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Im Dschungel von Kun-Kau-Peh

Hintergrund - Meisterinformationen

Die Geschichte begann im letzten Boronsmond in Schelf,
einem kleinen Dorf bei Kuslik. Von Tag zu Tag zog sich
Praios friiher zuriick, um der kalten, langen Nacht Platz zu
machen. Bald wiirde der Winter mit Sturm und Kilte das
Land in seinen harten Griff nehmen, die Zeit der langen
Abende am Feuer bei einem Becher heien Weins hatten
begonnen.

Etwas abseits von Schelf steht ein kleines Haus, an dessen
Liden der rauhe Westwind riittelte. Drinnen hatte Horac, der
einzige Bewohner des Hiuschens, gerade ein Feuer im
Kamin entfacht, und jetzt rikelte sich der groBe, hagere
Mann, dessen Alter man schwerlich genauer als zwischen 40
und 55 Jahren schitzen konnte, in einem groBen Ohrensessel
am brennenden Kamin. In der Hand hielt er einen Becher, der
mit einer dunkelroten, dampfenden und wiirzig riechenden
Fliissigkeit gefiillt war. Gerade als er ihn zum Mund fiihren
wollte, schlug der Wind besonders stark gegen die Fenster-
liden. Es frostelte ihn leicht, worauf er einen besonders
kriftigen Schluck nahm und sich noch tiefer in den Sessel
driickte. Erneut pochte der Wind ... Halt ..! War da nicht
jemand an der Tiir?

Der Mann erhob sich seufzend, zog den Giirtel seines mit
Stickereien verzierten, blauen Hausmantels enger und schlurf-
te zur Eingangstiir. Dort waren tatséichlich deutliche Rufe zu
horen. Vorsichtig zog Horac den Riegel zuriick und &ffnete
die Tiir einen Spalt. DrauBen standen einige Bauern aus dem
Dorf.

“Thr stort mich bei meinem Wein ..."”

“Horac, hilf uns”, rief ein Bauer. “Wir haben etwas Seltsa-
mes gefunden, ein ...”

“Ja, einen Menschen wohl”, schaltete sich ein Zweiter ein.
“Aber er sah so seltsam aus. Seine Haut ist ganz dunkel,
vielleicht ist er krank.”

“Vielleicht ist er ja auch gar kein Mensch, sondern ein
Kobold oder so was. Besonders groB ist er nicht, und einmal
hat er kurz seine Augen gedffnet. Habt ihr seine Augen
gesehen? Schwarz wie Pech. Ich hab’ schnell weggeschaut,
bevor er mich verzaubert.”

“Natiirlich ist’s ein Mensch. Er hat Arme, Beine und einen
Kopf, so wie du”, wies ein Bauer die anderen zurecht. Dann
wandte er sich wieder an Horac: “Du muft ihm helfen. Er ist
verletzt. Du bist doch Alchimist und verstehst dich auf
Heilung und Kriuter und so etwas.”

Horac zuckte die Achseln. “Ich will es versuchen. Fiihrt mich
zu ihm.”

“Er liegt gleich da hinten, am Rand des Hains”, sagte der
Bauer und ergriff Horacs Hand.

Was Horac dort fand, versetzte ihn in Erstaunen: Vor ihm lag
eindeutig ein Moha, das konnte man sogar im schwachen
Fackellicht erkennen. Der Gelehrte hatte zwar noch nie einen
echten Waldmenschen gesehen, doch Zeichnungen von ihnen
kannte er aus verschiedenen Biichern, ebenso die Puppen im
Havener Wachsfigurenkabinett. Auch aus vielen Reisebe-
richten von Hiindlern und anderen fahrenden Gesellen wublite
er von diesem auBergewohnlichen Volk, das angeblich in
den siidlichen Regenwiildern lebte. Jedoch war ihm bis zum
heutigen Abend eine Begegnung mit einem Waldmenschen
ein Wunschtraum geblieben. Jetzt, da Horac endlich einmal
einen Moha zu Gesicht bekam, wollte er dessen Leben unter
allen Umstinden zu retten. “Bringt ihn rasch in mein Haus!™
gebot er.

Vorsichtig ergriffen die Bauern den Verwundeten und trugen
ihn in Horacs Haus. Der Alchimist eilte voraus und riumte
geschwind den wuchtigen Eichentisch seines Arbeitszim-
mers von allerlei Utensilien frei, damit der BewuBtlose




darauf niedergelegt werden konnte. Dessen Kleidung be-
stand aus wenig mehr als blutdurchtrinkten Stoffetzen, die
Horac nun vorsichtig aus den verkrusteten Wunden entfern-
te.

Sofortlie er Wasser abkochen, umdie schrecklichen Wunden
zu reinigen, die dem Moha offensichtlich von einer ganzen
Horde von Wildschweinen zugefiigt worden waren. Der
Alchimist preiste sich gliicklich, daB er so viel Erfahrung im
Heilen von Wunden besaB, und begann, mit den verschie-
densten Mixturen und Pflanzen zu hantieren.

Wiihrend dessen tuschelten die Dorfbewohner hinter Horacs
Riicken von einem Wunder Tsas, das den Moha so schreck-
liche Wunden hatte iiberleben lassen und ihm die Kraft
gegeben hatte, sich aus dem Wald heraus bis zum Rand des
Dorfes zu schleppen, wo er zusammengebrochen war,

Vier Tage vergingen, bis der Moha seine Augen wieder
aufschlug. Horac, der bis dahin meist Wache gehalten und
sich nur selten einen kurzen Schlaf gegonnt hatte, atmete tief
durch. Endlich konnte er dem Verletzten, der iiberraschen-
derweise das Garethi recht gut beherrschte, eine Frage stel-
len, die ihm in den letzten Tagen stets auf den Lippen
gebrannt hatte: “Wie hast du es nur geschafft, mit diesen
Wunden zu iiberleben und dich noch bis zum Dorf zu
schleppen? Jeder andere wire an den Verletzungen gestor-
ben, denke ich ...”

Der Moha erzihlte daraufhin von den dunkelroten Blittern
des in seiner Heimat wachsenden Kukuka-Baums. Diese
hitte er zerkaut und so neue Kraft gefunden.
Kukuka-Baum? Das Interesse des Alchimisten an der seltsa-
men Pflanze war auf der Stelle geweckt, und so bat er den
Moha, ihm das gesamte Wissen seines Volkes iiber die
Blitter der Kukuka-Pflanze zu vermitteln. Gleichzeitig nahm
er sich vor, so bald wie moglich eigene Untersuchungen
anzustellen.

Noch vor der Wintersonnenwende trieb es ihn nach Kuslik,
wo er sich auf ein Handelsschiff begab und entlang der
Westkiiste bis nach Chorhop segelte. Dort schloB er sich
einigen Héandlern und Jdgern an und brach mit ihnen in den
Regenwald auf. Er muBte nicht lange nach einem Kukuka-
Baum Ausschau halten.

Zu seiner Freude iibertrafen schon die ersten alchimistischen
Versuche seine kiihnsten Erwartungen. Nach einer kurzen
Phase des Experimentierens und der Selbstversuche hatte er
einen hochwirksamen Trank geschaffen, ein Elixier, das
zwar die Sinne ein wenig benebelte, aber Kraft und Ausdauer
spiirbar erhdhte. Horac war fast besessen von dem Gedan-
ken, aus den Blittern ein Stirkungsmittel zu gewinnen und
an wohlhabende Biirger in ganz Aventurien zu verkaufen.
Natiirlich war das nicht ohne fremde Hilfe moglich. Horac
suchte sie bei den Waldmenschen, doch zu seiner Uberra-
schung stiel er dabei auf allerlei Schwierigkeiten: Die Mohas
zeigten sich wenig interessiert an Horacs Vorschligen und

Plinen, denn eine geregelte Arbeit, so wie ihr die meisten
Aventurier nachgehen (miissen), ist ihnen zuwider.

Zu guter Letzt fand der Alchimist aber doch einen Stamm,
der sich fiir sein Vorhaben interessierte: die Yakosh-Dej, ein
kleines Volk, das im Norden an der Grenze des Waldes lebt
und Handel mit einigen Weillen betreibt. Die Stammesmit-
glieder kauten die Kukuka-Blitter, um sich bei ihren Ritua-
len in einen trancedhnlichen Zustand zu versetzen und somit
nach ihrem Verstindnis Kamalug, dem gottlichen Jaguar,
niher zu sein.

Als Horac nun sein Anliegen bei den Yakosh-Dej vorbrachte
und ihnen von seinem Trank gab, waren diese hellauf begei-
stert, denn die Kukuka-Wirkung setzte bei Verwendung des
fliissigen Elixiers schneller und intensiver ein. So wurde
rasch ein Abkommen getroffen und die Herstellung des
Trankes unter Anleitung des Alchimisten im Waldmen-
schendorf aufgenommen.

Die nichsten Wochen verliefen zu Horacs vollster Zufrie-
denheit: Seine Yakosh-Dej durchstreiften den Dschungel auf
der Suche nach Kukuka-Biumen, deren Blitter sie pfliick-
ten. Horac rechnete sich aus, daB er nach etwa 6 bis 7
Monaten eine ausreichende Menge des Kukuka-Trankes
besitzen wiirde, um die ganze Ladung von den Yakosh-Dej
nach Chorhop tragen zu lassen. Als Vorgeschmack auf das
grofle Geschiift konnte er schon ein wenig von dem Trank an
eine Handvoll Mittelléinder verkaufen, die in einer Siedlung
am Rande des Regengebirges wohnten.

Inzwischen werden Sie, lieber Meister, sich fragen, was denn
nun so dramatisch an dieser Angelegenheit sei. Nun, Horac
hatte sich verrechnet. Die Yakosh-Dej “naschten” von dem
Gebriiu und bemerkten, daB die Wirkung viel stirker war und
schneller eintrat als beim Kauen der Blitter. Horac hatte
eigentlich auch nichts dagegen, doch merkte er leider zu
spit, daf der Trank rasch zur Sucht fiihrt, und - wenn er
einige Male genossen wird - Jihzorn, Wildheit und Raserei
hervorruft.

Das hatte verheerende Folgen: Die Rituale der Yakosh-Dej
wurden immer grausamer und gipfelten schlieBlich in Men-
schenopfern.

Horac konnte als einziger den Destillationsapparat bedienen.
Als er die verhingnisvollen Nebenwirkungen des Trankes
erkannte, stellte er sofort seine Arbeit ein. Doch es war zu
spit. Die Yakosh-Dej waren bereits so tief in Rausch und
‘Wahn versunken, daf sie den Alchimisten iiberwiltigten und
ihn ins Kun-Kau-Peh brachten, das heilige Tal, wo die
“Geisterspinne” Takehe lebt. Diesem riesenhaften Tier, das
die Waldmenschen wie einen Gott verehren, sollte Horac
geopfert werden. Seine Lage schien aussichtslos, und die
Angst vor dem nahen Tod lieB ihn in einen gniddigen Wahn
fallen. In diesem jimmerlichen Zustand finden ihn dann die
Helden. Doch bis dahin ist es noch ein langer Weg.



Das Abenteuer - Meisterinformationen

Auf der Fahrt von Belhanka nach Brabak versinkt die *Sie-
benwind” vor Chorhop in Efferds eisigen Fluten. Die Hel-
den, die sich zur Zeit der Katastrophe an Bord befanden,
gehoren zu den wenigen Uberlebenden; einer Laune Tsas
haben sie es zu verdanken, daB sie nicht vom Sog des
sinkenden Schiffs in die Tiefe gezogen, sondern von einer
Woge an Land gespiilt wurden. Hier werden sie von den
Hischern Jeslams, des beriichtigten Sklavenhindlers, aufge-
griffen und gefangengesetzt. In den Stiillen lernen sie den
Oijaniha He-Sche kennen (die Oijaniha sind ein Waldmen-
schenstamm, sieche Anhang).

Zusammen mit dem jungen Wilden, der sich der Sklaverei
ebenso wenig ergeben will wie die Helden, gelingt die
Flucht. In dem tiefen Dschungel, in den die Helden nun
geraten, miissen sie sich der Fiihrung He-Sches anvertrauen,
und so stimmen sie ihm zu, ihn in sein Heimatdorf zu
geleiten. Wenn sie einige Wochen in der Abgeschiedenheit
zubringen - so hoffen sie - werden sie Jeslams Sklavenjiger
endgiiltig abschiitteln kénnen.

AuBerdem ist es sicher interessant, die Sitten und Gewohn-
heiten der Waldmenschen kennenzulernen, eine Ehre, die
ldngst nicht jeder BlaBhaut zuteil wird.

Die Helden machen sich also auf den Weg und sind bald

mitten drin in der turbulenten Geschichte um die Yakosh-
Dej, Horac und den Kukuka-Trank.

Zunichst aber gilt es einige Gefahren des Dschungels zu
meistern, bis man schlieflich nach tagelangem, miithsamem
Marsch He-Sches Dorf am Eingang des Kun-Kau-Peh er-
reicht. Doch von den erhofften erholsamen Tagen kann zu-
nichst keine Rede sein - die Aufregung im Dorf ist gro3: Der
Nachbarstamm der Yakosh-Dej ist feindselig wie nie, und im
Gegensatz zu frilheren Zeiten erweisen sich die Feinde als
fast uniiberwindliche, grausame Kimpfer. AuBerdem deutet
vieles darauf hin, daB die Yakosh-Dej die Priesterin der
Geisterspinne und ihre Kultstitte in ihre Gewalt bringen
wollen, ein unglaublicher Frevel, wie er seit Menschenge-
denken noch nicht vorgekommen ist.

Darum brechen die Helden zum Ende des Tals auf, wo die
heilige Spinne Takehe in einer verlassenen Stadt lebt. Es
kommt zur Auseinandersetzung zwischen den Helden und
den Yakosh-Dej, bei der die Gruppe hoffentlich obsiegt.
Es empfiehlt sich, vor dem Lesen des Abenteuers den An-
hang genau zu studieren, da hier die Wirkung der Kukuka-
Blitter beschrieben wird. Des weiteren erfahren Sie Wis-
senswertes iiber die beteiligten Waldmenschenvilker sowie
das heilige Tal Kun-Kau-Peh.



1. Kapitel: Zu Gast bei Jeslam Ben
Sharif

Meisterinformationen:
Eigentlich fingt die Geschichte fiir die Helden ganz harm-
los an, doch wir wollen an dieser Stelle nicht verschwei-
gen, daB der erste Teil des Abenteuers fiir den Meister wohl
amiisanter sein wird als fiir die Spieler. Deren Recken
machen niimlich Bekanntschaft mit dem beriichtigten Skla-
venhédndler Jeslam, und zwar nicht als Kunden, sondern als
Ware...
In einer beliebigen Hafenstadt an Aventuriens Westkiiste -
wir schlagen hier Belhanka vor - erhalten die Helden von
einem reichen Handelsherrn den Auftrag, ein Schmuck-
stiick zu einer Geschiftsfreundin nach Brabak zu bringen.
Dort kommen sie aber niemals an, denn das Schiff, auf dem
sie reisen, sinkt im Sturm unweit von Chorhop. Viele
Matrosen finden in Efferds Tiefen ein feuchtes Grab, aber
die Helden - welch gliicklicher Zufall! - werden an Land
gespiilt, wo sie matt und erschopft am Strand liegen blei-
ben. So sind sie allerdings eine leichte Beute fiir Jeslams
Menschenfinger, und eine leidvolle Zeit in den Verschli-
gen des Sklavenhiindlers beginnt. Doch Ihre Helden hiitten
diese Bezeichnung nicht verdient, wenn sie sich mit die-
sem Los abfinden wiirden und nicht schon bald einen
Fluchtplan parat hitten.
Im Moment jedoch ahnen die Recken noch nichts von der
diisteren Zukunft, denn sie verbringen in Belhanka (oder
einer anderen Stadt) ein paar schone Tage, die Sie je nach
Geschmack lhrer Gruppe ausspielen konnen. Als Hinter-
grundlektiire empfehlen wir dazu das Konigreich am Ya-
quir oder die Thorwal- bzw. Albernia-Box, falls es die
Helden in nordlichere Gefilde verschligt.

Allgemeine Informationen:

Es ist ein wunderschoner Sommertag in Belhanka; nicht so
heiB wie an jenen schrecklichen Tagen, wo einem die ge-
ringste Bewegung den SchweiB ins Gesicht treibt, aber doch
warm genug, um sich bei einem Bad im Meer zu erfrischen
und ein wenig dem MiiBiggang zu frohnen. So liegt ihr am
Strand unweit des Stiddichens an der Sikrammiindung, ver-
gniigt euch beim Schwimmen, lauscht dem Geschrei der
Méwen und laBt eure Leiber von Praios’ Strahlen liebkosen.
Die letzten Wochen in Belhanka haben euch gut getan. [hr
habt mit den Biirgern der Stadt das Fest der Freude gefeiert
und dabei den bunten, frohlichen Reigen genossen. Der
Besuch in Rahjas Haus hat eure Kérper und Herzen erquickt.
Wahrlich, ihr habt euch diese Tage der Zertreuung nach der
Miihsal und Gefahr der letzten Monde verdient!

Doch leider kann es nicht ewig so weitergehen, wie euch ein
Blick in eure Beutel zeigt. Es ist an der Zeit, da} wieder ein

paar Miinzen in den schlaffen Ledersickchen klingeln. So
leid es euch tut, ihr miilt euch mit dem Gedanken anfreun-
den, auf Reisen zu gehen, um eure Barschaft aufzubessern.
Also begebt ihr euch am Abend in die “Blanke Klinge”, eine
Schenke, in der gerne Soldner und reisende Abenteurer auf
der Suche nach einem gut bezahlten Auftrag einkehren. Der
Wirt zéhlt wohl an die siebzig Jahre und ist ein alter Veteran,
der im Kampf sein Augenlicht verloren hat. Seine blicklosen
Augen starren an euch vorbei, als er die Bestellung auf-
nimmt. Dennoch bewegt er sich mit traumwandlerischer
Sicherheit durch den Schankraum, eckt nirgendwo an und
bringt euch euer Getrink, ohne auch nur einen Tropfen aus
den randvollen Bechern zu verschiitten.

Meisterinformationen:
Torgul, der Wirt, mag zwar blind sein, doch dafiir sind
seine anderen Sinne umso schirfer ausgeprigt. Er hort und
riecht es, wenn ihm ein Mensch den Weg verstellt, und mit
seinen FuBlspitzen kann er nicht nur jedes Hindernis erta-
sten, er ist sogar gewandt genug, um noch rechizeitig
stehenzubleiben und nicht zu stolpern. Sie sehen, Torgul
kann durchaus allein zurecht kommen.
Leider gibt es aber einige Zeitgenossen, die sich aus dem
Leiden des Wirts einen SpaBb machen wollen und ihm ab-
sichtlich einen Stuhl in den Weg stellen oder andere
diimmliche Scherze treiben. Hier bietet sich natiirlich eine
gute Gelegenheit fiir eine Rauferei: Falls Thre Helden - der
Spieler-Humor treibt bekanntlich bisweilen absonderliche
Bliiten - meinen, dem Wirt “einen kleinen Streich spielen”
zu miissen, bekommen sie von den Stammgésten eine neue
Nasenkontur verpalit. Wahrscheinlicher ist aber, daB die
Helden einen Scherzbold gutes Benehmen lehren wollen.
Dieser hat jedoch ein paar Freunde mitgebracht, und im Nu
sind die Helden tief in ihre Lieblingsbeschiftigung ver-
strickt.
Die Werte eines durchschnittlichen Zechers:
MU 13; AT/PA 12/11 (Raufen); TP W+1; LE35; RS 1
Wirt Torgul, sein Gebrechen und die Rauferei sind recht
gut dazu geeignet, die Erwartungen der Spieler an dieses
Abenteuer zundchst einmal in eine falsche Richtung zu
lenken, so daB die eigentliche Handlung sich um so iiber-
raschender entfalten wird.

Allgemeine Informationen:

Die Unruhestifter wurden belehrt, die Mobel sind wieder an
ihre Pldtze geriickt, und ihr habt gerade euer drittes Bier
geleert, als ein kleiner, diirrer Mann den Schankraum betritt.
Er mustert alle anwesenden Giiste durch seine dicken Augen-



gliser, scheint dann eine Weile zu iiberlegen, bis er schlie3-
lich seine Schritte zielstrebig zu eurem Tisch lenkt. “Guten
Abend, Saramis Durenberg ist mein Name, erster Schreiber
von Kaufmann Harres”, stellt er sich vor. “Wenn Ihr gestat-
tet, setze ich mich.”

Nachdem ihr eure Erlaubnis gegeben habt, riickt sich der
Kleine mit einer umstiindlichen Bewegung einen Stuhl zu-
recht, setzt sich und fihrt mit seiner Rede fort.

“Also, mein Herr hat mich in dieses Etablissement gesandt,
da er vertrauenswiirdige Leute fiir eine nicht allzu schwere
Aufgabe sucht. Es geht darum, einer Geschiiftsfreundin in
Brabak ein Geschenk zu iiberbringen - ein wertvolles Ge-
schenk. Ihr macht mir den Eindruck, als konntet Thr einen
solchen Auftrag mit Leichtigkeit erledigen. Selbstverstind-
lich trigt mein Herr alle Reisekosten, und auBerdem wird die
Entlohnung besser sein, als im Khunchomer Kontrakt festge-
schrieben. Wenn Ihr Interesse habt, dann kommt doch mor-
gen zum Abendmahl vorbei. Thr kénnt dabei mit Herrn
Harres alle Details besprechen.”

Meisterinformationen:

Nicht umsonst wird Saramis von Harres als engster Ver-
trauter sehr geschitzt. Der Schreiber ist seinem Herrn
gegeniiber absolut loyal und verfiigt zudem iiber eine
hervorragende Menschenkenntnis. Aufgrund seiner lan-
gen Erfahrung hat er schon ein fast magisches Gespiir
dafiir, ob ihn jemand iibers Ohr hauen will oder nicht. Wir
kennen Ihre Spielgruppe zwar nicht, wollen aber einmal
davon ausgehen, dabB sie auf Saramis einen vertrauener-
weckenden Eindruck macht. Sollte dies nicht von Anfang
an der Fall sein oder sich ein Held wihrend des Gesprichs
verdichtig benehmen, wird der Schreiber entsprechend
vorsichtig und notfalls angeben, daB er sich wohl getduscht
habe und Ihre Helden nicht die Rechten fiir diesen Auftrag
seien. Auch gehort weder Saramis noch Harres zu den
Leuten, die sich von den Helden beleidigen lassen wiirden.
Sollten sich Thre Recken also unflitig benehmen, ist es mit
dem Auftrag Essig.

