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Vorwort

Einige Jahre sind ins Land gegangen, seit Das Schwarze
Auge in seine 5. Regeledition eingetreten ist. So man-
che Regionalspielhilfe hat sich dabei dem traditionellen
+ Kern unseres liebsten Rollenspielkontinents gewidmet:
den Mittellanden. Mit diesem Buch entfithren wir euch
dagegen weit fort von diesen vertrauten Gefilden, hinab
~in den Tiefen Stiden des aventurischen Kontinents, in
~ die Dampfenden Dschungel Meridianas.

Bei der Lektiire dieses Bandes wirst du schnell feststellen,
dass wir das Hauptaugenmerk diesmal auf die Perspek-
~_tive einer oft nur randstindig ins Auge gefassten Kultur
legen, niamlich der Waldmenschen und Utulus, die in
sich wandelnden Stammesverbinden die immergriinen
Regenwilder des Siidens bevélkern. Zwangsldufig gerit
die Beschreibung damit in Berithrung mit anderen hier
ansissigen Bevilkerungsgruppen - den Piratenstddten
des Perlenmeers etwa, den in versteckten Dérfern
hausenden Achaz und natiirlich den einflussreichen
Kolonialméichten der Goldenen wie auch der Schwarzen
Allianz, die dem Dschungel ldngst ihre machtigen GroR-
reiche abgetrotzt haben, doch ist bei weitem der gréRte
Teil dieses Buches eben jenen ,primitiven Mohas",
wie der hiesige Menschenschlag in manchen Regionen
Aventuriens verschrien ist, gewidmet - und wir sind zu-
versichtlich, dass so manch einer die frithesten mensch-
lichen Bewohner der Regenwilder fortan mit anderen
Augen sehen wird.

In Flora und Fauna, aber auch in Kultur und Tradition
zeichnen sich die Dampfenden Dschungel durch eine
frappierende Vielfalt aus, und auch wenn wir uns be-
miiht haben, viele der Liicken bisheriger Beschreibungen
zu schlieen, das Bestehende zu erweitern, zu ordnen
und zu verkniipfen, bleibt dir noch immer viel Frei-
heit, das undurchdringliche Griin des Dschungels, die
nebelverhangenen Schluchten des Regengebirges und
die entlegenen Waldinseln ganz nach den Bediirfnissen
deiner Spielrunde weiter auszugestalten, sei es mit rie-
sigen Affenwesen, die gigantische Sultansechsen be-
kriegen, oder mit einem freundlichen Stamm argloser
Waldmenschen, der jeden Besucher mit einem kecken
,Kamaluq!“ begriiRt.

Ein Wort der Warnung sei noch ausgesprochen: Mit die-
ser Regionalbeschreibung beschreiten wir einen neuen
Weg, der die Geschehnisse des Heldenbreviers sowie
des Regionalabenteuers eng mit dem in diesem Buch be-
schriebenen Status Quo der Region verkniipft. So man-
che Information, die hier enthalten ist (selbst auRerhalb
des Meisterkapitels im Anhang), kann die eine oder an-
dere Uberraschung vorwegnehmen, die sich jemandem
bieten mag, der sich dem begleitenden Abenteuer Jade-
griin und Kobaltblau in der Haut eines Helden stellt.
Doch nun schniirt eure Wildnispakete, richtet die Ma-
chete an euren Giirteln und macht euch auf zur Er-
kundung der Dampfenden Dschungel!

Johannes Kaub,
an einem warmen, sonnigen Morgen nach einer schneever-
stiirmten Mdrznacht

Eine kurze Gebrauchsanweisung

Willkommen in den Dampfenden Dschungeln, willkommen
in den Wildern Kamalugs!

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass du mit dem
Regelwerk von Das Schwarze Auge vertraut bist und dir
bereits dank der Lektiire des Aventurischen Almanachs
einen Uberblick iiber die Spielwelt Aventurien verschafft
hast. Diese Regionalspielhilfe stellt nun ein eigenes Spiel-
setting innerhalb dieser Welt vor, mit all seinen Linde-
reien, Geschichten, Orten und Personen. Sie beschreibt den
Hintergrund, vor dem Helden phantastische Abenteuer er-
leben kénnen.

Der Band Die Dampfenden Dschungel richtet sich, wie
auch andere Regionalspielhilfen, sowohl an Meister als
auch an Spieler, welche die Gebiete der siidaventurischen
Stammeskulturen bereisen oder auch selbst in die Rolle
eines Helden aus den Regenwildern schliipfen moch-
ten. Falls du die Region jedoch als Spieler des Regional-
abenteuers Jadegriin und Kobaltblau kennenlernen
mochtest, beachte den Meisterkasten auf der nichsten
Seite, um dir einige Uberraschungen nicht zu verderben!

Wie ist der Band aufgebaut?

Der Aufbau dieses Buches folgt dem des Aventurischen Al-
manachs, damit du dich leicht zurechtfindest. Hier findest
du die gleiche Kapitelstruktur, und viele Abschnitte inner-
halb eines Kapitels wirst du auf Anhieb wiedererkennen.
Die Beschreibungsdichte ist in diesem Band jedoch deutlich
héher, und du wirst zu vielen Themen Genaueres erfahren,
das wir in der zugrundliegenden Weltbeschreibung der
besseren Ubersicht halber aussparen mussten.

Meisterinformationen

Allein das Kapitel zu Mysteria & Arcana ab

Seite 174 ist den Meistern vorbehalten -

oder solchen Spielern, die mehr wissen wollen und
gut zwischen Spieler- und Heldenwissen unter-
scheiden kénnen. Hier werden viele Geheimnisse
rund um die Welt, wichtige Meisterpersonen und

Ereignisse enthiillt, die im Band jeweils mit einem
Symbol gekennzeichnet sind: der Meistermaske.
Damit Spieler auBerdem nicht aus Versehen dort
landen, haben wir im Index keine Verweise aus die-
sem Teil des Buches aufgenommen. Die Orientie-
rung sollte dem Meister anhand der Meistermasken
und der Uberschriften dennoch leichtfallen.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du ganz klassisch am Anfang des Bu-
ches mit der Lektiire. Die Regionalspielhilfe beschreibt zu-
erst das grofle Ganze und geht dann ins Detail, sodass viele
Grundlagen zu einem Thema am Beginn des Bandes oder
eines Kapitels vermittelt werden. Du kannst aber natiir-
lich auch vom Inhaltsverzeichnis (Seite 4) oder dem Index,

(Seite 170) ausgehend direkt zu besonders spannenden Te_i{;’ﬁ'.f o

len blittern. 2
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 DIE DAMPFENDEN
' DSCHUNGEL

»Reichlich verloren sahst du aus, als ich dich in dieser nebelver-
hangenen Schlucht fand, Fremder. Ich kann gut verstehen, dass
auch dich die Schénheit des Gebirges nicht unbewegt gelassen
hat, dass der Ruf von Kamalugs Waldern dich erreicht hat.

Ich selbst habe weite Teile der Welt bereist, ich habe die
Stimpfe des Nordens um das gewaltige Selem gesehen, bin bis
zum fernen Unau weit dahinter gereist, wo die Welt bereits
zu Staub zerfillt. Doch nichts von alledem kann sich mit der
Schénheit meiner Heimat messen.

In den Schluchten des Regengebirges niitzt es nichts, sich nach
dem Stand der Sonne zu richten. Das hast du festgestellt, nicht
wahr? Es ist leicht fiir deinesgleichen, sich auf unserem Land
zu verirren, und gefdhrlich. IThr wisst nicht, welche Friichte des
Dschungels siif$ und schmackhaft sind, welche hingegen bitter
und todlich. Ihr wisst auch nicht, ob ihr die Greifkatze oder den
Jaguar fiirchten, ob ihr vor dem Otan-Otan fliechen und von wel-
cher Bliite ihr euch fernhalten sollt. Und sollte euch die schwarze
Schlange, die ihr Boronsotter nennt, beifSen, so kennt ihr nicht
die Wurzel, die euer Leben retten kann. Aber das macht nichts.
Thr wisst, wie ihr in euren Landen iiberlebt, und wir sind es, die
dort unwissend sind. Wir kdnnen voneinander lernen.

Von uns, den Menschen des Gebirges, hast du nichts zu be-
fiirchten, und auch die anderen Stdimme sind friedfertig, wenn
du ihnen mit guten Absichten begegnest. Aber wenn du auf der
trockenen Seite des Gebirges herabsteigst, dort, wo die Sonne
sich zur Ruhe begibt, dann sieh dich vor. Dort leben die Pa-
nagq-Si, und sie bemalen sich gegenseitig, sodass es wie Fell und
Schuppe aussieht, und manche von ihnen werden dich téten

e o e et e e T e e ST

e T e

und roh verschlingen, wenn du dich nicht vorsiehst. Hiite dich
vor den Panagq-Si, denn sie leben wie Tierel«

—Hey-Mo vom Stamm der Anoiha zu einem mittelldndischen
Entdecker, neuzeitlich

~ T R P T T S T P R T T e

e T e A T e W T T N e g

Der Status Quo des Tiefen Siidens, der in diesem
Band vorgestellt wird, knlpft unmittelbar an
die Geschehnisse des Regionalabenteuers Jade-
griin und Kobaltblau an. Im Zuge dieses Aben-
~ teuers erhalten die Helden Gelegenheit, einem \
Geheimnis auf die Spur zu kommen, welches das |
|
{
|
)

T ——

|
Inhaltswarnung! a
y
{
{
3
{

T T

e Ty T

bisherige Setting der Dampfenden Dschungel
nachhaltig erweitert. Wenn du die Enthiillungen
im Rahmen des Abenteuers selbst als
Spieler erleben mdochtest, kannst
du dieses erste Kapitel gefahrlos
lesen, solltest dariiber hinaus je-
doch Textabschnitte meiden, v
die mit folgendem Symbol ge- W
kennzeichnet sind:
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Rassismus und Kolonialismus im Spiel

_Die Welt von Das Schwarze Auge orientiert sich lose
- an einem Setting mittelalterlicher Phantastik. Viele der
Strukturen und Hintergriinde, welche heute den Konti-
nent Aventurien ausmachen, sind im Laufe seiner fiinf-
unddreiRigjdhrigen Geschichte langsam gewachsen und
haben sich immer wieder verdndert. Zum Kontinent
Aventurien gehéren jedoch nicht nur epische Helden-
taten, sondern auch schurkische Umtriebe, gegen die
strahlende Helden aufbegehren kénnen!

Fiir viele Mittelldnder ist es normal, auf die Stammes-
kultur der Dschungelbewohner herabzublicken. Kaum
vorstellbar erscheint es einem Horasier, dass ein Wald-
mensch auBerhalb befestigter Stddte mit all ihren Vor-
ziigen ein erfiilltes Leben genieRen kann, kaum kommt
es einem bornischen Fernhindler in den Sinn, dass die
Utulustdimme der Waldinseln keine rechte Verwendung
fiir das Gold haben koénnten, dass er ihnen im Austausch
gegen ihre Gewiirze anbieten mag. Einige Kolonial-
michte, allen voran das michtige Al'Anfa, hegen wenig
Skrupel, mit Gewalt in die Gebiete der Stimme einzu-
dringen, um sich ihre Ressourcen einzuverleiben, denn
die nach ungewohnten Prinzipien organisierten Dorf-
gemeinschaften erscheinen in den Augen der aventuri-
schen Kolonialméchte kaum als kultiviert.

Diese inneraventurische Perspektive mag so manch ein
In-Game-Text in diesem Band durchaus einnehmen,
jedoch mdchten wir in unseren Beschreibungen eine
unvoreingenommene Perspektive auf die stidaventu-
rischen Stammeskulturen bieten, ohne dabei in erster
Linie den Standpunkt eines hellhdutigen Mittelreichers
einzunehmen. Vorurteile und Klischees mégen einen
Ansatzpunkt fiir interessante Szenen im Rollenspiel bie-
ten, doch in welchem MaRe ihr die Folgen des irdischen
Kolonialismus auf eure Spielwelt iibertragen méchtet,
inwiefern ihr Diskriminierung in euer Spiel in Aven-
turien aufnehmen méchtet, bleibt ganz eurer Runde
tiberlassen.

Was ist ein Setting?

Das Setting spiegelt das Leitmotiv einer Region wider. Es
soll die Grundlage der Themen einer Regionalspielhilfe
unterfiittern, also jene Geschichten befeuern, die man
hier am besten verorten kann. Die Helden agieren daher
in der Region immer vor dieser (weitgehend) gleich-
bleibenden Kulisse: Sie werden dabei immer wieder mit
den entsprechenden Motiven (also kleineren Geschich-
ten) konfrontiert. Um einen hohen Wiedererkennungs-
wert und ein gemeinsames Spielgefiihl innerhalb eines
Settings zu gewdhrleisten, sollten Geschichten und
Abenteuer in einer Region idealerweise stets eines oder
mehrere der Themen des Leitmotivs aufgreifen.

Die Dampfenden Dschungel bieten viel Raum fiir klassische
Abenteuer im Stile von Indiana Jones. Vergessene Schitze,
uralte Ruinen, ein tddlicher Dschungel und fremdartige
Stammeskulturen sind Bestandteil dieses Settings. Als

Die Dampfenden Dschungel

Ein Uberblick iiber
die Dampfenden Dschungel

Meridiana - so lautet der Name der Halbinsel, welche
die Stdspitze des aventurischen Kontinents ausmacht.
Wuchernde, unwegsame Regenwilder bedecken das
Land, schmiegen sich selbst an die Hinge des steil auf-
ragenden Regengebirges, das mitten durch die Region
verlduft und sie in zwei Hélften teilt. Ostlich der Berge
liegt das michtige Al’Anfa, und seine Bewohner miithen
sich, den Dampfenden Dschungeln méglichst viel Raum
fiir ihre von Sklaven bewirtschafteten Pflanzungen ab-
zutrotzen, doch das Land westlich der Berge gehort,
sieht man von einigen wenigen Siedlungen an der Kiiste
ab, ganz dem Urwald und seinen Bewohnern: den zier-
lich gewachsenen, kupferhdutigen Waldmenschen.
Nicht jedem aventurischen Gelehrten ist bekannt, dass
die Dschungel Meridianas einst unter der Herrschaft
der Echsenvélker standen (doch vielleicht ist es die-
sem Umstand zu verdanken, dass so manch ein Karto-
graph in der Form der Halbinsel den Krallenfuf8 einer
Echse erkennen méchte). Noch weniger verbreitet ist
das Wissen, dass die Waldmenschen Nachkommen eines
Volksstammes sind, der einst vom fernen Siidkontinent
Uthuria nach Aventurien gekommen ist, und dass sie
bereits unter der Echsenherrschaft als Zwangsarbeiter
eingesetzt wurden, um deren prachtvolle Tempelstddte
zu errichten.

An die meridianische Halbinsel schlieft das ge-
schwungene Schwert des Siidens an, ein langgezogener
Archipel, von den treffend benannten Pirateninseln
im Westen bis zu den kaum erschlossenen AuReren
Perleninseln im Osten, die auf kaum einer Karte des
Perlenmeers zu finden sind. Auch hier hat sich ein ur-
spriinglich aus Stiden eingewanderter Volksstamm aus-
gebreitet, ndmlich die Utulus, ein stolzer Menschen-
schlag von hohem Wuchs und dunkler Haut.

Mit der lebensfeindlichen Griinen Hélle des Tiefen
Stidens, welche das meridianische Festland und die

Antriebsfeder im Hintergrund schwingen diese Leitmotive
immer mit. Sie sorgen fiir ein spannendes Spielerlebnis.
Vor allem soll das Setting mit diesem Band jedoch von
der Seite der Dschungelstimme bespielbar werden: Er
gestaltet die Kultur der siidaventurischen Stimme fiir
Spieler zuginglicher und erlebbarer. Dazu liefert er
umfassende Hintergriinde zur Gesellschaft der Wald-
menschen und Utulus.

Ein Setting l4sst sich durch den Einfluss benachbarter
Settings erweitern. Ausdriicklich nicht im Fokus dieses
Bandes stehen die siidaventurischen Kolonialméchte
oder die Piraten des Perlenmeers, sie werden jedoch
in einem Umfang erwihnt, wie er flir das Spiel in den
Dampfenden Dschungeln unterstiitzend wirkt. Inner-
halb der Spielwelt kommt es an den Grenzen zweier
Settings zwangsldufig zu Uberschneidungen.




Waldinseln prégt, haben sich die Stammeskulturen Siid-
aventuriens arrangiert, anstatt gegen das {iberbordende
Leben aufzubegehren. Waldmenschen und Utulus leben
zumeist in kleinen Dorfgemeinschaften tief in den Wil-
dern, halten ihre Ahnen in Ehren und beten zu den Geis-
tern der Natur, die sie in allem, was existiert, spiiren. Sie
folgen ihren ganz eigenen Traditionen, tiberliefern ihre
Geschichte fast ausschlieflich tiber miindliche Erzdh-
lungen und sind in unterschiedlichen Stimmen organi-
siert, die jeweils wieder ihre Eigenarten aufweisen. We-
nige Mittelldnder ahnen, dass die Waldmenschen und
Utulus in ihren Territorien gefahrliche Hinterlassen-
schaften lidngst vergessener Kulturen behiiten, die -
sollten sie jemals freikommen - selbst die sich selbst als
iberlegen empfindende Zivilisation der Nordldnder be-
drohen kénnte.

Die Dampfenden Dschungel im Uberblick

‘34

3 = ey Y N e

»Die Dampfenden Dschungel sind der Wald Kamal-
ugs, und wir wurden berufen, seine Geheimnisse vor
Jjenen, die sie zum Schaden von Kamalugs Schdpfung
missbrauchen wollen, zu bewahren. Es ist eine schwere
Biirde, welche die Nipakau uns auferlegt haben, doch
unsere Korper sind stark und unsere Tapams sind
wachsam. Vergesst nie, dass eure Wacht alles ist, was
zwischen den héchsten der Satuul und der Vollendung
ihres Ubels stehtl«

—Tonko-Tapam Bohantopa, 1042 BF

»Wie albern, dass so viele unserer Vorfahren noch
immer halbnackt im Wald herumbhiipfen. Geht es
uns denn nicht besser, seit wir den Segen der Zivili-
sation, den unsere Handelspartner uns vermittelten,
offenherzig umarmen? Man braucht sich ja nur die
Kasam’Utulus anzuschauen. Sie schuften den ganzen
Tag und verstehen doch nicht, wofiir. Es ist jammer-
voll mitanzuschauen.«

—Kaba-Tica, Konigin der Miniwatu, neuzeitlich
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Wegmarken: Zu den Dampfenden Dschungeln zdhlen
die Hohenzilige des Regengebirges in Meridiana, die
davon westlich liegenden Regenwilder siidlich von
Chorhop, die Urwilder zwischen dem Kdnigreich Bra-
bak und dem al’anfanischen Imperium, die Dschungel
Traheliens und der Syllanischen Halbinsel sowie die
Eilande der Piraten- und der Waldinseln.

Landschaft: Unerschlossene, urspriingliche Regen-
wilder in feucht-heifem Klima, nebelverhangene
Schluchten und Berggipfel, von Leben wimmelnde
Inselwilder, weile Sand- sowie schwarze Kiesstriande
prigen das Bild der Dampfenden Dschungel. Hier
verbirgt wuchernde Wildnis uralte Ruinen, gefihr-
liche Raubtiere gehen ungestért auf die Pirsch, und
Dschungelstdmme fiithren ihr Dasein auf eine Weise,
die sich seit Jahrhunderten kaum verédndert hat.

Wichtige Stddte: H6t-Alem (2.500) sowie einige mittel-
groRe Kolonialhdfen, ansonsten nur vereinzelte
Kiistensiedlungen und Dschungelddrfer

Bevoélkerung: etwa 45.000 Waldmenschen, einige Tau-
send Siidaventurier, eine unbekannte Zahl von Achaz ~' __

Politische Zugehorigkeit: Hot-Alem als Protektorat des
Mittelreichs; Teile des Dschungels und einzelne Wald-
inseln werden von Al’Anfa oder anderen Kolonial-
michten beansprucht '

Regierungsform: Stammeswesen bei den Wald-
menschen und Utulus, vereinzelt andere Systeme
(z. B. Feudalherrschaft der Miniwatu)

Gotterverehrung: Zwolfgétter (in Hot-Alem), Animis-
mus der Stammeskulturen (Kamalugq als oberste Gott-
heit bei den Waldmenschen, Obaran bei den Utulus), g
Echsengdtter (H'Ranga), vereinzelt der jeweilige Glau-
ben anderer Siedler

Handelsgiiter: verschiedene Alchimica, Edelhdlzer,
Edelsteine, exotische Tiere und Pflanzen, Felle, Ge-
wiirze, Jade, Zuckerrohr

Irdische Vorbilder: Inspiration fiir den Tiefen Stiden
waren die Regenwilder Mittel- und Siidamerikas,
wobei auch die realhistorische Eroberung durch euro-
pdische Kolonialmichte mit in den aventurischen
Hintergrund einflieRt. Die Inseln des Perlenmeers ba-
sieren auf den Siidseeinseln der Karibik - jedoch vor
dem Aufkommen von Schwarzpulver und Kanonen,

Ein Held aus den Dampfenden Dschungeln: An-
gehdrige der siidaventurischen Stammeskulturen
werden von vielen anderen Aventuriern als primitive _
Wilde unterschitzt. Wahrend eine Heldengruppe, die J

sich aus Jdgerinnen, Stammeskriegern, Dschungel-

kundigen, Animisten und Schamaninnen der Wald-
menschen zusammensetzt, nicht mit Vorurteilen
innerhalb der Gruppe zu kimpfen hat, kann es durch-
aus reizvoll sein, einen Stammeshelden in die gro-

Ren Stidte der Siidaventurier zu fithren - oder aber

einen Stddter mit den Gefahren des Dschungels zu

konfrontieren!

Der vorliegende Band nimmt klar die Beschreibung
der siidaventurischen Stammeskulturen in den Fokus
und hat nicht die detaillierte Vorstellung der meri-
dianischen Stadtstaaten, Kolonialhifen oder Bukanier-
siedlungen zum Ziel. Mit H6t-Alem wird eine einzige
mittellindisch geprigte Stadt genauer beschrieben, um
auch aulenstehenden Spielerhelden einen reibungs-
losen Einstieg in das Setting der Dampfenden Dschun-
gel zu ermdglichen. Weiterfithrende Informationen zu
anderen siidaventurischen Kulturen sind im Aventu-

rischen Almanach zu finden und werden Gegenstand
kiinftiger Regionalspielhilfen sein. Ebenso werden die
Feinheiten der aventurischen Hochseeschifffahrt sowie
damit in zusammenhangstehende Mysterien - bei-
spielsweise der geheimnisvolle Boronsgrund - in einem
anderen Band detailliert beschrieben.



Die Dampfenden Dschungel im Spiel: Die Regen-
wilder Stidaventuriens bieten eine exotische Kulisse
fiir klassische Abenteuer- und Entdeckergeschichten,
schaffen ein interessantes Spannungsfeld zwischen
unterschiedlichen Kulturen und erlauben es, eine
weitldufige, vielseitige und kaum systematisch er-
schlossene Region zu bespielen. Geeignete Heraus-
forderungen und Anreize fiir die Helden stellen
gleichermaRen die Auseinandersetzung mit den Ge-
fahren der tiberwiltigenden Natur, der gegenseitige
Kontakt mit einer andersartigen Weltsicht und die
Ergriindung der Hinterlassenschaften aus lingst ver-
gangenen und vergessenen Zeiten dar.

Medienhinweise fiir das Spiel in den
Dampfenden Dschungeln

An dieser Stelle wollen wir dir einige Anregungen aus
der irdischen Literatur, aus Film und Fernsehen und
auch musikalische Werke an die Hand geben, die als In-
spiration fiir das Spiel in den Dampfenden Dschungeln
dienen kdnnen. Viele der folgenden Werke eignen sich

* als Vorlage fiir die Ausgestaltung eigener Abenteuer
oder sie kénnen die Stimmung im Spiel bereichern und
das Setting am Spieltisch so zum Leben erwecken.

Verschiedene Filme und Serien kdnnen wertvolle In-
spirationen fiir das Spiel in Meridiana liefern - je nach
Ausrichtung der Geschichte. Viele klassische Abenteuer-
filme enthalten Elemente und Anregungen, die sich im
Rollenspiel sinnvoll einsetzen lassen. Gut recherchierte
Dokumentarfilme ermdglichen eine reflektierte Aus-
einandersetzung mit den Folgen der Kolonialzeit, welche
noch immer das eurozentrische Bild vom Regenwald und
seinen Bewohnern verkldrt. So manch ein fideler und
lebensbejahender Zeichentrickfilm in einem Dschungel-
setting erinnert letztlich daran, dass kaum eine gute Ge-
schichte ohne lichte, freudvolle Momente auskommt. Die
folgende Liste macht einige Vorschldge zu passenden Fil-
men und Dokumentationen:

& Aguirre, der Zorn Gottes (1972)

Apocalypto (2006)

Avatar - Aufbruch nach Pandora (2009)

Black Panther (2018)

Das Dschungelbuch (2016)

Der Smaragdwald (1985)

Der Weg nach El Dorado (2000)

Dokumentationen von Riidiger Nehberg, z. B. Der
Dschungelldufer (2007)

Dokumentationen von Terra X, z. B. Terra X: ,,Planet
der Menschen: Leben im Dschungel” (2013)

Ein Kénigreich fiir ein Lama (2000)

Indiana Jones und der Tempel des Todes (1984)

King Kong (1976 und 2005)

Kong: Skull Island (2017)

Legend of Tarzan (2016)

Vaiana (2016)
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I Dic Dampfenden Dschungel

Zur Musikuntermalung einer Spielrunde in den Damp-
fenden Dschungeln eignen sich viele der Soundtracks zu
den genannten Filmen.

Auch viele Biicher bieten Inspirationsquellen fiir
Rollenspielrunden im Tiefen Stiden Aventuriens, nach-
stehend seien einige Beispiele genannt:

< Arthur Conan Doyle: Die vergessene Welt

€ Edgar Rice Burroughs: Tarzan

€ Gabriel Garcid Marquez: Hundert Jahre Einsamkeit
speziell fiir Hot-Alem

Henry Morton Stanley: Wie ich Livingstone fand
Hugh Thomas: Die Eroberung Mexikos

Joseph Conrad: Herz der Finsternis

LN

Publikationen von Ulisses Spiele
< Als perfekte auditive Kulisse fiir eure
Spielrunde in den meridianischen
Dschungeln hat Komponist Ralf
Kurtsiefer die CD Sphdrenklang - Die
Dampfenden Dschungel konzipiert.
Das Abenteuer Jadegriin und Kobaltblau wurde ei-
gens fiir diese Spielhilfe verfasst und ldsst eure
Spielgruppe eines der bestgehiiteten Geheim-
nisse der Dampfenden Dschungel liften. Erstmals
ist das Regionalabenteuer so zusammengestellt,
dass seine Handlung dem Stand der Beschreibung
in diesem Band unmittelbar vorausgeht und
den Status Quo der Lebendigen Geschichte gar
herbeifiihrt.
< In Niobaras Vermdchtnis fithren kryptische Hinweise
die Helden quer iiber den gesamten Kontinent
Aventurien - unter anderem auch in den Tiefen
Siiden, ndmlich auf die Insel Altoum.

L 2

€ Zahlreiche Abenteuer fritherer Regeleditionen® spie-O - - +

len in den Dampfenden Dschungeln, etwa Pfade der
Geister (aus der Anthologie Pfade des Lichts), Rabenblut
und viele Abenteuer aus der Anthologie Questadores.

@© Auch einige dltere Romane aus der Welt des
Schwarzen Auges spielen ganz oder teilweise in
den Dampfenden Dschungeln, so etwa Kamalugs
Schlund von Stefan Schweikert, Und Altaia brannte
von Momo Evers oder Das Gesicht am Fenster von
Bernhard Hennen.

= Viele dltere Abenteuer
und Romane sind in unse-
rem Ebook-Shop unter

www.ulisses-ebooks.de
verfiigbar.
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Geographie

Die Dampfenden Dschungel des Siidens erstrecken sich
iiber ein riesiges Gebiet, liegen zwischen der sieben-
windigen Westkiiste Aventuriens und den AuReren
Perleninseln ganz im Osten an der Spitze des Schwerts
des Siidens doch mehr als eintausend Meilen. All diese
Landstriche haben eines gemeinsam, nimlich den ewi-
gen Regenwald. Jedoch wire man einem Irrtum auf-
gesessen, glaubte man, die Dschungel unterschieden
sich abgesehen von ihrer Lage nur in wenig. Vielmehr
werden Meridianas Wilder von einem Flickenteppich
unterschiedlichster Biotope bestimmt, die von un-
zéhligen, oft kaum wahrnehmbaren Umgebungsunter-
schieden geprégt sind und flieBend ineinander iiber-
gehen. Eine uniiberschaubare Vielfalt an Flora und
Fauna tummelt sich hier. An kaum einem anderen Ort
Aventuriens zeigt sich das Leben so vielschichtig, kom-
plex und farbenfroh wie hier.

Die bedeutendste und am weitesten hin sichtbare Land-
marke des meridianischen Festlands ist fraglos das
Regengebirge, das sich vom Loch Harodrdl im Norden
bis zu den Mysobsiimpfen bei H'Rabaal im Stiden fast 400
Meilen lang von Nord nach Siid erstreckt. Seine Gipfel
erreichen Hohen von mehr als 6.000 Schritt, und selbst
im heilen, feuchten Klima Meridianas sind die héchsten
von ihnen das ganze Jahr hindurch von Schnee und Eis
bedeckt.

Die Grenze, welche das Gebirge durch die Dampfenden
Dschungel zieht, ist nicht nur augenscheinlich, denn die
Regenwilder beiderseits der Berge unterscheiden sich
deutlich voneinander. In den Tieflanden westlich des
Regengebirges liegen Horobans Wilder, benannt nach
einem der Sieben Winde, die den westlichen Ozean domi-
nieren. Dem Horoban sagt man nach, dass er exotische,
verfiihrerische Geriiche aus den Dschungeln bis weit in
den Norden, zu den Zyklopeninseln und ins siidliche Ho-
rasreich, tragen soll. Tatsdchlich bieten die hiesigen Wil-
der besonders duftenden Krautern, aromatischen Bliiten
und anderen Pflanzen, die fiir Alchimisten von héchs-
tem Interesse sind, Raum - aber auch besonders vielen
Insektenschwirmen und gefriRigem Ungeziefer.

Im Gegensatz dazu stellen die Regenwilder in wei-
ter ostlich liegenden Gebieten, in Trahelien und der
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»Mir war ja im Vorhinein klar, dass sich die

Dampfenden Dschungel des Stidens von ho-

] rasischen Wildern unterscheiden wiirden,

J  aber dass es hier dermafSen anders aussieht,

" hdtte ich doch nicht erwartet. Man sieht die

Biume ja vor lauter Pflanzen kaum! Hesinde

mdge mir vergeben, aber nie hdtte ich erwartet, dass es

so viele unterschiedliche Griintne geben konnte. In den ersten

Tagen verging kaum eine Stunde, ohne dass mir ein bislang véllig

unbekannter Duft in die Nase stieg, ohne dass mir der nie zuvor

vernommene Schrei eines wilden Tieres zu Ohren kam. Und erst

diese Feuchtigkeit! Wie kann Efferd nach all den heftigen Schau-
ern der letzten Wochen noch immer Wasserreserven besitzen?«

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin

Syllanischen Halbinsel, geradezu den Inbegriff der
immer feuchten Griinen Hoélle dar, denn hier fillt der
tigliche Niederschlag noch heftiger aus als anderswo,
die Dschungel sind durchzogen von Siimpfen und
Tiimpeln.

Bei Sylla endet das aventurische Festland und das
Perlenmeer beginnt. Hier liegen zahlreiche kleinere
Inselgruppen in einer langgezogenen Kette, die als das
Schwert des Siidens bekannt ist. Gut erschlossen sind die
Pirateninseln, wie Altoum und seine benachbarten Ei-
lande wegen der starken Pridsenz von Bukaniern auch
genannt werden. Sie bergen so manchen wertvollen
Rohstoff, der auf dem Festland nicht vorkommt, etwa
die berithmte Jade aus dem Altimontgebirge.

Dahinter liegen viele weitere kleine Inseln - zusammen-
gefasst bekannt als die Waldinseln - und jede einzelne
davon stellt eine eigene kleine Welt dar, denn auch die
in enger Nachbarschaft befindlichen Landflecken be-
herbergen grundverschiedene Tier- oder Pflanzenarten,
die sie unverwechselbar machen. Nicht umsonst lecken
sich Kaufleute aus ganz Aventurien die Finger nach Ge-
wiirzen, Edelsteinen und anderen Kostbarkeiten, die
nicht selten nur auf einer einzigen Perlenmeerinsel zu
finden sind.

Klima & Wetter

Das Klima Meridianas l4sst sich mit zwei Worten vortreft-
lich zusammenfassen: Hitze und Feuchtigkeit. Regional
wirken sich diese mal stirker, mal schwicher aus, vor
allem westlich des Regengebirges und an den Stidkiisten
der Waldinseln fallen der Niederschlag und damit die
driickende Schwiile weniger heftig aus, und in héher ge-
legenen Bergwildern ist es meist ein wenig kiihler.

Die Gebiete westlich des Regengebirges dominiert der
~ Horoban, ein stetiger, miRig feuchter Siidwind, dem
nachgesagt wird, die Diifte des Regenwaldes entlang der

siebenwindigen Kiiste bis hinauf zur Zyklopensee zu tra-
gen, Ostlich des Gebirges und im gesamten Perlenmeer
herrscht das meiste Jahr {iber der sanfte Siral vor, der
aus Nordosten blidst und Wolkenberge von der offenen
See iiber Inseln, Kiisten und dem Regengebirge auftiirmt.
Fiir die tiglichen Mittagsunwetter ist maRgeblich dieser
Wind verantwortlich. Heftiger fallt vor allem im Hoch-
sommer der nach einer legendiren Gigantin benannte
Kauca aus, der regelrechte Wirbelstiirme {iber den Wald-
inseln bildet und bis in die Goldene Bucht treibt.
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Der Jahreslauf

In den siidlichen Breiten Meridianas haben Jahres-
zeiten kaum mehr Einfluss, es herrscht das ganze
Jahr iiber eine nahezu konstante Temperatur vor. Das
Voranschreiten von Satinavs Zahn zeigt sich statt-
dessen im wiederkehrenden Auftreten von Regen-
zeiten, die zweimal jihrlich vier Wochen lang un-
vorstellbare Wolkenbriiche {iber dem Regenwald
niedergehen lassen, namlich jeweils im Spatsommer
und zu der Zeit, wenn in den Mittellanden der Win-
ter zu Ende geht. Besonders im Perlenmeer gehen
diese Perioden mit heftigen Unwettern einher. Ein-
zig die hochsten Gipfel des Regengebirges bleiben von
den Wassermassen verschont. Die Wassermassen der
Regenzeiten verwandeln weite Teile des Dschungels,
vor allem um Sylla und Hét-Alem, fiir Wochen in ein
triefendes Paradies fiir allerlei amphibisches Getier.

Das Wetter

Periodisch wiederkehrende Niederschlagsphasen be-
stimmen den Rhythmus allen Lebens in den Damp-
fenden Dschungeln, vom kleinsten Insekt bis zum
gewaltigsten Baumriesen, und das auch abseits der
Regenzeiten. Regnen tut es nidmlich ohnehin iiberall
jeden Tag um die Mittagsstunde, was hiufig mit sich ent-
ladenden Gewittern einhergeht, und nennenswert kiih-
ler wird es dadurch auch nicht. Das mitt4gliche Nieder-
prasseln ungezihlter Wassermengen ist jedoch wichtig
fiir das komplexe Okosystem des Dschungels, es ddmmt
die Insektenpopulation ein und bietet der Vegetation
jene Bedingungen, die sie fiir ihren {ippigen Wuchs be-
nétigt. Die Kraft dieser Mittagsunwetter unterscheidet
sich regional stark, und sie ist maRgeblich fiir die ver-
schiedenartigen lokalen Auspragungen der Natur in den
Dampfenden Dschungeln verantwortlich.

Weg & Steg

Eine Reise durch die Dampfenden Dschungel ist nie-
mals ein einfaches oder miiheloses Unterfangen. Aus-
gebaute Handelswege gibt es abseits der groRen Stadte
kaum, und ein Pfad, der ins Dickicht der Dschun-
gel geschlagen wurde, bleibt bestenfalls einige Tage
leicht begeh- und auffindbar, bevor ihn sich der wu-
chernde Regenwald wieder einverleibt. Am besten
gangbar diirfte wohl die Palaststrafse von Al’Anfa nach
Mirham sein. Passabel ist auch die Mysobstrafe, die
iiber H'Rabaal bis nach Brabak fiihrt. Einige wenige
Passstralen {iberqueren das Regengebirge, die frag-
los bedeutendste davon ist der Petolo-Pass, iiber den
der Rabensteig von Chorhop nach Vey fiithrt. Von Mir-
ham aus wurde der Pass von Sorbur ausgebaut, bis man
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irgendwann feststellte, dass sich westlich des Regen-
gebirges gar kein interessantes Ziel bot und die StraRe
blind im Dschungel enden lieR.

Fir regelmiRige Reisen lber weite Strecken gibt es
fiir die Stammeskulturen Meridianas in der Regel aber
ohnehin kaum einen Anlass. Warenverkehr findet
meist allenfalls zwischen benachbarten Dérfern und
iber Stammesgrenzen hinweg eher sporadisch denn
regelmiRig statt, und gerade in den Dschungeln des
Festlands hegen die Waldmenschen kaum den aktiven
Wunsch, diplomatische Beziehungen zu ihren Nach-
barn zu pflegen.

Etwas anders ist die Lage im Perlenmeer. Einerseits
eignet sich die offene See deutlich besser fiir den
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Austausch von Handelsgiitern als die Walder'des Fest-

lands, sodass vor allem der auf den Gewiirzinseln le-
bende Stamm der Miniwatu dauerhafte merkantile
Vereinbarungen mit Parteien aus ganz Aventurien
getroffen hat. Andererseits empfinden sich die Utu-
lustdimme der Waldinseln etwas stirker als kulturelle
Einheit, sie erkennen mit dem Sonnensohn gar ein ge-
meinsames spirituelles Oberhaupt aller Stdmme an,
dem Ehrerbietung und Tribut gezollt werden.

Reisen auf dem Wasser

Weite Strecken lassen sich in kurzer Zeit kaum zuriick-
legen, wenn man sich durch das Dickicht der Damp-
fenden Dschungel schlagen muss. Warentransport und
Reisen lassen sich auf dem Wasser deutlich schneller
und einfacher bewerkstelligen. Dieser Umstand ist in-
des auch unter moralisch wenig integren Bewohnern
Siidaventuriens bekannt, und im Perlenmeer florieren
wie kaum anderswo Piraterie und Freibeuterei.
Kaufleute befahren das Perlenmeer bevorzugt in bau-
chigen Schiffen mit viel Stauraum, geschiitzt von wen-
digen und pfeilférmigen Rudergaleeren und gejagt von
Seerdubern in agilen Galeassen.

Die Stimme der Waldinseln pflegen, das Perlenmeer auf
Katamaranen zu befahren und von dort Hochseefischerei
zu betreiben oder nach Perlen und Korallen zu tauchen.
Den Bau hochseetauglicher Katamarane haben die To-
camuyac perfektioniert, ein Stamm der Waldmenschen,
der sein gesamtes Leben in schwimmenden Dérfern ver-
bringt, mit denen sie das gesamte Perlenmeer befahren
und Handel mit seinen Anrainern treiben.

Die flachen Gewdsser rund um die meridianische
Kiiste und die breiten, meist tridgen Fliisse, welche die
Dschungel des Festlands durchziehen, nutzen lokale
Stamme als willkommene Verkehrsstralen und be-
fahren sie auf Fl6Ren und Kanus, die sie paddelnd an-
treiben. Einen besonders engen Bezug zum nassen Ele-
ment hat der Stamm der Napewanha, der entlang des
Flusses Jalob lebt, und die Haipu von Altoum, die sich
mit bemalten Brettern aufs Meer hinauswagen, um
damit auf Wellenkimmen balancierend wieder zum
Strand zuriickgetragen zu werden.

Reisen iiber Land

Es erfordert einige Ubung und Vertrautheit mit den
Gegebenheiten des Dschungels, um zuverldssig den
Weg des geringsten Widerstands zu wéhlen und eine
feste Richtung einschlagen zu kénnen, ohne dass un-
vorhersehbare Umstdnde wie Dickichte, Wasserlocher,
Unterholz und die Territorien wilder Bestien einen
zwingen, von dieser Richtung abzuweichen. Doch
selbst die hiesigen Waldmenschen und Utulus sind
mitnichten gefeit davor, sich im Durcheinander des
Dschungels zu verirren.

Eine sinnvolle Orientierung anhand des Sonnenstands
ist meist nur am frithen Nachmittag einigermafen denk-
bar, denn sonst steht die Sonne zu tief, um durch die
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dichten Wilder zuverldssig sichtbar zu sein oder es ver-
sperren Wolkenmassen den Blick auf ihren Platz am Him-
mel. Kundigen ist es moglich, anhand der Wuchsform
mancher Biume und Biische grobe Riickschliisse auf die
Himmelsrichtung zu ziehen, doch niitzt selbst dieses Wis-
sen oft wenig, denn welches Ziel eine Reisende auch an-
steuern mag, es ist wahrscheinlich, dass es unter schwe-
rem Bldtterdach verborgen liegt und kaum zu sehen ist,
wenn man nicht bereits dort angekommen ist.

In der Umgebung des zerkliifteten Regengebirges und
im Altimont auf Altoum erschweren unzihlige, unter
dichtem Pflanzenwuchs verborgene Schluchten mit
teils bizarrem Verlauf die Orientierung, und der dichte
Nebel, der sich zu jeder Tageszeit - auler wihrend der
mittdglichen Gewitter - iiber die Berghdnge legt, tut
sein Ubriges.

Aufgrund all dieser Umstdnde verwundert es kaum,
dass in den Dampfenden Dschungeln so manches ver-
borgene Geheimnis seit Jahrtausenden unentdeckt ge-
blieben ist.

Grenzen

Politische Gebilde, die gegenseitig ihre Grenzverldufe
in Pakten und Vertrdgen zusichern, gibt es in den me-
ridianischen Dschungeln nicht. Jene Reiche, fiir die eine
solche Verstidndigung relevant sein konnte, wiren etwa
Al'Anfa, Brabak, Chorhop, Mengbilla und die Kemi, al-
lerdings liegen sie nicht in unmittelbarer Nachbarschaft
zueinander, sondern es liegen Wildnis und Niemands-
land zwischen ihnen. Somit bleibt es praktisch folgen-
los, wenn bestimmte Bereiche des Dschungels gleich
von mehreren Reichen beansprucht werden.
Vehementer setzen hingegen die Seeméchte ihre An-
spriiche auf die Inseln der Charyptik durch, denn der
Handel mit den Kostbarkeiten der Eilande ist {iberaus
lukrativ. Unabhingige Hafensiedlungen, wie sie an der
Festlandkiiste durchaus verbreitet sind, gibt es auf den
Waldinseln kaum.

Analldemnehmen die Dschungel- und Inselstimme von
Waldmenschen und Utulus wenig Anteil. Jeder Stamm
kennt grob den Verlauf des eigenen Territoriums und
dieses wird von benachbarten Stimmen meist respek-
tiert. Kriegerische Stimme, wie die Tschopukikuha der
Syllanischen Halbinsel, lassen sich immer wieder zu
Scharmiitzeln gegen andere Stimme oder Hafenstidte
hinreifen, dies jedoch nicht aus expansionistischem
Bestreben heraus. Festgeschrieben sind solche Gren-
zen selten, gibt es doch kaum dauerhaft gut sichtbare
Landmarken, an denen sich ihr Verlauf festmachen
lieRe. Einige Stimme errichten jedoch eigene Markie-
rungen, beispielsweise in Form von mit Schnitzereien
verzierten Pfahlen, um das eigene Gebiet abzustecken.
Ein solcher Gebietsanspruch bleibt solange bestehen,
bis ein michtigerer Nachbar ihn wirkungsvoll ablehnt
- oder bis die ewig wuchernden Dschungel die lacher-
lich kurzlebigen Kennzeichnungen der Menschen ein-
fach vom Angesicht der Welt tilgen.




Wegstrecken

Im Folgenden haben wir einige Reisestrecken in den
Dampfenden Dschungeln zusammengestellt. Bei Rei-
sen zu Ful entlang ausgebauter Stralen und per Schiff
auf dem Meer werden die im Regelwerk auf Seite 349
angegebenen Tagesstrecken fiir Berechnungen heran-
gezogen, wobei die tatsdchlich erreichbare Tages-
distanz selbst auf den gut ausgebauten StraBen durch
den Dschungel niedriger ausfallen diirfte. Reisen die
Helden durch den dichten Dschungel, werden sie tags-
tiber unter optimalen Bedingungen kaum weiter als 15
Meilen vorankommen.

Strecke Entfernung Reisetage
Al’Anfa-Brabak (See) 920 9
Al’Anfa-Charpyso (See) 350 3,5
Al’Anfa-H’Rabaal 90 )
Al’Anfa-Mirham 80 2,5
Al’Anfa-Sylla 400 24
Brabak-Chorhop (See) 630 6,5
Brabak-H’Rabaal 190 6,5
Brabak-Ho6t-Alem (See) 45

Die Dampfenden Dschungel

Strecke Entfernung Reisetage

Brabak-Khefu 310 20
Brabak-Khefu (See) 250 2,5
Brabak-Sylla (See) 590 6
Brabak-Tapam Waba (See) 990 9,5
Charypso-Sylla (See) 20 0,5
Chorhop-Mirham 340 11,5
H’Rabaal-Khefu 310 18
Hé6t-Alem-Khefu 90 6
Hot-Alem-Khefu (See) 250 2,5
Hot-Alem-Sylla 210 14
Hot-Alem-Tapam Waba 660 6,5
(See)

Port Stoerrebrandt- 90 1
Tapam Waba (See)

Sylla-Tapam Waba (See) 560 5,5
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»Ohnehin ist die Vielfalt der siidlichen Stammeskulturen
wesentlich gréfser, als die landldufige Meinung glauben ma-
chenwill. Schreibt das mit, Studiosi, das wird priifungsrelevant!
Fiir die meisten Mittelldnder, selbst hier im Horasiat, wo man
sich ja fiir aufgekldrter hdlt als andernorts, wird kaum zwi-
schen den einzelnen Stdimmen unterschieden, ja selbst Wald-
menschen und Utulus werden meist tiber einen Kamm ge-
schert und gemeinhin schlicht >Mohas« genannt. Dabei zeugt
allein schon dieser Begriff von einer bemerkenswerten Igno-
ranz. Er leitet sich ab von »Mohahas, der Eigenbezeichnung,
welche der grifite Volksstamm der Waldmenschen fiir sich
verwendet. Das Wort steht im Plural und bedeutet schlicht
»geschickte Menschen.

Will man hingegen evidenzbasierte Begrifflichkeiten an-
wenden, so muss zundchst zwischen den zierlichen, bronze-
hdutigen Waldmenschen und den dunkleren, grofSeren und
oft kriftiger gebauten Utulus unterschieden werden. Es ist
bislang ungekldrt, ob es sich bei beiden Volksgruppen um
Einwohner ab origine des aventurischen Kontinents handelt
oder ob sie, dhnlich wie die Siedler aus dem Giildenland, von
denen wir abstammen, vom Siidkontinent eingewandert sind,
wie einige Stimmen behaupten.

Mitnichten geniigt das jedoch, um die kulturelle Einheit der
Dschungelbewohner zu definieren! Wichtiger ist die Stammes-
zugehdrigkeit, und die kann dem Kundigen erste Anhalts-
punkte tiber Gebrduche, Traditionen, Weltsicht und Glaubens-
vorstellungen eines Waldmenschen oder Utulu liefern. Viele
dieser Stamme sind im Glauben an Kamalug, einen Jaguar-
gotzen, vereint. Auf den Inseln vom Schwert des Siidens hul-
digen sie zudem einem Sonnengétzen, die Keke-Wanaq der
Spinnenberge bringen Spinnen kultische Verehrung entgegen.
Dem geneigten Historiker sind sicher auch die Wudu ein Be-
griff, die einen Totenkult pflegten. Dem durchschnittlichen
Horasier ist allenfalls der Stamm der Chirakah geldufig, der
im Wilden Siiden und dariiber hinaus Maisbau betreibt. Die
Chirakah haben sich aber weit von ihrem kulturellen Erbe
entfernt.«

—Yalsinia ya Tarcallo, wihrend einer Vorlesung an der Aves-
Schule der Herzog-Eolan-Universitdt zu Methumis, 1042 BF
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Diese Regionalspielhilfe konzentriert sich auf die Be-
reiche Meridianas, dié eher.auflerhalb des direkten Ein-
flussgebiets der beiden groen Fraktionen der Kolonial-
mdchte - ndmlich der Schwarzen und der Goldenen
Allianz - liegen. Entsprechend legt sie besonderen Fokus
auf die Siedlungsgebiete der Stimme von Utulus und
Waldmenschen und beleuchtet einige der unzihligen
Geheimnisse, welche der wenig erschlossene Siiden des
Kontinents bislang sorgsam vor den forschenden Augen
der Mittelldnder verbirgt.

Um dir die Orientierung im Band zu erleichtern, ver-
wenden wir dabei einige Symbole, um die Zugehdrigkeit
des Beschriebenen auf einen Blick zu verdeutlichen:

@ fiir die Regenwélder des Festlands

7 & flir Altoum und die Waldinseln

2

< fiir die verborgene Stadt Kuruke-Lahe

Stddte und Siedlungen, die unmittelbar unter dem
Einfluss der Kolonialméachte stehen, sind der Voll-
standigkeit in diesem Kapitel mit aufgefiihrt, wer-

den jedoch in einer anderen Regionalspielhilfe
ausfiithrlich behandelt.

Horobans Wilder &

e e T R

Lage: von der Krabbenbucht im Norden bis an
den Rand der Mysobsiimpfe im Siiden, vom Meer
der Sieben Winde im Westen bis zu den Hingen
des Regengebirges im Osten

Bevélkerung: etwa 6.500 Waldmenschen und |
1.000 Siidaventurier, einige Achaz und andere |
menschliche Siedler aus dem Norden {
Wichtige Stidte: Dschimbas (400), Nasha (600)
Besonderheiten: Hexeninsel vor der Kiiste bei
5 Dschimbas, Tempel der Roten Jaguare in Gulaghal
~  Handelsgiiter: Gewiirze, Scheinseide, Duft- und
E Farbemittel

{ Verkehrswege: keine ausgebauten; selten fiir
1

R

¢
den Warentransport genutzt werden einige
Fliisse und Fliisschen an der Kiiste sowie im ?
Dschungel vereinzelte Elefantenpfade |
i
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Die Wilder westlich des Regengebirges sind nach dem
dritten der Sieben Winde benannt, die dem anliegenden
Meer ihren Namen gaben: Horoban der Heimliche. Die-
ser Wind ist es, der die Diifte des Regenwaldes nach
Norden bis hin zu den Zyklopeninseln treibt - aber auch
viele der im Regenwald vortrefflich gedeihenden Insek-
ten. Einige selbstbewusste Stimme der Waldmenschen
haben sich hier ihre Lebensweise bewahrt, vor allem im
Norden siedeln jedoch auch Stimme, die sich mit den
Eindringlingen aus dem Norden arrangiert haben.

Von allen Gegenden des Tiefen Stidens kommen die Wil-
der zwischen Chorhop und Brabak wohl der romantisch
verkladrten Vorstellung, die so manch ein Mittelaventu-
rier vom bunt-prichtigen, exotisch duftenden Dschun-
gel hegen mag, am néchsten. Das bedeutet jedoch nicht,
dass die Gefahren des hiesigen Regenwaldes auf die
leichte Schulter genommen werden sollten. Wer sich
nicht an giftigen Tier- und Pflanzenarten, der driicken-
denHitze und denallgegenwirtigen Insektenschwirmen
stort, wird bald feststellen, dass die Waldmenschen hier
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einige gefdhrliche und empfindliche Geheimnisse vor
allzu neugierigen Augen beschiitzen, nétigenfalls mit
Waffengewalt. An solchem Widerstand sind bislang die
meisten Expansionsbestrebungen in den Dschungel ge-
scheitert, welche der Stadtstaat Chorhop im Norden
und das Konigreich Brabak im Siiden unternommen
haben. Selbst dem michtigen Al’Anfa gelang es nie, auf
der jenseitigen Seite des Regengebirges dauerhaft Ful
zu fassen - oder zumindest sah man nie die Notwendig-
keit, es ernsthaft zu versuchen.

Flora & Fauna: Durch den bestindigen Stidwind fallt
der tdgliche Niederschlag hier im Windschatten des
Regengebirges schwicher aus als in anderen Teilen
Meridianas, und auch die Regenzeit hat hier nicht so
starke Auswirkungen. Die Konsequenz ist ein etwas we-
niger feuchtes und damit leicht milderes Klima, dafiir
aber eine schier unbezdhmbare Population an Insek-
ten und Insektenfressern (die anderswo vom stirkeren
Regen kleingehalten werden). Das Dschungelstinktier
kommt hier besonders hiufig vor, ebenso Fledermiuse
in verschiedenen GréRen und die gefiirchteten Heere
der Soéldnerameisen. Im Zusammenspiel der Krifte der
Natur ergibt sich eine eigentiimliche Mischung aus
kolossalen Urwaldbdumen mit vergleichsweise wenig
Buschwerk und Unterholz, dafiir zeigt sich der Dschun-
gel mit duftenden Krdutern und farbenfrohen Blumen
von seiner betorendsten Seite. An der Kiiste sorgen die
Gezeiten an vielen Stellen fiir schwer gangbares Sumpf-
land und tippige Mangrovenwaélder.

Weg & Steg: Keinerlei menschengeschaffene Wege oder
StraRen erlauben eine miihelose Reise durch die Dschun-
gel stidlich von Nasha; wozu auch, bietet sich doch fiir die
meisten hier kein lohnendes Ziel. Der Transport von Waren
und Passagieren von der stark besiedelten Westkiiste des
Kontinents bis hinunter zum Kap Brabak und dariiber hi-
naus verlduft vornehmlich per Schiff. Wen der Weg vom
offenen Meer ins Landesinnere fiihrt, der weifl hoffent-
lich einen der zahlreichen Fliisse oder Gezeitensiimpfe
zu nutzen, bevor er sich in die Walder hineinwagt, denn
zwischen den sdulenartigen Stimmen riesenhafter Biume
sind erfolgreiches Orientieren und Navigieren fiir Fremde
so gut wie unmdglich. Die hier lebenden Waldmenschen
wiederum sind nicht auf ausgebaute Wege angewiesen,
vielmehr haben sie gelernt, die breiten, aber dennoch un-
scheinbaren Schneisen zu erkennen und zu nutzen, wel-
che Elefantenherden im Dschungel hinterlassen.
Bewohner & Siedlungen: Westlich des stidlichen Regen-
gebirges gibt es weder StraRen noch bedeutende Stidte,
einzig an den Kiisten halten sich tapfer vereinzelte
Dorfgemeinschaften meist thorwalschen Ursprungs,
die von Fischerei und Piraterie leben. Die Regenwalder
hingegen gelten als Hoheitsgebiets des groften Wald-
menschenstammes: der Mohaha. Obwohl sie den Kon-
takt mit anderen menschlichen Kulturen meiden und
seit jeher dafiir sorgen, dass die Eindringlinge aus
dem Norden von bedeutenden heiligen Stétten in den
Ausldufern des Regengebirges ferngehalten werden,
hat dieser Stamm wohl am stérksten zu dem Bild bei-
getragen, welches der durchschnittliche Mittelreicher
vom Waldmenschen hat. Entsprechend bezeichnen viele
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Der Tempel der Roten Jaguare (% 179) ,'
»Es war der méchtige Managq, der uns aus der Tyrannei |
der Sklaventreiber befreite. Es war der listige Manaq, ~— {
der Gulaghal wiederentdeckte. Es war der weise Manaq, |
der uns Mohaha erwihlte, iiber Kamalugs heiligste |
Schépfung zu wachen. Es war der vorrausschauende
Manag, der das grofe Tabu iiber die Roten Jaguare |
und ihre Geheimnisse verhingte. Harte Zeiten voller |
Blut und Schande liegen hinter uns. Viele dachten, dass
der verdorbene Satuul, den die Stadtbewohner Borba-
rad nennen, den Tempel und seine Geheimnisse ent-
weiht habe. Doch es hat einen Grund, warum Manaq
uns die grofSte aller Aufgaben anvertraute: Bohantopa |
ist zurtickgekehrt, und die Nipakau fliistern voller Ehr- |
furcht und Achtung seinen Namen. Er hat Gulaghal be-
freit und wird morgen zwei von euch erwdihlen, welche
die neue Wacht antreten. So betet zu den Ahnen und
reinigt euren Tapam. Wer bis morgen das gréfSte Opfer
fiir den Kessel bringt, dem wird die Ehre zuteil, unseren
neuen Tonko-Tapam zu begleiten.«

[ —Ansprache des Schamanen Takate-Ha an seine
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unwissende Aventurier alle Waldmenschen pauschal als
»,Mohas“. Zwar duldet der Stamm keine dauerhaften
Ansiedlungen von AuBenseitern in seinen Waldern, und
auch von den Achaz, die einst den gesamten Siiden des
Kontinents beherrschten, leben hier nur noch wenige,
doch teilen die Mohaha ihr Gebiet bereitwillig mit den
kleineren Stdmmen der Mumbana, der Panag-Si und
der Bukopi. Gerade auf letztere, die regen Kontakt mit
den Sklavenhaltern Chorhops pflegen, schauen die stol-
zen Mohaha allerdings herab und verunglimpfen sie so
wirkungsvoll, dass die Bukopi in ganz Stidaventurien fiir
blutschinderisch und missraten gehalten werden.
Wirtschaft & Handel: Zwischen den Ureinwohnern von
Horobans Wildern und den Einwanderern aus dem Nor-
den bestehen kaum Handelsbeziehungen. Die meisten
Angehdrigen der sogenannten ,,Verlorenen Stimme*,
die das Tabu gebrochen haben, sich mit den ,Wei-
Ren* gemein zu machen, leben weiter nordlich in den
Hoheitsgebieten Chorhops, Mengbillas und des Horas-
reichs. Dennoch gelingt es so manchem findigen Hind-
ler, der sich die Feinheiten des bei den Waldmenschen
iblichen Tauschhandels angeeignet hat, auf diesem
Wege einige der Schitze des Dschungels zu erstehen:
Dazu zdhlen aromatische Kakaobohnen und Vanille-
schoten, scharfe Pfefferkdrner und Zwiebeln, aus Lia-
nenfiden gewobene Scheinseide, das Aufputschmittel
Moarana, der aus Beeren gekelterte Mohaska-Wein
sowie verschiedene Firbe- und Duftmittel. Die Stimme
der Mohaha sind jagende, fischende und sammelnde
Selbstversorger, die kleinen Dorfgemeinschaften be-
nétigen keine aufwendigeren Methoden der Nahrungs-
beschaffung wie etwa Landwirtschaft. Der Regenwald
bietet ihnen alles, was sie zum Leben brauchen. Ahnlich
verhilt es sich mit den Panag-Si, die so gut wie keinen
Kontakt zu AuRenstehenden pflegen - was durchaus auf
Gegenseitigkeit beruht, haftet den Panag-Si doch nicht
ginzlich zu Unrecht ein Ruf als Menschenfresser an.
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Lage: langgestreckter Gebirgszug vom Loch Ha-
rodrdl zwischen Mengbilla und Port Corrad im
¢ Norden bis zum Hochland von H'Rabaal im Siiden
;; Bevélkerung: etwa 12.000 Waldmenschen, 1.500
'~ Siidaventurier und 1.000 Achaz
}  Wichtige Stddte: Brokscal (450), H'Rabaal
} (1.100), H'Rezxem (900), Kuruke-Lahe (5.000)
{ Besonderheiten: mehrere markante Berggipfel, ¢
) Ruinenstadt Ancchir, Zitadelle der Geister, |
% zahlreiche unerforschte Tiler und abgelegene

Gebirgsseen
Handelsgiiter: Myridanium, Opale, Smaragde
Verkehrswege: Rabensteig iiber den Petolo-

Hohlensysteme unter dem Gebirge
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Eine weithin sichtbare natiirliche Grenze teilt die Halb-
insel Meridiana in zwei Hilften: das Regengebirge, ein gut
400 Meilen langer Gebirgszug aus Granit und Gneis. An
den Hingen des Hochgebirges tiirmen sich nicht selten
Wolkenberge, und hier lassen sie einen guten Teil ihrer
feuchten Last fallen, um die zum Teil mehr als 6.000 Schritt
hohen Gipfel iiberqueren zu kénnen. Bis in beachtliche
Hohen ziert darum dichte Vegetation die Flanken des Ge-
birges, wahrend in den héchsten Lagen selbst so weit im
Siiden noch ganzjihrig Schnee und Eis zu finden sind.

Im nérdlichen Teil sind die bedeutendsten Gipfel die ge-
spaltene Helasgabel, das krumme und steile Regenhorn und
der ehrfurchtgebietende Monte Damnato. Weite Teile des
Gebirges sind zu FuB véllig unzuginglich und so gut wie
nicht erforscht. Die abgelegenen Tiler beherbergen zahl-
reiche Geheimnisse, wie die Uberreste der ehemaligen
Gryphonenstadt Ancchir oder die echsische Tempelstadt
H'Rezxem. Auf all diesen Orten liegen uralte Tabus, {iber
welche die Waldmenschenstimme der Region wachen.
Die Siidhilfte des prominenten Gebirgszugs weist zwar
weniger hohe Gipfel auf, ist aber dennoch von zer-
kliifteten und nebelverhangenen Schluchten durch-
zogen und kaum besser erforscht als sein Norden. Im
Siiden lduft er in einem Plateau mit vergleichsweise fla-
chem Relief aus, dem Hochland von H'Rabaal. Die Nahe
zu Mirham und Al’Anfa hat so manchen Schwarzmagier,
der Wert auf Privatsphire legt, dazu verleitet, sich hier
im Gebirge anzusiedeln, um einigermaRen ungestort
seiner Forschung nachzugehen. Der hochste Berg ist
der abgeflachte und vergletscherte Kara'iri’itir, der sich
majestitisch tiber einem See namens Madas Auge erhebt.
Flora & Fauna: Die bunte Vielfalt der Tier- und Pflanzen-
welt, welche die Hidnge des Regengebirges bevolkert,
steht jener in anderen Teilen des Tiefen Siidens in
nichts nach. Im felsigen Boden finden Kiefern, Akazien
und Ebenholzbdume auch in héheren Lagen noch Halt,
und in ihren Asten tummeln sich viele groRe und kleine
Vogelarten, huschende Eidechsen und meckernde Affen.
Selten kann man hier auch scheuen Schneeleoparden
begegnen, und in den nebelverhangenen Schluchten
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Pass, Pass von Sorbur bei Mirham, weitreichende j
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werden gelegentlich gar Riesenaffen gesichtet. Be-
sonders wohl scheinen sich in den lichter werdenden
Wildern des Regengebirges die Greifkatzen zu fiihlen,
kuriose gefliigelte Katzenwesen, denen aller Erwartung
zum Trotz nichts Ubernatiirliches anzuhaften scheint.
Ungewdhnlich ist indes, dass es bestimmte Bereiche in
den regennassen Talern zu geben scheint, wo die Biume
bedeutend jlinger sind als andernorts im Regenwald.
Wer die wahren Urwaldriesen dort einst gefillt haben
mag und wofiir sie Verwendung gefunden haben, gibt
botanisch versierten Entdeckern bis heute Ritsel auf.
Weg & Steg: Wihrend die Regenwilder in den Tief-
landern des Stidens bereits als unwegsam gelten miis-
sen, sind viele Bereiche des Regengebirges nahezu vol-
lig unzuginglich. Gewundene Tiler und Schluchten,
gefiillt mit schwerem Nebel, der sich kaum jemals hebt
oder lichtet, dazu triefend nasse Felswinde und un-
zédhlige Hohleneinginge machen eine Navigation durch
das zerkliiftete Bergland zu einer verwirrenden Auf-
gabe. Mit dem Rabensteig gibt es eine einzelne wichtige
Handelsroute durch das Gebirge; sie fiihrt von Chorhop
im Westen nach Vey im Osten und verlauft iiber den ge-
wundenen Petolo-Pass. Weiter im Siiden, auf Héhe von
Mirham, hatten vor mehr als zwei Jahrtausenden Sied-
ler aus dem Land der Ersten Sonne begonnen, den Pass
von Sorbur auszubauen, um so auch das Tiefland westlich
des Gebirges zu erschlieRen. Dieses Unterfangen gaben
sie jedoch auf halber Strecke auf. Welche Art von Wider-
stand sie dazu bewogen haben mag, ist nicht {iberliefert.
Schlicht als Spinner und Liigner gelten derweil jene, die
behaupten, es gebe unerforschte Wege unter den Ber-
gen, {iber welche sich die Strecke von Mirham bis Chor-
hop in weniger als zehn Tagen bewdltigen lasse. Dass
so manch einer dieser Tollkithnen im gleichen Atem-
zug behauptet, von blutriinstigen Riesenaffen durch die
ewigdunklen Tunnel gejagt worden zu sein, erhoht die
Glaubwiirdigkeit der Geschichte nicht gerade ...
Bewohner & Siedlungen: Schroff und abweisend er-
scheint das nebelverhangene Regengebirge einem
Mittelldnder, und obwohl das Imperium von Al’Anfa und
seine Verbiindeten der Schwarzen Allianz territorialen
Anspruch auf das Bergland und seine Wilder erheben,
unterhalten sie keine groReren Siedlungen, um die-
sen Anspruch durchzusetzen. Zu Hause fiihlen sich hier
stattdessen gleich mehrere Stimme der Waldmenschen,
allen voran die Oijaniha, die in den Dschungeln der west-
lichen Berghidnge und in verborgenen Télern siedeln. Das
Schicksal des Stammes der Anoiha, der einst das gesamte
Gebiet westlich der Gipfel bewohnte, bevor das sich aus-
breitende Al'Anfa sie immer weiter in die Bergwilder
zuriickdringte, hat sie einen gesunden Argwohn gegen
die Siedler aus dem Norden gelehrt, und so halten die Oi-
janiha sich lieber fern von den siidaventurischen Stidten.
Darin mag der Ursprung ihrer ausgeprigten Feindschaft
mit dem Stamm der Yakosh-Dey liegen. Die Angehdrigen
jenes Stammes nimlich, der im duRersten Nordwesten
des Gebirgszuges beheimatet ist, haben sich mit den
Neuankémmlingen arrangiert und treiben Handel mit
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Chorhop - einige von ihnen machen gar Jagd auf Oijaniha
und Anoiha, um sie in die Sklaverei zu verkaufen.

Von einer anderen Natur sind die Waldmenschen vom
Stamm der Napewanha, der im Gstlichen Hochland von
H'Rabaal und den dahinterliegenden Regenwildern lebt. Sie
bleiben ebenfalls meist unter sich, halten Wacht iiber alt-
hergebrachte Tabus und kiimmern sich kaum um ihre Nach-
barn H'Rabaal und Al'Anfa. Diese lassen im Gegenzug auch
die wasseraffinen Napewanha weitestgehend in Frieden.
Kaum bekannt ist bislang die Existenz des Stammes der
Tapo-Tikaute, die seit Jahrtausenden unter einem Berg
leben, den alle Waldmenschen als eine besonders macht-
volle Tabu-Zone namens Tutag-Rolida kennen. All die Zeit
auf offenkundig tibernatiirliche Weise vor dem Rest der
Welt verborgen, bereiten sich die dort lebenden Menschen
nun darauf vor, den Schleier iiber ihrer Stadt Kuruke-Lahe
fallenzulassen, um einer heraufziehenden Gefahr zu be-
gegnen, liber die sie zu sprechen aber noch nicht bereit sind.
Wenige andere Siedlungen existieren im Regengebirge.
Im Norden etwa, in Brokscal, haben sich vor einigen
Jahrzehnten Aussiedler aus Fasar niedergelassen. In
einem kaum zuginglichen Tal am Berg Chap-Mata-Ta-
pam soll sich H'Rezxem befinden, eine uralte geheime
Zuflucht und Pilgerstitte der Echsenvélker, die einst
den gesamten Siiden Aventuriens beherrschten. Thre
Existenz gilt seit der kontinentumspannenden Expedi-
tion des Asleif Phileasson als gesichert.

Kein Geheimnis ist indes, dass in den Grotten und Hohlen
des Regengebirges auch die als verschlagene Hindler und
pfiffige Alchimisten verschrienen Regengrolme leben.
Wirtschaft & Handel: Im Granitgestein des Regengebirges
schlummern zahlreiche mineralische Schitze, darunter
Smaragde, Lapislazuli, verschiedene Korundvarietiten
wie Rubine und Saphire sowie die ausschlieRlich hier vor-
kommenden Opale, die heiligen Steine der Gottin Tsa. Das
Eisenerz, das hier schlummert, ist jedoch von recht gerin-
ger Qualitdt, und so ziehen es die groen Reiche des Sii-

__ dens vor, ihre Waffen stattdessen aus importiertem Stahl
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zu fertigen. Die Tapo-Tikaute haben jedoch einen Weg
gefunden, das Eisen des Regengebirges durch Beimengen
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von Nickel, Kobalt und einem rétlichen Erz, das an Blei er-
innert und das sie Kromijok nennen, zu einem {iberaus be-
stdndigen Werkstoff zu wandeln, der jedoch nicht ganz
leicht zu verarbeiten ist. Das Geheimnis um die Fertigung
der blauen Legierung, denen al’anfanische Gelehrte den
Namen ,,Epharit” gegeben haben, hiiten die Bewohner der
unterirdischen Stadt Kuruke-Lahe jedoch eiferstichtig.

Die oberirdischen Bergwilder duften vor Arangen, An-
felsinen, Zitronen und anderen Peraindpfeln, wertvoll
sind zudem Holz und Harz des Ebenholzbaumes. Aus der
Myrrhe, einem seltenen Strauch, der hier wichst, wis-
sen die findigen Regengrolme zudem das Myridianum
zu gewinnen, ein kostbares Pulver, das vor allem in der
Alchimie und als Rducherwerk Verwendung findet.

Die Zitadelle der Geister (% 178)
»Studiosi, vergesst alles, was ihr als Eleven iiber die Ent-

- stehung unserer Akademie und die Zitadelle der Geister
- gelernt habt. Der Griindungsmythos der Dunklen Halle
ist nichts als eine Mdr, die seit mehr als 800 Jahren er-
zdhlt wird und sich auf gefilschte Dokumente stiitzt.

(¥ Hinterfragt stets alles! Gab es das Konzil der Geister wirk-
lich? Sind wir nicht in Wahrheit die Erben der Wudu?
Nutzt euren Kopfl Es gilt als erwiesen, dass die Wudu
noch lange nach dem Untergang ihres Reiches existier-
ten und gar bis heute iiberleben. Doch warum haben sie
die Zitadelle verlassen? Was haben sie dort entdeckt,
oder gar entfesselt? Eine Hochkultur mdchtiger Zauber-
priester steht vor den Triimmern ihres Imperiums und
ersinnt den Mythos des Konzils, um in der neuen Welt
bestehen zu kdnnen. Ihr glaubt mir nicht? Wir werden
sehen. Tretet in die Katakomben und beweist, dass ihr in
der Lage seid, es mit einem Yaq-Hai aufzunehmen. Die
Fihigsten werden mich fiir ein Praxissemester ins nord-
liche Hochland von H'Rabaal begleiten, wo wir der Zi-
tadelle der Geister ihre Geheimnisse entreifSen werden.«
—Priifungserdffnung des Brabaker Magisters extra-
ordinarius Boromil von Morgon, wenige Wochen vor
dessen Verschwinden, 1041 BF :
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Trahelien und die Syllanische Halbinsel &

e e e R T

Lage: siidliches Ende des aventurischen Fest- t
lands, begrenzt vom Fluss Jalob und der Golde- |
nen Bucht im Norden, vom Golf von Khefu und !
der Alemitischen Bucht im Siiden; im Westenvon |
Mysob, Gangreb und dem Hochland von H'Rabaal |
bis zur StraRe von Sylla im Osten {
Bevilkerung: etwa 6.500 Waldmenschen und |
Utulus, einige Tausend Siidaventurier und eine |
unbekannte Zahl Achaz ’
| Wichtige stddte: Hot-Alem (2.500), Khefu |
} (1.300), Sylla (2.800), Yleha (500) f
Besonderheiten: alte Pyramiden der Echsen-
~ kulturen, Ruinenstadt Shan’r’trak in den !
Spinnenbergen, unheimliche Beingruben der %
Tschopukikuha auf der Syllanischen Halbinsel
; Handelsgiiter: Edelhdlzer, Felle, Iryanleder, |{
Mais, Melonen, Orazal, Reis, StiRkartoffeln, Pech J
Z Verkehrswege: - |

Zwischen Mysobien, Aurelia und der Syllanischen Halb-
insel liegt das dicht bewaldete Trahelien. Wahrend
Nord- und Siidkiiste teilweise gerodet wurden, als sich
das Kéhet Ni Kemi Lebensraum verschaffte, gehdren
weite Teile der Dschungel ganz den Waldmenschen und
wilden Tieren.

Anders als dem Dschungel Gstlich des Regengebirges
bietet den Wildern von Trahelien und der Syllanischen
Halbinsel kein Gebirge Schutz vor dem Wind und sei-
ner niederschlagbringenden Wolkenfracht. Mit unver-
minderter Gewalt ergiefen sich darum téglich Sturz-
biche vom Himmel, und wihrend der Regenzeiten
zweimal im Jahr hoért es gar wochenlang nicht auf, zu
regnen,

Wenigstens ein Gutes hat das Ganze, sorgen Rondras
und Efferds vereinte Krifte doch jeden Tag dafiir, dass
die Zahl der Insekten nicht zu schnell und zu stark an-
wichst. Stattdessen tummeln sich in den unzéhligen
Fliissen, Stimpfen, Tiimpeln und Mooren der Gegend
Unmengen an wasserliebendem Raubgetier, vieles
davon zudem giftig. Ideal sind die Lebensbedingungen
hier fiir viele seltene Pflanzen, fiir die Alchimisten
allerorten horrende Preise zu zahlen bereit sind. In
mannigfaltiger Kreativitit, das. Leben von Jdgern,
Sammlern, Reisenden und Entdeckern zu gefdhrden,
steht der hiesige Regenwald allenfalls der ,,Giftigen
Insel” Maraskan nach.

Flora & Fauna: Der Regenwald wird hier {iberall von
Fliissen und Seen durchzogen. Das sehr feuchte Klima
hat eine uniiberschaubare Vielzahl aquatischer Lebe-
wesen wie Krokodile und Kaimane, Frésche und Lur-
che, Blutfische und zahllose Schlangenarten hervor-
gebracht, Dazwischen behaupten sich hier auch die fiir
die siidlichen Regenwilder so typischen Raubkatzen,
zudem bahnen sich nicht wenige der stampfenden
Schlinger - auch Sultansechsen genannt - riicksichts-
los ihren Weg durch den Urwald.

Beutetiere wie Affen, Elefanten, Hasen und Nagetiere
sehen sich hier stirkeren Bedrohungen ausgesetzt als
westlich des Regengebirges und sind darum etwas we-
niger zahlreich. Einzig das Selemferkel scheint ein un-
erschipfliches Nahrungsangebot fiir alle Jager mit zwei,
vier, acht oder gar keinen Beinen zu bieten. Seine Ver-
breitung geht vermutlich auf ehemals auf al’anfani-
schem Boden domestizierte und in den Dschungel ent-
kommene Bestidnde zuriick, die sich seither iiber viele
Generationen dank ihrer schnellen Vermehrungsrate
als fester Bestandteil der ortlichen Fauna etablieren
konnten.

Als passen sie sich der Tierwelt an, erfreuen sich auch
giftige oder anderweitig gefahrliche Pflanzen in Trahe-
lien und auf der Syllanischen Halbinsel einer regen Ver-
breitung. Zwischen méichtigen Stimmen spannen sich
Schling- und Kletterpflanzen, die bei Verletzung giftige
und saure Sekrete verspritzen, Truggras wuchert tiber
den Tiimpeln und tduscht festen Untergrund vor, und
auch fleischfressende Pflanzen wie die Baba-Giko und
die beriichtigte Disdychonda sind hier heimisch.

Weg & Steg: Von Sumpfléchern, Pechgruben und un-
kontrolliert wucherndem Unterholz geprégt sind die
Regenwilder siidostlich von H'Rabaal, und falls jemand
je die aussichtlose Anstrengung unternommen haben
mag, hier befestigte Verkehrswege einzurichten, so
war demjenigen nicht genug Erfolg beschieden, um
sich an seinen Namen zu erinnern. In unzéhligen Jahr-
hunderten ist es den Bewohnern des Kahet Ni Kemi ge-
lungen, den Urwald weit genug in Schach zu halten,
um eine gewisse Fliche fiir dauernde landwirtschaft-
liche Nutzung freizuhalten. Wer durch Trahelien reisen,
moglicherweise gar Waren transportieren und keinen
Trampfelpfad nutzen méchte, der besteigt ein FloR auf
einem der vielen Fliisse der Gegend, oder aber gleich
ein Schiff, Ostlich davon, auf der Syllanischen Halbinsel,
wird der Dschungel noch unwegsamer, und der Verlauf
eines einigermallen gangbaren Pfades kann sich téglich
dndern.

Bewohner & Siedlungen: Trahelien blickt auf einige
Jahrtausende der Besiedlung zuriick, zunichst durch
Waldmenschen, die sich gegen die Vorherrschaft der
Echsenvdlker auflehnten und die Kultur der Kemi be-
griindeten. Obwohl diese gleich mehrere Bliitezeiten
durchlebte, konnten sie dem allgegenwartigen Dschun-
gel nie mehr als die Alemitische Halbinsel und einige
Meilen an der Nordkiiste Traheliens abspenstig machen.
Das Landesinnere, besonders die im tiefsten Dschun-
gel aufragenden Spinnenberge, sind das Territorium
der Keke-Wanaq. Diesem Waldmenschenstamm haf-
tet ein unheimlicher Ruf an, pflegen sie doch ein in-
niges Verhiltnis zu den achtbeinigen Wesen, wel-
che den Bergen ihren Namen geben. Auerhalb des
Gebirges ziehen sie als ruhelose Nomaden bis zum
Fluss Jalob im Nordwesten und machen verbissen
Jagd auf die gefdhrlichen jadeskorpione, die sie als
ihre Erzfeinde betrachten. Mit den ebenfalls am Jalob
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lebenden wasserliebenden und lebensfrohen Nape-
wanha kommen die diisteren Keke-Wanaq trotz tief-
greifender Unterschiede gut aus.

Die Regenwilder zwischen Alemitischer und Golde-
ner Bucht sind fest in der Hand der wenig gastfreund-
lichen Tschopukikuha, eines &duBerst aggressiven
Stammes, dem Utulus und Waldmenschen gleicher-
malen angehdren. Sie fithren einen stindigen Kampf
ums Uberleben gegen die gefihrlichen Raubtiere der
Gegend, tiberfallen hiufig die benachbarten Gebiete
der Keke-Wanaq, des Kdhet Ni Kemi und der Bukanier
und haben iiberall makabre Gebeingruben angelegt.
Die sich jlingst regenden Totenkulte um Visar, Marbo
und Thargunitoth haben ein besonders starkes Inter-
esse an diesem Teil des Regenwaldes, und seit einiger
Zeit munkelt man von wandelnden Leichen und un-
toten Tieren, die von der Halbinsel aus gen Westen
dringen.

Vereinzelt beanspruchen hier weitere Siedlungen der
Kolonialméchte ihren eigenen Teil der Griinen Holle,
allen voran Hot-Alem, ein Protektorat des Mittelreichs
und der letzte verbliebene wichtige Hafen, den das
Raulsche Reich im Siiden unterhilt. AuRerdem fiihlen
sich im feuchten Klima Traheliens und der Syllanis-
chen Halbinsel auch einige verborgen lebende Achaz-
stimme sehr wohl.

Wirtschaft & Handel: Fiir landwirtschaftlichen Feld-
bau bieten die Randbereiche der trahelischen Regen-
wilder nur wenig Raum, am meisten Erfolg war Ver-
suchen zur Kultivierung von Reis, Mais und der von
den Waldinseln stammenden SiiRkartoffel, auch Ma-
niok genannt, beschert. Natiirliche Vorkommen von
Pech bilden dampfende Tiimpel, nach denen sich vor
allem das al’anfanische Imperium die Finger leckt.
Gutes Geld lédsst sich auch mit dem Export edler Holzer
machen, die im Norden meist weniger fir ihre Eigen-
schaften als Werkstoff, sondern vielmehr fiir ihre un-
gewdhnliche Farbe und Maserung sowie ganz banal fiir
ihre Seltenheit geschitzt werden.

An alldem nehmen die Utulus und Waldmenschen der
Region jedoch kaum Anteil. Thr Dasein als Jiger und
Sammler bietet ihnen vieles von dem, was sie zum Uber-
leben brauchen, und wihrend die Tschopukikuha zu-
sitzlich in Uberfillen auf ihre Nachbarn Beute machen,
betreiben die Napewanha und Keke-Wanaq gelegentlich
Tauschhandel mit ihnen. Vereinzelt gelangen so auch
einige Kostbarkeiten aus Shan’r’trak nach aufen, bis-
lang hat jedoch noch keine der Kolonialmichte anhand
der Verzierungen dieser Gegenstidnde auf die reichen
Vorkommen von Tiirkisen, Granaten und Peridoten
unter den Spinnenbergen geschlossen.

Shan’r’trak (% 183)

»Eine gute Wahl! Diese wunderschone Skorpionstatue
stammt aus dem Jalob-Dschungel, nahe der Spinnen-
berge. Doch seid gewarnt, falls ihr plant, dort selbst
euer Gliick zu suchen! Nur Narren wagen sich in das
verbotene Land, in dem es vor riesigen Spinnen, gifti-
gen Skorpionen und anderen Vielbeinigen nur so wim-
melt. Die lebensfeindliche Umgebung kann schnell auf
den Verstand schlagen. Die Wilden dort halten sich
gar selbst fiir Spinnen und stehen in einer unnatiir-
lichen Verbindung mit ebenjenen. Ihre Gefangenen
verschleppen sie tief in die Berge, wo die uralte Stadt
Shan’r’trak liegt. Boron allein weifs, was sie den armen
Seelen dort antun, aber ich horte, dass sie ihre Ge-
fangenen einem schrecklichen Spinnengétzen opfern.
Selbst hier hingen manche Waldmenschensklaven
diesem Spinnenkult an. Sie warten auf den Tag, an
dem ihr Spinnengétze Takehumba auszieht, um ihre
Kinder aus der Sklaverei zu befreien. Mégen die Gotter
verhindern, dass dieser Tag jemals kommt. Aber falls
doch, kann euch dieses Kleinod hier vor der Rache der
Vielbeinigen schiitzen. Sagen wir zwei Dukaten?«
—gehart auf dem Séldnermarkt in Al'Anfa, neuzeitlich
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Die Pirateninseln \)’5

—

Lage: Gstlich der StraRe von Sylla; die Inseln Al-
toum, Souram und Nikkali sowie ungezahlte klei-
nere felsige Eilande
Bevélkerung: etwa 12.000 Menschen (davon
3.000 Waldmenschen), einige Hundert Achaz
Wichtige Stddte: Charypso (2.000), Ingrimsport
(150), Port Peleiston (300), Porto Paligan (350) |
Besonderheiten: Nebelwald mit zuriickgezogen |
! lebenden Waldmenschen und eine piratenver- {
) seuchte Kiiste, Gebirge Altimont als einziges Vor- i

kommen von Jade in Aventurien

Handelsgiiter: haltbar gemachtes Fleisch, Mais,
Zwiebeln, Jade, Korallen, Kupfer, Obsidian, Perl-
mutt, Schwefel, Zinn, Kajubo

Verkehrswege: gefihrliche, aber zeitsparende
Schiffspassage durch die StraRe von Sylla
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Die Pirateninseln tragen ihren Namen gemeinhin schlicht
deshalb, weil sich dort zahlreiche Piraten tummeln. Diese
einfache Tatsache verdeckt aber véllig, dass auerdem
noch andere Vélkergruppen die Inseln besiedeln. Die ur-
spriingliche Kultur der Utulus, die sich auf den weiter st-
lich liegenden Waldinseln besser halten konnte, ist hier
im Laufe der Jahrhunderte im steten Zustrom von Gliicks-
rittern, Siedlern, Sklavenjigern und Piraten fast vollstindig
aufgegangen. Einige Waldmenschenstimme besiedeln
hingegen noch immer den Osten Altoums und behaupten
ihre Lebensweise gegeniiber den Neuankémmlingen.

Flora & Fauna: Altoum ist eine der groten Inseln Aven-
turiens und weist einen abwechslungsreichen Bewuchs
und Tierbestand auf. Im Westen erstreckt sich hiigeli-
ges Land, das zum Teil von kleinen Siedlergruppen zum
Anbau von Mais, Reis und Zwiebeln genutzt wird. Die
sumpfigen Gebiete und insbesondere die Regenwilder
im Norden und in der Ndhe des Flusses Ilara beheimaten
eine etwas urspriinglichere Vegetation. Allerdings wird
der Reisende hier eher verwilderte Rinder, Schafe oder
Selemferkel treffen als Affen oder Stinktiere. Wer in den
gebirgigen Ostteil der Insel kommt, den erwarten nebel-
verhangene Wilder aus Siidmeerzedern, in denen nicht
nur Jaguare und Dschungelelefanten leben, sondern
auch Sébelzahntiger und Nebelspinnen. Da von den er-
giebigen Regengiissen auf der Siidseite der Insel nicht
so viel ankommt, herrschen dort Kakteen und Akazien
vor, wihrend Eidechsen und Warane den Weg kreuzen.
Die Landschaft der Doppelinsel Souram zeugt von ver-
gangenen Abholzungskampagnen. Der Regenwald ist
bis auf einzelne Urwaldriesen verschwunden und ver-
wilderte Schweine sind “die gefdhrlichsten Tiere im
Unterholz. Anders stellt es sich auf der schwierig zu er-
reichenden Insel Nikkali dar, wo vor allem Wildhundru-
del fir unvorsichtige Abenteurer gefdhrlich werden kén-

" nen. Ansonsten sind Mangrovenwilder in Kiistennihe

und dicht bewachsene Dschungeltéler vorherrschend.
Weg & Steg: In der schmalen Passage zwischen dem
aventurischen Festland und der Insel Altoum verlduft

der wichtigste Seeweg zwischen Aventuriens Ost- und
Westkiiste. Wer von Belhanka nach Khunchom will,
muss die von Al’Anfa kontrollierte Meerenge passie-
ren - oder einen aufwendigen Umweg in Kauf nehmen.
Zusitzlich verlaufen entlang der Pirateninseln wichtige
Seerouten von den Stiitzpunkten der Kolonialméchte
auf den Waldinseln zu ihren Heimathéfen auf dem Fest-
land. Vollbeladene Schiffe mit Edelhdlzern, Juwelen und
Gewlirzen kreuzen so bestindig in Sichtweise der Kiis-
ten. Es ist kein Wunder, dass Piraten ein groRes Argernis
fiir die Seefahrt in dieser Region sind.

Es gibt kaum Wege zwischen den kleinen Orten Al-
toums, und das Sumpfland im Westen und das Alti-
montgebirge im Osten Altoums behindern den Verkehr
zusdtzlich massiv. Selbst der Kiistensaum ist mit seinen
flachen Sandstrinden oder mangrovenbestandenen
Uferzonen kaum geeignet fiir Hifen. Ebenso schwierig
ist die Schifffahrt zwischen Altoum und Souram durch
das seichte Wasser zwischen den Inseln, das bei Ebbe zu
Ful iiberquert werden kann. Nikkali hingegen ist weit-
gehend von Korallenriffen umgeben, sodass der Zugang
zur Insel viel Erfahrung im Navigieren erfordert.

Die Waldmenschen und Utulus auf den Inseln kiimmert
all dies kaum. Sie kennen die versteckten Wildpfade, die
sie - wenn auch zum Teil schwer gangbar - von Dorf zu
Dorf fiihren.

Bewohner & Siedlungen: Wihrend Souram frei von
menschlicher Besiedlung ist und sich auf Nikkali ledig-
lich die Bukaniersiedlung Ingrimsport befindet, leben
mehrere Gruppen mehr oder minder in Eintracht auf
Altoum. Die beiden prominentesten Stimme der Wald-
menschen sind die Darna im westlichen Altimont und
die Haipu an den Kiisten der 3stlichen Hélfte der Insel,
deren Lebensweise eng mit dem Meer und seinen Ge-
zeiten verbunden ist. Beide konnten sich bislang erfolg-
reich gegen Versuche der Neuankdmmlinge behaupten,
ihnen ihre Territorien abzujagen, um so leichteren
Zugang zu den Rohstoffvorkommen im Gebirge und
den reichen Fischgriinden vor der Kiiste zu erhalten.
Mittlerweile haben viele Bukanier und andere Siedler
jedoch eingesehen, dass sie mit Gewalt wenig gegen
die alteingesessenen Bewohner Altoums werden aus-
richten konnen, und sie unternehmen nun stattdessen
Versuche, die Regeln zu erlernen, welchen der Tausch-
handel mit den Waldmenschen unterliegt.

Im Westen Altoums finden sich neben den Piraten in
Kiistenverstecken und natiirlich der Hauptstadt der
Piraten, Charypso, kleinere Dérfer von Siedlern und
Bukaniern, die Schiffsmannschaften mit dem Lebens-
notwendigen versorgen. Wahrend die Siedler in ihren
Dorfern die Traditionen und Gebrduche ihrer Heimat
hochhalten, sind die Bukanier ein wilder Haufen von J4-
gern und Strandpiraten. Menschen jeglicher Herkunft
haben sich an dén Kiisten niedergelassen, um frei zu
leben und einen ruhigeren Lebensabend zu haben als

Vorteil. Sie leben allein oder in kleinen Gruppen und

S

auf einem Piratenschiff. Unter ihnen gelten das Rechtd ~

des Starkeren und das stete Streben nach dem eigerien




versorgen Piraten und furchtlose Handelsfahrer mit ge-
trocknetem Fleisch und selbstgegerbten Hauten. Das Ver-
hiltnis zu den einheimischen Waldmenschen und Utulus
kann sich dabei sehr unterschiedlich gestalten, wobei
man sich innerhalb einer Siedlung oft nicht einig ist, wie
mit den unterschiedlichen Nachbarn zu verfahren ist. In
den meisten Fillen wird gute Nachbarschaft als Gewinn
fiir alle verstanden. Daneben gibt es schwer bewachte
Hiéfen und Festungen der Kolonialmichte, so das braba-
kische Porto Peleiston und Porto Paligan unter der Flagge
der Al'Anfaner. Der Einfluss dieser Festungen reicht aber
nicht weit in das Landesinnere hinein.

Im flachen Landesinneren lebt der Utulustamm der
Tscholuq in kleinen Dérfern, die sie mit Palisaden vor
Eindringlingen schiitzen. Die Landwirtschaft haben sie
von Einwanderern aus dem Norden i{ibernommen, von
einem Achazstamm in nahegelegenen Stimpfen hingegen
den Glauben an Kr'Thon’Chh. Selbst eigentlich eher
friedfertig, ist die kultische Verehrung des kriegerischen
H'Ranga fiir die Tscholuq ein Ausdruck des andauernden
Biindnisses mit den Achaz, die ihnen in Zeiten bukani-
scher Bedrohung mit Waffengewalt zur Seite standen.

In den nebelverhangenen Bergwildern des Altimonts,
so munkeln einige &ltere bukanische Haudegen, soll es
noch weitere Waldmenschenstdmme geben, bewacht
von riesigen, intelligenten Spinnen und monstrésen
Sdbelzahntigern. Thre Dorfer in den Wipfeln der Siid-
meerzedern sollen die Jecatoia und Rutuni nur in Zeiten
héchster Gefahr verlassen.

Wirtschaft & Handel: Die praktisch allumfassende Ab-
wesenheit von gut gangbaren Verkehrsverbindungen,
die Siimpfe und das Gebirge erschweren es den See-
michten, die reichhaltigen Rohstoffvorkommen Altoums
auszuschdpfen. Darum haben sich die Waldmenschen-
stdimme Altoums zu begehrten Handelspartnern fiir sie
entwickelt. Die aventurienweit nur hier vorkommende
Jade, aber auch Korallen, Obsidian und Perlmutt werden
bei den Waldmenschen und Utulus des Festlandes und

der Waldinseln gegen andere Giiter getauscht. Auch die
Seemichte versuchen durch interessante Gegengaben
und meist unter Vermittlung von 6rtlichen Siedlern und
Bukaniern an die wertvolle Ware zu gelangen, doch nur
wenige von ihnen sind mit den von Sippe zu Sippe unter-
schiedlichen Gepflogenheiten im Tauschhandel vertraut.
Als alchimistische Substanz ist auch die Kajubo-Knospe
sehr wichtig, die vornehmlich auf dieser Insel wichst und
fiir lange Tauchginge gebraucht wird.

Die Siedler und Bukanier schiirfen Metalle wie Kupfer
und Zinn und versorgen Schiffe mit Nahrungsmitteln.

Das untergegangene Altaia
»Fragt ihr mich das wirklich? Wieso ich allein zuriick-
gekehrt bin? Narren seid ihr. Ich sehe es in euren Augen,
ihr wollt nach Altaia. Wollt ihr die Wahrheit wissen? Die
Stadt war die Perle des Dschungels, Obsidian, Jade, Kup-
fer, alles bekam man dort. Die préchtigen Tempel waren
selbst im Norden bekannt. Die Leuchtende Kugel der He-
sinde, das Orakel ... In einer einzigen Nacht soll die Stadt
untergegangen sein. Vernichtet durch die Ddmonen-
macht dieses Borbarad. Tja, das ist jetzt schon ein paar
~ Jihrchen her. Natiirlich wollte ich sehen, was sich dort
heute noch holen ldsst. Ja, der Dschungel hat sich sicher-
lich seinen Teil geholt, aber dennoch ... Wir haben nicht
einmal die Stadt erreicht, da wurden wir schon von toten
Schweinen gejagt. Ja, glaubt es mir! Den alten Berling hat
es dabei erwischt. Und glaubt mir, ich wiire ja umgekehrt,
aber Alricia wollte weiter. Wir erreichten die Ruinen, aber
dann wurde sie gefressen. Vom Schlinger, glaubt es mir,
von einem Schlinger! Ich bin nur noch gerannt, bis ich
Charypso erreichte. Ich habe alles verloren. Und wenn ihr
meinen Rum noch zahlt, dann erzihle ich euch, wie ich an
den Waldmenschen vorbeikam.«

—gehdrt in einer Hafenschinke in Charypso, 1042 BF
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Lage: langgestreckter Archipel aus mehreren :
Inselgruppen jenseits der Pirateninseln (
Bevélkerung: etwa 14.000 Menschen und 3.000
Achaz '
Wichtige Stiddte: Port Honak (900), Port Stoerre-

brandt (1.000), Saphirna (500), Tapam-Waba (500)

Kiisten, kaum erforschte Dschungel

Handelsgiiter: Diamanten und andere Edelsteine,
Edelholzer, Farbemittel, Gewiirze, Gold, Korallen,
Perlen, Fisch, Mais, Stidfriichte, Vulkangestein '
Verkehrswege: - {
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Die Waldinseln, auch bekannt als das Schwert des Siidens,
sind fiir den kundigen Perlenmeerfahrer nicht nur eine
lange Kette von tropischen Inseln, sondern lassen sich
einzelnen Gruppen zuordnen.

Die drei Inseln Token, Sokkina und Iltoken sind bei den
Kolonialméchten als die Gewtirzinseln bekannt. Sie wer-
den vom Stamm der Miniwatu, den ,Kindern des Was-
sers”, beherrscht, und auch einige Achazstimme nen-
nen die Inseln ihre Heimat.

Die sich anschlieRenden Moskitoinseln Javalasi, Aeltikan
und Mikkan sind das Reich eben jener Insekten, die den
ansdssigen Achaz im Gegensatz zu den wenigen Men-
schen wenig ldstig sind.

Zum Reich des Sonnensohnes, des spirituellen Ober-
hauptes der Utulus, gehdren die sogenannten Zimtinseln
Benbukkula, Ibekla, Ulikkani, Ilvat, Numesi und das ab-
seits gelegene Unaiekk. Die ansdssigen Utulus verehren
zwar mehrheitlich Obaran und unterstehen seinem
obersten Schamanen, aber die einzelnen Sippen und
Stdmme pflegen ihre Konflikte untereinander.

Noch weiter &stlich schlieRen sich die Inneren und Mitt-
leren Perleninseln an. Zum einen bestehen diese aus dem
Bilku-Archipel mit den Inseln Sorak, Kossike, Pekladi
und Bilku, welche die Uberreste einer groReren Insel
darstellen, die vor gut zwei Jahrtausenden in einem
Vulkanausbruch zerbarst. Daran schlieft sich der Ter-
Rijffen-Archipel mit den Inseln Sukkuvelani und Ibonka
an, welches ein wichtiger Pfeiler des Wohlstands des
al’anfanischen Imperiums geworden ist.

Dahinter liegen die unter nérdlichen Entdeckern kaum
bekannten Aufleren Perleninseln, die fest in der Hand von
urspriinglich lebenden Utulusippen sind: die ,,Geheim-
nisinsel“ Nuvak mit von Palisadenwillen eingefassten
Vulkanschluchten, die treffend benannte ,,Vogelinsel*
Aeniko und die ,Fledermausinsel“ Andikan sowie die
,Paradiesinsel Setokan, deren alveransgleiche Idylle
von schier untiberwindbaren Mahlstrémen gegen neu-
gierige Augen geschiitzt wird.

Flora & Fauna: Tier- und Pflanzenwelt auf den Wald-
inseln sind fiir einen Besucher des Nordens {iber-
wiltigend, fast schon erschreckend. Das Meer ist ein
wahres Efferdparadies mit bunten Fischen, die zwischen
farbvollen Korallen flitzen, Quallenschwidrmen und den

WS Land & Leute

unvermeidlichen Brabacudas und Streifenhaien, die auf
reiche Beute hoffen. Die Inseln sind von immergriinem
Dschungel bedeckt - wobei ,,immerbunt wohl zu-
treffender wire, denn irgendeine Pflanze blitht immer,
wihrend andere farbige Friichte tragen oder rot-braune
Blitter abwerfen. Jede Inselgruppe hat dazu einige ganz
individuelle Eigenarten ausgebildet.

Die Gewiirzinseln wurden aufgrund ihrer im Norden sehr
teuren Gewiirzpflanzen so benannt, die hier wild vor-
kommen. Dem wurde mittels Plantagenwesen nach-
geholfen, sodass die heimischen Miniwatu die von ihren
Utulu-Untertanen angebauten wertvollen Bliiten, Wur-
zeln und Blitter an die Fremden verkaufen kénnen.
Auf den Moskitoinseln wimmelt es vor Leben. Die flachen,
sumpfigen Inseln sind die Heimat nicht nur von den
namensgebenden Moskitos, sondern von allerlei Viel-
beinigem. Wihrend die Luft nur so schwirrt von Insek-
ten, lauern Végel, Eidechsen, Leguane und andere Tiere
auf Beute. Auch funkelnde Zwergdrachen schnappen
sich den ein oder anderen Happen aus der Luft.

Die Zimtinseln wurden von Entdeckern kaum erforscht,
so mag manch eine Uberraschung in den Wildern war-
ten. Ansonsten entsprechen die Inseln dem Ideal vom
Stidmeereiland, wo Reisende sich schnell im Paradies
der Gottin Tsa wahnen. Wahrend die Meeresbrandung
wunderschéne Muscheln an weile Strinde spiilt und
Paradiesvogel Palmen umflattern, ldsst sich schnell ver-
gessen, wie todlich der Dschungel sein kann. So soll es
auf der Insel Numesi haushohe Spinnen geben, die nach
Erzdhlungen von Seefahrern selbst Schiffe attackieren.
Die Perleninseln wiederum sind jede fiir sich exotisch.
Ibonka, die ,,Gespensterinsel”, ist ndchtens von lautem
Gewimmer erfiillt, aber auRer Insekten ist kein lebendes
Wesen zu finden. Die Begrébnisrituale der Utulus fallen
auf dieser unheimlichen Toteninsel dementsprechend
kurz und oberflichlich aus. Auf Nuvak hingegen sollen
wahre Ungeheuer Eindringlinge vertreiben. Tulamidi-
sche Midrchen munkeln von einem Troll oder Riesen-
affen, aber bisher konnte niemand bei den Utulus nach-
fragen, was der Wahrheit entspricht.

Die Insel Aeniko ist als Vogelinsel bekannt, da diese
kaum natiirliche Feinde auf der Insel haben und so zahl-
reich und in allen Formen und Farben vorkommen.
Selbst drei Schritt groRe, straufendhnliche Vgel, wel-
che die Utulus Dodotuko nennen, trotten iiber die Insel.
Sie sind sehr zutraulich und wéren schon lidngst aus-
gerottet, wenn Tabus der Utulus nicht eine iibermiRige
Jagd verhinderten. Auf der benachbarten Insel Andikan
andererseits fehlen Vdgel ginzlich. Dafir bevélkern
Dutzende unterschiedlicher Arten von Fledermiusen
das Eiland. Die Utulu-Sippen behaupten gar, dass es eine
blutsaugende Art geben soll.

Welche Wunder auf Setokan zu finden sind, muss indes
ungekldrt bleiben, denn diese Insel ist unbewohnt und
harrt noch immer der Erforschung,

Weg & Steg: Von breiten ReichsstraBen oder majesti-
tischen Briicken kann auch auf den Waldinseln nicht
gesprochen werden, denn beides gibt es hier nicht. Die
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offene See ist die Reichsstrale der Waldinseln, aller-
dings ist die Qualitit dieser ebenso wechselhaft. Neben
tropischen Stiirmen sind Korallenriffe ein gefdhrliches
Hindernis bei der Anndherung an die Inseln. Die Inseln
selbst sind waldreich. Die wenig bereisten Pfade zu den
Dérfern im Landesinneren schldngeln sich zwischen
Urwaldriesen und Strauchwerk hindurch und miissen
immer mal wieder freigeschlagen werden.
Waldmenschen und Utulus sind hier gegeniiber den
fremden Seemichten im Vorteil. Zum einen kennen sie
seit vielen Generationen die Gewésser um ihre Inseln.
Das Wissen dariiber wird zum Teil auf kleinen Kar-
ten festgehalten, die aus einem Holzrahmen mit ein-
gespannten Fiden mit Knoten und eingeflochtenen Mu-
scheln bestehen. Diese verraten dem kundigen Auge,
wo welche Hindernisse zu erwarten sind. Zum anderen
nutzen sie fiir den Verkehr von Insel zu Insel Kanus und
Katamarane aus ausgehohlten Baumstdmmen ohne be-
sonderen Tiefgang. Die Boote mit Ausleger kommen
auch mit ungiinstigen Wind- und Wellenverhiltnissen
klar und erlauben es, paddelnd das néchste Eiland oder
einen Fischgrund zu erreichen. Um Verstorbene zu den
Toteninseln zu bringen, nutzen die Utulus auch FlRe,
auf denen die Toten mitsamt einiger Gaben ruhen.

Der Bilku-Archipel wird von fremden Seefahrern um-
fahren, denn als Uberreste eines Vulkanausbruches sind
die Gewisser zwischen den Inseln stellenweise so flach,
dass man zu FuB zwischen ihnen wandern kann. Vor
den Inseln Nuvak und Setokan hingegen liegen gefihr-
liche Mahlstréme.

Bewohner & Siedlungen: Die urspriinglichen Be-
wohner der Eilande im Schwert des Siidens sind Utulus, die
hier seit mehr als 3.000 Jahren in Sippen und Stimmen
leben. Die meisten ihrer Siedlungen liegen im Landes-
inneren, um dem Zorn des Meeres und der Seemachte
auf ihren Schiffen zu entgehen. So wirken die Inseln von
See aus unberiihrt, bis Eindringlinge im Dschungel von

- wachsamen Stammeskriegern tiberrascht werden. Auch

wenn‘sich die Kultur der verschiedenen Utulustimme
in vielen Punkten dhnelt, so haben sich doch regio-
nale Besonderheiten herausgebildet. Traditionen und

Gebriuche unterscheiden sich voneinander und sor-
gen mitunter fiir Missverstidndnisse, generationenlang
tiberlieferte Geschichten, sogenannte Tayas, nehmen
einen etwas anderen Verlauf und dergleichen.

Aus entlaufenen und befreiten Sklaven vom Festland bil-
dete sich der Waldmenschenstamm der Miniwatu, die
ihre einstigen Besitzer imitieren, nicht nur in der Art wie
sie Hiuser bauen, sondern auch in der Unterwerfung der
Kasam'Utulus, die sie als Leibeigene oder gar Sklaven hal-
ten. In den letzten Jahrzehnten haben sich auch al’anfa-
nische, horasische und einige bornlindische Siedlungen
auf manchen Inseln entwickelt. Die Miniwatu sehen die
fremden Michte als Géste an, mit denen man {iber gute
Geschiftsbeziehungen verbunden ist, wihrend bei Hora-
siern und Bornlidndern auf der anderen Seite manchmal
eine gewisse Verachtung fiir die ,,Wilden* mitschwingt,
denen man den Boden abgekauft hat. Manch einer
mag sich wundern, dass die bisherigen Beziehungen so
konfliktarm abgelaufen sind. Da die Miniwatu jedoch mit
vielen Seemichten und Handelshidusern Handel treiben,
hat es bisher niemand gewagt, die eigenen Interessen mit
Waffengewalt durchzusetzen.

Auf den Moskitoinseln leben nur vereinzelte Utulus
vom Stamm der Baguarak. Ihre Siedlungen gedeihen im
feucht-schwiilen Klima eher schlecht, dafiir kennen die
dortigen Schamanen jede Menge unterschiedliche Pas-
ten, um Insekten fernzuhalten oder Stiche zu behandeln.
Die wenigen Siedlungen der Seemichte sind eher von
strategischer Bedeutung fiir den Schiffsverkehr.

Die Zimtinseln sind das Reich des Sonnensohnes. Seit ei-
nigen Jahren ist die Glaubenswelt der Utulus, die hier
vornehmlich den Stimmen der Baguarak, der Rololo
und der Ibonkosi angehéren, erschiittert, und die die
einzelnen Sippen gehen immer mehr ihre eigenen Wege,
ob politisch oder religiés. Weltuntergangsstimmung
und Todeskulte machen sich breit, die oftmals die un-
bewusste Verehrung von Dimonen einschlieBen. Kon-

flikte kommen auf und heftige Fehden zeichnen sich

ab. Waren die hiesigen Utulus ehemals sehr reserviert
gegeniiber Fremden, so liebdugelt mittlerweile die
eine oder andere Sippe damit, die Schitze der Insel
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waffenstarrenden Seefahrern im Austausch fiir ihre
schlagkriftigen Dienste anzubieten. Nur in einer Sache
sind alle sich einig: Sie meiden das Innere der Insel Un-
aiekk, wo vor Urzeiten ein Gegner des Sonnengottes
Obaran gebannt wurde. Bis heute begutachten regel-
miRig Krieger den Ritualplatz, um zu schauen, ob das
Bose zuriickkehrt, denn es ist fraglich, wie lange der
Bann noch halt.

Im benachbarten Bilku-Archipel leben Utulus vom
Stamm der Shemuhaha, die als friedliebend gelten,
wihrend die Biko-Biko auf den dahinterliegenden
Perleninseln in Al’Anfa als Menschenfresser verschrien
sind. Ob dieser Ruf gerechtfertigt ist, bleibt unklar. Un-
zweifelhaft ist jedoch, dass die Biko-Biko, vereint unter
ihrem spirituellen Fithrer - dem Sonnenbruder - den
al’anfanischen Kolonisten auf Sukkuvelani erbitterten
Widerstand leisten. Fast gdnzlich ohne Kontakt zu see-
fahrenden Nationen leben hingegen die Utulus der Au-
Reren Perleninseln, sodass man hier unbefangener auf
Fremde reagiert.

Nicht nur Menschen leben auf den Waldinseln. Ver-
einzelt trifft man auf Achazsiedlungen, wie der Zarrsi
auf Token oder die der Kyshn't auf Ulikkani. Weitaus
mehr Achaz leben auf den Moskitoinseln, die dort den
groRten Teil der Bevolkerung stellen und ihren Lebens-
raum nur ungern teilen. Vor der Insel Mikkan soll es
versunkene Pyramiden der Achaz geben, die bisher
noch kein Landbewohner entdeckt hat. Ziliten (molch-
gestaltige Meeresbewohner) und andere Wasserlebe-
wesen sind ebenfalls vereinzelt anzutreffen, besonders
vor der Stidspitze Bebukkulas.

Wirtschaft & Handel: Die meisten Utulus der Wald-
inseln leben als Jager und Sammler und betreiben nur
untereinander Tauschhandel. Wertvolle und seltene
Objekte wie bunte Federn, Muscheln, Perlen, aber auch
aufwendig verzierte Alltagsgegenstinde wie Kanus
und Geschirr aus Holz und Ton gelangen in einer Art
Geschenkeaustausch von Insel zu Insel. Die Miniwatu
der Gewlirzinseln wie auch die Utulus der Zimtinseln
unterhalten regelmiRige Handelsbeziechungen mit den

|
Die Toteninsel Ibekla S
»Nein, du darfst diese Insel nicht betreten. Ich weifs, du
hast mich aus dem Wasser gerettet. Ich bin dir dank- |
S bar, auf ewig. Vielleicht hast du ja doch einen Tapam, |
der nun mit meinem Tapam verbunden ist. Aber auf
Y dieInsel darfst du trotzdem nicht. Dies ist die Insel der \;
} Toten, nicht der Lebenden. Nur tapferen Kriegern ist es {
erlaubt, dort in den Dérfern der Toten Wache zu hal- ¢
3 ten. Wenn ich sterbe, dann darfst du mich dorthin be-  {
gleiten, aber vorher nicht. Wenn du so gehst, werden {
i die Nipakau dich von den Toten fernhalten und Satuul {
 werden deinen Geist verwirren. Lass es bitte. Fiir eine e
f Blasshaut bist du doch ganz klug.« |
I —Borolo, Stammeskrieger der Baguarak, zu einem {
E: Abenteurer aus dem Norden, 1042 BF
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Seemichten des Siidens, andere Handelsaktivitdten
mit den Bewohnern der Waldinseln kommen eher spo-
radisch vor und erfordern sehr viel Geduld von den
Handelspartnern. So konnen alle Stimme Geschichten
iiber unverschiamte Fremde erzdhlen, welche die Tradi-
tionen des Warentausches missachteten.

Wo es ihnen méglich war und Profit verhieR, haben
die Seemdchte Siedlungen und Plantagen angelegt, in
denen sie effektiver Peraines und Tsas Geschenke ern-
ten, verpacken und verschiffen kénnen. Hervorzuheben
als besonders wichtig sind hierbei Port Stoerrebrandt
und Saphirna. Funkelnde Diamanten, edle Holzer, sel-
tene Farbstoffe, schmackhafte Gewiirze, glinzendes
Gold, schillernde Perlen, duftende Siidfriichte - die Liste
wertvoller Handelsgiiter, die hier verschifft werden, ist
lang. Dabei profitieren die Seeméchte auch vom Wissen
der Einheimischen. Von den Haipu haben bornlindische
Hindler beispielsweise gelernt, dass eine Lackierung
aus Orazallosung Bohrwiirmer und anderes Getier von
Schiffsriimpfen abhilt. So manch eine wundersame
Pflanze oder ein Schlangengift birgt vielleicht eine fiir
die Kolonialmichte noch véllig unbekannte Wirkung,
mit der Utulus und Waldmenschen sie schon seit Jahr-
tausenden wie selbstverstdndlich nutzen.

Stadte und Dorfer der Dampfenden Dschungel

Baku-Ruka $»,

Das Dorf Baku-Ruka (EW 80) der Baguarak liegt auf Ben-
bukkula. Wahrend der Hiuptling weiterhin am Glauben
an Obaran festhilt, hat die Schamanin insbesondere die
jiingeren Krieger iiberzeugt, dass nur eine angemessene
Verehrung des Schwarzen Schlingers die Lebenden vor
der Rache der Toten schiitzen kann. Eine spirituelle
Kluft spaltet Familien, Prozessionen und Rituale werden
gestort, Beleidigungen ausgesprochen, aber bislang hat
das um Harmonie bemiihte Dorfoberhaupt es geschaftt,
eine Eskalation der Situation zu verhindern.

Land & Leute

Brokscal &

Die kleine Ortschaft Brokscal (EW 450) wurde vor mehr
als 30 Jahren gegriindet, als eine Vision eine Gruppe Fa-
sarer Bettler in den Dschungel fithrte. In ungewohnter
Umgebung und wahrlich schlecht geriistet fiir die Be-
siedlung, aber erfiillt mit der Hoffnung eines Neu-
beginns, entstand eine kleine tulamidische Siedlung
am Rande des Gebietes der Oijaniha. Nach behutsamen
Kontaktaufnahmen konnten die Brokscaler fiir beide
Seiten hilfreiche Handelsbeziehungen mit den Wald-
menschen kniipfen, und aus vorsichtiger Neugier auf
die gegenseitige Lebensweise hat sich inzwischen eine
wohlwollende Freundschaft entwickelt.
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Dschimbas &

Gegeniiber der Hexeninsel (%# 178) an der Kiiste des
Askanischen Meeres liegt das Piratennest Dschimbas
(EW 350). Seine Einwohnerschaft machen gréRtenteils
Aussiedler aus, die mit keiner der Seeméchte im Bunde
stehen. Vor einigen Jahren wiitete eine gefihrliche Seu-
che, das Dschimbas-Fieber, in dem kleinen Ortchen. Nur
dem Mitleid und der heilkundigen Unterstiitzung in der
Nihe siedelnder Mohaha ist es zu verdanken, dass jeder
zweite {iberlebte. Seither pflegen Waldmenschen und
Piraten hier ein inniges Verhiltnis, wie es andernorts
nur selten zustande kommt und das sie mit gegenseitig
ausgetauschtem Armschmuck anzeigen.

H6t-Alem, die Sonnenstadt &
»Ja, der Fiirst-Protektor begriifst euren Vor-
schlag. Es soll so sein.«
—Praiadanya Seridarez, Gattin des
Fiirst-Protektors

»Nein, das ist gar nicht im Sinne des
Fiirst-Protektors. Wer hat denn dies
angeordnet?«

—Praionor di Balligur, Wahrer der
Ordnung Sonnenland und Berater des
Fiirst-Protektors

Region: Trahelien und die Syl-
lanische Halbinsel

Einwohner: 2.500

Herrschaft: Fiirst-Protektor Refar-

deon II. als Vertreter der Kaiserin des Neuen Rei-
ches, gelenkt von seinen Beratern

Tempel: Boron, Efferd, Praios, Rondra

Handel und Gewerbe: Die Stadt ist ein sicherer, aber
teurer Hafen fiir Handler vor oder nach Passage durch
die piratenverseuchte Durchfahrt der Strafe von Sylla.
Hier kénnen exotische Pflanzen und Hélzer an einem
sehr praiosgefalligen Ort erworben werden.
Besonderheiten: Protektorat des Mittelreichs, prunk-
voller Praiostempel, Vergangenheit unter vielfiltiger
Herrschaft; Sklaven gelten beim Betreten der Stadt als
frei

Stimmung in der Stadt: praiosgefilliges Treiben in
iberzogener Anlehnung an mittelreichische Briuche,
unter der Oberfliche harter Konkurrenzkampf der Be-
rater, Kapitine und Hindler ringen um die Gunst des
Flirst-Protektors und den Reichtum des Siidens, haufi-
ger werdende Konflikte aufgrund sozialer Spannungen
zwischen Arm und Reich

Die Stadt im Spiel: Hot-Alem ist ein hervorragender
Ausgangspunkt, um in die Dampfenden Dschungel des
Stidens vorzudringen. Ob man per Schiff die Waldinseln
erkunden mdchte oder direkt die Stadtmauer und die
Plantagen hinter sich ldsst, um sich ins Zwielicht des
Dschungels zu wagen - in der Stadt an der Tirob-Miin-
dung finden sich nétige Ausriistung, zuverldssige Ka-
pitine und findige Informanten. Zwischen den grofen

Michten des Siidens gelegen, tummeln sich hier viele
Kaufleute, die weder mit Al’Anfa noch mit Brabak oder
dem Horasreich verbunden sind. Insbesondere Hiandler
aus Havena, Gareth und Perricum sind hier in mittel-
reichischer Freund- und Feindschaft verbunden. Wer
Sdcke mit Vanille und Pfeffer an die West- oder Ostkiiste
bringt, kann reich und bertihmt werden.

Stadtrundgang
In Hot-Alem ist der Reichtum ungleich verteilt. Neben
einigen wenigen reichen Adligen, Hindlern und Kapité-
nen bestimmen arme Schlucker in zerschlissenen Hem-
den und Strohhiiten das Stadtbild. Insbesondere seit
der Fiirst-Protektor in einer geheimen Absprache den
Eidechsenkriegern der Waldmenschen erlaubte, befreite
Sklaven in die Stadt zu bringen, wo sie nach Raulschem
Recht beim Uberqueren der Stadtgrenze
als frei gelten, nehmen die Spannungen
zu. Viele ehemalige Sklaven bleiben
aus Angst in der Stadt, denn im Um-
land treiben sich Sklavenjédger herum,
die versuchen, entlaufene Sklaven
wieder einzufangen.
Der Zuwachs an mittellosen Be-
wohnern wird insbesondere von
den alteingesessen Hot-Alemern
unter der Fithrung der Auf-
seherin der Ziinfte und See-
fahrer & Adaque von Oberberg-
Savanar (siehe Seite 114) mit
Sorge beobachtet. Man fiirchtet
um die praiosgefillige Ordnung und
mochte Zustinde wie in anderen meridianischen
Stidten vermeiden. Doch auch sie wei anscheinend
nicht, wie die Lage der Armen zu verbessern wire, oder
zOgert zumindest, das Notige zu tun. Vor allem mdchte
sie den Lebensstandard der wohlhabenden Bewohner
der Stadt nicht aufs Spiel setzen, denn auch ohne offene
Sklaverei profitiert man von der Not durch viele gering
bezahlte Hausdiener, Plantagenarbeiter und Matrosen.

Markviertel (MV)

Die meisten Reisenden werden Hot-Alem wohl mit
dem Schiff erreichen und zu beiden Seiten des Ha-
fens die michtigen Tiirme der Murdnengarde in der
Kaiserlichen Garnison und der Lowen von Thalusa in
der S6ldnerkaserne (MV01) bewundern, die iiber die
Stadt wachen. Es heiRt, dass die beiden Militdreinheiten
in stetigem Wettstreit liegen. Wehe dem, der in einer
Taverne zwischen die Fronten gerdt. Mehr als einmal
mussten Kneipenschldgereien durch besonnenere Ka-
meraden beendet werden.

Reisende wenden sich zunichst dem Marktplatz zu,
um frisches Obst zu kaufen. Die Hindler auf dem Markt
leisten sich eine kleine Gruppe Bewaffneter, welche die
Bettler und Diebe von den Stinden fernhalten sollen.
Die Hafenmeisterei (MV02) ist ein Ort, an dem die prai-
osgefillige biirokratische Ordnung auf koloniale Trig-
heit trifft. Wer kurz vor der ausgedehnten Mittagspause
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Greifenplatz (GP)
GP01 Wechselhalle der
Nordlandbank

GP02 Zollfestung

Giildenhdnge (GH)
GHO1 Residenz des Wahrers
der Ordnung
GHO2 Villa Garjes
GHO3 Golgaritenfestung
GHO04 Palast des Fiirst-
Protektors

Neustadt (NS)
~ Nso1 Villa Malhurdin
NS0Z Westtor

Alt-Alem (AA)
AA01 Garnisonstor
AA02 Arena
AA03 Gladiatorenschule
AA04 Werft
AA05 Kaiserliche Garnison
Il AA06 Leuchtfeuer

200! Schritt

Taverne ‘Rotbarts Reling’
Taverne ‘Lowenschanke’
Hotel ‘Jadepalast’

Gasthaus ‘Windhager Stube’

 Bordell ‘Neu-Elem’
\\ Seeigeltempel (Efferd)

“Tempel der Dschungellowin (Rondra)
Zweiter Sonnentempel (Praios)
Nirgendmeertempel (Boron)
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ein Anliegen hat, sollte selbst auch viel Zeit mitbringen.
Neben dieser Nachlissigkeit ist die Hafenmeisterei auch
zu einem Ort des handfesten Betrugs am Fiirst-Protek-
tor geworden. Die Schreiberin L Alricia (Mitte 30, rot-
braunes Haar, eher travia- als praiosgldubig, braucht
zum Rechnen stets ein Schiefertifelchen) driickt bei Gii-
tern, die fiir sie offensichtlich Schmuggelware sind, ein
Auge zu, wenn die Besitzer einen Teil der Gliter an die
Armen verteilen. Bisher ist diese Praxis noch nicht auf-
gefallen, aber inzwischen gibt es sehr viele Mitwisser.
Die Taverne Rotbarts Reling (G01) (Q5/P5/S9) ist ein
Ort, an dem sich genervte Besucher der Hafenmeisterei,
Hafenarbeiter und Freunde deftigen Essens zusammen-
finden. Der rotbartige Wirt L Nuxolam Sohn des Andrasch
(Ende 90, schwarze Zopfe, geflochtener Bart, stark ge-
briunt, liebt Kautabak) kocht vorziiglich und ist auch
sonst sehr umtriebig. Er hat immer ein offenes Ohr fiir
Besucher, die etwas suchen, und fiir die, die etwas haben
und nun ganz unauffillig loswerden wollen. Sein Rum
ist tibrigens miserabel, aber sehr giinstig.

Viele Reisende werden vor der Abfahrt oder nach der
gegliickten Ankunft den Seeigeltempel (T01) besuchen,
der dem Meeresgott Efferd geweiht ist. Hier wird ins-
besondere dem Heiligen Aitheokles geopfert, der fir
Schutz vor den Piraten sorgen soll. Diese tummeln sich
reichlich in der Alemitischen Bucht, und manch ein
Bettler auf den Tempelstufen lauscht sehr genau, wenn
die Reisenden sich unterhalten, denn die Piraten zahlen
fiir niitzliche Informationen gut.

Greifenplatz (GP)

Am Rande des Greifenplatzes liegt der Tempel der
Dschungelléwin (T02), dessen Tempelvorsteherin L Ran-
dara (Ende 50, Aranierin, dunkler Pferdeschwanz, Meis-
terin am Rondrakamm) sich in den Siiden versetzen lieR,
nachdem ihre Schwester auf einer Expedition verschwand.
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Immer wieder befragt sie in der Taverne Lowenschinke
(G02) (Q2/P3/s4) Abenteurer nach ihren Erlebnissen im
Dschungel, um Hinweise auf den Verbleib ihrer Schwester
zu erlangen.

Im Zentrum des Greifenplatzes erhebt sich majestitisch
der Zweite Sonnentempel (T03), dessen Vorbild im an-
tiken Bosparan stand und der nun das stidtische Wahr-
zeichen ist. Gefliigelte Greifkatzen baden in den Sonnen-
strahlen, die auf die gldnzende Kuppel fallen. Und als
wire dies fiir Besucher nicht {iberraschend genug, stiir-
zen sie sich von Zeit zu Zeit in die Tiefe, um Ratten zu
schlagen, die sich ins Tempelinnere verirrt haben. Im
Inneren bleibt jeder Besucher unwillkiirlich stehen, um
den Blick in die machtige Kuppel schweifen zu lassen.
Am héchsten Punkt, dem sogenannten Praiosauge, fallt
durch eine Offnung das helle Licht des Siidens auf den
Sonnenkalender an den Wianden. Die seit Jahrhunderten
andauernde Praiosverehrung zeigt sich in unzihligen
Mosaiken, Standbildern und Opfergaben, sodass das Auge
gar nicht weil}, wohin es zuerst blicken soll.

Der Hochgeweihte des Tempels, & Solareon di Morundi
(Anfang 70, weilhaarig und altehrwiirdig, buschige
Augenbrauen, weitestgehend frei von Vorurteilen), ist
zugleich Geheimer Inquisitionsrat und damit erster An-
sprechpartner fiir magische Bedrohungen im Siiden. Er
steht in Konkurrenz zum Wahrer der Ordnung & Praio-
nor di Balligur (siehe Seite 114), der schon vor {iber zehn
Jahren aus Drdl nach Hot-Alem floh. Seitdem kommen
sie sich zunehmend wegen theologischer und politischer
Fragen ins Gehege, wenn auch ihr gemeinsamer Praios-
glaube eine schirfere Auseinandersetzung verhindert.
Am Siidende des Greifenplatzes befindet sich eine
Wechselhalle der Nordlandbank (GP01), und zwar die
am weitesten siidlich gelegene des gesamten aventuri-
schen Festlands. Siidlich davon liegt die erst vor Kurzem
errichtete Briicke iiber den Fluss Tirob, geschiitzt von
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einer Zollfestung (GP02), die fiir ein solches Gebiude
ungewoshnlich elegant gestaltet ist, um das Stadtbild des
Viertels nicht zu storen. Jenseits der Briicke liegen nur
noch drmliche Katen, wo einst vor allem Delinquenten
untergekommen sind, die zu Strafarbeiten auf den hie-
sigen Feldern und im Wald eingeteilt sind. Inzwischen
haben die drmsten der Armen hier eine eigene kleine
Siedlung errichtet, von wo aus sie sich mit Fischerei und
Holzschlag iiber Wasser halten.

Wer der Palmenallee folgt, passiert das Hotel Jadepalast
(G03) (Q6/P6/524), einen Ort fiir die gut betuchte Kund-
schaft. Man imitiert hier den mittelreichischen Lebens-
stil oder das, was man dafiir hilt. Vor kurzem ist ein
betrunkener Gast in einem Badezuber ertrunken. Man
wartet nun auf Erben, die seine Besitztiimer einfordern.
Allerdings geht das Gerticht um, dass der Tote kein Hand-
ler, sondern ein Schatzsucher war, dessen Schatzkarte
oder gar schon gefundene Schitze in der Stadt versteckt
sind. Die Wirtin & Alvara al’Zahra (40, starker tulamidi-
scher Einschlag, gewiefte Geschiftemacherin) wider-
spricht den Gerlichten nicht und freut sich tiber die neu-
gierige wie trinkfreudige Kundschatft, die sie mit ein paar
dahingeworfenen Informationen unterhalten kann.

Giildenhinge (GH)

Die Residenz des Wahrers der Ordnung (GHO1) ist
trotz ihrer GroRe erstaunlich schlicht gehalten. Seit
Praionor di Balligur in Hot-Alem residiert, empfangt er
bestindig die GroRen der Stadt, um sie fiir sich einzu-
nehmen. Er ist ein wichtiger Berater des Fiirst-Protek-
tors, aber seine bestimmende Art fordert immer wieder
den Unwillen der anderen Wiirdentrager heraus.

Wer am Rande des Hiigels die prunkvolle Palmenallee
verldsst, kann rechter Hand die Windhager Stube
(Go4) (Q4/P4) besuchen, wo gutbiirgerliche mittel-
landische Kiiche auf den Tisch kommt. Das Ambiente
ist fiir Ortsfremde aufregend, denn der Wirt £ Hagunald
Kdtner (Mitte 50, hager, aber jovial) hat den Schankraum
mit schauerlich aussehenden Holzmasken der Wald-
menschen geschmiickt. Woher diese stammen oder wel-
chem Zweck sie dienen, dariiber schweigt der Wirt.
Linker Hand kann man den Hiigel zur Villa Garjes
(GHO2) hinaufsteigen. -Thr Besitzer ist der aus Gareth
stammende Hindler Leomar Garje. Er ist aus moderaten
Verhiltnissen zu einem der reichsten Manner der Stadt
aufgestiegen. Seinen Reichtum setzt er unter anderem
auch ein, um mittellosen Abenteurern Expeditionen zu
finanzieren. Allerdings mdchte er am Ende auch mehr
als nur eine gute Geschichte héren ...

In Richtung des Tirob befindet sich der Nirgendmeer-
tempel (T04) nach Puniner Boron-Ritus und die Gol-
garitenfestung (GH03). Man gibt sich betont zuriick-
haltend, um sich vom Al'Anfaner Kult abzugrenzen. Die
reicheren Verstorbenen liegen in Familiengriiften nahe
dem Tempel in den Giildenhdngen, wihrend die mittel-
losen Toten jenseits des Flusses auf dem Boronanger
bestattet werden.

Wer iiber die Allee den Hiigel hinaufsteigt, wird nicht
nur mit einem traumhaften Blick tiber die Stadt belohnt,
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sondern erreicht auch den Palast des Fiirst-Protektors
(GH04) mit dem davorliegenden Turnierplatz. Als Imi-
tat der Neuen Residenz zu Gareth geplant, ist er heute
Sammelplatz fir allerlei mittelreichische Adlige, die
mehr oder weniger freiwillig ihre Zeit im Siiden ver-
bringen. Auch wenn der Palast recht neu ist, so wur-
den doch viele Steine aus abgerissenen Bauten, wie dem
alten Triumphbogen, entnommen, sodass man immer
wieder auf antike Inschriften stoRen kann,

Neustadt (NS)

Wer am Praiostempel entlang der Allee nach Nor-
den folgt, den wird insbesondere die Villa Malhurdin
(NS01) beeindrucken. In einem iippigen Garten liegt die
tulamidisch anmutende Villa in einem Winterschlaf. Der
Besitzer ist seit Jahren verschwunden. Nach und nach
haben auch seine Diener und Wichter das Anwesen ver-
lassen. Da nicht bekannt ist, aus welchen Einkiinften
dieser Prunkbau finanziert wurde, gibt es allerlei Ge-
riichte iiber elemitische Katakomben, auf denen das Ge-
bdude errichtet sein soll. Je nachdem, wen man fragt,
hért man von Kammern voller dienstbarer Ddmonen,
Seelenkerkern, unsterblichen Chimaren oder unermess-
lichen Schitzen, die auf mutige Entdecker warten.
Flankiert wird das Viertel von den beiden wichtigs-
ten VerkehrsstraRen fiir alle, welche die Stadt auf dem
Landweg erreichen, wobei sie von Westen des Westtor
(NS02) passieren miissen.