Doch damit, lieber Meister, ist das Abenteuer aber noch
lange nicht gestorben, allerdings miissen Sie sich nun
einen neuen Grund erdenken, aus dem die Helden per
Schiff nach Siiden reisen sollten.

Allgemeine Informationen:

Am nichsten Abend macht ihr euch von eurer Herberge am
Marktplatz aus auf in das Villenviertel im Siiden der Stadt,
Euer Weg fiihrt durch den weitldufigen Park des Rahjatem-
pels und vorbei an der *Akademie der Geistreisen”. SchlieB3-
lich durchquert ihr noch einen kleinen Orangenhain, der die
Wohnstiitten der reicheren Bethaner vom Rest der Stadt
trennt.

Meisterinformationen:
Streuner oder andere Helden mit einem hohen Talentwert
I in Gassenwissen diirften bemerken, daB hier auffillig viele
Stadtwachen patrouillieren. Das liegt zum einen daran,

daB der Dienst hier angenehmer ist als im Armenviertel.
Zum zweiten zahlen die hier ansidssigen Biirger einen
guten Teil Steuern ins Stadtsiickel, so daB man ihnen einen
besonderen Schutz zuteil werden ldBt. Moglicherweise
wird aber die Anwesenheit der Biittel von den Helden
mifverstanden.

Allgemeine Informationen:

Endlich habtihr Harres” Haus erreicht. Der Kaufmann bewohnt
ein beeindruckendes Anwesen: Der Grund, auf dem das
prichtige, weiigetiinchte Haus steht, ist gewiB einen halben
Acker grob.

Zwei kliffende Schwarze Olporter begriiien euch geifernd,
als ihr am schmiedeeisernen Zaun vorbei zum Tor geht.
Doch schon kommt eine Bedienstete aus dem Herrenhaus,
um nachzusehen, was die Hunde so sehr in Aufruhr versetzt
hat. Die Magd fragt nach eurem Begehr, als sie euch am Tor
bemerkt. Wenn ihr antwortet, daB ihr mit Herrn Harres
verabredet seid, eilt das Midchen ins Haus, um euch dem
Kaufmann zu melden. Zuriick bleiben nur die beiden knur-
renden Koter, gliicklicherweise auf der anderen Seite des
Zauns.

Meisterinformationen:
Es besteht zwar kein AnlaBl dazu, aber moglicherweise
wollen sich die Helden trotzdem eigenmichtig Zutritt zum
Grundstiick verschaffen. In diesem Fall bekommen sie es
mit Angar und Barik, den beiden Hunden, zu tun.

Hier die Werte:
Schwarzer Olporter (ausgebildeter Wachhund)
MU 15; LE 30; RS 2; AT/PA 15/7; TP 1W+5; MR -3

Allgemeine Informationen:

Kurz darauf kommt Saramis zum Tor. “Angar, Barik, Aus!”
herrscht er die Hunde an. Diese spitzen kurz die Ohren und
trollensich. “Einen guten Abend, werte Herrschaften”, begriifit
euch der Schreiber, wiihrend er das Tor 6ffnet. “Tretet doch
ein, mein Herr erwartet Euch bereits.”

Ihr folgt Saramis durch den Park ins Haus, durchquert einen
schlicht ausgestatteten Vorraum und betretet schlieBlich das
luxuriés eingerichtete Speisezimmer. Eine Magd ist gerade
damit beschiiftigt, die Tafel zu decken.

Als ihr eintretet, erhebt sich ein dicker Mittfiinfziger mit
stark gelichtetem Haar aus seinem bequemen Sessel am
Kamin. “Darf ich bekannt machen, Herr Harres”, sagt Sara-
mis und stellt euch danach namentlich vor. Harres begriifit
jeden von euch mit Handschlag. “LaBt uns erst einmal Platz
nehmen und speisen, fiir's Geschiift ist spéter noch Zeit”,
meint der Kaufmann.

Nach einem opulenten Mahl - es gibt Belhanker Schinken auf
Honigmelone, Purpurmeisen mit kandierten Friichten und
Bornstoreiern, Perain-Apfel und Zuckerbrot - bittet euch
Harres, ihm in sein Arbeitszimmer zu folgen. Er schlieBt eine
Schublade seines Schreibpults auf und holt ein kleines Kiist-
chen heraus.



“Nun, ich mochte Euch zeigen, was Ihr bewachen sollt”,
meint der Kaufmann und o6ffnet die Schatulle. “Der Mond
von Silas”, fiigt er hinzu.

Beim Anblick des Schmuckstiicks gehen euch die Augen
iiber: Es handelt sich um eine goldene Kette mit einem
breiten, halbmondformigen Anhénger, an dessen Spitzen
zwei Perlen eingefalt sind. Von hier aus ziehen sich zwei
Linien mit Rubinen bis zur Mitte, in der ein achteckig
geschliffener Diamant sitzt. Allein der Materialwertistimmens,
und die feine Arbeit schier unbezahlbar.

“Das gute Stiick - es bricht mir fast das Herz, daB ich es
fortgeben muB- sollt ihr bei Taruna Ni Bruaghain in Brabak
abgeben. Ich zahle Euch dafiir 2 Goldstiicke pro Reisetag,
und fiinfe, falls Gefahr droht und Ihr die Kette unter Einsatz
Eurer Gesundheit verteidigen miiit. AuBerdem trage ich alle
Kosten fiir die Reise. Mein Schreiber Saramis wird Euch
begleiten und am Zielort entlohnen.”

Meisterinformationen:

Warum Meister Harres ein solch kostbares Schmuckstiick
verschenkt, ist fiir das Abenteuer unerheblich und geht die
Helden eigentlich auch gar nichts an. Falls Sie aber vor
Neugier brennen, lieber Meister, sei Thnen verraten, dafl
Taruna zwar eine sehr schone Frau ist, aber keineswegs
von nobler Moral,

Der Mond von Silas ist eine Art Schweigegeld fiir die
Dame, die Harres den Aufenthalt in der siidlichen Hafen-
stadt versiiBt hat und nun droht, die Gemahlin des Kauf-
manns iiber Harres’ Brabaker Abenteuer ins Bild zu set-
zen. Harres ist es sehr unangenehm, iiber die Affire mit der
Brabaker Liebesdame zu reden. Er kann sich zwar denken,
daB die Helden sich die Geschichte zusammenreimen
konnen, wenn sie Taruna aufgesucht haben, doch dann
sind sie ja weit, weit weg...

Der Mond von Silas ist etwa 200 Dukaten wert, und lhre
Recken sollten beim Anblick des Schmuckstiickes schon
eine Goldgierprobe bestehen. “Gelingt” diese, dann sieht
man dem betreffenden Helden durchaus an, daB er sich
selber gerne in den Besitz des Kleinodes bringen wiirde.

Bei einer Eins grapscht er sogar, ohne nachzudenken, nach
dem Schmuckstiick. In diesem Falle sind schon einige gute
Ausreden nétig, wenn der lukrative Auftrag nicht an ande-
re vergeben werden soll.

Falls die Helden Harres die Schatulle mit Gewalt entwen-
den wollen, treten die Leibwiichter des Kaufmanns auf den
Plan. Zwei Minner und zwei Frauen warten im Neben-
raum und achten auf verdiichtige Gerdusche aus der
Wohnstube. Nach drei Kampfrunden sind sie heriiberge-
eilt und greifen die Helden an. Im Wohnraum lassen sich
groffie Waffen mit mehr als IW+2 TP nicht gut einsetzen.
Jeder Punkt iiber 1W+2 ergibt einen Punkt Abzug auf AT
und PA.

Werte der Leibwdchter:
MU 15; LE 60; AT/PA 18/14 (Kurzschwert); TP 1W+2; RS 3;
MR 3; MK 20

Auch Harres und Saramis wissen sich leidlich ihrer Haut zu
wehren.

Harres Werte:
MU 12; LE 45; AT/PA 12/10 (Dolch); TP 1W+1; RS 1; MR 7;
MK 13

Saramis Werte:
MU 14; LE 39; AT/PA 14/8 (Dolch) TP 1W+1; RS 1; MR 5;
MK 16

In Punkto Bezahlung liBt sich Harres noch auf 7 Dukaten
pro Kampf hochhandeln.

Allgemeine Informationen:

“Schon, dal wir uns einig sind. Ich werde den Schreiber
bitten, fiir Euch und sich selber eine Passage nach Brabak zu
buchen. Wahrscheinlich reist Ihr morgen oder iibermorgen.
Ich werde Euch rechtzeitig unterrichten.” Harres wendet sich
seinen Papieren zu, und ihr habt das Gefiihl, daB} die Bespre-
chung beendet ist.

Mit der Siebenwind nach Siiden

Allgemeine Informationen:

Praios zeigt sich bereits iiber den Dichern der Stadt, als ihr
die Siebenwind, eine elegante Schivone der Reederei Terdi-
lion, besteigt. Kapitin Radegast begriifit euch mit einem
freundlichen “Efferdsheil” und weist dann den Quartiermei-
ster an, euch in die Kabinen zu geleiten, die Saramis am
Vortag hat reservieren lassen. Die Einrichtung eurer Unter-
kiinfte stellt euch durchaus zufrieden, und so konnt ihr euch
auf eine angenehme Reise und leicht verdientes Geld freuen.
Die Fahrt soll - mit zwei Halten in Neetha und Mengbilla -
sieben Tage dauern.
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Meisterinformationen:

Inwieweit Sie die Seereise mit [hrer Gruppe durchspielen
mdochten, bleibt Thnen iiberlassen. Eigentlich ist die Fahrt
nach Brabak nur der Einstieg ins Abenteuer, andererseits
konnen ein paar Nebenszenarios an Bord nicht schaden -
sie lenken ihre Spieler auch von dem abwegigen Gedanken
ab, daB die Fahrt vielleicht nicht wie gewiinscht in Brabak
endet.

Wir méchten Thnen an dieser Stelle drei Vorschliige unter-
breiten, unter denen Sie nach Geschmack eine Wahl tref-
fen konnen.



1. Meuterei!

Seit Beginn der Fahrt hat ein alter Matrose der Mannschaft
immer wieder von einem gewaltigen Schatz erzihlt, der
auf einer der Zyklopeninseln versteckt liege. Auch besitzt
er einen Fetzen einer alten Karte, bedeckt mit riitselhaften
Schriftzeichen, arkanen Symbolen und einem dicken Kreuz
sowie dem in winzigen Buchstaben gekritzelten Vermerk:
“Hier liegen die 10.000 Horas-Taler!™

Die meisten Matrosen schenken dem Seemannsgarn des
Alten keinen Glauben, aber bei einem Drittel der Mann-
schaft zeigt seine Geschichte eine iiberraschende Wir-
kung: Kurz nachdem das Schiff Neetha verlassen hat,
stiirmen plotzlich einige Matrosen die Briicke und bringen
den Kapitiin in ihre Gewalt. Man setzt ihm ein Messer an
die Kehle und zwingt den Steuermann, Kurs auf die Zyklo-
peninseln zu nehmen.

Aufgabe der Spielerhelden ist es nun, sich mit den loyalen,
aber wenig kampferfahrenen Matrosen zu verbiinden und
die Meuterei niederzuschlagen. Es versteht sich von selbst,
daB eine duBerst geschickte Vorgehensweise (und vermut-
lich die Anwendung magischer Mittel) notwendig sind,
wenn das Leben des Kapitdns nicht aufs Spiel gesetzt
werden soll.

Da Kapitiin Radegast ein Mensch mit einem weichen

Herzen ist, verzichtet er auf das Kielholen der iiberwiiltig-
ten Meuterer und begniigt sich damit, sie in der Niihe des
Strandes iiber Bord werfen zu lassen. Dennoch stéBt der
alte Matrose wilde Verwiinschungen gegen den Kapitin
und sein Schiff aus - ein Fluch, der in nicht ferner Zukunft
eine gewisse Bedeutung erlangen wird ...

2. Klabautermann

Da hat man schon alles getan, ist unter keiner sichelférmi-
gen Wolke durchgefahren, nicht nach einer Neumond-
nacht aufgebrochen, hat das Topsegel erst nach dem GroB-
segel aufgezogen und das ganze Schiff nach méglichen
Verstecken durchsucht. Trotzdem ist es passiert: Ein Kla-
bautermann, ein Kobold von der bosartigsten Sorte, hat
sich an Bord geschlichen. Er treibt nun seinen Schabernack
mit Besatzung und Passagieren, verheddert die Takelage,
verdirbt das Trinkwasser, ld8t Gegenstiinde verschwinden
oder verzaubert sie. Gnidig stimmen kann man ihn mit
Honigkuchen in rauhen Mengen (aber wo nimmt man den
auf hoher See her?), indem man dumme Sitze nachplap-
pert, die der kleine Schurke einem aufgibt (“Steige hinauf
auf den Grofmast und rufe von dort oben: ‘Ich bin, das sag’
ich locker, noch diimmer als ein Bidenhocker!'"), oder die
schwierigen Riitsel 16st, die der kleine Quilgeist stellt.

3. Mord an Bord!

Ein Passagier erscheint des morgens nicht zum Friihstiick
in der Messe. Der Schiffsarzt sucht die Kabine des VermiB-
ten auf, um nachzusehen, ob er vielleicht seekrank sei oder
sonst irgendein Leiden habe. Doch hier ist der bewuBte
Passagier ebenso wenig zu finden wie sonstwo auf dem
Schiff. Er muB nachts iiber Bord gegangen sein.

Eine genauere Untersuchung der Kabine bringt schlecht
verwischte Kampfspuren zutage. Der Vermifite wurde of-
fensichtlich ermordet und sein Leichnam ins Meer gewor-
fen. Nun gilt es, das Tatmotiv (meist Eifersucht oder
Habgier) und den Mérder zu ermitteln und den Schurken
dingfest zu machen.

AuBerdem haben wir noch einige Zufallsbegegnungen
parat. Wiirfeln Sie mit IW6 zwei oder drei davon aus - oder
wihlen Sie einfach nach Belieben. Weiteres kénnen Sie
noch den Kreaturen des Schwarzen Auges entnehmen.

1. Die blutige Anga

Aus der Morgensonne heraus taucht ein rot-weif3 gestreif-
tes Segel auf, die typische Takelung eines Drachenschiffs,
Der Kahn néhert sich schnell und hat die Siebenwind in der
morgendlichen Flaute rasch eingeholt. Es sieht aus, als
wolle die Besatzung des Drachen auf der Schivone thor-
walsch einkaufen!

In der groBen, rotblonden Frau an Bord des gegnerischen
Schiffes erkennt ein édlterer Matrose die blutige Anga, eine
gefiirchtete Piratin. Er weill zu berichten, daB Anga de-
reinst mit den Al’ Anfanern paktiert hat und sich deshalb in
Thorwal nicht mehr sehen lassen kann, Seither terrorisiert



sie das Meer der Sieben Winde. Und sie kennt weder
Gnade noch Gefangene!

Angas Werte:
MU 16; LE 68; AT/PA 16/15 (Axt) TP W+5; RS 1; MR 4;
MK 25

Werte der Piraten:
MU 13; LE 50; AT/PA 14/13 (Entermesser); TP W+3; RS 1;
MR -1; MK 15

2. Delphine

Uber mehrere Stunden begleitet eine Schule Delphine die
Fahrt der Siebenwind. Die anmutigen Geschdpfe tauchen
unter dem Schiff durch, springen iibermiitig aus dem
Wasser und geben frohliche Quietschlaute von sich. An-
scheinend hat eure Reise Efferds Segen.

3. Dekapus

Ein Zittern und Beben durchlduft das Schiff, danach folgt
ein harter Schlag, so, als sei man auf ein Riff gelaufen. Das
Wasser schlidgt Schaum, Wellen bédumen sich auf. Dann
taucht ein griinlich-grauer Fangarm aus den Fluten auf,
kriecht die Bordwand empor, fat die Reling und bricht ein
Stiick aus ihr heraus. Platschend fiillt das Tentakel wieder
ins Wasser, um kurz darauf wieder zu erscheinen, iiber
Deck zu gleiten und einen Mast zu umschlingen. Rasch
tauchen weitere Fangarme auf. Die Fahrt der Siebenwind
wird jih gebremst, das Schiff bekommt miéchtig Schlag-
seite. Jetzt ist mutiges Handeln angesagt, wenn ihr nicht
schon bald alle in Borons Hallen wandeln wollt!

Werte des Dekapus
MU 20; LE 450; AT/PA 7/0 (6 AT pro KR); TP 2W durch
Umschlingen; RS 0; MR 15; MK 150

Mit vier Fangarmen klammert sich der Dekapus am Schiff
fest, mit den restlichen sechs versucht er, die Menschen an
Bord zu umschlingen und in die Tiefe zu ziehen. Jedes
Tentakel kann einzeln bekidmpft werden und gilt als abge-
trennt, wenn es 40 TP einstecken muBte. Der Rumpf der
Krake kann nur mit Fernwaffen oder bestenfalls noch mit
Stangenwaffen bekdmpft werden. Der Dekapus liBt von
seiner Beute ab, wenn der Rumpf mehr als 100 SP erlitten
hat oder sechs Fangarme abgetrennt wurden.

4. Seeschlange

Einige Hundert Schritt von der Siebenwind zeigen sich
Wirbel und Strudel auf dem Wasser, dann taucht ein ge-
zackter, griingeschuppter Kamm aus den Fluten auf. Ei-
gentlich habt ihr sie fiir Seemannsgarn gehalten, fiir ein
Geschopf, das der Phantasie der Geschichtenerzihler und
Barden entsprungen ist. Doch was ihr nun mit eigenen
Augen seht, belehrt euch eines Besseren: eine Seeschlan-
ge, gewil fiinfzig Schritt lang! Das Ungeheuer niihert sich
rasch der Siebenwind. Zeit zum Nachdenken bleibt euch
nicht mehr, ihr miit handeln!
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Werte der Seeschlange:
MU 25; LE 500; AT/PA 8/0; TP 3W20; RS 3; MR 15; MK 200

Wie so oft, wenn ein Schiff von einer Seeschlange ange-
griffen wird, handelt es sich um ein “MiBverstindnis”. Das
Ungeheuer verwechselt die Siebenwind mit einem Pott-
wal, seinem eigentlichen Feind. Es wiire sinnlos, feste Re-
geln fiir den Kampf des Schiffes gegen die Seeschlange
aufzustellen.

Lassen Sie Ihrer Phantasie einfach freien Lauf. Irgend-
wann - wenn die Lage recht bedrohlich geworden ist -
sollte das Ungetiim seinen Irrtum einsehen und wieder in
den griinen Tiefen des Meeres verschwinden.

5. Geisterschiff

Aus einer Nebelwand l6sen sich schemenhaft die Umrisse
eines Schiffes. Der Kahn ist uralt, die Bordwiinde und
Decksplanken sind mit Algen, Tang und Muscheln be-
deckt. Von den Rahen hiingen einige Fetzen, die friiher
wohl einmal Segel waren. “Ein Gespensterschiff”, mur-
meln die Matrosen der Siebenwind, starr vor Schreck.

Es ist zwar unwahrscheinlich, aber vielleicht mochten die
Helden das Geisterschiff betreten. Es bedarf aber schon
einiger Worte, um Saramis und den Kapitin davon zu
iiberzeugen, denn eigentlich gehort die Untersuchung des
unheimlichen Kahns nicht zum Auftrag der Helden. Au-
Berdem stellt Kapitdn Radegast nur ungern ein Beiboot fiir
solche Unternehmungen zur Verfiigung. Lingsseits zu
gehen, traut er sich schon gar nicht. Was die Helden dann
an Bord des Geisterschiffs erwartet, bleibt Thnen iiberlas-
sen. Ein kleiner Hinweis: Vermutlich fiihlt sich der Kapi-
tin des Gespensterschiffs fiir dessen Untergang verant-
wortlich, oder er konnte eine wichtige Aufgabe nicht mehr
erfiillen, bevor Efferd ihn in die kalte Tiefe zog. Wie dem
auch sei, die arme Seele zu erlésen, kann eines Ihrer
folgenden Abenteuer sein.

6. Haie

Schon seit geraumer Zeit sieht man die dreieckigen Flos-
sen iiber das Wasser gleiten. “Fleckenhaie, ganz iible
Bestien”, meint die Steuerfrau. “Aber die konne unserem
Schiff nichts anhaben. Doch wehe dem, der iiber Bord
geht.”

Da hort ihr schon einen hohen, schrillen Schrei. Ein Kind,
das eben noch an der Reling gespielt hat, ist wohl auf dieser
herumgeklettert und ins Wasser gestiirzt. Vor Schreck er-
starrt schauen die Eltern zu, wie sich einige (W6) der
Riuber der vermeintlichen Beute nihern.

Werte der Fleckenhaie:
MU 12; LE 25; AT/PA 12/2; TP 1W+2 (BiB)/1W+2 (Gift);
RSO; MR 4; MK 10

Bei jedem zweiten Bif sondert der Fleckenhai ein giftiges
Sekret ab, das, wenn es in die Blutbahn eindringt, 1W+2 SP
hervorruft und AT, PA, GE und KK um einen Punkt senkit.



Um das Kind rechtzeitig zu erreichen, ist eine Talentprobe
Schwimmen +Anzahl der Haie nétig, um es dann vor den
Bestien an die rasch herabgelassene Strickleiter zu brin-
gen, eine Probe +doppelte Anzahl der Haie. Die anderen

Helden sollten derweil auch ins Wasser springen und die
Haie an der Verfolgung hindern. Fiir jeden Hai, der so
einen Gegner hat, werden die Aufschlidge der Schwimm-
proben um einen Punkt gesenkt.

Der Untergang der Siebenwind

Allgemeine Informationen:

Heute ist der fiinfte Tag auf See. Nach Auskunft des Kapitéins
liegt nicht allzuweit vor euch Chorhop. Doch ihr wiBt, dal
die Siebenwind den Hafen nicht anlaufen wird, immerhin
will man iibermorgen zur Mittagszeit in Brabak sein. Darauf
wagt ihr aber kaum zu hoffen, denn seit heute morgen hat
sich nur ab und zu einmal ein laues Liiftchen gezeigt. Sonst
war die See meist spiegelglatt, und die Siebenwind diimpelte
mehr vor sich hin, als daB sie gute Fahrt gemacht hiitte.