Alt-Alem (AA)

Die meisten weiteren Bauten zwischen der Villa und
dem Garnisonstor (AA01) im Norden zeugen vom Elend
der Stadt. Dieses zeigt sich auch in der Arena (AA02)
mit angeschlossener Gladiatorenschule (AA03). Hier
stehen die Kriftigen und Mutigen Schlange, um irgend-
wann einmal als Ritter des Nordens die Ehre des Fiirst-
Protektors gegen Wudu-Horden verteidigen zu kon-
nen, auch wenn es nur ein inszeniertes Spektakel in der
Arena ist.

Wer nach den aufregenden Szenen in der Arena ein
wenig Entspannung sucht, findet sie im Bordell Neu-
Elem (G05) (Q3/P3 bzw. Q4/P5). Zahlungskriftigere
Kunden kdnnen etwas luxuridsere Geniisse im ersten
Obergeschoss erleben.

Zuriick am Hafen kann man die Werft (AA04) be-
sichtigen, die tber viele Jahrzehnte eine Bauruine war.
Ein Konsortium aus mittelreichischen Hindlern treibt
den Aufbau der Werft voran, aber es ist Streit dariiber
ausgebrochen, wer in Zukunft die Werft fithren soll.
Ebenso fiihlen sich die aus Hét-Alem stammenden Kauf-
leute benachteiligt, denn sie fiirchten, dass sie bei der
Vergabe der Werftliegepldtze benachteiligt werden.
Am Nordende des Hafens letztlich thront die Kaiser-
liche Garnison (AA05) mit dem eindrucksvollen Turm
der Murdnengarde. Auf einem Hiigel auBerhalb der
Stadt, der tiber einen gewundenen Weg vom Garnisons-
tor zu erreichen ist, befindet sich zudem ein Leucht-
feuer (AA06), um rechtzeitig vor Gefahren zu warnen,
die sich Hot-Alem von Norden her ndhern mégen.
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Einrichtiges Dorf ist Ibon-Ba-Pi (EW 60) nicht, denn die
Tschopukikuha leben nomadisch auf der Syllanischen
Halbinsel. In den letzten Jahren wuchs die Gruppe um
Hiuptling L Shasiwatu bestdndig an. Neue Glaubige an
den Herrn der Nacht wurden unter den AusgestoRenen
und Zweifelnden gefunden und verstdrkten die Reihen.
Gemeinsam betet man dafiir, dass dieser die Geister gut
geleiten mdge, denn in letzter Zeit verstirkt auftretende
Untote, genannt Yaq-Hais, haben alte Traditionen und
Losungen erschiittert. Die besdnftigende Blutgabe in ge-
meinsamen Ritualen an die Herrin des Yag-Hais, Tubaka-
Tata, wirkt nun besser und hilt das Yag-Hai zuverléssig
fern. Der Schamane X Heshete, welcher die Zeremonien
des Sonnenkults hochgehalten hatte, wurde inzwischen
fortgejagt.

Ka-Hanluq Y,

An den Hingen eines erloschenen Vulkans auf Token
gelegen, ist Ka-Hanluq (EW 80) ein relativ junges Dorf,
Geflohene Leibeigene vom Stamm der Kasam'Utulu
kommen hierher, um sich dem Kult der Rache der Nacht
anzuschliefen. In ekstatischen Tdnzen an den Hingen
des Berges werden Untote erhoben, die Rache an den
Miniwatu fiir die Unterdriickung der Kasam’Utulus neh-
men. Die nichtlichen Angriffe auf die Palazzi der Mini-
watu beantworten diese mit Strafexpeditionen, konnten
das Dorf aber bisher nicht ausfindig machen. Unter den
Utulu-Leibeigenen bei den Miniwatu gewinnt der Kult
an Anhidngern, denn sie sehen die Méglichkeit ihrer Be-
freiung am Horizont, stattdessen befeuern sie aber nur
die ewige Nacht Thargunitoths.

Kama-Tbon $»,

Das Dorf Kama-Ibon (EW 150) der Tscholuq liegt im
Stidwesten der Insel Altoum. In Langhdusern auf Stel-
zen wird gelebt und die Vorrite gelagert, ein paar
Schweine laufen umher und auf den Feldern gedeiht
Mais. Doch in den vergangenen Monden sah sich die
Dorfgemeinschaft mit Angriffen konfrontiert: nicht
durch charyptische Sklavenjiger, sondern von mit
bleicher Farbe bemalten Haipu, deren Sippen dem
michtigen Geist Da-Ghu-Na Folge leisten. Ziel der
Angriffe scheint jedoch nicht das Dorf selbst zu sein,
sondern eine Schlucht, an deren Zugang die Siedlung
liegt und in deren Winden natiirliche Hohlen liegen,
in denen die Tscholuq ihre Toten beisetzen. Den fried-
liebenden Utulus ist nun daran gelegen, alte Biindnisse
mit den Echsenmenschen der nahegelegenen Stimpfe
wiederzubeleben, um sich gemeinsam gegen die mys-
teridsen Angreifer zu stemmen.

Kuruke-Lahe, die enthehlte Stadt 2

»Die Zeit vieler Menschenleben hat Kuruke-Wape in seiner
Verhehlung iiberdauert, und sein Tabu hat uns stets gute
Dienste geleistet. Weder die kaltbliitigen Echsen konnten uns
aufspiiren noch die blutsaufenden Anhdnger des Leichen-
blassen, weder die Nordldnder in ihren glidnzenden Riistungen
noch jene mit schwarzem Riistzeug haben uns gefunden. Es
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wire gefihrlicher Wahnsinn, das-Tabu aufzugeben, das Ka-
malugq gefiigt hatl«
—Engmi-Schaye, Altester von Kuruke-Wape, neuzeitlich

»Die Zeit hat sich gewandelt, die Welt hat sich verindert,
selbst der Sternenhimmel ist nicht mehr derselbe. Es ist an
der Zeit, dass wir aus dem samtenen Schatten treten, der uns
zwar Geborgenheit und Sicherheit, aber auch triigerische Ge-
ruhsamkeit und Ignoranz verschafft hat. Das Tabu wurde aus
gutem Grund immer schwicher, und es ist an der Zeit, dass wir
unsere Stellung im Geflige des Schdpfers ergriindenl«

—Boki-Piwan, Altester von Kuruke-Wape, neuzeitlich

Region: Regengebirge

Einwohner: 5.000

Herrschaft: Konig Akku-Mijok als Oberhaupt eines
siebenkédpfigen Altestenrats

Tempel: Hanpokuna, Kamalug, Ratetak, Sumukopa
Handel und Gewerbe: autarke Wirtschaft, die alle
notigen Versorgungs- und Verbrauchsgiiter selbst
produziert

Besonderheiten: Stadt befindet sich vollstindig in
einer ausgedehnten Hohle, tiefer Hohlensee mit schwa-
chem blauem Leuchten, ausgedehntes Gangesystem mit
Erzminen und Pilzfarmen auRerhalb der Stadthdhle,
komplexes hidngendes System aus landwirtschaftlich
genutzten Plattformen

Stimmung in der Stadt: starker gesellschaftlicher
Zusammenbhalt, tief verwurzelter Respekt vor Alte-
ren, Neugierde und Unsicherheit angesichts der an-
stehenden Veridnderungen und des wiedergefundenen
Kontakts mit der AuRenwelt

Lange Zeit vom Rest der Welt unbemerkt lag die unter-
irdische Stadt Kuruke, die vor Tausenden von Jahren,
noch zu einer Zeit, als Echsenwesen iiber Meridiana
herrschten, in einer gewaltigen Hohle unter dem Berg
Tutaq-Rolida errichtet wurde. Hierhin hat sich der Wald-
menschenstamm der Tapo-Tikaute zurlickgezogen,
und dank eines tiberaus machtvollen Tabus konnte ihre
Kultur hier all die Zeit tiber in Frieden iiberdauern. Der
Bann sorgte einerseits dafiir, dass die anderen Stimme
auRerhalb der Stadt die bloRe Existenz der Tapo-Tikaute
vergalRen, auf der anderen Seite jedoch konnten diese
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ihre geheime Zuflucht nicht verlassen, sodass sie sich

. mehr und mehr von der Welt, der sie - vermutlich auf

einen gdttlichen Befehl hin - den Riicken gekehrt hat-
ten, entfremdeten. Nichts drang aus der verborgenen
Stadt nach auBen, nur verblassende Erinnerungsfetzen
tauschten die Stimme der Dampfenden Dschungel in
ihren Tayas miteinander aus, ein leises Raunen vom le-
gendiren Kuruke-Wape, das ,,verborgene, uralte Heim
der Stirke“.

Seit wenigen Jahren scheinen viele der Tabus, von denen
einige auf geradezu {ibernatiirliche Weise dafiir sorgen,
dass bestimmte Orte nicht von Angehérigen der Wald-
menschenstimme betreten, bestimmte Themen nicht
von ihnen besprochen werden kénnen, zunehmend an
Zwingkraft einzubiiflen. Dies gilt auch fiir das Tabu von
Kuruke-Wape, und fast scheint es, als erinnere sich der
Regenwald allméhlich wieder an die Tapo-Tikaute, die
er einst aus sich verstoRen hatte. Dies ist auch in der
Stadt selbst zu spiiren, und wihrend in der Stadt rege
Diskussionen aufkommen, wie am besten mit dem sich
regenden Reiz der AuRenwelt umzugehen sei, wagen
sich bereits einige von Neugier Erfiillte nach drauRen,
um zu ergriinden, was sich wohl in den vergangenen
Jahrtausenden auf dem Kontinent getan haben mag.
Allen konservativen Kriften zum Trotz werden die
Tapo-Tikaute auf lange Sicht nicht umhin kommen, sich
der Tatsache zu stellen, dass die Zeiten der Verhehlung
vorbei sind, und sich der AuRenwelt als das stolze Ku-
ruke-Lahe prasentieren, das ,,sich glitzernd erhebende,
uralte Heim der Stérke”,

Zum Zeitpunkt, der dieser Regionalspielhilfe als
Status Quo zugrunde liegt, befindet sich die Stadt
der Tapo-Tikaute gerade mitten in einem Uber-
gang. Noch wissen ihre Bewohner nicht genau,
was es mit dem schwindenden Tabu auf sich hat
und wie sie mit der neuen Situation umgehen sol-
len. Das Regionalabenteuer Jadegriin und Kobalt-
blau beleuchtet ihren Zwiespalt und eignet sich
gut, um die in ihrer Enthehlung begriffene Stadt
Kuruke-Lahe in die Spielwelt einzufiihren.

Unter dem Namen Kuruke-Wape stellte sie hin-
gegen eine sagenhafte Zuflucht voll ungeahnter
Kostbarkeiten dar. Sie eignet sich damit als My-
thos in Anlehnung an El Dorado oder das ver-
sunkene Atlantis, den du verwenden kannst, um
deine Spielrunde in einer klassischen Abenteuer-
geschichte obskuren Hinweisen auf eine uralte Le-
gende nachzujagen.

Stadtrundgang

Von auRen betrachtet deutet kaum etwas darauf hin, dass
der Berg Tutag-Rolida zu einem groRen Teil ausgehshlt
ist. Vor Urzeiten ging ein Sternenregen auf den Berg nie-
der, und massive Gesteinsbrocken rissen groRRe Licher in
die Decke der gewaltigen Hohle, in der spiter die

verborgene Stadt erbaut werden sollte. Die Lcher in der
Hohlendecke sind von auRen merkwiirdigerweise nicht
zu sehen, sorgen jedoch dafiir, dass Tageslicht und Regen-
wasser in die Stadthdhle eindringen kénnen. Unter der
Stadt befindet sich ein tiefer Hohlensee, an dessen Grund
noch immer die Triimmer der Felsendecke liegen. Nachts
leuchtet die Oberfliche des Hohlensees in einem sanften
Blauton, doch bislang hat niemand entdecken kénnen,
woher dieses Leuchten stammt, denn der See gilt als gro-
Res Tabu, und weder Mensch noch Tier diirfen sich
hineinbegeben (%# 178).

Zwei titanische Sdulen aus Granit stiitzen die durch-
16cherte Hohlendecke. Einst gab es eine dritte, doch sie
wurde von den fallenden Sternen zerschlagen. An ihrer
Stelle befindet sich nun stattdessen eine Insel, auf der
sich der Konigspalast (01) befindet. Briicken aus ver-
steinert anmutendem Holz gewidhren Zugang zu dem
Felseiland, auf dem sich auch ein éffentlicher Platz fiir
Versammlungen und Feierlichkeiten befindet. Der Pa-
last selbst dhnelt dem aufgeldsten, stufigen Stil echsi-
scher Pyramiden und fiigt sich optimal ins Relief des So-
ckels der zerschmetterten Sdule ein. Hier residiert der
Konig der Stadt, und auch der Altestenrat tritt im Palast
zusammen.

Die meisten Wohn- und Nutzgebiude befinden sich
ringsum an der Wand der riesigen Héhle, wo sie von
der Oberfldche des Sees aus bis zu einer Héhe von gut
zwanzig Schritt fast die gesamte Fliche einnehmen.
Viele der Behausungen sind direkt aus der Felswand
herausgehauen worden, andere bestehen aus Holz oder
Bambus, einige sind gar in den Kronen von Biumen,
die vor Urzeiten hier in der Hohle gepflanzt worden
sein miissen und seitdem zu respektabler GréRe heran-
gewachsen sind. Komplizierte Routen von abenteuer-
lich gespannten Seilen und Briicken, zahlreichen kur-
zen und langen Treppen und Leitern erlauben es, sich
an der Hohlenwand in waage- und senkrechter Rich-
tung fortzubewegen.

Unbearbeitet und blank liegen die granitenen Winde
rund um den Tempel der Sumukopa (T01). Das Heilig-
tum der Erdmutter hat die Form einer Schildkréte und
liegt zu einem groRen Teil unter Wasser. Von ihrem
nach oben gereckten Kopf aus beobachten Priester
seit Menschengedenken den Sternenhimmel durch die
Locher in der Decke der Hohle, Sie halten ihre Inter-
pretationen fest, indem sie aufwendige Inschriften in
die Innenwinde des unteren Tempelgebiudes treiben.
In den hoherliegenden Bereichen des Bauwerks ver-
bringen jene Bewohner der Stadt ihren Lebensabend,
die zu alt geworden sind, um ihnen die fordernden
Kletterpartien an den Hohlenwinden zuzumuten. Den
Priestern der Sumukopa ist die ehrenvolle Aufgabe auf-
erlegt, fiir ihr Wohl Sorge zu tragen.

Nur zwei Verbindungsbriicken gewdhren Zugang zum
Schildkrétentempel, und eine davon fiithrt auRer-
dem zum Tempel des Hanpokuna (T02), einer Gott-
heit der Magie, des Handwerks und der Geheimnisse,
die als Riesenaffe dargestellt wird. Zeigt eine Tapo-Ti-
kaute in jungen Jahren Talent fiir ein Handwerk oder
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eine magische Begabung, so erfihrt sie hier eine sorg-
faltige Ausbildung. Das trutzige Bauwerk versperrt den
Zugang zu einem weit verzweigten System von Hohlen
und Tunneln, das sich woméglich unter dem gesamten
Regengebirge entlangzieht. Jene Bereiche gelten den
Tapo-Tikaute als Teil der AuBenwelt, gegen deren Ge-
fahren der Tempel als Bollwerk dient.

~Auf der anderen Seite von Kuruke-Lahe befindet sich
- der Tempel der Ratetak (T03), die als Gottheit in Ge-

stalt einer Wiirgeschlange mit Kampf, Geschick und
List in Verbindung gebracht wird. Der weitaus groéRte
Teil der Kinder der Stadt erfihrt hier grundlegenden
Unterricht und eine gewisse kdmpferische Ausbildung,
um schlieRlich als Teil der Gemeinschaft ins 6ffentliche
Leben der Stadt entlassen zu werden. Zugleich dient der
Tempel auch als primire Kultstitte fiir die religidsen
und spirituellen Belange der einfachen Stadtbewohner.
Ein breiter Tunnel, der das ausladende Tempelgebdude
vom Rest der Stadt trennt, fithrt sich windend und dabei
immer schmaler werdend zu einem steinernen Tor, das
aus dem Berg hinaus ins Freie fiihrt. Ist es geschlossen,
so ist es von der anderen Seite kaum zu erkennen, fast
als sei es auf iibernatiirliche Weise verborgen.

Der begrenzte Lebensraum, den die Hohle von Kuruke-
Lahe ihren Bewohnern bietet, hat sie erfinderisch ge-
macht, und so sind auch an den beiden Felssiulen,
welche noch immer die Hohendecke stiitzen, gebiude-
dhnliche Strukturen angebracht, die vor allem als
Ankerpunkte fiir quer iiber den Hohlensee gespannte
Briickenseile sowie als Lagerflichen dienen. Von hier
aus ndmlich lassen sich iiber ausgekliigelte Leiter- und
Flaschenzugsysteme noch héher gelegene Ebenen der
Stadt erreichen.

Hoch oben befinden sich die Schwebenden Gérten (02).
Aus dem innerhalb der Hshle wachsenden Bambus, und
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teilweise auch aus anderen schnellwachsenden Holz-
sorten, wurde mithilfe einer Vielzahl von Hanfseilen,
die an in den Fels getriebenen Haken befestigt sind,
ein uniibersichtliches Geflecht aus Ebenen und Platt-
formen geschaffen. Die Anordnung erlaubt es, durch die
Deckenéffnungen hereindringendes Licht und Regen
optimal fiir landwirtschaftliche Zwecke nutzbar zu ma-
chen. Sogar Viehzucht wird hier oben betrieben.
Landwirtschaftlich genutzt werden auch einige Ver-
sorgungshohlen (03), deren breite Einginge sich frei
in die Stadthohle hinein 6ffnen. Hier werden essbare
Pilze gezogen und Pflanzen angebaut, die wenig Licht
benétigen, beispielsweise Spinat und Salat. Auch grole
Schnegel werden zum Verzehr geziichtet. Die Hoh-
len verzweigen sich stark, Licht spenden vor allem ei-
nige phosphoreszierende Pilzsorten. Uber ein System
von kristallenen Spiegeln und Linsen, das leider recht
wartungsintensiv ist, versuchen die Tapo-Tikaute, das
Sonnenlicht auch in diese Bereiche zu leiten.

Nicht fiir die Offentlichkeit zugénglich ist der Tem-
pel des Kamalugq (T04), denn er befindet sich in einer
Berghalle unterhalb des Konigspalastes, im Fufl der
einstigen Stiitzsdule. Zu diesem Ort erhalten nur die
Mitglieder des Altestenrats sowie die Hochschamanen
der anderen Tempel Zutritt, denn der Kontakt zu den
Geistern unterliegt in Kuruke-Lahe einer strengen
Hierarchie. Von dem {iberaus prachtvollen Raum, den
kaum jemand je zu Gesicht bekommt, fiihrt ein Pfad
noch weiter hinab in die Tiefe, vermutlich bis weit
unter den Grund des Hoéhlensees selbst. Das Wissen
dariiber, was sich dort unten befindet, ist einzig dem
Kdnig der Stadt selbst beschieden, und er allein hat das
Privileg, sich einmal im Jahr mit reichhaltigen Opfer-
gaben bepackt in die Heilige Grotte (T05) unter der
Stadt aufzumachen.




Nasha &

Das Stddtchen Nasha (EW 600) liegt am 6stlichen Ende
der langgezogenen Krabbbenbucht. Geschiitzt wird
es durch eine Palisade, Mangroven und die allgegen-
wartigen Krokodile in den umliegenden Tiimpeln,
wihrend seine Bewohner am Rande des Dampfenden
Dschungels von Piraterie, Fischfang und Maisanbau
leben. Inmitten der Pfahlbauten liegt ein Dorfplatz mit
allerlei holzernen Idolen uralter Gétzen. Wahrend die
Bewohner diesen kaum Beachtung schenken, dringt
der ortliche Efferdgeweihte darauf, die Fetische aus-
zugraben und zu vernichten. Doch wer weil}, welchen
Fluch - oder Segen - dieser alte Kultplatz der Wald-
menschen wohl noch bergen mag?

Sant Ascanio $»,

Die Hauptsiedlung der Horasier auf
Token, Sant Ascanio (EW 200), ist
ebenso wie Port Stoerrebrandt ein
wichtiger Handelsort. Hier legen al-
lerdings fast ausschlieRlich horasi-
sche Karacken und Schivonen an.
Fernab vom direkten Zugriff der Ko-
nigin auf Iltoken toben unter den
Adligen der Miniwatu vor Ort er-
bitterte Streitigkeiten um die
besten Handelskontrakte mit
den Horasiern. Manch eine Int-
rige der hiesigen Grafen und Ba-
rone konnte die Preise der wert-
vollen Giiter der Insel im Reich des
Horas massiv beeintrachtigen - und dessen ist
man sich hier durchaus bewusst.

Saphirna Y,

Die schwerbewachte Festung Saphirna (EW 650) ist der
zentrale Ort, von dem die Schitze Sukkuvelanis - allem
voran Gold, Silber, Diamanten, aber auch Edelhélzer
und Gewiirze - den Weg nach Al'Anfa finden. Hinter
einer Landzunge beschirmt die Festung den einzigen
Zugang zum Hafen in einer Lagune. Vor kurzem lief
Gouverneur £ Ghorio Kugres (fettleibig, gedltes schwar-
zes Haar, aufgedunsenes Gesicht, tiefliegende braune
Augen, Genussmensch, arrogant und rachsiichtig) ei-
nige Bewohner hidngen, weil sie mutmaRlich Spione der
Horasier gewesen sein sollen. Geriichten zufolge ent-
wickelten die von der Festungsmauer baumelnden Ka-
daver jedoch in der folgenden Nacht ein Eigenleben und
die drtlichen Borongeweihten mussten einen Exorzis-
mus durchfithren, Die Biko-Biko der Insel sind den
Al'Anfanern alles andere als wohlgesonnen, halten sich
aber normalerweise von der Festung fern, denn schwer-
bewaffnete Séldner, Kampfhunde und starke Wille ver-
hindern einen erfolgreichen Angriff. Zuletzt aber haben
ihre Angriffe auf Versorgungsziige, Plantagen und
Minen zugenommen. Auch von wandelnden Leichen
im Dschungel wird gemunkelt. Seit einiger Zeit tragen
die Stammeskrieger der Utulus offen das Symbol eines
kndchernen Raben zur Schau, was die Al’Anfaner als
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VerhShnung Borons deuten und sie zu verlustreichen
Strafexpeditionen verleitet.

Tapam-Waba, Konigsstadt der Miniwatu
»Die Fremden sollen hier Hiitten bauen und bleiben diirfen.
Unsere Wirtschaft und unsere Handelsbeziehungen kinnen
davon nur profitieren.« .

—Teto-Pahaha, Sohn Kaba-Ticas und Prinz der Miniwatu

»Reichen wir den Fremden eine Hand in Freundschaft, werden
sie uns diese abreiflen wie Haie. Der Weg unserer Vorfahren,
der Weg der grofSen Wapiya, ist der richtige Weg.«

—Kanuanhe, Tochter Kaba-Ticas und Prinzessin der Miniwatu

Region: Waldinseln
Einwohner: 500
Herrschaft: K6nigin Kaba-Tica
Tempel: Kamalug, Grabanlage der
Wapiya
Handel und Gewerbe: hoher Bedarf
an Luxusgiitern und Metallen, die im
Tausch gegen Gewiirze, edle Holzer,
exotische Pflanzen und Tinkturen ge-
handelt werden
Besonderheiten: Herrschaftssitz
der Konigin; nur Miniwatu diir-
fen sich dauerhaft in der Sied-
lung niederlassen
Stimmung in der Stadt: stolz
auf das Erreichte, uneinig im Hin-
blick auf die Zukunft
Die Stadt im Spiel: Tapam-Waba ist das Zentrum
des Konigreichs der Miniwatu und verkorpert den ge-
samten Stolz des Volkes, den seine Bewohner iiber-
all mit prichtigen Gewindern und teuren Waffen aus
der Fremde zu demonstrieren trachten. Wer die Hafen-
stadt zum ersten Mal besucht und ein von ,wilden
Waldmenschen“ bewohntes, unscheinbares Dorf stroh-
gedeckter Hiitten erwartet, wird bald eines Besseren be-
lehrt werden, denn die Miniwatu verstehen sich darauf,
unvorbereitete Besucher mit unerwartetem Pomp und
Prunk zu beeindrucken. Das Reich steht aber vor grolen
Herausforderungen, wenn die einigende Kénigin stirbt
und ihre Nachfolge in Tapam-Waba ausgefochten wer-
den wird.

So manch ein Nord- oder Mittelaventurier mag bei dem
Gedanken an Waldmenschen nur kleine, versteckte
Dschungeldérfer vor Augen haben. Tapam-Waba jedoch
kénnte sich kaum stdrker von diesem Klischee unter-
scheiden. Die prachtvolle, farbenfrohe Residenzstadt
der Miniwatu wird einen Reisenden an manch einen
Kolonialhafen erinnern, nur dass die hier herrschenden
Miniwatu sorgfiltig darauf achten, alles Diistere und
Schmutzige aus dem Stadtbild zu tilgen. Selbst ihre Skla-
ven vom Stamm der Kasam’Utulu richten die Miniwatu
sorgfiltig und adrett her, damit sie in ihr gewiinschtes
Stadtbild passen. Die alternde Kénigin Kaba-Tica fiihrt
ihren Hofstaat nach wie vor mit eiserner Hand, es fillt




ihr-jedoch zunehmend schwer, dabei die gebotene
Wiirde zu bewahren. Die Prunkaufziige, Paraden und
Turniere der mit bunt bemalten Schilden ausstaffierten
Miniwatu-Krieger wirken iiberzogen und operetten-
+haft, wihrend aufgescheuchte Hoflinge sich darum sor-
gen, dass die Konigin nicht vor Erschpfung auf ihrem
Thron einschlift. Thre beiden Kinder Teto-Pahaha und

Kanuanhe (siehe Seite 114) sind sich spinnefeind, denn
 sie haben ganz unterschiedliche Vorstellungen von der
Zukunft der Miniwatu, insbesondere was Biindnisse mit
fremden Michten angeht.

Stadtrundgang
Der wichtigste und eindrucksvollste Ort Tapam-Wabas
ist der Palast der Konigin (01) Kaba-Tica. Einem mittel-
ldndischen Besucher mag der Baustil des Hauptgebdudes
seltsam vertraut und zugleich fremd erscheinen. Auf
einem ErdgeschoR aus Basalt und Korallenkalk folgen
zwei Etagen aus Edelholz. Aus Holz wurden zahllose Sdu-
len, Wasserspeier, Statuen und Reliefs gefertigt, die das
gesamte Gebdude iiberziehen. Gotterabbildungen und
Heroen der bosparanischen Vorzeit zieren die vielen
Giebel und Erker des Baus, nur dass sie ausnahmslos Ge-
sichtsziige, Tracht und Ausriistung nach Art der Wald-
menschen tragen. Dazwischen findet man aber auch Dar-
stellungen Kamalugs und Wapiyas, der hochverehrten
Begriinderin des Stamms der Miniwatu. In den Seiten-
trakten des Palastes sind die beiden Nachkommen der
Konigin unterbracht, wo sie ihre Anhingerschaft um sich
scharen und sich argwdhnisch beharken.

4

In dem mit Blumen und Striuchern bestandenen Gar-

ten gibt es auch einen Turnierplatz, auf dem sich die Ad-
ligen des Reiches treffen, um ihre Kampffertigkeiten
zu demonstrieren. Es heiflt, dass die Konigin gerne
zwei Turnierpferde hitte, um echte Lanzenginge zu
veranstalten,

Neben dem Palast steht ein hoher Wachturm (02), iiber
dem das konigliche Banner weht. Von dort beobachten
Krieger das Meer und melden Gefahren. Es geht das Ge-
riicht, dass ein Geist in das Holz gefahren sei und deshalb
immer wieder frische Triebe aus den Winden des Turmes
sprieRen.

Zwischen Palast und Hafen erstrecken sich an einer ge-
pflegten Allee die Palazzi (03) der Adligen. Es handelt
sich dabei meist um wuchtige Prachtbauten, einige davon
im tulamidischen Stil mit Innenhéfen und Flachdichern,
andere zwei- oder dreistckig mit schlanken Zwiebel-
tiirmen und spitzen Dichern, Wenn die Fiirsten und Gra-
fen anwesend sind, schmiicken sie ihre Hauser mit bun-
ten Tiichern und Wimpeln, sodass jeder sofort erkennen
kann, welche Hochadligen gerade in der Stadt weilen.
Auf dem zentralen Hiigel der Siedlung erhebt sich der
hélzerne Tempel des Kamaluq (T01) mit steinerner
Sdulenfront, welche den Betrachter an den Baustil der
Tempel in Al'Anfa erinnern kénnte. Die oberste Schama-
nin L Pahaha (Ende 30, {ippiger Kérperbau, miitterlich
und fiirsorglich) vertritt vehement die Position, dass die
Utulus im Gegensatz zu den Waldmenschen der Miniwatu
noch ,,zu unreif* seien, um zu wahren Kriegern Kamalugs
zu werden - dabei stammt sie selbst aus der Verbindung
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einer Miniwatu mit einem Utulu. Neben dem Tempel ist
das reich geschmiickte Grabmal der Wapiya (04) zu fin-
den, welche vor fast 150 Jahren den Stamm der Miniwatu
begriindete. Eine iibergroRe Statue von ihr blickt vom
Vorplatz streng auf die See hinaus, und von Passanten
wird erwartet, sich ehrfiirchtig vor ihr zu verbeugen.
Weit im Norden der Siedlung liegt das Ahnenhaus (05),
in dem die Toten aufgebahrt werden und langsam zer-
fallen. Dem Ort haftet ein entsprechend starker Geruch
an, sodass er iiblicherweise eher gemieden wird.
Zwischen Lorbeerstrauchern liegen am Hafen die Kanus
und Katamarane der Miniwatu. Neben einfachen Ein-
biumen fiir den Fischfang findet man hier auch préchtige
Kriegskatamarane, die bunt geschmiickt sind. Zum Schutz
vor der Unbill des Wetters wurden jede Menge Unter-
stinde (06) errichtet, unter denen auch bei schlechtem
Wetter an neuen Booten gearbeitet werden kann. Jeden
Vormittag findet am Strand ein Markt statt, auf dem man
z. B. frische Fische und Friichte erstehen kann,

Am siidlichen Ende des Hafens befinden sich Lager-
hallen (07), welche fremde Hindler und ihre Waren
beherbergen, wenn sie Tapam-Waba anlaufen. Da die
Konigin es nicht billigt, dass Fremde sich dauerhaft
niederlassen, werden diese Plitze immer nur voriiber-
gehend vergeben. Allerdings schitzt man es umso
mehr, wenn Hindler ihre Waren und ihr Gold im Ort las-
sen. So gibt es am Rande der Bootsschuppen die Taverne
Blaue Lagune (G01) (Q2/P4/S12), die zur Uberraschung
anreisender Seeleute genau wie eine Hafentaverne in
Brabak oder Mengbilla aussieht. Der Wirt L Isna-Inti
(Mitte 30, Zahnliicke, durchstochene Ohrldppchen)
kann neben Wein und einem selbstgebrannten Schnaps
aus Zuckerrohr auch diverse Dienste seiner Sklaven
anbieten. Wenn gerade keine Schiffe der Fremden an-
gelegt haben, ist dies aber auch ein Ort der Zusammen-
kunft fiir die Krieger der Miniwatu, die sich im Erzdhlen
von Kriegsgeschichten und dem Leeren von Kriigen zu
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iibertreffen suchen. Den Sklaven der Miniwatu ist der
Besuch der Taverne untersagt, da man sie nicht als reif
fiir solch zivilisierte Geniisse ansieht.

Uberhaupt scheinen die Utulus zwar {iberall gebraucht
zu werden, um die Infrastruktur zu erhalten, ihre
Sklavenunterkiinfte befinden sich jedoch allesamt am
duRersten Rand der Siedlung,

Tyrinth &

Ein AuRenposten der Al'’Anfaner Universitit und ein
paar schibige Hiitten, das ist Tyrinth (EW 50). Die Be-
sonderheit der Siedlung liegt in den hier liegenden un-
erforschten Ruinen der echsischen und tulamidischen
Stadt Nabuleth. Immer wieder werden Keke-Wanaq
dabei beobachtet, wie sie die Ruinen gegen andere
Waldmenschen zu verteidigen scheinen, und in den
umgebenden Dschungeln werden gelegentlich Spuren
riesenhafter Wesen mit acht Beinen gesichtet, ohne
dass sich je eine solche Spinne oder ein Skorpion in der
Nihe der Siedlung oder in den Ruinen gezeigt hitte.
Auf Kontaktversuche und Fragen der Al’Anfaner ant-
worten die unheimlichen Krieger der Keke-Wanaq nur
mit Schweigen.

Yar’dasham &
Der kleine Hafenort Yar’dasham (EW 650) an der
StraBe von Sylla, von mittellindischen Siedlern vor
mehr als 500 Jahren auf den Ruinen einer viel dlteren
Ortschaft gegriindet, hat an Handelsware wenig zu bie-
ten und bringt auch Besuchern kaum Gastfreundschaft
entgegen, weshalb die meisten Seefahrer ihn nur aus
der Ferne kennen. Tayas der Waldmenschen berichten
von einem Unterblichen mit groRer Macht, der vor lan-
ger Zeit dort gelebt haben soll. Tatsdchlich meiden Sied-
ler wie Waldmenschen furchtsam den tiberwucherten
Tempel eines schidelhduptigen Gottes, der sich ein
Stiick von der Kiiste entfernt im Dschungel befindet.




Hapo-Nesha ist ein typisches Dorf der meridiani-
schen Stammeskulturen. Es kann als typisches
Runddorf der Mohaha aus Horobans Wildern oder
der Oijaniha im Regengebirge eingesetzt werden,
eignet sich aber ebenso gut als charakteristischer
Kral der Baguarak auf den Waldinseln. Die Be-
schreibung des Dorfes und der Meisterpersonen
dndert sich abhingig davon, ob Hapo-Nesha im
Spiel ein Dorf der Waldmenschen (@) oder der
Utulus (%) verkdrpern soll. Es lohnt sich den-
noch, beide Versionen der Beschreibungen zu
lesen, da alle Figuren in etwas anderer Rolle in
beiden Versionen des Dorfes auftreten kénnen.

»Der Klang des Waldes hat sich verindert und auch sein Ge-
sicht. Die Farben bei Tage sind die gleichen, die Nichte aber
sind dunkler geworden, ihre Stille bietet dem Tapam keine Er-
holung mehr, sondern bedriickt unsere Herzen. Die Nipakau,
die uns stets gut behtitet haben, sind grimmig und reizbar ge-
worden. Es ist keine gute Zeit fiir Hapo-Nesha.«

—ein Bewohner Hapo-Neshas, neuzeitlich

Das Dorf Hapo-Nesha liegt tief im Regenwald ver-
borgen. Seine Bewohner bestreiten ihren Lebens-
unterhalt als Jiger und Sammler in den umliegenden
Dschungeln, sie ehren die Geister der Natur, als deren
Teil sie sich selbst begreifen. Das Dorf unterhilt ge-
wisse Beziehungen zu umliegenden Siedlungen, denn
ganz in der Ndhe im Urwald befindet sich ein natiir-
liches Vorkommen von mehreren Lehmsorten in
verschiedenen Farben. Je nach Farbe sprechen die
Bewohner Hapo-Neshas dem Lehm besondere Eigen-
schaften zu, sie nutzen ihn im Alltag als Schutz vor In-
sekten und der Sonne, verarbeiten ihn zu farbenfrohen
Topferwaren. Der ortliche Schamane verwendet den
Lehm in seinen Ritualen, und auch benachbarte Sippen
besuchen immer wieder das entlegene Dorf, um ihren
Vorrat der mystischen Erdsorten aufzustocken.

Seit einigen Wochen jedoch sind die Lehmgruben in
der Ndhe der Stadt nicht mehr sicher. Eine unheim-
liche Aura scheint iiber dem Regenwald zu liegen,
nachts dringen mitunter merkwiirdige Gerdusche an
das Ohr der Dérfler, die - wenn sie denn iiberhaupt in
den Schlaf finden - immer hiufiger von Alptrdumen
geplagt werden. Ein Bewohner des Dorfes, der zum
Lehmsammeln aufgebrochen ist, kehrte nicht mehr
zuriick. Der ortliche Schamane hat die Lehmgrube in-
zwischen mit einem Tabu belegt. Den Ursprung der
besorgniserregenden Vorkommnisse indes konnte bis-
lang niemand ergriinden.

Die Siedlung stellt ein typisches Runddorf dar, es ist
umgeben von einer kreisférmig angelegten Palisade

st Land & Leute

Region: beliebig

Einwohner: etwa 150

Herrschaft: Stammeswesen unter Hiuptlingin
Tonca-Nipa (&%) / Hauptling Hannoto ( D)
Tempel: Ahnenschrein "
Handel und Gewerbe: farbiger Lehm und
Topferwaren

Stimmung im Dorf: Trotz seiner abgelegenen
. Lage ist Hapo-Nesha ein recht offenherziges Dorf,
vor allem natiirlich dank der besonderen Erden
in der Nihe, die immer wieder fremde Besucher
dazu bringen, die mithe- und gefahrvolle Reise
durch den Dschungel hierher auf sich zu neh-
men. Seit einiger Zeit machen sich allerdings Be-
sorgnis und Beklemmung unter den Bewohnern
breit, und mangelhafter Nachtschlaf sorgt allent-
halben fiir gereizte Gemiiter.

Das Dorf im Spiel: Das Dorf bietet sich als siche-
rer Zufluchtsort und Ausgangspunkt fiir Helden-
gruppen an, die Expeditionen in den umliegenden
Dschungel unternehmen wollen. Wenn sie die
Probleme Hapo-Neshas 16sen kdnnen, erhalten sie
hier zudem wertvolle Unterstiitzung und kénnen
auf hilfreiche Expertise beziiglich der hiesigen
Wildnis, ihrer Gefahren und Geheimnisse hoffen.
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aus Uibermannshohen, dicht aneinandergereihten an-
gespitzten Pfihlen mit einem hélzernen Tor, das tags-
tiber meist gedffnet ist. Ein weiterer, niedrigerer
Palisadenring umgibt einen Platz in der Mitte des Dor-
fes, der frei von Gebduden ist, dazwischen erstrecken
sich langgezogene Hiitten. Nur wenige Schritt auler-
halb des Dorfes beginnt bereits der wuchernde Dschun-
gel, zu Hapo-Nesha und seiner Palisade scheint er jedoch
einen respektvollen Abstand zu halten - angeblich eine
Vereinbarung, welche der Schamane des Dorfes mit den
Nipakau getroffen hat.

Im Folgenden sind die besonderen Orte und Persénlich-
keiten des Dorfes beschrieben, in Abhingigkeit davon, ob
es sich um ein Waldmenschendorf auf dem Festland (§&&)
oder um einen Kral der Utulus auf den Waldinseln

(%) handelt.
Wichtige Ortlichkeiten

@.@ Die hélzernen Gebidude des Dorfes wurden in
Pfahlbauweise errichtet, wie sie fiir viele Stimme der
Waldmenschen typisch ist, allerdings war es sicher
nicht leicht, die dicken Pfiahle in den doch recht fes-
ten, dunklen Erdboden zu treiben. Gedeckt sind sie
teils mit Laub, teils aufwindiger mit Holzschindeln.
Jede Hiitte dient als persénlicher Bereich einer kleinen
Familie, groRe Sippen teilen sich gleich mehrere Hiit-
ten. Wahrend das gesamte Dorf einen 6ffentlichen Ge-
meinschaftsraum darstellt, der von allen Bewohnern
genutzt wird, ist es zwar nicht verboten, ungefragt
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fremde Hiitten zu betreten, wird aber mit Argwohn
und Misstrauen registriert.

% Die langgezogenen Hiitten aus ockerfarbenem Lehm
sind niedrig und gréRtenteils mit Riedgras gedeckt, das
in der kriftigen Sonne bereits stark ausgeblichen ist.
Der Erdboden ist durchsetzt von einem dunklen Sand,
der wohl vulkanischen Ursprungs ist, und von oben be-
trachtet mogen die hellen Dicher der Hiitten fast wie
die Strahlen einer Sonne anmuten. Tagsiiber herrscht
im gesamten Dorf eine selige Ruhe, denn mit Ausnahme
der Schamanin sind die Bewohner dazu angehalten, bei
Sonnenlicht im Freien laute Gesprédche zu vermeiden.
Wer reden méchte, begibt sich dazu in eine der Hiit-
ten, um damit Obarans Frieden nicht zu stéren, und Ge-
spriche finden auch dort nur in geddmpftem Ton statt.
Dafiir steht es jedem Mitglied der Dorfgemeinschaft und
jedem Besucher frei, nach Belieben tiber simtliche Ge-
biude und alles, was sich darin befindet, zu verfiigen.

Hiuptlingshiitte (01)

Eines der groRten Gebdude des Dorfes ist die Behausung des
Hauptlings, der keine rechte Herrschaftsgewalt austibt, aber
mit allen weltlichen Belangen der Dorfgemeinschaft betraut
ist, Streit schlichtet und Urteile fillt. Die langgezogene Hiitte
dient zudem als Versammlungsort fiir die Dérfler.

Das Innere ist aufgerdumt und sauber, schwere Matten
aus in aufwendigen Mustern gekniipftem verschieden-
farbigem Bast liegen aus, und stets stehen Schalen
aus schwerem Ton bereit, in denen beruhigende oder
leicht berauschende Kriuter verbrannt werden kénnen,

sollten die diplomatischen Gepflogenheiten des Dorfes
es erfordern.

Schamanenbhiitte (02)

Der Schamane von Hapo-Nesha bewohnt seit Generatio-
nen die gleiche Hiitte, der im Laufe der Jahre immer wieder
kunstvolle Verzierungen hinzugefiigt wurden, sodass sie be-
reits auf den ersten Blick zu erkennen ist. Die Winde sind
von auflen mit Schniiren behangen, an denen bunte Steine,
Aste und auch einige Tierknochen baumeln. Sie verbergen
den Blick auf ein wildes Sammelsurium weiterer Objekte.
Viele dieser Gegenstinde wurden dem spirituellen Rat-
geber der Gemeinschaft anvertraut, nachdem irgendein Be-
wohner des Dorfes etwas Besonderes darin erkannte,
Direkt vor der Hiitte befindet sich die gréRte Feuer-
grube des Dorfes. Nach Sonnenuntergang versammelt
sich hier meist das gesamte Dorf, um gemeinsam den
Tag ausklingen zu lassen. Zum Schutz vor Regen und
Sturm liegen stets schwere Matten aus Bambus bereit,
um die Grube abzudecken.

Wasserstelle (03)

Zwar kennen Hapo-Neshas Bewohner einige Quellen
mit geniefbarem Wasser in der Nihe, dennoch um-
fasst die Vereinbarung, welche die Schamanen des Dor-
fes einst mit den Nipakau des Dschungels geschlossen
haben, auch das Zugestindnis, die Geister dieser Quel-
len nicht ohne Not aufzuschrecken. Darum haben die
Dérfler ein groRes Becken aus Holz errichtet, um mog-
lichst viel Regenwasser aufzufangen und nutzbar zu
machen. Jeden Vormittag wird es geleert und gereinigt.



e

Diese verantwortungsvolle Aufgabe wurde L Mushu-
Tokaka (16, zierliche Gestalt, flinke Finger, von Neugier
getrieben) urspriinglich als Strafe dafiir auferlegt, dass
sie an althergebrachten Tabus riihrte, doch bald stellte
sich heraus, dass sie ihre Aufgabe geradezu genieft,
und seither tiiftelt sie an einer Konstruktion, welche die
regelmifige Wartung tiberfliissig macht.

Hiitte der Toten (04)

In einigem Abstand zu den iibrigen Gebduden des Dorfes
befindet sich die groRte Hiitte. Kein lebender Mensch
bewohnt sie, denn sie ist allein den Ahnen des Stammes
vorbehalten. Im Wechsel ist jeden Monat eine andere
Sippe Hapo-Neshas damit betraut, die ehrenvolle Heim-
statt der Toten sauber zu halten und nach eigenem Er-
messen fiir den Geschmack ihrer jenseitigen Bewohner
herzurichten. Zurzeit bedeutet dies, dass der hier be-
findliche Ahnenschrein jeden Tag mit frischen Bliiten
aus dem Regenwald geschmiickt wird und die iiberall be-
findlichen Tonschalen jeden Morgen neu mit frischem,
duftendem Obst bestiickt werden. Was die Ahnen nicht
essen - und tatsichlich verschwinden Nacht fiir Nacht
einige Friichte -, wird am nidchsten Morgen an Hapo-
Neshas Kinder verteilt.

&ﬂ Bislang ahnt niemand, dass sich nach Einbruch der
Dunkelheit L Lahelu (11, leuchtend griine Augen in
einem stets schmutzverschmierten Gesicht, Zauberer)
in die Hiitte schleicht und so viel Obst entwendet, wie
er tragen kann. Die erwachende Magiebegabung des
Jungen wurde bislang nicht entdeckt, aber ein Nipakau
der Umgebung hat begonnen, Kontakt zu ihm aufzu-
nehmen, und fordert das Obst ein. Wenn die nichtlichen
Aktivitdten des jungen Zauberers, die er mit intuitiver
Magie unterstiitzt, auffallen, ist wahrscheinlich, dass er
eine Ausbildung zum Animisten erhalten wird. Der ge-
fraRige Nipakau, der Geist eines Affen, wird sein prima-
rer Patron sein.

#. Flir das Verschwinden der Friichte ist £ Paupu-
Mutomo (24, behibig, schiichtern und unsicher, groR-
flichige Pigmentstdrung am Riicken) verantwortlich,
denn in der Hiitte platziert werden sie von X Balari
(21, langes, lockiges Haar, bezauberndes Lachen, be-
stickt und férbt ihre Kleidung stdndig neu), auf die der
schiichterne junge Mann ein Auge geworfen hat. Indem
er so tut, als ndhmen die Ahnen ihre Gaben bereitwillig
an, mochte er seine Herzensdame in ein gutes Licht rii-
cken und ihr eine Freude bereiten.

Gemeinschaftsplatz (05)
Ein zweites Tor, mehr ein Gatter, trennt den zentralen
Platz vom Rest des Dorfes.

&ﬂ Hier liegt der gemeinschaftliche Arbeitsbereich
Hapo-Neshas. An kleineren Feuerstellen und Topfer-
steinen herrscht den ganzen Tag geschiftiges Treiben,
es werden Korbflechtarbeiten durchgefithrt, Mahl-
zeiten sowie medizinische Pasten und Sude vorbereitet,
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Matten gekniipft und Tiere ausgenommen, und wer tat-
sichlich nichts zu tun hat, hatte bisher stets eine Be-
schiftigung darin, die Gebdude des Dorfes oder andere
Bewohner mit farbenprichtigen Lehmsymbolen zu
schmiicken, die sie vor den Fihrnissen des Lebens im
Regenwald schiitzen sollen. Seit der bunte Lehm jedoch
knapp wird, scheut sich so mancher, allzu freigiebig mit
der wertvollen Erde umzugehen.

% Im Zentrum des Dorfes sind rechteckige Tiimpel an-
gelegt, im tiefsten steht das Wasser etwa kniehoch. Hier
ziichten die Baguarak die sogenannten ,,Kiithe der Utu-
lus®, die amphibischen Pei-Pei-Asseln. Nur selten und zu
besonderen Feierlichkeiten wird eines der fetten Tiere
geschlachtet und verspeist, wertvoller ist das Sekret,
das ihnen mit ausgiebigen Massagen ,,abgemolken* wer-
den kann, Es ldsst sich zu einer gelb-weiRlichen Paste,
dem Pei-Pei-Brei, verarbeiten. Die nahrhafte Substanz
hat etwa die Konsistenz von getrocknetem Schafskise,
schmeckt aber etwas wiirziger.

Pfad zur Lehmgrube (06)

Ein ganzes Stiick auRerhalb des Dorfes verwehrt iippi-
ges Blattwerk den Blick auf eine Szenerie, die zunéchst
gar nicht besonders eindrucksvoll erscheint. Die Lehm-
grube, der Hapo-Nesha seine Existenz verdankt, ist
augenscheinlich nicht viel mehr als ein Loch im Boden,
eine auffillige Wunde, die in das allgegenwirtige Griin
geschlagen wurde. Wer {iber eine Leiter in die bereits ei-
nige Schritt tiefe Grube hinabsteigt, dem bietet sich ein
imposanterer Anblick: Das Erdreich bildet hier mehrere
ibereinanderliegende Schichten, jeweils wenige Spann
dick. Jede wird von einer Lehmsorte einer individuel-
len Farbe gebildet, einigen Schichten scheinen gar fun-
kelnde Mineralien beigemengt zu sein.

Wihrend direkt unter dem Gras gewdhnlicher dunkel-
brauner Humusboden ruht, erstreckt sich direkt da-
runter eine fast einen halben Schritt messende Lage
aus rotbrauner Erde. Sie ruht auf einer dunklen Lehm-
schicht, fast schon blau, die glitzernde Achatsplitter
zu enthalten scheint. Sonnengelb leuchtet das Erd-
reich darunter, und der Lehm hat eine milde, fast cre-
mige Konsistenz, die ihm auch beim Austrocknen nicht
verlorengeht.

Je tiefer die Bewohner Hapo-Neshas hier gruben, umso
mehr interessante Lehmschichten férderten sie zutage.
Wie es dazu kam, dass gerade an dieser Stelle so viele
verschiedene Erdsorten fein sduberlich voneinander
getrennt {ibereinander liegen, weifl niemand zu sagen,
allenthalben wird dies fiir eine Laune der Nipakau
gehalten.

Der Schrecken der Lehmgrube

@»}4 Die besondere Beschaffenheit des Erdbodens hier
ist das Werk eines verspielten Elementarwesens des Hu-
mus, das sich hier vor langer Zeit eingenistet hat. Im
Laufe der Zeit ist das eigentlich wohlmeinende Wesen
jedoch langsam zu einem Satuul verkommen. SchliefR-
lich wollte es die Stérungen, welche die Waldmenschen

s



Hapo-Neshas seiner Zuflucht beibrachten, nicht ldnger
dulden und lieR praktisch tiber Nacht unzahlige gefihr-
liche Pflanzen um die Grube herum wachsen. Seither ist
der Urwald um den kostbaren Lehm voller giftiger
Pflanzen und zidhem Dornengestriipp - und am Rande
der Grube wuchern unzihlige Baba-Gikos, von denen ei-
nige grof genug wiren, sich einen kleinen Elefanten
einzuverleiben. Die Tierwelt des Dschungels meidet das
Gebiet seither intuitiv, doch die Lehmsammlerin ®5EI-
wiri (19, flink und leichtfiiRig, iiberschitzt sich aber oft
selbst) konnte ihre Neugier ob des merkwiirdigen Ge-
ruchs nicht unterdriicken und fiel vor einigen Tagen
einer der verfressenen Pflanzen zum Opfer.

#. Wer sich der Grube nihert, st6Rt bereits in einem
Umkreis von zwanzig Schritt auf unzihlige Uberreste
kleinerer und gréRerer Tiere. Auch das eine oder andere
menschliche Skelett mag darunter sein, denn mehr las-
sen die Mordpilze (siehe Seite 91), die im Umkreis der
Grube wuchern, von ihren Opfern nicht iibrig. Einige
Monate ist es her, dass der Lehmsammler @ Shokulugq
(38, liebt Kinder, kann aber selbst keine bekommen; hat
sich zu ihrer Belustigung bei jedem seiner Sammelginge
als Nipakau bemalt, um bei seiner Riickkehr eine Ge-
schichte zu erzihlen)
eine neue Erdschicht am Grund der Grube freilegte. Den
von gelblich-griin funkelndem Sand durchsetzten Lehm
hielt er fiir ein Geschenk Obarans. Unwissend, dass in
der Erdschicht todbringende Pilzsporen eingeschlossen
waren, beschmierte er sich mit dem bunten Lehm. Den
Weg zuriick ins Dorf hat er jedoch nicht mehr geschaftt,
bevor er dem tédlichen Pilz zum Opfer fiel. Seither brei-
ten sich die Sporen immer weiter aus, jedoch scheinen
sie nicht allzu weit von der Grube bestehen zu kénnen.
Die deutlich unmittelbarere Bedrohung fiir Hapo-Nesha
ist jedoch zweifelsfrei das Yaq-Hai, auf welches die vie-
len Kadaver, die in Windeseile rund um die Lehmgrube
herum verrotten, eine unwiderstehliche Anziehungs-
kraft ausiiben ...

Wichtige Meisterpersonen &

1 Tonca-Nipa, Hiuptlingin von Hapo-Nesha
Sorgenvolle Zeiten sind fiir ihr Dorf angebrochen, das
spiirt Hocaya Tonca-Nipa deutlich. Sie fiirch-
tet um die Konsequenzen, sollte Hapo-
Neshas Vorrat an dem bunten Lehm,
der all seine Bewohner seit Genera-
tionen vor dem schidlichen Wir-
ken gefihrlicher Geister bewahrt
hat, zur Neige gehen. Dass der
Schamane des Dorfes zu zaudern
scheint, sich endlich des Prob-
lems anzunehmen, das offen-
kundig spiritueller Natur ist,
ist der eigensinnigen Wort-
fithrerin des Stammes ein Dorn
_ im Auge. Sie empfindet einen
tiefen Frust dariiber, sich ob des

verhingten Tabus nicht selbst auf die Suche nach der
verschollenen Lehmsammlerin begeben zu kénnen, und
erwigt inzwischen, die Kompetenz des einige Jahre jiin-
geren Schamanen, von dem sie noch nie viel hielt, offen
in Zweifel zu ziehen. Allein die Harmonie im Dorf, der
sie sich verpflichtet fiihlt, hilt sie noch davon ab.

Tonca-Nipa (Mitte 40, aufwendiger Halsschmuck aus
Schniiren und ungeschliffenen Edelsteinchen, stren-
ger Blick, besorgte Hiuptlingin; Bekehren & Uber-
| zeugen 6 (12/12/13), Menschenkenntnis 7 (12/13/13),

e

" Willenskraft 8 (12/13/13), SK 1)
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L Meri-Bati, Schamane des Kamaluq
Seit frithester Kindheit hat der
junge Schamane Meri-Bati mit g8
der sanften, beruhigenden
Stimme sein Leben in den
Dienst der Nipakau gestellt. Er
verbringt viel Zeit in den Wal-
dern aulerhalb des Dorfes, wo
er Zwiesprache mit den Geis-
tern hilt, begibt sich jedoch
nur selten zur Lehmgrube, denn
er weill, dass dort Essenz-
geister  schlummern,
die empfindlich auf
Stérungen reagieren.
Nur wenigen An-
gehorigen des Dorfes gestattet

er, den im Dschungel verborgenen Ort aufzusuchen,
und seit Elwiri, die mit dem Sammeln der farbigen Erde
betraut ist, nicht zurtickgekehrt ist, spiirt er, dass das _
Gleichgewicht der nahen Natur aus den Fugen geraten -«
ist. Er kennt uralte Riten, um die in Aufruhr versetzten
Geister zu besinftigen, und in den letzten Wochen war
er vollauf damit beschiftigt, die dafiir notwendigen Ma-
terialien zu beschaffen und vorzubereiten. Allerdings
z8gert er, das Leben der Bewohner Hapo-Neshas aufs
Spiel zu setzen, und dass es ihm allein und ohne Schutz
kaum gelingen wird, zur Wurzel des Problems vorzu-
dringen, ist ihm sehr wohl bewusst. AuRenstehende
kénnten ihren Weg nach Hapo-Nesha finden und sich
durch tatkriftige Unterstiitzung der Gemeinschaft das
Vertrauen des Schamanen verdienen, denn auf ihre
Hilfe bei der Durchfiithrung eines Exorzismus wiirde er
letztlich wohl oder iibel zuriickgreifen.

Meri-Bati (Anfang 30, zeigt sich nie ohne asym-
metrische Bemalung, ernste Augen, aufopferungs-
voller Schamane; Gétter & Kulte 7 (13/13/15), Malen
& Zeichnen 9 (15/13/13), Menschenkenntnis 5
- (13/15/12), Willenskraft 4 (11/15/12), SK 2)



Wichtige Meisterpersonen

1 Hannoto, Hiuptling von Hapo-Nesha

Erst seit wenigen Jahren hat der junge
. Krieger Hannoto das Amt des Haupt-
) lings von Hapo-Nesha inne. Damals
war ein anderes Dorf der Insel vom
Pfad Obarans abgekommen und
einem Irrglauben anheimgefallen,
im Zuge dessen man die Ver-
ehrung eines widerwértigen Satuul
aufgenommen hatte. Die
Abtriinnigen  ver-
suchten, Hapo-
Nesha und
die Grube mit
dem mystischen
Lehm mit Waffen-
gewalt zu erobern. Der frii-
here Hiuptling lieR in dem Konflikt
sein Leben, und Hannoto war es, der die Verteidigung
des Dorfes organisierte, welche die Angreifer erfolg-
reich zurlickschlagen konnte. Die moralische Unter-
stiitzung der Schamanin Obarans, Masushuma, erwies
sich dabei als iiberaus wertvoll, und auch wenn Han-
noto noch nicht vollends in seine Rolle als Fiirsprecher
und Entscheidungstriger Hapo-Neshas hineingefunden
hat, empfindet er Masushuma gegeniiber Dankbarkeit
und bringt ihr tiefes Vertrauen entgegen. Er ist zuver-
sichtlich, dass sie das Dorf durch die gegenwirtige Krise
bringen konnen wird.

Hannoto (Anfang 20, jung und kraftig, Optimist, er-
fahrener Krieger, unerfahrener Hiuptling; Bekehren
& Uberzeugen 2 (14/11/13), Menschenkenntnis 3
3 (11/12/13), Willenskraft 6 (14/12/13), SK 1)
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""'"_"‘.._T'_—' \‘—‘Tf‘—"t? Masushuma (Ende 60, verliert langsam ihr Augen—

1 Masushuma, Schamanin des Obaran
Die in Wiirde gealterte Schamanin Ma-

sushuma dient in Hapo-Nesha schon
langer als Sprachrohr Obarans, als
sie sich erinnern kann. Die Aus-
breitung ketzerischen Gedanken-
guts unter den Utulus beobachtete
sie anfangs mit tiefer Sorge,
fast wire sie selbst ob der plotz-
lichen Entfernung, die auch sie
selbst zu ihrem Gott spiiren konnte,
dhnlichen Selbstzweifeln anheim-
gefallen. Thr Heil hat sie jedoch in
berauschenden Krdutern ge-
funden, und wann immer sie
sich mithilfe ihrer pflanzlichen
Mittel in eine selige Trance ver-
setzt, splirt sie die Ndhe Obarans
beinahe so deutlich wie zuvor. Dass

der Konsum des Krauts sie langsam in die Abhdngig-
keit getrieben hat, ist ihr zwar bewusst, aber fiir die Be-
wahrung des aufrechten, wahren Glaubens erscheint ihr
dies wie ein geringer Preis. Uber die Geschehnisse an
der Lehmgrube ist sie inzwischen in Kenntnis gesetzt,
die sich ausbreitenden Mordpilzsporen hat sie selbst in
Augenschein genommen - wobei ihre Augen bei Wei-
tem nicht mehr das sind, was sie einmal waren -, doch
um das Dorf nicht in Aufruhr zu versetzen, schweigt sie
dariiber. Die unverbliimte Wahrheit nimlich ist, dass
die Schamanin keine Ahnung hat, wie den tddlichen
Pilzen wohl beizukommen sein konnte. So harrt sie Tag
fiir Tag aus, konzentriert sich darauf, mit Predigten und
offentlichen Zeremonien die spirituelle Moral des Dor-
fes hochzuhalten, und hofft, dass bald von irgendwoher
eine Antwort kommen mag ...

licht, rauschkrautabhingig, kompetente Schamanin;
Gotter & Kulte 10 (13/13/16), Menschenkenntnis 3
3 (13/16/11), Pflanzenkunde 11 (13/12/11), Willenskraft

. 10 (13/16/11), SK 2)
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»Meine Leute?! Nein, Blasser, das sind tiberhaupt nicht meine
Leute! Kamalugs Dschungel ist grofs, und einige Stamme leben
strenger nach seinen Gesetzen als andere, doch die Yakosh-
Dey - der Weifse Panther mége sie holen! - sind von einer ande-
ren, einer iiblen Sorte. Ihr Menschen aus dem Norden seid nicht
von Kamalugq geschaffen, ihr wisst nichts vom Ewigen Gesetz
und den Tayas, die so alt sind wie die Menschheit. Ihr seid wie
Kinder, wenn ihr euch in den Wald wagt, unwissend und un-
achtsam, ungeschickt und laut. Die Yakosh-Dey aber, diese ra-
sierten Hunde, kennen den Dschungel und seine Gefahren. Sie
wissen genau, was sie tun, und doch machen sie sich mit der
iibelsten Sorte von euch gemein, jagen und versklaven meine
Leute und verkaufen sie dann an eure Menschenschinder. Die
Yakosh-Dey sind verloren, sie haben vergessen, wie Kamalugs
Stimme klingt und wie Takehes Fiden sich anfiihlen. Statt-
dessen schenken sie neuen Geistern Gehor. Ich weif3 nicht, wie
sie die nennen, aber ich nenne sie Gier und Verrat.

Wann immer du also im Dschungel einem von meinem Volke
begegnest, der sich den Schopf kahlrasiert hat oder der nur
noch eine mit Dreck, Schweif3 und Blut steif aufgerichtete
Biirste trdgt, dann sieh dich vor! Denk ja nicht, mein Freund,
dass die Niedertracht der Yakosh-Dey vor dir Halt macht, nur
weil du dich in feine Seide kleidest! Mag sein, dass sie dich nicht
in Ketten aus dem Wald fiihren werden, aber toten werden sie
dich und dir deine Gewdnder nehmen! Aber keine Sorge, wenn
du vor ihnen davonliufst, dann ruf einfach nach den Oijaniha.
Siehst du, wir scheren unsere Haare nicht, und wir sind auf-
rechte Kinder des Géttlichen Jaguars, die sich tapfer gegen die
Verrdter stellen.

Aber sag mal, diese Seide, die du da hast, die ist tatsdchlich
sehr hiibsch. Aus AU'Anfa, sagst du? Was kann ich dir dafiir
bieten?«

—ein Krieger der Oijaniha im Gesprdch mit einem reisenden
Hindler aus Mengpbilla, neuzeitlich
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Waldmenschen und Utulus werden in Nord- und Mittel-
aventurien hiufig in einem Atemzug genannt - wenn
sie nicht sogar schlicht zu ,Mohas* vereinheitlicht
werden. Kaum einem Nordldnder sind die erheblichen
Unterschiede bekannt, wohl aber die Gemeinsambkeiten,
denn beide Volksgruppen stammen vermutlich vom
fernen Stidkontinent Uthuria, waren bereits lange vor
Ankunft der Giildenlidnder in Aventurien beheimatet
und leben in losen Stammesgemeinschaften im meri-
dianischen Regenwald und auf den Inseln der Charyptik.
Auch werden Angehdrige beider Gruppen als Sklaven
und Zwangsarbeiter auf den Plantagen Al’Anfas und sei-
ner Verbiindeten in der Schwarzen Allianz eingesetzt.
Tiefer reicht das Wissen des durchschnittlichen Mittel-
ldnders tiber die Bewohner der meridianischen Regen-
wilder jedoch meist nicht.

Tatsédchlich sind die Waldmenschen bereits einige Jahr-
tausende vor den Utulus in Aventurien aufgetaucht. Das
Volk, das sich inzwischen in vielen verschiedenen Stim-
men im gesamten Siiden des Kontinents ausgebreitet
hat, zeichnet sich durch einen warmen, bronzefarbenen
Hautton, einen vergleichsweise zierlichen Kérperbau
und dunkles, braunes bis bliulich schwarzes Kopfhaar
aus, wobei Bartwuchs und restliche Kérperbehaarung
eher schwach ausgepragt sind.

Im Gegensatz dazu sind die meisten Utulus von hoch-
gewachsener, breitschultriger Statur, haben eine dunkle
Haut, die von mittel- bis schwarzbraun reicht, und krau-
ses Haar, das sie sich nicht selten vollstdndig rasieren.
Die meisten Stimme von Waldmenschen sowie Utulus
leben in Dorfgemeinschaften tief im Urwald des Siidens.
Thre Siedlungen bieten kaum je mehr als 200 Menschen
Platz, setzen sich aber aus Angehdérigen mehrerer Sip-
pen und Familien zusammen. Vor allem bei den Rololo
und Shemuhaha der Waldinseln sowie den Mohaha und
Oijaniha des Festlands werden Dérfer hiufig in runden
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Formen rings um einen gemeinschaftlich genutzten
Platz angelegt. Bei den Stimmen Altoums und Trahe-
liens herrschen hingegen hiufig Pfahlbauten vor, bei
denen hélzerne Briicken und Plattformen den feuchten
Untergrund zwischen den einzelnen Gebduden {iiber-
spannen. Manches Mal bewohnt jede Familie ein eige-
nes Langhaus, gelegentlich teilen sich gleich mehrere
Sippen ein besonders groRes Gebdude. Die grofte Hiitte
eines Waldmenschendorfes steht meist etwas abseits
von den anderen und ist den Verstorbenen vorbehalten,
bei den Baguarak und anderen Utulustimmen werden
den Toten hingegen eigene Dérfer fernab der von Le-
benden bewohnten Hiitten errichtet.