So steht ihr an der Reling und betrachtet die majestitische
Kette der Regenberge, die man in der klaren Luft heute
deutlich sehen kann. Thr habt schon viele Geschichten iiber
dieses Land gehort, von undurchdringlichen Dschungeln,
léingst vergessenen Stddten, in denen ungeahnte Reichtiimer
ihrer Entdecker harren. Doch solch eine Goldgrube aufzutun,
soll nicht leicht sein. Zuniichst muB man wissen, wo sich eine
befindet, und dann sind da noch die unheimlichen Waldmen-
schen, die ihre Schitze eifersiichtig bewachen. AuBerdem
soll es dort im Dschungel schier unertriiglich heily sein. Hier
auf See kiihlt wenigstens eine Brise eure Gesichter...
Moment, eine Brise? Das heifit, daB es jetzt endlich weiter-
geht. Doch ein Blick in Kapitiin Radegasts Gesicht 148t die
aufkeimende Hoffnung wieder sinken. “Das gefillt mir gar
nicht”, murmelt der alte Seebiir und deutet als Antwort auf
eure fragenden Gesichter gen Westen. Das einzige, was ihr
dort seht, ist ein schmaler, dunkelgrauer Streifen am Hori-
zont. Davon soll Gefahr ausgehen?

“Hab’ sowas schon mal erlebt”, meint Radegast. *“Wir versu-
chen besser, die Bucht dort driiben zu erreichen.”

Ohne ein weiteres Wort der Erklirung wendet sich der
Kapitiin von euch ab und spricht mit der Steuerfrau. Plotzlich
bricht an Bord hektische Betriebsamkeit aus. Befehle wer-
den gebriillt, Matrosen klettern flink in die Wanten, zurren
hier und da Seile fest. Ein Teil der Mannschaft wird unter
Deck geschickt, um die Ladung zu iiberpriifen. Das Schiff
dndert seinen Kurs und steuert nun geradewegs auf den weit
entfernt liegenden Landstreifen zu.

Schneller, als euch lieb ist, erfahrt ihr, was der Kapitidn wohl
gemeint hat. Lange bevor die Siebenwind das rettende Ufer
erreicht, hat sie der Sturm eingeholt. Der Himmel hat sich
pechschwarz gefiirbt, es ist dunkel wie in einer Neumond-
nacht. Eisiger Regen stiirzt vom Himmel herab, der kalte
Wind peitscht die Wasser haushoch auf.

“Wir schaffen es nicht mehr! Treibanker werfen, in die
Wanten, rasch, rasch, refft die Segel!” briillt der Kapitén
durch das plotzlich aufspringende Sturmgeheul. Alles rennt

und ruft durcheinander. Ihr versucht vergebens, eine Ord-
nung in diesem Chaos zu erkennen, sagt euch dann aber, da
die Seeleute schon wissen werden, was bei so einem Sturm
zu tun ist. Doch auch dieser Gedanke mag euch nicht recht
beruhigen.

Die Urgewalten treiben ihr erbarmungsloses Spiel mit der
Siebenwind: Der Bug wird tief in die schdaumenden Fluten
gedriickt; ein Zittern geht durch den Rumpf. Das Holz der
Spanten stohnt und dchzt wie ein verwundetes Tier. Die
Siebenwind rollt und stampft so stark, daB ihr euch kaum auf
den Beinen halten konnt. Krachend bricht ein Mast, von
irgendwo schrillt der Schrei eines Ungliicklichen, der von
den Wanten in die tosenden Fluten stiirzt. Ein Brecher fegt
itber das Deck und reifit herabgefallenes Takelwerk und das
kleine Beiboot mit sich. Dann durchfihrt ein Ruck das
Schiff, daB es euch endgiiltig von den Fiiien reifit. Fiir einen
Moment liegt die Siebenwind still, dann neigt sie sich lang-
sam zur Seite. Von irgendwo ist ein dumpfes Gurgeln zu
horen.

“Ein Felsen! Grofles Leck im Bug!” ruft irgend jemand.
Doch wen kiimmert’s? Das Knirschen, das ihr jetzt hort, ist
der Todesseufzer der Siebenwind. Das einst stolze Schiff hat
sich zwischen zwei Felstiirmen verkeilt, und das Meer zerrt
an seinem Leib. Es kann nicht mehr lange dauern, bis der
Rumpf auseinanderbricht.

Meisterinformationen:

Tja, lieber Meister, leider ist die Siebenwind dem Gott
Efferd zu einem denkbar iiblen Zeitpunkt begegnet: Der
Gott ist zornig, und nicht kann die Katastrophe aufhalten,
selbst ein STURMGEBRULL BESANFTIGE DICH ver-
sagt hier kldglich: Wie will man sich auf den Zauber
konzentrieren, wenn einem das aufgepeitschte Wasser
iiber das Gesicht spiilt und man sich mit beiden Hénden
festklammern muf}, um nicht vom niichsten Brecher iiber
die Reling gefegt zu werden? Sollte der Spruch dennoch
gelingen, so kann er den Untergang nur ein wenig verzo-
gern, aber nicht verhindern. Efferd hat den liingeren Atem,
und der Sturm dauvert noch an, wenn der letzte Astralpunkt
verbraucht ist. Dem iibellaunigen Herrn der Meere und den
von ihm heraufbeschworenen Urgewalten hat auch ein
Magier der zwanzigsten Stufe nicht viel entgegenzuset-
zen!

Was nun? Ein Sprung ins tosende Wasser ist mehr als
gefihrlich, aber vielleicht hat man eine kleine Chance.
An Bord zu bleiben und vom Sog des sinkenden Schiffes
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mit in die Tiefe gerissen zu werden, bedeutet das sichere
Ende.

Allgemeine Informationen:

Schon oft habt ihr dem Tod ins Auge gesehen, aber selten war
eure Lage so hoffnungslos: Das Beiboot ist fort und zer-
schmettert, das Schiff wird bald von der grauen Tiefc des
Meeres verschlungen werden - und ihr mit ihm. Eine eisige
Klammer umschlieft eure Herzen. Jeder, der behauptet, er
habe keine Angst vorm Sterben, ist nichts als ein Liigner.
Diese Erfahrung habt ihr oft in den Stunden der Gefahr
gemacht, und aus eben dieser Furcht vor Borons eisigen
Hallen seid ihr noch am Leben. Aber die Angst ist nicht
immer ein guter Ratgeber. Wiirdet ihr euch ganz eurer Furcht
iiberlassen, ihr wiret zu nichts anderem imstande als euch
irgendwo festzuklammern, die Augen zu schlieBen und zu
beten. So wiirdet ihr verharren, bis die waidwunde Sieben-
wind euch mit sich in die Tiefe reiBt!

Meisterinformationen:

Lassen Sie die Helden Proben auf Gefahreninstinkt able-
gen. Dann werden sie erkennen, daB ihre einzige Uberle-
benschance darin besteht, sich so schnell wie méglich von
dem sinkenden Schiff zu trennen.

Jeder Held, der die Siebenwind verlassen michte, muB nun
eine Mutprobe+7 bestehen. Bei MiBlingen hilt ihn seine
Angst gefangen, und er traut er sich nicht, in die aufge-
wiihlten grauen Fluten zu springen. In diesem Falle sollten
Sie den Helden noch ein wenig an Bord schmoren lassen
und die bedrohliche Atmosphire des sinkenden Schiffes
schildern. (Knarren und Achzen, mit einem Ruck neigt
sich das Schiff nach vorn und rutscht ein wenig ab...)
Zwischendurch sollten Sie ihm weitere Mutproben (+6, +5
usw.) zugestehen, bis er mit einen Stoigebet an Tsa auf den
Lippen endlich in das eisige NaBl hechten kann,

Es versteht sich von selbst, daB Ihre Gruppe nur ihr nacktes

Leben retten kann. Wer versucht, auch noch seine Ausrii-
stung zu bergen, ist des Todes. Meistergnade ist hier fehl
am Platze.

Ansonsten soll aber natiirlich kein Held ums Leben kom-
men, bevor das Abenteuer auch nur richtig begonnen hat.
Lassen Sie IThre Recken Schwimmproben mit gesalzenen
Aufschligen wiirfeln, ziechen W20-weise Lebens- und Aus-
dauerpunkte ab. Die Felsen, zwischen denen das Wrack
eingeklemmt ist, zu ersteigen, ist in der aufgewiihlten See
unmdoglich. Doch lassen Sie das die Helden erst nach ein
paar erfolglosen Proben wissen. Sollte es dennoch jemand
schaffen, die Steine zu erklimmen, wird er von den Wellen
wieder heruntergewaschen.

Das “Ende” sieht fiir alle Helden gleich aus: Erschopfung
iibermannt sie, sie schlucken Wasser, husten, und schlief3-
lich umfingt sie Dunkelheit. Sie konnen die Wirkung
dieser Szene unterstreichen, indem Sie darauf hinweisen,
daB die Helden-Gruppe in der Vergangenheit wohl einmal
zu oft die Zwolf geldstert oder gegen eines ihrer Gebote
verstoBen habe. (Irgendeinen dunklen Punkt weist die
Lebensgeschichte eines jeden Helden auf.) Fragen Sie
doch einmal beildufig, ob die Spieler leere Heldendoku-
mente dabei hitten und ob sie nicht auch der Meinung sind,
daBl es am meisten SpaB macht, mit einem neuen, frisch
ausgewiirfelten Helden zu spielen ...

Wenn Sie sich dabei geschickt und einigermaBen glaub-
wiirdig anstellen, wird Thre Gruppe zu der Uberzeugung
gelangen, dabB fiir die Helden wirklich das letzte Stiindlein
geschlagen hat. Die Stimmung am Spieltisch wird auf den
absoluten Tiefpunkt sinken. Wappnen Sie sich, iiberhéren
Sie alle Schimpfnamen und Verwiinschungen, murmeln
Sie leise, daB Sie es inzwischen gewohnt sind, daB Thnen
die Runde fiir alle Thre Meisterarbeit nie die rechte Dank-
barkeit entgegenbringt - und warten Sie vor allem nicht zu
lange, bis Sie mit dem néchsten Kapitel dieses Abenteuers
beginnen!

Gerettet!

Allgemeine Informationen:

Nach der langen Dunkelheit wird es um euch herum wieder
hell - hell und kalt. Thr spiirt eure GliedmaBen nicht mehr, vor
Erschopfung schlieBt ihr wieder die Augen. Nach der Kiilte
macht sich langsam ein anderes Gefiihl in eurem Korper
breit: Eure Kehlen sind trocken wie Warunker Sandkuchen.
Kein Wunder, nach all dem Salzwasser, das ihr geschluckt
habt. Doch die Qual, so schlimm sie auch sein mag, gibt euch
dic GewiBheit, daBl ihr am Leben seid, denn Tote spiiren
gewill keinen Durst.

Einer von euch stohnt auf. “Wasser, Wasser”, fleht er. Als
Antwort erhilt er einen derben Tritt in die Rippen. Erst jetzt
fallt euch auf, daB ihr nicht allein seid - und daB eure Arme
und Beine mit eisernen Fesseln gebunden sind. Auch einen
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Ring hat man jedem von euch um den Hals gelegt. Ein Mann
mit Hakennase fragt nach euren Namen.

Erst wenn ihr sie genannt habt, will man euch etwas zu
trinken geben.

Meisterinformationen:

Thre Gruppe befindet sich in den Héinden von Jeslams Skla-
venjdgern, und diese sind nicht zimperlich. Durstist schlim-
mer als Heimweh, heift es. IThre Helden erleiden jetzt
wahre Héllenqualen. Es bleibt ithnen nichts anderes iibrig,
als erstmal klein beizugeben.

Solchen Helden, die offensichtlich zauberkundig sind (El-
fen, Magier mit Gildenabzeichen), werden vorsichtshalber
Mund und Augen verbunden. Dal} in der Kleidung ver-



steckte Dolche und #hnliches bereits gefunden und den
Helden abgenommen wurden, versteht sich von selbst.
Achten Sie darauf, daB ihre Gruppe zu diesem Zeitpunkt
nicht entkommen kann, und machen Sie den Spielern die
Hoffnungslosigkeit der Lage klar.

Allgemeine Informationen:

Der Mann mit der Hakennase - seine Gehilfen nennen ihn
Assid - notiert eure Namen auf einem Pergament. Danach
erhilt jeder von euch ein wenig Wasser. Der schlimmste
Durst ist zwar weg, aber ihr fiihlt euch matt und zerschlagen.
Langsam bemerkt ihr, daB das Rauschen, das ihr vernehmt,
nicht aus euren Kopfen stammt, sondern von der Brandung
herriihrt. Ihr seid am Strand. Im Westen geht rotgolden die
Sonne unter, und das Meer ist ruhig und glatt, so als sei es
jetzt satt und zufrieden, nachdem es die Siebenwind mit den
vielen Menschen verschlungen hat. Von den Matrosen des
Schiffes ist nirgendwo etwas zu sehen: Entweder wurden sie
an einer anderen Stelle an Land gespiilt oder sie sind allesamt
ertrunken.

“Aufstehen!” befiehlt Assid, und seine sechs oder sieben
Schergen zerren euch auf die Beine. Durch die Osen an den
Halsringen wird eine Kette gezogen. Danach marschiert ihr
im Génsemarsch gen Osten. Alle Proteste sind zwecklos und
werden hochstens mit Hieben und Tritten beantwortet.
Nach einer halben Stunde erreicht ihr eine Stadt. Chorhop, so
sagt ihr euch. Die Wachen am Tor lassen den kleinen Trupp
ungehindert passieren. Euer Weg fiihrt iiber den Marktplatz
bis fast zum anderen Ende der Stadt. Hier findet sich ein
grofes, von einer etwa drei Schritt hohen Mauer umgebenes
Anwesen. Ihr werdet durch das Tor in den Innenhof gefiihrt.
Linker Hand erblickt ihr ein wahrhaft fiirstliches Haus, ganz
aus Marmor erbaut. Zur Rechten konnt ihr eine langgestreck-
te Baracke mit vergitterten Fenstern sehen. lhr kénnt euch
schon denken, was euer Quartier sein wird ...

“Wartet hier”, gebietet der Mann mit der Hakennase und
geht ins Herrenhaus. Kurz darauf kehrt er mit einem un-
glaublich feisten, kahlkdpfigen Siidlinder zuriick. “Die neue
Ware, Herr”, meint euer Truppfiihrer. Der Dicke nickt zu-
frieden, tritt auf euch zu, betastet jeden von euch mit seinen
wulstigen Fingern und schaut euch ins Gebil. Nach dieser
demiitigenden Behandlung werdet ihr in eure Zelle gewor-
fen.

He-Sche

Allgemeine Informationen:

In dem GelaB seid ihr nicht allein: In einer Ecke kauert ein
Jjunger Mann. Er ist nicht sehr groB, vielleicht gut acht Spann,
aber sein Korper ist auffallend schon gewachsen. Seine Haut
ist nicht hell wie die eure, sondern kupferfarben. Langes,
pechschwarzes Haar fdllt ihm bis iiber die Schultern herab.
Als einziges Kleidungsstiick tragt der Jiingling ein Lenden-
tuch. Als ihr die Zelle betretet, blickt der Mann kurz zu euch
auf und starrt danach wieder auf seine Fulispitzen.

Meisterinformationen:

Bei dem Zellengenossen handelt es sich um He-Sche
(siehe “Das Abenteuer”), doch dazu spiter. Zunichst moch-
ten wir lhnen schildern, was die Helden jetzt erwartet.
Der Tagesablauf in Jeslams Stiillen ist immer der gleiche:
Bei Morgengrauen werden die Sklaven geweckt. Jeder
erhiilt eine Schiissel mit Hirsebrei und etwas Wasser.
Danach geht es zu verschiedenen Arbeiten in den Hof
hinaus. Abends waschen sich die Sklaven am groBen Trog
und werden anschlieBend wieder in die Zellen gesperrt, wo
sie mit Brot, Wurst oder Kiise verkostigt werden. Wer gut
arbeitet, muB weder Hunger noch Durst leiden, Jeslam
achtet auf die Gesundheit seines Eigentums. Wer aber
nicht pariert, bekommt die Peitsche zu schmecken. AuBler-
dem erhilt er weder Essen noch Trinken. Sollte das nicht
reichen, den Willen des Sklaven zu brechen, iibergibt man
ihn Assid, dem hakennasigen Schinder. Seine Kunst hat
bisher noch selten versagt. Dabei achtet er darauf, die
Ware nicht allzusehr zu beschiidigen. Das Ergebnis ist
immer das gleiche: folgsame und dienstbare Sklaven, die
ihrem Herrn aufs Wort gehorchen und so reif fiir den Markt
sind.

Auch Ihre Helden sollten eine Weile den bitteren Ge-
schmack der Sklaverei zu spiiren bekommen. Aber seien
Sie gewarnt, Sie begeben sich dabei auf sehr diinnes Eis.
Ubertreiben Sie nicht mit den Demiitigungen, die die




Recken erdulden miissen. Zu leicht konnen nicht nur die
Helden, sondern auch die Spieler den Spafl am Abenteuer
verlieren. Das gibt meist nur béses Blut.

Doch es ist ja nicht Sinn und Zweck der Geschichte, dafl
Ihre Helden in der Sklaverei versauern. Moglichst rasch
sollten sie einen Fluchtplan fassen, und zwar zusammen
mit He-Sche.

Der Oijaniha (daB man ihn nicht mit einem stinkenden
Moha verwechseln soll, macht er den Helden rasch klar)
verhilt sich zuniichst zuriickhaltend, ja, fast feindselig.
Mit der Zeit faBt er jedoch Zutrauen zu Ihrer Gruppe und
freundet sich mit ihr an. In seiner Gefangenschaft hat er
sich einige Brocken Garethi angeeignet und kann sich so
und mit Hilfe von Gesten verstiindlich machen. Der Wald-
mensch wird nicht mit den anderen tiglich auf die Felder
gefiihrt. Bisher hat man erfolglos versucht, den stolzen
Oijaniha zur Arbeit zu zwingen. Die Spuren davon sind
deutlich auf He-Sches Riicken zu sehen. Jeslam iiberlegt
sich, ob er den Waldmenschen als Arenakdmpfer nach
Al’Anfa verkaufen oder zur Ziichtung *“zahmer Mohas”
verwenden soll.

He-Sches Werte:

MU: 16 AG: 8 Stufe: 11 Alter: 24

KL: 12° " HAD 2 MR: -6 GroBe: 1,63

BH-15 BA: 7 LE: 67 Haarfarbe: schwarz
GE: 17 GG: 3 AE/KE: — Augenfarbe: schwarz

KK: 12 TA:5
IN: 14 NG: 7
FF: 11 JZ: 6

AT/PA: 15/15 (Speer)

Herausragende Talente: Schleichen: 14 Sich verstecken:
12 Wildnisleben: 13 Klettern: 10 Selbstbeherrschung: 10
Orientierung: 10 (K&rperbeherrschung: 12)

Die Flucht

Meisterinformationen:

Wichtig ist, daB die Helden gemeinsam mit He-Sche
fliehen. Wir gehen davon aus, daB sie sich ohnehin bald mit
ihm anfreunden werden: Geteiltes Leid schweiBt zusam-
men. AuBerdem diirfte es Ihnen als Meister nicht schwer
fallen, die Rolle des Waldmenschen so zu gestalten, dafl
die Helden Sympathie und Mitleid fiir ihn empfinden: Er
wirkt in der Sklavenzelle wie eine schione Raubkatze in
einem Jahrmarktskifig.

Wie Ihre Recken aus der Zelle entkommen, bleibt der
Phantasie Threr Spieler iiberlassen. List geht hier sicherlich
vor Gewalt. Méglich wire zum Beispiel, etwas Werkzeug
aus der Schmiede in die Zelle zu schmuggeln, um nachts
heimlich das SchloB aufzubrechen, einen Stein in miihe-
voller Arbeit aus der Mauer zu lésen und dhnliches. Thre
Helden-Gruppe wird sicher selbst brauchbare Ideen ent-
wickeln.

He-Sche kann und soll maBgeblich an der Planung und
Ausfithrung der Flucht mitwirken. Je stiirker er am Erfolg
des Unternehmens beteiligt ist, desto fester wird das Band
zwischen ihm und den Helden werden - und desto einfa-
cher haben Sie es, die Gruppe von He-Sche in den Regen-
wald fiihren zu lassen.

Jeslams Anwesen

Meisterinformationen:

Plan 1 zeigt die Rdumlichkeiten von Jeslams Anwesen,
Plan 2 die nihere Umgebung. An den mit X bezeichneten
Stellen halten sich fiir gewdhnlich ein bis zwei Wachen
auf. Der Hof ist von einer drei Schritt hohen Mauer
umgeben, deren Krone mit Tonscherben gespickt ist. Um
diese Mauer zu iiberwinden ohne sich zu verletzen, ist eine
Kletterprobe +7 notig. Fiir jeden Punkt, um den die Probe
fehlschligt, erleidet der betreffende Held 2 Schadenspunk-
te und mull eine Selbstbeherrschungsprobe+5 bestehen,
um keinen Schmerzensschrei auszustoBen.

Haus A: Das Herrenhaus

1. Empfangszimmer: An den Wiinden stehen einige beque-
me, novadische Diwans. Wer auf eine Audienz bei Herrn
Jeslam wartet, kann es sich hier bequem machen.

2. Jeslams Schlafgemach: Die Einrichtung des Raumes be-

steht im wesentlichen aus einem prunkvollen Bett und
einem Kleiderschrank, in dem die zahlreichen Gewinder
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des Herrn untergebracht sind. Auf einer Kommode befin-
den sich eine Waschschiissel und eine Kanne mit parfii-
miertem Wasser.

3. Der Harem: Als gliubiger Novadi darf Jeslam mehrere
Frauen ehelichen. Diese sind hier in luxuriosen Gemi-
chern untergebracht. Zu jeder Tages- und Nachtzeit wer-
den sie von drei Eunuchen bewacht. Ein Raubzug lohnt in
Anbetracht des kostbaren Schmucks der Damen durchaus.

erte der Eunuchen:
MU 14; LE 50; AT/PA 14/14 (Khunchomer); TP W6+4; RS 1;
MR1; MK 17

4. Kiiche und Vorratskammer: AuBer Kochgeritschaften
ist hier nichts zu finden. In der norddstlichen Ecke fiihrt
eine Falltiir in die Vorratskammer, den einzigen Keller-
raum des Anwesens.

5. Atrium: In der Mitte des Lichthofes befindet sich ein
Wasserbecken. Ringsherum stehen einige Bénke und Stiih-



le, die Girtner haben farbenpriichtige Blumenbeete ange-
legt und einige Zierstriiucher gepflanzt.

6. Kinderstuben: Hier wohnt Jeslams vielkopfige Kinder-
schar. Keiner der 14 Rangen ist alt genug, um von den
Helden als Gegner emstgenommen werden zu miissen.

7. Sklavenunterkunft: In diesem Raum leben Jeslams Haus-
sklaven. Die Einrichtung des Raumes ist einfach: Mehrere
Etagenbetten und daneben kleine Schriinkchen, in denen
die Sklaven die geringe persénliche Habe, die ihr Herr
ihnen gestattet, aufbewahren. Die Dienerschaft hat sich
schon lange mit dem Los der Sklaverei abgefunden, so da
die Helden hier wahrscheinlich keine Verbiindeten finden
werden.

8. Abtritt

9. Lesezimmer: In diesem Zimmer befindet sich Jeslams
umfangreiche Bibliothek. Die meisten Biicher sind in no-
vadischer Sprache abgefalit und beschiftigen sich mit re-
ligiosen Themen.

10. Wohnstube: Ein luxurits eingerichteter Raum. Mit
Wasser gefiillte Tonkriige spenden eine angenehme Kiih-
le.

11. Speisezimmer: An der Tafel speist der Herr mit seine
Giisten, Frauen, Kinder und Sklaven werden in ihren Ge-
miéchern verkostigt.

12. Schreibstube: Die Einrichtung besteht aus einem Schreib-
tisch mit bequemem Sessel und zwei Stehpulten. In einem
Geheimfach in der Siidwand (hinter einem Gobelin ver-
borgen) bewahrt Jeslam eine Schatulle mit 200 Dukaten
auf.

Haus B: Der Stall

Wie fiir jeden wohlhabenden Novadi, stellt auch fiir Jeslam
die Reiterei nicht einfach eine Art der Fortbewegung dar:
Sie gilt ihm als seine wichtigste Liebhaberei und zugleich
als sichtbarster Ausdruck seines Wohlstandes. Im Stall
stehen fiinf kostbare Shadif - zwei Hengste und drei Stuten.
Die armen Tiere konnen einem angesichts des enormen
Gewichts ihres Herrn leid tun.

Haus C: Die Sklavenstille

1. Wachstube: Ein kleiner Aufenthaltsraum mit einem
Tisch, vier Stiihlen und einem kleinen Ofen, auf dem sich
die Wichter in der Pause einen Tee bereiten kénnen.

2. Schlafraum der Wachen: Der Raum birgt die Schlafstit-
ten der zehn Wachen, die fiir die Sicherheit des Anwesens
verantwortlich sind - alles ausgesuchte Frauen und Min-
ner. Im Raum ist eigentlich nichts zu finden, das fiir die

Helden von Wert wiire. Nach dem Dienst bringen die
Wiichter ihre Waffen fiir gewohnlich ins Magazin. Die
Sklavenjiger wohnen nicht hier, sondern in der Stadt.

3. Assid “Hakennase” Ben Mussads Zimmer: Der Raum ist
komfortabler eingerichtet als die Wachunterkunft. Assid
bewohnt dieses Zimmer allein. Er ist Hauptmann der
Wiichter, hat die Schliissel zu den Ketten der Helden und
zum Tor des Anwesens.

4. Kiiche: Neben Kochgeriit und einigen leeren Hirsesik-
ken ist nichts zu finden.

5. Vorratskammer: Hier werden die Nahrungsmittel fiir die
Sklaven aufbewahrt. Keine weiteren Besonderheiten.

6. Magazin: Im Magazin werden die Waffen der Wiichter
(i. d. R. Khunchomer) sowie die Habe, die man den
Gefangenen abgenommen hat, aufbewahrt. Alles ist jetzt
Eigentum des habgierigen Jeslam, doch gelegentlich be-
teiligt er seine Sklavenjiger und die Wachen an der Beute.
Bei ihrer Flucht kénnen sich die Helden hier bedienen.
Eine Inventarliste halten wir fiir unnotig. Fragen Sie die
Spieler, wonach sie speziell suchen, und entscheiden Sie
dann nach Threm Gutdiinken, ob sie fiindig werden.

7. Sklavenstille. Von Einrichtung zu reden, wire iibertrie-
ben. Auf dem nackten Boden liegen einige Strohsicke, in
einer Ecke steht ein Eimer fiir Fikalien, Zur Zeit leben hier
- neben den Helden - nur drei weitere Sklaven. Die meisten
Zellen stehen also leer.

8. Zelle der Helden: Siehe 7
Haus D: Schmiede

Hier werden die Reittiere beschlagen und die in den Hiu-
sern allfidlligen Reparaturen an Schldssern, Tiirscharnie-
ren und dhnlichem vorgenommen. An Wandhaken héingen
Werkzeuge wie Himmer, Zangen, Feilen, Brecheisen usw..
Auch ein Strick LBt sich hier notfalls auftreiben.

Der Schmied Durek leitet die Gefangenen zu verschiede-
nen Arbeiten an. Ein Sklave, der etwas von einem Hand-
werk versteht, ist gleich mehr wert. Durek ist ein iiberzeug-
ter Anhéinger der Sklaverei, geht aber mit den Gefangenen
recht freundlich um. In ihm einen Fluchthelfer zu vermu-
ten, wire ein fataler Fehler.

Natiirlich ist es am besten, wenn die Gruppe heimlich ver-
schwindet, ohne viel Aufsehen zu erregen. Doch mogli-
cherweise will sie ihren Peinigern auch einen Denkzettel
verpassen. Es wiire aber kliiger, das spiter vorzunehmen,
wenn Gras iiber die Flucht gewachsen ist. Doch auch ohne
Rachegedanken kann es immer einmal passieren, dal} eine
Schleichprobe verpatzt wird.

Moglicherweise kommt es dann zum Kampf. Fiir diesen
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Fall geben wir Jeslams Werte und auch die der Wiichter an.

Jeslam Ben Sharifs Werte:
MU 12; LE 40; AT/PA 12/10; TP (Khunchomer) 1TW+4; RS 1,
MR 7; MK 13

Assid Ben Mussads Werte:
MU 15; LE 65; AT/PA 15/14; TP (Khunchomer) 1W+4; RS 3;
MR 4: MK 22

Werte der Wichter:
MU 13; LE 50; AT/PA 13/12; TP (Khunchomer) 1W+4; RS 3;
MR2; MK 17

Was nun?

Meisterinformationen:

Nachdem die Helden aus Jeslams Stall entkommen sind,
tun sie gut daran, die Stadt so schnell wie moglich zu
verlassen, am besten noch in derselben Nacht. Die Biirger
der Stadt lassen sich ihre Sicherheit etwas kosten. Inner-
halb der Mauern stehen siebzig Gardisten unter Waffen,
also sehr viele fiir eine solch kleine Stadt. Nachts miissen
die Helden stiindig mit Patrouillen rechnen, die vielleicht
unangenehme Fragen stellen. Haben Thre Recken noch die
Sklavenringe um den Hals, wird man versuchen, sie auf der
Stelle zu verhaften. Diskutieren niitzt hier gar nichts, nur
schnelle Flucht.

Sollten die Helden aufgegriffen werden, sitzen sie nun
richtig in der Klemme. Jeslam besitzt verschiedene Briefe,
in denen die Helden bestitigen, daB sie beim Sklavenhiind-
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ler verschuldet waren und sich deshalb selber in die Skla-
verei verkauft haben. Natiirlich sind diese Dokumente
falsch, doch die Wachen glauben einem angesehenen
Biirger eher als einem entlaufenen Sklaven. So wird die
Gruppe wieder zu Jeslam zuriickgebracht, und man achtet
streng darauf, daB ihr die nichste Flucht nicht so leicht
fillt.

Die Stadt heimlich zu verlassen, sollte den Helden nicht
allzu schwerfallen. Zum einen konnen sie ins Hafenwasser
steigen und sich an den Befestigungen vorbeidriicken, zum
anderen die Mauer iiberklettern. Natiirlich ist diese be-
mannt, so dal man schon die nétige Vorsicht walten lassen
muf und Sie die Flucht so spannend wie moglich gestalten
kénnen.

Werte eines Stadtgardisten:
MU 13; LE 40; AT/PA 13/13; TP (Schwert) 1W+4, (Speer)
1W+3; RS 3; MR 0; MK 15

Nachdem die Helden der Stadt den Riicken gekehrt haben,
stellt sich die Frage, wohin sie sich nun wenden sollen. Mit
einem Schiff einfach abzureisen, ist aus oben genannten
Griinden unmdoglich. Spitestens am nédchsten Morgen,
wenn man das Verschwinden der Gruppe bemerkt, wird
Jeslam nach ihr suchen lassen. He-Sche macht den Vor-
schlag, ihn in sein Heimatdorf zu begleiten und dort als
Giiste zu weilen. Den Helden sollte klar sein, dal die Ehre
solch einer Einladung ldngst nicht jedem gewihrt wird.
Warum sie also ausschlagen und damit den Waldmen-
schen, der sich bei der Flucht so tapfer geschlagen hat,
kriinken? AuBerdem kann der Dschungel ein sehr interes-
santer Ort sein, wenn man einen kundigen Fiihrer besitzt.



2. Kapitel: Der Weg zum Kun-Kau-Peh

Meisterinformationen:
Den Weg, den die Helden nehmen, zeigt Karte 4. Die
I notwendigen Begegnungen sind dort ebenfalls mit der ent-
sprechenden Nummer eingetragen.

Allgemeine Informationen:

He-Sches Dorf steht im Kun-Kau-Peh, dem heiligen Tal, wie
euch euer Freund erzihlt. Um dorthin zu gelangen, mufl man
zuniichst das Gebiet der feindlichen Yakosh-Dej durchque-
ren. Darin sieht He-Sche jedoch keine groBeren Schwierig-
keiten. Er ergeht sich in einem Schwall mohischer Beschim-
pfungen, anscheinend besteht fiir ihn dieser Stamm nur aus
Feiglingen und Abschaum. Ihr werdet an den Ufern des
Siidask entlang marschieren und euch dann, wenn ihr schon
fast dessen Quelle erreicht habt, am Fuf der Regenberge in
Richtung Siiden wenden. So konnt ihr das feindliche Gebiet
am schnellsten durchqueren.

Nach einer Weile konnt ihr euch auch wieder auf die StraBe

wagen, die nach He-Sches Auskunft zu einer Ansiedlung der
WeiBen fiihrt. Danach beginnt der endlose Dschungel. Euer
Weg fiihrt zunichst durch offenes Land mit hiifthohem Gras,
das von einzelnen Baum- und Buschgruppen durchsetzt ist.
Die meisten Pflanzen muten euch fremdartig an. Einige habt
ithr vielleicht vorher schon einmal im Foyer eines Bordells
oder im Salon einer reichen Familie gesehen. aber diese hier
sind viel groBer. Viele haben riesige, mehr als mannshohe
Blitter, andere tragen grellbunte Bliiten, so grolf wie Kohl-
kopfe. Weit ab vom Weg sind vereinzelte Gehofte zu sehen,
Anwesen, die zumeist aus mehreren Gebiiuden bestehen und
fast wie kleine Dorfer erscheinen. Alles ist ruhig.

SchlieBlich geht iiber den Bergen im Osten die Sonne auf. Es
ist ein klarer Morgen, und das Regengebirge scheint zum
Greifen nahe zu sein, doch der Schein triigt, meint He-sche.
Ihr braucht mindestens noch anderthalb Tagesmirsche, bis
ihr die majestitischen Riesen erreicht habt.

A. Der verriickte Jager

Am frithen Morgen kommt euch eine Gestalt entgegen, ein
Mann, wie ihr beim Niherkommen feststellt. Sein Gang ist
unstet und schwankend, als er sich euch laut fluchend und
iiber Wurzeln stolpernd nihert. Seine dunkelblonden, schul-
terlangen Haare sind strihnig und verfilzt, die Kleidung ist
fleckig und zerlGchert.

Meisterinformationen:

Wollen sich die Helden verstecken, geniigt eine einfache
Versteckenprobe-6. Der Fremde, bei dem es sich, wie die
Helden aus nidchster Nihe erkennen koénnen, wohl um
einen Jiger handelt, passiert die Gruppe mit starrem Blick
und in ein Selbstgesprich vertieft. Verstehen konnen ihn
die Helden nicht.

Treten sie dem Jéger jedoch entgegen, oder bemerkt er sie
wegen einer miBgliickten Probe, greift er seinen Speer
fester und stiirmt mit lautem Gebriill auf sie los. Egal, wie
die Helden auch reagieren, der Jiger wiitet wie ein Wahn-
sinniger.

Werte des Jéiigers
MU 16; LE 47; AT/PA 15/13; TP (Speer) TW+3; RS 1; MR 1;
MK 14

Der Jager ist von der Sucht befallen und steht unter dem
EinfluB des Kukuka-Saftes. Seine Werte sind entspre-
chend modifiziert (siche Anhang).

AuBer dem Speer und einem Messer triigt der Jéger einen
Lederrucksack bei sich, der Proviant fiir 2 Tage und einen
Wasserschlauch enthilt. Untersuchen die Helden den
Schlauch, stellen sie fest, daBl er mit einer braunen, siillich
riechenden Fliissigkeit gefiillt ist. Das Gebriiu ist keinem
der Helden bekannt, nihere Analysen wiren nur mit einer
alchimistischen Ausriistung moglich. Der Atem des Jigers
riecht wie der Saft aus dem Schlauch. Selbst He-Sche kann
den Trank nicht identifizieren. Das Extrakt riecht génzlich
anders als die Blitter des Kukukastrauches.

Kosten die Helden einen kleinen Schluck, stellen sie fest,
daB der Saft einen sehr bitteren Geschmack besitzt. (Eine
solch winzige Probe hat kaum Auswirkungen, lediglich
der Attackewert wird fiir eine Stunde um einen Punkt
angehoben, aber das spiirt der Held natiirlich nicht, darum
sollten Sie es ihm auch nicht mitteilen.) Nehmen die
Helden mehr als ein paar Schlucke der Fliissigkeit zu sich,
bemerken sie durchaus eine allgemeine Kriftigung ihres
Korpers und eine gewisse Schirfung der Sinne, aber in
diesem Fall besteht bereits die Gefahr der Sucht. (Niheres
dazu finden Sie im Anhang.) Eine gelungene Probe auf
Gefahreninstinkt kann die Helden aber vor diesem Unheil
bewahren.

Versuchen sie, dem Jiger Fragen nach seinem Woher und
Wohin oder iiber den seltsamen Trank zu stellen, verfillt
der Mann wieder in Raserei. Seinen Wutanfillen kann man
entnehmen, daB er das Gebriu von den Yakosch-Dej
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erhielt. Was er dafiir als Gegenleistung anbot, verrit er auf

I keinen Fall. Eher liBt er sich totschlagen.
Wenn die Helden den Jager als Gefangenen mitnehmen,

den Besitz des Wasserschlauchs zu kommen und zu flie-

l versucht dieser, bei allen sich bietenden Gelegenheiten in
hen.

B. Hoichem

Meisterinformationen:

Eigentlich spricht nichts dagegen, das kleine Dorf am
Rande der Wildnis zu besuchen und hier ein wenig zu
rasten. Die Nachricht von den entflohenen Sklaven kann
noch nicht eingetroffen sein.

AuBerdem diirfte Jeslam eigentlich nicht vermuten, daB
sich die Helden ausgerechnet in Richtung Regenwald
abgesetzt haben.

Allgemeine Informationen:
Am Vormittag erblickt ihr vor euch ein kleines Dorf, “Hoi-

Chem”, meint He-Sche und deutet auf die wenigen Holzhéiu-
ser. Umgeben ist die Siedlung von einigen Feldern. Dahinter
kénnt ihr das undurchdringliche Griin des Dschungels erken-
nen.

Meisterinformationen:
Hier kann man sich ein wenig ausruhen und frisches Brun-
nenwasser trinken. Tavernen oder Geschifte gibt es in
Hoichem nicht. Die Bauern verkaufen aber durchaus etwas
Proviant, auch die eine oder andere Waffe mit héchstens
We6+2 TP ldBt sich hier erstehen.

Der Marsch durch den Dschungel

Spezielle Informationen:

Wenige Schritte jenseits des Dorfes erhebt sich der Urwald,
dicht und dunkel wie eine griine Felswand. Gefiihrt von He-
Sche findet ihr einen Durchschlupf durch den Wall aus
vielfach iibereinander geschachtelten Blittern und steht in
einer fremden Welt: Alles um euch her scheint sich in einem
steten Kampf um Praios’ lebensspendende Strahlen zu fin-
den. Baumriesen mit turmdicken Stdmmen breiten - so hoch
iiber euch, daB euch beim Hinaufschauen fast schwindelig
wird - ein undurchdringliches Blitterdach. Schlingpflanzen,
zu armdicken Trossen verdreht, schwingen sich in die H6he
empor, verstellen wie Vorhiéinge den Blick in die Tiefe des
Waldes. Auf dem Boden, der kniehoch von herabgefalle-
nem, vermodernden Ast- und Blattwerk bedeckt ist, sprieBen
blasse Keimlinge und schlagen ihre Wurzeln in lebendes und
totes Holz. Auch die Stimme und Aste der Baumgiganten
sind von Schmarotzerpflanzen bedeckt.

Thr habt das Gefiihl, nicht in diese Welt zu gehéren, denn das
Leben spielt sich nicht rings um euch her, sondern viele
Schritte iiber euren Kopfen ab. Dort oben flattern und hu-
schen Scharen unbekannter Tiere, ein stetes Pfeifen, Kek-
kern und Kreischen schallt zu euch herab. Dunkle Schatten,
einige grofer als ein Mensch, gleiten behende von einer
Baumkrone zur anderen, so schnell und so fern, daB ihr nicht
einmal entscheiden konnt, ob diese Wesen Landtiere, Vigel
oder gar Ddmonen sind.

Gar nicht selten gelangt ihr an Stellen, wo einer der riesigen
Dschungelbdume unter der Last der Jahre und der vielen
Geschopfe, die von seinen Lebenskriiften zehrten, zusam-
mengebrochen ist. Als fast uniiberwindliches Hindernis zer-
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teilt nun der michtige Stamm den Dschungel. Hier dringt
Licht in die tieferen Gefilde des Waldes vor, und so spriefit
an solchen Stellen ein undurchdringliches Dickicht von
jungen Biumen, SchoBlingen und Schlingpflanzen, die ihre
Chance wahren, der Sonne entgegenzustreben. An solchen
Stellen wimmelt die Luft von Insekten, durch das Pflanzen-
gewirr huschen allerlei Kreaturen: Jiger, Gejagte und beides
zugleich ...

Von daheim seid ihr es gewohnt, dall euch angenehme Kiihle
umfingt, sobald ihr in das Dunkel eines Waldes eindringt,
hier spiirt ihr keinen Lufthauch, und die feuchte Wiirme
scheint noch intensiver zu sein als auflerhalb des Dschungels.
Bald habt ihr es aufgegeben, den Schweill fortzuwischen, der
in Bichen iiber eure Haut rinnt, in die Augenhéhlen sickert
und dort wie Feuer brennt. (He-Sche riit euch, provisorische
Stirnbénder umzulegen - so verschafft ihr euch eine gewisse
Erleichterung.) Nie hittet ihr gedacht, daB8 einfaches Gehen
so anstrengend sein kann; bald atmet ihr so schwer als
befindet ihr euch auf einer Klettertour in den Gipfeln des
Ehernen Schwertes, und dabei hat euer Marsch durch den
Dschungel noch gar nicht richtig begonnen ...

Ein beschwerlicher Weg

Meisterinformationen:

Im Regenwald herrscht standig fast unertréigliche Hitze bei
sehr feuchter, driickender Luft. Eine Wanderung durch
dieses schwer zugingliche Land bringt deshalb grofe
Strapazen mit sich, die Sie den Spielern mdglichst pla-
stisch schildern sollten. AuBBerdem bieten wir einige Son-
derregeln an, die die Erschopfung der Helden beim Marsch
durch den Dschungel in den Spielwerten zum Ausdruck
bringen:

1. Pro Stunde FuBmarsch sinken Attacke, Parade, Ge-
wandtheit und Korperkraft um je zwei Punkte, Sofern die
Helden eine Rast einlegen, regenerieren sich die Werte in
zwei Spielrunden um jeweils einen Punkt.

Ausnahmen: Mobhas fiihlen sich natiirlich im schwiilen Kli-
ma Siidaventuriens recht wohl, weshalb sie nur einen
Punkt in den oben genannten Werten verlieren und zudem
pro SR zwei Punkte regenerieren. Fiir Nivesen und Firnel-
fen hingegen ist die feuchte Wirme hingegen dermaBen
unangenehm, daBl sie pro Stunde 3 Punkte verlieren und
nur alle drei SR einen Punkt regenerieren.

2. Fiir das schnelle Verheilen einer Wunde ist das allge-
meine Wohlbefinden von grofier Bedeutung. Alle Helden-
typen mit Ausnahme des Moha regenerieren im Regen-
wald nur W6-1 LP pro Nacht. Wiirfelt der Spieler dabei
eine 1, dann bedeutet das keine Regeneration. Diese Regel
gilt auch fiir die Auffrischung der Astralpunkte.

3. Die Wirme des Regenwaldes erschwert die Konzentra-
tion, weshalb alle Zauberproben um zwei Punkte erschwert

werden. Talentproben werden um einen Punkt erschwert.
Ausnahmen bilden wieder die Mohas.

4. Da die Helden wie Tropfkerzen schwitzen, miissen sie
geniigend trinken, mindestens eine halbe Urn (vier Liter)
pro Tag. Wasser zu finden ist im Regenwald kein Problem,
alle naselang stot man auf einen FluB oder Bach. Aller-
dings muB man die triibe, braune Briihe vor dem Trinken
abkochen, sofern man nicht an Manaks* Vergeltung er-
kranken will. Es handelt sich dabei um ein dem flinken
Difar #hnliches Leiden der Verdauungswege. Lediglich
Mohas sind gegen die bisen Wassergeister, die die Krank-
heit verursachen, immun,

Manaks Vergeltung ist fiir einen gesunden Erwachsenen
ungefihrlich, aber sehr unangenehm. Die Krankheit dauert
2W6 Tage, kostet einen LP pro Tag und verhindert die
nichtliche Regeneration. Auflerdem mufl man andauernd
fiir eine gewisse Weile von der Gruppe absentieren, was
das Vorankommen nicht gerade fordert.