In der Gesellschaft der Waldmenschen herrscht generell
Gleichberechtigung. Jeder trigt auf seine eigene Weise
zum Gemeinwohl bei, jeder iibernimmt Verantwortung
zur Versorgung des Dorfes mit Nahrung und anderen
Verbrauchsgiitern. Besondere Rollen kommen dabei zwei
Personen zu: dem Hiuptling, der sich um die weltlichen
Belange und Herausforderungen der Gemeinschaft kiim-
mert, und dem Schamanen, der sich um die spirituellen
und geistlichen Bediirfnisse des Dorfes kiimmert.

Die dérfliche Gemeinschaft nimmt fiir die Bewohner
der Dschungel einen hoheren Stellenwert ein als ihre
Stammeszugehérigkeit (welche fiir eingeweihte AuRen-
stehende oft anhand charakteristischer Haartrachten
abzulesen ist), auch persdnliche Beziehungen miissen
mitunter hinter dem Wohl des Dorfes zuriickstehen.
Wichtiger Ausdruck dieser Verbundenheit sind Tradi-
tionen, die sich von Stamm zu Stamm, von Dorf zu Dorf
deutlich unterscheiden kénnen. Ublich sind regelmiRige
feierliche Zusammenkiinfte, beispielsweise wihrend
einer bestimmten Mondphase, bei denen Geschichten er-
zahlt, Tdnze aufgefiihrt und althergebrachte Brauche ge-
pflegt werden. Vielerorts trifft man sich zudem einmal im
Jahr mit anderen Dérfern zu einer Art Stammestreffen,




das mit einem {ippigen Freudenmahl und ausgelassenem
Feiern einhergeht. Bei manchen Stimmen, beispielsweise
den Tschopukikuha, nimmt eine solche Veranstaltung zu
Neumond gar orgiastische Ziige an, die schlieRlich in eine
andichtige Zeremonie miinden, bei der sich die Krieger
des Stammes gegenseitig Korperbemalungen, das so-
genannte Luloa, auftragen, um dann gemeinsam gegen
einen Feind - einen anderen Stamm, eine befestigte
Siedlerstadt, eine besonders furchterregende Bestie oder
auch eine marodierende Horde von Yag-Hais - in die
Schlacht zu ziehen.

Das Verhiltnis zwischen benachbarten Stimmen unter-
scheidet sich hiufig nicht von dem zwischen benach-
barten Dérfern, wenn man ihnen doch meist etwas re-
servierter entgegentritt als ,,den eigenen Leuten®, Offene
Feindschaft pflegen nur wenige Stammesgemeinschaften
untereinander, so etwa die Oijaniha des nordlichen
Regengebirges mit den als Sklavenjdgern verrufenen Ya-
kosh-Dey, oder die kriegerischen Tschopukikuha mit den
territorialen Keke-Wanagq. Mit Herablassung betrachten
andere Utulustimme die Biko-Biko der Mittleren und
AuReren Perleninseln, die allenthalben als Barbaren ver-
schrien sind und die gebratenes Menschenfleisch ver-
zehren. Ebenso sind die Panag-Si des Festlandes, wel-
che die Korper getoteter Feinde von anderen Stimmen
gar roh verschlingen sollen, bei ihren Nachbarn fiir ihre
raubtierdhnliche Lebensweise gefiirchtet.

Meist jedoch pflegen benachbarte Gemeinschaften mehr
oder minder sporadische diplomatische und merkantile
Beziehungen - je nachdem, wie weit sie voneinander
entfernt leben, denn der Weg durch die Griine Holle
von einem besiedelten Dorf zum nichsten kann mit-
unter mehrere Tagesreisen dauern. Zum Schutz der Ge-
meinschaft unterliegen solche Begegnungen gewissen
Regeln, die sich zwar bei nah beieinanderliegenden
Dérfern dhneln, aber dennoch unterschiedliche Aus-
priagungen und Details aufweisen. Wenn Hiuptlinge
oder ihre Delegationen sich treffen, kann es also durch-
aus zu Missverstdndnissen kommen, weil beispielsweise
die Rololo zu einem bestimmten Zeitpunkt die Ubergabe
eines Gastgeschenks erwarten, die Baguarak dieses tra-
ditionell aber erst am Ende der Zeremonie iibergeben.
Uber solche Differenzen sieht man jedoch hinweg,
wann immer méoglich, denn ein UbermalR an Konflikten
und Animositdten ist in der ohnehin nicht gerade un-
gefdhrlichen Umgebung der Regenwilder und Stimpfe
des Siidens in niemandes Interesse. Bei der Zusammen-
kunft von Angehérigen unterschiedlicher Stimme ist
es jedoch hiufig Sitte, eine mit milden Rauschkriutern
gestopfte Pfeife herumzureichen, um sich auf mehr
Toleranz fiir die Anerkennung fremder Traditionen
einzustimmen.

Statt Gottern verehren die Waldmenschen und Utulus
machtvolle Geisterwesen, die sie Nipakau nennen, und
als hochster unter diesen gilt so gut wie uneingeschrankt
der jaguargestaltige Kamalug, der als groRer Schépfer-
geist gilt. Daneben erfahren je nach Stamm auch andere
Nipakau Verehrung, allen voran der Sonnengott Obaran
bei den Utulus, den sie als ihren Befreier und Begriinder
kennen.

Alles in allem ist es schwierig, Aussagen iiber die Lebens-
weise der Stammesgemeinschaften zu treffen, die auf
jede von ihnen zutrifft. Zu sehr unterscheiden sich
selbst schon einzelne Dérfer in ihren Traditionen, ihrer
Weltsicht und ihrem Verhiltnis zu den Stadtbewohnern
des Siidens oder zu anderen Stimmen.

2 Die Kultur der Tapo-Tikaute im verhehlten Kuruke-
Lahe hat sich vor Jahrtausenden.von jener der anderen
Waldmenschenstdmme isoliert und sich seitdem in ihre
ganz eigene Richtung entwickelt. Strenge Gesetze und
Richtlinien sichern, dass die verborgene Stadt weiter-
hin geheim bleibt. Die riesige Hohle, in der sie im Regen-
gebirge tiber einem tiefen StiRwassersee errichtet wurde,
besitzt mehrere Durchbriiche in der Decke, durch die
Licht und Regen hineinfallen kdnnen, die jedoch dank des
Tabus tiber der Stadt von aulen nicht zu entdecken sind.
Der Stamm, der sich vor langer Zeit unter den Berg
Tutag-Rolida zuriickzog, hat seither eine deutlich kom-
plexere Gesellschaft entwickelt als die Bewohner des
Dschungels. Alteren Mitgliedern der Gemeinschaft wird
tiefempfundener Respekt gezollt, viele wichtige Amter
in der Stadt stehen nur diesen offen, andere sind gar
allein Magiebegabten vorbehalten, die unter den Tapo-
Tikaute etwas hiufiger sind als bei den meisten ande-
ren Stimmen. Wer sich weigert, seinen Beitrag zum
Gemeinwohl zu leisten, hat wenig Toleranz seitens der
Obrigkeit der Stadt zu erwarten.

Aufgrund des sehr beschrinkten Lebensraums und der
geringen Flexibilitdt, wenn es um die Beschaffung von
Lebensmitteln geht, ist die Familienplanung bei den
Tapo-Tikaute strengen Reglementierungen unterworfen.
Hochzeiten werden nur an drei festen Tagen im Jahr ge-
schlossen, und Schwangerschaften werden nur erwogen,
wenn die Bevodlkerungsentwicklung und ein stabiler
Nahrungsiiberschuss in den vergangenen Jahren es zu-
lassen. Wer zu alt geworden ist, um am Alltag mit seinen
Aufgaben und Pflichten teilzunehmen, wird im Tempel
der Fruchtbarkeitsgéttin Sumukopa aufgenommen und
leistet dort nach Kriften solange seinen Beitrag, wie es
ihm maglich ist. Der Tempel der GroRen Schlange Rate-
tak steht jedem Bewohner der Stadt offen, denn sie ist
die Schutzherrin der Gemeinschaft und ihr Haus ist der
Ort, wo Kinder in allen Belangen des tdglichen Lebens ge-
schult werden. Jene hingegen, die frith eine besondere
personliche Begabung erkennen lassen, werden abseits
der Allgemeinheit im Tempel des Affengottes Hanpokuna
zu animistischen Kriegern, Beamten oder Handwerkern
ausgebildet. Die unmittelbare Verehrung des Schopfers
Kamalugq ist ein Privileg der Herrscherkaste, die in Ku-
ruke-Lahe aus dem sechskdpfigen Altestenrat und einem
auf Lebenszeit gewihlten K6nig gebildet wird.

Die Tapo-Tikaute pflegen eine sehr genaue Zeitrechnung,
und in jedem Jahr zum Fest der Hdutung der Schlange fer-
tigt jedes Mitglied der Gemeinschaft (oder aber seine El-
tern) eine bunt bemalte Perle aus Holz, Stein oder Metall
an. Verliebte und verheiratete Paare machen sich ihre
Kugeln meist gegenseitig zum Geschenk, und die Per-
len werden an einer Schnur aufgereiht um den Hals ge-
tragen, wo sie das Alter ihres Besitzers anzeigen.




Angehorige der stidlichen Stammeskulturen ver-
stdndigen sich mit einer gemeinsamen Sprache, dem
- Tahaya, das im Norden oft schlicht als ,Mohisch“ be-
zeichnet wird. Die Ewige Sprache besteht tatsichlich
aus einem breiten Kontinuum verschiedener Dialekte,
~denn eine Hochform der Sprache existiert nicht. Statt-
~ dessen hat sich die Sprache, deren uthurische Wurzeln
urspriinglich wohl von den Waldmenschen nach Aven-
turien gebracht wurden, in jedem Dorf etwas anders
~entwickelt. Als Jahrtausende spater die Utulus auf den
Inseln des Siidens anlandeten, sprachen sie eine Spra-
che, die noch immer eng mit jener der Waldmenschen-
stdmme verwandt war, und im Laufe der folgenden fast
viertausend Jahre haben sie sich wieder so weit an-
gendhert, dass sie inzwischen wieder als unterschied-
liche Ausprigungen der gleichen Sprache durchgehen.

Das Tahaya der Dschungelstimme ist eine schriftlose
Sprache, denn sie halten ihre Erzdhlungen und Ge-
schichten nicht auf Papier oder Pergament fest, son-
dern geben sie in ihren Tayas miindlich von Generation
zu Generation weiter. Sprache, Vokabular und Gram-
matik der Waldmenschen haben sich im Laufe der
Zeit somit entsprechend den Bediirfnissen von Spre-
chern und Zuhdrern entwickelt, nicht von Schreibern
und Lesern. Die Bedeutung eines gesprochenen Satzes
hingt somit stark von Betonung und Melodie im ak-
tiven Gebrauch ab, Worte und Formulierungen, wel-
che die gleichen Silben verwenden, haben nicht selten
ganz unterschiedliche Ubersetzungen. Auf eine ge-
meinsame Sprachbasis haben sich die Stimme niemals
einigen konnen - aufgrund der groRen Entfernungen
zwischen ihren jeweiligen Siedlungsgebieten war eine

Der ausgepragte Dialektcharakter der Ewigen Spra-
che macht es schwierig, allgemeingiiltige Uber-
setzungen und Vokabeln aufzulisten, denn eine
Standardsprache der Utulus und Waldmenschen gibt
es nicht. Nachfolgend werden stattdessen die Uber-
setzungen einiger Silben vorgestellt, die in der ent-
sprechenden Bedeutung zumindest bei der Mehrheit
der Dschungelstimme gebrauchlich sind. Anhand ei-
niger Beispiele werden auch Wort- und Satzbildung
exemplarisch verdeutlicht. Ein Held, der das Tahaya
auf Sprachstufe 1 beherrscht, wird die meisten die-
ser verbreiteten Silben kennen, mit Sprachstufe II
sollte es moglich sein, mit den Angehdrigen eines be-
stimmten Stammes ohne spiirbare Barriere zu kom-
munizieren. Hinreichende Verstindigung mit samt-
lichen Stammeskulturen des Siidens gleichermaRen
erfordert Sprachstufe IIL.

Fir das Spiel in deiner Runde kannst die Liste als
Grundlage oder Anregung fiir eine Ausgestaltung des
Tahaya individueller Stimme heranziehen und eigene
Bedeutungen, Silben und Wérter hinzufiigen. Ob sich
Angehdrige unterschiedlicher Stimme untereinander
verstehen, kannst du ebenfalls je nach Bedarf festlegen.
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solche Einigung aber auch niemals notwendig. Weitest-
gehend problemlos kann man sich mit den Bewohnern
benachbarter Dérfer unterhalten, mit zunehmender
Distanz steigt aber die Gefahr, dass einzelne Worter
oder Formulierungen beim Gegeniiber nicht mehr be-
kannt sind, manchmal entstehen auch Missverstind-
nisse. Bemerkenswerterweise sind aber die Mohaha
von der siebenwindigen Kiiste mit einiger Mithe und
gutem Willen dennoch in der Lage, sich einem An-
gehdrigen der Shemuhaha von den Perleninseln ver-
standlich zu machen und auch ihrerseits die Intention
seiner Worte zu erfassen.

Die Ewige Sprache

Allen Dialekten des Mohischen ist gemein, dass sich ihre
Wérter aus einzelnen Silben mit eigener Bedeutung
zusammensetzen. Jede Gemeinschaft der Dschungel-
stimme verwendet einen leicht anderen Wortschatz
an Silben, und ein und dieselbe Silbe hat je nach Kon-
text und Aussprache oft mehr als nur eine mégliche
Bedeutung. Aus diesen Bausteinen lassen sich beliebig
lange Wérter und Sidtze bilden, komplexe Sachver-
halte werden durch Aneinanderreihung passender
Silben umschrieben. Diese besondere Sprachstruktur
erleichtert die Kommunikation zwischen unterschied-
lichen Gemeinschaften ungemein, ist es doch gar nicht
notwendig, alle Worter zu kennen, welche in den all-
gemeinen Sprachgebrauch des Gesprichspartners ein-
gegangen sind. Ein grundlegendes Verstdndnis von der
Bedeutung der Silben, aus denen unbekannte Worter
zusammengesetzt sind, reicht aus, damit der Redefluss
nicht ins Stocken gerit.

Das gegenseitige Verstindnis wird zudem immens von
dem Umstand begiinstigt, dass gewisse Silben praktisch
bei allen Stimmen der Waldmenschen und in allen Dér-
fern der Utulus noch immer das gleiche bedeuten, sich
also in Jahrtausenden weitestgehend freier Sprachent-
wicklung nicht verdndert haben. Aus diesen Silben set-
zen sich die zentralen Begriffe der Weltsicht und der
Traditionen der Stammeskulturen zusammen: Tabu, Ni-
pakau, Tapam und Taya sind somit universelle Vokabeln,
die iiberall im Tiefen Stiden ohne Schwierigkeiten er-
kannt und verstanden werden.

Die Sprache der Bewohner des Dschungels stellt sich
ebenso vielfiltig und uneinheitlich dar wie alles an-
dere in seinem Inneren, Feste grammatikalische Regeln
gibt es in der Ewigen Sprache nicht. Silben werden oft
wiederholt, um sie zu steigern oder anzudeuten, dass
die Mehrzahl gemeint ist. Zur Betonung werden bei ei-
nigen Stimmen Vokale gedehnt, bei anderen variiert
man die TonhShe oder spricht wichtige Silben leicht
nasal aus. Vielerorts wird gesprochene Sprache zudem
mit Handbewegungen und anderen Gesten unterstiitzt

und erhilt erst so ihre endgiiltige Bedeutung. Feine, _ = -
Nuancen in der Aussprache bestimmter Konsonantengd = = . .~
(speziell im Rachen gebildeter Laute wie k,rund g) und -~ -

dunkler Selbstlaute sind fiir Nichtmuttersprachler oft -
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kaum zu erkennen und verleihen der Ewigen Sprache
eine weitere fiir Auenstehende nur schwierig zugéng-
liche Bedeutungsebene.

In die Ewige Sprache haben auBerdem einige Lehn-
worter Einzug gehalten, vorwiegend aus dem echsischen

ol Kol

Rssahh, aber lokal begrenzt auch aus Urtulamidya und
Bosparano. Bei einigen Vokabeln hingegen - etwa bei
dem unheilvollen Begriff Satuul, der bdse Geister und
Ddmonen bezeichnet - ldsst sich der Ursprung nicht
recht erahnen.

Gangige Silben der Ewigen Sprache

Ak Geist, Klugheit, Wissen Lu  jagen, vertreiben Ro  Kugel,rollen, rund
An  entfernen, nehmen, tragen Luq Erde, Welt Ru  Gemeinschaft, Heimat,
Ba  gut, rein, siiff Ka  eckig, fiinf, Hand Zuflucht
Bu  Gesetz, Regel, Verbot Kau {iberwirklich, Jenseits Sha Boden, Erde
Ca  Frau, weiblich Ke  alt, erhaben, Spinne She Sonne, Tag
Can Herz, Leben Ki Bewegung, laufen Sho - rauben, stehlen, trennen
Chik stinken Ko  einnehmen, essen, Si liigen, tduschen
Du ablehnen, verneinen verbrauchen Ta  ewig, unverdnderlich
En  geben, schenken Ku  Kraft, Stiarke Taq Kralle, scharf, spitz, Zahn
Ga  sehen, suchen Ma  machen, tun, verandern Te  Blut, Wunde
Gi Blume, Bliite, Duft Mi  zermalmen, zerstdren Ti aufmerksam, horen,
Gu blau Mu  Ort, Richtung wahrnehmen
Ha  Mensch, Mann, minnlich Na  Freude, tanzen, Zauber To flieRen, treiben, vergehen
Han dunkel, Nacht, schwarz Ne  gelb, hell, Licht Ton groR, wichtig
He leuchten, strahlen Ni alt, Baum, hoch Wa aufldsen, befreien,
Hu  Fragepartikel (vor den Satz No  Fell, Haut, Schutz verstecken S
gestellt) Pa  Leben, Tier, Wesen Ya  reden, sprechen,
Joq Fels, hart, Stein Pam Erinnerung, Inhalt, Seele zustimmen
La  aufsteigen, kommen, sich Pe  brauchen, suchen, verlieren Yu Atem, Wind
erheben Ri diinn, klein, zierlich
T T e e T T T P T T T e T e TN T T

 Exemplarische Sitze

Enku! Hilfe!

Hegahal! Du bist schén! (an einen
Mann)

Huu-Aklu? Hast du den Verstand
verloren?

Huu-Yaenyaca? Wie heilt du? (an eine Frau)

Mabayal! Gut gemacht! (auch: Danke.)
Shatemal! Totet sie alle! {
Tiak(du). Ich weil es (nicht). %
Tican-Nacan. Ich liebe dich. '
Pekati. Bitte. l
]
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2 Auch die Sprache der Tapo-Tikaute von Kuruke-
Lahe ist vor langer Zeit aus dem Tahaya hervorgegangen
und #hnelt diesem noch immer sehr. In den Jahr-
tausenden der Isolation hat sie sich jedoch unweigerlich
in eine recht eigenwillige Richtung entwickelt, zahl-
reiche Worter, die auBerhalb der verborgenen Stadt von
Bedeutung sein mogen, sind hier in Vergessenheit ge-
raten. Stattdessen wurden neue Begriffe ersonnen, um
Dinge zu beschreiben, die den Stimmen des Dschungels
unbekannt sind. Mit den Bewohnern des Regenwaldes
kénnen sich die Tapo-Tikaute dennoch leidlich gut ver-
stidndigen, und die gemeinsamen sprachlichen Wurzeln

Beispielworter der Ewigen Sprache

Anpa Tod

Kamaluq Schdpfer des Bodens

Nipakau Geist, jenseitiges Wesen

Nipapakauha  Zwélfgttergldubiger

Peko Hunger

Shamane gelb firbender Lehm

Tachikko Stinktierfresser (eine Be-
leidigung, vor allem fiir Oija-
niha gebraucht)

Takehe unsterbliche Geisterspinne

Tabu unumstoRliches Gesetz

.\ Taya ewige Erzdhlung

unvergingliche Erinnerung

Z Tapam
i e e

schlagen hilfreiche Briicken tiber die breite Kluft kultu-
reller Unterschiede.

In Kuruke-Lahe sind Papier oder Pergament ebenso
wenig in Gebrauch wie in den Regenwdldern. Statt-
dessen halten Priester seit Griindung der Stadt ihre
Beobachtungen des nichtlichen Sternenhimmels und
ihre daraus abgeleiteten Prophezeiungen in einer
Bilderschrift fest, die sich zwar im Laufe der Zeit




Die Variante der Ewigen Sprache, die in Kuruke-
Lahe gesprochen wird, ist recht weit von den Dia-
lekten der Dschungelstimme entfernt, auch wenn
es sich regeltechnisch um die gleiche Sprache han-
delt. Die Kommunikation zwischen Tapo-Tikaute
und Sprechern einer anderen Variante des Tahaya
kannst du so behandeln, als verfiigen die Helden
nur iiber die nichstniedrigere Sprachstufe.

_ davon entfernt hat, aber noch immer eine deutliche
Verwandtschaft mit den Chuchas-Glyphen der Echsen-
volker aufweist. Die teils recht komplexen Pikto-
gramme treiben sie in die Innenwinde des Tempels
der schildkrétengestaltigen Fruchtbarkeitsgéttin Su-
mukopa, der im Laufe der Jahrtausende immer weiter
in den Berg hinein vergréRert wurde. Dabei handelt
es sich allerdings kaum um eine Transkription der ge-
sprochenen Sprache, vielmehr ist die Bedeutung des
Geschriebenen direkt aus den Glyphen herauszulesen,
und viele der Darstellungen haben einen unverkenn-
baren astronomischen Bezug.

»Warte, diesmal komme ich drauf! Kuruke ... Ku-

... irgendwas mit Spinnen, richtig? So wie

diese Keke in Trahelien? So funktioniert dieses

Eine weitere recht einzigartige Form der Nachrichten-
ibermittlung im Dschungel stellt die Trommelsprache
dar. Dazu setzen meist gleich mehrere Angehérige eines
Dorfes ihre Instrumente dazu ein, um einfache Sitze
immer wieder mit Trommelschligen in bestimmten
Rhythmen und Tonfolgen hinausschallen zu lassen.
Wo Dérfer nah genug beieinanderliegen, lassen sich so
Botschaften {ibermitteln, ohne einen Uberbringer den
Gefahren der zwischen ihnen liegenden Wilder auszu-
setzen. Auch dienen solche getrommelten Sitze als Si-
gnal und Information fiir Jagd- oder Sammeltrupps, die
auRerhalb des Dorfes weilen und die man iiber etwas in
Kenntnis setzen mochte, ohne erst nach ihnen suchen
zu miissen. Je nach Beschaffenheit der Umgebung, der
Zahl und dem Eifer der Trommler kénnen solche Bot-
schaften durchaus einige Meilen weit in den Dschungel
getragen werden.

Anreden
Adelstitel oder héfliche Floskeln beim Umgang mit-
einander sind bei den Stimmen der siidlichen Regen-
wilder kaum gebrduchlich. Spricht man iibereinander,
verwendet man - sofern bekannt - den Namen, Un-
bekannte benennt man mit Umschreibungen wie Yaca
(,,Sprecherin®) oder Tiha (,Zuhérer). Personen, die
fiir die Gemeinschaft wichtige Funktionen bekleiden,
erhalten bei einigen Stimmen Ehrbezeichnungen,
die dem Namen vorangestellt werden. So kann eine

,1 Hiuptlingin Hocaya (,,die als Erste spricht®) genannt

,} werden, ein Schamane Kaumuya (,,spricht mit der
Geisterwelt”). Allen Stimmen bekannt ist der Titel
des Tonko-Tapam, der stets auf den Hochschamanen
und Gesandten Kamalugs am Tempel der Roten Ja-
guare zu Gulaghal verweist. Stammesiibergreifend
gingige Begriifungs- oder Abschiedsformeln gibt es
nicht.

Kauderwelsch doch, oder? Was, die Silbe heift

hier was anderes? Alt? Aber hief nicht dieser

Managq tibersetzt »Der Alte«? Was soll das heifsen,

das war Tulamidya? Der war doch ein Waldmensch! Bei An-
groschs Hammergesang, ihr Menschen mit eurer Vielspracherei
macht mich noch wahnsinnig! Was meinst du damit, ich habe es
ohnehin falsch ausgesprochen?l«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meister-
schmied, neuzeitlich

.1% Hierarchischer ist die Gesellschaft der Tapo-Tikaute

Weitere Kommunikationswege
Ob bei lauernder Stille oder im prasselnden Regen,
der Schall trigt unter dem schweren Blitterdach der
Dampfenden Dschungel nicht anndhernd so weit wie
im offenen Geldnde. Angesichts der unzihligen Ge-
fahren, die im Urwald lauern, erscheint es fiir ver-
sierte Jagdtrupps allerdings ohnehin wenig ratsam,
sich durch laute Rufe miteinander zu verstindigen.
Viele Stimme haben daher Méglichkeiten entwickelt,
durch rasche Handzeichen-und Armbewegungen In-
formationen und Anweisungen auszutauschen, sodass
ihnen Sichtkontakt fiir einfache Unterhaltungen ge-
niigt. Ahnlich wie bei den Dialekten des Tahaya unter-
scheiden sich die Zeichensprachen verschiedener
Gemeinschaften hiufig ein wenig voneinander, aber
nicht so weit, dass man nicht dennoch auch Fremde,
“ denen man in der Griinen Hélle {iber den Weg liuft,
weitestgehend verstehen kann.,

TrON B S

gegliedert. An der Spitze der Stadt steht ein Kénig oder
eine Konigin, die geschlechtsunabhingig als Iheta titu-
liert werden. Weibliche Mitglieder des Altestenrates
tragen den ehrfurchtsvollen Namensvorsatz Ipoca
(ménnliche hingegen Ipoha). Alle dlteren Mitglieder der
Gemeinschaft ab einem Alter von fiinfzig Jahren werden
von jlingeren mit einem respektvollen vorangestellten
I- angesprochen.

Handwerksmeister, Priester, Animisten - all jene also,
die eine Ausbildung im Tempel des Hanpokuna durch-
laufen haben -, erhalten fortan den Titel Moku, was sich
sinngemil ungefihr als ,Meister* iibersetzen ldsst (und
bei gehobenerem Alter zu Imoku wird).

Thre traditionell zweiteiligen Namen kiirzen die Tapo-
Tikaute niemals ‘ab, stattdessen adressieren sie einen
direkten Gesprichspartner einfach mit Gapo (,,der-
jenige, den ich vor mir sehe”), und das auch gern
in Kombination ‘mit dem passenden Titel. Eine alt-
gediente Alteste wird im direkten Gesprich beispiels-,
weise als Ipoca-Gapo angesprochen.

@r‘ _;:; 5,
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Eine typische BegriiBung in Kuruke-Lahe lautet Hiki-
bahe? (etwa: ,,Lauft es gut und hell?“), worauf ein inn-
briinstiges Kiba! (,,Es lduft gut!“) erwidert wird. Zum
Abschied wiinscht man sich Neshiguhan (,einen gel-
ben Tag und eine blaue Nacht*) und verweist damit
auf das sanfte blaue Glithen des nichtlichen Hohlen-
sees unter der Stadt.

Wie heiRt du? - Namensgebung

Familien- oder Sippennamen sind bei Waldmenschen
und Utulus ungebrauchlich; wo nétig, wird stattdessen
auf Konstruktionen wie Mumpoto von den Miniwatu oder
Kehala von der Sippe der Nimunene zurlckgegriffen. An-
hand eines Namens lassen sich in der Regel keinerlei
Riickschliisse auf das Geschlecht seines Trigers zie-
hen. Eine besondere Tradition der Stimme des Regen-
waldes ist es, dass Kinder zwar von ihren Eltern bei
der Geburt einen Rufnamen erhalten, diesen aber bei
Eintritt ins Erwachsenendasein ablegen und sich statt-
dessen selbst einen Namen wihlen - allerdings kommt
es auch vor, dass auch einem erwachsenen Wald-
menschen solange ein herabwiirdigender Spitzname
anhingt, bis er sich in den Augen der Gemeinschaft das
Recht auf einen eigenen Namen verdient hat. In der
Folge sind ,,sprechende Namen*, die ihre Triger oder
Taten, auf die sie besonders stolz sind, beschreiben,
unter den Bewohnern der meridianischen Dschungel
weitverbreitet. Aufgrund der kaum greifbaren Varie-
tdt der Ewigen Sprache ist es aber durchaus moglich,
dass ein ehrenhafter Name bei einem benachbarten
Stamm eine ganz andere, weniger eindrucksvolle Be-
deutung hat.

Namen oder Namensbestandteile werden fiir gewshn-
lich nicht vererbt, man wahlt sich seinen Namen un-
abhingig von den eigenen Vorfahren,

In den Varianten des Tahaya, welche Utulustimme
vornehmend auf den Waldinseln gebrauchen, haben
sich vor allem in der Namensgebung die deutlichsten
Eigenheiten in Bezug auf Rhythmus, Vokalverteilung
und Konsonantengebrauch gehalten. Viele Utulus ge-
stalten ihre selbstgewdhlten Namen daher traditions-
gemiR auf eine ihnen selbst archaisch anmutende
Weise, und Muttersprachler des Tahaya sowie versierte
Sprachkundige aus der Fremde kénnen hiufig anhand
des Namens zwischen Waldmenschen und Utulus
unterscheiden, wenn auch genauere Aussagen iiber die
Stammeszugehorigkeit schwieriger sind.

Namen der Waldmenschen

Ake-lya, Anhe, Anpa-Ha, Bahene, Bohantopa, Cankuna,
Cante-Tinza, Catka, Cepka, Eyapa-Tisa, Hahatonwa,
Han-Hepi, Hayatepe, He-Sche, Hey-Mo, Hiye-Haja, Ho-
laya-Yo, Huka, Huka-Hey, Isna-Inti, Istima-Tonko, Je-
bato, Kauka-He, Kehala, Ketaqua, Miniwatu, Mumpoto,
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Pahaha, Panhahe, Sica, Takate, Tapam-Wah, Tapo,
Taya-Ko, Tetaka, Tiki-Ta, Tokahe, Tonkowan, Tonku,
Totogi, Wapiya, Yako

Namen der Utulus

Akuma, Apiye, Boadi, Bodongo, Bolotongo, Cazembe,
Epamwa, Hwamba, Imaro, Kalalu, Kalimba, Kibwa, Kin-
gombo, Kirabo, Kubesi, Kukula, Kweli, Labiwasene, Lutu,
Mangabe, Monebu, Mopane, Mpemba, Mulga, Mwasego,
Nutombi, Obada, Ombawa, Oweso, P(e)tani, Ranabo, Ru-
mari, Schegabe, Schenumba, Shasiwatu, Shimenege, Ta-
kate, Tangawizi, Tauu, Tenkile, Tuhemba, Udonka, Um-
bele, Umpaba, Unabo, Usuthu, Zainabu

Bedeutungen der Namen

1.000 Worte, Alligatorzahn, aufgehende Kakaobliite,
bei Nacht umherschleichend, den die Geister schiitzen,
dessen Hand immer blutig ist, drei Speere, einsam, er-
blickt den Moskito im Geist, flink, Flstenspieler, fiirch-
tet sich nicht, geht voran, Geistertédnzer, Giftpfeil, giil-
den schimmernd, Hand der ewigen Spinne, hort im
Schlaf den Schreivogel nicht, Kind des Wassers, kleine
Schildkréte, kommt bei Morgenddmmerung, Kriegsruf,
kurzes Haar, laute Stimme, linke Hand, Mondnacht,
Nabelschnur, Perlenknacker, Raubkatze, Rausch-
kraut, Schildkréte, Schlange, schreitet mit Kamalug,
seine Hdande tun Gutes, spricht mit zwei Zungen, star-
ker Geist, strahlende Sonne, tapferes Herz, trotzt dem
Sturm, vergieRt das Blut des Sdbelzahntigers, vier Fin-
ger, zu groR fiir seinen Schurz

2 Auch unter den Bewohnern Kuruke-Lahes sind
kurze, fiir jedes Geschlecht geeignete Namen gingig.
Erwachsene verfiigen jedoch stets iiber zwei Namen,
die immer gemeinsam und in der gleichen Reihenfolge
genannt werden, eine Verkiirzung oder sogar Ver-
ballhornung zu einem Spitznamen kommt nicht vor.
Den ersten Namen erhalten Kinder bei der Geburt von
ihren Eltern, und es ist nicht ungewthnlich - wenn
auch keine Pflicht -, dass dazu der Namensbestandteil
eines Familienmitglieds wiederverwendet wird. Am
vorderen Namen eines Tapo-Tikaute lassen sich somit
Verwandtschaftsverhiltnisse zumindest erahnen.

Bei Abschluss ihrer Schulzeit, wenn sie also aus der Ob-
hut eines Tempels der Stadt als vollwertige Mitglieder
der Gesellschaft entlassen werden, erhalten die jungen
Biirger ihren zweiten Namen, der ihnen hiufiger von
ihren Lehrern verliehen als selbst gewahlt wird.

Namen der Tapo-Tikaute

Akku-Kota, Aomi-Potak, Dakri-Schaya, Engke-Haiha,
Engmayu-Laoke, Kugo-Leheto, Mi-Yotonko, Nukra-
Samsam, Okri-Po, Pao-Paopu, Sehi-Patukta, Showo-
Shoya, Tikko-Param, Tapo-Timoku, Yako-Mijok
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- Redensarten & Aberglaube

Einer auRenstehenden Betrachterin fillt es schwer, zwi-

schen tatséchlichen Glaubensaspekten der Waldmenschen Verhaltensregeln und Traditionen unterscheiden
““und Utulus und bloBem Aberglauben zu unterscheiden. sich nicht nur von Stamm zu Stamm, sondern
Es gibt keine Kirchenstrukturen oder andere Institutio- selbst von einem Dorf zum nichsten. Im Fol-
nen, die den Stdimmen des Dschungels einen Moralkodex genden geben wir dir eine Liste mdglicher Vor-

vorgeben oder ihnen eine handfeste Auslegung des Welt- stellungen zur Hand, die du nach Belieben in euer
geschehens und des Alltags bieten. Stattdessen bestimmen Spiel einflieRen lassen, abandern und ergidnzen
sogenannte Tabus (sieche Seite 96) oftmals das Verhalten kannst. Ob es sich dabei um wirksame Tabus,
des Einzelnen. Einige dieser in Geschichten und Liedern, wohlbegriindete Vorgaben zugunsten der person-

den Tayas, iiberlieferten Gebote und Verbote entfalten auf SRS LI ARl B ESRN £ 1l (T S el
tibernatiirliche Weise gar eine messbare kérperliche Wir- reine Interpretationen fiir auch anders deutbare
kung auf Angehérige der Stammeskulturen, wihrend ein Phinomene handelt, obliegt deiner Entscheidung,.
zwolfgottergldubiger Mittellinder oftmals kaum etwas Auch innerhalb einer Dorfgemeinschaft kann es

davon spiirt. Dies trifft jedoch langst nicht auf jedes Tabu unterschiedliche Meinungen und Auslegungen
zu, und so manch eine der Regeln, an die sich Utulus und zu denselben Beobachtungen und Ableitungen
Waldmenschen halten, hat ihren Ursprung sicher im Reich geben, obwohl Leitlinien von Hiuptlingin oder
des Aberglaubens. Schamanin vorgegeben werden.
Welche Redensarten und Sprichwérter in einer Dorf- T
gemeinschaft tagtiglich zum Einsatz kommen, hdngt maR-
geblich von den dort giiltigen Tabus und den jeweiligen
* Lebensumstinden ab, und im Allgemeinen sind Idiome
schon im tibernichsten Dorf unbekannt und ihre Nut-
zer stoRen auf verwirrtes Unverstindnis.

-

Beispielhafte Redewendungen
€ »Was dich anschreit, will dich nicht in
den Hintern beifSen.«
<€ »Den Regen des Tages nicht zu schdt-
zen, heif3t, die Ruhe der Nacht nicht zu
verdienen.«
»Die stifSeste Bliite birgt die spitzesten Dornen.«
»Beuge nicht das Haupt vor etwas, das du nicht aus »)
den Augen lassen solltest.« ’.
»Wer nicht blutet, dem macht auch das dunkelste .
Wasser nichts aus.«
»Sich morgens den Bauch vollschlagen kann
nur, wer abends nicht essen will.«
»Der kommt niemals in den Wald, der jeden ‘
Farn fiirchtet.« )
»Wer eine Handvoll
Beeren nimmt, der wird
satt. Wer zwei Handvoll
Beeren nimmt, dessen
Sippe wird satt. Wer drei Handvoll Bee-
ren nimmt, der wird morgen weiter laufen
miissen.«
»Was dem Tiger der Dschungel ist, ist der Maus der Farn.«
»Alles Gute kommt von oben, also nimm die Kapuze ab.«

b 0 0 0 0

o0

(2)
© »Wersein Vieh fett mag, hat hoffentlich Geduld ge-
lernt.« (5?,/ )

Verbreiteter Aberglaube
€ Nach dem Tode muss dem Nipakau eines
Waldmenschen der Weg in die Geisterwelt
gewiesen werden. Der Ubertritt findet in
seinem Heimatdorf statt, in der gréRten
Hiitte, die von den Lebenden instandgehalten

IO Kultur & Wissenschaft '
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wird, aber allein den Toten vorbehalten ist. Andere
halten dies fiir Aberglauben und pflegen ginzlich
andere Totenriten,

Die Lebenden diirfen nicht {ippiger oder besser
wohnen als die Toten, denn ansonsten kehren sie
zu Raubziigen aus der Geisterwelt zuriick. Den Ver-
storbenen werden daher an einigen Orten eigene
prachtvolle Dérfer errichtet.

Kontakt mit den verstorbenen Angehdrigen ldsst
sich nur {iber eine Ahnenstatuette aufnehmen. Geht
diese verloren, gilt die Vergangenheit der eigenen
Sippe als verloren.

Zusétzlich zu ihrem Nipakau besitzen Wald-
menschen den Tapam, einen Schutzgeist, der nach
dem Tod des Korpers auf einen anderen Wald-
menschen iibergeht. Allerdings gilt dies bei einigen
nicht fiir andere Sippen oder Stdimme, bei manchen
schon gar nicht fiir Angehérige anderer Kulturen!
Wird ein Tapam nach dem Tod seines Besitzers nicht
rechtzeitig befreit und gereinigt, verdirbt er und
wird zu einem bgsartigen und hasserfiillten Satuul.
Bei seiner Geburt erfihrt jeder Waldmensch von sei-
ner Mutter den geheimen Namen seines Tapams, mit
dem vorsichtig und sorgsam umgegangen werden
muss. Wer den Namen kennt, kann den Tapam von sei-
nem Tréger fortlocken und diesen dadurch in grofe
Gefahr bringen. Befreit werden kann der Tapam aller-
dings nur von jemandem, der seinen Namen kennt.
Von einem Waldmenschen den Namen seines Tapams
zu erfahren, gilt daher als immenser Vertrauens-
beweis, der oft nur in Zeiten groRer Not erbracht wird.
Augen, Mund und Nase eines Verstorbenen miissen
verniht werden, da sonst ein Satuul eindringen und
den Korper zum untoten Yag-Hai erheben kann. Man-
che halten dies fiir Aberglauben, da Yag-Hai trotzdem
eindringen kénnte oder aber, weil das Yag-Hai nicht
das einzige ist, was die Toten wandeln lsst.

Den Schidel eines erschlagenen Feindes soll man zu
einem Tsantsa, einem Schrumpfkopf, verarbeiten,
denn sonst entweicht der Tapam und wird un-
weigerlich zu einem rachstichtigen Satuul.

Bei den Utulus der Waldinseln gilt das Meer als
Heim der Nachtschwarzen Herrin. Wer sich ohne
Not auf die offene See hinauswagt, verwirkt damit
sein Leben. Bei manchen Stimmen gilt das Ver-
lassen der Heimatinsel als unweigerlicher Tod, und
wer je zuriickkehrt, muss von einem Satuul beseelt
sein. Ahnliches denkt man von Fischern, die vor
Einbruch der Dunkelheit nicht zuriickgekehrt sind.
Farben sind machtvoll und {iben einen nach-
haltigen Einfluss aus. Was schwarz ist, ist kraftvoll
und gut, weill steht hingegen fiir Schwiche, Krank-
heit und Tod. Wird etwas Schlechtes schwarz ein-
gefdrbt, so wandelt es sich mit der Zeit allmihlich
zu etwas Positivem, so werden Kranke beispiels-

weise hoffnungsvoll mit dunkler Erde beschmiert.*O -

Musik, Gesang und Tanz abseits von Feiertagen sind ge-
fahrlich, da sie eiferstichtige Satuul anlocken.

Was das Wasser des Meeres nie beriihrt hat, muss
schmutzig sein, und man sollte es nicht essen!
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€ Ein siier Geschmack ist das sicherste Anzeichen
dafiir, dass eine Frucht vergiftet ist. Rotschaliges
Obst verursacht unfehlbar heftigen Durchfall.

<€ Wer Vanillepflanzen rund um das eigene Dorf an-
pflanzt, schiitzt es vor ibelmeinenden Geistern.
Pfefferstriucher halten wilde Tiere ab. Schwarzer
Nachtschatten hingegen bewirkt, dass wohlmeinende
Nipakau im Inneren des Dorfes gehalten werden.

<€ Wer im Wald einem Elefanten begegnet und nicht
von ihm bemerkt wird, dem ist groRes Jagdgliick
beschieden. Hat der Elefant hingegen rote Augen,
muss er umgehend zur Strecke gebracht werden, da
sonst der gesamten Sippe der Hungertod droht.

<€ Mit dem Saft von Peraindpfeln lassen sich fette und
nahrhafte Beutetiere anlocken. Essbare Wurzeln wie
Ingwer und Maniok ziehen als Kéder nur die Auf-
merksamkeit kranker und schwacher Tiere auf sich.

€ Ein Gewisser ohne Stechmiicken ist tddlich fur
jeden, der davon trinkt.

< Bei Vollmond diirfen keine Tiere getdtet werden, da
sonst seine gesamte Art den Mord beobachtet und
gegen den Stamm der Jigerin auszieht.

< Edelsteine, die groRer sind als der eigene Daumen-
nagel, miissen nach ihrem Fund fiir zwei Wochen
im Meer versenkt werden, bevor sie mitgenommen,
verarbeitet oder gehandelt werden diirfen, sonst
ruft man einen juckenden Fluch auf sich.

Aberglaube in Kuruke-Lahe _.;%

< FEine herabgestiirzte Briicke oder ein geldstes Seil
darf nicht an der gleichen Stelle erneut angebracht
werden, sonst wiederholt sich das Ungliick.

<€ Am Grund des Sees unter der Stadt befindet sich ein
Tor in eine andere Welt. Wer das Wasser aufwiihlt,
der riskiert, die Aufmerksamkeit ihrer ungeheuer-
lichen Bewohner zu erregen. Das Leben desjenigen,
der hineinstiirzt, gehort fortan dem See und dem,
was darin verborgen liegt.

< Wird ein Name nicht vollstdndig ausgesprochen, dann
bereitet das dem Tapam seines Tragers Unbehagen.

<€ Handwerkliches Geschick ist eine Ausprigung von
Magie und darum angeboren. Es kann kaum erlernt
werden.

<€ Um den Bau und die Pflege ihres Schildes muss sich
eine Animistin eigenhindig kiimmern, sonst ldsst er
sie in einem kritischen W —— '

Moment im Stich. *Blasshiute, die sich mit

< Die Gestirne sind die dunkler Bemalung anzu-
leuchtenden  Nipakau biedern versuchen oder sich
der Verstorbenen, die gar angebliche ,,SpaRe* er-
wohlwollend auf die lauben, gelten zu Recht als

Stadt  .herabblicken lacherlich und werden in der
Regel als herbe Fehlinter-
pretation und Beleidigung
kultureller Brauche aufgefasst.

und ihren Bewohnern
niitzliche Botschaften

zukommen lassen wol- 0Oder man hilt denjenigen
len. Sind keine Sterne fiir einen Angeh(jrigen der
zu sehen, so durch- Tschopukikuha, was allerdings
streift ein machtvolles meist fiir nicht minder distan-

Ubel die Nacht. zierte Reaktionen sorgt.



In den Dampfenden Dschungeln gibt es keine Jahres-
zeiten, und seine Bewohner haben keinen rechten Bedarf
i daran, das genaue Datum festzustellen. Das einzige jahr-
lich wiederkehrende Phidnomen von echter Bedeutung
fiir die Stammeskulturen ist die jahrlich zweimal statt-
findende Regenzeit im Friihling und im Spatsommer, die
~vor allem an den Osthdngen des Regengebirges meist
sehr heftig ausfillt und auf den westlichen Inseln im
Schwert des Siidens tobende Stiirme mit sich bringt. Noch
zerstdrerischer ist der Kauca, ein dunkler Wirbelsturm,
der sich im Hochsommer gelegentlich im Boronsgrund
bildet und auf seinem Weg nicht selten auch einige der
Waldinseln in Mitleidenschaft zieht.
Die Phasen des Madamals und wiederkehrende Kons-
tellationen des Sternenhimmels erlauben es den Wald-
menschen und Utulus, die Zeit, in der solche Ereignisse
drohen, vorherzusehen. Noch zuverlissiger sind aller-
dings Beobachtungen von Wolkenbewegungen, Wellen-
gdngen und anderen Naturphidnomenen.
Die Stdmme der Waldmenschen und Utulus verwenden
keine Jahreszahlen. Die Handlung von Tayas findet
meist zeitlich unabhingig oder in einer nicht niher be-
stimmten Vergangenbheit statt, {iber zeitlich nicht allzu
weit zuriickliegende Ereignisse spricht man mit Formu-
lierungen wie ,,vor vier Regenzeiten* oder ,,beim vor-
letzten Neumond*.

.?/ Die Tapo-Tikaute hingegen zihlen die Jahre seit

- O Verhehlung ihrer Stadt® . Als Jahreswende gilt bei ihnen
die Nacht, in der an einer bestimmten Stelle am aus der
Hohle heraus sichtbaren Nachthimmel ein wabernder
Nebel steht, den sie Sumukopas Schale nennen.

Jahr nach Bosparans Fall + 1303 = Jahr nach Kurukes
Verhehlung

Eine besondere Benennung von Monaten ist weder im
Dschungel noch in Kuruke-Lahe iiblich, allerdings ist die
Einteilung des Mondzyklus in vier Phasen von je einer
Woche Linge bekannt, interpretiert werden sie meist
als Schale, Auge, Berg und Schlaf. Eine einheitliche Be-
nennung der Wochentage herrscht bei den Stimmen
nicht, sie sind meist nach Tier- oder Pflanzenarten be-
nannt. Bei den Tapo-Tikaute hingegen beschreibt man
sie pragmatisch als ,,Ersten Tag der Schale oder ,,Vier-
ter Tag des Schlafes”, Der
jeweils siebte Tag ist tradi-
-tionell der einzige, an dem

Bei geschichtlichen Daten Vil o

in diesem Band sind Jahres-
zahlen der besseren Uber-
sichtlichkeit halber stets in der
Zeitrechnung nach Bosparans
Fall angegeben, es sei denn, es
handelt sich explizit um inne-
raventurische Quellen.

4

Zei.tr.echnung & Jahresverlauf

Jahresverlauf

Jéhrlich am gleichen Tag wiederkehrende Feierlich-
keiten sind ungewdhnlich, aber kommen vor, so ver-
sammeln sich beispielsweise regelmiRig mehrere
Schamanen - gelegentlich gar von unterschiedlichen
Stdmmen - zu althergebrachten Riten an geheimen
Orten, So manch eines davon mag vermutlich dazu die-
nen, uralte Tabus zu erneuern, doch zu einem AuRen-
stehenden wiirde keiner der beteiligten Diener Kamal-
uqgs davon sprechen.

Feste, Bankette und Versammlungen in den Stammes-
gemeinschaften richten sich meist nach den Phasen des
Mondes, am hiufigsten finden solche Zusammenkiinfte
im Monatsrhythmus bei Voll- oder Neumond statt.

Die Verdnderungen am Nachthimmel im Zuge des
Sternenfalls haben die Zeitrechnung der Stadt ins
Chaos gestiirzt. Inzwischen hat sie sich weitest-
gehend davon erholt, man hat gelernt, alte Phi-
nomene in ihrem neuen Gewand zu erkennen und

neue Beobachtungen zu deuten. Die Glaubenswelt
der Tapo-Tikaute, ihr Selbstverstindnis und ihr
Ausblick auf die Zukunft wurden jedoch durch
den Sternenfall maRgeblicher erschiittert als in
den meisten anderen Regionen Aventuriens.

.1% Die Tapo-Tikaute verfligen durch ihre Sterndeuter
iiber einen recht genauen Jahreskalender. In der Stadt
werden in Abhingigkeit von sichtbaren astronomischen
Phinomenen besondere Feiertage und Zeremonien be-
gangen. Da viele der aus Kuruke-Lahe beobachtbaren
Himmelskérper sich in ihrer Umlaufzeit unterscheiden,
treten viele solcher Ereignisse in teils veranderlichen
Abstédnden ein.

Wann immer ein Wandelstern von der Stadthdhle aus
sichtbar wird, sehen die Priester dies als bedeutendes
Omen und leiten anhand der genauen Umstinde und
anderer Beobachtungen, die sie durch die Lécher der
Hoéhlendecke am Nachthimmel machen kénnen, kom-
plexe und detailreiche Prophezeiungen ab, die nicht sel-
ten auch andere Schauplitze Aventuriens betreffen und
die an den Winden der Tempel in einer komplizierten
Bilderschrift festgehalten werden.

et
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4. Pantherfest, Abschlusspriifungen fiir Z6glinge im Tempel der Ratetak, junge Unverheiratete werden in die
Héhlen unter der Stadt geschickt und kehren mit Cobalterz oder Tiefenrdhrlingen zuriick (bunt schillernder
Nebel am Rande des Sternbilds Harfe)

Efferd .

17. F euerfe§t, zu dem Hochzeiten stattfinden kénnen (Guachakabu, Meteorregen im Sternbild Pfeil)

Travia ;

Anfang Hiutung der Schlange, ausgelassenes Feiern und Neuwahl des Altestenrats (der Stern Satinav passiert
das Zyklopenauge, einen bldulichen Ringnebel unter dem Sternbild Ringe, meist alle andert- oder zwei-
einhalb Jahre)

Hesinde '

22. Affenfest, Abschlusspriifungen fiir Zglinge im Tempel des Hanpokuna, kénigliche Opferzeremonie in
den Grotten unter dem Tempel des Kamaluq (Sumukopas Schale, flieRender, sanft rotierender Nebel ab-
seits groRer Sternbilder)

Firun

19. Feuerfest, zu dem Hochzeiten stattfinden kénnen (Guachakabu, Meteorregen im Sternbild Pfeil)

Peraine

Anfang Hiutung der Schlange, ausgelassenes Feiern und Neuwahl des Altestenrats (der Stern Satinav passiert
das Zyklopenauge, einen bldulichen Ringnebel unter dem Sternbild Ringe, meist alle andert- oder zwei-
einhalb Jahre)

“Ingerimm

21. Feuerfest, zu dem Hochzeiten stattfinden kénnen (Guachakabu, Meteorregen im Sternbild Pfeil)

Namenlose Tage
alle

Stumme Tage, wihrend derer nur fliisternd gesprochen wird und niemand ohne Not seine Behausung

verldsst (Sternenleere nimmt einen GroRteil des sichtbaren Himmels ein)

Gesellschaft & Stinde

»Gefihrlich? Die Wilden im trahelischen Dschungel? Licher-
lich! Wie viele von diesen Barbaren soll es da schon geben? Die
bauen ja nicht mal Stédte, beschmieren sich nur mit Schlamm
und hiipfen in ihren possierlichen Schurzen herum! Und echte,
wertvolle Leistung erbringen sie auch nur, wenn sie auf unse-
ren Plantagen arbeiten diirfen. Nein, mit denen werden wir
keine Probleme haben. Und die Kemi sind kaum besser.«
—Generalin Marvana Zornbrecht, al'anfanische Grandin, Ron-
dra 1042 BF

Stammeswesen in den
Dampfenden Dschungeln

Das Stammeswesen der Utulus und der Waldmenschen
im Tiefen Stiden ist in unterschiedliche Ebenen des Zu-
sammenhalts gegliedert: Die meisten Waldmenschen
definieren sich rechtstark iiber ihre Stammeszugehdrig-
keit, die neben dem wahrscheinlichen Siedlungs-
gebiet auch mit den grundlegenden Glaubensvor-
stellungen und Traditionen, der typischen Haartracht
und Kleidung zusammenhingt. Konflikte zwischen ver-
schiedenen Sippen innerhalb eines Stammes sind, auRRer
bei kriegerischen Stdmmen wie den Biko-Biko oder den
Tschopukikuha, selten; blutige Erzfeindschaft kommt
aber auch dort nicht vor. Die Angehorigen des eigenen
Stammes werden - selbst wenn sie viele Meilen von-
einander entfernt leben - stets gewissermafRen als Ver-
biindete betrachtet. Stimme haben sich im Laufe der
Geschichte immer wieder aufgel6st und neu gebildet,
und spétestens seit den Tagen des legendéren Einigers

Manaq scheint es, als sei das wichtigste verbindende
Element der Mitglieder eines Stammes die tibertragene
Verantwortung fiir ein bestimmtes Grofes Tabu.
Verwandtschaftsverhiltnisse, wenn auch nicht zwangs-
weise besonders enge, sind die Bindeglieder einer
Sippe. GroRe Stimme kénnen Hunderte von Sippen
umfassen, kleinere vielleicht nur eine Handvoll. In einer
Dorfgemeinschaft leben meist Angehdrige von mindes-
tens drei und hdchstens zehn unterschiedlichen Sippen,
groRe Sippen haben Angehérige in mehreren benach-
barten Dérfern, bis die jeweiligen Zweige grof genug
werden, um sich fortan als eigenstindige Sippe zu be-
greifen und sich einen neuen Sippennamen wihlen.
Das gewichtigste Gefiihl des Zusammenbhalts verspiiren
Utulus und Waldmenschen meist nicht gegeniiber
ihrem Stamm oder ihrer Sippe, sondern fiir ihre Dorf-
gemeinschaft. Eine solche setzt sich aus 30 bis 50 Er-
wachsenen und einer entsprechenden Anzahl Kinder
zusammen, die sich ein gemeinsames Siedlungsgebiet
erwihlt haben. Das tégliche Leben ist stets darauf aus-
gerichtet, das Beste fiir die Dorfgemeinschaft zu schaf-
fen. Der Dorfgemeinschaft andere Interessen voranzu-
stellen, wird oft nicht wohlwollend aufgenommen.

Die unmittelbare Familie, also direkte Verwandte wie
Eltern, Geschwister und eigene Nachkommen, nehmen
in der Regel einen geringeren Stellenwert ein. Ohnehin
werden Kinder gemeinschaftlich vom gesamten Dorf
aufgezogen, Partnerschaften werden zwar fiirs Leben
geschlossen, dauern aber in der Praxis nur solange an,
wie beide Partner es wiinschen. Vor einer Vermdhlung
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miissen die Liebenden ihren Zusammenhalt beweisen, in-
dem sie das Jahr der ersten Hiitte miteinander verbringen.

Hierarchie in den
Dampfenden Dschungeln

Nicht nur Gleichberechtigung zwischen den Geschlech-
tern ist die Regel bei den Stimmen des Tiefen Stidens,
auch ist ihnen ein Standewesen, wie es andernorts iib-
lich ist, unbekannt. Jeder leistet seinen bestmdoglichen
Beitrag zur Gesellschaft und iibernimmt die Aufgaben,
fiir die er sich geeignet fiihlt. Zwei besondere Rollen
werden jedoch verteilt:

Hauptverantwortlich fiir alle zwischenmenschlichen Be-
lange eines Dorfes ist der Hauptling, bei den meisten Stam-
men Hohaya (méinnlich) oder Hocaya (weiblich) genannt.
Es ist nicht ganz richtig, ihn als Anfiihrer oder Herrscher
eines Dorfes zu betrachten, vielmehr fallen ihm nur Ent-
scheidungsgewalt und Gerichtsbarkeit zu, wenn Streite-
reien innerhalb der Gemeinschaft aufkommen, und ihm
ist es auferlegt, mit AuBenstehenden Zwiesprache und
Verhandlungen zu fithren, unabhingig davon, ob es sich
um Mitglieder eines anderen Dorfes oder Handler aus den
Stidten der Siedler handelt. Meist legt ein Dorf gemein-
schaftlich fest, wer die Aufgaben eines Hohaya am besten
erfiillen kann. Nicht selten fallt die Wahl dann schlicht auf
den dltesten Bewohner des Dorfes. Erblich ist die Position
selten. Bei einigen Stimmen ist es jedoch tiblich, einen mil-
den Friedenshduptling fiir Zeiten der Harmonie und einen
selbstbewussteren Kriegshiuptling fiir Zeiten des Zwists zu
benennen. In den meisten Gemeinschaften ist die Autori-
tét eines Hauptlings von der Billigung seiner ,,Untertanen*
abhingig, und wenn er seine Aufgaben nicht angemessen
erfiillt, wird er recht unzeremoniell ersetzt, wenn nicht
gar flir seine Verfehlungen aus dem Dorf gejagt.

Im Gegensatz dazu ist der Schamane Ansprechpartner fiir
samtliche spirituellen Angelegenheiten seiner Stammes-
genossen. Er kiimmert sich um die Wahrung kultischer
Traditionen, tragt Sorge fiir eine ehrenvolle Behandlung
der Toten, achtet auf Einhaltung der von den Geistern
verhdngten Tabus und nutzt seine Macht zur Heilung
von Geist und Korper bei all jenen, die ihrer bediirfen.
Frauen und Ménner, welche dieser besonderen Berufung
folgen, werden ehrfurchtsvoll Kaumuya genannt, und ihr
Urteil wird von niemandem infrage gestellt. Doch auch
ihr Wirken ist voll und ganz den Interessen der Gemein-
schaft unterstellt, und aus ihrer Kompetenz fiir alles, das
die Geisterwelt betrifft, ldsst sich meist keinerlei welt-
liche Autoritit ableiten. Ubertritt eine Kaumuya wieder-
holt ihre Zustdndigkeit oder erweisen sich ihre Methoden
mehrfach als unzureichend, die an sie gestellten An-
forderungen zu erfiillen, so droht auch ihr der Ausschluss

Auch den Mitgliedern ihrer Familie kommt als Fiirsten
eine besonders hohe Stellung in der Adelshierarchie des
Reiches zu, und nur von direkten Nachkommen der Kéni-
gin kann der Thron dereinst bestiegen werden.

Das feudale System der Miniwatu teilt die beherrschten
Inseln in mehrere Territorien ein, denen jeweils ein
Graf vorsteht. Dabei handelt es sich um einen erblichen
Titel, den die Oberhdupter einflussreicher Familien tra-
gen. Thnen unterstellt und von ihnen belehnt sind zahl-
reiche Barone, meist Mitglieder der eigenen Familie.
Sie stehen einzelnen Pflanzungen vor und betreiben
dort ein Plantagenwesen, fiir das sie nach al’anfani-
schem Vorbild die Kasam’Utulus der Gewiirzinseln zur
Zwangsarbeit versklavt haben.

Kastensystem in Kuruke-Lahe ~‘?¢

Der Gesellschaft der Tapo-Tikaute liegt ein recht rigides
Kastensystem zugrunde. Dabei haben Geburt und Stand
der Eltern keinen Einfluss auf die spatere Funktion eines
Kindes in der Gemeinschaft, sondern lediglich seine
Veranlagungen und Fahigkeiten. Anders als bei den Be-
wohnern der Dschungeldérfer werden Partnerschaften
bei den Tapo-Tikaute auf Lebenszeit geschlossen, und
zwar nur an drei bestimmten Tagen des Jahres, an denen
das sogenannte Feuerfest begangen wird. Eine Ehe be-
deutet allerdings in der Hauptsache das Versprechen,
sich umeinander zu kiimmern und sich in allen Lebens-
lagen zu unterstiitzen. Sexueller Kontakt auRerhalb der
Ehegemeinschaft ist tiblich, Eifersucht selten.

Jedes magiebegabte Neugeborene durchliuft ab sei-
nem dritten Lebensjahr eine sorgfiltige, mehrjdhrige
Ausbildung zum Animisten im Tempel des Hanpokuna,
wahrend der das Kind kaum Kontakt mit den anderen
Bewohnern der Stadt auRlerhalb des Tempels hat. Auch
Kinder, die frith eine Begabung fiir ein Handwerk oder
eine besondere Nihe zu den Nipakau erkennen lassen,
werden dort unter dhnlichen Bedingungen ausgebildet.
Jedes andere Kind erhdlt im Tempel der Ratetak eine
Grundausbildung in der Selbstverteidigung und Unter-
richt in allen anderen Belangen des tdglichen Lebens, die
so dhnlich wie eine gewohnliche Schulausbildung andern-
orts ablduft. Erst nach Abschluss dieser Lehrzeit gelten
sie als vollwertiges Mitglied der Gesellschaft, nehmen an
allen Aspekten des 6ffentlichen Lebens teil und erhalten
ihre individuelle Rolle in der Gesellschaft in Form eines
Berufes, beispielsweise als Bauer oder Viehziichter, Wa-
scher oder Lastentriger. Auf diese Wahl hat der oder die
Jugendliche sogar selbst einigen Einfluss. Alle {ibrigen
Amter wie Priester, Lehrer, Verwalter, Wichter und auch
viele Handwerksberufe werden ausschlieBlich von Z3g-
lingen des Tempels von Han-
pokuna besetzt. = O - - ee e

Da ,,Fremde* von auferhalb
jahrhundertelang praktisch
unbekannt waren, haben
Wichter vor allem eine re-
prasentative Funktion, und
die Sicherung der AuRen-
grenzen der Stadt erfordert
hiufig genug Fahigkeiten,

aus der Gemeinschaft. * Regeltechnisch kannst

du das Kastensystem der
Tapo-Tikaute abbilden,
indem du Absolventen ent-

Hierarchie bei den Miniwatu $»,

Einer anderen Struktur folgt die Gesellschaft der Mini-
watu, die auf den Gewiirzinseln ein Kdnigreich nach Vor-
bild der Sklavenhalterstédte errichtet haben. Regiert wird
das Reich von einer K6nigin, die eine direkte Nachkommin
der Stammesgriinderin und Reichsstifterin Wapiya ist.

sprechender Ausbildungen
im Tempel des Hanpokuna
den Vorteil Adel zugestehst.

P I

: S Kultur & Wissenschaft
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die iiber reine Waffengewalt hinausgehen - denn wer
weill schon, was alles in der Dunkelheit unter dem
Regengebirge haust? Dies fiihrte allerdings in der Ge-
schichte der Stadt bei linger andauernden Perioden,
in denen die Geburtenjahrginge wenige Zauberer
hervorbrachten, zu Engpdssen. Welcher ausgebildete
Animist welches Amt bekleiden soll, entscheidet stets
der Altestenrat auf Basis der aktuellen Bediirfnisse der
Stadt, ein Mitspracherecht haben die Betroffenen dabei
nicht. Viele Priesterposten in der Stadt werden in der
Tat von Animisten bekleidet, die keine Weihe zum Scha-
manen erfahren.

Hierarchie in Kuruke-Lahe 5??

Alle wichtigen Entscheidungen in der Stadt werden von
einem Altestenrat getroffen. Dieser zéhlt seit jeher sie-
ben Mitglieder, die - in Abhingigkeit von astronomi-
schen Phinomenen - unregelmiRig zum Fest der Hiutung

der Schlange in einer groRen Volksversammlung neu ge-
wihlt werden. Wahlberechtigt sind alle Einwohner der
Stadt ab einem Alter von dreiRig Jahren. Fiir die Wahl
aufstellen lassen diirfen sich nur unverheiratete oder
verwitwete Wahlberechtigte. Theoretisch ist es somit
moglich, dass auch recht junge Bewohner der Stadt als
Alteste dienen kénnen, in der Praxis hat jedoch nie-
mand unter 50 Jahren echte Aussichten darauf, gewihlt
zu werden. Eine magische Begabung stellt fiir die Wahl
keine Voraussetzung dar.

Aus ihrer Mitte wihlen die Mitglieder des Altesten-
rats aullerdem einen Kénig auf Lebenszeit, der fortan
dauerhaft einen der sieben Sitze des Rates besetzt und
als einziger, jahrlich zum Affenfest, in die Hohlen unter
der Stadt hinabsteigen darf. Stimmen die iibrigen sechs
Ratsmitglieder iiberein, kann ein Koénig jedoch auch
vorzeitig ersetzt werden.