Zufallsbegegnungen

Meisterinformationen:
Pro Tag sollte es zu 1W3 Begegnungen kommen, die der
Meister am besten schon vor Spielbeginn auswiirfelt, um
sie dann gut in die laufende Handlung einbauen zu kénnen.

1. Sklavenjiager

Die Helden stoBen auf eine versprengte Gruppe einer gro-
Beren Abteilung alanfanischer Sklavenjiger (Anzahl
1W6+2). He-Sche erkennt unter ihnen einen derjenigen,
die ihn einst gefangennahmen, und greift die “Eindringlin-
ge” in blinder Wut an. Diese Begegnung sollte hichstens
einmal im gesamten Abenteuer stattfinden.

Werte der Sklavenjiger:
MU 13; LE 45; AT/PA 15/14; TP (Schwert) 1W+4; RS 2; MR 2;
MK 18

Moglicherweise mochte Thre Gruppe die Spur der Sklaven-
jager bis zum Hauptlager zuriickverfolgen. Dazu sind - je
nach Gelinde - Fihrtensuchen-Proben mit Aufschligen
bis +10 (z.B. wenn der Trupp einen FluB iiberquert) notig.

2. Waldmenschen

Die Helden stofien auf 1W6+2 Eingeborene, die sich of-
fensichtlich auf der Jagd befinden. Es kann sich dabei
entweder um Yakosch-Dej oder Oijaniha handeln. Die

* Manak ist jener legendiire Moha-Hiuptling, dem es vor einigen
Jahrhunderten gelang, die zahllosen verfeindeten Stimme unter
seiner Fiihrung zu vereinen und mit dieser Streitmacht die
weiBen Eindringlinge aus den Wiildern zu vertreiben. Seitdem
trauen sich nur noch gelegentlich einige al'anfanische Sklaven-
jiger in die Regenwilder.



Jiger gehoren bei 1-5 auf dem W6 dem Stamm an, auf
dessen Gebiet sich die Helden gerade befinden, bei einer 6
zum jeweils anderen Volk.

Die Waldmenschen sind den Helden im Regenwald natiir-
lich iiberlegen. Es bedarf schon einer Sinnesschirfe-Pro-
be+10, um die Eingeborenen auszumachen, bevor sie lhre
Recken umzingelt haben. Sollten die Waldmenschen zu
He-Sches Stamm gehdoren, gibt es keine weiteren Proble-
me, sind sie aber von der Gegenseite, kommt es zunichst
zum Austausch diplomatischer Floskeln (*Haben euch die
zahnlosen Greise aus eurem Dorf gejagt?”). Moglicher-
weise greift man auch zu den Waffen, Fiir diesen Fall
geben wir hier die Werte der Waldmenschen an:

Werte der Waldmenschen:
MU 14; LE 45; AT/PA 12/10; TP (Speer) 1W+3; RS 0; MR -4;
MK 11

3. Riesenaffen

Eine Horde riesenhafter Affen, von denen einige bis zu
vier Schritt groB sind, kreuzt den Weg der Helden. MiB3-
trauisch bedugen einige dieser dunkelbraun bepelzten
Ungetiime die Gruppe. Ihre Recken tun gut daran, die
Riesenaffen nicht zu reizen. Ein einmal in Rage geratenes
Tier entwickelt ungeahnte Krifte und verfolgt erbarmungs-
los einen flichenden Gegner. Verhalten sich die Helden
ruhig und vorsichtig, diirfte die Begegnung glimpflich
abgehen, sofern die Horde keine Jungtiere dabei hat.
Anderenfalls sehen die Minnchen die Nachkommenschaft
bedroht und greifen an.

Werte der Riesenaffen:
MU 15; LE 40; AT/PA 8/7 (7/3); TP 3W+2 (8W+10); RS 2;
MR 4; MK 15

Die Werte in Klammern beziehen sich auf einen in Rage
geratenen Riesenaffen.

4. Palmviper

Blitzschnell schieBt der Kopf einer kleinen, griinen Schlan-
ge aus dem Gebiisch und beiBt einen Helden an einer un-
geschiitzten Stelle. Danach verschwindet das Tier im schiit-
zenden Griin.

Dem Helden steht eine Gefahreninstinkt-Probe zu. Bei Ge-
lingen kann er dem iiberraschenden Angriff mit einer
Probe auf die Grundparade (Ausweichen) entgehen.

Werte der Palmviper:
MU 7; LE 12; AT/PA 14/0; TP 1W+3 (+5W86 Gift); RS 1; MR 3;
MK 10

5. Wiirgeschlange

Wiihrend des Durchquerens eines Flusses niihert sich das
zehn Schritt lange, goldbraun gezeichnete Reptil. Es ist
den bis fast zum Bauch im Wasser watenden Helden an Ge-
schwindigkeit iiberlegen und hat die Gruppe rasch einge-
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holt. Die Schlange versucht, einen Helden zu umschlingen
(gelungene Attacke). Dieser kann sich durch eine GE-
Probe entwinden. MiBlingt diese, nimmt er IW+1 Scha-
den. In der nichsten Runde darf der Held eine weitere
Probe +1 wiirfeln, dann +2 usw. In jeder Runde verursacht
auch die Schlange 1W Schadenspunkte mehr.

Werte der Wiirgeschlange:
MU 18; LE 40; AT/PA 15/0; TP 1W+1 (2W+1 usw.); RS 1;
MR 5: MK 16

6. Sibelzahntiger
Die Helden haben einen Sébelzahntiger aufgeschreckt, der
die Gruppe daraufhin wiitend angreift.

Werte des Sdbelzahntigers:

MU 22; LE 45; AT/PA 15/7; TP 3W+2 (Rachen), 1W+5
(Pranken); RS 1; MR -2; MK 50

Der Sibelzahntiger hat zwei Attacken pro Kampfrunde,
allerdings immer nur gegen einen Helden.

Kleine Quilgeister

Doch nicht nur die groBen Tiere sind eine Gefahr fiir die
Helden. Es ist vielmehr das Ungeziefer, das der Gruppe
besonders zu schaffen macht.

Moskitos

An erster Stelle seien hier natiirlich die Moskitos genannt.
TIhr Gift ist zwar relativ ungefihrlich, doch verursacht es
eine Rotung der Haut verbunden mit sehr unangenehmen
Juckreiz. Ein Schwarm besteht aus SW20 Tieren, die sich
gleichmiBig verteilt auf die Gruppe niederlassen. Um sich
von den Plagegeistern zu befreien, legt jeder Held eine
Gewandtheitsprobe ab. Gelingt diese, hat er ein Tier er-
schlagen, unterwiirfelt er den halben GE-Wert, summen
fortan zwei Moskitos in Borons Hallen, und bei einer eins
machen sogar drei Tiere ihren Frieden mit den Géttern.
Jedes Insekt, das jetzt noch iibrig ist, verursacht 1/4 SP. Die
Gesamtsumme der erlittenen SP ist zugleich die Wahr-
scheinlichkeit, an Sumpffieber zu erkranken. Den Wald-
menschen machen die Moskitostiche wenig aus, auch sind
sie gegen das Sumpffieber immun.

Gelbschwanzskorpione

Skorpione haben die unangenehme Eigenschaft, sich Schuh-
werk, Decken und dhnliches als Nachtlager auszusuchen.
Palit man nicht auf, wird man leicht gestochen. Der Stich
ist nicht sehr gefihrlich, aber duBerst schmerzhaft. Er ver-
ursacht 1W SP zuziiglich 3W durch Gift.

Vogelspinnen

Ihr Gift wird ebenso oft iiberschitzt wie ihre Angriffslust.
Die Vogelspinne, die mitnichten nur im Dschungel, son-
dern in jeder Landschaft zwischen Punin und Brabak
vorkommt, verursacht mit ihrem BiBl 1W+1 SP zuziiglich
' W20 durch Gift. Das ist eine Dosis, die fiir einen gesun-



den, erwachsenen Menschen eigentlich nicht tédlich ist -
wenn man jedoch bereits durch andere Widrigkeiten ge-
schwicht wurde ...

Fortbewegung

Meisterinformationen:

He-Sche warnt die Helden eindringlich davor, den Pfad zu
verlassen. Das Marschtempo betrigt drei Meilen pro Stun-
de, im bergigen Land der Oijaniha sogar nur zwei Meilen
pro Stunde. (Danach erfolgen die erwiihnten Abziige infol-
ge Erschopfung.) Wollen die Helden den Weg unbedingt
verlassen, so miissen sie sich mit geeigneten Waffen einen
Pfad durch den Urwald bahnen. Sie kinnen dann nur noch

eine Meile pro Stunde hinter sich bringen und miissen
zudem durch eine gelungene Orientierungsprobe bewei-
sen, dal} sie sich in der von ihnen gewiinschten Richtung
fortbewegen.

MibBlingt die Probe, legt der Meister die Himmelsrichtung
beliebig mit dem W20 fest:

1-5 Norden
6-10 Osten
11-15 Siiden
16 - 20 Westen

Die Orientierungsprobe kann stark erleichtert oder ge-
bietsweise ganz unterlassen werden, wenn es ein paar
eindeutige Landmarken gibt.

C. Das Dorf der Weilen

Allgemeine Informationen:

Vor euch wiichst das Dickicht dichter denn je. Der Boden ist
von Wasserlochern und sumpfigen Stellen durchsetzt. Schilf-
artiges, scharfkantiges Gras ragt mehr als 3 Schritt in die
Hohe und macht ein Fortkommen fast unméglich. Das stin-
dige Zirpen und Summen in der Luft wird von eigenartigen,
heiseren Schreien iiberlagert. Die verschiedensten Viogel
krichzen und kreischen um die Wette, das Lirmen scheint
euch zu gelten, und die Vogel miihen sich, einander mit ihren
Alarmschreien zu tibertonen.

He-Sche fiihrt euch auf einem schmalen Pfad durch dieses
Gewirr aus dampfendem Griin.

Meisterinformationen:

Einmal an jedem Tag, ziemlich genau um die Mittagszeit,
verstummen plotzlich alle Geridusche. Schildern Sie die
Stille den Helden moglichst gespenstisch. Sie sollen den
Eindruck gewinnen, dal etwas Schreckliches jetzt iiber sie
hereinbrechen werde. Die Hitze wird noch driickender,
und wenige Augenblicke spiter beginnt ein Gewitter, wie
es die Helden selten erlebt haben. Etwa eine halbe Stunde
gieBt es wie aus Eimern, dann beruhigt sich das Wetter
wieder. Nach und nach setzt erneut die auch nachts niemals
verstummende Gerduschkulisse des Dschungels ein.

Im Regenwald wachsen natiirlich auch efbare Pflanzen.
Bei einer erfolgreichen Probe auf Pflanzenkunde kénnen
die Helden Sakowurzeln, Elmerichniisse oder Dasselblit-
ter finden. Wahrscheinlich reicht das aber nicht, um den
tiglichen Bedarf der gesamten Gruppe zu decken. So muf}
noch ein wenig gejagt werden, wenn die Vorriite aufge-
braucht sind.

Es gibt aber neben den eBbaren Pflanzen auch solche, die
ihrerseits gerne die Helden verspeisen méchten. Die Dis-
dychonda ist so eine fleischfressende Pflanze. Um einen
griinbraunen, ein Schritt hohen und sehr dicken Stamm mit
violetter, glockenférmiger Bliite liegen gewdhnlich vier

groBflachige, fleischige Blatter von tiefgriiner Farbe. Wann
immer ein Opfer eines dieser Blitter betritt, rollt sich
dieses blitzschnell zusammen und versucht, die Beute zu
fassen (AT: 8). Die Blitter sondern ein lihmendes Gift ab,
das 1W6 SP pro KR verursacht. Jedes Blatt besitzt 10 LP,
der Stamm 20 LP. Der Riistungsschutz der Pflanze betrigt
4. Um einen gefangenen Helden zu befreien, miissen dem
Blatt also 10 SP zugefiigt werden.

Das kleine Dorf wurde vor genau 12 Jahren gegriindet.
Damals lie sich eine Heldengruppe hier nieder, die des
Kéampfens iiberdriissig und an Erfahrung reich genug war.
Einige hatten zu jener Zeit schon eine Familie, deren
Kinder nun zu jungen Erwachsenen herangewachsen sind.
Die Weilen leben mit den Yakosh-Dej in Frieden, es
entwickelte sich sogar ein stetiger Handel, der zum Vorteil
aller Beteiligten gedieh. Die Mittellinder haben friih er-
kannt, daB die Waldmenschen geradezu verriickt auf alles
Siibe sind. Dabei kam den Weillen zugute, dab einer ihrer
Kumpane, Sahle Hick, bevor er sich auf Abenteuerreisen
begab, bei seinem Vater, einem Konditor, in die Schule
ging. Die Zutaten fiir seine Kostlichkeiten bezieht er aus
Chorhop. Sahle Hick ist seither wegen seiner Fihigkeiten
im Ansehen seiner Kameraden erheblich gestiegen. Bei
ihren vormals erlebten Abenteuern war er ein zwar gern
gesehener, aber auch ebensogern beldchelter Mitstreiter,
den sie wegen seines leichten Bauchansatzes und seinem
lichten Haar oft “Kahl und Dick™ nannten.

Ihrer Siedlung haben die Abenteurer keinen Namen gege-
ben. Fiir sie war sie bisher einfach “das Dorf”. Unter den
Waldmenschen ist dieser Ort als Tota-Kape bekannt, was
soviel wie “siiBes Wasser” heilt.

He-Sche macht die Helden eine Weile vor dem Erreichen
des Dorfes auf die Siedlung aufmerksam. Er teilt der
Gruppe auch mit, daB der Trampelpfad mitten durchs Dorf
fiihrt, aber von den BlaBhiuten keine Gefahr ausgeht.
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Natiirlich weiB er nicht, dal die Dorfler zu Horacs ersten
“Kunden™ zihlten. So wird er ebenso iiberrascht sein wie
die Helden, wenn man im Dorf entdeckt, welch verheeren-
de Wirkung der Trank auf die Leute von Hoichem hatte.
Die Mittellinder haben noch kiirzlich mehrere Schliduche
des Kukuka-Trankes von den Yakosh-Dejim Tausch gegen
Zucker und SiiBigkeiten erhalten.

Allgemeine Informationen:

Der Dschungel weicht zuriick und macht einer kleinen Licht-
ung Platz, auf der acht Holzhiduser stehen. Rund um das Dorf
haben die Bewohner verschiedene Pflanzen angebaut. Der
Trampelpfad fiihrt mitten durch das Dorf. Nirgendwo sind
Menschen oder Haustiere zu sehen, eine fast gespenstische
Stille liegt iiber dem Ort.

Meisterinformationen:
Zwischen Wohnhaus 2 und 3 kann man leicht eine Blut-
spur entdecken, die vom einen zum anderen Haus fiihren.

Allgemeine Informationen: (zu allen Wohnhiusern)

Jedes bewohnte Holzhaus besteht aus einem einzigen Raum
von etwa 7 - 8 Schritt Breite, 5 - 6 Schritt Tiefe und 2 bis
3 Schitt Hohe. Die vier Fensteroffnungen sind durch Holzli-
den verschlieBbar. Vor der Eingangstiir findet man jeweils
eine kleine Veranda mit Gelinder. Die Einrichtungen sind
alle dhnlich und erscheinen recht spirlich und unkomforta-
bel. Dafiir sind sie solide und zweckmiiBig. Sie bestehen aus
einem grofen Tisch, Stithlen, Regalen und mit getrocknetem
Moos und Tierfellen gepolsterten Bettstiitten.

Meisterinformationen:
Natiirlich findet man in den Hiitten noch verschiedenen
Kleinkram, meist jedoch aber Dinge, die man zum tigli-
chen Leben braucht.
In jedem Wohnhaus, auBer dem des Schelmes, férdert eine
kurze Suche ein Gefill (Krug, Topf, Flasche o. d.) zutage,
das mit dem Kukuka-Trank gefiillt ist. Die Helden erken-
nen am Geruch leicht, daB} es sich um dieselbe Fliissigkeit
handelt, die man auch bei dem Jiger fand.
Die ehemaligen Abenteurer haben hier weder Geld noch
Gold versteckt. Alles, was sie in ihren fritheren Unterneh-
mungen erbeuteten, liegt in einer Truhe im Gemeinschafts-
raum.

Die Hiuser und Einrichtungsgegenstinde hiitten bis vor
einiger Zeit einen ordentlichen und gepflegten Eindruck
gemacht. In der Raserei haben die Leute allerdings so man-
ches durcheinandergebracht. Wenn die Helden sich genau-
er umschauen, konnen sie sehen, dal einige Tiiren gewalt-
sam aufgebrochen wurden. Bei dem einen oder anderen
Haus findet man deutliche Spuren eines gerade noch recht-
zeitig geloschien Brandes.
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1. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:
Auf dem Bett liegt schlafend ein rundlicher Mann im Alter
von etwa 50 Jahren.

Meisterinformationen:

Bei dem Mann handelt es sich um Sahle Hick, den wichtig-
sten Mann in der Siedlung fiir den Handel mit den Yakosh-
Dej. Er ist von den Tobsuchtanfillen erschopft und wacht
nur durch energisches Schiitteln der Helden auf. Dann
sieht er sie mit glasigem Blick an. Informationen gibt er
ihnen auch unter Gewaltanwendung nicht preis. Die Schmer-
zen scheint er nicht zu spiiren. Wenn die Helden protestie-
ren, teilen Sie ihnen ruhig mit, daB Sie sich der Abnormitiit
durchaus bewuBt sind, aber am Verhalten von Sahle nichts
dndern konnen. Magische Befragungen hingegen sind
moglich. Sahle Hick wird sich spiiter bei “echten” Bewult-
sein befinden, sich aber an nichts mehr erinnern. Unter der
Bettstatt, am Kopfende, hat er einen Brabakbengel ver-
steckt.

Sahle Hicks Werte (durch Kukuka-Trank modifiziert):
MU 11; LE 54; AT/PA 12/12; TP (Brabakbengel) 1W+5; RS 1;
MR 1; MK 14

2. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Mitten auf dem Boden des Holzhauses liegt ein Mann mit
stattlichem Korperbau. Sein Alter kann auf 45 Jahre ge-
schiitzt werden. An seiner linken Brust und dem Oberschen-
kel klaffen zwei schrecklich groBe Wunden. Die Blutungen
sind zum Stillstand gekommen. Seine Hand umklammert ein
ziemlich abgenutztes Bastardschwert, an dem ebenfalls
Blutspuren zu sehen sind.

Rechter Hand der Eingangstiir liegt ein etwa 16 Jahre alter
Junge halb auf dem Bett. An seiner Stirn klebt geronnenes
Blut. Die hintere Hilfte des Raumes ist mit einem Vorhang
abgetrennt.

Meisterinformationen:
Hinter dem Vorhang schlift eine etwa 40jihrige Frau,
deren Kleidung an vielen Stellen zerrissen ist. Die Stroh-
sidcke ihres Lagers sind aufgeschlitzt und der Inhalt liegt
auf dem Boden verstreut.
Bei genauerer Untersuchung stellen die Helden Kratzspu-
ren an Armen und Beinen der Leute fest. Alle drei leben
noch, was man am flachen, aber regelmiBigen Atmen
erkennt. Sie sind stark geschwiicht und brauchen dringend
Hilfe.
Der Mann heiBt Darin Prell, die Frau ist seine Gemahlin
Lana. Bei dem Jungen handelt es sich um Tar, den Sohn der
beiden.



Darins Werte:
MU 15; LE 79 (jetzt nur noch 23); AT/PA 19/14; TP (Schwert)
1W+4; RS 1; MR 5; MK 15

Lanas Werte:
MU 14; LE 70 (jetzt nur noch 54); AT/PA 14/12; TP (Florett)
1W+3; RS 1; MR 9; MK 10

Tars Werte:
MU 10; LE 30 (jetzt nur noch 9); AT/PA 10/8; TP (Dolch)
1W+1;RS 1; MR -2; MK 8

Die Prells haben noch eine Tochter namens Eirun, die mit
Terian WeiB verheiratet ist (siche Haus 6).

3. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Die Einrichtung des Hauses ist vollig verwiistet. Tisch,
Stiihle und Regale samt Inhalt sind zertriimmert und liegen
im Raum verstreut. In einer Ecke liegen in einer Blutlache
eng umschlungen eine fast unbekleidete Frau und ein ebenso
nackter Mann, Beide sind von Wunden iibersit, leben aber
noch.

Meisterinformationen:

Eine genaue Untersuchung des Raums férdert einen zer-
brochenen Degen zutage. Auf dem Boden liegt ein Krug,
aus dem eine braune Fliissigkeit (Kukuka-Trank) ausge-
laufen ist. Die beiden Leute bendtigen eigentlich dringend
einen Heiler. Nach einer erfolgreichen Heilkunde Wun-
den-Probe, erwachen die beiden fiir kurze Zeit. Sie kénnen
jetzt von den Helden befragt werden. Dehnen Sie aber die
Antworten und lassen Sie die Leute auch wirre und unzu-
sammenhédngende Dinge plappern - beispielsweise iiber
die furchtbaren Gewitter am Mittag, riesige Spinnen, Egel,
Panzerechsen und schreckliche Ungeheuer mit fiinf Kop-
fen. Dazwischen lassen Sie einflieBen, daB die beiden mit
den Prells in Streit gerieten, der in einen erbittert gefiihrten
Kampf iiberging. Den AnlaB wissen sie nicht mehr.

Bie den beiden handelt es sich um Angor und Jalke Weif,
die Eltern von Terian, der mit Eirun Prell verheiratet ist.
Beide sind so sehr geschwiicht, dafl wir auf die Spielwerte
verzichten kénnen.

4. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Als ihr versucht, das Haus zu betreten, stiirmt plétzlich ein
mit einem Zweihiinder bewaffneter Kdmpe aus der Eingang-
stiir,

Meisterinformationen:
I Auf Rufen antwortet der Krieger - sein Name ist iibrigens

Hulder - nicht. In seinem Wahn versucht er, sein Haus mit
seinem Leben zu verteidigen. Entfernen sich die Helden
von seinem Wohnhaus, setzt er ihnen im Glauben, sie in
die Flucht zu schlagen, nach. Nehmen sie ihn gefangen,
liefert er ihnen nur ohnehin offensichtliche Informationen.
Er sich nicht bewuBt, was sich in dem Dorf eigentlich
abgespielt hat.

Hulders Werte (durch den Kukuka-Trank modifiziert):
MU 17; LE 88; AT/PA 16/14; TP: (Zweihander) 1W+8; RS 1;
MR 7; MK 28

5. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Viele Gegenstiinde im Innenraum liegen in scheinbar wahl-
losem Durcheinander verstreut. Ansonsten ist niemand
anwesend.

Meisterinformationen:
Das Haus wird von einem Schelm bewohnt, der nicht
gerade eine ausgepriagte Ordnungsliebe besitzt. Auch bei
intensivster Suche finden die Helden kein Gefill mit Kukuka-
Trank. Der Schelm hilt sich gerade im Gemeinschaftshaus
auf.
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6. Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Im Wohnhaus stehen an die der Eingangstiir gegeniiberlie-
genden Wand gepreft eine etwa 20jihrige Frau und ein
gleichaltriger Mann, der sie mit einem schweren Dolch wohl
vor euch zu schiitzen versucht. Aus ihren Blicken spricht
Angst, aber auch HaB.

Meisterinformationen:

Das junge Ehepaar (Eirun Prell und Terian WeiB) ist noch
halbwegs bei Sinnen. Die beiden fiirchten sich vor den
Helden, kénnen aber durch gutes Zureden beruhigt wer-
den. Sie wissen, daf} das iiber die Siedlung hereingebroche-
ne Unheil mit dem Kukuka-Trank zusammenhiingt, den
sie von den Yakosh-Dej gegen SiiBigkeiten und Zucker
kaufen. Sollten die Helden zu den Waffen greifen, vertei-
digt sich das Paar mit dem Mut der Verzweiflung.

Terians Werte:
MU 13; LE 40; AT/PA 12/9; TP (Schw. Dolch) 1W+2; RS 1;
MR-1; MK 13

Eiruns Werte:
MU 11; LE 51; AT/PA 13/12; TP (Dolch) 1W+1; RS 1; MR 1;
MK 14

7. Gemeinschaftshaus (Kiiche)

Allgemeine Informationen:

Dieses Haus ist etwas grofer als die anderen. Es hat keine
Veranda. Stattdessen findet sich an einer Seite ein breites
Vordach, unter dem Wurzeln, Blitter und Friichte zum
Trocknen ausgebreitet sind. Nahe der Hauswand liegen
Dreschflegel, Netze, Hacken, Sichel, Hammer, Messer und
andere Werkzeuge. Durch den Kamin steigt etwas Rauch
auf.

Meisterinformationen:

Moglicherweise wollen die Helden das Haus nicht ohne
weiteres betreten. Immerhin steigt ja Rauch aus dem
Kamin auf, was darauf hindeutet, daB vielleicht jemand
anwesend ist, Tatsdchlich hilt sich der Schelm Karster Fix
in der Hiitte auf. Er ist aber harmlos, solange man ihm nicht
aggressiv begegnet. Die Helden kénnen durch ein getffne-
tes Fenster den Innenraum ausspihen.

Allgemeine Informationen:

Im Innern des Hauses stehen ein groBer Tisch und 9 Stiihle.
Hier wird offenbar das gemeinsame Essen eingenommen.
Uberall an den Wiinden sind mit Kriigen, Schiisseln, Tépfen
und Pflanzen gefiillte Regale angebracht. Zusitzlich stapeln
sich in einer Ecke eine Truhe und mehrere Kisten. AuBerdem
gibt es einen zweiten, etwas kleineren Tisch zur Zubereitung
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der Mahlzeiten. Dieser steht neben einem groBen Kamin. Ein
arglos dreinblickender, etwa 1 Schritt groer Mann, dessen
Alter schwer zu bestimmen ist, kocht sich gerade ein Siipp-
chen iiber dem Feuer.

Meisterinformationen:

Betreten die Helden die Hiitte, blickt der Schelm ihnen mit
gerunzelter Stirn etngegen, riihrt dann aber wortlos weiter
im Topf. Daf Karsten Fix ein Schelm ist, wissen die
Helden nicht. Sie kénnen es aber leicht aufgrund der
Zauber erahnen, die Karster vom Stapel lifit, wenn die
Gruppe ihm unfreundlich begegnet. Sein momentaner
Gemiitszustand ist eher verbittert. Er ist der einzige Be-
wohner der Siedlung, der nicht nach dem Kukuka-Trank
siichtig ist. Das bittere Zeug war ihm schon immer zuwi-
der. Die Zusammenhiinge zwischen dem Getréink und dem
stindig schlimmer werdenden Wahnsinn sind ihm bewuBt.
Er selbst kann nichts dagegen unternehmen und bittet die
Helden, die Ursache zu beseitigen. Karster versucht schon
seit etwa zwei Wochen, ein magisches Heilmittel zu fin-
den. Allerdings ward ihm noch kein Erfolg beschieden. Fiir
hilfsbereite Helden, die der ganzen Angelegenheit auf den
Grund zu gehen versprechen, bietet er seinen gesamten
Vorrat an magischen Heiltrdnken an (insgesamt fiir 50 LP).
Die Truhe in der Ecke beinhaltet iibrigens den Rest der von
den Siedlern in ihrem ehemaligen Abenteurerleben ge-
sammelten Schitze. Aufler der Summe von 98 Duakten in
den unterschiedlichsten Geldstiicken besitzen die Gegen-
stinde allerdings eher Erinnerungswert. Die Kisten sind
mit Wein, Tabak, Zucker, Salz, Mehl, Weizen und dhnli-
chen Dingen gefiillt, die sich die Siedler von Hidndlern aus
Chorhop bringen lassen.

Karsters Werte:
MU 11; LE 58; AE 54; AT/PA 16/10; TP (Degen) 1W+3; RS 1;
MR 11; MK 22

Karster wendet nur dann Magie an, wenn die Helden ihn
dazu zwingen. Das Gelingen seiner Zauberproben liegt
dabei in Threm Gutdiinken.

8 Werkstatt

Allgemeine Informationen:

Bei diesem Haus handelt es sich offensichtlich um eine
Werkstatt, wie man unschwer an den Werkzeugen und manch
halbfertigen Dingen erkennen kann,

Meisterinformationen:
Die Helden kénnen sich unbeobachtet oder auch mit Er-
laubnis von Karster Fix mit Waffen oder Werkzeugen
eindecken. Zur Auswahl stehen allerdings nur einige
“gewohnliche” Waffen aus der Waffentabelle des Basis-
Spiels. Da sie schon hiufig benutzt wurden, liegt ihr
Bruchfaktor um 2 oder 3 hoher als der einer neuen Waffe.



D. Das Lager der Yakosh-Dej

Allgemeine Informationen:

In der Ferne hort ihr das méchtige Tosen eines Wasserfalls.
Durch die Bdume hindurch erkennt ihr ein Felsmassiv. Die
Wand ragt etwa 60 bis 70 Schritt fast senkrecht auf. He-Sche
macht euch darauf aufmerksam, dal} sich dort ein Dorf der
*dreckfressenden” Yakosh-Dej befindet.

Meisterinformationen:

Plan 5 zeigt die Ansiedlung. Wenn sich die Helden dem
Lager bis auf etwa 1 oder 2 Meilen geniihert haben, kann
es durchaus passieren, dafl sie auf zufiillig durch den
Dschungel streifende Yakosh-Dej treffen. Der Spielleiter
wiirfelt in jeder Spielrunde einmal mit dem W6. Bei einer
I kommt es zu einer Begegnung mit 2 Yakosh-Dej. Die
Helden entgehen der Begegnung mit einer Verstecken-
Probe-4. Gelingt die Probe nicht, kommt es zu einem
Kampf. Méglicherweise stehen die Gegner der Helden
unter dem EinfluB des Kukuka-Tranks. Dann sind ihre
Werte entsprechend zu modifizieren.

Werte der Yakosh-Dej
MU 14, LE 50; AT/PA 15/13; TP (Speer) 1W+3; RS 0; MR -7;
MK 16

Ansonsten ist es nicht allzu schwer, das Lager zu umgehen.
He-Sche ist aber der Meinung, daB man es einmal beschlei-
chen solle. Es ist immer gut, iiber die Stirke des Feindes
unterrichtet zu sein. Sollten die Helden auf den Vorschlag
ihres Freundes eingehen, konnen sie sich miteiner Schleich-
probe dem Dorf nihern. Aus einem sicheren Versteck
heraus (Verstecken+2) konnen sie das Treiben in der
Siedlung beobachten.

Allgemeine Informationen:

Der Wasserfall hat eine Breite von 20 Schritt und iiberdeckt
mit seinem Getdse jedes andere Gerdusch. Am Felsmassiv ist
keinerlei Aufstiegsmoglichkeit zuerkennen. Das Lager besteht
aus ungefihr 40 Hiitten. Sie sind aus Holz von den Stimmen
und Asten der Baume gebaut, ihre Dicher sind mit Blittern
gedeckt.

Die Baumriesen hat man als Schutz gegen den mittiglichen
Regen und die Sonne stehengelassen. Baumaterial fiir eine
neue Hiitte, Brennholz und sogar Waffen liegen achtlos im
Lager verstreut. Uber den FluB haben die Yakosh-Dej einen
zwei Schritt breiten Steg auf Pfihlen errichtet, von wo aus
ein Weg nach Norden fiihrt. Anscheinend wird das Dorf nicht
bewacht.

Meisterinformationen:
Am Vormittag sehen die Helden im Lager fast ausschlieB-
I lich Kinder im Lager. Nur ganz wenige Erwachsene ver-
lassen ab und zu ihre Hiitte, um eine andere zu betreten

oder im Wald zu verschwinden. Die meisten schlafen ihren
Kukuka-Rausch aus (siche Anhang).

Begegnen die Helden einigen Yakosh-Dej am Vormittag,
gelten die durch den Kukuka-Trank verdnderten Werte,
am Nachmittag die normalen. Die Yakosh-Dej verhalten
sich nachmittags nicht direkt angriffslustig, auf jeden Fall
aber feindselig.

Bei Einbruch der Dunkelheit versammelt sich die Dorfge-
meinschaft an der Feuerstelle und trinkt den Kukuka-
Trank. Dabei fiithren die Yakosh-Dej Tinze auf und geben
sich sehr ausgelassen. Unbemerkt durch das Lager zu
schleichen scheint unméglich, da die Waldmenschen im
ganzen Lager herumtoben. Gegen Mitternacht verschwin-
den sie in ihren Hiitten. Wachen sind keine zu sehen.
Mittels einer Klugheitsprobe+4 kann man feststellen, dafl
sich fiir die Anzahl der Hiitten zu wenige erwachsene Krie-
ger im Dorf befinden. Wie viele fehlen, ldft sich allerdings
nicht abschiitzen, ebenso kann man nicht in Erfahrung
bringen, wo sie hingegangen sind. Ihnen sei jedoch verra-
ten, daB sich etwa 25 Minner und Frauen mit Horac auf den
Weg zum Kun-Kau-Peh gemacht. Die Helden werden
spiiter noch auf Spuren des Trupps stoBen. Es befinden sich
jetzt noch etwa 30 erwachsene Krieger im Dorf.

Hier ihre Werte (unter dem EinfluB des Kukuka-Trankes):

MU 17; LE 50; AT/PA 18/10; TP (Speer) 1W+3; RS 0; MR -7;
MK 25

Bis Mitternacht gelten die modifizierten Werte, nach Mit-
ternacht die normalen. (Diese finden Sie weiter oben in den
Meisterinformationen.) Die Yakosh-Dej erwachen aus ih-
rem tiefen Schlaf nur durch grobe Handgreiflichkeiten.
Am Nachmittag und nach Mitternacht konnen die Helden
also problemlos durch das Lager gehen. In den halboffenen
Hiitten finden sie jeweils circa 6 schlafende Yakosh-Dej
vor. Wollen sie die Hiitten trotzdem untersuchen, geniigt
eine Schleichprobe-2, damit kein Waldmensch erwacht.
MiBlingt die Probe, erhebt sich ein Yakosh-Dej von sei-
nem Lager. Er hat momentan seine normalen Werte.
Kommt es zu einem Kampf, erwachen auch die anderen
Yakosh-Dej dieser Hiitte. Auller Buschmessern werden
die Helden kaum etwas Interessantes finden.

Passen die Helden am Vormittag einen giinstigen Moment
ab, um durch das Lager zu gehen, oder wihlen sie den
Nachmittag, dann begegnen sie nur den Kindern. Diese
konnen mit Siifigkeiten (oder auch einem anderen Ge-
schenk) zufriedengestellt werden.

Der Weg nach Norden ist offensichtlich vor nicht allzu
langer Zeit angelegt worden und ist He-Sche unbekannt. Er
fiihrt zu Horacs Hiitte. Der Alchimist hat es vorgezogen,
aus Sicherheitsgriinden etwas abseits der Yakosh-Dej Quartier
zu beziehen,
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Horacs Hiitte

Meisterinformationen:

Horacs Hiitte ist verlassen. Die Yakosh-Dej haben die rest-
lichen Schliuche mit dem Kukuka-Trank ins Dorf ge-
bracht. Seitdem lassen sie sich hier nicht mehr blicken. Al-
lerhochstens kommt zufillig ein Krieger, der auf die Jagd
geht, hier vorbei. Es bedeutet also keine Schwierigkeit fiir
die Helden, die Hiitte zu durchsuchen.

Das Gebiude ist in zwei Rdume unterteilt, die mit einem
offenen Durchgang verbunden sind. Im nérdlichen wohnte
der Alchimist selber, im siidlichen befand sich sein Labo-
ratorium. Man betritt die Hiitte iiber den nérdlichen Raum.

Der nordliche Raum

Allgemeine Informationen:

In einer Ecke steht ein einfaches Feldbett, an dessen Pfosten
eingetrocknetes Blut klebt. Daneben findet sich eine offene
Truhe. Kleidungstiicke nach der Mode des lieblichen Feldes
und leere Pergamente liegen auf dem Boden verstreut. Ein
Schreibtisch ist iiber und iiber mit Tinte besudelt. Vom
dazugehérigen Stuhl sind nur noch Triimmer vorhanden.

Meisterinformationen:

DaB hier ein Kampf stattgefunden hat, ist offensichtlich.
Die Yakosh-Dej haben Horac kurzerhand gefangenge-
nommen, nachdem er sich weigerte, weiterhin den Kuku-
ka-Saft zu destillieren. Jetzt wird der Alchimist von eini-
gen Kriegern zum Kun-Kau-Peh gebracht, wo er der Gei-
sterspinne geopfert werden soll.

Wie jeder gute Wissenschaftler hat Horac ein Tagebuch
iiber seine Arbeit gefiihrt. Es liegt unter einem Kleidungs-
tiick. Die Helden konnen hierin nachlesen, woran Horac
arbeitete. Der Alchimist hat auch Notizen {iber die unvor-
hergesehene Wirkung des Trankes sowie die Ereignisse
der letzten Wochen gemacht. Die genaue Formel zur
Herstellung des Elixiers enthilt das Tagebuch nicht; ein
Vermerk deutet vielmehr darauf hin, dal Horac sich die
Formel auswendig eingeprigt und dann vernichtet hat,
damit sie nicht in falsche Hinde fillt.

Der siidliche Raum

Allgemeine Informationen:

Auf mehreren Tischen liegen rotbraune, dreifingerige Blit-
ter, auerdem Messer in den verschiedensten GroBen und aus
Stein gehauene Stofel.

An einer Wandseite steht aufrecht ein Zylinder, aus dessen
Mitte eine Spindel mit einem Gewinde ragt. An dem Gewin-
de kann mit einem langen Hebel ein Deckel in den Zylinder
hineingedreht werden.

In der Mitte des Raumes befinden sich drei Glaskolben, die
oben durch Réhren miteinander verbunden sind. Die beiden
duBeren stehen jeweils auf einem Gestell iiber einer kleinen
Feuerstelle, der mittlere hingegen in einem mit Wasser
gefiillten Behilter.

Meisterinformationen:
In der Kelter - das ist der Zylinder - wird das Extrakt aus
den Kukuka-Bliittern geprebt. Es wird in den einen duBe-
ren Glaskolben gegeben, withrend der zweite andere Zuta-
ten aufnimmt. Die Ingredienzen verdampfen durch Erhit-
zung und gelangen so in den mittleren Kolben. Dort
vereinigen sich die Bestandteile und kiihlen durch das
Wasserbad schnell ab. Horac hat diese Anlage in Chorhop
bauen und von den Yakosh-Dej in den Dschungel bringen
lassen.
Die einzelnen Bestandteile der Anlage sind zu zerbrech-
lich, als da die Helden sie abbauen und mitschleppen
konnten, Leider kann die wertvolle Destille bereits jetzt als
fiir immer verloren gelten, denn kurz nachdem die Helden
die Hiitte verlassen haben, werden Kinder dort eindringen
und bei dem Versuch, selbst den kostbaren Saft herzustel-
len, den ‘die Krieger trinken’, die gesamte Anlage restlos
demolieren.
Die Quelle des verhiingnisvollen Kukuka-Saftes darf also
als bereits versiegt gelten, da Horac der einzige ist, der den
ProduktionprozeB beherrscht, er jedoch inzwischen in gei-
stiger Umnachtung versunken ist. Doch das kénnen die
Helden nicht wissen - fiir sie ist das Abenteuer noch lange
nicht zu Ende. Zunichst einmal sollten sie sich daranma-
chen, Niheres iiber Horacs Schicksal herauszufinden.

Im Oijaniha-Land

Meisterinformationen:
Auf dem weiteren Weg finden die Helden Spuren, die der
Yakosh-Dej-Trupp, der mit Horac zum Kun-Kau-Peh zieht,
verursacht hat, Die Waldmenschen haben sich zwar groBe
Miihe gegeben, keine allzu deutliche Fihrte zu hinterlas-
sen, doch das ist bei solch grofier Anzahl nicht leicht,
zumal man noch einen Gefangenen dabei hat. So stofit Thre
Gruppe ab und zu auf Pfeilspitzen, FuBBabdriicke, Essens-
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reste und Stoffetzen, die eindeutig von der Kleidung eines
Mittellinders kommen. Da die Yakosh-Dej im Giinse-
marsch gehen, léBt sich ihre Anzahl nicht aus den Spuren
entnehmen. Das Alter der Fihrte kann man mit einer
Probe+10 auf zwei bis drei Tage schitzen. Falls die Helden
auf die Untersuchung von Horacs Hiitte und die Beobach-
tung der Yakosh-Dej-Siedlung verzichtet haben, wissen
sie nicht genau, wen sie vor sich haben.



E. Die Briicke am Siidask

Allgemeine Informationen:

In etwa 100 Schritt Entfernung endet das Blitterdach abrupt
und wie mit einem Messer abgetrennt. Gleifendes Sonnen-
licht fillt hernieder und blendet euch. In der Ferne, jenseits
der Helligkeit, setzt sich der Dschungel fort.

Meisterinformationen:
He-Sche erkliirt den Helden, daB sie nun den Fluf} Siidask
mittels einer Hangebriicke liberqueren miissen.

Allgemeine Informationen:

Nach kurzer Zeit steht ihr vor der Schlucht. Die steilen
Felswiinde fallen mehr als vierzig Schritt in die Tiefe ab.
Unten flieBt der Siidask. Seine gelben Fluten zwingen sich
behibig durch das steilwandige Bett. Auf einer kleinen
Sandbank in einer FluBbiegung konnt ihr mehr als ein Dut-
zend schlafender Krokodile entdecken - winzig klein er-
scheinen sie, wenn man sie aus dieser Hohe betrachtet.
Uber die Schlucht spannt sich iiber eine Linge von 100
Schritt eine aus Lianen und diinnen Baumstimmen gebaute,
1 Schritt breite Hangebriicke. Der Gedanke, die gihnende
Tiefe auf dieser zerbrechlich wirkenden, schaukelnden
Konstruktion zu iiberqueren, hat etwas Beklemmendes.

Meisterinformationen:
Die Hingebriicke wird von zwei stabilen, aus mehreren
Lianen gewickelten Striingen getragen, die auf jeder Ufer-
seite in Bodenhdhe an einem dicken Baumstamm befestigt
sind. An diese Stringe haben die Mohas im Abstand von
einem halben Schritt eineinhalb Schritt lange Lianen ge-
kniipft, die senkrecht nach unten fiihren. An deren Ende
wiederum verlaufen parallel zu den obigen starken Halte-
tauen Lianen, die ihrerseits der Befestigung von Asten und
zurechtgeschnitzten Balken dienen. Auf diesen Brettern
kann man den Siidask sicher iiberqueren. Gefahr bestiinde
nur bei Sturm.
Auch He-Sche versichert, daB die Hingebriicke sehr sicher
ist und es seines Wissens noch keine Unfiille gab, und riit
den Helden eindringlich von einer anderen Art der Uber-
querung (Schwimmen, FloB o. 4.) ab, da der Siidask voller
Krokodile sei. AuBerdem miiBite man ja auch erst einmal
den steilen, glatten Fels hinunterklettern (Probe+7).
Trotzdem muB jeder Held, der die Briicke betreten will,
eine Hohenangstprobe ablegen.

Allgemeine Informationen:

Ihr habt ungefihr ein Drittel der Hiingebriicke passiert, als
am anderen Ende vier Waldmenschen auftauchen. Es han-
delt sich um zwei Minner und zwei Frauen. Einer von ihnen
ist offensichtlich verletzt. Sie sind bis auf den Lendenschurz

nackt, die Kopfe haben sie bis auf eine schmale Biirste in der
Mitte kahlgeschoren, eine der Frauen hat ihr verbliebenes
Haar feuerrot gefirbt. Um den Hals tragen die Waldmen-
schen Ketten aus bunten Holzperlen. Thre Kérper sind mit
roten Federn und abenteuerlich anmutenden Bemalungen
geschmiickt, rote und blaue Streifen ziehen sich von der Nase
iiber die Wangen bis hinunter zum Kinn. Einer von ihnen
tragt einen kleinen silbernen Gegenstand an einer Schnur um
den Hals, der andere einen Hut mit Fasanenfeder, ein Klei-
dungsstiick, das zur Zeit im Lieblichen Feld in Mode ist.
Bewaffnet sind die Leute mit Speeren, Bégen und Blasroh-
ren. Die Schrumpfképfe an ihren Giirteln verraten, daB sie
wahrscheinlich nicht friedfertig gestimmt sind und vermut-
lich keine leichten Gegner sein werden. Als sie euch er-
blickt, hilt die Anfiihrerin des kleinen Trupps an, stiitzt sich
lidssig auf ihren Speer und grinst euch an. Nach einer Weile
betritt sie die Briicke und nihert sich auf dem schaukelnden
Untergrund mit erstaunlich behenden Schritten.
“Yakosh-Dej”, knurrt He-Sche veriichtlich und spuckt aus.