Kleidung & Tracht

Das vorherrschende Klima der Regenwilder macht
schwere, geschlossene Kleidung unpraktisch, dennoch
ist es auch fiir Waldmenschen und Utulus nicht ratsam,
ginzlich auf Bedeckung zu verzichten, gewihrt sie doch
einen gewissen Schutz vor unwillkommenen Insekten,
Mittagsgewittern und dem unbarmherzigen Blick der
meridianischen Sonne. Luft- und wasserdurchlissige
Materialien, die den unvermeidlichen Schweif nicht am
Abdampfen hindern, sind dabei beliebt. Viele Stimme
fertigen luftige Kleidungsstiicke aus weichem Leder, an-
dere kniipfen R6cke und Lendenschurze aus Bast oder
firben Wickeltiicher aus Leinen bunt ein, um damit
empfindliche Kérperstellen zu verhiillen.

Die schiitzende Wirkung von Kleidung
kann gewissenermaRen durch Haut-
bemalungen  aus  verschieden-
farbigen Erdsorten ersetzt wer-
den, einige Dorfgemeinschaften
der Waldinseln etwa zeichnen mit
weillichem Lehm kunstvolle Lu-
loas mit Sonnensymboliken auf
ihre Oberkdrper. Ob der Schutz
vor Praiosbridnden nun der Zu-
sammensetzung dieses Lehms,
der mystischen Wirkung der Ma-
lereien oder einer angeborenen
Unempfindlichkeit ihrer Tréger
zuzuschreiben ist, ist ungeklart.
In der Ndhe der Perlenmeerkiiste
behdngen sich wichtige Stammes-
mitglieder - und jene, die sich dafiir
halten - gern mit abgeschliffenen und
aufgefidelten Muscheln und Korallen: Die
iibliche Tracht der Dschungelbewohner ist
jedochvielfiltig und unterscheidet sich von
Stamm zu Stamm und auch innerhalb eines

_\-

solchen. Viele Stimme der Waldmenschen besitzen
jedoch eine charakteristische Haartracht, die unter
ihren Angehdrigen weitverbreitet ist.

Festes Schuhwerk ist bei allen Dschungelstimmen un-
gewdhnlich, allenfalls im Regengebirge trigt man wei-
che Lederschuhe, im Norden bekannt als Mohassins.
Auf den Inseln des Perlenmeers sind Sandalen géingig.

.~2, In Kuruke-Lahe wird die personliche Kleidung
meist passend zur Profession gewdhlt. Wer in den
Schwebenden Girten arbeitet, schiitzt sich mit lang-
drmeligen Hemden und Kapuzen vor Sonne und Regen,
wer ein schweilltreibendes Handwerk betreibt, ver-
zichtet womdglich ginzlich auf Oberbekleidung.
Allen Berufsgruppen und Geschlechtern sind
lange R6cke gemein, die Fiile bleiben meist
bar, sofern sie nicht in Sandalen stecken.
Bedeutsame Mitglieder der Gesellschaft,
allen voran also Animisten und offi-
zielle Wiirdentrdger, unterstreichen ihre
Stellung gern mit einer individuelle-
ren Bekleidungsauswahl. Kdmpfer legen
bei der Wahl ihrer Ausstattung meist
gleichermalen Wert auf Beweglichkeit
ohne starke Einschrinkung sowie auf die
Schutzwirkung von Ristungen aus hartem
Epharit. Hochschamanen und die Mitglieder
des Altestenrats hiillen sich meist in ein be-
sonders prachtiges Ornat, mit dem sie noch
immer ihrer einstigen Herkunft aus dem
Regenwald gedenken.
AuRerhalb Kuruke-Lahes unbekannt diirfte
hingegen der Brauch sein, sich die Haare mit
dem Staub zerstoRener Halbedelsteine einzu-
fiarben, um damit zu signalisieren, dass man auf
Partnersuche ist.




Kampftkunst & Kriegsfithrung

In der Griinen Holle Meridianas herrscht beileibe kein  bis hin zu vélliger Hilflosigkeit und einem qualvollen
Mangel an Gefahren fiir Leib und Leben, und um sich  Tod binnen Minuten.

dergleichen zu erwehren, haben die Bewohner der Je nach Situation und Gegner greifen Angehérige der
Dschungeldérfer verldssliche Kampftechniken ent-  Stammeskulturen auch zu anderen Waffen wie Keulen,
wickelt. Das schwiile Klima macht es tiickisch, sich auf ~ Axten und Schwertern, wobei die Klingen wesentlich
Waffen und Riistzeug zu verlassen. Ohnehin ist es un-  haufiger aus sprédem Vulkangestein denn aus Metall
erldsslich, flink auf den Beinen zu sein, will man den  bestehen. Sie sind zwar schwierig zu verarbeiten und
vielgestaltigen Raubtieren der Wilder trotzen, und vor  nutzen schnell ab, sind aber auch einfacher zu be-
so mancherlei Unbill, etwa Sumpfléchern und giftigem  schaffen, und die schwiile Hitze der Regenwalder scha-
Geziefer, vermag keine Klinge ihren Triger zu schiit-  det ihnen nicht.

zen. Wem sein Leben lieb ist, der weil sich in jeder Si-  Riistungen tragen die Stammeskrieger der Dschungel
tuation zu verteidigen, ob allein oder in der Gruppe, in der Regel nur, wenn sie gemeinsam in die Schlacht
ob bei Sonne oder Regen, ob mit oder ohne Waffe. gegen einen menschlichen Feind ziehen, beispiels-

Natiirlich erreicht aber nicht jeder Waldmensch oder
Utulu eine solch allumfassende Wehrhaftigkeit. Viele
wagen sich darum nur in entsprechend fahiger Ge-
sellschaft allzu weit aus den sicheren Dérfern ihres

Stammes hinaus in die unerbittliche Wildnis.

Jagd und Krieg in den Dschungeln
Verbreitet sind vor allem Jagdwaffen wie
handliche Kurzbdgen und Speere. Letztere
werden auch unter Wasser gern eingesetzt.
Zuverlissiger als bespannte Fernkampf-
waffen, deren Sehnen die Luftfeuchtigkeit
nur eine gewisse Zeit lang gut vertragen,
sind Blasrohre, gefertigt aus Brabaker
Rohr (auch Bambus genannt) oder be-
stimmten Sorten von Riedgras. Als Muni-
tion werden Federn mit kleinen Steinchen
beschwert oder Pfeile aus Holz oder Kno-
chen geschnitzt oder aus Pflanzenblittern
gedreht und anschlieBend befiedert. Die
kleinen Geschosse richten keinen groRen
Schaden an, lassen sich aber besonders leicht
* mit den unterschiedlichsten Giften préparie-
ren, von denen einige aus Pflanzen gewonnen,
andere aus den Driisen erlegter Gifttiere wie
Schlangen und Spinnen extrahiert werden. Die
Wirkung solcher Gifte reicht von bloRer Ubelkeit
tiber leichte Lihmung-und schmerzhaftes Brennen

»Die Utulus sind eindrucksvolle Kimpfer! Ich

habe vor ein paar Jahren mal einen in Punin

kdmpfen sehen, in der Arena. Er trat ganz ohne

Riistung, nur mit einem Speer, an und stellte

einige eindrucksvolle Mandver zur Schau, ver-

lor aber bald seine Waffe. Danach ging es aber erst

richtig los, mit Schlidgen und Tritten setzte er seiner Gegnerin
zu, dass es eine wahre Freude war, es mitanzusehen! Die schwer-
gertistete Secutorin hatte keine Chance.«

—Geron  Waisenmacher, mittelreichischer ~ Doppelsoldner,
neuzeitlich
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weise einen anderen Stamm. Dabei kommen Panze-
rungen aus den unterschiedlichsten Materialien zum
Einsatz: zu starren Formen gebundene Griser, die nur
wenig Schutz bieten; Brustpanzer und Schienen aus
gekochtem Leder mit einer zdhen Konsistenz, sogar
klobige Kiirasse aus den borstigen Uberresten riesen-
hafter vielbeiniger Wesen. Koordinierte Kriegsziige
sind allerdings eher selten, allenfalls bei den kriege-
rischen Tschopukikuha kommen sie womdglich im
Monatsabstand vor.
Von ihren Raubziigen kehren einige Sippen mit den
abgetrennten Kopfen ihrer erschlagenen Feinde
zuriick, denn durch das Entwenden ihres Tsantsas
verwehren sie den Toten die Mdglichkeit, ins Land
hinter der Sonne einzuziehen - und schaffen damit
einen Anlass zu einem Vergeltungsschlag fiir die
Feinde, um die Nipakaus und Tapams ihrer Gefallenen
zuriickzuerobern.
Durch eine besondere Bewaffnung zeichnen sich jene
Angehorige der Dschungelstimme aus, die mit Geis-
tern verkehren: Die sogenannten Geisterkrieger, die
Nipakau-Kocan, tragen stets eine reich geschmiickte
Hiebwaffe bei sich, die Nipakau-Axt, in welche sie
Geister einfahren lassen, um damit unméglich er-
scheinende Manéver zu vollfithren. Jeder Schamane
tragt hingegen eine Knochenkeule bei sich, mit der
sie Nipakau lenken und somit ebenfalls Ubernatiir-
liches bewirken kénnen.
Besonders den Waldmenschen des Tiefen Siidens
hingt jedoch auch der Ruf an, frei von jeglicher Be-
waffnung noch immer tdédliche Kimpfer zu sein.
Mit blitzschnellen Schligen und behidnden Tritten
kénnen sie auch gut geriistete Krieger in Bedring-
nis bringen. Mittels rascher Ausweichmanéver und
eleganter Wurftechniken machen sie sich Kraft und
Schwung ihres Gegners zunutze. Als Hruruzat ist diese
Technik auch weit iiber die Grenzen der Regenwilder
hinaus bekannt, selbst auf der Insel Maraskan hat sie
in einer besonderen Variante Verbreitung gefunden.
Gelehrte vermuten, dass die Urspriinge dieses effek-
tiven waffenlosen Kampfstils in der echsischen Kultur
liegen, was die dabei notwendigen Bewegungen und
der nicht aus dem Tahaya stammende Name gleicher-
mafen nahelegen.




‘Die Wehrhaftigkeit der Tapo-Tikaute 2

Obwohl sie in ihrer selbstgewidhlten Isolation keine di-
rekten Feinde haben, derer sie sich erwehren miissen,
erhilt jeder, der in Kuruke-Lahe aufwichst, eine sorg-
filtige Ausbildung im Kampf. Dies geht darauf zuriick,
dass die Stadt einst als verborgener Hort der Wachsam-
keit und als Schutzraum gegriindet wurde und seine
Bewohner auf Kamalugs Weisung hin jederzeit bereit
sein miissen, sich gegen drohendes Ubel zu erheben.
Notwendig war dies bisher selten, sieht man davon
ab, dass die Tayas der Tapo-Tikaute noch immer von
einem mittlerweile vergangenen Verlorenen Stamm
erzdhlen, der einst das Tabu um ihre Verhehlung ge-
fahrdete und gegen den ein legendérer Konig der Stadt
daher in den Krieg zog.

Allerdings ist die Grotte von Kuruke-Lahe mit einem
weitldufigen unterirdischen Héhlensystem verbunden,
aus dem der verhehlten Stadt immer wieder Gefahren
drohen. Dem Schutz vor solchen Bedrohungen sind die
Animisten verschrieben, die ihre eigene Form der Aus-
bildung und Bewaffnung erhalten. Doch auch jene Be-
wohner der Stadt ohne magische Begabung - wenigs-
tens jene, die noch nicht verheiratet sind - erhalten
einmal im Jahr, beim sogenannten Pantherfest, aus-
reichend Gelegenheit, ihren Kampfunterricht sinnvoll
einzusetzen. Dann nimlich werden sie in die Tiefe der
Kavernen aullerhalb der Stadt geschickt, um sich dort
in den Augen der Gemeinschaft zu beweisen und mit
essbaren Pilzen, wertvollen Erzen oder anderen Res-
sourcen bepackt zuriickzukehren. Die Hohlensysteme
in unmittelbarer Ndhe der Stadt sind gut erforscht und
werden von patrouillierenden Animisten relativ frei
von Gefahren gehalten, doch manchmal gibt sich einer
der Sammler tollkithnem Ehrgeiz hin und kehrt nicht
wieder in die sichere Stadthghle zuriick.

Verbreitet sind bei den Tapo-Tikaute vor allem
Klingenwaffen wie gekriimmte Schwerter, Haumesser

und Speere, die im Laufe der Jahrtausende aus den
vorhandenen Rohstoffen entwickelt wurden. Auch
Riistungen aus Platten, die in einem flexiblen Ketten-
geflecht befestigt sind, und ovale Schienen aus Holz,
die mit Metallplatten beschlagen werden und als
Schild an einem Arm befestigt werden kénnen, kom-
men im Kampf zum Einsatz.

Eine besondere Bewaffnung ist den magiebegab-
ten Animisten der Stadt vorbehalten. Anders als die
Geisterkrieger des Dschungels tragen sie keine Axt
mit sich. Thre Animistenwaffe ist stattdessen ein ldng-
licher, dreieckiger Schild mit geschirften Kanten, den
sie mit Lederbdndern an ihren Unterarmen befestigen.
Er dient ebenso zur Verteidigung vor giftigen Stacheln,
geifernden Zihnen und scharfen Krallen wie zum An-
griff gegen die geschuppten, chitingepanzerten oder
fellbewehrten Ungeheuer unter dem Regengebirge.
Erginzt wird der Schild durch eine zweite Waffe, meist
ein kurzes Schwert oder einen Speer. Die traditionelle
Ristung der Animisten ist ebenfalls aus dem blau-
schimmernden Metall gefertigt, aus dem sie auch ihre
Waffen herstellen und das sie als Gumijok bezeichnen,
Sie verleiht ihnen eine affenihnliche Silhouette, die
ihre Verbundenheit zu Hanpokuna, dem géttlichen
Schutzgeist personlicher Stirke, unterstreichen soll.
Taktiken des Formationskampfes haben sich bei den
Tapo-Tikaute nie entwickelt. Zu wenig Raum bieten
die engen Ginge der Tunnel und Hshlen. Durchaus
zum Einsatz kommen jedoch Waffengifte, die alchimis-
tisch aus pflanzlichen, tierischen und mineralischen
Substanzen gewonnen werden, denn im Kampf gegen
die schreckenserregenden Gefahren der Tiefe darf kein
Mittel leichtfertig ungenutzt bleiben!



»Ist das eine mayille? Es sieht wie eine aus, aber

die Schale ist nicht so weich. Und fest ist sie, ich

kann kaum hineinbeifsen! Bha'iya! Pass auf, iss

nicht davon! Ihr Saft ist schrecklich sauer! Oh,

aber er ist auch siif3 ... Was fiir eine eigenttimliche

Verbindung. Ja, du solltest sie doch probieren. Wie nennt ihr
diese Frucht? Pampemu-Se? Und was ist das hier? Eine Citrone?
Wie die wohl schmecken mag ...«

—Layariel Wipfelglanz, auelfische Wildnislduferin, neuzeitlich

Fiir einen AuRenseiter stellen sich die Regenwilder Me-
ridianas durch und durch als lebensfeindliche Umgebung
dar, geprigt von einer beriickend gleichférmigen Un-
ordnung aus Griin und Braun, aus Torf und Schlamm,
aus Flora und Fauna. Es bedarf einiger Ubung, zwischen
essbaren und giftigen Pflanzen, zwischen geeigneter
Jagdbeute und allzu gefihrlichen Raubtieren unter dem
Bldtterdach zu unterscheiden. Die geringe Bevilkerungs-
dichte in den Dérfern der Dampfenden Dschungel er-
laubt, dass die gesamte Gemeinschaft durch Jagd oder
Fischerei und das Sammeln von Friichten, Wurzeln und
anderen Zutaten ernihrt werden kann,

Dabei bietet der Regenwald dem kundigen Auge eine
kaum zu beschreibende Vielfalt an schmackhaftem
Obst, von siduerlichen Perainidpfeln bis zu Bananen,
der ,siifen, gelben Freude®, die allesamt roh verzehrt
werden. Die Dschungelstimme verstehen sich darauf,
mit scharfem Wurzelgemiise, Pfefferschoten und ver-
schiedenen anderen Gewiirzen, die hier im Siiden auch
wild gefunden werden kénnen, ihre Gerichte zu ver-
feinern. Fiir aus dem Norden stammende Gaumen mag
so mancher exotische Geschmack gar zu intensiv sein.
Was Fleisch anbelangt, so nutzt man fast alles, was
sich erlegen oder fangen lisst, sei es Gefliigel, aus-
gewildertes Zuchtvieh oder gar eine Giftschlange - nur

.......

b
L BELP Kultur & Wissenschaft

Essen & Trinken

nach fachgerechter Entfernung gefdhrlicher Organe

und Inhaltsstoffe, versteht sich. Auch die Fischerei er-

ginzt vielerorts den Speisentisch, und manche Stimme
verstehen sich darauf, aus Bananen und Nuss- oder Ge-
treidemehl Brot zu backen.

Getrinke

Wer das triibe SiiBwasser der zahllosen Fliisse, welche
die Regenwilder Meridianas durchziehen, von klein
auf gewohnt ist, kann es zwar durchaus trinken, ohne
gleich einen Flinken Difar zu riskieren, doch auch die
Dschungelstimme ziehen es vor, das téglich nieder-
gehende saubere Regenwasser aufzufangen. Fiir den
Alltag stellt dies tiblicherweise das einzige Getrdnk dar.
Zu Feierlichkeiten hingegen erweitert sich die Auswahl,
denn in den meisten Dorfern sind Techniken zur kon-
trollierten Girung von Friichten bekannt. Dabei wer-
den alkoholische Getrinke gewonnen, den weiter nérd-
lich {iblichen Schnipsen und Likdren nicht undhnlich,
aber deutlich siier. Berithmt ist auRerdem der Mo-
haskawein, den die Mohaha aus Quinjabeeren keltern
und nach einem sorgsam gehiiteten Rezept mit ver-
schiedenen Gewiirzen und Zusitzen verfeinern.

Spezialititen
So mancher Stamm hat erwihnenswert erscheinende
Eigenheiten in seiner Erndhrung entwickelt. Allen
Stimmen der Waldmenschen gilt der Waldelefant als
Tier mit einer besonderen Beziehung zur Geisterwelt.
Sie diirfen nicht bejagt werden und auch die tief im
Wald verborgenen Elefantenfriedhéfe sind fiir die Wald-
menschenstdmme Tabu. Einzig die Tschopukikuha der
Syllanischen Halbinsel teilen diese Ansicht nicht und
schrecken nicht vor der Elefantenjagd zuriick.
Den Oijaniha des westlichen Regengebirges gilt das
Dschungelstinktier als besondere Delikatesse. Vor
allem von den Yakosh-Dey werden sie dafiir als Ta-
chikko, als ,,Stinktierfresser, verspottet. Im Regen-
gebirge leben besonders viele Affenarten. Die kleins-
ten von ihnen werden gern von Angehdrigen der
Anoiha eingefangen und finden dann recht originelle
kulinarische Verwendung, die bei Mitgliedern anderer
Stdmme und bei anderen Bewohnern Siidaventuriens
auf wenig Verstidndnis stoRt. Viele Stimme des Fest-
lands, allen voran Anoiha und Mohaha, sehen Insekten
wie Honigameisen, Raupen und Zikaden als besondere
Leckerbissen an. Bei den Napewanha gilt es als gliick-
verheilend, kleine Lurche wie Frosche und Molche
mit der Hand zu fangen und roh zu verspeisen. Wer
diesen Brauch imitieren will, lduft aber Gefahr, un-
wissend ein giftiges Exemplar zu verzehren und

daran zugrunde zu gehen.

Einige Stdimme der Utulus haben Pei-Pei-As-

seln domestiziert und halten sie in niedrigen
Timpeln, denn ihr Sekret ldsst sich zu einer ge-
haltvollen Paste verarbeiten, die in Konsistenz und Ge-
schmack Ziegenkise dhnelt.
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Eine fiir Mittelldnder recht makaber anmutende
kulinarische Tradition ist bei den Panag-Si
verbreitet. Viele von ihnen nehmen sich
die Lebensweise groRer Raubtiere zum
Vorbild und passen sich auch an deren
Essensgewohnheiten an. So kommt es
vor, dass ein AuRenseiter, der sich - ob
bewusst oder unwissend - in ihr Terri-
torium wagt, alsbald auf ihrem Speise-
plan landet. Kannibalismus mag ein
wenig aufgeklirter Mittellinder ganz un-
differenziert jedem Waldmenschenstamm
und jeder Utulusippe vorwerfen, solche Vorwiirfe sind
jedoch in fast allen Fillen haltlos und die Vorstellung
der Gefangennahme und rituellen Verspeisung von
Menschen ist stark iibertrieben. Allein den Panag-Si
der westlichen Tieflande und den Biko-Biko der Perlen-
inseln haftet ein solcher Ruf mdglicherweise zu Recht
an, wenn auch einige Vélkerkundler die These auf-
gestellt haben, dass letztere diesen finsteren Leumund
eigens kultivieren, um sich besser gegen die al’anfani-
schen Eindringlinge auf ihren Inseln zur Wehr setzen zu
konnen.

Kulinarisches in Kuruke-Lahe {%

Fir die zuriickgezogen in ihrer verhehlten Stadt le-
benden Tapo-Tikaute sind Jagd und Sammlertum
nicht recht geeignet, um die Bevélkerung mit Nah-
rung zu versorgen. Stattdessen hat sich eine besondere
Form der Landwirtschaft entwickelt, die das tédgliche
Nahrungsangebot bestimmt. In den Schwebenden Gar-
ten iiber der Stadt ziichten sie Avocados (auRerhalb
der Stadt auch als Brabakbirnen bekannt), gelbe und
rote Bananen, Zuckermelonen, Stachelannonen, Kakao,
Mais, Mangold, Papayas, Sternfriichte und verschiedene
Beerenarten. Acker und Beete sind auf ausladenden hél-
zernen Plattformen angelegt, die an Seilen aufgehidngt
und mit Briicken verbunden hoch iiber dem Hohlensee
am Grund der Stadt baumeln, wo sie das Sonnenlicht
und das Regenwasser, das durch die in der Hohlendecke
klaffenden Lécher in ihr Inneres dringt, optimal nutzen

kénnen. Auch Weideland gibt es, auf dem vor allem klei-
nes, wenig anspruchsvolles Vieh wie Selemferkel und
fette Schnegel zum Verzehr geziichtet werden.

Einige Hohlengidnge etwas abseits beherbergen Beete,
auf denen Pflanzen gezogen werden, die nicht viel
Licht benétigen, wie Rhabarber, Salat, Speisepilze, Spi-
nat, SiiRkartoffeln und Zwiebeln. Ein ausgekliigeltes
System von kristallenen Spiegeln, aus Halbedelsteinen
geschliffenen Linsen und strategisch geschlagenen
Schichten lenkt Sonnenlicht aus der Haupthdhle in
diese Nebenginge.

In den Hohlengéngen tief unterhalb der Stadt wach-
sen Felsenmilch und Tiefenréhrlinge, ausnehmend
nahr- und schmackhafte Pilzsorten, die sich jedoch
bislang jeglichen Zuchtversuchen verweigert haben.
Die Kappen der robusten Gewdchse zu ernten, ist Teil
eines jahrlich wiederkehrenden Ubergangsrituals fiir
Jugendliche.

Als wichtigstes Grundnahrungsmittel gilt das Badako,
ein aus Maismehl und gestampften Bananen gebackenes
stiles Brot.

Getrunken wird hauptsichlich aufgefangenes Regen-
wasser, denn Wasser aus dem Hohlensee zu schipfen,
ist verboten. Fiir Ausscheidungen gibt es ebenfalls einen
speziellen Hohlenschacht, in den See diirfen sie nicht
gelangen.

Spiel & Sport

Der ausgepragte Gemeinschaftssinn, der unter den Be-
wohnern der Dampfenden Dschungel verbreitet ist,
erstreckt sich nicht nur auf die Pflichten eines jeden
Stammesmitglieds, sondern auch auf seine Freizeit.
Von klein auf ertiichtigt man sich in sportlichen Wett-
kampfen, rennt und klettert um die Wette, Letzteres
speziell bei den Stimmen des Regengebirges. Die Nape-
wanha verbringen einen GroRteil ihrer Kindheit in den
Fluten und Stromschnellen des Jalob und seiner Neben-
fliisse. Die Haipu im Osten Altoums sind dafiir bekannt,
auf bemalten Brettern auf das Meer hinauszufahren
und sich von dort auf den Wellen balancierend wieder
zum Strand tragen zu lassen. Trotz aller Gefahren des

meridianischen Regenwalds und der charyptischen Ge-
wisser darf die Lebensfreude niemals zu kurz geraten!
Bei den groRen Stimmen des Festlands ist es iiblich,
dass Jdger gemeinsam ausziehen und Wetten dariiber
abschlieRen, wer die eindrucksvollste Beute mit nach
Hause bringt. Bei vielen Stimmen der Waldinseln wird
auch das Tauchen nach Perlen gern zu einem Sport
erkldrt. Kampf- und Spieltdnze sind iiberall bei GroR
und Klein beliebt. Schauerlich erscheint manchen
hingegen die Tradition einiger Sippen der Tschopuki-
kuha, nach der dem Krieger, der mit den meisten Kopf-
trophden von einem Raubzug zuriickkehrt, die meiste
Ehre gebiihrt.
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Mit Freude betreiben die Dschungelbewohner auch Ball-
spiele, die dem mittelldndischen Imman in Grundziigen
dhneln mogen, ihren Ursprung aber wahrscheinlicher
im Jem’Ktl haben, einem althergebrachten Mannschafts-
sport der Echsenvélker, der fiir viele von ihnen eine kul-
tische Bedeutung trdgt. Anders als die Achaz verfiigen
die Waldmenschen nicht iiber einen Schwanz, den sie
beim Spiel als zusitzlichen ,,Wurfarm* einsetzen kén-
nen, und sie fertigen den Spielball nicht immer aus Holz,
sondern meist aus gestopftem und vernihtem Leder.
Dabei geht es meist darum, in konkurrierenden Grup-
pen den Ball in ein vorher definiertes Ziel zu beférdern.
Bei den Keke-Wanaq ist es hingegen Sitte, sich im Spiel
lebendige Asseln zuzuwerfen, die sich vor Angst zu
festen Kugeln zusammenrollen. Die Tiere kénnen ein
leichtes Gift verspriithen, doch steigert dies den Reiz
des Spiels nur, und zu ernsthaften Unfillen mit lang-
fristigen Folgen kommt es fast nie. Fiir die Tiere ist das
Ganze alles andere als eine spaRige Angelegenheit, doch
ldsst sich dasselbe auch vom Freizeitangeln und ande-
ren Traditionen sagen, die im Norden von vielen Stid-
tern gepflegt werden.

2 Auch bei den Tapo-Tikaute ist Beweglichkeit fiir das
tégliche Leben von héchster Bedeutung, und selbst wih-
rend ihrer Ausbildungszeit in einem von zwei Tempeln
nehmen sie regelmiRig an freundschaftlichen Wett-
kdmpfen im Springen und Klettern teil. Zu schwimmen
und zu tauchen lernen sie jedoch meist nicht, denn in
das Wasser des Hohlensees darf sich niemand begeben.
Wer unachtsam hineinfillt, dessen Leben gehért nach
althergebrachten Regeln dem Nipakau des Sees. In der
Praxis wird dieses Gesetz oft nicht gar so ehern aus-
gelegt, doch wer sich lange genug iiber Wasser halten
kann, dass man ihn rettet, der sieht sich anschlieRend
oft abergldubischem Argwohn und beifendem Spott
gegeniiber - zumindest fiir eine Weile.

Zum Zeitvertreib haben die Tapo-Tikaute auch einige
Brettspiele entwickelt, etwa das komplexe Royoki, das
mit achtflichigen, aus Knochen oder Halbedelsteinen
gefertigten Wiirfeln gespielt wird. Am Rande eines
kreisrunden Spielfeldes werden dabei Spielsteine in
verschiedenen Farben entlanggezogen, wobei es darum
geht, spezielle Konstellationen zu erzeugen und dem
Gegner gleichzeitig solche Ziige zu verwehren.

Handwerk & Technik

Handwerkstdtigkeiten sind bei den Stammeskulturen
der Dampfenden Dschungel nicht in Berufen oder Gil-
den organisiert. Stattdessen betitigt sich jedes Mit-
glied der Gemeinschaft in dem Feld, in dem es am
besten etwas beitragen kann. Wiahrend fahige Speer-
kdmpferinnen zur Jagd ausziehen und begabte Fischer
aufs Meer hinausfahren, beschiftigen sich die in den
Dérfern Zuriickgebliebenen mit dem Flechten von Kér-
ben, der Bearbeitung von Holz, Stein und Leder, dem
Ausnehmen von Tieren, der Zubereitung von Lebens-
mitteln und dem Gewinnen von Giften. Sollte ein
Stammesangehdriger sich auf keine dieser Kiinste so
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recht verstehen, kann er als Sammler den Dschungel
durchforsten oder einem anderen unterstiitzend zur
Hand -gehen. Von solchen Pflichten des téglichen Le-
bens samt und sonders verschont bleiben in den meis-
ten Ddrfern jedoch die Schamanen, denn man fiirchtet,
dass derartig profane Aufgaben ihre Verbindung zur
Geisterwelt beeintrichtigen kénnten.

In Abhingigkeit der genauen Lage eines Dorfes dndern
sich auch seine Bediirfnisse und die Anforderungen an
seine Struktur. Gerade in sumpfigen Bereichen und im,

unwegsamen Bergland findet die Pfahlbauweise regef
Verwendung. Viele Utulustimme der Waldinseln, die

i




Mohaha in Horobans Wildern und die Oijaniha des
Regengebirges hingegen legen runde Dérfer an, die sie
nach aulen mit Palisaden schiitzen. Hiitten und Décher
werden vielerorts aus Holz errichtet. Manchmal be-
stehen Dorfer aus wvielen einzelnen Katen, manchmal
aus wenigen groflen Langhiusern, die bei Bedarf er-
weitert werden. Shuritakha, Baguarak, Ibonkosi und Ro-
lolo bauen stattdessen rundliche Hiitten aus Lehm, die
sie mit Stroh oder Ried decken, in deren Mitte sie aber
eine Offnung im Dach lassen, um im Inneren bedenken-
los ein Feuer entfachen zu kénnen. Bei den Napewanha
besonders verbreitet ist die Kunst, zuverlédssige Kanus
und Katamarane zu bauen. Auf den Waldinseln sind die
Haipu Spezialisten fiir die Fertigung von FléRen und
einmastigen Thalukken.

Handwerk bei den Tapo-Tikaute 2

Die Stadt Kuruke-Lahe besitzt auf den ersten Blick eine
wilde und unstrukturierte Architektur. Steinerne Bau-
ten scheinen aus dem Fels der Winde selbst zu Tempeln
und Paldsten herausgebildet zu werden. Auf ihren D3-
chern, an den Wianden oder an uralten, stabilen Holz-
konstruktionen ruhen Wohnbereiche der Stadt, deren
Gebiude teils aus Stein, teils aus Holz bestehen. SchlieR-
lich schweben iiber allem die mit Seilen abenteuerlich
an den Winden und Decken der Hohle sowie an den
steinernen Bauten befestigten Plattformen aus Bam-
bus, auf denen Landwirtschaft und Viehzucht betrieben
werden. Gewaltige Felssdulen erheben sich aus dem See
am Hohlengrund und dienen als Ankerplatz und Stiitze
fiir viele der Konstruktionen. Kaum gesicherte Leitern
verbinden die verschiedenen Bereiche der Stadt hin,
und stdndig werden iiberall Seile, Authingungen und
Bambusbauten erneuert. Tatsédchlich ist die Stadt von
groReren Abstiirzen und Katastrophen lange verschont
geblieben, denn von einem verheerenden Erdbeben vor
vielen Jahrhunderten hat man einiges gelernt, um die
Konstruktionen sicherer zu gestalten.

In Einklang mit dem Licht der Sonne und dem tiglichen
Regen, die von aufen in die Hohle dringen, hat sich bei

den Tapo-Tikaute eine ganz eigene Form der Landwirt-
schaft entwickelt. In den Schwebenden Gérten {iber der
Stadt werden alle mdglichen Obst- und Gemiisesorten
angebaut, derer man habhaft werden konnte, und das
gleichbleibende Klima ermdglicht das ganze Jahr tiber
eine konstante Ernte. Auch die Gewinnung von effekti-
vem Diinger hat man gemeistert. Viehzucht wird hier
ebenfalls betrieben, hauptsichlich werden Selemferkel
und Schnegel gezogen, da sie jene Produkte der Land-
wirtschaft verwerten kénnen, die den Menschen nicht
unmittelbar niitzlich sind. Mais wird zu Maismehl weiter-
verarbeitet und zusammen mit Bananen als Bindemittel
zu einer sehr speziellen Art von Brot geformt, dem Badako.
In Kuruke-Lahe kann nicht einfach jeder Einwohner
einem Handwerk nachgehen, stattdessen werden bereits
im Kindesalter jene Tapo-Tikaute, die eine Begabung fiir
einen Handwerksberuf erkennen lassen, einer speziellen
Ausbildung unterzogen, die jener der magisch begabten
Animisten und anderer verantwortungsvoller Posten
der Offentlichkeit dhnelt. Aufgrund der- besonideren
Bauweise der Stadt gibt es wenig Raum fiir Fehler und
Irrtiimer in Lebensbereichen wie Architektur, Zimme-
rei, Metallguss und Seilerei.

Obwohl es im Regengebirge nur wenig und kein hoch-
wertiges Eisen gibt, haben die Tapo-Tikaute eine Tech-
nik entwickelt, um aus den hier reichhaltig zu finden-
den Erzen von Cobalt, Chrom und Nickel eine besonders
harte und stabile Legierung, das Gumijok, zu verhiitten
und daraus Waffen und Riistungen zu schmieden. Das
dunkle Metall ist etwas schwerer als Eisen oder Stahl
und lsst sich weniger sorgfiltig formen, ist dafiir aber
besonders hart. AuRerdem wohnt ihm ein charakteris-
tischer dunkelblauer Schimmer inne, fiir den der hohe
Cobaltanteil verantwortlich ist. Jeder Animist muss bei
der Herstellung seiner eigenen Waffen und Riistungen
anpacken, und dem damit einhergehenden Stolz ver-
leihen sie hidufig Ausdruck, indem sie hier ebenfalls hau-
fig vorkommende Halbedelsteine zermahlen und mit
Wasser zu einer Paste verarbeiten, mit der sie komplexe
Muster auf ihre Ausriistung auftragen.

Kunst & Musik

Das Kunsthandwerk ist in den Dampfenden Dschungeln
nicht minder verbreitet als anderswo in Aventurien, auch
wenn die dazu verwendeten Materialien und Techniken
jenseits des Dschungels oft unbekannt sind. Schnitzereien
aus schweren Edelholzern, wie Praiosandelholz und Mo-
hagoni, oder wertvollen Schmucksteinen, etwa der Jade
aus dem Altimonts, haben nicht selten eine spirituelle Be-
deutung. Verzierungen und Dekorationen fiir Kleidungs-
stiicke und Statuetten werden aus Federn und bunten
Stoffen gefertigt. Korallen werden zu kultischen Figiirchen
verarbeitet, und mit Perlen und ungeschliffenen Edel-
steinen sucht so manch einer, die Aufmerksamkeit seiner
Stammesmitglieder zu erregen. Auch Knochen sind ein be-
liebtes Material, aus dem Schmuckgegenstinde gefertigt

werden. Manche {iber Generationen weitervererbte Waffe
dient eher zur Zierde denn zum Kampf.

Zur Musik pflegen die Bewohner des Waldes ein zwie-
spaltiges Verhdltnis. Gesang ist eine private Angelegen-
heit, und vor allem im Dschungel sollte man stets auf ver-
ddchtige Gerdusche lauschen und nicht selbst unnétige
verursachen, Einen Waldmenschen auf dem Weg durch
den Dschungel singen horen kann man nur, wenn er sich
auf dem Weg nach Gulaghal befindet und das Todeslied an-
stimmt. Der Text des Liedes ist ein Tabu, das nicht mit
AuBenstehenden geteilt werden darf. Es ist ungeklart, ob
samtliche Stdmme das gleiche Todeslied kennen oder ob
vielleicht der Singende selbst tiber den genauen Wortlaut
des traurigen Gesangs entscheidet (%# 179).




Gemeinschaftlich gesungen wird gelegentlich zu
Feierlichkeiten. Die Stammeskulturen fertigen Inst-
rumente wie Trommeln und Fléten, auf denen zur Be-
gleitung von Geschichten gespielt, wird. Dazu erzdhlt
‘ein Vorsprecher - hiufig der Schamane oder eine
Dorfilteste - eine Legende, die sogenannte Taya. In ge-
tragener Stimme, die auch eine Art Sprechgesang sein
kann, wird die gemeinsame Vergangenheit verdeut-
licht. Dabei werden Heldensagen und Berichte iiber
meist unbestimmte Zeitspannen zuriickliegende Be-
gebenheiten ausgetauscht. Es geht nicht nur darum,
die Taten der Ahnen zu zelebrieren, sondern auch um
die Vermittlung von althergebrachten Regeln und Ge-
boten, moralischem Verhalten sowie wichtigen Tabus.
Schon Kinder nehmen teil, indem sie einen Refrain
singen, der eine Art Einleitung bietet oder den In-
halt zusammenfasst (,,Zur dunklen Nacht, da kam das
unheimliche Raubtier zum zweiten Mal, zum zwei-
ten Mal ...“). Der Vorredner oder auch mehrere Er-
wachsene im Wechsel erzdhlen die Umstinde des Er-
eignisses (,Huka lag auf einem Baum mit gelber Bliite.
Der WeiRe Panther folgte ihr ...“). Junges Kriegsvolk
* stellt hiufig in pantomimischen T4nzen die Schliissel-
ereignisse dar, in denen wichtige Kdmpfe und andere
waghalsige Taten gespielt werden. Hierzu werden
ausgefallener Schmuck und extra dafiir angefertigte
Masken getragen, um die verkdrperte Rolle noch
lebensechter darzustellen. Um die Dramatik zu unter-
streichen und einen Rhythmus vorzugeben, wird dabei
meist getrommelt.

Da die Gemeinschaft aus der Taya lernen soll, leiten die
Altesten und der Schamane nach der Vorstellung oft eine
Diskussionsrunde, in der die Moral der Geschichte nicht
selten bis tief in die Nacht besprochen wird. Alte Weis-
heiten vermischen sich dabei mit neuen Deutungen des

»Ihr miisst verstehen, die Stimme der meri-

dianischen Ureinwohner, das ist ein dynami-

sches System! Die Wissenschaft versteht noch

nicht, wie und warum sie sich bilden, welche

Ereignisse so etwas auslésen. Am Selemgrund

gab es bis vor wenigen Jahren den Stamm der
Schokubunga, die haben sich jedoch aufgeldst und als Shuri-
takha neugegriindet. Praktisch die gleichen Individuen ma-
chen die Gemeinschaft aus, aber der Unterschied, den die Neu-
griindung ausmacht, scheint bedeutsam zu sein, zumindest fiir
sie. Faszinierend, nicht wahr?«

—Yalsinia ya Tarcallo, Leiterin der Aves-Schule an der Herzog-
Eolan-Universitdt zu Methumis, 1043 BF
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Ereignisses, und im Nachgang verdndert sich die Taya
entsprechend, wenn sie das nichste Mal erzahlt wird.
{2? Um die Verhehlung von Kuruke-Wape nicht unnétig
zu gefdhrden, sind Musik und ausgelassenes Feiern in
der Stadt verpént, auch wenn sie nicht unter Strafe
stehen. Nur nach der nach astronomischen Gesetz-
miRigkeiten wiederkehrend stattfindenden Wahl
des Altestenrats ergeht sich die ganze Stadt in aus-
gelassenem Feiern. Jenseits von Trommeln, mit denen
rhythmischer Sprechgesang untermalt wird, kennt man
hier andere Instrumente kaum, stattdessen gehort auch
vielstimmiger und harmonisch komplexer Gesang tiber
viele Stunden hinweg als fester Bestandteil zu diesen
Feierlichkeiten.

Anderweitig betdtigen sich vor allem Handwerker
kiinstlerisch, wenn sie die Zeit dafiir haben. Die Resul-
tate solch kreativen Schaffens sind jedoch fiir den rein
privaten Gebrauch gedacht, denn in den Augen der
Offentlichkeit gelten sie als wenig ernsthafte Spielerei,
deren Entstehungszeit sinnvoller hitte eingesetzt wer-
den kénnen.

Stammeszugehorigkeit

Die Vorstellung selbst vergleichsweise aufgeklirter
Mittelldnder von ,,den Waldmenschen* oder ,,den Utu-
lus“ stellt meist eine grobe Vereinfachung dar. Auch
wenn viele der in diesem Band vorgestellten Informa-
tionen fiir mehrere der verschiedenen Stimme der
Dampfenden Dschungel gleichermaRen gelten, wire es
eine grobe Verfehlung, nicht genauer zwischen ihnen zu
differenzieren. Jeder Stamm siedelt in einem charakte-
ristischen Gebiet, hat eine ganz eigene Lebensweise und
spezielle Traditionen. Zu unterscheiden sind die An-
gehdrigen einiger Stimme an einer kennzeichnenden
Haartracht.

Im Folgenden sind einige Stimme der Dampfenden
Dschungel knapp vorgestellt - zusammen mit ihren je-
weiligen Eigenarten.



Stimme der Waldmenschen

Der Vorstellung des Mittellinders vom ,typischen
Moha“, wie er unzutreffend verallgemeinert wird, kom-
men die Waldmenschen rund um das Regengebirge am
nichsten, Einst siedelten die Anoiha auf der gesam-
ten Ostseite des Regengebirges. Durch den VorstoR
der Al’Anfaner wurden sie jedoch immer weiter in ver-
steckte Tdler und Schluchten und in schwer zuging-
liche Bergdérfer zuriickgedringt. Sie sind gute Klette-
rer und tragen ihr Haar meist lang und offen, wobei sie
es beiderseits des Gesichts zu schmalen Zépfen binden.
Im westlichen Altimontgebirge auf der Insel Altoum
leben die Darna, ein friedliebender und zuginglicher
Stamm, dessen Angehdrige allesamt mit der Gabe der
Magie geboren werden. Sie fertigen Waffen und Werk-
zeuge aus dem Holz der Nebelwdnder und dem Chitin
ihrer achtbeinigen Bewohner, treiben Handel mit den
begehrten Schitzen des Altimonts und kleiden sich
in Leder und Bast, denn Stoffe sind bei ihnen nur den
Toten vorbehalten. Gefiirchtet sind sie fiir Fliiche, die
sie liber ihre , Todestrommeln“ verbreiten sollen, und
fiir blutige Kriegsziige, an denen sie in der Vergangen-
heit immer wieder teilnahmen.

Ein ebenso kriegerischer Ruf haftet gleichermaRen zu
Unrecht den Haipu von den Kiisten Altoums an, denn
ein Biindnis zwischen den beiden Stimmen hat einst
die Piraten- und Sklavenhalterstadt Charypso dem Erd-
boden gleichgemacht. Die Haipu sind eng mit dem Meer,
seinen Gaben und den Gezeiten verbunden. Sie tragen
kurze Zopfe, befahren das Perlenmeer in hochseetaug-
lichen Booten und auf bunt verzierten Brettern und
sind einem verbreiteten - und unzutreffenden - Vor-
urteil zufolge Vegetarier, solange sie sich nicht auf dem
Kriegspfad befinden, denn dann sollen sie sich in blut-
riinstige Bestien verwandeln.

Die Dschungel Traheliens rund um die Spinnenberge
sind das Territorium der Keke-Wanaq. Die unheim-
lichen Waldmenschen sind gut zu erkennen an ihrer ra-
sierten Stirn und der Tatsache, dass sie ihrer Haut und
ihrer Kleidung mit Erde und Asche einen dunkleren Ton
verleihen, damit man sie schwerer entdeckt. Anders als
die meisten anderen Stdmme lehnen sie die Fertigung
von Schrumpfkdpfen ab, stattdessen zeichnen sie sich
durch eine besondere Ndhe zu den Spinnen aus, welche
das nach ihnen benannte Gebirge in Scharen bevélkern.
Der gréfte Stamm sind die Mohaha des Tieflands west-
lich des Regengebirges. Die gingigsten Beschreibungen
der mohischen Lebensweise, die es in die Mittellande
geschafft haben, entstammen vélkerkundlichen Ex-
peditionen zu diesem Stamm, sodass die Brauche und
die Glaubenswelt der Mohaha das Bild eines Mittel-
reichers oder Horasiers von den Waldmenschen wohl
am stdrksten geprégt haben. Thre Haare tragen sie lang
oder im Pferdeschwanz, und sie briisten sich damit, dass
der legendire Einiger der Stimme, Manaq, aus ihrer
Mitte stammte. Bekannt sind sie als Hiiter zahlreicher
Geheimnisse der Krduterkunde.

Lebenslustig und scheinbar sorgenfrei wirken die Na-
pewanha des stidostlichen Regengebirges und der

N R A

dahinterliegenden Dschungel nach auRen. Thr Lebens-
stil wird vom Fluss Jalob bestimmt, und sie sind begabte
Kletterer, Schwimmer und Fischer. Thr Haar flechten
sie zu vielen kleinen Zdpfchen, und trotz der groen
Verantwortung, die ihnen einst von Manaq iibertragen
wurde, und der Nahe zu den bedrohlichen Sklaven-
jagern Al'Anfas, haben sie sich eine gewisse verspielte,
lebensbejahende Weltsicht bewahrt.

Lang und offen tragen die Oijaniha des westlichen
Regengebirges ihr Haar. Sie gelten als tapfere und ter-
ritoriale Krieger, begegnen Fremden reserviert, aber
nicht sofort aggressiv. Als besondere Delikatesse gilt bei
ihnen das Fleisch des Dschungelstinktiers, wofiir sie von
den Yakosh-Dey, ihren Erzfeinden, verspottet werden.
In einem recht eng gefassten Gebiet westlich des Regen-
gebirges leben die nicht sehr zahlreichen Panaq-Si. Sie
fithlen sich den gefahrlichen, raubtierhaften Aspekten
des Dschungels besonders nahe und richten ihre ge-
samte Lebensweise auf den Nipakau einer bestimmten
Tierart aus, den sie in sich zu tragen glauben. Gegen
Eindringlinge verteidigen sie ihr Territorium gnadenlos
und schrecken auch nicht davor zuriick, wie das Raub-
tier in ihnen, die Korper getdteter Feinde zu verspeisen.
Anders als Darna und Haipu, die sich durch ihren ge-
meinschaftlichen Angriff auf Charypso eine gewisse Be-
rithmtheit bei den Bukaniern Stidaventuriens errungen
haben, ist der Bergstamm der Rutuni im Altimont so gut
wie unbekannt. Auch ihnen sagt man eine besondere
Magiebegabung nach, und sie sollen in versteckten Dor-
fern in den Wipfeln des Nebelwaldes leben.

Verlorene Stimme

Jene Gemeinschaften, die sich von der althergebrachten
Lebensweise entfernt haben oder seither regen Kon-
takt mit den giildenlédndischen und tulamidischen Neu-
ankémmlingen pflegen, gelten bei den {ibrigen Stim-
men als Verloren. lhre Mitglieder werden mitunter
gemieden, ihr Verlust und ihr Austritt aus Kamalugs
Volk betrauert, gelegentlich werden sie von den ur-
spriinglicheren Stdmmen gar als Feinde betrachtet.

Die Bukopi sind ein kleiner Stamm in der Ndhe von Chor-
hop. Sie pflegen regen Kontakt mit den Bewohnern der
Stadt und wurden dafiir von den Mohaha so wirkungs-
voll denunziert, dass sie inzwischen in ganz Meridiana
falschlicherweise als Blutschdnder verschrien sind.

So gut wie aufgegangen in der zwolfgsttlichen Kultur
sind die Chirakah rund um Loch Harodr6l. Urspriing-
lich handelte es sich bei ihnen um verbissene Krieger,
die den VorstoR von Giildenldndern und Tulamiden
nach Stiden opponierten. Inzwischen ist praktisch der
gesamte Stamm zum Glauben an Tsa und Travia missio-
niert worden.und betreibt friedlichen Maisbau im hora-
sischen Wilden Siiden und dem GroRemirat Mengbilla.
Aus befreiten Sklaven verschiedener anderer Stimme
hervorgegangen ist der recht junge Stamm der Mini-
watu, der ein feudales Kénigreich auf den Gewiirzinseln
errichtet hat. Sie tragen das lange Haar offen, binden es
zu Pferdeschwinzen oder Scheitelknoten, nehmen sich
die al’anfanische Hegemonie zum Vorbild und setzen
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auf ihren Gewiirzplantagen die versklavten Utulus-
tdmme der Inseln als Zwangsarbeiter ein.

In den Mysobsiimpfen verbirgt sich der Stamm der
Para-Pek-Tapam, der dort grausigen Geistern huldigt
und sein Gebiet vehement gegen jeden Eindringling
verteidigt. Kontakt zu anderen Stimmen aus den wei-
ter ndrdlich gelegenen Regenwildern pflegen sie schon
lange nicht mehr, manchen Waldmenschen gelten sie
allesamt als von Satuul besessen.

In Aussehen und Lebensweise unterscheiden sich die
Tocamuyac sehr von anderen Stimmen. Sie haben rot-
braunes Haar und eine geringere KorpergroRe als an-
dere Waldmenschen, zudem verbringen sie ihr gesamtes
Leben in schwimmenden Siedlungen, die sie auf groRen
Fl6Ren errichtet haben. Der darum auch als ,,FloRleute
bekannte Stamm verfiigt {iber eine eigene Sprache, be-
fahrt das gesamte Perlenmeer und treibt regen Handel
mit jedem, dem sie begegnen.

Als Inbegriff des Verlorenen Stammes gelten den meis-
ten anderen Waldmenschen die Yakosh-Dey. Sie siedeln
in den nordwestlichen Ausldufern des Regengebirges
und treiben Handel mit Chorhop und Mengbilla. Sie gel-
ten als skrupellos und liegen in Blutfehde mit den Oi-
janiha, da einige von ihnen Jagd auf die Angehdrigen
der Bergstimme machen, um sie in die Sklaverei zu ver-
kaufen. Zu erkennen sind auch die Yakosh-Dey an ihren
Frisuren, in der Regel kahlrasiert oder zu einer einzel-
nen Haarbiirste geformt.

Vergessene Stimme
Im Laufe der Jahrtausende sind zahlreiche Stimme ver-
gangen oder neu entstanden, haben sich zusammen-
getan oder geteilt. Uber viele von ihnen existieren
heute keine Zeugnisse mehr, denn schriftliche Auf-
zeichnungen gibt es bei den Dschungelstimmen nicht.
Den Kontakt mit den giildenlédndischen Siedlern aus dem
Norden hat nicht jeder Stamm schadlos iiberstanden.
Als praktisch ausgestorben gelten inzwischen die
Stimme der Cuori, die einst groRe Siedlungen am Loch
Harodrdl griindeten, der Kaku-Galoyak, die vor langer
Zeit im nordlichen Regengebirge siedelten, und die Tin-
zameha, ein ehemals groRer Stamm, der an der Golde-
nen Bucht lebte, aber fast vollstiandig den Sklavenjigern
Al'Anfas und Mirham in die Hénde
fiel. Als Verbiindete der Sklavenhalter
galten hingegen die Opanko, wurden
jedoch vor einigen Jahrhunderten
von einem unbekannten Feind blutig
niedergemacht.

Geriichte, die kaum mehr als ein Fliis-
tern sind, behaupten, neben Darna
und Rutuni einen weiteren Stamm im
Altimont zu kennen, die Jecatoia.

Im Regengebirge siedelte vor meh-
reren Jahrtausenden der Stamm der
Tapo-Tikaute, entschiedene Feinde
der von Al'Anfa betriebenen Sklave-
rei, bis sie irgendwann spurlos ver-
o i) oot s - il S T 2
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“ Bis heute weiR kaum
jemand, dass sie sich in
eine Hohle unter dem
Berg Tutaq-Rolida zuriick-
zogen und dort bis heute
in der verhehlten Stadt
Kuruke-Lahe weiter exis-

tierten. Den Namen des
Stammes hat man seither

vollkommen vergessen,
jener der Stadt ist zu
einem gut gehiiteten My-
thos geworden.

Ebenfalls mehr als ein Jahrtausend ist es her, seit der
Stamm der Wudu fast iiber ganz Meridiana herrschte.
Sie pflegten einen besonderen Todeskult, verehrten den
Gott Visar und folgten einem Propheten, der als Stif-
ter des Al'Anfaner Ritus der Boronkirche gilt. Thr Reich
ist jedoch lange zerbrochen, und auch wenn sich Reste
ihres Glaubens in dunklen Winkeln der Regenwilder
und Gebirge gehalten haben mogen, existieren sie nicht
mehr als Stammesgemeinschaft.

Stamme der Utulus

Sich gegenseitig in ihrer Lebensweise und ihren Tra-
ditionen dhnlicher als die Waldmenschen des Fest-
lands sind die Utulustimme, welche auf den Eilanden
des Waldinselarchipels heimisch sind.

Auf den Moskitoinseln leben die Baguarak, ein viel-
kopfiger, weltoffener Stamm, der iiber die Héfen
mehrerer Kolonialméchte auf ihren Inseln regen Kon-
takt mit anderen Kulturen pflegt. Neugierde treibt so
manchen von ihnen in die Fremde. Wenn man in den
Mittellanden einem Utulu begegnet, stehen die Chan-
cen gut, dass er diesem Stamm angehort.

Im duBersten Osten leben die Biko-Biko, die Ein-
dringlingen wenig Zuneigung oder Verstindnis ent-
gegenbringen. Thnen wird gar Kannibalismus vor-
geworfen, und die al’anfanischen Niederlassungen
auf Sukkuvelani bekdmpfen sie erbittert.

Das Siedlungsgebiet der Ibonkosi beschrankt sich auf
die Insel Numesi. Der Stamm z&hlt nicht allzu viele
Mitglieder, verteidigt sein Eiland aber erfolgreich
gegen Piraten und Sklavenjdger, indem sie sich ihnen
gegeniiber betont grimmig und kdmpferisch geben -
was allerdings kaum mehr als eine Finte ist.

Die urspriinglichen Bewohner der Gewiirzinseln, die
Kasam’Utulus, schuften als Sklaven auf den Planta-
gen der Miniwatu. Von ihren Herren werden sie als
minderwertiger, unselbststindiger Menschenschlag
angesehen, jedoch gibt es einige geheime Dorfer auf
den Inseln, in denen freie Kasam’Utulus leben, und
es regen sich immer wieder Bemiihungen, das Joch
abzuwerfen.

Der einflussreichste Stamm der Utulus sind die Rololo
von Ulikkani, denn aus ihren Reihen stammt seit eini-
gen Jahrhunderten der Sonnensohn,
der Hochschamane des Obarankultes.
Die Krise, in der sich dieser Glaube
momentan befindet, trifft den Stamm
besonders hart und verursacht Un-
einigkeit und Zukunftsingste.

Die Shemuhaha leben auf Unaiekk
und den Inseln des Bilku-Archipels.
Von den schrecklichen Naturkatas-
trophen ldngst vergangener Zei-
ten haben sie sich nie so recht er-
holt, und Demut und Zuriickhaltung
gelten bei ihnen seither als die er-
strebenswertesten Tugenden.
Urspriinglich ~ bewohnten  alle
Stdamme der Utulus den Archipel der



Waldinseln, von dort haben sie sich im Laufe der Zeit
aber auch auf das Festland ausgebreitet. Am weites-
ten von ihrer urspriinglichen Heimat ansissig sind
die Shuritakha, ein kriegerischer Stamm auf der siid-
elemitischen Halbinsel, der sich kiirzlich neubenannt
hat. Sie formen ihr krauses Haar mit Lehm zu einzel-
nen Biirsten oder Stacheln, und viele von ihnen be-
streiten ihren Lebensunterhalt mit Raubziigen, bei
denen sie mit Vorliebe vergiftete Waffen einsetzen.
Im Westen Altoums leben die Tscholuq, ein fried-
fertiger Stamm, der von den benachbarten Buka-
niern die Landwirtschaft iilbernommen hat. Sie
pflegen Biindnisse mit einigen Achazstimmen der
Insel und huldigen deren kdmpferischem H’Ranga
Kr'Thon’Chh, was Vélkerkundlern des Nordens bis
heute Ritsel aufgibt.

Die Dschungel der Syllanischen Halbinsel sind be-
sonders gefdhrlich. Das liegt nicht nur an der Vielzahl
wilder Tiere und der recht groRen Verbreitung di-
monischer und untoter Wesenheiten, sondern auch
an den Tschopukikuha. Urspriinglich Utulus, haben
sich dem halbnomadisch lebenden Stamm immer
wieder auch vereinzelt Waldmenschen, Kemi und gar
giildenldndische Siedler angeschlossen, die bereit-
willig aufgenommen wurden. Interessanterweise
geht man allerdings gemeinschaftlich
mit groRer Angriffslust gegen benach-
barte Stimme und Kulturen vor. In
dem Stamm ist es Sitte, dass sich Mitglieder mit allzu
heller Haut ebenjene dunkel einfirben. Zudem nimmt
der Glaube des Stammes fiir AuRenstehende mitunter
bedngstigende Ziige von Blutriten und Menschen-
opfern an, wie sie zuletzt zur Zeit der Wudu ver-
breitet waren und auerhalb des Dschungels in ihrer
Intensitdt vergleichbar heute selten, etwa bei den
Ferkina- und Trollzackerschamanen sowie radikalen
Madakulten, zu finden sind. Wie bei keinem anderen
Stamm haben sich in der Glaubenswelt der Tschopu-
kikuha Vorstellungen von Kamaluq und den Nipakau,
Uberreste des Obaranglaubens und die Verehrung
von Todesgdttern vermischt.

Einige der zuvor genannten Stimme sind in Re-
gionen auRerhalb der Dampfenden Dschungel be-
heimatet, die in anderen Regionalspielhilfen aus-
fithrlicher beleuchtet werden. Im Stidmeer werden
viele Eilande von Stammeskulturen bewohnt,
die eng mit den aventurischen Waldmenschen
und Utulus verwandt sind, diese erfahren jedoch
ebenso in einer anderen Regionalspielhilfe genau-
ere Ausgestaltung. Dieses Buch konzentriert sich
stattdessen auf eine sorgfiltige Darstellung der
Lebensweise jener Stimme, welche die Dschungel
des meridianischen Festlands und der Waldinseln
bevolkern.

Jenseits der hier vorgestellten Stimme gibt es
zahllose weitere kleinere Gemeinschaften in allen
Ecken und Winkeln der Dampfenden Dschungel.
Nach Belieben kannst du eigene Stimme erfinden
und ausgestalten, wie es fiir euer Spiel nétig wird.

“OED
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_ s T -y B S »Nein, nein, nein, du bietest viel zu wenig! Das sind Anoiha,
e N o B gute Arbeitssklaven. Sehr fleifSig, sehr ausdauernd. Sie kénnen
: L i -/ hart arbeiten, schwere Lasten tragen und gut klettern. Nur die

o e A Starksten aus ihrem Dorf habe ich dir gebracht, und du be-

i 5 P 1o leidigst mich, indem du einen Tausch anbietest, der mich im

: = 4 Kreis der Krieger zum Gespott macht. Ich bin eine Yakosh-Dey,

; 74 keine Oijaniha, die sich winselnd im Schofs ihrer Mutter ver-

: e 7 H 1 steckt! Ich trage viele Schrumpfkdpfe erschlagener Feinde an

N\ . 4> / meinem Giirtel. Vergiss das nicht!

N o S Krank? Hu-Ak-Lu? Sieh genauer hin! Sie sind alle gesund und
krdftig. Wenn du sie gut versorgst, werden sie lange leben und
gut fiir dich arbeiten. Dann werden noch die Kinder, die dei-
nen Kindern folgen, sie arbeiten sehen. Ich gebe sie dir alle,

=L - und auflerdem die Krduter, die du brauchst. Aber ich will fiir
jeden von ihnen ein Beil, drei Messer und einen Sack eiserne

Pfeilspitzen.

Aufsdissig? Nein, nicht mehr. Als wir in ihr Dorf kamen, haben

sie mutig gekampft, mit Speer und Messer. Sie haben sogar

einige unserer Krieger verwundet und zwei erschlagen. Aber

_ Jjetzt haben sie erkannt, dass die Yakosh-Dey die Stdrksten

s unter allen Stammen sind. Der grofe Schopfergeist Kamaluq

PR i y hat uns auserwdhlt und zu den mdchtigsten Kriegern unter

g = i allen Menschen gemacht. Sie sind besiegt und das wissen sie.

f' = | S i Du stellst meine Geduld auf die Probe, blasshdutiger Scho-
Py e il 1 ma-Ha. Sie sind doppelt so viel wert. Wenn du keinen besse-
= = 0 o ren Tausch bietest, verkaufen wir die Sklaven an den Al'Anfa-

: N i W 4 ner mit dem langen Hals, der immerzu redet und dessen Haar

e feucht ist vom Schleim der Sumpfkrite. Sein Geplapper ist

1 nutzloser als das Lirmen der Affen und ldstiger als das Sum-

1  men der Moskitos, aber bei Kamalugs Speer, wenn du dein An-

gebot nicht erhéhst, werde ich ihm die Anoiha geben.

[.]

1 Yaq, ich bin einverstanden. Dafiir bekommst du die Anoiha,

— die Krduter und die Hdlfte der Felle. Und ich verzichte darauf,

L den Kopf deines grofSmduligen Beschiitzers meiner Sammlung

~ | hinzuzufiigen.

4 5o soll es sein, drei Tage nachdem der neue Mond geboren

wurde, treffen wir uns wieder hier am Tauschplatz. Wenn die

J Geister es wollen, dann bringe ich dir weitere Arbeitssklaven,

1 und du bringst mehr Waffen aus Eisen. Kama Ibon-Ba.«

—Anpa-Ha, Sklavenjdgerin vom Stamm der Yakosh-Dey, in

einer Verhandlung mit einem Mengbiller Hindler, neuzeitlich

WL T
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Unter den Dschungelstimmen ist seit jeher der Tausch-
handel der vorherrschende Weg, um Waren zu handeln.
Miinzgeld, wie es sonst in Aventurien‘verwendet wird,
kennt man kaum. Bei manchen Stimmen sind jedoch
gewisse Formen von Geld im Gebrauch, so etwa bei den
Darna, die Jade nicht nur als Schmuckstein, sondern
auch als Zahlungsmittel fiir den Handel untereinander
nutzen. Der Tauschwert wird dabei an der GréRe der
Steine gemessen. Doch auch bei den Darna gelten bei-
spielsweise Nahrungsmittel innerhalb einer Dorf-
gemeinschaft als gemeinschaftlicher Besitz, an dem sich
jeder frei bedienen kann.

Die Utulus der Waldinseln verwenden als Minisepen
bezeichnete Korallenfragmente, Meeresmuscheln und
Perlmuttscheibchen, die auch im Tauschhandel mit
Hindlern und den Bewohnern der Kolonialsiedlungen
Gebrauch finden. Der Tauschwert einer kleinen Mini-
sepe von etwa einem Skrupel Gewicht entspricht un-
gefihr einem Heller.

Einige Stimme, die direkten Handel mit den siidlichen
Stadtstaaten oder Hiandlern aus dem Norden betreiben,
kennen deren metallgeprigtes Geld und akzeptieren es
mitunter auch als Tauschware. Vielen Waldmenschen
erscheint das Konzept von Geld oder Bezahlen aber zu-
nichst umstindlich und sie haben wenig Verstdndnis
fiir den Umweg zum Tausch. Den Uberfluss zu horten
und mehr anzuhiufen, als man zum Leben benétigt, er-
scheint ihnen unpraktisch und téricht.

.4?9 Die Tapo-Tikaute praktizieren ein wihrungsfreies
Verteilungssystem fiir Waren und Dienstleistungen,
das eine der Grundlagen ihrer Gesellschaftsstruktur ist.
Geld, wie auch die dahinterstehende Weltsicht, ist ihnen

Mafle & Gewichte

Zshlen und Rechnen spielen im Alltagsleben der Wald-
menschen keine grofe Rolle. Die meisten Stimme
verfigen daher nur iber ein rudimentires Zahlen-
system. Grundlage ist die Zahl Finf (ka), was zugleich
auch , Hand“ bedeutet. Zahlen oberhalb der Fiinf wer-
den stets in Form eines Vielfachen von Fiinf gedacht
und gesprochen und pauschal als kaka (,mehrere
Hinde“) bezeichnet. Die genaue Menge wird durch
die Zahl der gezeigten Hinde signalisiert. Zahlen jen-
seits von 100 werden von den Waldmenschen als hoch
wahrgenommen, ohne dass ihnen eine weitere Unter-
scheidung in ein mehr oder weniger an ,,Viel“ sprach-
lich ohne kreative Anstrengung moglich wire. Ent-
sprechende Notwendigkeiten waren kulturell schlicht
nie dringlich gegeben, sodass eine weitere Differen-
zierung innerhalb des Alltagslebens im Dschungel
kaum sinnvoll erschien oder sich in Einheiten nieder-
geschlagen hitte.