Meisterinformationen:
He-Sche erkennt die Stammeszugehdrigkeit der Gegner an
den roten Federn des Purpurbeos. Wie sich die Helden
bestimmt schon denken kénnen, diirften Verhandlungen in
diesem Augenblick aussichtslos sein. Die Yakosh-Dej
greifen nacheinander die Helden an, wobei wegen der
Breite der Hingebriicke immer nur ein Waldmensch und
ein Abenteurer gegeneinander kimpfen konnen. Der vor-
derste Held hat die Mdglichkeit, einen Pfeil auf die Frau
abzuschieBen. Wegen des wackeligen Untergrunds muB er
dazu allerdings eine Probe+12 bestehen. Das Schwanken
der Hingebriicke behindert natiirlich auch den Kampf. In
jeder KR miissen die Kontrahenten deshalb eine Geschick-
lichkeits- (Gewandtheits-) Probe bestehen. um auf den
Beinen zu bleiben. MiBlingt diese, hat der Gegner eine
unparierbare Attacke frei. Schldgt der Wurf gar um vier
oder mehr Punkte fehl, oder wiirfelt man eine 20, stiirzt der
Kimpfende die 40 Schritt ins Wasser, zieht sich 3W6-2 SP
zu und darf sich zudem noch mit den Krokodilen auseinan-
dersetzen. (Werte der Reptilien, siehe unten.)
Der Verletzte ist ein Unterhduptling der Yakosh-Dej. Sei-
ne Begleiter sind hervorragende Krieger, die ihn sicher
wieder zuriick ins heimische Dorf geleiten sollen. Offen-
bar hat es ihn schwer erwischt. Er ist so stark geschwicht,
dabB er nicht ohne Hilfe laufen kann und zu keinem Kampf
fihig ist. Die Wunden wurden ihm von einem Schamanen
der Oijaniha zugefiigt, auf den die Helden im Verlauf des
Abenteuers auch noch treffen werden.
Die Yakosh-Dej haben sich vor kurzem noch mit Kukuka-
Saft gestirkt.



Werte der Yakosh-Dej (hervorragende Krieger):
MU 19; GE 16; LE 72; AT/PA 18/13; TP (Speer) 1W+4; RS 0;
MR -4; MK 30

Kiémpfen die Helden mit scharfen Hiebwaffen oder Schwer-
tern, besteht die Gefahr, dal sie versehentlich die Halte-
taue der Briicke durchschlagen. Wiirfeln Sie bei jeder mif3-
lungenen Attacke mit dem W20: Bei 18, 19 oder 20 wurde
eines der Seile getroffen. Drei solcher Treffer reichen, um
die Konstruktion dermaBen zu schwiichen, daB die Taue
reiBen. Die Kdmpfer in der Mitte landen dann auf alle Fille
im Wasser, nur wer hochstens 20 Schritt vom Rand ent-
fernt steht, kann sich mit einer GE-Probe+7 am Tau
festhalten und saust mit der halben Briicke gegen den
Felsen.

Der Aufprall wird durch die Seile und Planken ein wenig
geddmpft, bringt aber immer noch W20+5 SP ein. MiB-

lingt die GE-Probe, bleibt dem Helden nichts anderes
iibrig, als dem Gesetz der Schwerkraft zu folgen.

Wer im Wasser landet, wird sofort von W6 Krokodilen
angegriffen. Der FluB ist so tief, dal man nicht stehen
kann. Dieser Umstand hat dem “gefallenen Helden” zwar
das Leben gerettet, sorgt aber andererseits dafiir, daB man
schwimmend kiampfen mufl und nur kleine Waffen mit
hochsten 1W+2 TP einsetzen kann.

Werte der Krokodile:
MU 12; LE 20; AT/PA 8/5; TP 2W; RS 4; MR 5; MK 25

Streuen Sie in unregelmiBigen Abstinden zwischen die
Kampfrunden Schwimmproben ein. Eine verpatzie Probe
fiihrt zu einer unparierten Krokodil-Attacke. Ein Held be-
noétigt mindestens drei erfolgreiche Schwimmproben, um
sich an Land zu retten.

F. Der Schamane

Meisterinformationen:
Aufmerksame und sich achtsam durch den Dschungel be-
wegende Helden vernehmen des Ofteren in den Bdumen
iiber ihren Kopfen und im Gebiisch neben sich Geraschel,
Auch eine gelungene Gefahreninstinkt-Probe weist auf
einen Begleiter hin.
Falls die Helden einen Baum erklettern (Probe) oder im
Busch nachsuchen, sehen sie eine kleine Gestalt schnell
verschwinden, offensichtlich ein Waldmenschenkind. Der
Knirps sucht so schnell wie moglich das Weite.
Die Helden kénnen den Knaben verfolgen und mit Gewalt
festhalten oder He-Sche bitten, ihn zu rufen. Der Oijaniha
versteht zwar nicht, warum sich ein erwachsener Krieger
mit einem spielenden Jungen abgibt, aber er wird dem
Wunsch seiner Gefihrten nachkommen. Ein paar scharfe
Worte rufen den Knaben zur Ordnung.

Allgemeine Informationen:

Vor euch steht mit gesenktem Blick ein kleiner, vielleicht
achtjahriger Oijaniha-Knabe. Keine Federn und keine Hals-
kette schmiicken ihn, seine Kleidung besteht nur aus einem
einfachen Tuch um die Lenden. Das schulterlange, schwarze
Haar ist mit Dreck und Blut verkrustet. Der Junge wirkt miide
und erschopft.

Nach einer Weile, so als miifite er erst allen Mut zusammen-
nehmen, stammelt er ein paar Worte, die ihr nicht versteht,
He-Sches strenger Blick wird milde. Euer Gefihrie entgeg-
net dem Knaben etwas, das entschieden freundlicher klingt
als die strengen Worte von vorhin.

Daraufhin blickt der Junge auf und 1Bt einen wahren Rede-
schwall iiber euch hereinbrechen. Seine Stimme klingt sehr
aufgeregt, und er deutet immer wieder in westliche Rich-
tung.
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Meisterinformationen:

Mohische Eltern lieben ihre Kinder sicher nicht weniger
als Mittelldnder die ihren. Dennoch haben die Kleinen den
Erwachsenen gegeniiber Zuriickhaltung zu wahren. Vor
allem zu einem fremden Krieger diirfen sie nur reden,
wenn sie gefragt wurden. Diese Disziplin wird ihnen schon
friilh anerzogen und geht ihnen in Fleisch und Blut iiber.
Hiilt sich ein Kind nicht daran, kommen die Eltern rasch in
einen schlechten Ruf. Auch erwachsene Krieger und Jiger
verhalten sich den weisen, alten Stammesmitgliedern
gegeniiber bescheiden und wiirden diese nie mit unniitzem
Geschwiitz beléstigen.

Falls einer der Helden Mohisch versteht, kann er das Ge-
sprich mitverfolgen. Zunichst bittet der Kleine - er heifit
iibrigens Tuka - um die Erlaubnis, reden zu diirfen. Nach-
dem He-Sche zustimmt, erziihlt der Knabe, dabB sein Mei-
ster, der Schamane Par-Na, vorgestern von einem Trupp
Yakosh-Dej angegriffen und schwer verletzt wurde. Nicht
ohne Stolz fiigt er hinzu, das Par-Na natiirlich einem der
“quakenden Frosche, die sich fiir Panther halten™ auch iibel
mitgespielt hatte.

He-Sche iibersetzt das Gesprich sinngemif. Natiirlich
muBl dem Mann geholfen werden, das gebieten Tsa und
Peraine. AuBlerdem kann man vielleicht noch einiges iiber
die Yakosh-Dej erfahren. Der Kleine kann jedenfalls nichts
wirklich Brauchbares erzdhlen. Er hat sich mit seiner
Schwester im Gebiisch versteckt, als der Kampf anfing
(was sein gutes Recht ist, immerhin ist er noch ein Kind).
Die Zahl der Gegner iibertreibt er - voller Stolz auf den
Schamanen - hemmungslos.

Allgemeine Informationen:

Thr folgt dem Knaben ein kurzes Stiick durch den Wald, bis



ihr zu einem miichtigen Baum kommit, in den Kerben einge-
schlagen sind, so daB sie das Erklimmen des Stammes
erheblich erleichtern. Oben konnt ihr in etwa 15 Schritt Héhe
ein Baumhaus erkennen, das geschickt an den Stamm und
zwei miichtige Aste eingepaBt wurde.

Auf dem Waldboden vor dem Baum liegt ein bewuBtloser
Mann. Neben ihm kniet ein vielleicht zwolfjahriges Mid-
chen. Es blickt auf, als ihr euch ndhert. Ihr Gesicht zeigt
deutlich die Verwandtschaft zu eurem kleinen Begleiter. Der
Junge rennt auf seine Schwester zu und ldBt einen dhnlichen
Redeschwall auf sie herniederprasseln wie vorhin auf euch.
Dabei deutet er mit dem Finger immer wieder in eure
Richtung.

Meisterinformationen:
Par-Na braucht dringend Hilfe, die ihm Tuka und seine
Schwester Taki nicht in ausreichendem Malfle geben konn-
ten. Der Schamane hat unglaubliches Gliick, daB er noch
lebt. Die Yakosh-Dej hielten ihn fiir tot und lieBen ihn
deshalb einfach liegen. Kampf konnte man das kurze
Handgemenge eigentlich nicht nennen. Die Yakosh-Dej
drangen zu mehreren auf den Schamanen ein und iiberwiil-
tigten ihn rasch. Trotzdem konnte er ihrem Anfiihrer noch

schwere Wunden zufiigen. Das geschah vor zwei Tagen.
Par-Na hat viel Blut verloren, doch mit einer gelungenen
Heilkunde Wunden-Probe kann er gerettet werden. Nach
einigen Stunden kommt er wieder zu sich. Er kann berich-
ten, daB er, als die Yakosh-Dej noch in der Nihe waren,
kurz aus seiner Ohnmacht erwachte. Er stellte sich tot und
lauschte den Worten der Feinde. Diese sprachen von
Takehe, der Geisterspinne, die im Kun-Kau-Peh lebt, und
daB sie die ‘Macht iiber die Spinne gewinnen' wollten.
Diese Worte scheinen Par-Na besonders zu erschiittern,
auch wenn er sich nicht vorstellen kann, was die Yakosh-
Dej tatsédchlich im Schilde fiihren. Er ist sich jedoch gewiB,
daB groBes Ungliick iiber alle Menschen hereinbrechen
wird, wenn die Yakosh-Dej den heiligen Ort entweihen.
Dafi die Yakosh-Dej eine gefangene BlaBhaut mit sich
fiihrten, kann Par-Na ebenfalls erzihlen.

Der Schamane bedankt sich bei den Helden und He-Sche
fiir die Hilfe. Er ist zu schwach, um sie in He-Sches Dorf
zu begleiten, und bedauert es zutiefst, daBf er den Helden
kein Geschenk mitgeben kann, da die Yakosh-Dej ihn
selber und seine Hiitte restlos ausgepliindert haben. Dafiir
kann sich die Gruppe aber Par-Nas Freundschaft sicher
sein.
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3. Kapitel: Im Kun-Kau-Peh

Meisterinformationen:
Nach mehreren Tagesreisen haben die Helden endlich ihr
Ziel, He-Sches Dorf im Kun-Kau-Peh, erreicht. Die Ya-
kosh-Dej sind bereits vor zwei Tagen in das Tal gekom-
men. Sie haben sich nicht in der Niihe des Dorfes aufgehal-
ten, sondern sind direkt zur verlassenen Stadt Kokanu
weitergezogen, wo die Geisterspinne Takehe lebt.

Sie wollen hier nicht nur Horac opfern, sondern verfolgen
noch einen weiteren verwegenen und frevlerischen Plan:
In ihrem Wahn wollen sie die Take-Ca ermorden, die
Schamanin der Geisterspinne, die seit Generationen aus
den Reihen der Oijaniha stammt. In Zukunft soll eine
Yakosh-Dej dieses heilige Amt bekleiden.

Ein Plan in der Heftmitte zeigt eine Ubersicht des Tals.

G. He-Sches Dorf

Allgemeine Informationen:

Plotzlich erschallt ein lauter Pfiff. Noch ehe ihr richtig
begreift, seid ihr von etwa einem Dutzend mit Speeren
bewaffneten Oijaniha umzingelt. Nach einigen Augenblik-
ken erkennen sie in He-Sche ihren Stammesgenossen wieder
und stimmen zur BegriiBung ein markerschiitterndes Geheul
an. Euch betrachtet man zunichst voller MiBtrauen, doch
nachdem He-Sche einige Worte mit den anderen gewechselt
hat, nimmt man euch freundlich auf. Gemeinsam geht es zum
Lager.

He-Sches Dorf besteht aus einem runden Innenhof, um den
herum eine ringformige Palisade mit einem nach innen
ragenden Dach erbaut ist. Die so entstandene riesige, runde
Hiitte ist durch Bastmatten in mehrere kleine unterteilt. Im
Siiden hat man einen Eingang gelassen, iiber den man in den
Hof gelangen kann. Dort tollt eine Schar Kinder herum, die
von ihrem Spiel abldBt und euch neugierig betrachtet, als ihr
das Dorf betretet.

Meisterinformationen:
Plan 7 zeigt das Oijaniha-Dorf. He-Sche kann den Helden
die Funktionen der Hiitten mitteilen.
Im Norden der Ansiedlung befinden sich die Hiitten des
Stammesoberhauptes (O), des Schamanen (S) und eine
grofle Hiitte zum Abhalten verschiedener ritueller Huldi-
gungen (H). Die groBe Feuerstelle (F) liegt in der Mitte des
Hofes.
Die Einrichtung der Hiitten besteht aus Matten, die aus
Pflanzenfasern gekniipft wurden und als Bettstatt dienen.
Ansonsten sind die Habseligkeiten der Oijaniha an einer
Stelle der Hiitte abgelegt.
He-Sche wartet nun geduldig auf die BegriiBung durch den
Schamanen und den Hiuptling. Er 148t sich einfach auf
dem Boden nieder und deutet den Helden an, es ihm
gleichzutun. Vorwitzige Kinder, die sich zu nahe an die
Abenteurer heranwagen, verscheucht er mit ein paar bar-
schen Worten.
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Dann endlich erscheinen der Hiuptling Takate und sein
Sohn Toncu. He-Sche berichtet den beiden in raschen
Worten, daB sich ein Trupp von etwa 20 Yakosh-Dej in der
Gegend aufhalte. Der Hiuptling runzelt die Stirn. Er ist
sehr besorgt, weil ein guter Teil seiner Krieger sich zur Zeit
auf einem mehrtigigen Jagdzug befindet. In dieser Zeit
wurden mehrere der daheimgebliebenen Krieger schein-
bar grundlos von ‘tollwiitigen’ Yakosh-Dej erschlagen.
Der Héuptling setzt eine Beratung dariiber an, was nun zu
tun sei. Auch die Helden sollten an dem Gesprich teilneh-
men. Notfalls wird He-Sche iibersetzen.

Wabhrscheinlich wird man dariiber iibereinkommen, die
niihere Umgebung des Dorfes abzusuchen. Einen Frevel
wie das Eindringen in die verlassene Stadt Kokanu traute
man hier den Yakosh-Dej in der Vergangenheit nicht zu,
aber es ist offenkundig, daB die Mitglieder dieses Stammes
sich in letzter Zeit sehr verdndert haben und von bdsen
Geistern besessen sind. Auch gibt es zu denken, daf} Par-
Na die Geisterspinne Takehe erwihnt hat.

Eine intensive Suche in der Nihe des Lagers fiihrt zu
keinem Ergebnis: Man trifft auf keinen einzigen Yakosh-
Dej. Natiirlich haben sich die Feinde hier duflerste Miihe
gegeben, keine Spuren zu hinterlassen. Mit einer Féhrten-
suchen-Probe+10 kann man allerdings erkennen, daf} der
Trupp wohl talaufwiirts gezogen ist.

Nun kann es keinen Zweifel mehr geben: Die Yakosh-Dej
haben endgiiltig den Verstand verloren und planen tatsich-
lich eine Freveltat gegen die Spinne und ihre heilige Stiitte.
Es ist an der Zeit, sich auf die Verfolgung zu begeben.
Der Hiuptling befindet sich jedoch in einer verzweifelten
Lage: Er muf8 das Heiligtum schiitzen und darf es gleich-
zeitig nicht wagen, das Dorf ohne den Schutz durch Krieger
zuriickzulassen. Also wird er jedes Hilfsangebot der Hel-
den dankbar annehmen. Theoretisch wiire es denkbar, dall
die Helden anbieten, den Schutz des Lagers zu iiberneh-
men, wihrend der Hiuptling mit seinen Kriegern zum
Heiligtum aufbricht - das ergiibe ein recht langweiliges



die Helden sich gemeinsam mit He-Sche zum Tal der

I Finale fiir dieses Abenteuer. Also wollen wir hoffen, daB
Spinne begeben.

gung den Helden vier Krieger zur Seite - mehr kann er nicht

| In diesem Fall stellt der Hiuptling nach reiflicher Uberle-
eriibrigen.

Kokanu

Allgemeine Informationen:

Am friihen Morgen macht ihr euch auf den Weg, die Yakosh-
Dej zu finden. Thre Fihrte ist mehr schlecht als recht zu
erkennen. Sie miissen jedoch irgendwo im oberen Ende des
Tals sein. Euer Weg fiihrt stetig bergan.

Meisterinformationen:
Um den Marsch nicht allzu reibungslos verlaufen zu las-
I sen, konnen Sie noch einmal auf die Zufallsbegegnungen
(Seite 25) zuriickgreifen.

Allgemeine Informationen:

Gegen Abend erreicht ihr die heilige Stadt Kokanu. Niemand
weil mehr, wer sie wann erbaut hat und warum sie verlassen
wurde. Die Hiuser sind ohne Verwendung von Mortel aus
schweren, graugelben Quadern gemauert und terassenfor-
mig an den steilen Hang gebaut. Sie wirken erstaunlich gut
erhalten. Nur die Decken, die vermutlich von Holzbalken
getragen wurden, sind ohne Ausnahme eingestiirzt. Alle

Holzteile sind in der feuchtwarmen Dschungelluft verrottet,
ohne eine Spur zu hinterlassen. Aus einigen Hausmauern
wachsen viele Schritt hohe Bidume. Vor zwei oder drei
Gebiuden konnt ihr mit Speeren bewaffnete Krieger sehen,
die ins Tal hinunterspihen.

Meisterinformationen:
In der Nihe von Kokanu kann es immer zu einer Begeg-
nung mit einem herumstreifenden Yakosh-Dej kommen.
Dieser sollte méglichst lautlos aus dem Verkehr gezogen
werden, damit er seine Kameraden nicht durch einen Ruf
warnen kann.

Werte des Yakosh-Dej:
MU 14; LE 50; AT/PA 15/11; TP (Speer) 1W+3; RS 0; MR -7;
MK 22

He-Sche ist auBler sich, als er sieht, daB die Yakosh-Dej
offensichtlich Kokanu besetzt halten. Er driingt darauf,
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diesem Frevel auf der Stelle ein Ende zu bereiten. Auf

Hilfe vom Dorf mag er gar nicht warten. Notfalls sei er
selber Manns genug, den “feigen” Yakosh-Dej eine Lehre
zu erteilen, von denen “die Brut noch ihren Urenkeln mit
klappernden Zihnen berichten wird”.

Die Gebaude der Stadt:

Meisterinformationen:
Die Gebiude, deren Abmessungen Sie Plan 9 entnehmen
konnen, haben alle nur einen Raum.

1. Takehes Halle

Es handelt sich um das grofte Gebdude. Wahrscheinlich
gehorte es einmal zum Palast der Stadt. Vor dem Portal
liegen einige umgestiirzte Séulen, halb iiberwuchert von
groBblittrigen Pflanzen. Im Innern hiingen in den Ecken
riesige Spinnennetze aus armdicken Fiden. An eines die-
ser Netze haben die Yakosh-Dej Horac und die Take-Ca
gefesselt, in der Hoffnung, daf beide von der Geisterspin-
ne als Opfer angenommen und verspeist werden. Doch
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bisher hat das Schicksal oder die Zauberkraft der Schama-
nin das Tier davon abhalten, dies zu tun.

Die Schamanin mag etwa 40 Jahre zihlen - einige graue
Strithnen durchziehen ihr schwarzes Haar -, aber ihr Kor-
per ist der eines jungen Miidchens. Sie hat sich keineswegs
in ihr Schicksal ergeben: Bisweilen baumt sie sich mit aller
Kraft in ihren Fesseln auf und stoBt zornerfiillte Verwiin-
schungen aus.

Der Alchimist an ihrer Seite hiingt schlaff in den Stricken,
ein entriicktes Lécheln spielt um seine Ziige. Hin und
wieder murmelt er zusammenhanglose Siitze: “Meine Teure,
Ihr seid eine vvortreffliche Gastgeberin ... Oh ja, die Welt-
enformel ist mir geldufig, aber Ihr werdet sie nie erfahren
... Schneefall im Rahja - das war noch nie da ...” und &hn-
liches. Offensichtlich haben ihm die Ereignisse der letzten
Tage den Verstand geraubt.

Takehe hiilt sich meist in diesem Raum auf. Nur ab und zu
geht sie auf Jagd in die umliegenden Wiilder. Das uralte
Tier hat einen aufgetriebenen, runden Leib von gut 1
Schritt Durchmesser, der auf acht stimmigen Beinen ruht,
die ebenso wie der Korper von dicken schwarzen Haaren
bedeckt ist.

Kampfwerte geben wir fiir die Geisterspinne nicht an. Sie
wird die Helden nicht angreifen, aber wenn lhre Gruppe
dem Tier gegeniiber auch nur einen Hauch von Feindselig-
keit zeigt, ist sie des Todes. Nicht nur, dal Takehe sich
durch rasche, mérderische Giftbisse gut selbst zu verteidi-
gen wiiBlte - bei solch einer Freveltat wie einem Angriff auf
das heilige Tier verbiinden sich selbst Yakosh-Dej und Oi-
janiha und kd@mpfen Seite an Seite.

2. Unterkunft der Yakosh-Dej
In dem Haus haben sich drei oder vier Yakosh-Dej nieder-
gelassen.

3. Wohnung der Schamanin

Neben einem Nachtlager, einigen Tontopfen und Waffen
enthilt dieser Raum eine echte Besonderheit: Auf einem in
den Fels gehauenen Absatz befindet sich eine schwarze
Kugel mit einer glinzenden Oberfliche. Sie hat einen
Durchmesser von 3 Fingern. Rings um sie herum stehen
auf dem Boden verschiedene geschnitzte Figuren. Die
Kugel, die aus einem den Helden vollig unbekannten
Material besteht, wiegt 150 Unzen, ist also fiir die Grofe
auBerordentlich schwer. Was sie wert ist, kann keiner
sagen. Vielleicht wiirde ein Magier sein Leben dafiir ris-
kieren, sie zu besitzen. Vielleicht behauptet ein Druide
hingegen, derjenige, der sie beriihrt, hat nur noch eine
Woche zu leben. Wie dem auch sei: Die Kugel kann um
nichts in der Welt verriickt werden. Sie liegt absolut fest.
Warum das so ist, kann niemand sagen.



Das Finale

Um sich ungesehen an die Stadt heranschleichen zu kiénnen,
ist bei Tage eine Probe+10, bei Nacht eine Probe+2 nitig.
Was nun kommt, liegt einzig in der Hand der Helden. Ein
Kampf ist unausweichlich, wird aber mit einigem Versteck-
spiel in der Stadt verbunden sein. Bedenken Sie, daB die
Waldmenschen eine andere Auffassung von Ehre haben als
die Mittellinder. Sie scheuen sich nicht, einen Feind riick-
lings zu erstechen. Man ist halt besser geschlichen, als der
Gegner gehort hat. Was ist daran ehrlos?

Was wir noch tun kénnen, ist Ihnen die Werte der Yakosh-
Dej anzugeben. Bedenken Sie dabei, daBl diese am Vormittag
und in der Zeit zwischen der Abendddmmerung und Mitter-
nacht durch den Kukuka-Trank modifiziert sind. Um Thnen
die Arbeit zu erleichtern, haben wir fiir die Gegner auch
einen Schleichwert angegeben, den Sie einfach mit einem
W20 unterwiirfeln miissen.

Zur Zeit befinden sich einundzwanzig Yakosh-Dej in Koka-
nu. Achtzehn davon sind gewohnliche und drei hervorragen-
de Krieger.

Werte fiir einen erfahrenen Yakosh-Dej:

MU 15; LE 65; AT/PA 15/14; TP (Speer) 1W+3; RS 0;
MR -4, MK 18

Schleichen: 17

Werte fiir einen gewdhnlichen Yakosh-Dej:

MU 13; LE 48; AT/PA 13/13; TP (Speer) 1W+3; RS 0;
MR -7; MK 14

Schleichen: 15

Gestatten Sie den Helden ob dieser Ubermacht ruhig, ein
paar Gegner schnell im Schlaf zu iiberwinden. AuBerdem
muB der Kampf nicht fortgefiihrt werden, bis alle Yakosh-
Dej besiegt sind (was wegen des Schleichens und Verstek-
kens lange dauern wird). Es wire mdoglich, die Take-Ca zu
befreien. Diese konnte dann die Geisterspinne veranlassen,
einen Yakosh-Dej anzugreifen. Die Feinde haben grofien
Respekt vor dem Tier, so daB sie die Kdmpfe sofort einstel-
len.

Das Ende des Abenteuers

Wenn die Helden gesiegt haben, stellt sich die Frage, was aus
den gefangenen Yakosh-Dej werden soll. He-Sche (und auch
andere Oijaniha, sofern sie anwesend sind) wiirden die
Gegner am liebsten zu Schrumpfképfen verarbeiten. Take-
Ca spricht aber ein Machtwort, nachdem sie sich die ganze
Geschichte hat erzdhlen lassen: Man soll den besiegten
Feinden alles abnehmen und sie nackt in ihr Dorf zuriick-
schicken. Das sei Strafe genug, denn schlie8lich hat ur-
spriinglich ein weiBler Fremdling Schuld am ganzen Unheil.
Und der Jaguar hat ihn gestraft, indem er seine Sinne nahm.

Nun koénnen sich auch Thre Recken iiberlegen, was sie
weiterhin tun sollen. Zunichst werden sie zu einer drei Tage
wiihrenden Siegesfeier in He-Sches Dorf eingeladen. Viel-
leicht entschlieBt sich auch der eine Held oder die andere
Heldin, fiir immer dort zu bleiben, immerhin hat man schon
genug von der Welt gesehen und muB auch einmal dem
Nachwuchs Platz machen. Sie wiirden gerne von der Dorfge-
meinschaft aufgenommen werden. Doch das konnen sich
Ihre Helden ja noch iiberlegen. Verdient haben sie sich jetzt
erstmal etwas MuBe und 500 Abenteuerpunkte.
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Anhang

Die Waldmenschenvolker

Die Regenwiilder des aventurischen Siidzipfels sind die
Heimat der Waldmenschen. Meist werden sie von den Ge-
lehrten allgemein Mohas genannt. Dabei sind die Moha nur
ein - wenn auch der grofite - Stamm. Die Zahl der Stimme
1dBt sich kaum bestimmen. GriéBtenteils leben sie in Feind-
schaft miteinander. Doch die Stammeszugehorigkeit ist fiir
den Waldmenschen eher unbedeutend. Es zihlen hauptsich-
lich die Menschen der niheren Umgebung: die Sippe und die
Dorfgemeinschaft.

Die Haut dieser Waldmenschen ist nicht hell wie die eines
Mittelldnders, sondern braun oder kupferfarben. Thr Haar ist
schwarz und meist glatt, ihre Gesichter sind bartlos. Noch
etwas ist thnen gemein: ein auffallend schoner Wuchs,
gepaart mit einer spielerischen Eleganz der Bewegungen,
sowie eine natiirliche Neugier und entwaffnende Naivitit.
Fragt man einen Waldmenschen nach der Herkunft seines
Volkes, so wird er folgende Geschichte erziihlen: Vor langer
Zeit gab es nur den Wald. Er war das Werk von Kamalug,
dem groBen Jaguar, und das Werk war vollendet. Alles lebte
mit allem in Einklang, nichts storte das Gleichgewicht. Doch
dann kamen Menschen iiber das endlose Wasser. Sie drangen
in den Wald ein, fillten seine Bdume und erbauten tote
Stadte aus Stein. Kamalug mulite ansehen, wie sein Werk
zerstort wurde, ja selbst die miéchtigen Panther, die er nach
seinem Abbild schuf, konnten die Menschen nicht aufhalten.
Da beschloB er, die Eindringlinge mit ihren eigenen Waffen
zu schlagen und gleichfalls Menschen zu schaffen. Er nahm
Blitter von jeder Pflanze und Fleisch von jedem Tier und
formte daraus viele Paare, die er mit Leben beseelte. Sie
waren auch alle schén und wohlgestaltet, so daf sie ihre
Korper nicht in hinderlicher Kleidung verstecken muften,
und Kamaluq gab ihnen eine warme Farbe, weil sie nicht so
totenblaB aussehen sollten wie die Eindringlinge.

So leben die Waldmenschen noch heute wie vor Tausenden
von Jahren im Einklang mit threm Dschungel und erniihren
sich von den Dingen, die ithnen die Natur bietet. Sie verchren
Kamalug, den Jaguar, als oberste Gottheit. Doch daneben
gibt es noch eine Unzahl von guten und bosen Geistern, die
in Biumen, Pflanzen, Tieren, Steinen und Gewiissern woh-
nen. Allen voran soll der Tapam genannt werden, der eigene
Schutzgeist eines jeden Menschen. Wihrend die Seele mit
dem Tode vergeht, ist der Tapam unsterblich.

Soviel zu den Waldmenschen allgemein, weitere Einzelhei-
ten konnen Sie in den Spielhilfen “Die Gétter des Schwarzen
Auges” sowie “Mit Mantel, Schwert und Zauberstab” nach-
lesen. Auch die Lektiire des “Land des Schwarzen Auges™ ist

40

empfehlenswert. Von den vielen verschiedenen Stimmen
spielen zwei in diesem Abenteuer eine besondere Rolle: Die
Yakosh-Dej und die Oijaniha. Diesen beiden wollen wir
unsere Aufmerksamkeit widmen.

Die Yakosh-Dej (auch Jakush-Dej)

Der Stamm lebt am Rand der groBen Wilder zwischen
Chorhop und den Regenbergen. NaturgemiB hat er hier - an
der Grenze zwischen Zivilisation und Wildnis - dfter Kon-
takt zu den WeiBen als andere Stimme, ja, es hat sich sogar
ein schwunghafter Handel entwickelt. Die Yakosh-Dej tau-
schen Felle und Kriuter gegen Waren, die sie selbst nicht
herstellen konnen. Besonders Waffen und Werkzeuge aus
Eisen sind sehr begehrt. Die anderen Stimme blicken ob
dieser Geschiifte mit Verachtung auf die Yakosh-Dej herab.
Fiir sie ist dieser Stamm ein Volk von Verriitern, Feiglingen
und Dienern der Sklavenjiger. Es ist zwar wahr, dal man mit
den Yakosh-Dej gut ins Geschiift kommen kann und daB sie
manchmal sogar gegen Bezahlung fiir WeiBle arbeiten. Dennoch
sind sie genauso unberechenbar und kriegerisch wie die
anderen Stimme auch, und schon so mancher Hiindler endete
als Schrumpfkopf.

Der Stamm benennt sich selbst nach einem Kriegerbund, den
Yakosh, was soviel wie “listige Katzen” bedeutet. Die Mit-
glieder dieser Bruderschaft haben sich den Schidel bis auf
eine schmale Biirste kahl geschoren. Wer als besonders
tapfer gelten will, reift sich die Haare selber unter Schmer-
zen biischelweise aus.

Die Oijaniha

Weitaus zuriickgezogener als die Yakosh-Dej leben die
Oijaniha, deren Heimat die Tiler und Schluchten des west-
lichen Regengebirges sind. Man kann sie als die Waldmen-
schen betrachten, die noch am urspriinglichsten ihre Kultur
bewahrt haben. Sie leben weit entfernt von der “Zivilisation”
und hatten bisher wenig Kontakt zu den Weillen. Viele von
ihnen haben noch keine BlaBhaut gesehen. Dennoch begeg-
nen sie ihnen mit groBem MiBtrauen, was man ihnen nicht
veriibeln kann, wenn man sich die mohische Entstehungsge-
schichte vor Augen hilt, nach der die Weilen nichts anderes
im Sinn haben, als Kamalugs Wilder zu zerstoéren. Auch sind
die Geschichten von alanfanischen Sklavenjigemn bis in die
entlegensten Winkel des Regengebirges vorgedrungen.

Das Wort Oijaniha bedeutet in Garethi “aufrechtes Haupt™.



Ein stolzer Name also. Die anderen Stimme nennen das Volk
der Berge aber meist weniger klangvoll. Weil die Oijaniha
aus dem Tachik, dem Dschungelstinktier, ein schmackhaftes
Mahl bereiten, sagt man meist abfillig Tachika-ha, was
soviel wie “Stinktierfresser” bedeutet, zu ihnen.

Das heilige Tal Kun-Kau-Peh

Das Kun-Kau-Peh liegt an der Westseite des Regengebirges
und ist allen Waldmenschenstimmen heilig. An seinem
Ende liegt die verlassene Stadt Kokanu, in der die Geister-
spinne Takehe haust. Kokanu wurde von Echsenmenschen -
vielleicht gar von einer noch ilteren, uns heute véllig unbe-
kannten Kultur errichtet und war schon verwaist, als die
ersten Waldmenschen im Kun-Kau-Peh auftauchten. Take-
he lebte hier schon vor tausend Jahren und ist nach mohi-
schem Glauben ein Diener Kamalugs.

Das uralte Tier ist die Herrin ihrer tausend kleinen Schwe-
stern, die die Lebensfiden aller Geschopfe spinnen und die

Tapams in ihre Korper einweben. Reifit eine der silbrig glén-
zenden, filigranen Schniire, stirbt irgendwo ein Mensch oder
ein Tier.

Neben der Geisterspinne lebt hier noch die Take-Ca, was
man mit “Takehes Schwester” iibersetzen kann. Sie ist eine
Schamanin, die nach der Einnahme bestimmter Rauschkriiu-
ter in geistigen Kontakt mit dem Tier treten kann. Viele
Waldmenschen suchen die heilige Frau mit der Bitte auf,
einen Tapamnamen (siehe unten) fiir ihr Kind oder eine
Weissagung zu erhalten. Jeder Waldmensch, der auf dem
Weg ins Kun-Kau-Peh ist, zeichnet sich eine rote Spinne auf
die rechte Schulter. Damit hat er iiberall freies Geleit und
muB auch selber Feindseligkeiten unterlassen. Bisher hat
man sich stets daran gehalten. Sich aus einer Kriegslist
heraus mit der roten Spinne zu zeichnen ist ein Frevel, den
kein Waldmensch wagen wiirde.

Die Take-Ca ist immer eine Oijaniha. Manak, der legendire
Mohafiihrer, hat es vor Jahrhunderten so bestimmt, weil
Streitigkeiten um dieses Amt fast seinen Plan, die Stimme zu
einen, vereitelt hitten.

Mohische Namen

Der mohische SpréBling bekommt von seinen Eltern einen
Rufnamen, den er meist nicht bis zum Lebensende triigt.
Sobald die Knaben und Midchen herangewachsen sind,
haben sie das Recht, sich selbst nach einer ihrer Taten, einer
vom RauschkrautgenuBl hervorgerufenen Vision oder dhnli-
chem zu benennen. In aller Regel wird davon Gebrauch
gemacht, und der neue Name wird von der Dorfgemeinschaft
anerkannt. Auch mehrmalige Namenséinderungen im Laufe
eines Lebens sind durchaus iiblich.

Sollte ein erwachsener Moha seinem Namen keine Ehre
machen, wird er von seinen Stammesgenossen oft bei einem
weniger rithmlichen Spitznamen gerufen, den er - so iirger-
lich es auch sein mag - zihneknirschend akzeptieren muf.
Allerdings kann er diese Scharte durch mutiges und kluges
Handeln wieder auswetzen - oder er behilt den Spitznamen
aus Trotz.

Anders verhiilt es sich mit dem Tapamnamen, den die Mutter
dem Kind direkt nach der Niederkunft gibt und der im Laufe
des Lebens nicht geéindert wird. Er ist der Name des Schutz-
geistes und beinhaltet gleichzeitig all das, was sich die Eltern
fiir ihren SproBling wiinschen. Der Tapamname ist ein gro-
Bes Geheimnis, nur der Namenstriiger selbst und seine Eltern
kennen ihn. Geschwister erfahren erst dann von ihm, wenn
sie alt genug sind, ihn nicht in alle Welt hinauszuplappern.
Manchmal erzihlt man den Tapamnamen auch den engsten
Freunden. Das ist dann allerdings ein Zeichen groBen Ver-
trauens, denn durch fortwiihrendes Rufen des Tapamnamens
kann man den Schutzgeist von seinem Triger fortlocken und
diesen somit ins Ungliick stiirzen.

Die Mohas unterscheiden nicht zwischen typisch miénnli-
chen und weiblichen Vornamen. Sollte es nétig sein, z. B.

weil ein Mann und eine Frau im Dorf den gleichen Namen
tragen, kann man durch ein nachgestelltes Cawe bzw. Ca
eine weibliche Form bilden. Der Mann fiigt entsprechend ein
Hapa oder einfach Ha seinem Namen hinzu. Auch Familien-
namen sind den Mohas fremd. Entweder ist der Ruf einer
Jagerin oder eines Kriegers schon so weit gedrungen, daB
jeder Zusatz iiberfliissig ist, oder man bezieht sich auf ein
beriihmtes Elternteil. Beispiel: “Ich bin Cante-Tinza, Sohn
von Huka-Hey Ca, die drei Oijaniha besiegt hat.”

Liste mohischer Namen:

Ake-lya (Schreitet mit Kamalug), Anhe (Kommt bei Morgen-
ddmmerung), Anpahah (Gifipfeil), Cankuna (Flink), Cante-
Tinza (Tapferes Herz), Catka (Linke Hand), Cekpa (Nabel-
schnur, kindl. Gemiit), Eyapa-Tisa (Laute Stimme ), Hahaton-
wan (Rauschkraut), Han-Hepi (Mond, Nacht), Hayatepe
(Drei Speere), He-Sche (Sonne), Hey-Moca (Vier Finger),
Hiye-Haja (Tausend Worte), Ho-laya-Yo (Geht voran), Huka
(Fiirchtet sich nicht), Huka-Hey (Kriegsruf), Isna-Inti (Ein-
sam), Istima-Tonko (Hdrt im Schilaf den Schreivogel nicht),
Kehala (Schildkrdte), Miniwatu (Kind des Wassers), Pahaha
(Kurzes Haar), Panhahe (Alligatorzahn), Sica (Spricht mit
zwei Zungen), Tapam-Wah (Den die Geister schiitzen), Tapo
(Schlange), Taya-Zo (Flitenspieler), Tokahe (Zu klein fiir
seinenSchurz, Grofimaul), Tonkowan (Geistertanzer), Wapiya
(Seine Hinde tun Gutes), Yako (Katze, Raubkatze)

Eigentlich gibt es keine “typischen” mohischen Namen, ein

jeder hat das Recht, sich so zu benennen, wie es ihm in den
Sinn kommt.
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Der Kukuka-Baum

Der Kukuka-Baum ist nur in den Wildern westlich des
Regengebirges heimisch. Er erreicht eine Hohe von etwa
dreiBig Schritt und ist - verglichen mit den Baumriesen
seiner Umgebung - fast unscheinbar. Auffilliges Merkmal
sind die dicken, dreifingrigen dunkelroten Blitter. Zerkaut
man sie gut, bewirken sie fiir drei Stunden eine Verdoppe-
lung der Ausdauer und eine generelle Unempfindlichkeit
gegeniiber Schmerzen. AT und KK steigen um einen Punkt.
Auch steigt die LE vorriibergehend um 1W6. Diese zusiitz-
lichen Lebenspunkte verfallen aber wieder nach der drei-
stiindigen Wirkungszeit. Die Kukuka-Blitter schmecken bitter
und sollten keinesfalls geschluckt werden. Ubelkeit und
Erbrechen wiren die Folge.

Nach dem Zerkauen eines Kukuka-Blattes findet man fiir
zwolf Stunden keinen Schlaf, fillt aber nach dieser Frist in
einen achtstiindigen Tiefschlaf, aus dem man nur durch
intensive “Bearbeitung” geweckt werden kann.

Die Waldmenschen stirken sich mittels Kukuka vor ihren oft
tagelang andauernden rituellen Festen. AuBerdem verabrei-
chen sie die Blitter Kranken und Verletzten. Frisch ge-
pfliickte Blétter sind etwa eine Woche lang wirksam. Bisher
wurde keine Moglichkeit zur Konservierung der Blitter
entdeckt: Bei Trocknung, Einkochen oder Einlegen in Salz-
lake oder Ol verlieren sie ihre Wirkung, und was dabei
herauskommt, wenn man versucht, einen haltbaren Extrakt
aus den Blittern herzustellen, schildert dieses Abenteuer.
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Die Wirkung des Kukuka-Saftes

Durch die Extraktion ist die Wirkung des Kukuka-Trankes
viel stirker als beim Zerkauen der Blitter. Unter seinem
EinfluB verhilt man sich etwa drei bis vier Stunden lang
gegeniiber jedem iduBerst angriffslustig. Mut-, Korperkraft-
und Attacke-Werte steigen um 3 Punkte, der Parade-Wert
wird um 3 Punkte gesenkt. In dieser Zeit ist man gegen
Schmerz unempfindlich, weshalb die Attacke- und Para-
deabziige entfallen. Sind die drei Stunden voriiber, ist man
vollig erschopft und fillt dann in einen ungefédhr vierstiindi-
gen Schlaf.

Nach jeweils 2 Einnahmen des Saftes ist der Klugheits-Wert
um | Punkt zu senken. Der Wert ist spéter nie wieder
steigerbar, kann also durch den Saft nur nach unten veréindert
werden.

Schon geringe Mengen des Saftes fiihren zur Sucht. Spiite-
stens nach zwélf Stunden muB man wieder eine Ration zu
sich nehmen, ansonsten wird man von Kriampfen geschiittelt
und verfillt in Raserei. Dieser Zustand dauert einen Tag an,
danach reduzieren sich alle Eigenschaftswerte jede Stunde
um 2 Punkte. Je nach der anfanglichen korperlichen Verfas-
sung sind die Werte irgendwann auf Null gesunken. In
diesem Zustand ist der Kranke weder zu kontrollierten
Bewegungen noch zu klaren Gedanken fahig. Nach etwa
einer Woche ist die Sucht iiberwunden, und die Eigen-
schaftswerte steigen langsam (ein Punkt pro Tag) auf ihren
urspriinglichen Stand an,



Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefihrlich und nur der »Meister <y
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche f ﬁ
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen €/
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? (ef'—n (
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie -
ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kdmpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthdlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuerc,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

: Zum Inhalt des Buches »Im Dschungel von Kun-Kau-Peh«

In den schattigen Tiefen des Regenwaldes lebt seit Jahrhunderten der Stamm der
Yakosh-Dej. Die Waldmenschen gehen auf die Jagd, sie ziehen ihre Kinder auf und
feiern ihre rituellen Feste, wie es schon ihre Viter und Vorviter taten. So kénnten
sie noch viele Jahre im Frieden leben, doch der Stamm hat ein Geheimnis: Er kennt
ein Kraut, das ihm wunderbare Kriifte verleiht. Als ein Alchimist von dieser Pflanze
erfihrt, ist es mit dem friedlichen Leben der Waldmenschen vorbei: Machtgier und
Gewinnsucht drohen den Stamm zu vernichten, wenn sich nicht ein paar wackere
Helden finden, die dem Spuk ein Ende bereiten ...

Dieses Abentener-Buch enthalt alle Informationen, die man braucht, um als »Meister des Schwarzen Auges« cine Gruppe von Spielern durch
ein fantastisches Abentener zu fihren. Wie man »Meister des Schwarzen Auges« wird, ist im » Abentener-Basis-Spiel«, das alle Spielregein
des nSchwarzen Auges« und wichtige Detail-Informationen enthill, genau beschrieben. Das »Basis-Spiel« ist die Grundlage zum Spielen

— zum Durchleben aller Abentener des »Schwarzen Augesa.
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