Wéhrung & Zahlungsverkehr

’

fremd, Edelsteine und seltene Metalle finden lediglich

in der Schmuckherstellung Verwendung. So finden sich

in ihrer Kultur weder reiche noch arme Menschen, da
der vorhandene Wohlstand allen zugutekommt. Thre
Vorstellung von persdnlichem Besitz beschrinkt sich
auf Gegenstdnde des tiglichen Bedarfs wie Kleidung,
Schmuck, Werkzeuge oder Jagdwaffen. Und selbst bei
diesen besteht meist eine grofe Bereitschaft, Dinge
zu leihen oder nicht mehr benétigte Stiicke an jeman-
den zu verschenken, der sie gebrauchen kann. Streit
um einzelne Gegenstinde oder deren Nutzung kommt
zwar vor, ist jedoch vergleichsweise selten und wird ge-
meinhin als kindisches, unreifes Verhalten betrachtet.
Die in den Stadtstaaten des Siidens verbreitete Gier
nach Reichtum und Besitz, die das Denken und Han-
deln vieler Blasshiutiger prigt, betrachten sie mit einer
Mischung aus Unverstidndnis und Mitleid. Umgekehrt
mdgen das ungewdhnliche Besitzverstindnis und die
Lebensweise der Tapo-Tikaute, die sich in dieser Form
an kaum einem anderen Ort in Aventurien finden las-
sen, auf die meisten meridianischen Conquestadores,
aber auch Besucher aus den nordlichen Reichen, ver-
wirrend und scheinbar naiv wirken.

e o p—

»Zu versuchen, einem Tapo-Tikaute den Nut-
zen von Dublonen zu erkliren, ist etwa so
aussichtsreich wie den Krokodilen im Hanfla

}-‘ zu erkldren, sie sollten fortan Seegras statt

Menschen fressen.«

—Notia Botero-Montez, al'anfanische Ent-

deckerin, 1043 BF

Eahlensystem der Waldmenschen

Zahlwort  Zahl Bedeutung

ya 1 Ja

yaya 2 viel reden

haya 3 laut reden

hey 4 schreien

ka 5 Hand

kaka ein Vielfaches von 5 mehrere Hinde

hiye-haya die grofte denk- Geplapper

bare Zahl des gesamten

Stammes

Einzig die Tocamuyac, die als seefahrendes Volk hiufig
Handel treiben, sind im Umgang mit gréReren Zahlen
und Mengen gelibt und kennen viele der MaReinheiten




Mfem der Utulus

Zahl Korperstelle
1 ein Fingergelenk
2 zwei Fingergelenke
3 drei Fingergelenke
4 Handgelenk
5 Armbeuge
6 Schulter

und Gewichte anderer Vélker. Auch die Utulus verfiigen
nur {iber wenige Zahlen, zihlen diese jedoch nicht mit
Worten, sondern mit Gesten, indem sie die Gelenke eines

Arms zu Hilfe nehmen. So symbolisiert etwa das Legen
der rechten Hand in die linke Armbeuge die Zahl finf.

.% Die Tapo-Tikaute verwenden ebenfalls ein Zahlen-
system auf Basis der Zahl Fiinf, das jedoch ungleich
komplexer ist und auch aufwendige Berechnungen er-
moglicht, wie sie fiir thre Architektur unerlésslich sind.
Sie verfiigen iiber standardisierte MaReinheiten und Ge-
wichte. Das Dakri, ein Stock aus Holz oder Metall, wird
zum Messen verwendet. Es misst insgesamt etwa einen
halben Schritt und ist durch Markierungen in fiinf Ab-
schnitte gegliedert, die wiederum in fiinf Unterabschnitte
von jeweils etwa einem Finger Breite unterteilt sind. Das
Horo, die ,,erste Kugel“, wiegt etwa ein Stein und dient als
MafRstab fiir Gewichte in der Handwerks- und Baukunst.

Handel & Dienstleistungen

Die Handelspraktiken der Dschungelstimme weisen
eine groRe Vielfalt auf und sind mitunter auch stark
von den Einstellungen und Launen der Hiuptlinge ab-
hingig. Prigend fiir fast alle Handelsbréuche ist jedoch
eine hohe Ritualisierung der Abldufe. Dies gilt sowohl
fiir Handelsbeziehungen zwischen den Stimmen als
auch mit fremden Hindlern. Der Ort des Austauschs
wird vorab verabredet und dann oft iber Generationen
beibehalten. Gleiches gilt auch fur festgelegte Erken-
nungs- und Legitimationszeichen der beteiligten Par-
teien. Die eigentlichen Verhandlungen kénnen sich mit-
unter tage- oder sogar wochenlang hinziehen. Angebot
und Gegenangebot werden dabei solange angepasst, bis
eine Seite die Verhandlungen fiir gescheitert erklart
oder man letztlich zu einer Ubereinkunft gelangt.

Fiir Hindler von auRerhalb kann es bereits eine Heraus-
forderung darstellen, iiberhaupt einen Handelskontakt
mit einem Dschungelstamm aufzubauen, betrachten
diese doch alle Fremden zunichst als Eindringlinge in
ihr Gebiet und damit als potenzielle Feinde. Diese Ein-
stellung bringen viele Waldmenschen sowohl Frem-
den, die von auferhalb des Dschungels kommen, als
auch ihnen unbekannten Angehérigen anderer Stimme
entgegen, weshalb auch in direkter Nachbarschaft sie-
delnde Stimme nicht automatisch lebhafte Handels-
beziehungen zueinander unterhalten. Handelshduser,

die einen verlisslichen Kontakt zu einem Stamm her-
gestellt haben, hiiten diesen und alle damit zusammen-
hingenden Informationen daher mit groRer Sorgfalt
vor ihren Konkurrenten.

Begehrte Waren der Waldmenschen und Utulus sind
Edelsteine, Farbemittel, Felle, Gifte und Tinkturen. Des
Weiteren handeln sie mit seltenen Gewiirzen und Krau-
tern, aber auch mit Friichten und anderen Nutzpflanzen
aus den Regenwildern wie der als alchimistische Zutat
benétigten Orazalliane. Im Tausch akzeptieren sie mit
Vorliebe verarbeitete und gefirbte Stoffe, Schmiedegut
wie Waffen und Werkzeuge aus rostbestindigem Metall
sowie Glas und Keramik. Auch Alkoholika erfreuen sich
bei einigen Stimmen groRer Beliebtheit.

.% Die Tapo-Tikaute unterhalten keine Beziehungen zu
anderen Stimmen oder den Stadtstaaten des Siidens
und haben daher keinerlei Erfahrung im Austausch von
Waren. Innerhalb ihrer Stadt werden Waren wie auch
Dienstleistungen prinzipiell jedem gewahrt, der sie be-
nétigt. Haufig geschieht dies im Tausch gegen andere
Waren oder Dienstleistungen. Ein Missbrauch des seit
Jahrhunderten bestehenden Systems kommt nur sehr
selten vor - zumal Bewohner, die ihren personlichen
Vorteil {iber das Wohl der Stadt stellen, sich iiber kurz
oder lang vor dem Altestenrat verantworten miissen.

L MW Handel & Wandel
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Preisliste
Waffen

Baccanaq
Bastschild
Blasrohr

Blasrohr, lang
Entdeckerpeitsche
Epharit-Schild
Epharit-Schwert
Epharit-Speer

80 Silbertaler
25 Silbertaler
40 Silbertaler
60 Silbertaler
80 Silbertaler
160 Silbertaler
260 Silbertaler
100 Silbertaler

e R~ ——

Keke-Chitinriistung

Miniwatu-Lederharnisch

e e e T e e S e e e g

180 Silbertaler
200 Silbertaler

Wellenreiterbrett 100 Silbertaler
Werkzeuge

Einbaum-Kanu 300 Silbertaler
Kletterriemen 4 Silbertaler
Morser & Pistill 50 Silbertaler

Besondere Gegenstinde

Harpune 60 Silbertaler Jadeamulett 0,1 Stn 1.200 Silbertaler
Karmulka 240 Silbertaler Schrumpfkopf 20 Silbertaler
Jagdspeer der Mohaha 60 Silbertaler Kleidung
Katar der Eidechsenkrieger 70 Silbertaler Brustgurt 2 Silbertaler
Keulenbeil der Miniwatu 40 Silbertaler Brusttuch 2 Silbertaler
Knochenkeule, kurz 20 Silbertaler Hemd 3 Silbertaler
Knochenkeule, lang 80 Silbertaler Kapuze 4 Silbertaler
Knochenkeule, mittel 40 Silbertaler Lendenschurz 3 Silbertaler
Kurzbogen der Yakosh-Dey 40 Silbertaler Mohassins 8 Silbertaler
Leichter Lederschild 40 Silbertaler Ornat 30 Silbertaler
Machete 120 Silbertaler Rock 3 Silbertaler
Netz der Keke-Wanaq 700 Silbertaler Sandalen 3 Silbertaler
Nipakau-Axt/Nigoma 140 Silbertaler Stirnband 0,5 Silbertaler
Panzerschild 80 Silbertaler Wickeltuch 4 Silbertaler
Stachelkeule der Tschopukikuha 16 Silbertaler
Tauchspeer der Napewanha 40 Silbertaler Kunsthandwerk
Wurfspeer der Anoiha 30 Silbertaler Dschungeltrommel 15 Silbertaler
Zwille der Oijaniha 25 Silbertaler Flechtkorb 7 Silbertaler
Klangholz 12 Silbertaler
Riistungen Holzerne Maske 50 Silbertaler
Bastriistung 60 Silbertaler Nasenflote 12 Silbertaler
Epharit-Ristung 700 Silbertaler Topferware 20 Silbertaler
= S R G T B a > e > N o Y bk NS S e P 1)

Recht & Gesetz

»Kamalug nahm Speer und Wasserschlauch und ging in das
Nebeltal. Dort traf er eine Spinne mit neun Beinen. Kamalugq
sagte zu ihr: Viele bise Geister wohnen an diesem Ort, und die
Morgenddmmerung ist fern. Und er schnitt einen Pfahl aus
dem Baum. Und er ritzte Zeichen der Warnung in den Pfahl
hinein. Und er pflanzte den Pfahl an den Eingang des Tals. Und
deshalb ist es fiir alle Kinder Kamalugs und alle Blasshdute
verboten, das Nebeltal zu betreten. Wer dies dennoch tut, wird
vor den Hauptling gebracht und bestraft.«

—aus einer Taya des Stammes der Anoiha, seit unzihligen Ge-
nerationen tiberliefert

Die geltenden Rechtsbrduche wie auch Verbote, die
bestimmte Handlungen untersagen und unter Strafe
stellen, unterscheiden sich bei den Waldmenschen
von Stamm zu Stamm. Dabei kommt traditionell iiber-
lieferten Regeln und Tabus eine groRe Bedeutung zu.
Reisende und Conquestadores koénnen sich deshalb
nicht darauf verlassen, dass etwas, das bei einer Sippe
streng bestraft wird, auch im Nachbardorf als Ver-
brechen angesehen wird - und umgekehrt. Allzu leicht
kann es dabei geschehen, dass ungewollt ein Verbot
oder Tabu iibertreten wird.

Das Rechtsverstindnis der Waldmenschen ist um-
fassend, so unterscheiden sie nicht zwischen dem
naturgegebenen Gesetz des Dschungels und den Ge-
setzen des Stammes. Hierbei spielt der animisti-
sche Geisterglaube der Dschungelstimme eine Rolle,
demzufolge auch Bdumen, Pflanzen, Tieren oder Ge-
wissern Geister innewohnen, die zu beleidigen oder zu
verletzen ein Verstol gegen die Regeln der Gemein-
schaft bedeuten kann.

Strafen in den Stammesgesellschaften

Wihrend in manchen Dschungelstimmen die volle
Entscheidungsgewalt beim Hiuptling, dem Schama-
nen oder den Altesten liegt, werden Urteil und Be-
strafungen andernorts fast demokratisch in der Ge-
meinschaft der Sippe diskutiert und entschieden. In
seltenen Fillen wird ein endgiiltiges Urteil auch bis
zum nichsten Stammestreffen verschoben, etwa wenn
die Umstdnde des Vergehens sehr kompliziert sind und
deshalb der Rat eines als besonders erfahren geltenden
Hiuptlings oder Schamanen eingeholt werden soll.

Ein grundlegendes Prinzip ist dabei die Vorstellung eines
Ausgleichs, weshalb es als gerecht und mitunter sogar
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notwendig angesehen wird, Gleiches mit Gleichem zu
vergelten. Wenn ein Waldmensch den Angehorigen
einer anderen Sippe totet, hat diese das Recht, ihrerseits
das Leben des Mérders zu fordern. Gleichwohl trach-
tet man in der ohnehin lebensfeindlichen Umgebung
des Dschungels nicht leichtfertig nach dem Leben
eines Menschen, nicht einmal zwischen verfeindeten
Stammen.

Als schwerste Strafe wird die Verbannung, der Ver-
stol aus der Gemeinschaft der Sippe und des Stammes,
angesehen. Ein solcher Ausschluss ist dauerhaft und
verdammt den Titer zu ewiger Feindschaft mit allen
Waldmenschen. Der Verlust der Gemeinschaft kommt
einer Zerstorung der gewohnten Lebenswelt gleich. Der
Verurteilte wird durch eine rote Kriegsbemalung aus
Scharlachwurzelbrithe gezeichnet, die auf dem ganzen
Kérper angebracht wird und mehrere Wochen Bestand
hat. Dieses Schicksal ist fiir die meisten Waldmenschen
das Schlimmste, das sie sich vorstellen kénnen, schlim-
mer noch als der Tod.

In einigen Stimmen wird auRerdem der schamanis-
tische Schlangenfluch verwendet, um besonders ver-
werfliche, als unverzeihlich geltende Verbrechen oder
die Verletzung wichtiger Tabus zu bestrafen. Der Fluch
verwandelt den Verbrecher fiir eine Weile in eine
Wiirgeschlange, von besonders michtigen Schamanen
ausgesprochen ist er gar unumkehrbar. Nicht selten ist
diese Strafe mit einer zusétzlichen Aufgabe verbunden,
etwa der Wacht iiber einen bestimmten Ort oder eine
Tabu-Zone.

Viele andernorts gingige Strafen wie Gefangenschaft
oder Verstiimmelung, aber auch Ehrenstrafen wie Pran-
ger und Schandkragen sind bei den Waldmenschen
ginzlich unbekannt. Stattdessen versucht man, einen
angemessenen Ausgleich zu schaffen, der das Gleich-
gewicht zwischen den Beteiligten wiederherstellt. Auch
Konzepte wie schriftliche Gesetzestexte, Standesrecht

unterschiedlicher Stufen oder die Trennung von Klager
und Richter sind den Waldmenschen fremd.

Das Recht in Kuruke-Lahe 2

Kleinere Meinungsverschiedenheiten und Streitfille
werden in Kuruke-Lahe meist ohne grofes Aufheben
untereinander gekldrt. Bei gréReren Konflikten und
kapitalen Straftaten wird dagegen der Rat der Altesten
hinzugezogen, der zugleich die einzige Gerichtsinstanz
der Tapo-Tikaute darstellt. Allen Erwachsenen steht es
frei, den Rat aufzusuchen und ihr Anliegen vorzutragen.
Meist weil man sich jedoch zu einigen, sodass die Al-
testen nicht allzu hiufig mit kleinlichen Streitereien
zwischen Nachbarn und anderen Nebensdchlichkeiten
behelligt werden.

Die Gesetze der Stadt dienen in erster Linie dem Schutz
und Erhalt der Gemeinschaft, daher werden VerstéRRe
gegen den Sittenkodex streng bestraft. Die Blutgerichts-
barkeit liegt beim Altestenrat, der seine Urteile mit
einfacher Mehrheit fillt. Bei schweren Vergehen ist
die Todesstrafe durchaus gingig, wihrend die bei den
Stammesvdlkern verbreitete Strafe der Verbannung in
ihrer Kultur undenkbar ist, wiirde durch die Verbannten
doch das Geheimnis der Stadt in Gefahr geraten.

Bei wichtigen Urteilen, die von weitreichender Be-
deutung oder aus anderen Griinden fiir viele Bewohner
interessant sind, kommen zahlreiche Menschen zu-
sammen, um den Schiedsspruch des Altestenrats zu
héren. Das Urteil des Rats ist bindend und wird von den
meisten Bewohnern widerspruchslos akzeptiert. Die
Entscheidung der Altesten infrage zu stellen bedeutet,
die grundlegenden Regeln der Gemeinschaft infrage zu
stellen. Die Wenigen, die dies in den vergangenen Jahr-
hunderten versucht haben, gelten unter den Tapo-Ti-
kaute als Aufrithrer und Unruhestifter, die entweder
einen gewaltsamen Tod gefunden haben oder spurlos
verschwunden sind.

Steuern & Zolle

Einen Uberfluss an Waren anzuhidufen, der nicht un-
mittelbar von der Einzelperson oder Gemeinschaft be-
notigt wird, ist eine den Waldmenschen fremde Praxis.
Steuern und Zdlle, wie sie in den siidlichen Stadt-
staaten, aber auch in den Reichen des Nordens iiblich
sind, sind sowohl in den Stammesgesellschaften wie
auch bei den Tapo-Tikaute unbekannt. Erzeugnisse
von Mitgliedern der Gemeinschaft gehéren in der
Regel zunidchst ohnehin dem ganzen Stamm oder der
ganzen Stadt, sodass es keine Notwendigkeit fiir Ab-
gaben an Hiuptlinge und Herrschende gibt. Eine Aus-
nahme bilden hier die Miniwatu, die in ihrem nach
nordlichem Vorbild errichteten Kénigreich ein System
von Abgaben und Zéllen eingefiihrt haben.

Hiufiger anzutreffen sind dagegen regelmiRige
Tributzahlungen, die von friedliebenderen Sippen an

kriegerische Stimme wie die Keke-Wanaq oder die
Tschopukikuha entrichtet werden, damit ihr Dorf vor
Raubziigen und Uberfillen verschont bleibt. Meist
handelt es sich dabei um Lebensmittel oder leicht zu
transportierende Giiter, die im Stammesgebiet der
einfordernden Waldmenschen nicht vorkommen. Die
Empfianger nutzen die Tributlieferungen entweder
fiir den eigenen Bedarf oder als Handelswaren, die bei
benachbarten Stimmen oder auRenstehenden Hind-
lern eingetauscht werden. Einige der ,Verlorenen
Stdmme*, insbesondere viele Sippen der Yakosh-Dey,
sind meridianischen Stadtstaaten gegeniiber tribut-
pflichtig beziehungsweise durch nachteilige Handels-
vertrige in eine langfristige Abhingigkeit von diesen
geraten.
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»Du interessierst dich fiir die Juwelen des Regenwaldes, fiir-die
Schitze, die unsere Heimat uns schenkt? Ich kenne deine Kluft
und ich kenne den Grofsen Nipakau, den du verehrst. Du bist
nicht der erste Nachkomme von Pera-Ina, der zum Land der
Mohaha kommt. Hier, koste von meinem Mohaska. Wir ma-
chen ihn aus siifSen Beeren, und eine Kriegerin aus meinem
Stamm, die einst dein Land bereiste, hat mir berichtet, dass
sie auch dort wachsen. Wusstest du, dass er dich, richtig an-
gemischt, vor dem tiickischen Kukris retten mag?

Guraan gibt es jenseits von Kamalugs Wildern ebenfalls, nicht
wahr? Seine Bliiten sind von der Farbe des Nachthimmels, und
ich habe gelernt, dass du sie nach einem anderen deiner Gro-
Sen Nipakau benennst. Es ist wahrhaft merkwiirdig, wofiir du
die Namen deiner Nipakau anrufst.

Siehst du diesen Strauch dort? Wir nennen ihn Pashu, und
seine Wurzeln heilen Verletzungen ebenso gut, wie eure Worte
es konnen, Kaumuya. Ich konnte es selbst beobachten, vor
vielen Jahren, als eine Krankheit ein Dorf deiner Leute an der
Kiiste heimsuchte. Ich glaube, es heifit Dschimbas. Einer, der
gekleidet war wie du, sprach dort zu den Nipakau und ver-
Jjagte die heifSen Satuul aus einigen. Doch er war allein, und es
litten viele. Seine Worte hatten Macht iiber die Nipakau, aber
sie erschopften ihn auch. Unsere Kaumuya kam aber, und
mit ihr andere Kaumuya, und sie brachten Sansaro mit sich.
Als Blasentang kennst du ihn, nicht wahr? Sie halfen, weitere
Satuul zu vertreiben. Als sie aber von den Worten eures Kau-
muya lernen wollten und er von den ihren, da bemerkten sie,
dass die Nipakau ihnen nicht zuhorten.

Lausche, Wind ist aufgekommen! Kannst du die SiifSe riechen,
die Frische, die Wiirze? Es ist der Grund, warum so viele von
euch zu uns kommen. Der Wind trigt den Duft unserer Ju-
welen weithin fort von der Sonne, bis hin zu euren Lindern,
und dort erreicht er eure Nasen. Na, ich kann es euch kaum
veriibeln. Hier, nimm und koste! Wir nennen diese Frucht Pa-
paya, denn alles, was lebt, spricht ihr gern zu.«

—Hey-Mo vom Stamm der Mohaha, im Gesprdch mit dem Pe-
rainegeweihten Hilbert von Auen, neuzeitlich
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Flora & Fauna in den Dampfenden Dschungeln

Regenzeiten, Mittagsgewitter, unabldssig gleichférmige
Feuchtigkeit und Hitze - das Zusammenspiel dieser Fak-
toren hat den aventurischen Siiden zu einer Region ge-
formt, der in zoologischer und botanischer Spannbreite
allenfalls die von Tsa gesegnete Insel Maraskan das Was-
ser reichen kann. Leicht unterschiedliche klimatische
Bedingungen fiihren aber dazu, dass die Dschungel Me-
ridianas - so uniform ihr wildes Chaos auf das ungeiibte
Auge auf den ersten Blick auch wirken mag - tatsichlich
verschiedene Landschaften ausgebildet haben, die sich in
ihrer Vegetation deutlich unterscheiden. Sieht man von
isolierten Exklaven wie Altoum und den Waldinseln ab,
steht die Artenvielfalt in einem Teil des Regenwaldes jener
in einem anderen zwar in nichts nach, die individuelle
Ausprigung und die Hiufigkeit, mit der gewisse Wuchs-
formen auftreten, hingt jedoch maRgeblich von den Um-
stdnden ab, die im Folgenden kurz beleuchtet werden.

In Horobans Wildern etwa, und damit im Windschatten
des Regengebirges, fillt der tégliche Niederschlag weit-
aus weniger heftig aus. Die unheimliche Komplexitit,
mit der biologische Bedingungen sich gegenseitig beein-
flussen, zeigt sich hier besonders deutlich: Nicht nur ist
der Regenwald hier etwas trockener als weiter im Osten
und Stiden, es gibt auch viel mehr Insekten. Die wie-
derum sorgen einerseits fiir einen besonders lockeren,
luftigen Boden, der selbst an den Gebirgshidngen tief-
wurzelnde Bdume Halt finden ldsst, andererseits fordern
sie eine zeitnahe Zersetzung von Baum- und Pflanzen-
resten, die andernorts das undurchdringliche Unterholz
bilden. Gerade fiir Letzteres sind die gefiirchteten Heere
der Soldnerameisen verantwortlich. Die Gebiete westlich
des Regengebirges zeichnen sich dadurch einerseits durch
besonders hohe, michtige Urwaldriesen aus, so etwa der
passend benannte Alveranspfeiler, der bis zu 70 Schritt
hoch wird, oder die nur wenig kleineren Drachenfliigel-
und Elefantenbiume, ebenso auch Nadelbiume wie Arau-
karien, Steineiben, Liarchen und Zypressen mit Riesen-
wuchs sowie standfeste Brettwurzel- und farbenprichtige
Tulpen- und Korallenbdume. Dennoch bleibt gentigend
Platz und Licht am Waldboden tibrig, dass dort unzihlige
schnell wachsende, krautige Pflanzen mit aromatischen
Bliiten in den verschiedensten Farben und Formen ge-
deihen konnen. Nicht umsonst sagt man dem Horoban
nach, die betérenden Diifte der Dschungel weit nach Nor-
den zu tragen, bis hin zu den Zyklopeninseln. Mittelhohe
Bdume und Strducher kommen in Horobans Waildern
ebenfalls vor, jedoch ldngst nicht so zahlreich und tippig
wie auf der Ostseite des Gebirges. Es wimmelt férmlich vor
dicken Kifern, schillernden Schmetterlingen und brum-
menden Libellen, doch nicht nur Insekten in jeder Form,
Farbe und GréRe sind hier hiufig anzutreffen: Auch fir
Insekten- und Pflanzenfresser wie Dschungelstinktiere,
Affchen, Unken und Waldelefanten ist die Gegend unter
Naturforschern bekannt - sowie fiir Raubtiere wie den Ja-

" guar, der Jagd auf eben diese macht.

Im harten Untergrund des hohen Regengebirges be-
haupten sich nur wenige Baume, und je hoher die wage-
mutige Entdeckerin aufsteigt, desto mehr weichen die

Laubbdume des Tieflands ausdauernden Ebenholzbdumen
und flachwurzelnden Nadelhélzern wie Kiefern und Aka-
zien. Einsame Greifvogel nennen die schroffen Grate
ebenso ihr zu Hause wie Schneeleoparden und Zwerg-
drachen, und auch die sonderbaren Greifkatzen ziehen
sich gerne in die unwirtlichen Hohen zuriick. Die wenigen
Forscher, die lebendig von Expeditionen ins Regengebirge
zuriickgekehrt sind, berichten auch von Riesenaffen, die
in den verborgenen Schluchten und Télern leben sollen.
Als besonders unangenehm mag der Nord- oder Mittel-
aventurier einen Aufenthalt in den Regenwildern Trahe-
liens und der Syllanischen Halbinsel weiter im Siiden
empfinden. Die Luft ist hier so feucht, dass Schweil keine
kiihlende Linderung verschaffen kann, sondern sich viel-
mehr in Bichen dem sumpfigen Untergrund anschlieRen
mochte - und das den ganzen Tag und die gesamte Nacht
hindurch. Dem ohnehin sanftmiitigen Siral fehlt oft die
Kraft, die sich am Vormittag auftiirmenden Wolken-
berge tiber das Stidmeer hinauszutreiben, und so erlebt
der Dschungel hier jeden Tag zum Mittagsgewitter eine
kleine Regenzeit. An ein leichtes Vorankommen ist hier
dank des wild wuchernden und vor sich hin modernden
Unterholzes nicht zu denken, und Regenwald jeglicher
Art geht unvermittelt in Sumpfland iiber, ohne dass der
unkundige Reisende einen Unterschied bemerken konnte.
Das iiber alle MaRen feuchte Milieu bietet Mohagoni-,
Praiosandelholz- und Perainapfelbdumen, Farnen und
Moosen, Schling- und Kletterpflanzen hervorragende
Bedingungen. Einzig zarte, krautige Pflinzchen haben
Schwierigkeiten, sich hier zu behaupten. Schwimmendes
Truggras macht es selbst dschungelerfahrenen Reisenden
schwer, festen Boden von tiickischen Gewdssern zu unter-
scheiden. Hier zeigt sich die Griine Hélle in einem Gewand,
das seinem Namen ohne jeden Zweifel gerecht wird. Der
starke Konkurrenzdruck, dem hier selbst die sich auf
engstem Raum dringenden Pflanzen unterworfen sind,
hat zur Verbreitung von vielen Gattungen giftiger und
fleischfressender Pflanzen gefiihrt, etwa der Disdychonda
oder der Baba-Giko. Nicht weniger unbarmherzig prasen-
tiert sich die Fauna: In den brackigen Tiimpeln und trie-
fenden Wipfeln der Region fithlen sich bissige Schlangen,
giftige Frosche, groBmaulige Kaimane und viele andere
Reptilien und Amphibien ausgesprochen wohl. Auch die
gefiirchteten Blutfische sind hier zu Hause, ebenso zahl-
reiche Vogel und die Zwergelefanten. Im Bereich um die
Spinnenberge kommen besonders viele Spinnen jeglicher
GréRe vor, und mit den speziell auf der Syllanischen Halb-
insel im Osten beheimateten zahlreichen Skorpionen ver-
bindet sie eine heftige Feindschaft.

Wihrend die Strdnde der Pirateninseln mit ihrem wei-
Ren Sand ein friedliches Bild zeichnen und man im er-
schlossenen Westen Altoums vor allem Nutzvieh wie
Rinder, Ziegen, Schafe und Selemferkel antrifft, ist man
auch hier vor denzahlreichen Gefahren der Regenwilder
nicht sicher, die sich in den Bergregionen versteckt hal-

meerzedern den zuriickgezogen lebenden Raubtieren

ten. Eine Besonderheit Altoums stellt der Nebelwalds

rund um das Gebirge Altimont dar, wo gewaltige Stid-~



¢ W 5

-
oy
.:?
P

der Insel Schutz bieten - darunter sogar Sabelzahntiger
und die beriichtigten Nebelspinne n. Die siidlichen Kiis-
ten der Pirateninseln (und in geringerem AusmaR auch
jene des Festlandes) bekommen weniger Niederschlag
ab als die meisten Urwélder des Siidens. Dort herrscht
trockene Vegetation mit Kakteen und Akazien vor, das
karge Gras bietet den hier lebenden Eidechsen Schutz, die
Inseln haben gar etliche einzigartige Arten von Waranen
hervorgebracht.

Ahnliches gilt fiir die Waldinseln, wobei diese aufgrund
ihrer abgeschiedenen Lage zum Teil eine vollig eigene,
individuelle Tier- oder Pflanzenwelt beherbergen. An-
dikan gilt so beispielsweise als Hoheitsgebiet der Fleder-
mause, auf Aeniko hingegen leben einige Vogelarten, die
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Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Ver-
teidigung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz,
der durch Kleidung und Ristungen zustande ge-
kommen ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff
kann man sich normal verteidigen. Magischer, kar-
maler oder natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese
Weise nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin.
Die Attacke ist um -2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber die SF

Anspringen (Spezialmangver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff ver-
ursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Schadens. Die
Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und genief3t eine
Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite 238). Um
das Wesen herunterzubekommen, ist eine Vergleichs-
probe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) notwendig, die um
je volle 50 Stein Gewicht der Kreatur um -1 erschwert
ist. Dies kostet eine Aktion. Will der Held gleichzeitig
auch noch aufstehen, so ist die Probe um zusitzlich -3
Punkte erschwert. Ein misslungener Angriff bedeutet,
dass dem Gegner ein Passierschlag zusteht. Die Attacke
ist um -4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Klammergriff (spezialmangsver)

Mittels Fangarmen, Tentakeln, Riisseln, langen Armen
oder dem ganzen Kérper kann ein Wesen einen Helden
umschlingen, anheben und wiirgen.
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anderswo nicht vorkommen. Unweit der Ufer treiben Bra-
bacudas und Streifenhaie ihr Unwesen, und nicht selten
werden giftige Quallenarten an die Strdnde rund um die
Inseln gespiilt. Auch,die malerischen Haine aus Kokos-
und Dattelpalmen an den Stridnden beherbergen so man-
ches giftiges Getier. Viele der vulkanischen Inseln bilden
Lagunen und Atolle, denen farbenfrohe und artenreiche
Korallenriffe vorgelagert sind. Weile Sandstrinde aus
Korallensand sind hier ebenso verbreitet wie schwarze
Kiistenstreifen voller vulkanischem Kiesgestein. Auch
andernortskaum bekannte Pflanzen wachsen auf einigen
Eilanden, beispielsweise der Tiik-Tok-Baum, dessen leich-
tes Holz fiir den Bau von Kanus und Fl5Ren genutzt wird,
oder der Praiosandel, der hier als Utulumba bekannt ist.

Y e g A

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm (Ten-
takel, Arm, Korper etc.) gelingen. Kann der Gegner sich
nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn fest. Solange der
Gegner festgehalten wird, leidet er unter dem Status Fixiert
und Eingeengt. Ab der néchsten KR muss das Wesen keine
AT mehr wiirfeln, sondern erzeugt durch Quetschen SP in
Hohe der ausgewtirfelten TP des Angriffs. Der Klammer-
griff kann nur gegen Gegner kleinerer GréRenkategorien
eingesetzt werden. Um sich aus dem Klammergriff zu
16sen, ist eine gelungene Vergleichsprobe auf Kraftakt (Zie-
hen & Zerren) nétig, Mittels einer freien Aktion kann der
Klammernde den Gehaltenen loslassen. Sollte der Klam-
mernde sein Opfer angehoben haben, stiirzt es und er-
leidet den Status Liegend, sofern ihm nicht eine Probe auf
Korperbeherrschung (Kampfmanéver) gelingt.

Der Angriff ist um -4 erschwert.
Erschwernis: -4
Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch {iber die SF

Uberrennen (spezialmansver)

Eines der einfachsten Mittel, einen Gegner anzugreifen

und viel Schaden zu verursachen, ist das Uberrennen.

Die Kreatur versucht in diesem Fall einfach, eine Art

Sturmangriff auszufiihren, der aber nicht beim Helden

endet. Das Wesen stiirmt einfach weiter, selbst wenn es

den Helden erwischt hat.

Regel: Das Mandver Uberrennen kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und iiber eine GS von mindes-
tens 4 verfiigt. Dieser Angriff kann reguldr abgewehrt
werden. Sollte das Uberrennen misslingen, erhlt der
Verteidiger Gelegenheit fiir einen Passierschlag, die-
ser ist aber zusitzlich um -4 erschwert. Ist das Uber-
rennen-Manover erfolgreich, so ist eine Attacke gegen
das Wesen durch den Angegriffenen in dieser KR um
-2 erschwert. Am Ende der KR ist das Wesen, wenn es
dies will, bis zu GS/2 Schritt von seinem Opfer ent-
fernt, unabhingig davon, ob es mit dem Angriff ge-
troffen hat oder nicht. Dieses Spezialmanéver kann
nicht mit dem Basismandver Finte kombiniert werden.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatis

ch iiber die SF

.
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Fur die im Folgenden vorgestellten Kreaturen ist die
jeweilige Bezeichnung in der Ewigen Sprache in Klam-
““mern nachgestellt.

Ahnengeist (Nipakau)

»Kaumuya Calaname betrat die Hiitte der Toten und schloss
die Tiir, und ihr Stamm.wachte davor. Sie aber trank den
Sud der Vragieswurzel, entziindete eine Feuerschale und ver-
brannte die Blitter des Kukuka. Sie tanzte und tanzte, sie
sang und sang, und jene, die vor der Hiitte versammelt waren,
lauschten mit bangen Herzen ihren Riten. Dann zerriss der
Schleier, Nebel stieg auf und ein sanftes Glithen war in der
Hiitte auszumachen. Die Geister der Ahnen waren gekommen,
um den Worten der Kaumuya zu lauschen.«

—aus einer Taya der Mohaha, tiberliefert seit mindestens vier
Generationen, neuzeitlich erzihlt

Wenn ein Mittelldnder an Geister denkt, so hat er meist
die gepeinigte Gefesselte Seele im Sinn, die nach ihrem
Tode ans Diesseits gekettet weiterexistieren muss und
* bald einen tiefen Groll gegen alle Lebenden entwickelt,
da sie nicht ins Reich der
Toten eintreten kann. Bei

= Geister kénnen z. B. durch
bestimmte heilige Objekte
Furcht oder Schmerzen
verspliren. Gerade seelische
Schmerzen oder die Wir-
kung von Zaubern und Li-
turgien kann diese Zusténde
ausldsen, auch wenn Geister
keinen Korper besitzen, der
Schmerzen erleiden kann,
und sie sich vor dem Tod
nicht fiirchten - schlieBlich
sind sie bereits tot.

anderen Kulturen hin-
gegen - vor allem jenen, die
einen ausgepragten Ahnen-
kult pflegen - gelten Geister
als wohlmeinende Uber-
reste lieber Verstorbener,
die in ihrer eigenen Welt
weiterexistieren. Sie be-
wahren ihre Erinnerungen,
ihre Fihigkeiten und ihre
Personlichkeiten und kén-
nen von Schamanen in
die Welt der Lebenden

Bestiarium der Dampfenden Dschungel

zuriickgerufen werden, um von ihnen Rat und titliche
Hilfe zu erflehen.

Baba-Giko :

»... ich sag dir, das war nich so 'ne Didikonda oder wie das heifst.
Zusammenrollen hat die sich nich getan, stinken tat sie aber
wie blode. Siif hat’s gerochen und faulig, so wie das eine Mal,
als unterwegs einen der Aussatz erwischt hat. Haben den trotz-
dem an Land gebracht, aber gestunken hat der arme Tropf! Und
genauso hat diese Blume gerochen, riesig war sie und hatte so ne
laute Farbe. Packen wollte das Ding mich, und Zdhne hatte es, so
lang wie Kinderarme! Da bin ich nur noch gerannt. Ein Wunder,
dass die Mohas mich nich erwischt haben ...«

—gehdrt in einer Hafenschdnke in Brabak, neuzeitlich

{—\:m Wesen der Geister

@ Geister konnen nur durch die Zustiande Furcht,

Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister

keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk

Seite 34).

€ Geister sind korperlos. Sie kénnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.

. @ Werden Geister getotet, bleibt nichts Korperliches

-
Schaden.

< Angriffe mit geweihten Waffen von Totengéttern
(z. B. Boron oder Tairach) erzeugen normalen
Schaden.

< Angriffe mit magischen und geweihten Waffen

zurtick.
' @ Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
{
i aller anderen Gétter sowie Zauber und Liturgien

Schmerz und Verwirrung beeintrichtigt werden.® © :

erzeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte wer-
den ausgewiirfelt, dann halbiert, anschliefend
der Riistungsschutz abgezogen.
€ Geister sind immun gegen Zauber mit den
Merkmalen Heilung, Illusion, Telekinese und
Verwandlung.
Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

Geister konnen tblicherweise aus Liturgien kei- <
i
{

L

nen Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige we-
nige Ausnahmen geben.

€ Geister nehmen die Welt durch ihren Magie-
sinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch |
Sinnesorgane wie Augen oder Ohren. Die Reich-
weite betrdgt etwa 200 Schritt. _

€ Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie {iiblich, wobei sie nicht im iiblichen Sinne *
schlafen miissen. ]

(&P Flora & Fauna ' . ; : 2 :



Ahnengeist
Grofe: je nach Verstorbenem
Gewicht: kein Gewicht

. MU13KL13IN13CH 13

"FF 12GE 12KO 12 KK 12

- LeP 20 AsP 30 KaP -

Verstorbenem
AW 12SK4ZK 6 GS 9
" Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W3 SP RW lang
| RS/BE:0/0

Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: keine
“Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 8, Fliegen 5, Korper-

beherrschung 7, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 7,

Sinnesschirfe 7, Verbergen 13, Willenskraft 9
~ Zauber: Horriphobus 13
. Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Geisterschar)
GroRenkategorie: mittel
' Typus: Geist (niederer), humanoid
. Anrufungsschwierigkeit: 0
' Beute: keine
. Kampfverhalten: Ahnengeister nehmen an Kimpfen

teil, wenn ihr Beschworer sie darum bittet.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
_ Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Magiekunde (Magische Wesen):

@ QS 1:Ahnengeister sind Geister von Verstorbenen.

% QS 2: Sie halten sich nur im Diesseits auf, wenn sie
durch einen Beschwérer aus der Geisterwelt ge-
rufen wurden.

, © QS 3+: Bei den Stammeskulturen Meridianas kiim-

: mern sich Schamanen um das Verhiltnis der Le-

benden zu den Toten. Sie verfiigen liber Mittel

und Wege, die Geister der Ahnen anzurufen und

. um Rat zu fragen.

| Sonderregeln:

 Geister-Regeln: Fiir Ahnengeister gelten die allgemeinen

Geister-Regeln.

Wesen des Verstorbenen: Auch im Tode bewahren sich
 viele Geister Fahigkeiten und Eigenarten, iiber die
sie im Leben verfiigten. Nach Meisterentscheid kon-
nen sie ganz unterschiedliche Vor- und Nachteile
haben, Sonderfertigkeiten beherrschen und ver-
dnderte Spielwerte besitzen.

INI je nach

TR

Den Botanikern der Mittellande bislang kaum bekannt
ist die Baba-Giko, die ,,zuckersiiRe Fressbliite“. Dabei
ist sie beileibe nicht unauffillig zu nennen. Die meh-
rere Spann durchmessende, fleischige Bliite nimmt die
wildesten Farben an - hdufig sind vor allem Rot- und
Pinkt6ne - und wichst inmitten so mancher gréReren
Fliche im undurchdringlichen Regenwald, wobei sie
konkurrierendes Unterholz und Strauchwerk aggressiv
verdriangt. Das auffilligste Merkmal der gefdhrlichen
Bflanze ist jedoch der durchdringende Gestank, den sie
absondert. In einem Umkreis von bis zu dreilig Schritt
verbreitet sich aus ihrem schmierigen Bliitenkelch ein

Baba-Giko
Grofle: 1,80 bis 3,00 Schritt
Gewicht: 120 bis 350 Stein
MU 20 KL 9 (t) IN 11 CH 15
FF 7 GE 10 KO 11 KK 13

~ LeP 100 AsP - KaP - INI 11+1W6

. VW1SK3ZK2GSO0

Ranke: AT 11 TP 1W6+1* RW mittel

I RS/BE: 2/0

- Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Ranke)

Talente: Einschiichtern 7, Kraftakt 10, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 6,
Verbergen 2, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Anzahl: 1

GroRenkategorie: grofd

Typus: Pflanze, nicht humanoid

. Beute: Bliitenblitter (16 Silbertaler)

_ Kampfverhalten: Potenzielle Beute, die ihr zu nahe-

kommt, packt die Baba-Giko mit ihren Ranken. Hat

sie das Opfer im Klammergriff, so stopft sie es in ihr
| Verdauungsbecken.

" Flucht: Baba-Giko flieht nicht.

- Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Pflanzenkunde (Giftpflanzen):

€ QS 1: Die Baba-Giko ist auch als ,,honigsiiRe Fress-

bliite” bekannt und wichst ausschlieBlich im me-
ridianischen Regenwald. Man sollte sich ihr besser
nicht nihern.

€ QS 2: Ein widerwirtig siiflicher Faulnisgeruch deu-

tet auf die Gegenwart einer solchen Pflanze hin. Die
Fliissigkeit in ihrem Bliitenkelch ist stark dtzend.
< QS 3+:Kleine Exemplare der Pflanze vertilgen viele
Insekten und kleine Aasfresser, weshalb sie bei
den Dschungelstimmen als niitzlich gelten. GroRe
Pflanzen sind jedoch auch fiir Menschen gefihrlich.

- Sonderregeln:

*) Verdauungssaft: Halt die Baba-Giko ihr Opfer erfolg-

- reich im Klammergriff, so versucht sie es mit ihrer
nichsten Aktion in ihren Verdauungssack zu zer-
ren. Gelingt ihr dazu eine Vergleichsprobe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren), erleidet das Opfer von nun an
Sdureschaden, als wire es auf groRer Fliche be-
troffen (siche Regelwerk Seite 341), bis es sich be-
freien kann. Proben auf Kraftakt des Opfers, um sich
zu befreien, sind zusitzlich um -1 erschwert, so-
lange es im Verdauungssaft steckt.

Ranke abschlagen: Um der Baba-Giko eine Ranke abzu-
schlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf die Ranke
angekiindigt werden. Nur Waffen mit einer scharfen
Klinge kénnen eine Ranke durchdringen. Dazu sind 6 SP
notwendig, die innerhalb von 1 KR erzielt werden miis-
sen, da man nach kurzer Zeit die angeschlagene Stelle
des Fangarms nicht noch einmal treffen kann.

" Pflanzliche Physiologie: Die Baba-Giko ist immun gegen
die meisten Zustinde und Status, von Sichtmodi-

. fikatoren wird sie ebenfalls nicht beeinflusst. Im

Zweifel entscheidet die Spielleiterin, ob ein Zustand

oder Status Wirkung entfalten kann.
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wahrhaft widerwirtiger, stiRlicher Verwesungsduft, der
vor allem Aasfresser und Insekten in eine tddliche Falle
lockt. Wenn sie sich der Bliite namlich nidhern, schnel-
len ihre Ranken reflexartig hervor, packen das arme
Opfer und stopfen es tief in das Becken mit der stinken-
den Fliissigkeit hinein, wo es anschlieBend gentisslich
zersetzt und verdaut wird. Altere Bliiten werden von
Jahr zu Jahr gréRer, und in entlegeneren Regionen des
Dschungels kénnen sie groRl genug werden, um selbst
Menschen gefihrlich zu werden, wenn diese sich zu nah
heranwagen.

Die Stimme der Waldmenschen und Utulus schitzen
das stinkende Gewdchs, solange es nicht zu nah an ihren
Siedlungen wuchert, denn es dimmt zuverldssig die
Population von Insekten und solcher Tiere ein, die sich
von Aas erndhren.

Gliicksspinne (Keke)

»Die Keke aber sind unsere Briider. IThre Wacht ist unsere
Wacht, ihr Geist ist unser Geist. Nur gemeinsam kénnen wir
das Tabu von Shan’r’trak bewahren und verhindern, dass sein
Fluch erneut ausbricht. Sie schenkten uns das Kekeyatonba,
das Gliick bringt und unseren Tapam mit ihrem verbindet. So
erfahren wir ihren Willen. Achte und ehre sie stets, denn sie
waren lange vor uns und werden noch lange nach uns sein.«
—Ketaqua, Schamane der Keke-Wanaq zu seiner Schiilerin
Cankuna, neuzeitlich

Die Gliicksspinne ist eine intelligente Spinnenart, deren
Verbreitungsgebiet sich tiber die gesamten Spinnen-
berge erstreckt. Je nach Geschlecht unterscheiden sie
sich deutlich in threm Erscheinungsbild. Die Mdnnchen
sind etwa ein Spann groR, haben einen unscheinbaren
grauweiflen Chitinpanzer und besitzen die Intelligenz
eines Hundes. Die selteneren Weibchen kénnen hin-
gegen bis zu drei Spann grofl werden und sind graugold
marmoriert. Thre Intelligenz reicht fast an die eines
Menschen heran, was die hochgiftigen Tiere zu gefihr-
lichen Jagern macht. Wahrend die Weibchen hiufig

._" (P Flora & Fauna

Gliicksspinne
Grof3e: 0,10 bis 0,30 Schritt lang
Gewicht: 0,03 bis 0,20 Stein
. MU 15KL 8 1IN 15 CH 12
. FF 15 GE 15 KO 6 KK 9 (k)
~ LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6
. VW5SK2ZKO0GS3
- Biss: AT 11 TP 1W3-1(+Gift)* RW kurz
- RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
' Vorteile/Nachteile: keine
- Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen |
(Biss) 1
~Talente: Einschiichtern 7, Klettern 17, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 1, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 9, Sinnesschirfe 11, Verbergen 15,
Willenskraft 11
Anzahl: 1 oder 2W6 (Sippe) oder 2W20+10 (Schwarm)
| GroRenkategorie: winzig
f Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: keine
Kampfverhalten: Gliicksspinnen sind berechnend
und greifen koordiniert diejenigen an, die sich zu t
tief in die Spinnenberge wagen. Wahrhaft aggressiv
reagieren sie jedoch meist nur auf Jadeskorpione.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
~ Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
~ Tierkunde (Wildtiere): )
. @ QS 1: In den Spinnenbergen Traheliens leben
die dortigen Waldmenschen, die Keke-Wanagq, in
einer merkwiirdigen Symbiose mit den nur dort
vorkommenden Gliicksspinnen.
< QS 2: In den Regenwildern rund um die Spinnen-
berge soll man gelegentlich beobachten kénnen,
wie ganze Sippenverbdnde von Gliicksspinnen
iiber die ebenfalls in Trahelien heimischen Jade-
skorpione herfallen.
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:Y <« QS 3+: Threm Gift wird eine schmerzstillende Wir-
g kung nachgesagt, doch soll es auch dafiir sorgen,
! dass sein Opfer halluziniert und mit den Spinnen
i‘, , zu sprechen beginnt. Die Keke-Wanaq verarbeiten
es zu der Droge Kekeyatonba.
- Jagd: -3
~ Sonderregeln:
- %) Gliicksspinnengift: Das Gift der Gliicksspinne wirkt

P kumulativ.

Stufe: 4
| Art: Waffengift, tierisch
Widerstand: Zdhigkeit
-~ Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Betdubung, 1 Stufe Ver-
. wirrung, falls das Opfer unter 1 oder 2 Stufen Schmerz
leidet, werden diese fiir die Wirkungsdauer unter-
driickt / 1W3 SP, 1 Stufe Betdubung, falls das Opfer
unter 1 Stufe Schmerz leidet, wird diese fiir die
| Wirkungsdauer unterdriickt
& Beginn: sofort

‘Dauer: 30 Minuten
EKosten: 150 Silbertaler
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grofe Netze spinnen, in welchen sich kleine Nager und
Eidechsen verfangen, lauern die Mdnnchen geduldig im
Dickicht auf ihre Beute. Die Anzahl der Gliicksspinnen
nimmt zu, je ndher man den Ruinen von Shan’r’trak
kommt. Hier leben sie in Symbiose mit den Keke-Wa-
naq, welche mit den Spinnen gemeinsam die uralten
Ruinen vor neugierigen Entdeckern und anderen Ein-
dringlingen bewachen. Selbst die Waldmenschen ahnen
nur, dass die Gliicksspinnen der degenerierte Rest einer
Zivilisation aus der Zeit der Vielbeinigen sind, welche
einst die Spinnenberge bevilkerte. Den Schamanen der
Keke-Wanagq ist es gelungen, das Gift der Kekeweibchen
zu extrahieren, um die hochpotente Droge Kekeyatonba
zu gewinnen. Neben gliicksartigen Rauschzustinden,
welchen die Spinne ihren Namen verdankt, stellt das
Gift eine geistige Verbindung zu den Gliicksspinnen-
weibchen her. Schwache Geister werden schnell von
den fremden Gefiihlen und Eindriicken iibermannt und
fiir die Dauer der Wirkung zu willenlosen Sklaven der
Spinne. Gelibte Anwender kénnen diese Briicke jedoch
nutzen, um mit den Keke zu kommunizieren. Neben
den Keke-Wanaq wissen nur noch die Spinnenhexen
Meridianas um das Geheimnis des Kekeyatonba. Unter
den Schwestern gelten die Kekeweibchen als macht-
volle Vertraute, denen man neben ihrer Intelligenz eine
starke Verbindung zu Satuaria nachsagt.

Jadeskorpion (Mokebu)

»Es schien unméglich, die Zungen der Einheimischen zu l6sen.
Tagelang griibelte ich iiber der uralten Spinnenbrosche, bis
ich mich dazu entschloss, das Unmdgliche zu wagen und die
Antworten im Dschungel zu suchen. Wer hitte gedacht, dass
ich es in einer Region namens »Spinnenberge« zundchst mit
anderen achtbeinigen Kreaturen zu tun bekommen wiirde?
Eines vorweg: Der Jadeskorpion ist wie die Gliicksspinne weit
mehr als blof3 eine weitere Giftkreatur des Urwaldes.«

—Der Hduptlingssohn und der Skorpionkénig, aus: Wahr-
haftige Reiseberichte des Geron Vielfufs, zusammengetragen
im 599. Jahre nach dem Fall des alten Bosparan

Der griinlich schimmernde Jadeskorpion ist eine bis zu
drei Spann grofRe Kreatur, welche nahe der Spinnen-
berge sowie auf der Insel Altoum beheimatet ist. Das er-
staunlich intelligente und aggressive Tier erndhrt sich
wie viele seiner Verwandten von kleinen Wirbeltieren,
wie Froschen, Vogeln, Nagern und Eidechsen, und sieht
dem aranischen Koénigsskorpion zum Verwechseln dhn-
lich. Zu unterscheiden sind sie an der Form ihrer Krallen
und der Wirkung ihres Giftes.

Im Gegensatz zu anderen Vertretern seiner Ordnung
ist der Jadeskorpion kein reiner Einzelgdnger. Mehr-
mals wurde er beobachtet, wie er sich mit Artgenossen
zu einem riesigen Schwarm sammelte. Wie eine Armee
marschierte dieser Richtung Spinnenberge und tdtete
alles, was sich ihm in den Weg stellte. Das Gift des Jade-
skorpions verursacht starke Schmerzen und Kriampfe.
Die wenigen Uberlebenden berichten von verwirrenden
Visionen einer zornigen, uralten Macht oder Gottheit.
Verraten von ihren einstigen Geschwistern soll ein Teil
von ihr noch immer in den Spinnenbergen ruhen und

Jadeskorpion

Grofe: 1,20 bis 1,50 Schritt lang

Gewicht: 20 bis 32 Stein

. MU 14 KL 13 (t) IN 13 CH 11

k. FF 13GE 11 KO 17 KK 16

| LeP 24 AsP - KaP - INI 15+1W6

| VW5SK2ZK0GS9

k Schwanz: AT 9 TP 1W6+3(+Gift)* RW mittel

. Zangen: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

" RS/BE: 3/0

| Aktionen: 1

_ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Tastsinn), Hitzegewdhnung / Persdnlichkeits-
schwiche (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Finte [ (Schwanz,
Klammergriff (Zangen)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 10, Korper-
beherrschung 9, Kraftakt 11, Schwimmen 4, Selbst-
beherrschung 12, Sinnesschirfe 8, Verbergen 11,
Willenskraft 8

| Anzahl: 1 oder 1Wé6+1 (Jagdtrupp) oder 3We6+6

" (Schwarm)

GrofRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid
“Beute: 16 Rationen Fleisch (ungeniebar), Zangen (5
Heller)

" Kampfverhalten: Einzelne Jadeskorpione sind feige
und gehen Kdmpfen lieber aus dem Weg, in Gruppen
versuchen sie, ihr Opfer koordiniert in die Ecke zu
dringen, in den Klammergriff zu nehmen und es mit
ihrem Stachel zu vergiften.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder
weniger

. Tierkunde (Wildtiere):

@ QS 1: Jadeskorpione leben in den Regenwildern

rund um die Spinnenberge und sind erbitterte

Feinde der Spinnen.

QS 2: Thr Gift ist schmerzhaft und verursacht nicht

selten ein Delirium voller Wahnvorstellungen.

QS 3+: Jadeskorpione leben in Familienverbidnden

und gehen gemeinsam auf die Jagd. AuRerdem

kénnen sie recht gut schwimmen und sollen sich
sogar auf die Pirateninseln ausgebreitet haben.

- Jagd: -3

I Sonderregeln:

l *) Jadeskorpionsgift: Jadeskorpionsgift entfaltet seine

| volle Wirkung erst nach mehreren Stichen. Die Wir-

kung ist jeweils kumulativ.

- Stufe: 4

. Art: Waffengift, tierisch

" Widerstand: Zdhigkeit

\ Wirkung: 1 Stufe Schmerz; falls das Opfer bereits unter

fz Schmerz III leidet, erhilt es stattdessen 1 Stufe Ver-

wirrung bis zu einem Maximum von 3 Stufen

Zangen),

I
| Beginn: sofort

fl Dauer: 1 Stunde / 30 Minuten
tKosten 200 Silbertaler
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auf'ihre Befreiung warten. Selbst Jahre nach dem Gift-
angriff sptiren die Gestochenen die Anziehungskraft der
Spinnenberge. Zahlreiche erliegen frither oder spiter
diesem Drang und folgen dem Ruf.

Fiir die Keke-Wanaq gelten die Jadeskorpione als Diener
eines Grofen Satuul. Sie bekdmpfen die Kreaturen mit
allen Mitteln (% 183).

Riesenaffe (Kuka)

»Endlich ist mir die erste Kontaktaufnahme gelungen. Lange
haben sie mich ignoriert, obwohl ich sicher bin, dass mich
die Kolonie von Anfang an bemerkt hat. Die meisten meiner
Tréger und Fiihrer haben keine Geduld fiir die hesindegefil-
lige Arbeit der Feldforschung und sind schon lange fort. Mit
diesem Brief geht auch der letzte gelangweilte Questador
und ich hoffe, er kommt gut in der Fakultit an. Sei’s drum,
meine Arbeit ist zu wichtig! Bereits jetzt kann ich einige The-
sen meiner Collegae verwerfen. Eine Chimdre aus Affe und
Riese? Licherlich! Wir haben es hier mit einer intelligenten,
fortpflanzungsfihigen Tierart zu tun, die an der Schwelle der
Kulturschaffenheit steht. Sie nutzen Werkzeug, haben eine
komplexe Sozialstruktur und wer weif ... Vielleicht gelingt es
mir tatsdchlich, ihnen die Zeichensprache beizubringen. Ich
plane, mich von meiner Ausriistung zu trennen und mich der
Kolonie anzuschliefSen. Nur so kann ich ihre Lebensweise in
Giinze erfassen.«

—letzter Brief der verschollenen Zoologin Janane Godallo, ge-
funden im Archiv der Universitdt von Al'Anfa, 1012 BF

Riesenaffen sind eine dunkel behaarte, dem Go-
rilla dhnliche Affenart. Thre Minnchen werden

bis zu sechs Schritt grof und kénnen ein Gewicht

von iiber 4.000 Stein erreichen. Die Weibchen sind
mit vier bis fiinf Schritt etwas kleiner und gelten
als vertrdglicher. Die Giganten kén-
nen zwar vereinzelt in ganz Aventu-
rien angetroffen werden, doch nir-
gends ist ihre Zahl so grof wie in den . =

Dschungeln Siidaventuriens. Hier leben die friedlichen
Primaten in Kolonien von bis zu 25 Tieren. Meist gibt es
in den Gruppen nur ein ausgewachsenes Mannchen, das
eifersiichtig tiber seinen Harem wacht. Junge minnliche
Riesenaffen kénnen bei ihrer Suche nach einer neuen
Kolonie gewaltige Entfernungen zuriicklegen, wodurch
es vorkommt, dass ein junger Heisporn bis ins siidliche
Horasreich vordringt. Die Pflanzenfresser sind jedoch
tiberwiegend friedlich und neugierig, sofern sie nicht
gereizt oder bedroht werden. Thr Verhiltnis zu den
Waldmenschen kann als entspannt und unkompliziert
bezeichnet werden. Die Anoiha erzdhlen sich Legen-
den iiber ein altes Riesenaffenkonigreich, das sich einst
vom Regengebirge bis in die stidlichen Stimpfe erstreckt
haben soll. So kommt es immer wieder vor, dass Questa-
dores aufbrechen, um in den Dampfenden Dschungeln
nach Schitzen und Relikten des Affenkdnigs zu suchen.
Auf manchen Fiirstenhéfen und bei Gauklertrupps in
Stidaventurien gelten gezihmte Riesenaffenweibchen
als grofle Attraktion, da sie mit geniigend Geduld und
Naschereien allerlei Kunststiicke erlernen kénnen.
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Riesenaffe

Grofle: 4,00 bis 6,00 Schritt

Gewicht: 3.000 bis 4.000 Stein

MU 14 KL 10IN 13 CH 13

FF 14 GE 14 KO 18 KK 32

LeP 200 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW 4SK0ZK5GS 8

Biss: AT 12 TP 3W6 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 2W6+3 RW mittel

Ast: AT 13 TP 2W6+9 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Pranke), Trampeln
(Trampeln), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-1II (Ast,
Pranke)

Talente: Einschiichtern 14, Klettern 14, Korper-
beherrschung 11, Kraftakt 16, Schwimmen 0, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 5, Verbergen 7,
Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Familie) oder 4Wé (groRer
Familienverband)

Grof3enkategorie: riesig

Typus: iibernatiirliches Wesen, humanoid

Beute: 200 Rationen Fleisch (zdh), Fell (40 Silbertaler)

Kampfverhalten: Riesenaffen sind friedliche Wesen. Sie
greifen aber Kulturschaffende an, die in ihr Revier ein-
gedrungen sind, wenn diese sich nicht zuriickziehen,
nachdem die Affen versucht haben, sie mit Droh-
gebirden zu vertreiben. Wenn sie einen grofen Ast
zur Verfligung haben, nehmen sie diesen und priigeln
damit auf den Eindringling ein. Manchmal heben sie
auch ein Wesen der GréRenkategorie mittel oder klei-
ner auf und umklammern es, bis sie dann zubeiRen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50 LeP, 5 LeP oder
weniger

Tierkunde (Ungeheuer):

€ QS 1: Riesenaffen leben im Dschungel Meri-

dianas und {iberraschenderweise auch in den
Salamandersteinen.

Schwarzoger (Matatscho-Ha)

»Die Wilden des Dschungels? Seit Monaten bemiiht diese Lehr-
anstalt sich, euch einen qualifizierteren Blick auf die meri-
dianischen Stammeskulturen beizubringen, und noch immer
haltet ihr die Waldmenschen fiir unzivilisierte Wilde? Ich
méchte euch etwas zeigen. Hier, diese Tafel zeigt den wahren
Wilden des Dschungels, einen Schwarzoger. Die Tahaya kennt
sie als >Matatscho-Hac. Sie kommen vereinzelt im Regen-
gebirge und im Schwert des Siidens vor und sind zwar nicht
weniger gefrifSsig und gewalttitig, aber deutlich kliiger als
ihre blasshdutigen Verwandten. Dieses Holzgestell auf seinem
Riicken entspringt tibrigens nicht nur der Freiheit der kiinst-
lerischen Darstellung, es hat tatsdchlich eine Funktion. Wer

€ QS 2: Die Riesenaffen sind im
Grunde friedliche Tiere, die
man mit Friichten gutmiitig
stimmen kann.

€ QS 3+ Ab und an entfithren
Riesenaffen aus unbekannten
Griinden Menschen.

Sonderregeln:

Angsteinflfsende Drohgebdrden: Riesenaffen kénnen
angsteinfldRende Drohgebidrden auffithren und so
ihrem Gegner das Fiirchten lehren und sie lahmen.
Horen Helden die Drohgebirden, muss eine Ver-
gleichsprobe zwischen Einschiichtern der Riesen-
affen und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)
der Helden abgelegt werden. Gewinnen die Riesen-
affen die Probe, so erleidet der Held pro Netto-QS
der Riesenaffen 1 Stufe Furcht fiir 1 Stunde. Bei zwei
oder mehr Netto-QS bekommt der Held zusitzlich
1 Stufe Paralyse fiir 1 Stunde hinzu. Der Einsatz der
Drohgebidrden kostet 2 Aktionen. Die Zustands-
stufen durch die Drohgebirden sind nicht kumu-
lativ, der Held erleidet also nur einmal diese Zu-
stinde durch die Drohgebirden, nicht mehrfach.
Nach Ablauf der Stunde kann ein Held jedoch er-
neut davon betroffen sein,

Freundliche Riesenaffen: Einige Riesenaffen lassen sich
durch Geschenke in Form von Friichten und freund-
lichen Gesten beruhigen. Dazu ist eine Vergleichs-
probe auf Uberreden (Schmeicheln) gegen Willenskraft
notwendig. Mindestens eine Bananenstaude als Ge-
schenk erleichtert die Probe um +1.

Neugierige Riesenaffen: Einige Riesenaffen sind neu-
gierig und entfithren gerne Kulturschaffende, um
sie 1W6 Tage lang bei sich zu behalten und ihr Ver-
halten zu studieren.

Raserei: Riesenaffen werden in den Status Raserei ver-
setzt, sobald sie 1 Stufe Schmerz erlitten haben. Es
gelten fiir sie dann folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +4 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner ge-
totet wurde, ldngstens jedoch eine halbe Stunde.

mir sie korrekt nennen kann, den ziehe ich in Erwdgung, mich
bei meiner ndchsten Feldforschung zu begleiten. Also?«
—Yalsinia ya Tarcallo, wihrend einer Vorlesung an der Aves-
Schule der Herzog-Eolan-Universitt zu Methumis, 1042 BF

Die barbarischen Schwarzoger entstammen ebenso wie
Utulus und Waldmenschen dem Siidkontinent Uthu-
ria. Dort jedoch pflegen ihre Artverwandten eine regel-
rechte Kultur, errichten Stiddte und Reiche. Niemand
weill, wann die aventurischen Schwarzoger das Siid-
meer iiberquert haben und warum ihre geistigen Fahig-
keiten seither so sehr degeneriert sind. Dennoch stellen
sie die vernunftbegabtesten Oger des Kontinents dar.
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Thre Intelligenz reicht beinahe an die anderer Kultur-
schaffender heran, Dies dndert jedoch nichts daran, dass
der HeiRhunger auf Menschenfleisch auch den Geist der
einzelgingerischen Schwarzoger fast vollstindig erfiillt
und es ihnen nicht gestattet, sich mit dem Aufbau einer
Gesellschaft oder anderen kulturellen Leistungen zu
beschiftigen.

Was die aventurischen Schwarzoger in diesem Punkt
von den uthurischen unterscheidet - schlielich ist es
diesen ja durchaus gelungen, eine Zivilisation zu er-
richten -, dariiber stellen Vélkerkundler erste zaghafte
Theorien auf. Am wahrscheinlichsten ist wohl, dass es
wie auch immer geartete derographische Umstinde
gibt, welche den Verstand der Oger auf Aventurien vom
Hunger iiberwéltigen lassen.

Die meisten Schwarzoger werden stets mit einem hdl-
zernen Gestell auf dem Riicken beobachtet, auf das sie
rot gefirbte Stoffe spannen. Einer Taya der Baguarak
zufolge schiitzen sie sich damit gegen den forschen-
den Blick der Pfefferfresser, einer Vogelart, die bei den
Waldmenschen als Tukan bekannt ist. Der Erzahlung zu-
folge besteht eine tiefe Feindschaft zwischen dem Tier-
* konig der Pfefferfresser und dem Volk der Schwarzoger,
und hinter dem roten Sichtschutz, vor dem die Vogel
zuriickschrecken sollen, kénnen die riesigen Humanoi-
den sich wirkungsvoll vor ihren scharfen Schnibeln
verbergen.

Schwarzoger
Grofe: 2,70 bis 3,10 Schritt

- Gewicht: 240 bis 320 Stein

" MU 15KL7IN 10 CH 9

~ FF 10 GE 11 KO 19 KK 23

% LeP 64 AsP - KaP - INI 12+1W6

AW 5SK-1ZK5GS 9

. Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6+8 RW

~ mittel

~ Oger-Keule: AT 10 PA 6 TP 2W6+8 RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

| Vorteile/Nachteile:

| (Aberglaube)

. Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Waffenlos,

'\ Oger-Keule), Schildspalter (Oger-Keule), Wucht-

schlag I (Waffenlos, Oger-Keule)

Schlechte Eigenschaft

beherrschung 3, Kraftakt 10, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 6, Sinnesschirfe 6, Verbergen 1,
Willenskraft 2

Anzahl: 1 oder 2W3 (Ogerfamilie)

. GroRenkategorie: grofd

¢ Typus: Kulturschaffender, humanoid

~ Beute: keine

z Kampfverhalten Oger fressen gerne Menschen und

andere Zweibeiner. Sie sind fast immer hungrig und

ligent genug, um ihren Opfern Fallen zu stellen und
sie hinein zu locken und zu treiben, stiirzen sich
aber, sobald sie sich ihres Sieges sicher sind, un-
gehemmt auf ihre Beute.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
. Schmerz +1 bei: 48 LeP. 32 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder
weniger
. Sonderregeln:
\ Fressgier: Sollte der Oger Hunger haben, muss er beim
Anblick eines fressbaren Zweibeiners (etwa einem
Menschen) eine Probe auf Willenskraft -3 bestehen,
um nicht sofort seinen Fressgelusten nachzugehen

»Der Schutz des Nipakau und des Tapam ist die heiligste

Aufgabe eines jeden Schamanen. Nachdem wir den Nipakau
in den ewigen Dschungel geleitet haben, kommt die schwie-
rigste Aufgabe. Nicht die Knochenkeule, sondern die Nadel ist
hier unser wichtigstes Werkzeug. Zahlreiche Satuul trachten
danach, die Wiedergeburt des Tapams zu verhindern. Darum
sei stets griindlich und vernihe Mund, Augen und Nase. Die
Ohren verklebst du mit zerkauten Mirhebldttern, wodurch es
keinem Satuul gelingen wird, den Tapam zu verderben.
—Ketaqua, Schamane der Keke-Wanaq zu seiner Schiilerin
Cankuna, neuzeitlich

Das Yaq-Hai ist ein eingehdrnter Ddmon aus der Do-
mine Tijakool. Der auerhalb des Dschungels fast un-
bekannte Hauch der Herrin der Untoten dringt in die
Korperdffnungen eines frisch Verstorbenen ein, um

~ Talente: Einschiichtern 10, Klettern 4, Korper-

auf der Suche nach Futter. Schwarzoger sind intel-

WO Tlora & Fauna




Yaq-Hai

Grof3e: je nach GK*

Gewicht: kein Gewicht

MU 18 KL 15IN 14 CH 13

FF 12/GK+1 GE 15/GK+2 KO 18/GK+3 KK 19/GK+4
LeP GK+20 AsP 16 KaP - INI 17+1W6

AW 9 SK 4 ZK 4 GS GK+3

Waffenlos: AT 16 PA 8 TP 1W6+4 RW kurz
Waffe: AT, PA, TP, RW: je nach GK

RS/BE: GK+4/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I / Lichtempfindlich I
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,

Finte I-1II (Waffenlos, je nach Waffe), Wuchtschlag I-11
(Waffenlos, je nach Waffe), zusitzliche je nach GK
Talente: GK+4
Zauber: Horriphobus 8
Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Rudel)
Grof3enkategorie: GK
Typus: Dimon (gehdrnter, Thargunitoth),
humanoid/humanoid
Beute: keine
Anrufungsschwierigkeit: -4
Kampfverhalten: Yag-Hai jagt seine Opfer gerne und
totet sie nicht sofort. Im Kampf setzt es gerne Finten
und den HORRIPHOBUS ein.
Flucht: Yag-Huai flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Yag-Hai ist ein gefdhrlicher Ddmon, der
viele Jahre lang nicht fiir einen solchen ge-
halten wurde, da man nicht wusste, wie man
ihn beschwért. Er dient Thargunitoth.
<« QS2:DasYag-HaikannindenKorper einer Lei-
che einfahren, oder auch menschenihnliche

nicht

dessen Leichnam zu iibernehmen. Ein sol-
cher Wiederginger kennt nur eine Aufgabe:
die unbarmherzige Jagd auf alles Lebende.
Hierfiir schleicht der besessene Leich-
nam mit griinlich schim-
mernden Augen
durch die Wwilder,
um Sterbliche heim-
tickisch mit seinen
krallenartigen Klauen niederzustrecken. Der Getétete
wird mit hoher Wahrscheinlichkeit zu einem weiteren
Gef4R fiir das Yaq-Hai. Seine Art sich zu verbreiten er-
innert an die Sporen eines parasitdren Pilzes, welche

tiber die Luft in den Kopf von Verstorbenen eindringen

und dort wuchern. Um ihre Verstorbenen vor dem Ein-
fluss des Yag-Hai zu schiitzen, ndhen Schamanen Mund,
Auge und Nase der Toten zu. Die effektivsten Methoden,
den unnatiirlich starken Gastkorper zu t6ten, sind Kép-
fen oder Verbrennen. Nachdem der Wirt vernichtet
wurde, 16st er sich in gelben Schleim auf, was eine

Untersuchung fast unmoglich macht. Somit' blieb

Dinge, wie Vogelscheuchen, in
Besitz nehmen,.

€ QS 3+: Yag-Hai liebt es, sein Opfer
zu jagen. Er wird es meistens erst
zu Tode erschrecken, bis es zu
einem finalen Kampf kommt.

Sonderregeln:

*) Gastkdrper: Der jeweilige Gastkorper
(GK) wird um die entsprechenden Boni modifiziert.
Als Gastkorper muss eine Leiche bzw. ein Untoter die-
nen. Als Werte des Gastkdrpers dienen die Werte des
Toten, in den das Yag-Hai schliipft.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Ein Yaq-Hai ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Bo-
rons. Der gleiche Effekt tritt auch bei Marbo, Tairach
und anderen Gottheiten mit den Aspekten Tod oder
Schlaf ein. b

Kérperlos: Der Damon ist kérperlos. Dies bedeutet, dass
er von physischen Waffen, gleich ob profan, magisch |
oder geweiht, nicht angegriffen werden kann.

Ddmonen-Regeln: Fiir Yaq-Hai gelten die allgemeinen Da- %
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355). "

Zusitzliche Dienste:

Suchen und Vernichten: Der Beschworer benennt ein hu-
manoides Ziel, das er persénlich kennt und dessen

Namen er weil. Der Ddmon macht sich auf die
Suche nach dem Opfer und wird alles daran-
setzen, es zur Strecke zu bringen. Die Suche |
darf sich bis zu 13 Tage lang hin- |
ziehen, solange bleibt der ‘

Diamon auf Dere (verbraucht

alle Dienste, mindestens

aber 3).
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der Didmon lange
unentdeckt  vor
\ der akademischen
Welt der Magier-
4 gilden und war nur
' den Waldmenschen-
stimmen bekannt.
Durch sein jlingstes
Auftauchen in den Schatten-
landen gelang es letztlich doch,
den Ddmon zu beschreiben.
Die Beschworungsformel
wird angeblich in der Hepta- S
\ gonakademie gelehrt. In e
den  Dschungeln  Meri- ' B

dianas scheinen Yag-Hais

auch ohne bekannte Be-

schwérung zu existieren, °
da es hier immer wie-

der zu epidemieartigen

Ausbriichen kommt,



Besonders Stimme, deren
Schamane aufgrund von
Tod oder Krank-
heit ‘das ritu-
elle Prdparieren
der Toten nicht
mehr durch-
fiihren kann, sind
gefdhrdet. Angeblich ist in
zwolfgsttergldubigen  Regionen
die Gefahr einer Ansteckung ge-
ringer, da das Begraben auf einem
gesegneten Boronanger zuverldssig vor einem Yaq-Hai
schiitze, aber jede solche Hypothese harrt bislang einer
ordentlichen Uberpriifung.

Boronsotter (Mambacho)

Die als Inbegriff der Tddlichkeit geltende schwarze
Boronsotter lebt in nahezu allen feucht-warmen
Regenwildern, von Maraskan iiber Selem bis zu
den Waldinseln. Die bis zu dreieinhalb Schritt lange

Boronsotter

Gréfe: 3,00 bis 3,50 Schritt

Gewicht: 5 bis 8 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 14 CH 12

FF 10 GE 13 KO 12 KK 13

LeP 18 AsP - KaP - INI 9+1W6

VW4SK1ZK1GS3

Biss: AT 11 TP 1W6+1(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss) VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 5, Kdrper-
beherrschung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 3, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Verbergen 11,
Willenskraft 7

Anzahl: 1

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 2 Rationen Fleisch, Haut (10 Silbertaler)

Kampfverhalten: Boronsottern verbergen sich im

Blitterdach niedriger Biume, stoRen von dort aus

dem Hinterhalt mit einem Biss auf ihr Opfer herab

und versuchen dann, es zu sich in die Baumkrone zu
zerren.,

Flora & Fauna

Schlange z&hlt zu den giftigsten Lebewesen Aventu-
riens, weshalb sie keine natiirlichen Feinde hat. Bin-
nen Sekunden kann ihr Biss einen Menschen voll-
stindig ldhmen und ihn innerhalb weniger Minuten
qualvoll ersticken lassen. Die Boronsotter lauert
meist auf Biumen, attackiert ihre Beute von oben und
zieht das geldhmte Opfer auf den Baum, wo sie es um-
schlingt und verspeist.

Buntschreier (Papagei)

Eine beachtliche Vielfalt von GréRen und Farben wei-
sen die Vogelarten auf, die unter dem Namen ,,Bunt-
schreier” zusammengefasst werden. Am bekanntes-
ten ist wohl der gelehrsame Graupapagei, den sich
so mancher Seefahrer abgerichtet hat, und gerade in
den Menagerien von Adelshidusern und Fiirstenhéfen
sind die buntgefiederten Aras beliebt. Die Vogel er-
reichen bei guter Pflege auch in Gefangenschaft ein
erstaunliches Alter, das jenes ihrer menschlichen
Halter iibertreffen kann, und bauen eine starke Bin-
dung zu ihren Fiirsorgern auf.

Dschungelstinktier (Tachik)

Der Tachik, auch Baumstinker genannt, ist ein klei-
ner Verwandter des Stinktiers und lebt im dichten
Unterholz des Regengebirges. In Gefahrensituationen
stellt er sich auf seine Vorderbeine und bespriiht
seine Gegner zielsicher mit seinem Stinksekret. Selbst

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 14 LeP, 11 LeP, 8
LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Boronsottern sind die

vielleicht giftigsten Schlangen
Aventuriens.

« QS 2: Sie lauern auf niedrigen Asten im Regenwald

und beien von dort blitzschnell zu.

< QS 3+: Ihr Gift kann ein Opfer innerhalb von Se-

kunden lahmen. Ein wirksames Gegengift ist nicht
bekannt.

Jagd: -3

Sonderregeln:

*) Boronsotterngift: Mit ihrem starken Lihmungsgift kann
die Boronsotter ihr Opfer schnell hilflos machen. Das
Gift wirkt jedoch nicht kumulativ.

Stufe: 4

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 2W6 SP, 4 Stufen Paralyse, Erstickungsschaden
wihrend der Wirkungsdauer (siehe Regelwerk Seite
341) / 1W6 SP, 2 Stufen Paralyse

Beginn: 5 KR

Dauer: 10 Minuten

Kosten: 400 Silbertaler




Buntschreier

GrofRde: 0,40 bis 0,50 Schritt (ohne Schwanzfedern);
0,80 bis 0,90 Schritt (mit Schwanzfedern); 0,90 bis 1,00
Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 1 bis 1,2 Stein

MU 13 KL 14 (t) IN 13 CH 14

FF 13 GE 13 KO 10 KK 12 (k)

LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6 SK -1 ZK 0 GS 5/13 (an Land / in der Luft)
Schnabel und Krallen: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz
RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und Krallen)
Talente: Einschiichtern 1, Fliegen 10, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 12, Verbergen 6, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 3W6 (Gruppe)
GrofRenkategorie: winzig

Dschungelstinktier

Groéfle: 0,15 bis 0,50 Schritt (ohne Schwanz); 0,35 bis
0,70 Schritt (mit Schwanz); 0,30 bis 0,40 Schritt
Schulterhshe

Gewicht: 1 bis 5 Stein

MU 14 KL 11 (t) IN 13 CH 14

FF 12 GE 12 KO 8 KK 13 (k)

LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW6SK-3ZK-1GS7

Biss: AT 10 TP 1W3+1 RW kurz

Sekret: FK 18 LZ 1 TP Sekret* RW 1/2/3

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Sekret)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 3, Schwimmen 3, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,
Willenskraft 6

Anzahl: 1

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 2 Rationen Fleisch (zih), Fell (4 Silbertaler)

Kampfverhalten: Stinktiere versuchen bei der erst-
besten Gelegenheit zu fliehen. Als Verteidigung
setzen sie ihr Sekret ein. Nur wenn ein Gegner sich

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 2 Rationen Fleisch, Trophide

(Federn, 2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Papageien grei-

fen Kulturschaffende nicht ohne

Grund an, meistens nur dann, wenn

sie sich bedroht und in die Ecke ge-

dréngt fithlen. Dann kénnen sie jedoch mit threm kraf-

tigen Schnabel zubeifen.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Papageien sind bunte, hiibsche Vogel aus
Stidaventurien.
QS 2: Einige Papageienarten sollen sprechen
kénnen.
QS 3+: Papageien sind sehr intelligent und kénnen
einige, teils komplexe Tricks erlernen.

von dem iiblen Gestank nicht beein-
drucken lisst, beilen sie zu.
Flucht: Verlust von 25 % der LeP
Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP,
1 LeP
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Das Stinktier ist friedfertig, so-
lange es nicht provoziert oder in die Enge
getrieben wird oder seine Jungen bedroht werden.
QS 2: Sein stinkendes Sekret kann das Stinktier
zielsicher bis zu 3 Schritt weit verspritzen.
QS 3+: Dschungelstinktiere sind nachtaktiv, reagie-
ren aggressiv und greifen denjenigen sofort an, der
sie tagsiiber weckt.

Jagd: -1

Sonderregeln:

*) Sekret: Das Sekret verursacht bei einem Treffer 1 Stufe
Verwirrung. Die Wirkung des Sekrets ist nicht kumu-
lativ. Auch bei weiteren Treffern kommen keine wei-
teren Stufen Verwirrung dazu. Als Folge eines Treffers
durch das Sekret des Stinktiers erleidet der Held fiir
eine Woche den Status Ubler Geruch. Proben auf Gesell-
schaftstalente (auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis
und Willenskraft) sind fiir eine Woche zusitzlich um
-1 erschwert. Der Geruch lasst sich nicht abwaschen,
nur durch andere starke Geriiche wie Parfiim fiir 1
Stunde iiberdecken.
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griindliches Baden hilft nicht gegen den iiblen Geruch,
der Tage bis Wochen an seinem Opfer haftet. Die Oi-
janiha im westlichen Regengebirge sind die ein-
zigen Waldmenschen, die Tachiks jagen und
verspeisen. Nur sie beherrschen die Kunst,
die Stinkdriisen eines toten Baumstinkers
gefahrlos zu entfernen, wodurch das
Fleisch genieRbar bleibt.

Greifkatze

Grofle: 0,30 bis 0,40 Schritt

Gewicht: 1,00 bis 1,50 Stein

MU 12 KL 12 (t) IN 14 CH 14

FF 13 GE 14 KO 10 KK 15 (k)

LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 9 SK 3 ZK 1 GS 9/14 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz

Pranke: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Flugangriff (Biss,
Pranke), VerbeiRen (Biss), Verbessertes Ausweichen I+II

Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 12, Klettern 10,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 5, Schwimmen o,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 11, Verbergen 7,
Willenskraft 12

Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: keine
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Flora & Fauna

Greifkatze (Yaqori)

Die Greifkatze gibt den Zoologen Aventuriens bis
heute Ritsel auf. Das etwa einen halben Schritt groRe
Tier dhnelt einer Mischung aus Greif und Raubkatze,
scheint jedoch weder magischen noch karmalen Ur-
sprungs zu sein. Der flinke Jdger ist rund um Hot-Alem,
im Regengebirge und auf den Waldinseln anzutreffen.
Da die Greifkatze dem edlen Greifen dhnelt und ein ge-
schickter Rattenfinger ist, wird sie in den Granden-
hiusern Siidaventuriens auch als Haustier gehalten.
Die vollstindige Domestizierung ist jedoch bis heute
nicht gelungen, weshalb Freiginger immer wieder ver-
schwinden, wenn sie ein besseres Nahrungsangebot
finden.

Jaguar (Yaguar)
Der von den Waldmenschen als heiliges Tier des Ka-
maluq verehrte Jaguar ist eine GroRkatze, die iiber-
all in den Dschungeln Stidaventuriens anzutreffen ist.
Als geschickter Kletterer springt er von Biumen auf
seine Beute, um sie zu umklammern und zu Tode zu
beifen. Hungrige Jaguare kénnen durchaus Menschen
angreifen, wobei ihre eigentliche Beute eher mittel-
groRRe Sdugetiere wie das Selemferkel sind. Neben dem
schwarz-gelb gefleckten Jaguar gibt es in Stidaventurien
auch noch den schwarzen Panther, der dem Kor hei-
lig ist, sowie den weien Schneepanther, der nahe der
Schneegipfel des Regengebirges lebt.

Kampfverhalten: Greifkatzen grei-
fen Menschen nicht an, auRer sie
miissen sich verteidigen. Dennoch
werden sie jede Chance zur Flucht
nutzen, die sich ihnen bietet. Rat-
ten jagen sie fliegend oder aus dem
Hinterhalt lauernd.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP Schmerz +1
bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Greifkatzen sind Sendboten der Gotter, denn

sie fressen mit Vorliebe die Kreaturen des Namen-
losen, die Ratten.

€ QS 2: Sie sind keine Chimiren oder magischen Ge-

schopfe, sondern natiirliche Tiere.

< QS 3+: Wenn man Ratten verschrecken will, sollte

man eine Greifkatze dabeihaben.

Jagd: -2

Sonderregeln:

Rattenschreck: Ratten erleiden 3 Stufen Furcht, wenn
eine sie eine Greifkatze in einem Radius von 12 Schritt
bemerken. Zudem vermeiden es die Nager, sich der

Greifkatze auf mehr als 12 Schritt zu ndhern.




Nebelspinne (Hepichonga-Ke)

Die etwa pferdegrofe Nebelspinne ist eine gerissene
Jdgerin, deren Lebensraum sich iiber die Nebelwilder
von Altoum erstreckt. Da die Fauna der zweitgréRten
Insel Aventuriens nicht ganz so tippig wie auf den Wald-
inseln ist, hat die Nebelspinne diverse Jagdtechniken ent-
wickelt, um ihren immensen Hunger zu stillen. Sie be-
herrscht die Pirsch ebenso wie die Lauer. Bei wehrhafter
Beute schreckt sie auch nicht davor zuriick, ihre Opfer zu
trennen und in einer wilden Treibjagd in fast unsichtbare
klebrige Fallstricke zu locken, ehe sie sich dem offenen
Kampf stellt.

Otan-Otan

Otan-Otans sind menschendhnliche Affen mit rétlichem
Fell und einer fiir Tiere sehr hohen Intelligenz. Man trifft
sie in Familienverbinden lebend auf Maraskan und in
den Urwildern Stidaventuriens. Da sie sehr neugierig
sind und menschliches Verhalten imitieren, werden sie
hiufig gefangen und dressiert, um an Grandenhéfen fiir
Erheiterung zu sorgen. Sie sind in der Lage, primitive
Waffen zu schwingen, was man sich fiir Schaukdmpfe
zunutze macht. Hiiten sollte man sich vor betrunkenen
Otan-Otans, da sie nach dem Genuss vergorener Friichte
zu aggressivem Verhalten neigen.

Jaguar

Grofle: 1,40 bis 1,80 Schritt (ohne Schwanz); 2,00 bis
2,40 Schritt (mit Schwanz); 0,70 bis 0,80 Schritt
Schulterhohe

Gewicht: 80 bis 130 Stein

MU 14 KL 11 (t) IN 13 CH 13

FF 12 GE 16 KO 13 KK 14

LeP 40 AsP - KaP - INI 17+1W6

VW 10SK-3ZK 0GS 16

Biss: AT 15 TP 2W6+1 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Biss), Kampfreflexe I+II, VerbeiRen (Biss),
Verbessertes Ausweichen I+I1

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 13, Korper-
beherrschung 12, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 12, Verbergen 12,
Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Jagdgruppe, in Ausnahmefillen)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (15 Silbertaler), Trophde
(z3hne, 4 Silbertaler)

Kampfverhalten: Jaguare verstecken sich auf Bdu-

men und lauern dort auf ihre Beute. Manchmal tun

sie dies bis zu einer halben Stunde lang, bevor sie

angreifen. Sie versuchen, sich an
ihr Opfer heranzuschleichen und es
zu tiberraschen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP,
5 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Jaguare werden durch den Geruch von ge-
bratenem Fleisch am Lagerfeuer angelockt. Sie
greifen aber nicht sofort an, sondern beobachten
menschengrofe Wesen in der Regel erst eine Weile
und entscheiden dann, ob sie angreifen oder nicht.
QS 2: Die Waldmenschenstdimme Siidaventuriens ver-
ehren Kamalug, den gottlichen Jaguar. Ob das Erlegen
eines Jaguars bei einem der Stimme Ansehen einbringt
oder die Waldmenschen zornig macht, ist von Stamm
zu Stamm und von Sippe zu Sippe unterschiedlich.
QS 3+: Jaguare transportieren ihre Beute an einen
sicheren Ort.
Jagd: -3
Sonderregeln:
Beute verschleppen: Wenn ein Jaguar seine Beute erlegt
hat oder sie Handlungsunfihig ist, schleppt er sie vom
Kampfplatz weg, um sie zu einem sicheren Versteck
zu bringen (z. B. in eine Hohle oder auf einen Baum,
den er erklettern kann). In dieser Situation ldsst er
von seiner Beute nur ab, wenn er stark verwundet
wird (unter 25 % seiner LeP). Solange er seine Beute
mitschleppt, ist er sehr langsam (GS 4).
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Nebelspinne

Grof3e: 1,20 bis 1,50 Schritt hoch; 1,80 bis 2,20 Schritt lang

Gewicht: 60 bis 120 Stein

MU 12 KL 15 (t) IN 13 CH 10

FF 13 GE 15 KO 13 KK 15

LeP 44 AsP - KaP - INI 14+2W6

VW6SK1ZK2GS9

Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz

Uberrennen: AT 9 TP 2W6+2 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender Sinn
(Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Biss), Uberrennen
(Uberrennen), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 15, Kdorperbe-
herrschung 11, Kraftakt 9, Schwimmen 3, Selbstbe-
herrschung 8, Sinnesschérfe 10, Verbergen 10, Willen-
skraft 7

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Jagdtrupp)

GrofRenkategorie: grof§

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 40 Rationen Innereien (ungeniefbar), Chitin (50
Silbertaler)

Kampfverhalten: Die territorialen Nebelspinnen ma-
chen Jagd auf alles, was sich in ihre Wilder wagt und
mindestens KatzengroRRe besitzt. Sie sind intelligent
genug, um zusammenzuarbeiten und ihre Beute in
Fallen und Hinterhalte zu treiben.

Otan-Otan

Grofe: 1,20 bis 1,50 Schritt

Gewicht: 50 bis 100 Stein

MU 12KL7IN13CH 10

FF 13 GE 14 KO 15 KK 15

LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK0ZK3GS9

Waffenlos: AT 12 TP 1W6 RW mittel

Ast: AT 13 TP 1W6+2 RW lang

Biss: AT 9 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE:1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I-1I (Ast)

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 16, Korper-
beherrschung 11, Kraftakt 10, Schwimmen 4, Selbst-
beherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Verbergen 7, Willens-
kraft 8

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Familie) oder 4Wé (groRer
Familienverband)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (zih), Fell (20 Silbertaler)

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 33 LeP, 22 LeP, 11 LeP,
5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer oder
Wwildtiere):

€ QS 1: Nebelspinnen sind gefdhrli-

che Ungeheuer, welche zum Gliick nur
in den den Wildern der Piraten- und Waldinseln
hausen.
€ QS 2: Sie belauern ihre Beute, springen plétzlich
hervor und stiirzen sich auf sie. Zudem spinnen sie
Netze aus kaum sichtbaren Fédden, in die sie ihre
Opfer locken.

€ QS 3+: Geriichten zufolge leben in den Baum-
wimpfeln hoch iiber ihrem Revier Waldmenschen,
welche die Nebelspinnen als ihre erbittertsten
Feinde betrachten.

Sonderregeln:

Netz: Helden kénnen sich im Netz der Spinne verfan-
gen. Um das Netz zu entdecken, ist eine Probe auf
Sinnesschirfe (Wahrnehmen) erschwert um -2 er-
forderlich. Bei Gelingen wird das Netz rechtzeitig
entdeckt. Bei Misslingen verfangt sich der Held da-
rin. Er erhilt den Status Fixiert. Um sich aus dem Netz
zu befreien, muss eine Sammelprobe auf Kérperbe-
herrschung (Entwinden) gelingen (es miissen 10 QS
angesammelt werden, Zeitintervall 1 Kampfrunde, 7
erlaubte Proben, danach ist der Held entweder frei
oder schafft es nicht aus eigener Kraft).

Kampfverhalten: Otan-Otans sind
neugierige Wesen, mitunter etwas
launisch und nicht sehr berechen-
bar. Zu Angriffslust neigen sie fiir ge-
wohnlich nicht, solange sie oder ihre
Angehdrigen nicht bedroht werden -
auller, wenn sie betrunken sind.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Der Otan-Otan ist eine aufrecht gehende,
recht intelligente Affenart aus dem meridianischen
Dschungel, leicht zu erkennen an seinem roten Fell.

€ QS 2: Otan-Otans sind sehr familienorientiert
und leben in Sippenverbidnden zusammen. Thre
Jungtiere verteidigen sie tollkihn gegen jede
Bedrohung.

< QS 3+: Einige der Affen scheinen herausgefunden
zu haben, wie sie Obst aufbewahren miissen, um bei
seinem Genuss in einen rahjagefilligen Rausch zu
verfallen. Unter seiner Wirkung verliert ein Otan-
Otan jedoch alle Vorsicht und wird unberechenbar.
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"'f_'l;érédiesvogel (Netengalaq)

Der tiberderisch schone Paradiesvogel gilt als heiliges
Tier des Aves und Gliicksbringer fiir Reisende. Als gott-
licher Sendbote soll er Kummer aus den Herzen ver-
treiben und Wichter der Quelle des Lebens sein. Der
zwei Spann grofle Vogel mit seiner bis zu einen Schritt
langen bunten Federschleppe kann tiberall in Stidaven-
turien angetroffen werden. Selbst auf den entlegensten
Inseln der Siidsee wurde er bereits gesichtet. Gebremst
wird der Reisedrang des Paradiesvogels nur von Questa-
dores, die sich tiber das von der Aveskriche verhingte
Fangverbot hinwegsetzen, um ihre Beute an den Meist-
bietenden zu verkaufen.

Pei-Pei-Assel (Peipei-Beq)

Die als ,Kuh der Utulus* bekannte Pei-Pei-Assel ist
eine amphibisch lebende Verwandte der Gruftassel.
Sie ist aus einem gescheiterten Zuchtexperiment der
Drachenkriege hervorgegangen und wurde von den
Utulus der Waldinseln domestiziert. Diese halten die
Tiere in kleinen Tiimpeln, um sie téglich zu melken.
Aus dem gewonnenen Sekret werden kisedhnliche Pas-
ten und Wiirzpasteten hergestellt, welche unter Fein-
schmeckern als Delikatesse gelten. Fiihlen sich die Tiere
bedroht, bespritzen sie ihre Feinde mit ihrem stinken-
den Harn, der Hautreizungen und Warzen hervorruft.

T OENTEREL " LR AP YIINES AT PR LY ol e ol fe WE gL P ¥
R B *.»c.-‘i; N At vy | i w}ﬂ}- N RS
e [} R el o ARV R B

TR TR
;
Paradiesvogel

Grofle: 0,15 bis 0,24 Schritt (ohne
_ Federschleppe), 0,78 bis 1,10
L Schritt (mit Federschleppe)

f; Gewicht: 0,05 bis 0,20 Stein

B MU 11 KL 11 (t) IN 13 CH 16

FF 13 GE 12 KO 10 KK 11 (k)
LeP 5 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 8 SK 0 ZK -2 GS 4/15 (am Boden / in der Luft)
. Schnabel: AT 12 TP 1W3-1 RW kurz
~RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1 / Persénlich-
keitsschwiche (Eitelkeit)
| Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel)
f Talente: Einschiichtern 3, Fliegen 7, Klettern 4,
" Korperbeherrschung 5, Kraftakt 4, Schwimmen 3,
. Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 7, Verbergen 2,
Willenskraft 7
) Anzahl: 1 oder 2 (P4rchen)
* Groflenkategorie: winzig
\ Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 1 Ration Fleisch, bunte Federn (6 Silbertaler)
Kampfverhalten: Paradiesvigel greifen nie von selbst
an und fliehen sofort, sollten sie angegriffen werden.
Flucht: sofort
. Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
. Tierkunde (Wildtiere):
<« QS 1: Die bunten und préchtigen Paradiesvigel
; leben in Stidaventurien und gelten als heilige
: Tiere des Gottes Aves. Sie kommen in den ver-
I schiedensten Farben und Formen vor.
QS 2: Fiir lebendige Tiere zahlen al’anfanische |
Granden und tulamidische Potentaten horrende
Summen, doch die Tiere sind nicht sehr robust
und gehen in Gefangenschaft schnell ein.
QS 3+: Einige Paradiesvogelarten sind Einzel-
ginger und vertragen sich nicht mit ihren Art-
genossen auf engem Raum, andere brauchen stets
einen Partner an ihrer Seite, weil sie sonst schnell
: vor Kummer vergehen.
Jagd: -1

Wiirgeschlange (Boa)
Dass auch ungiftige Schlangen fiir den Menschen
gefihrlich werden kénnen, sieht man an der gold-
braun geschuppten Wiirgeschlange. Mit bis zu zehn
Schritt Linge ist sie in der Lage selbst GroRkatzen
und Elefantenjungen zu verspeisen. Wie die Boron-
sotter lauert sie regungslos auf Bidumen, umschlingt
ihre Opfer aber direkt, um sie zu ersticken und an-
schlieBend zu fressen. Manche Waldmenschenstimme
berichten von Wiirgeschlangen mit besonderer Far-
bung, die ihre Opfer hypnotisieren, um sie leichter
fressen zu kdnnen.



Pei-Pei-Assel

Grof3e: 0,70 bis 1,10 Schritt lang

- | Gewicht: 10 bis 30 Stein

| MUBKL5(t)IN14CH9

. FF9GE 12KO 15KK 11

. LeP 30 AsP - KaP - INI 4+1W6

| VW 6SK-3ZK-1GS3

!'; Zangen: AT 9 TP 1W6+2 RW kurz

. Harn: FK 13 LZ 1 TP Harn*RW 1/3/5
RS/BE: 3/0

* Aktionen: 1

- Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

- Sonderfertigkeiten: keine

"Talente: Einschiichtern 5, Klettern 8, Korper-

# beherrschung 5, Kraftakt 5, Schwimmen 5, Selbst-
beherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Verbergen 15,
Willenskraft 11

- Anzahl: 1 oder 2W6 (Nest)

. GroRenkategorie: klein

- Typus: Tier, nicht humanoid

" Beute: 10 Rationen Innereien (ungenieRbar), Chitin-

. platten (8 Silbertaler)

' Kampfverhalten: Pei-Pei-Asseln sind nicht besonders

mutig und hiiten sich davor, grolere Wesen anzu-

greifen. Nehmen sie jedoch den Geruch von Gold oder

frischem Bier wahr, versetzt sie das in aggressive

Raserei.

* Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):

% QS 1: Pei-Pei-Asseln kommen auf den Waldinseln
vor und sind nahe Verwandte der Gruftasseln, wenn

. auch etwas kleiner.

. € QS 2: Sie werden von den Utulus als Weidetiere ge-

halten und aus ihrem Sekret l4sst sich eine Art Kdse

o herstellen.

. € QS 3+ Fithlen die an sich eher zuriickhaltenden
Tiere sich bedroht, verspritzen sie eine Substanz, die

| unansehnliche Hautreizungen verursacht.

| Jagd:-3

i Sonderregeln:

g

*) Harn: Werden sie in die Enge getrieben, verteidigen
sich Pei-Pei-Asseln mit ihrem dtzenden Harn, den sie
einige Schritt weit versprithen konnen. Trifft er auf
ungeschiitzte Hautstellen, verursacht er 1 SP und hiss-
liche, warzenartige Hautreizungen, die erst nach 7
Tagen verschwinden. Derartige Verunstaltungen im
Gesicht bescheren einem Helden fiir die entsprechende
Dauer den Nachteil Hdsslich I (oder reduzieren den Ef-
fekt des Vorteils Gutaussehend entsprechend).

Raserei: Der Geruch von reinem Gold oder Bier kann eine

Pei-Pei-Assel in Raserei versetzen. Solange sie dem

AuslSser ausgesetzt ist, genielt sie einen Bonus von je-

4
i
X

Wiirgeschlange

Grofe: 6,00 bis 10,00 Schritt

Gewicht: 150 bis 250 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 14 CH 13

Y FF8GE 12KO 15 KK 18

. LeP 60 AsP — KaP - INI 13+1W6

| VW3 SK1ZK 2GS 2

| Biss: AT 10 TP 1W6+2 RW kurz

. Wiirgen: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 1/0

" Aktionen: 1

- Vorteile/Nachteile: keine

- Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen

 (Biss), Klammergriff (Wiirgen, auch gegen Ziele der

GroRenkategorie mittel), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 12, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung 7,
Sinnesschérfe 8, Verbergen 16, Willenskraft 8

i Anzahl: 1

-

} . GroRenkategorie: mittel
" Typus: Tier, nicht humanoid

t i Beute: 150 Rationen Fleisch, Haut (15 Silbertaler)

] ' Kampfverhalten: Wiirgeschlangen verbergen sich auf

1 ~ Biumen und lassen sich herunterfallen, sobald sie

Beute bemerken und die Gelegenheit giinstig ist.

- Sollte die Schlange am Boden unterwegs sein, bewegt
sie sich so leise wie mdglich auf ihr Opfer zu, um es
zu liberraschen. Sie versucht, ihre Opfer zu erwiirgen,
dabei verbeifst sie sich gelegentlich in sie.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

.~ € QS 1: Zu den iiblichen Beutetieren der Wiirge-

schlange gehdren Affen, Raubkatzen und klei-

nere Tiere. Doch auch menschengroRe Wesen ver-
schmiht sie nicht.

QS 2: Wiirgeschlangen sind nicht giftig. Sie ver-

suchen stattdessen, ihre Opfer zu zerquetschen, um

sie anschlieRend komplett zu verschlingen.

QS 3+: Einige Wiirgeschlangen sollen die Fahigkeit

besitzen, ihre Opfer zu hypnotisieren und sie so

am Weglaufen zu hindern. Sie sind jedoch an einer
dunkleren Schuppenfarbe zu erkennen.

Jagd: -3

Sonderregeln:

. Hypnose: Einige Exemplare konnen ihre Opfer hypno-

tisieren (etwa jede vierte Schlange; Sie weisen eine

dunklere Schuppenfarbe auf). Dazu ist eine Vergleichs-
probe Einschiichtern der Schlange gegen Willenskraft

(Einschiichtern widerstehen) notwendig, Fiir jede Netto-

QS der Schlange erhilt das Opfer 1 Stufe Verwirrung.

Das Hypnotisieren dauert 1 Aktion und hat eine Reich-

weite von 7 Schritt. Es muss zu Beginn Blickkontakt

zwischen Schlange und Opfer bestehen, damit die Hyp-
nose eingesetzt werden kann.,
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Herbarium der Dampfenden Dschungel

Fiir die im Folgenden vorgestellten Pflanzen ist die je-
weilige Bezeichnung in der Ewigen Sprache in Klam-
mern nachgestellt (sofern die mittellindischen Namen
ihr nicht ohnehin schon entlehnt sind).

Arganstrauch (Pashu)
Die Knolle des gelbblithenden Arganstrauchs gilt
unter kundigen Alchimisten und Heilern als
hochpotente Heilpflanze und ist eine begehrte
Handelsware der Waldmenschen.
Sie ist selten und wichst an aus-
gewihlten feuchtsonnigen Plitzen
im Regengebirge und auf den Wald-
inseln. Wahrend der Verzehr der
rohen Knolle bereits wirksam
heilt, verstirkt sich der Effekt

\

B ,k beim Argansud noch. Auf
k@ LAY - die Einnahme sollte stets
N\ A= SR Y eine Ruhepause folgen, da
- sich die heilende Wirkung

sonst stark abschwécht.

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Bei strikter Ruhe heilt Arganwurzel Ver-
letzte nach 7 Stunden (1W6+10 LeP). Kérperliche Er-
tlichtigung, zum Beispiel Kampf, Klettern und lange
Wanderungen reduzieren die Wirkung auf 1Wé LeP.
Die Einnahme weiterer Anwendungen innerhalb der
7 Stunden ermdglicht weitere Heilung mit denselben
Bedingungen, verursacht aber zusitzlich 3 Stufen
Paralyse fiir 24 Stunden. Die Chance auf Wundfieber
ist nach der Einnahme fiir einen Tag halbiert.

Wert / Preis: 10 / 15 Silbertaler

Finage (Kupamwah)
Finage ist ein bis zu drei Schritt hoher Baum, der
in praktisch allen Wildern und Regenwildern
stdlich von Neetha wichst. Auch wenn es
im Dschungel Siidaventuriens keine Jahres-
zeiten gibt, so scheint Finage dennoch
einen Zyklus zu durchlaufen. Im Tsa
kénnen die jungen Triebe zu einem
wohltuenden Sud verarbeitet
werden. Im Boronmond ern-
tet man den sich abschilenden
Finagebast. Zu Verbdnden
verwoben soll er die Hei-
lung unterstiitzen. Da

die Biume jedoch blut-
saugende Insekten an-
locken, werden sie nur sel-

ten kultiviert und lediglich in
Kleingruppen angepflanzt.
Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
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Wirkung: Frische Finagetriebe erhdhen beim ge-
meinsamen Verzehr mit einem Elixier der Tugend
(z. B. Mutelixier oder Charismaelixier) die QS des je-
weiligen Tranks einmalig um 1. Wiederholter Verzehr
fuhrt zu Stimmungsschwankungen. Der Bast aus der
Baumrinde kann als Wundauflage verwendet werden.
Bei einer Probe auf Heilkunde Wunden diirfen dank des
Bastes beide Teilproben auf FF wiederholt werden. Es
miissen jedoch stets beide Teilproben wiederholt wer-
den oder keine. Als Sud haltbar gemachte Finage heilt
durch Magie und Gift verursachte Schiden (1W3 LeP).

Wert / Preis: 8 / 12 Silbertaler

Guraanstrauch (Guraan)

Der Guraanstrauch ist ein Grund fiir den Reichtum man-

cher Granden und Handelshiuser im tiefen Siiden, stellt

man doch aus seinen Blittern den leuchtend blauen

Farbstoff Hesindigo her. Selbst das Beriihren der flei-

schigen Guraanbliite firbt Kleidung, Haut und Haare.

Hesindigobauern erkennt man daher stets an ihren

blauen Fingern und Haaren. Die Waldmenschen nutzen

die Pflanzenfarbe fiir rituelle Hautbemalungen, schit-

zen aber auch die berauschende Wirkung, die das In-

halieren des Bliitenduftes hervorruft.

Suchschwierigkeit: -1

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung: Guraanbliiten firben Haut, Haare, Nigel,
Zihne, Textilien und in hoher Dosierung selbst Me-
talle, Glas und fast jedes andere Material strahlend
blau. Der Farbstoff der rohen Pflanze verblasst je-
doch innerhalb von zwei Wochen gleich-
miRig in direktem Sonnenlicht. Er ldsst
sich nicht abwaschen. Einatmung kann
die Wirkung von Rauschmitteln, z. B.
Alkohol, verstarken.

‘ Wert / Preis: 1 / 1,2 Silbertaler




Hollenkraut (Liane-Mitschka)

Das Hollenkraut ist eine schnell wachsende Kletter-

pflanze, die bevorzugt in groRen Hohen rankt. Da die

gelbbliitige Schlingpflanze stets dem Licht entgegen-

wichst, findet man sie besonders hiufig unter den

Wipfeln der Mammutbdume und anderer Baumriesen.

Die Waldmenschen stellen aus Héllenkrautfasern das

Nervengift Wurara her, das besonders effektiv gegen

geschuppte Wesen ist. Manche Schamanen und Al-

chimisten beherrschen gar die Kunst, aus den Bliiten

das hochwirksame Angstgift zu brauen, welches gern

fiir Folter eingesetzt wird und hohe Preise auf dem

Schwarzmarkt erzielt.

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -3

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung: Die Wurzeln des Hollenkrauts sind haar-
straubend bitter und lassen sich zum Einnahme-
und Waffengift Wurara (siche Regelwerk Seite 342)
verarbeiten.

Wert / Preis: 5 / 10 Silbertaler

Kajubo
In den lichten, halbtrockenen Kiistenwildern der Wald-
inseln ldsst sich der unscheinbare Strauch Kajubo fin-
den, der den Haipu als heilige Pflanze gilt. Der Ver-
zehr der Knospen ldsst den Anwender unter Wasser
zu atmen, was sie zu einer begehrten Schmuggelware
macht. Da bisher noch keine effektive Konservierungs-
methode existiert, beschrinkt sich der Han-

del auf die Bliitezeit von Phex bis
Travia. Besonders Schatzsucher
und Perlentaucher sind bereit,
groRe Summen fiir eine frische
Kajuboknospe zu zahlen, er-
leichtert es ihre Arbeit

doch immens. =
Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierig-
keit: -1

Anwendungen: 1/1/1/2/2/3
Wirkung: Nach der Einnahme von Ka-
jubo muss der Held 15 Minuten nicht atmen.
Wert / Preis: 2 / 2,2 Silbertaler

IO Flora & Fauna

Kukuka
Den knapp 30 Schritt hohen Kukukabaum findet man
in den tiefen Dschungeln, wo er im Schatten anderer
Baumriesen wichst. Wiren seine Blitter nicht auf-
fallend rot, wiirde die feingliedrige Pflanze im dichten
Griin der Wilder sicher untergehen. So ist er aber recht
leicht auszumachen. Das Kauen der Blitter weckt die
Lebensgeister, wirkt aufputschend und betdubt kurz-
fristig Schmerzen. Klingt die Wirkung ab, fillt die An-
wenderin jedoch in einen tiefen Schlaf und kann nur
mit grofter Mithe geweckt werden.
Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/1/2/2/3
Wirkung: Die Anwenderin ist drei Stunden lang immun
gegen jeglichen Schmerz. Bereits bestehende Schmerz-
stufen werden schlagartig abgebaut. Fiir 12 Stunden
nach der Einnahme ist es nicht méglich, auf
natiirliche Weise Schlaf zu finden. Danach
fallt die Anwenderin fiir 8
Stunden in einen Tiefschlaf,
aus dem sie nur gewalt-
sam zu wecken ist.
Wert / Preis: 16 / 24
Silbertaler
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Mirhamer Seidenliane (Kukris)

Wie viele Lianen wichst auch die Mirha-
mer Seidenliane an dicken Baumriesen
empor. Dank ihrer wulstigen Knoten,
aus denen blassgelbe Bliiten spriefRen,
ist sie leicht zu bestimmen, wenn auch
wenig bekannt. Namhafter ist das in allen
zivilisierten Landen verbotene Gift Ku-
kris, das den mohischen Namen der Lia-
nen trigt und aus ihren fauligen Kno-
ten gewonnen wird. In einigen Stddten
Stidaventuriens verarbeitet man die
Fasern zu stabilen Seidenseilen. Die
Waldmenschen sollen aus den Fibril-
len gar feine durchscheinende Stoffe,
sogenannte Schwindelseide, spinnen
konnen, welche in gewissen Kreisen
ein Vermdgen wert sind.
Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung: Die Lianenknoten sondern Saft ab, der brennt

und Jucken verursacht (1 SP). Seidenliane ldsst sich

zum Einnahme- und Waffengift Kukris (siche Aventu-

rischer Almanach Seite 131) sowie weicher,

aber Ausschlag verursachender Seide und

robusten Seilen verarbeiten.
Wert / Preis: 9 / 36 Silbertaler

Moarana

Moarana ist eine finger-

dicke Liane, die aufgrund ihres

geringen Hohenwachstums an

lichten Waldrdndern zu finden

ist. Besonders Sklavenhalter

und Plantagen-

besitzer schitzen

die Pflanze, ist sie

doch ein beliebtes

Rauschmittel unter Skla-

ven, Getrocknet wird die

Rinde am Stiick gekaut

oder zerrieben ins Essen

gegeben, um Miidigkeit und Gliederschmerzen zu

vertreiben. Die Sklavenhalter machen sich

die starke Suchtwirkung zunutze, um ihre Arbeiter

gefligig zu machen und an sich zu binden. Die Wald-

menschen hingegen brauen aus der Liane einen potenz-

steigernden Liebestrank, der hiufig angewendet eben-

falls abhingig macht.

Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: -2

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung: Moarana-Lianen kdnnen wie SiiRholz gekaut
oder geraspelt werden und wirken leistungssteigernd
(+1 KO, +1 KK fiir 2 Stunden). AnschlieBend richt
sich der Kérper allerdings mit Gliederschmerzen (1
Stufe Betdubung fiir 2 Stunden). Sie kdnnen zu einem

o
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Liebessaft sowie dem alchimistischen
Gift Boabungaha verarbeitet werden.
Wert / Preis: 4 / 6 Silbertaler

Mordpilz (Ribungaga)
Als Inbegriff aller arglistiger Ge-
fahren des unerforschten Dschun-
gels mag wohl der zum Gliick du-
Rerst seltene Mordpilz gelten.
Er kann praktisch jedes Lebe-
wesen befallen. Weder die kleinste
Ameise noch der groRte Wald-
elefant sind dagegen gefeit. Haben
sich die tiickischen Sporen erst
einmal festgesetzt, wuchern sie
unkontrolliert und {iberziehen
ihr Opfer in kiirzester Zeit mit
einem unscheinbaren weilk-
lich bis gelblichen Geflecht und
beginnen, es von auflen nach
innen zu zersetzen. Nach wenigen
Tagen bleibt nicht mehr von ihm zuriick als ein frucht-
barer Ndhrboden.
Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/1/1/2/2

——————

Mordpilzbefall H’

. Der schnell wachsende Mordpilz breitet sich in kurzer
- Zeit {iber den gesamten Korper eines Befallenen aus
und beginnt dann unter bestidndigem Jucken, ihn zu
zersetzen, Das oberflichliche Geflecht von der Haut
. zu entfernen, hilft nicht, denn der Befall sitzt unter
~ der Oberflache. Lediglich mir starker Kélte kann das
~ unaufhaltsame Wuchern des t3dlichen Pilzes unter-
bunden werden.
- Stufe: 5
~ Verlauf: Auf der gesamten Kérperoberfldche des Er-
krankten breitet sich ein gelblich-weies Geflecht
aus, das den Korper langsam, aber stetig zu frucht-
barem Humus zersetzt.
Widerstand: Zihigkeit
Inkubationszeit: 24 Stunden
Schaden: 1W3 SP pro Stunde, 1 Stufe Verwirrung
(durch Jucken), zusidtzlich 1 Stufe Schmerz alle
4 Stunden / 1 SP pro Stunde, 1 Stufe Verwirrung
(durch Jucken)
Dauer: bis zur Genesung oder dem Tod
Ursachen: Kontakt (1-4 auf W20, 20 %) mit oder Ein-
atmen (1-8 auf W20, 40 %) von Mordpilzsporen
Behandlung: kiihlende Umschlige mit essig-
getrinkten Tlichern und einer Paste aus Conchinis
(-1 SP pro Stunde fir 8 Stunden)
Gegenmittel: Wihrend der Erkrankte unter 2 Unter-

kiithlungsstufen (siche Regelwerk Seite 346) leidet,
richtet die Krankheit keinen Schaden an, Wird der
Korper des Erkrankten fiir mindestens 24 Stunden
auf 3 oder mehr Unterkiihlungsstufen gehalten, so
sterben die Pilzssporen ab und die Krankheit endet.
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Wirkung: Wer ein Mordpilzgeflecht des Mordpilzes
beriihrt, lduft Gefahr, vom Mordpilz befallen zu wer-
den (1-4 auf W20, 20 %). Bei geringer Luftfeuchtig-
keit kann ein Befall auch durch Einatmen der Sporen
eintreten (1-8 auf W20, 40 %).

Preis: 5 / 10 Silbertaler

* Vragieswurzel

Die Vragieswurzel wichst in ganz Stdaventurien,
wobei sie die schattig-feuchten Standorte des Regen-
gebirges bevorzugt. Wihrend das knollenartige Ge-
wichs nérdlich von Selem nur von zwielichtigen
Hexen und Alchimisten angebaut wird, gilt es im tie-
fen Stiden als heilige Pflanze Borons. Richtig ver-
arbeitet ldsst sich der Saft der Wurzel zu Boronwein,
einem beliebten Rauschmittel im Al'Anfaner Ritus,
verarbeiten. Roh gegessen fiihrt es zu starken Magen-
verstimmungen und Erbrechen. Auch als Zutat fiir
Schlaf- und Betdubungsgifte sowie Traumstaub findet
die Wurzel Verwendung.

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -2

YA Flora & Fauna

Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

Wirkung: giftig: 2 SP und 1 Stufe Betdubung fir 12
Stunden (Stufe 2; wiederholtes Erbrechen, wihrend
dieser Zeit kann kein Wasser und keine Nahrung im
Korper behalten werden); Mit Vragieswurzel lassen
sich eine Reihe von Giften herstellen, besonders be-
rithmt ist die Pflanze jedoch fiir den beruhigenden
Boronwein.

Wert / Preis: 5 / 8 Silbertaler

Wiirgedattel (Liaboa-Pipo)

Die tiickische Wiirgedattel ist schon manchen hung-

rigen Seeleuten und Schiffbriichigen zum Verhing-

nis geworden. Man findet sie auf der Insel Altoum, wo

sie in sandigen Strandwildern mit groflen, saftigen

Dattelstauden lockt. Sobald man aber eine der Friichte

beriihrt, attackiert einen die Pflanze mit ihren krafti-

gen, im lockeren Sand versteckten Wurzelranken. Nur

wenige iiberleben diesen Angriff und entkommen dem

Schicksal als Pflanzendiinger. Die Waldmenschen von

Altoum wissen um die Gefahren der Palme und meiden

die Strinde, an denen die Wiirgedattel wichst.

Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: -2

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Bei Berithrung greift die Pflanze an (AT 10,
TP 1W6+2 pro KR, RW lang, LeP 40, RS 1; es miissen 10
SP angerichtet werden, um eine Ranke abzutrennen,
Verteidigungen gegen die Angriffe der Wiirgedattel
sind um -2 erschwert). Bei einem Treffer ist das
Opfer im Wiirgegriff gefangen und erhilt die Status
Eingeengt und Fixiert, bis es sich befreit. Die Palme
selbst kann nur mit Feuer oder Siure vollstindig
zerstort werden.

Wert / Preis: 12 / 20 Silbertaler




»Den Ruf des Roten Jaguars vernehme ich, den Ruf des Schdp-
fers, den Ruf Kamalugs. Wird es das letzte sein, was ich
vernehme?

Das Fliistern aus dem Land hinter der Sonne hére ich, das Fliis-
tern aus dem Wald hinter der Welt, aus dem Reich der Geister.
Wird es das letzte sein, was ich hére?

Das Nahen des Pfeiles spiire ich, das Lauern des Speeres, die
zum Sprung bereiten Krallen. Wird es das letzte sein, was ich
spiire?

Wird mein Weg mein letzter sein? Wird mein Sprung mein
letzter sein? Wird mein Kelch mein letzter sein?

Das Faulen des Fleisches rieche ich, das Wiiten des Fluches, das
Schwinden der Krdfte. Wird es das letzte sein, was ich rieche?
Das Stocken des Blutes schmecke ich, die betdubende Bitter-
nis, das Versiegen des Lebens. Wird es das letzte sein, was ich
schmecke?

Das Schwinden des Tages sehe ich, das Ausbleiben des Mor-
gens, den Untergang meiner Sonne. Wird es das letzte sein,
was ich sehe?

Wird Ssad’Huar ihren Segen geben? Wird Ssad’Navv Er-
barmen haben? Wird V’Sar auf das verzichten, was sein ist?
Vor dem Gelben Auge erzittere ich, vor dem schwarzen Herzen
der Nacht, vor der ewigwihrenden Kilte. Wird es das letzte
sein, wovor ich erzittere?

Nach der Stille des Regens lausche ich, nach dem nassen
Schweigen des Waldes, nach den schweren Stunden des
Niedergangs. Wird es das letzte sein, wonach ich lausche?
Nach dem Ende der Schmerzen strebe ich, nach dem Urteil
iiber mein Leben, nach dem letzten Sprung. Wird es das letzte
sein, wonach ich strebe?

Wird Goparaq mir Gnade erweisen? Wird mein Tapam mir zur
Ehre gereichen? Wird mein Nipakau Rast finden kénnen?«
—aus dem Todeslied eines verletzten Kriegers der Napewanha,
1039 BF
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g Fiir die Stimme der Waldmenschen und Utulus haben

4 die Zwolfgstter und das Silem-Horas-Edikt keinerlei Be-

o deutung. Seit jeher pflegen sie ihren Glauben, der sich in

- seinerAusprigung

| von Stamm zu Stamm- unterscheidet. Allen Glaubens-

; ~vorstellungen der Dschungelbewohner liegt jedoch das
gleiche Weltbild zugrunde, nach welchem alle Men-
schen, Tiere, Pflanzen, sogar Dinge wie Steine oder Ge-
wisser von Naturgeistern, den Nipakau, durchdrungen
und beseelt sind. Diese Geister folgen einer festen Hier-
archie, und der héchste von ihnen ist Kamalugq, der Gott-
liche Jaguar. Den meisten Stdmmen gilt er als Schopfer
des Waldes und der Waldmenschen, andere sehen in
ihm gar den Erbauer der gesamten Welt.
Einhelligkeit herrscht unter so gut wie allen Wald-
menschen und Utulus tiber die Stellung Kamalugs als
oberster und wichtigster Geist jedoch wohl erst seit den
Tagen des legendédren Schamanen Manaq und der Ent-
deckung des Tempels von Gulaghal. Uber seine genaue
Bedeutung hingegen ist man sich immer noch nicht
einig. Besonders bei den Tschopukikuha und
den Shuritakha wird er weniger als tiber-
irdisches Wesen begriffen, sondern
vielmehr als weiser, alter Jiger am
Rande des eigenen Dorfes.
Zweiter zentraler Bestandteil der
Weltsicht der Waldmenschen ist
die Vorstellung vom Tapam, einem
Schutzgeist, iiber den - je nach in-
dividueller Uberlieferung - jeder
Waldmensch, jeder Mensch oder
sogar jedes vernunftbegabte Lebe-
wesen verfiigt. Einige Stimme und
Sippen sind allerdings auch der Mei-
nung, dass nur die eigenen Angehérigen
iiber einen Tapam verfiigen. Stirbt ein Mensch,
so geht sein Nipakau in die Geisterwelt, die je nach Aus-
legung mit dem Land hinter der Sonne identisch ist, ein, der
Tapam hingegen iiberdauert und geht alsbald auf einen
anderen Waldmenschen tiber.

Der Glaube der Dschungelstimme & ¥,
Kamaluq untergeordnet sind die Grof3en Nipakau, andere
michtige Geisterwesen, die mitunter gottihnliche Ver-
ehrung erfahren. Konkrete Kulthandlungen sind jedoch
auf einen oder einige wenige Stimme begrenzt und

»Geisterspinnen und Echsengétzen, du meine

Giite! Da kommt einem die ketzerische Al'An-

faner Boronkirche ja fast aufgekldrt vor! Und

als Gétterfiirsten verehren sie also eine Raub-

katze? Von der giitigen Herrin Peraine und

ihren beiden mildtdtigen Schwestern hat hier an-

scheinend noch niemand gehért. Wie bitte, Tsa kennen sie also?«
—Bruder Hilbert, verzweifelter Perainegeweihter, neuzeitlich
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Traditionen der Huldigung variieren stark. Prominentes-
tes Beispiel dafiir ist wohl Obaran, eine Sonnengottheit,
welche die Utulus der Waldinseln als legendire Gestalt
verehren, die sie einst aus der Gefangenschaft befreit und
iiber das Siidmeer nach Aventurien gefiihrt hat (% 177).
Uber die Grenzen des Stammes der Oijanhia hinaus be-
kannt ist das heilige Tal von Kun-Kau-Peh, wo der
Stamm die unsterbliche Geisterspinne Takehe (% 183)
verehrt und beschiitzt.
Ahnlich bewahrt der Stamm der Keke-Wanaq tief in
einer Ruinenstadt, die sie gegen fremde Augen ver-
teidigen, einen weiteren spinnengestaltigen Grofen Ni-
pakau namens Takehumba (¥ 183).
Solche Geisterwesen sind mitunter selbst michtig
genug, um eigener schamanistischer Verehrung wiirdig
zu sein, letzten Endes jedoch stellen sie alle Sendboten
Kamalugs dar und vollbringen seinen Willen.
Einige Aspekte der Glaubenswelt anderer Kulturen haben
die Utulus und Waldmenschen iibernommen. So hat die
Verehrung einiger echsischer H'Ranga Einzug bei
einzelnen Stimmen gehalten, beispielsweise
Kr'Thon’Chh als kriegerischer Be-
schiitzer der Gemeinschaft bei den
Tscholuq von Altoum, Ssad’Navv als
Geist der Zeit und des flieBenden
Wassers bei den Napewanha und
Ssad’Huar als Inbegriff des Lebens
und der Wiedergeburt vor allem
bei einigen Sippen der Mohaha
und den Stimmen des Regen-
gebirges. Auch so manche Tier-
konigin oder uralter Drache des
Regengebirges gilt bei einigen Stdm-
men als GrofSer Nipakau (% 175).
Und obwohl jeder Stamm anderen Geis-
tern Respekt zollt, andere Grofe Nipakau ver-
ehrt und selbst Kamaluq unterschiedlich begreift, wer-
den diejenigen Wesenheiten, welchen die Schamanen
benachbarter Stimme ihr Dasein gewidmet haben, stets
als gleichberechtigte Auspragungen derselben gemein-
schaftlichen Natur begriffen. Auch im Zwdlfgstter-
glauben der Mittellinder und Stidaventurier sehen die
meisten Waldmenschen nicht feindselige Blasphemie,
sondern ein andersartiges Verstindnis der von Kama-
luq gefiigten Weltordnung -auch wenn aufer Frage
steht, dass das Verstidndnis der Nordldnder viel weiter
von der Wirklichkeit entfernt ist. Entsprechend stellt es
fiir die Waldmenschen keinen Widerspruch dar, der
freiheitsliebenden bunten Eidechse Tsa zu huldigen,
welche die Befreiung der Sklaven wiinscht, und gleich-
zeitig im Geiste' Kamalugs in den Kampf gegen ihre
al’anfanischen Halter zu ziehen. Von etwas anderer Art
hingegen war der Glaube der Wudu, bei dem einzig und
allein dem Todesgott- Visar gehuldigt wurde und der
mittlerweile fast ausgestorben ist. Seit dem Sternenfall,, i N
entstehen jedoch zunehmend Kulte, die in eine éihnliche:‘i;?.‘- 85t
Kerbe schlagen (% 177). bR
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Den Grofsen Nipakau sind weitere Geister unterstellt, zu
denen letztlich auch die Ahnen verstorbener Stammes-
mitglieder zdhlen. Wenn es um Zwiesprache mit der
Geisterwelt geht, herrscht eine strenge Hierarchie: Nur
der Schamane einer Sippe oder eines Dorfes darf sich
in die Geisterwelt begeben und mit den Ahnengeistern
sprechen, diese tragen das Anliegen der Lebenden dann
weiter an hohergestellte Nipakau, diese an die Grofsen Ni-
pakau und diese letztlich an Kamalugq selbst, sollte die
Angelegenheit seiner Aufmerksamkeit bediirfen. Eine
Ausnahme von dieser strengen Regel besteht nur fiir die
Hochschamanen, denen das Privileg zusteht, mit den
GrofSen Nipakau direkt in Kontakt treten zu diirfen, sollte
es notwendig sein. Eine direkte Verbindung zum Gott-
lichen Jaguar steht hingegen allein dem Tonko-Tapam
selbst zu, dem Hochschamanen des Kamaluq im Tempel
der Roten Jaguare zu Gulaghal.

Der Glaube in Kuruke-Lahe 2

Auch tief im Regengebirge, in der verborgenen Stadt der
Tapo-Tikaute, gilt Kamaluq als hochster und méchtigster
der Nipakau - was darauf schlieRen lsst, dass die ge-
meinsamen Traditionen der Dschungelstimme,
die auf den ersten Tonko-Tapam Manaq
zuriickgehen, ihren Ursprung in sehr viel
alteren Praktiken haben, von denen
aber einige Stimme im Laufe der
Jahrhunderte abgekommen sind.

Ihm beigeordnet sind drei be-
deutende Nipakau, die jeweils fiir
unterschiedliche Aspekte des téig-
lichen Lebens stehen, wahrend Ka-
maluq selbst als Demiurg und Gott
der Herrschenden eine recht unnah-
bare Position einnimmt. Fiir die meis-
ten Bewohner der verborgenen Stadt hat
stattdessen die groRe Schlange Ratetak die
grofte Bedeutung, Sie steht in erster Linie fiir

die Fahigkeiten der Gemeinschatft, fiir Zusammengehérig-
keit, gesunden Menschenverstand, aber auch flir Kampf,
Krieg und List - und damit fiir grundlegende Kompeten-
zen, in denen jedes einzelne Mitglied der Gesellschaft ge-
schult werden sollte.

Dem gegeniiber wird der affengestaltige Hanpokuna als
Gott verehrt, welcher die Fihigkeiten des Einzelnen re-
présentiert. Ihm unterstehen damit Lebensbereiche wie
das Handwerk, die Politik oder das Priestertum, deren
Angehorige spezielle Veranlagungen vorweisen miissen,
ebenso auch die Magie und ihre Anwender, die Animisten.
Weniger eng mit der Gesellschaft verbunden und damit
auch etwas weniger bedeutungsschwer in ihrer Ver-
ehrung ist die zweigeschlechtliche Schildkrétengottheit
Sumukopa. Sie wacht iiber Gedeihen und Wachstum,
tiber Leben und Geburt und iiber die Landwirtschaft. Im
Glauben der Tapo-Tikaute hat sie zwei Kinder: Der
schnegelgestaltige Sata-Navo tragt Sorge, dass alles Le-
bende nach einer angemessenen Zeit dahinwelkt und
vergeht. AuBerdem ist er auch fiir die Bewegung des
Sternenhimmels verantwortlich und der Schirmherr
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der Prophetie. Sumukopas Tochter Me-Jaho tritt in
vielerlei Gestalt auf und ist die wichtigste Fiirsprecherin
der Menschen., Sie steht zudem fiir Fiirsorge, Schutz und
Geborgenheit und gilt als Schirmherrin der Hebammen
und Heiler, hat jedoch ebenso wie ihr Bruder keinen
eigenen Tempel (% 174).

Lokale Heilige & mystische Gestalten
In ihren Tayas iiberliefern die Stimme der Utulus und
Waldmenschen so manche Sage tiber legendére Hauptlinge
und Krieger von Generation zu Generation, und die Taten
dieser Helden werden immer weiter ausgeschmiickt. In
jeder Siedlung und bei jeder Sippe werden diese Tayas ein
wenig anders erzahlt, im nichsten Dorf sind sie oft schon
gar nicht mehr bekannt. Recht verbreitet sind Geschich-
ten iiber Kahemaha, das Morgengrauen, das jede Nacht
den Himmel vom Rul8 der vielen Feuer befreit, auf dass ein
neuer Tag anbrechen kann, oder iiber den Bezwinger der
Seeschlangen Kucanha.
Dem Status eines Heiligen, wie er in den Zwoélfgéttlichen
Kirchen gebriuchlich ist, am néchsten kommt wohl der
Schamane Manag, der den meisten Stimmen als Aus-
erwihlter Kamalugs, der Tonko-Tapam, gilt.
Thm wird zugeschrieben, vor vielen Gene-
rationen die Waldmenschen gegen die
Stadte der Sklavenhalter vereint zu
haben. Auch soll er den Tempel der
Roten Jaguare in Gulaghal entdeckt
haben, die wichtigste Kultstdtte
Kamalugs, wo todgeweihte Wald-
menschen angeblich das Geschenk
der Wiedergeburt erlangen kon-
nen (%# 179). Die Stimme hoffen
auf die baldige Ankunft des Helden
Baccanaq, eines direkten Nach-
kommens Manags, der dessen Werk voll-
enden und die versklavten Waldmenschen
endgiiltig in die Freiheit fithren und ihre Halter
aus Meridiana vertreiben soll.
Die Miniwatu huldigen an Schreinen und Altdren der
Griinderin ihres Konigreichs Wapiya, wihrend bei vielen
Stammen der Utulus auf den Waldinseln der Sonnensohn
als direkter Abkémmling und Gesandter Obarans gilt.

2 Bei den Tapo-Tikaute ist der Ahnenkult weniger
verbreitet als bei den Utulus und Waldmenschen in
den Regenwildern, denn wer ihren Namen heraufbe-
schwort, der rithrt an der wohlverdienten Ruhe der
Toten. Aufmerksambkeit in lehrsamen Sagen und Legen-
den zollt man daher nur denjenigen, die ihr Dasein als
Konige gdnzlich in den Dienst der Gemeinschaft gestellt
haben. In feierlichen Zeremonien wird hiufig der ersten
Konigin Tanka-Jeba gedacht, welche die Stadt einst als
sicheres Versteck vor den Sklavenhaltern griindete. Mit
Ehrerbietung erinnert man sich auch an Kénig Aluku-
Hanpo, der Kuruke-Wape mit Kamalugs Hilfe auf Dauer
vor dem Zugriff ihrer Feinde verbarg, und an Konig
Yako-Pa, der in einer Zeit grofler Not sein eigenes Leben
opferte, um sein Volk vor dem Hungertod zu retten.
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Verehrung bringen die Angehorigen der meridianischen
Stammeskulturen nicht nur ihren Gottern dar, in denen sie
machtvolle Geisterwesen sehen, sondern auch ihren Ahnen.
Wichtigstes Instrument fiir die meisten Stammesmitglieder
sind dabei die Tayas: Legenden und Geschichten, welche das
ganze Dorf gemeinschaftlich am Lagerfeuer erzihlt. Prot-
agonisten dieser Erzdhlungen sind hiufig verstorbene An-
gehdrige des eigenen Stammes, die fiir ihre groRen Taten
geriihmt werden, aber auch Nipakau wie Kamaluq selbst
kénnen in Tayas auftreten, ohne dass ein unkundiger Zeuge
eines solchen Ereignisses vermuten wiirde, dass zwischen
dem erhabenen Schopfer der Waldmenschen und einem
zuvor besungenen tapferen Hiuptlingssohn ein qualitati-
ver Unterschied bestiinde. Tayas ndmlich sind fiir die Le-
benden gedacht, sie dienen als kollektives Gedachtnis eines
Stammes, transportieren wichtige Lektionen fiir die nach-
folgenden Generationen und bieten durch die immer wei-
tere Ausschmiickung ruhmreicher Taten der Vorfahren In-
spiration und Motivation, es ihnen gleichzutun.

Kultische Handlungen jedweder Art hingegen bediirfen
fir einen Angehérigen der Stammeskulturen stets der
Anleitung durch einen Schamanen. Zwar trifft man sich
auch ohne spirituelle Fithrung am dorflichen Lagerfeuer
und tauscht Geschichten tiber die Taten der Ahnen aus,
erzdhlt Tayas vom Wirken Kamalugs und der Bedeutung
groRer Geisterwesen, aber niemand erwartet, dass einer
von ihnen die Lobgesdnge vernimmt und darum mit
Wohlwollen auf den Stamm blickt. Eine Taya ist nicht
dazu da, den Geistern oder den Ahnen direkt Respekt und
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Verehrung angedeihen zu lassen. Dennoch nehmen Scha-
manen hiufig an den wichtigen Tayas eines Stammes teil,
denn niemand hat bessere Kenntnisse tiber die Geister und
ihr Wirken als diese Kinder beider Welten.

Aus diesen Griinden sind gemeinsame Gebete oder Gottes-
dienste, wie sie beispielsweise bei den zwdlfgttlichen
Kirchen tiblich sind, bei den Waldmenschen des Dschun-
gels nicht verbreitet. Den michtigen Essenzgeistern und
Grofen Nipakau gebiihrt zweifelsfrei Respekt, die Geister
der Ahnen werden in Ehren gehalten, aber unterwiirfige
Verehrung und Demut im Angesicht Kamalugs sind keine
Bestandeteile der hiesigen Glaubenswelt. Stattdessen pflegt
man einen eher pragmatischen Umgang mit der Geister-
welt und tiberldsst es dem Schamanen, sich um die spiri-
tuellen Belange des Dorfes zu kiimmern.,

Jedoch gleicht kein Stamm dem anderen, und so gibt es
einige Ausnahmen: Durch ihren regen Austausch mit
Héndlern aus dem Norden haben deren religiése Brauche
Einfluss auf die Traditionen der Miniwatu ausgeiibt. Sie
haben ihrem Schépfer Kamaluq protzige Tempel errichtet,
Schreine fiir ihre sagenhafte Griinderin Wapiya aufgestellt
und regelmifige Zeremonien eingefiihrt, in denen man
beiden gemeinschaftlich huldigt. Auf den Waldinseln ist es
besonders fiir die Stimme der Baguarak und Rololo Sitte,
dass Anrufungen, welche die Schamanen an den Sonnen-
gott Obaran richten, unter Anwesenheit und Mitwirkung
aller Mitglieder der Gemeinschaft vollzogen werden. Huld-
volle mehrstimmige Gesange, rituelle T4nze und festliches
Riucherwerk werden verwendet, um Obarans Aufmerk-
samkeit und Segen zu erflehen. Ahnliche Praktiken ver-
folgen auch einige der Todeskulte, die sich auf die Tradi-
tion der Wudu berufen und die in letzter Zeit verstérkt im
Osten Meridianas wieder FuR fassen - nur dass ihre Kult-
handlungen selbstverstdndlich nachts stattfinden und
nicht selten blutige Opferrituale umfassen.

Tabu

Anders als beispielsweise die zwdlfgottlichen Kirchen
schreibt der Glaube an Kamaluq oder die Verehrung an-
derer Nipakau den Menschen keinen Moralkodex vor, nach
dem sie zu leben haben. Einen Platz in der Stammesgesell-
schaft der Waldmenschen und Utulus verdient jeder, der
mit seinem Verhalten die Gemeinschaft stirkt und unter-
stiitzt. Regeln und Traditionen fiir das t4gliche Zusammen-
leben ergeben sich aus den unmittelbaren Bediirfnissen
des Stammes oder ist in Tayas iiberliefert.

Letztere jedoch enthalten hiufig Warnungen und Verbote,
die sich meist auf eine bestimmte Handlung oder einen Ort
beziehen. Diese sogenannten Tabus sind meist dazu da, die
Menschen der Regenwilder daran zu hindern, sich selbst
oder andere in Gefahr zu bringen. Einigen kommt eine fast
schon magische Bedeutung zu, und ihre Botschaft wird
bereits Kindern eindringlich vermittelt. Selbst ohne un-
mittelbare Vorstellungen von Ursache und Wirkung ler-
nen junge Waldmenschen so bereits friih, dass es keine
gute Idee ist, offenes Feuer in einen Trockenwald zu tragen
oder sich allein in eine Senke zu begeben, in der vor vielen
Generationen ein tiickisches Moor entdeckt wurde.




Die Tayas, welche solche Handlungen untersagen,- ent-
halten meist allenfalls noch eine mythisch verklarte Er-
lduterung des Verbots, und auch wenn es den Dschungel-
stdmmen stets gute Dienste leistet, sich einfach daran zu
halten, erscheint es einem Betrachter von aulerhalb wie
ein naiver Aberglaube, wenn ein Mohaha sich weigert, aus
einem Tiimpel mit klarem Wasser zu trinken und dabei
schlicht und ohne Hinterfragen darauf verweist, es sei
Tabu. Dass das Trinken aus ebenjener Quelle vor vielen Jah-
ren das Leben einer ganzen Sippe bedrohte, als bei ihnen
die ReiRwasserseuche ausbrach, ist vermutlich nicht iiber-
liefert und der warnenden Person nicht bekannt.
Wihrend den meisten dieser Tabus jedoch nichts Ubernatiir-
liches innewohnt, gibt es auch welche anderer Art. Einige
Tabus scheinen bewusste Zuwiderhandlungen aktiv zu be-
hindern. Verbote dieser Art miissen regelmifig von Scha-
manen in aufwendigen Zeremonien erneuert werden, die be-
wirken, dass bestimmte Orte tatsachlich nicht betreten oder
gewisse Themen nicht besprochen werden konnen. Solche
mittels g6ttlicher Macht verhéngten Tabus entfalten ihre volle
Wirkung meist nur fiir Angehdrige des Stammes des Scha-
manen. Mitglieder anderer Stimme oder gar unvorsichtige
Reisende anderer Kulturen spiiren oft bestenfalls ein sanftes
Widerstreben, wenn sie sich einer solchermaRen zum Tabu
erkldrten Zone ndhern. Besonders machtvolle Tabu-Zonen
scheinen sich sogar kérperlich auf Zuwiderhandelnde auszu-
wirken und konnen Schmerzen, Krankheiten oder Wunden
ohne erkennbare Ursache verursachen. In bestimmten Tayas
wird iiberliefert, dass der Brecher eines machtvollen Tabus
Unheil iiber seine ganze Sippe bringen kann, weshalb ein Ig-
norieren von Tabus jedweder Art in der Gesellschaft der Wald-
menschen und Utulus stets schlecht gelitten ist.

Die bemerkenswertesten Tabus sind jene, mit denen der
legenddre Schamane Managq einst den Stimmen der Wald-
menschen die Wacht iiber groRe Geheimnisse der Damp-
fenden Dschungel auferlegte. Mittels karmaler Macht hat
der erste Tonko-Tapam es gefiigt, dass es den Waldmenschen
praktisch unméglich ist, die thnen anvertrauten Mysterien
zu kompromittieren und Auenstehenden zu erdffnen.

Zu diesen GrofSen Tabus z&hlen der Tempel der Roten Jaguare
von Gulaghal, den die Mohaha beschiitzen (%# 179), die
Gletscherspalten auf dem Kara'iri'itir in der Obhut der Nape-
wanha (% 176), die tief im Regengebirge von den Anoiha
bewahrte Hohle Gron’gu'mur (% 179) und das Heilige Tal
Kun-Kau-Peh (%# 183) auf dem Gebiet der Oijaniha.

In der jiingeren Geschichte war jedoch einige Male zu be-
obachten, dass diese méchtigen Tabus Regeln unterliegen,
die nicht einmal die Schamanen der Waldmenschen voll-
ends verstehen, denn unter gewissen Umstinden, be-
sonders wenn Bedrohungen es notwendig machen, er-
scheint es durchaus méglich, Fremde in die gréften
Geheimnisse der Dschungelstimme einzuweihen. Es ist je-
doch zu vermuten, dass auch die Grofen Tabus mit der Zeit
schwicher werden, wenn niemand sie erneuert.
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.g% Das michtigste bekannte Tabu ist jedoch ohne Zweifel

jenes, das jahrtausendelang iiber Kuruke-Lahe gelegen und
dafiir gesorgt hat, dass die Stadt vom Rest der Welt véllig
vergessen wurde - doch dieses Tabu ist seit dem Sternen-
fall im Niedergang begriffen (% 174).

Totenbestattung und Schrumpfképfe

Die vielleicht wichtigste und zeitaufwendigste Aufgabe der
Schamanen ist es, die Geister der Toten des Stammes fiir
den Ubertritt in die Geisterwelt vorzubereiten. Dabei wird
dem Nipakau der Weg in die Geisterwelt erleichtert, der
Tapam wird sorgfiltig vom toten Kdrper abgeldst, gereinigt
und fiir seinen nichsten Kdrper vorbereitet, der Leichnam
wird letztlich vor dem Zugriff iibelmeinender Geister ge-
schiitzt. All dies erfordert zeitaufwendige Riten, und gerade
in Zeiten von Krieg und Krankheit ist es den Schamanen
manchmal nicht moglich, sie schnell genug durchzufiihren,
ohne dass Gefahr fiir Nipakau oder Tapam besteht, Schaden
zu nehmen. Eine voriibergehende Losung, die wesentlich
schneller vonstattengeht, ist die Anfertigung eines Tsan-
tsa, eines Schrumpfkopfs. Vom Kérper des Verstorbenen
wird dabei der Kopf abgetrennt, Mundéffnung und Augen-
hohlen werden verndht, um ein Entweichen des Tapams zu
verhindern, anschlieRend wird die schaurige Trophde mit-
tels eines {ibelriechenden Suds verarbeitet und getrocknet.
All diese Schritte kénnen von jedem Mitglied des Stammes
durchgefiihrt werden, und der sich daraus ergebende Schi-
del, tiber den sich gegerbte Haut spannt, ist nun ausreichend
konserviert, um zu iiberdauern, bis sich ein Schamane der
richtigen Bestattungsriten annehmen kann. Bei dieser Pra-
xis vertraut man jedoch darauf, dass der Nipakau eigen-
stindig seinen Weg ins Jenseits findet.

Die grofte Hiitte in den Doérfern der meisten Wald-
menschenstimme ist den Geistern der Toten vor-
behalten. Hier halten sich die Nipakau der Verstorbenen
auf, bevor sie in die Geisterwelt iibertreten, und hier
harren auch ihre Tapams aus, sicher vor verderblichen
Einfliissen, bevor sie in einen neuen Korper iibergehen
kénnen. Bei den Utulustdmmen der Waldinseln ist es gar
Brauch, den Dahingeschiedenen eigene Siedlungen zu er-
richten, in denen sie auch in der Geisterwelt weiter resi-
dieren. Solche Dérfer der Toten liegen hiufig ein Stiick
abseits vom Dorf, manchmal gar auf einer anderen, nur
den Geistern vorbehaltenen Insel, und jede Familie rich-
tet ihren Ahnen eine eigene Hiitte her und stattet sie mit
allem aus, was die lieben Verstorbenen im Jenseits be-
nétigen kénnten.

Unter kriegerischen Stimmen, wie den Tschopukikuha
und den Shuritakha, sowie bei einigen ruchlosen Sip-
pen anderer Stimme ist es {iblich, den Kopf eines ge-
toteten Feindes zu einem Tsantsa zu verarbeiten. Dies
gilt einerseits als Verspottung eines verfeindeten Stam-
mes, der damit nicht zur Bestattung ihrer Toten in der
Lage ist, bis der Schrumpfkopf mit Waffengewalt zuriick-
gewonnen wurde, andererseits schwécht es laut mancher
Vorstellung den Feind aber auch, da diesem dadurch ein
Tapam gestohlen wurde, der nicht wiedergeboren wer-
den kann,

2 pie Tapo-Tikaute stellen bereits seit langem keine
Schrumpftkdpfe mehr her, denn in der Isolation Kuruke-
Wapes waren sie niemals notwendig. Die kérperlichen
Uberreste verstorbener werden in feierlichen Zeremo-
nien in einer Knochengrube im hinteren Teil des Tempels
der Sumukopa beigesetzt, dessen tiefste Kammern auch
als Heimstatt der Ahnengeister und ihrer Tapams dienen.
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Die Widersacher

Den fiir AuRenstehende befremdlich anmutenden und
komplexen Totenriten der Dschungelstimme liegt
eine bedngstigende Glaubensvorstellung zugrunde: Ein
Tapam ndmlich, der nicht sorgfiltig von seinem Leib ge-
trennt und gereinigt wird, degeneriert mit der Zeit und
wird zu einem Satuul, einem bdsen Geist, in dem gilden-
magische Sphirenforscher dimonische Wesen er-
kennen wollen. Satuul entstehen durch schédliche, ver-
derbliche Einfliisse des Diesseits. Es sind zerstérerische
Wesen, die nicht von einem Nipakau geleitet werden und
dementsprechend nur von rein korperlichen Geliisten
getrieben sind: Hunger, Blutdurst, Mordlust. Am wei-
testen verbreitet ist die Vorstellung, dass ein Satuul in
einen toten Korper einfihrt und ihn zu einem Untoten
mit unausléschlichem Hass auf alles Lebende erhebt,
einem Yaq-Hai. Und tatsdchlich scheint diese ddmonisch
besessene Wesensart gerade in den Dschungeln des Tie-
fen Siidens auch ohne erkennbare Beschwérung hiufig
vorzukommen, besonders auf dem Gebiet der Syllanis-
chen Halbinsel.

Aktuelle ddmonologische Erkenntnisse schitzen zwar,
dass die Yag-Hais in Aventurien zum ersten Mal wih-
rend der Dunklen Zeiten des Bosparanischen Imperiums
aufgetreten sind, der Begriff und das Konzept des Satuul
muss jedoch ungleich dlter sein. Ahnlich wie den Nipakau
wird auch den Satuul eine Hierarchie zugeschrieben, und
die Grofen Satuul werden von Utulus und Waldmenschen
inbriinstig gehasst und gefiirchtet. Es gibt keine direk-
ten Hinweise darauf, ob die Satuul in der Geisterwelt oder
im Diesseits beheimatet sind - oder ob sie gar gidnzlich
anderen Ursprungs sind. In den Tayas der Dschungel-
stimme nehmen sie oft die Rolle eines Antagonisten ein.
Die meisten Stdmme scheuen sich nicht, die Namen selbst
ihrer Grofsen Satuul in ihren Geschichten zu gebrauchen,
einige jedoch hegen eine abergldubische Scheu davor,
diese fiirchterlichen Ubel direkt zu benennen und damit
ihre Aufmerksamkeit zu erregen - was historisch wohl
auf den Kontakt mit den religiésen Brauchen der Echsen-
volker zuriickzufiihren ist.

Fiir viele Stdmme ist der méchtigste Gegner der Schop-
fung ein zutiefst verdorbenes Geschépf namens Bur-
daq. Es wurde einst von Kamalugq seines Tapams beraubt
und zieht seither rastlos auf der Suche nach seinem
verlorenen Schutzgeist umher. Einige Tayas geben Hin-
weise darauf, dass Burdags Tapam inzwischen zu einem
GrofSen Satuul geworden ist und von Kamaluq verwahrt
wird, auf dass er keinen Schaden anrichte. Eine eigene
Bezeichnung erhilt dieser Satuul jedoch niemals. Trotz
seiner offensichtlichen Natur als wichtigster Gegen-
spieler Kamalugs wird Burdaq nur in wenigen Tayas ex-
plizit erwdhnt.

Im kulturellen Bewusstsein der Utulustdimme der Wald-
inseln ist die Angst vor dem Meer tief verwurzelt, denn
es gilt als Domédne der Nachtschwarzen Herrin , welche
die Utulus einst gefangen hielt, bevor Obaran sie in die
Freiheit und nach Aventurien fithren konnte. Seither
wacht der ,,Sonnenvater* iiber sein Volk und schiitzt es
vor schidlichen Zugriffen, bis er dereinst von den

Michten der Finsternis tiberwunden wird und vergehen
muss. Manch einer glaubt gar, diese Zeit sei bereits an-
gebrochen (%# 177).

Nicht minder verrufen sind gerade bei den Stimmen
der Waldmenschen die H'Ranga, die G6tzen der Echsen-
volker, denen sie vor langer Zeit als Sklaven dienten.
Im mindlich weitergegebenen Geddchtnis der Stimme
sind vor allem der brutale Kr’Thon’Chh, der zorn-
erfiillte Chr’Ssir’Ssr und die gnadenlose Charyb’Yzz
geblieben. Sie gelten als Inbegriff der zerstdrerischen
Gewalt der Natur, vor der man sich nur nach Kriften
schiitzen kann, denn besinftigen lassen sie sich nicht.
Ebenso wie bei den Grofien Nipakau unterscheidet sich
von Stamm zu Stamm, welche Grofsen Satuul bekannt
sind. Einige Wesenheiten, die an einem Ort als iibel-
meinende Verderbnis angesehen werden, erfahren
andernorts gar respektvolle Verehrung.

.1% Das Konzept der Satuul ist den Tapo-Tikaute
interessanterweise génzlich unbekannt. Es ist unklar, ob
es wahrend ihrer Isolation schlicht in Vergessenheit ge-
raten ist oder ob sich die Vorstellung bei den Dschungel-
stimmen erst verbreitete, nachdem Kuruke-Wape
bereits verhehlt war. Dank des sanften Glithens des
Hohlensees ist es in der verborgenen Stadt niemals vol-
lig dunkel, und so ist es vielleicht wenig tiberraschend,
dass die groRte Furcht ihrer Bewohner der Schwirze
gilt. Geschichten berichten von einer mehrere Tage
andauernden Finsternis, welche die Hohle vor eini-
gen Jahrhunderten tiberkam. Kein Sonnenlicht drang
durch die Locher in der Hohlendecke, die Feldfriichte
der Schwebenden Gérten begannen zu verdorren, eine
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Lokale Schauergestalten

Die Tscholuq kennen den bésen Geist Da-Ghu-Na
als finsteren Verfiihrer der Menschheit. Andere
Utulustimme kennen &hnliche Gestalten. So er-
warten die Kasam'Utulus die Ankunft des Herrn
der Rache, der die sklaventreibenden Miniwatu zur
Strafe in eine ewige Finsternis fiihren wird. Die Ba-
guarak glauben, dass dereinst der Schwarze Schlin-
ger die Sonne verschlucken und sich die Menschen
untertan machen wird. Die Utulus des Festlands er-
zittern hingegen vor der Herrin des Yaq-Hais, die
sie auch als die Tubaka-Tata kennen.

Bei den Keke-Wanaq gelten die Jadeskorpione Tra-
heliens als Sendboten des Grofen Satuul Kebunga-
nagq, der danach trachtet, den Wald und alles Leben
darin mit seinem brennenden Gift auszul3schen.
Die Waldmenschen des Regengebirges erzih-
len furchterfiillte Geschichten iiber die WeilRe
Pantherin Anpa-Tonku, welche die Menschen
mit einem furchtbaren Fluch belegt, der sie in

Hungersnot drohte und niemand wusste Rat oder Aus-
weg. In seiner Verzweiflung stiirzte sich Kénig Yako-Pa
schlieBlich zu Tode, und sofort schwand die Dunkel-
heit, die Garten erholten sich rasch und die Stadt war
gerettet. Die offizielle Geschichtsschreibung der Stadt
erinnert sich an das beispiel- und selbstlose Opfer
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blutriinstige Bestien verwandelt. Seltener wird ihre
grausame Schwester Anpa-Mara genannt, die den
gesamten Dschungel mit dem siiBlich-ranzigen Duft
der Verwesung flutet und selbst Pflanzen zu zahn-
bewehrten Ungeheuern macht.

Eher von spéttischer Natur sind Legenden {iber
K’She-Zulu, ein michtiges Wesen in der Gestalt
eines Affen, dem seine Geliebte vor langer Zeit den
Verstand geraubt hat und der seither einsam und
verwirrt im Wald sitzt und sich vergeblich zu er-
innern sucht, was ihm verlorengegangen ist. Diese
oder dhnliche Geschichten sind bei allen Stimmen
des Regengebirges verbreitet und sogar in Kuruke-
Lahe bekannt.

Wann immer sich zudem eine Tapo-Tikaute in die
tiefen Hohlen unter der Stadt vorwagt, hilt sie un-
entwegt Ausschau nach Anzeichen fiir das Nahen
der schrecklichen dreikdpfigen Feuerechse Asa-
Mira, die tief unter der Erde lebt und mit ihrem
Atem selbst Gestein zum Schmelzen bringen kann.

Yako-Pas, mit dem er den Segen Kamalugs und Sumuko-
pas zurlickgewinnen konnte, doch dank einer Legende,
welche die Zeit fast unverdndert iiberdauert hat, wissen
die Tapo-Tikaute noch immer um die wahren Ereignisse
von damals, deren wirkliche Ursache nie gekldrt werden
konnte.

Kirchen & Kulte

Der Glaube der Stammeskulturen Meridianas ist nicht
in Kirchen organisiert und kennt keinerlei Orden. So
gut wie allen Waldmenschen und Utulus gemein ist die
Uberzeugung, dass der jaguargestaltige Schdpfergeist
Kamaluq an der Spitze der Nipakau steht. Auspragungen
dariiber hinaus unterscheiden sich teils stark von
Stamm zu Stamm, ja gar von Dorf zu Dorf. Von einem
Kult mag man sprechen, wo sich gemeinschaftliche
Glaubensvorstellungen iiber die Grenzen eines Stammes
hinaus entwickelt haben, wie die Anbetung des Sonnen-
gottes Obaran bei vielen Utulustimmen der Waldinseln.
Ebenfalls kultartige Ziige weist die Verehrung ver-
schiedener Todesgottheiten auf, die sich in den letzten
Jahren verstirkt ebenfalls im Waldinsel-Archipel aus-
breitet. Auf den ersten Blick scheinen sie verschiedenen

Wesenheiten mit verschiedenen Bezeichnungen zu
huldigen, aber wer sich eingehender mit den Kulten
beschiftigt, kénnte bald feststellen, dass sie mehr Ge-
meinsamkeiten aufweisen, als zunichst gedacht.

Als ein ,,zwolfgéttlicher Orden®, der in den Regen-
wildern Meridianas Anhdnger gefunden hat, mégen
wohl die Eidechsenkrieger durchgehen, hiufig grim-
mige und schweigsame Kimpfer, in bunte Gewinder
gehillt, die gegen die Sklaverei und das Plantagen-
wesen vorgehen - und das nétigenfalls mit Waffen-
gewalt. In ihrem Ziel und mit ihrem Auftreten sind
sie zweifelsfrei der Gottin Tsa wohlgefillig. Dass
die Kirche der Ewig Jungen jedoch die Methoden
der Eidechsenkrieger gutheiflt, muss aber wohl be-
zweifelt werden.

Schamanismus

Die Glaubenswelt der aventurischen Waldmenschen und
Utulus beruht auf einem animistischen Weltbild. Jedem
Affen und jedem Elefanten, jedem Fisch und jedem Felsen,
jedem Baum und jedem Tiimpel wohnt ein Nipakau inne,
ein Geist, der aus der jenseitigen Welt ins Diesseits ge-
kommen ist, um einem Wesen Leben und eine Seele einzu-
hauchen, und der beim Tod des beseelten Geschdpfs wie-
der in'die Geisterwelt eingeht, die allein ihnen vorbehalten
ist. Anders als in der Welt der Lebenden, im Stamm oder in
einer Dorfgemeinschaft etwa, herrscht in der Geisterwelt

und damit unter den Nipakau eine recht strenge Rangfolge.
Einige gelten als einflussreicher und méchtiger, andere als
weniger wichtig. Solange ein Mensch lebt, ist sein Nipakau
vom Kollektiv der Geister im Jenseits getrennt und kann
nicht damit in Verbindung treten.

Als Bindeglied zwischen den Welten gelten die Schama-
nen, und nur ihnen ist es erlaubt - und darum auch die
Pflicht auferlegt -, mit der anderen Welt zu interagieren,
die Ahnengeister zu konsultieren und Rituale zur Be-
sinftigung rachsiichtiger Nipakau durchzufiihren. Durch
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ihre Natur als Geschopf zweier Welten, nehmen die Scha-
manen der Waldmenschen- und Utulustimme eine eher
randstindige Stellung in der Gemeinschaft ein, denn sie
gehoren ihr nur zur Halfte an. Viele der Regeln und Gebote,
die ein friedliches Zusammenleben der Sippen und Dérfer
sichern, gelten fiir sie nicht so recht, und tiber Verhalten,
das man einem gewdhnlichen Stammesmitglied niemals
durchgehen lassen wiirde, sieht man bei einer Schamanin
gerne einmal hinweg, solange es den Interessen der Ge-
meinschaft nicht zuwiderl4uft.

Zu den wichtigsten Aufgaben einer Schamanin gehéren
die zeremonielle Bestattung der Toten, die Befreiung ihrer
Nipakaus und die Reinigung ihrer Tapams, die Wahrung
und Erneuerung bedeutender Tabus, die Zwiesprache mit
den Geistern der Ahnen zu Themen, die fiir die Lebenden
relevant sind, sowie die heilkundliche Versorgung ihrer
Sippe im Falle von Verletzungen, Krankheiten und seeli-
schen Gebrechen. Wie eine Schamanin all diese Pflichten
erfiillt, spielt fiir die Gemeinschaft keine wirkliche Rolle.
In Schwierigkeiten gerit sie nur, falls sich ihre Methoden
wiederholt als unwirksam erweisen. Nicht selten kommt
es daher vor, dass die spirituelle Funktion der Schama-
nin nicht von einem korrekt initiierten Priester oder Ge-
weihten ausgeht, sondern von Zauberern, etwa Hexen
oder Animisten, die das géttliche Wirken eines Schamanen
mit ihren magischen Fahigkeiten simulieren kénnen. Es
mag sogar vorkommen, dass eine Person, die weder iiber
astrale noch karmale Krifte verfligt, sich in der Rolle eines
Schamanen wiederfindet. Doch selbst tiberragende heil-
kundliche oder alchimistische Fihigkeiten werden nicht
lange {iber die unpassende Besetzung - ob boswilliger Be-
trug oder bedauernswerter Irrtum - hinwegtiuschen kén-
nen, Wer sich filschlich als Sprachrohr der Geisterwelt
ausgegeben hat, kann nicht darauf hoffen, anschlieRend
noch mit offenen Armen in der Stammesgemeinschaft
empfangen zu werden.

Wihrend ihrer zeitaufwendigen Rituale ist die Schamanin
leicht als solche zu erkennen, denn wann immer sie mit

* der Geisterwelt in Kontakt tritt, ist ein gewisses Protokoll
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einzuhalten. Ritualplatz und -gegenstinde sind sorgfiltig
vorzubereiten und vor allem stattet sich auch die Scha-
manin selbst in besonderer Weise fiir ihr Vorhaben aus.
Kleidung, Schmuck und Kérperbemalung unterstiitzen
mit einer asymmetrischen Anordnung eine Verbindung
zwischen Diesseits und Jenseits. Bei den meisten Stimmen
reprasentiert die linke Kérperhilfte der Schamanin - und
damit alles, was sie dort trigt, anbringt oder befestigt - die
Welt der Geister, wihrend die rechte Kérperhilfte in der
Welt der Lebenden verhaftet und entsprechend gestaltet
ist. Wie sie ihre Bekleidung und ihre Accessoires ausgehend
von dieser Handregel gestaltet, liegt ganz im Ermessen der
Schamanin selbst, was nicht selten zu recht eigenwilligen
und aufsehenerregenden Kombinationen fiihrt.

Bei ihren Riten setzt die Schamanin letztlich alle Mit-
tel ein, die ihr angemessen erscheinen und die ihr die
Kontaktaufnahme mit der Geisterwelt erleichtern. Fiir
linger andauernde Rituale versetzt sie sich meist in
Trance. Bewusstseinserweiternde Rauschmittel und be-
nebelndes Riucherwerk, ekstatische Tanze bis zur Er-
schopfung, leidenschaftliche Gesinge und enthemmte
Schreie mdgen ihr karmales Wirken unterstiitzen, wir-
ken auf Betrachter aus Weltgegenden, die sich fiir zivili-
sierter halten, aber mitunter wild und animalisch. Meist
sind schamanistische Riten eine recht persénliche An-
gelegenheit. Andere Mitglieder der Gemeinschaft diirfen
zuschauen, werden aber selten aktiv eingebunden, so-
fern sie keine Patienten sind, die einer Geistheilung be-
diirfen. Umgekehrt werden in manchen Dérfern scham-
anistische Handlungen, die in regelmiRigen Abstinden
zu vollfithren sind, in wiederkehrende festliche Anldsse
eingebunden.

Um wahrhaft GroRes zu vollbringen, mag es vorkommen,
dass sich die Schamanen mehrerer Stimme an einem ge-
meinsamen Ritualplatz zusammenfinden und ihre von Ka-
maluq gewihrte Macht {iber die Geisterwelt vereinigen,
doch ist es kaum einem AuRenstehenden je gestattet wor-
den, einem solch denkwiirdigen Ereignis auch nur als Be-
obachter beizuwohnen.,
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»Von der Goldenen Bucht werden Geriichte iibers Meer ge-
tragen. Tschopukikuha suchen das Land heim. Immer weiter
wagen sie sich vor und stéren den Frieden der Nipakau. Die
Totenddrfer treten sie nieder und Satuul folgen ihnen nach.
Was sie mit Kukris nicht toten kénnen, schlachten sie her-
nieder. Wie eh und je tragen viele von ihnen Schuppenkragen
und Zihne aus den Leibern von Kaimanen. Doch sie achten
die Tiere nicht mehr, treiben leichenblasse Magie mit ihnen.
Shetento, wir fiirchten uns! Im Dunkel der Nacht tanzen sie
umher und schreien zu Gotzen, verleugnen Obaran. Sie sollen
die Leiber der Echsen mit den bloflen Hinden aushohlen und
ihre Herzen essen. Was dann folgt, ist schrecklich: Sie hdufen
stinkendes Geddrm auf, um Yaq-Hais anzulocken. Sie singen
und singen, jaulen und schreien, bis der Schatten zwischen
ihnen umhergeht. Nicht nur ihre Schamanen, sondern auch
die Animisten kénnen dem Yaq-Hai befehlen. Wenn der Kai-
man sich schlieflich erhebt, quillt seine Zunge rot hervor und
schlingelt umher, wie Lianen in der Brandung. Kurz bevor er
sich auf den Beinen das erste Mal - wieder - emporstemmt,
quillt gelbes Geschwiir aus seinen Augen. Wie der Mordpilz
sieht es aus, doch stinkend und totenkalt. Die Tschopukikuha
waren schon immer grausam, streitbar. Uns sollte dies nicht
kiimmern, doch, ach, sie bringen Unheil iiber uns alle, mit
dem, was sie nun treiben. Manche von ihnen sollen in Flam-
men aufgehen, doch nie verbrennen. Manche sollen mit dem
Bésen Blick der Schlangen andere fesseln konnen, bis ihnen die
Augen ausfallen und sie blind umherwandeln, als fehle ihnen
nichts. Sie sollen nie mehr schlafen und umhergehen zu jeder
Zeit, einen verfolgen, bis man zusammenbricht. Sie schreiten
einem nach, langsam, doch ohne jemals anzuhalten, bis man
stehen bleibt und sie plétzlich, wie von einem Hasen-Nipakau
besessen, Haken schlagen und auf einen zu spurten. Manches
kann mit Nipakau-Kocan unter ihnen erkldirt werden. Ande-
res weif3t auf Satuul hin. Sie sind stark in der Magie. Von den
Keke-Wanaq hort man den Namen des Satuul, mit dem Tscho-
pukikuha paktieren: Tubaka-Tata, die Herrin des Yag-Hais.
Kamaluq steh uns bei, wenn sie auf ihren Kaimanen zu uns
kommenl«

—Tikiwa von den Rololo zum Sonnensohn, Herrscher von Ben-
bukkula, 1042 BF
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»Du fragst mich, woher die Magie flief3t, und hdltst dich fiir
weise, denkst, du hdttest mich ertappt. Doch die richtige
Frage stellst du nicht. Magie fliefSt. Uberall, so lautet die
Antwort, doch heift dies auch: von nirgends. Nipakau sind
allgegenwdrtig, sind Magie. Und es ist nicht nur ein Nipa-
kau, wie deine Schlangenfrau, sondern alle Nipakau, die sie
verkdrpern. Hier, im Diesseits, sind alle Dinge gleich Teil
der Magie, nur manche sprechen mit Nipakau und sam-
meln sie in sich, wihrend andere zu schwach sind, um ge-
hért zu werden.«

—Tikiwa, Animist der Rololo, zu einem auswirtigen
Vilkerkundler

Die meisten magisch begabten Waldmenschen und
Utulus genieBen nie eine ordentliche Ausbildung
zum Zauberer, wie sie etwa im Mittelreich {iblich
wiére. Dennoch ist ihre Veranlagung selten ver-
geudet, denn zahlreiche einzigartige Professionen
sind aus der latenten Gabe hervorgegangen. Be-
sonders hervorzuheben sind dabei die Darna und
Rutuni. Es ist unbekannt, warum die beiden im Alti-
montgebirge lebenden Stimme ausschlieRlich magie-
begabte Kinder hervorbringen. Forscher namhafter
Magierakademien vergleichen die Stimme mangels
schliissiger Theorien gelegentlich mit Elfen, denn die
intuitiven Zauberer und Meisterhandwerker des Ge-
birges sind von dhnlich filigranem Wuchs und ma-
gischer Potenz. Vor allem Einfluss- und den Kérper
betreffende Magie ist bei den Darna und Rutuni zu
beobachten. Zwar kennen die Stimme keine Zauber-
lieder, wie die Elfen sie praktizieren, um andere in
ihren Bann zu schlagen, doch Geriichte von musi-
kalischen Fliichen per Trommelspiel dringen weit
iiber Altoum nach ganz Siidaventurien. Mit Sicher-
heit ldsst sich dagegen bestdtigen, dass die spiele-
rische Leichtigkeit, mit der die Waldmenschen des
Altimonts magische Handlungen in ihren Alltag ein-
flechten, gerechtfertigt mit den Elfen der ndrdlichen
Wilder verglichen werden kann. Jdgerinnen, Krieger,
Kiinstler und Handwerkerinnen unterfiittern jede
ihrer Handlungen subtil mit Magie, sodass die tradi-
tionellen Kampftechniken und Werkzeuge der Rutuni
und Darna mit individueller Raffinesse protzen, die
von Auswirtigen kaum nachgeahmt werden kann.

Zentral fiir den Alltag aller Waldmenschen- und Utu-
lustimme ist der Glaube an die beseelte Natur. Ge-
wohnlich sind Schamanen fir die Pflege der Kontakte
zu den Nipakau, den alles beseelenden Naturgeistern,
verantwortlich. Mancherorts wird die Position jedoch
nicht von Geistlichen, sondern von Animisten be-
kleidet. Diese sind statt mit karmaler Kraft von magi-
schem Talent erfiillt und besitzen die Fihigkeit, gezielt
Nipakau in sich aufzunehmen, um deren Eigenschaften

anzunehmen.

| Zauberei & Alltag

In der verborgenen Stadt Kuruke-Lahe werden tradi-
tionell gar alle iiberlebenswichtigen Amter von iiber-
natiirlich Begabten bekleidet, sodass Animisten dort
einen sehr hohen Rang genieRen, der Schamanen in
nichts nachsteht.

Die Waldmenschen und Utulus unterscheiden im All-
tag gewohnlich nicht zwischen karmalem und astra-
lem Wirken. Zentral ist fiir sie die Information, ob eine
Person mit Nipakau interagieren kann oder nicht. Wel-
che Mittel dazu verwendet werden, ist nachrangig, so-
lange die betreffende Person ihre Fahigkeiten in der
jeweiligen Funktion fiir die Gemeinschaft effektiv ein-
setzt. Animisten sind meist nicht aufgrund der astra-
len Quelle ihrer Fihigkeiten weniger angesehen als
Schamanen, sondern weil ihr alltdglicher Beitrag in
der Funktion als Krieger, Jdger oder Handwerker etwas
weniger geachtet wird als die Pflege der Beziehungen
zur Geisterwelt. Wo ein Zauberer also alltdglich die
Funktion der héchsten Amter effektiv bekleiden kann,
sind Zauberer und Priester nicht nur ebenbiirtig, son-
dern, aus der Sicht des Stammes, ein- und dasselbe.

So begegnet Zauberei den meisten Waldmenschen im
Alltag vor allem auf unbewusste, da allumfassende
Weise, sofern sie nicht gerade mit einem Animisten in
Schamanenfunktion oder einem explizit geschulten
Geisterkrieger in Kontakt geraten. Wahrgenommen
werden all diese Phidnomene als Werk der Nipakau,
seien sie durch Personen gelenkt oder - umgekehrt -
weil der Nipakau seinen Wirt lenkt.

Uberall sind Zauberer in die Gemeinschaften der Wald-
menschen integriert und unterstiitzen intuitiv ihr tdg-
liches Werk. Manche Zauberer entwickeln jedoch ein
Bewusstsein fiir ihre Einzigartigkeit und ordnen sich
nur schwer den alltiglichen Strukturen unter, die
von ihren Stammesgemeinschaften verlangt werden.
Ein exemplarischer Fall ist die Prdsenz von Hexen in-
mitten von Stammeskulturen. GréRere organisierte
Hexenzirkel sind in den Dampfenden Dschungeln
eine absolute Seltenheit, sodass Hexen in der Regel
als Einzelgdngerinnen ihr Leben bestreiten oder ihre
Praxis den Bediirfnissen einer Stammesgemeinschaft
unterordnen miissen. Obwohl es vielen Hexen auf-
grund ihrer Fahigkeiten moglich wire, das Amt eines
Schamanen zu bekleiden, ziehen sie einen streifenden
Kontakt zu benachbarten Dérfern gewdhnlich sess-
haften Bindungen vor. Die Existenz am Rande eines
oder gar mehrerer Stimme fiihrt dabei nicht selten zu
Konflikten. Loyalitit ist dabei weniger entscheidend
als die schlichte Tatsache, dass aus Sicht der meisten
Stamme kein Grund besteht, Ressourcen zu teilen.
Auch Animisten werden von einigen Stimmen ungern
gesehen, da die Interaktion mit Nipakau mancherorts,
aus Furcht vor Satuul, strikt Schamanen, also zentralen
Vertrauenspersonen, vorbehalten ist.




Magische Traditionen

Animisten

Zauberer, die Geister in sich aufnehmen kénnen, wer-
den als Animisten bezeichnet. Dieser Kontakt kann dhn-
lich aussehen wie bei Magiern, die mit Ritualen Geister
von Toten ansprechen. Ein entscheidender Unterschied
besteht dabei im erweiterten Verstindnis der Wald-
menschen und Utulus, um was es sich bei einem Geist
handelt. Magier handeln unter der Pramisse, Geister seien
Uberreste von Toten, was voraussetzt, dass etwas einst
Lebendiges gestorben ist. Die Auswahl moglicher Quel-
len und Urspriinge fiir Geister ist damit, aus einer mittel-
reichisch geprigten Weltsicht, recht eingeschrankt.

Den Stammeskulturen der Dampfenden Dschungel ist
ein animistisches Weltbild gemein, das allen Objek-
ten der Natur ein Eigenleben beimisst, selbst wenn es
sich dabei um einen Stein oder gar einen bloRen Orts-
begriff wie eine Schlucht oder einen See handelt.
Gildenmagische Rituale zur Kommunikation mit Geis-
tern versagen an dieser Stelle, doch die Animisten der
Dschungel kénnen solche beseelenden Geister nicht nur
ansprechen, sondern sie lenken und in sich aufnehmen,
Was anderswo unter Komplikationen als Elementargeist
oder Totengeist differenziert wiirde, wird so fiir Animis-
ten zu einer einheitlich nutzbaren Ressource.

Weder die Kontaktaufnahme mit Wesen ,,anderer Spha-
ren‘ noch das Einverleiben von personifizierten Geistern
oder gar Ddmonen, die eigentlich nicht in die Welt der
Lebenden gehéren, liegt gewohnlich im Bestreben eines
Animisten, Fiir ihn sind vielmehr die frei in der dritten
Sphére ruhenden Nipakau von Bedeutung, die sich in
allen Dingen finden lassen. Dazu gehéren ebenso Nipa-
kau, die bereits aus Objekten oder Lebewesen geldst sind
und frei umhergehen. Rachsiichtige, eigenmichtig agie-
rende Wesen sind dabei nicht zu diesen freien Nipakau zu
zéhlen, sondern zu den Satuul, also korrumpierten, bos-
willigen Geistern und Didmonen. Sich mit solchen ein-
zulassen, gilt bei den meisten Stdémmen als Tabu und ist
hochstens Schamanen vorbehalten. Die Grenze zwischen
verdrgerten Nipakau und ohne Eingreifen vollends ver-
dorbenen Satuul ist hingegen oft schwer auszumachen,
und so mancher Animist mag seine Krifte auch aus Inter-
aktion mit Wesenheiten ddmonischen Ursprungs ziehen.
Mit den zeitweilig aufgenommenen Nipakau stirken
Animisten vor allem ihre korperlichen Fihigkeiten.
Wihrend ihrer Ausbildung erscheint der Animistin ein
Patron, dessen Eigenheiten spater auch die Art der Zau-
berei inspiriert, auf die sie sich spezialisieren wird. Am
hiufigsten werden Nipakau von Tieren gewihlt, aber
auch Ahnengeister sind mégliche Patrone und in selte-
nen Fillen sogar Satuul. Neben der Aufnahme des eige-
nen Patrons verleiben sich Waldmenschen- und Utulu-
Animisten je nach Stamm ebenso Nipakau gefallener
Gefihrten oder besiegter Feinde ein, um sich zeitweilig
derer Fahigkeiten zu bedienen.

Animisten sind bei den Waldmenschen und Utulus ge-
wohnlich sehr angesehen, da sie starke, oft unentbehr-
liche Krieger sind. Man kennt sie als Nipakau-Kocan, die

.Geisterverschlinger, und beehrt sie hiufig mit der
Wache an heiligen Stdtten oder Tabus. Einem Animisten
im Kampf die Nipakau-Axt, sein Traditionsartefakt, ab-
nehmen zu kénneny gilt als einer der groRten Beweise
vollendeter Kampfkunst. Bei den Verlorenen Stimmen
hingegen herrscht nicht selten abergldubischer Argwohn
vor Zauberern aller Art, sodass Animisten dort ein eher
schwieriges Leben fiithren, das mitunter im Exil endet.

Darna

Die Darna sind durch ihre Allianz mit den Haipu gegen
Charypso tiber ihre Heimat im Altimontgebirge hinaus be-
kannt geworden. Auf der einen Seite seien sie anmutig und
zaubermichtig wie die Elfen des Nordens, auf der anderen
blutriinstige Krieger, die keine Gefangenen nehmen. Die
Wahrheit liegt, wie so oft, dazwischen. Es ist richtig, dass
der Stamm sein Territorium gegen Aggressoren erbittert
verteidigt. Doch wer als Gast kommt, erlebt sie freundlich,
dem Handel zugeneigt und freiheitsliebend. Wieso alle An-
gehdrigen des Stammes mit einer magischen Begabung
zur Welt kommen, ist unbekannt. Moglicherweise liegt der
Grund irgendwo in ihrem Gebirge verborgen und wird zu
Recht mit aller Hirte vor Ubergriffen geschiitzt. Thre ma-
gischen Fihigkeiten schulen die Darna iiberwiegend im
Hinblick auf den Kampf. Spezialisiert ausgebildete Krieger,
etwa die virtuosen Speerkdmpferinnen, genieRen hohes
Ansehen in der Gemeinschaft. Neben zweckorientierter
Forderung fiir spezielle Professionen, der sich erfahrene
Lehrer verschreiben, schitzen die Darna die freie Ent-
faltung der eigenen Talente. Auch aus Spaf und zum Selbst-
zweck wird das eigene magische Knnen erforscht und er-
weitert., Thre Zaubermacht fithren die Darna meist auf den
Segen und die Néhe GrofSer Nipakau zuriick. Sie ermuntern
einander zu Neugier und beobachten Fremde eindring-
lich aus den Schatten. Priventive Angriffe kommen vor,
da manche Darna durch ihre spielerisch-allt4gliche Magie-
anwendung dazu neigen, unbewusst die Gedanken ihres
Gegeniibers zu lesen. Fremde, die mit unlauterer Motiva-
tion am Rand ihres Territoriums wandeln, werden so selbst
bei vorsichtigem Verhalten frithzeitig ausgeschaltet. Wer
den Stamm verlassen will, um die weite Welt zu erkunden,
wird meist wehmiitig ziehen gelassen. Die Darna glauben,
dass der Tapam eines Darna mit dem Altimont verbunden
ist und das verlorene Kind immer zuriickfiihren wird.

Hexen

Da es kaum namhafte Hexenzirkel in den Dampfenden
Dschungeln gibt, begegnet man Hexen dort nur spér-
lich. Sie fithren meist ein Leben als AusgestoRene, ob-
wohl ihre beriichtigte Freiheitsliebe sie durchaus oft zu
einem freiwilligen Leben als Eremiten oder fahrende
Kriuterfrauen bewegt. Manche Stimme dulden die Be-
suche der Damen (und seltenen Herren), um von heil-
kriftigen Tinkturen, Jagdgiften und prophetischen
Einsichten zu profitieren. In Einzelfillen sollen Hexen
gar die Position der Schamanin einnehmen und die
volle Verantwortung iiber die Pflege von Kontakten




zur Geisterwelt erlangt haben. Meistens schlagen sie
sich jedoch in Begleitung eines Vertrautentiers allein
im Dschungel durch, wobei manche sich hduslich ein-
richten, andere hingegen mit dem Zyklus der Natur ein
Wanderleben fithren. Besonders hiufige

Die Hexen der Dampfenden Dschungel verehren
verschiedene Grofe Nipakau, je nachdem, was sie
als ihr personliches Ziel verstehen oder welcher
Schwesternschaft sie sich verbunden fithlen. Sumu-

kopa und Ssad’Navv - letzterer unter

Hexentiere der Dampfenden Dschungel
sind Papageien, Affchen, Spinnen und
Wiirgeschlangen. Wesentlich seltener
sind Paradiesvogel, Frésche und ebenso
fir Animisten typische Patrone wie
Stachelschweine oder Jaguare.

Hexen der Dampfenden Dschungel
schlieRen sich selten zu Zirkeln zu-
sammen, fithlen sich dann aber iiber-
wiegend der Fahrenden Schwestern-

dem Namen Sata-Navo - gelten vor
allem in Kuruke-Lahe als wichtige Ni-
pakau, doch auch im Regenwald er-
sehnen einige Hexen die Weisheit des
Geschwisterpaars, das Heilung und
Wachstum férdert. Eine dhnliche Be-
deutung hat die H'Ranga Ssad’Huar vor
allem bei den Hexen des Regengebirges
inne, wo sie als Vorbild deren magi-
sches Wirken prigt.

schaft zugehorig. Aber auch Tochter

der Erde, Schwarze Witwen und Schone der Nacht sind
anzutreffen, und einzelne Schwestern des Wissens er-
griinden die Geheimnisse des Dschungels, immer ge-
fahrlich nahe um Tabus herumschlingelnd. Seherinnen
von Heute und Morgen sind am ehesten mit den Ri-
tualen vertraut, die eine kompetente Schamanin aus-
machen konnten, werden jedoch noch kritischer ge-
priift als Animisten, die einen solchen Posten anstreben.

Durch ihre Isolation geraten -einige
Hexen jedoch an finstere Nipakau oder sogar Satuul. Mit
in den Dschungel gehauchten Einladungen oder in eks-
tatischen Ritualen erflehen sie die Stirke der Schatten.
Eben solche Leichtsinnigen sind der Grund fiir die all-
gemeine Skepsis vor hexischer Magie, die Schamanen
und Animisten wahllos erscheint, da schlieRlich die Tiir
fiir jegliche Geister aufgestoRen wird, wihrend ihr eige-
nes Werk Schlichtung und Kontrolle anstrebt.

Animismus

»Ich versuche seit geraumer Zeit zu verstehen, wirklich zu ver-
stehen, wie Tikiwa denkt. Es erscheint mir wahnwitzig, anzu-
nehmen, dass mein Freund, dem ich so viel verdanke, ein Ketzer
sein soll. Sicherlich verwenden wir unterschiedliche Worte fiir
dieselben Dinge, nur der Schliissel zur Ubersetzung entgleitet
mir. Folgendes Modell ist mein aktueller Ansatz: Nipakau be-
zeichnet sicherlich nichts anderes als die Sumukraft, aus der
Zauberer ihre Macht gewinnen. Gelehrte nennen es Astralkraft
und mancher wundert sich, doch soll nicht Sumu einst der erste
Stern gewesen sein, bevor sie herniederfiel? Dies erkldrt zweifel-
los auch, warum Hexen die FiifSe am Boden lassen miissen, um
Fliiche auszustofen, und schliefSlich warum Tikiwa schwort, er
nehme den Geist der Natur in sich auf, wenn er Nipakau ver-
schluckt, um zu zaubern. Doch was nun ist dieser Tapam, der
nur den erwdihlten Stammen eigen sein soll? Ich vermute, ohne
es vor Tikiwa erwdhnen zu wollen, dass auch ich in gewisser
Weise einen Tapam besitze, doch da mafse ich mir wahrschein-
lich etwas an ... Jedenfalls bedeutet mir die Anwesenheit einer
zweiten inneren Kraft neben dem Geist nichts anderes als die
Seele. Und die Seele kommt von den Gottern, wie ich es verstehe.
Das heif3t wohl, meine Seele kommt vom Herrn Praios, vielleicht,
oder von einem anderen der Zwélfe, und Tikiwas Tapam kommt
von Kamalug. Nur die Satuul verstehe ich nicht richtig, und
alles passt auf einmal nicht mehr ganz zusammen. Manchmal
nennt Tikiwa Ddmonen Satuul, an anderen Tagen bése Geister.
Ich verstehe, dass beide mit Magie gerufen und kontrolliert wer-
den kénnen, ja vielleicht selbst aus ihr bestehen, doch der Wille
macht mir Angst. Nipakau schweben so umher, wie ich es mir
vorstelle, doch auf einmal sollen sie boswillig werden und als
Satuul Unheil bringen? Das klingt mir nach Seele! Satuul kon-
nen wohl also beides sein, boswillige Nipakau und verdorbene

Zauberei & Hexenwerk

Tapam. Heift das etwa, Ddmonen waren einmal Seelen? Da
wird mir ja ganz seltsam zumute ... Oder verstehe ich das alles
falsch?«

—Tagebucheintrag des al'anfanischen Vélkerkundlers Ramon
Fontanez, Lager bei einer Siedlung der Rololo auf Ulikkani, 1042 BF

Nipakau - die Seelen der Dinge

Allen Stimmen der Waldmenschen und Utulus ist ein
grundlegendes Weltverstdndnis gemein, nach dem jedes
Objekt der Natur, ob Mensch, Tier, Fluss oder Stein, von
Naturgeistern beseelt wird. Diese Geister werden Ni-
pakau genannt und liegen entweder frei in der dritten
Sphére vor, weil sie noch keinen Weg ins Jenseits der
Geisterwelt gefunden haben, oder ruhen in jeder Art
von Objekt, Lebewesen oder tibergeordnetem Konzept.

In der Geisterwelt herrscht eine strikte Rangordnung
unter den Nipakau, an deren Spitze Kamaluq steht.
Zwischen niederen Nipakau, die von Schamanen des
Diesseits angesprochen werden kénnen und diirfen,
und den hoéheren Nipakau werden Wissen und Pro-
phezeiungen ausgetauscht, die den Lebenden Hilfe-
stellungen sein kénnen. Auch die Nipakau verstorbener
Stammesmitglieder und lang dahingeschiedener
Ahnen koénnen von Kundigen angesprochen werden.
Die Pflege dieser Kontakte spielt eine zentrale Rolle
fiir die Stammesgemeinschaften der Waldmenschen
und Utulus und obliegt dedizierten Schamanen. Nicht
alle, aber die meisten Schamanen sind Geweihte, die
zu karmalem Wirken fihig sind. Wer in den Dampfen-
den Dschungeln von einem Schamanen spricht, meint
jedoch in erster Linie eine Funktion, die innerhalb der




Gemeinschaft von einem geeigneten Individuum be-
kleidet wird. Diese Rolle kann auch von Animisten und
Hexen eingenommen werden, wann immer diese die
notigen Fihigkeiten mitbringen und kein Geweihter
ihnen den Platz streitig macht.

Verehrung von Kamaluq nicht schliissig, dessen As-
pekte immerhin Ausdauer, Jagd und Uberleben um-
fassen. Sich selbst und die Umwelt zu kennen und an-
zunehmen, um effektiv zu kooperieren oder zumindest

zu koexistieren, sind lebenslange Lek-

Konsequenzen eines
animistischen Weltbilds

Viele Ereignisse des alltdglichen Lebens
werden so wahrgenommen, als fiigten
sie sich aus dem Willen der anwesenden
Nipakau. Zufille scheinen unwahrschein-
lich, glaubwiirdiger ist, dass durch Fehl-
verhalten ein bestimmtes Ergebnis

tionen, die Stdmme durch Tayas zu-
gunsten des eigenen Fortbestands ver-
erben. Gerade die Schulung im Kampf
und das Wissen, wo dieser angebracht
ist, pragt dabei die Kultur der Stdmme
und schweilt ihre Mitglieder fest
zusammen,

Unterschiede zum Sphirenmodell
Mit dem Rohalschen Sphidrenmodell

heraufbeschworen wurde. Nipakau wird

ausdriicklich ein Charakter zugeschrieben, der sich
standig und iiberall in kleinen Phidnomenen, wie der
Bliite bestimmter Pflanzen in einer Region, oder auch
groReren, wie unerwarteten Wetterumschwiingen
oder sich weitflichig ausbreitenden Krankheiten, du-
Rert. Je nachdem, wo der Nipakau residiert und wie
sein Charakter und seine Motivation bestimmt sind,
konnen vollig verschiedene Ereignisse eintreten, denn
Nipakau sind oft magisch potent. Wer sie gegen sich
aufbringt, hat kein leichtes Leben. Manch einer wird
vom Pech verfolgt, andere werden tréage, lahm oder
damlich, ohne dass ein direkter Ausldser zu erkennen
wire, Spatestens, wenn aulerdem kein Fisch anbeiflen
will oder sich die Miicken in Raserei auf einen stiir-
zen, wird eine Schamanin aufgesucht, um dem Spuk
ein Ende zu machen. All diese sich steigernden Un-
annehmlichkeiten kénnen langfristig zum Untergang
eines ganzen Stammes fithren, also tut eine Gemein-
schaft gut daran, Experten unter sich zu wissen, die
eine Katastrophe friithzeitig verhindern kénnen.

Die animistische Perspektive ldsst jedoch bei Weitem
nicht nur Kleinigkeiten, die dem Leser als zufillig gel-
ten mogen, wie eine groR angelegte Verschwérung
aussehen - in diesem Punkt unterscheiden sie sich im
Ubrigen kaum von frommen Mittellindern - , sondern
fithrt ebenso zu einem beachtlichen Selbstvertrauen
in die eigene Handlungsfihigkeit. Statt vom Schick-
sal hin- und hergeworfen zu werden, versteht man
sich als Kapitinin seines eigenen FloRes auf dem Fluss
des Lebens. Das gesteigerte Bewusstsein gegeniiber
den Bediirfnissen der Umwelt, seien dies Nipakau der
Lebenden oder der bereits Verstorbenen, zahlt sich
in einem intimen Riickhalt aus, den Stammesgemein-
schaften sowohl miteinander als auch mit dem Grund
und Boden und all seinen Bewohnern in der Umwelt
erleben. Dennoch weicht die Weltwahrnehmung von
solch idyllischen Phantasiereichen ab, wie sie etwa den
Elfen nachgesagt werden. Der Dschungel sei vielmehr
als Bestie zu verstehen, die sich mit Klauen zu wehren
versteht, und eben nicht als das flauschige Wunder-
land von Vogelsang und friedlicher Eintracht, von dem
manche Stddter naiv traumen mogen. Wire das Uber-
leben im Dschungel kein Kampf, dann wire auch die

ist das Weltverstdndnis der Stammes-
animisten nicht zu vereinbaren. Einzig richtig ist die
Feststellung, dass das Zwiebelmodell Rohals nicht
schliissig die Erlebniswelt von Animisten fassen kann,
Statt einer geschachtelten Welt nehmen sie die Natur
als Einheit von Diesseitiger und Jenseitiger Welt wahr.
Die jenseitige Geisterwelt ist nicht die Vierte Sphire,
in der Zwolfgsttergldubige die Seelen der Toten ver-
orten. Wenn von Geistern und Seelen gesprochen wird,
ist dasselbe gemeint, denn alles, was beseelt ist oder
war, ist ein Nipakau, ein Teil der beseelten Natur. Die
Welt der Geister ist fiir den Animisten das fiir Kérper
unerreichbare Jenseits, welches ausschlieRlich von
Geistern bewohnt wird. Paradiese und Niederhollen
sind nicht als eigenstindige Orte bekannt. Einzig das
Land hinter der Sonne, in das Kamaluq die Erwéhlten
holt, die mit einem Tapam ausgestattet sind, kann als
dhnlicher Ort begriffen werden, wobei dieses Land an
Kamalugs Seite im Glauben der meisten Stimme weder
einen Ort im engeren Sinne noch eine stdndige Resi-
denz darstellt.

Der Tapam der Auserwihlten

Bei einem Tapam handelt es sich um einen besonderen
Geist, der in Kamalugs Auftrag an der Seite der Ni-
pakau seiner auserwihlten Menschen steht. Manche
Staimme sprechen jedem Menschen einen Tapam zu,
andere nur Waldmenschen und Utulus oder gar nur
ihrem eigenen Stamm. Die Funktion eines Tapam - so
jemand es wagt, eine solch seltsame Frage zu stellen -
ist der Schutz seines anvertrauten Nipakau. Wie das
genau aussieht, kann ebenso wenig bestimmt werden
wie der Stoff einer Seele. Worte kénnen zwar Ver-
mutungen umschreiben, aber Beweise liefert dies
nicht. Die ,Zwillingsseele* der Auserwihlten sollte
nicht als Spaltung missverstanden werden. Im Reich
der Korper sind beide nicht zu trennen, erst der Tod
des Korpers 18st die Seele auf, genau wie der Kérper
verrottet und zerfillt. Es ist mdglich, einen Tapam
vom Korper und damit dem Nipakau des Erwédhlten
fortzulocken. Doch die ,,physische* Distanz des Ta-
pams beschriankt lediglich seine Schutzfihigkeit, in
keiner Weise jedoch seine Zugehorigkeit und sein
Band zum Nipakau.
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Die Welt der Geister und

das Land hinter der Sonne

Wihrend der Nipakau vom Tapam ins Reich der Geister be-
gleitet wird, beendet dieser schlicht noch nicht seine eigene
Reise, sondern geht ins ,,Land hinter der Sonne* iiber. Die-
ses Land ist dabei kein Ort auRerhalb der Geisterwelt, son-
dern eher als Platz an der Seite Kamalugs, des hochsten aller
Nipakau, zu verstehen, also entweder als Zusicherung eines
gewissen Status in der Hierarchie der Geister oder als fest-
gelegte Domine innerhalb der Geisterwelt. Da mit der Zeit
tiberall alles stirbt und vergeht, sind viele Nipakau frei in
der Welt der Lebenden unterwegs. Ohne jemanden, der sie
leitet, finden sie selten einen Weg ins Jenseits. Eben dafiir
wirken Schamanen ihre Zeremonien und Rituale, damit die
Wandelnden ohne ihre Korper nicht ihre Natur vergessen
und korrumpiert werden.

Die Natur, insbesondere der Urwald, ist auch deshalb das
Heilige Land der Waldmenschen und Utulus, da tiberall alt-
bekannte Tapam und Nipakau ruhen, die von Kamaluq in
neuen Korpern an der Seite eines anderen Nipakau bzw.
Tapam aus der Geisterwelt ins Diesseits zuriickgebracht
wurden.

Allein in dieser Vorstellung sind sich manche Stimme
stdrker uneinig, denn einige glauben, dass ein Tapam aus
dem Land hinter der Sonne nicht mehr zuriickkehrt oder
zumindest nicht mehr als derselbe Tapam wiedererkannt
werden konnte. Zu gewichtig sei das Zusammenspiel von
Nipakau und Tapam, dass eines ohne das andere nicht mehr
dasselbe sei. Dies ist zum Beispiel daran zu beobachten,
dass ein Tschumbi oder das Yag-Hai nach Deutung der Wald-
menschen ein toter, weil Nipakau-loser Korper sei, der von
einem ungepaarten, verdorbenen Tapam gefiihrt wird. Sein
Verhalten entspricht nicht dem eines Lebenden und ist von
Bosheit geprégt. Tapam sind keine Entitdten, die ungepaart
im Reich der Lebenden wandeln sollten, da sie schnell kor-
rumpiert werden.

Aber auch die Vorstellung, dass Kamaluq die Tapam in sich
aufnimmt und nie wieder zuriickgibt, wird von manchen
Gemeinschaften vertreten, Die Heimkehr an seine Seite
sei dann das Ende der Jagd, und der Kreis schlie3e sich. Es
kann vermutet werden, dass jede Schamanin ihre eigene
Geschichte vom Land hinter der Sonne vorzutragen weifd
und viele Deutungen legitim nebeneinander existieren.
Eine von einer Schamanin sorgfiltig erldste Seele sollte
jedenfalls nicht in den Kérper zuriickkehren, aus dem sie
entflohen ist, soweit ist man sich einig,

Unter welcher Bedingung manche Nipakau und Tapam ins
Diesseits zurtickgeschickt werden, wahrend andere perma-
nent in der Geisterwelt verbleiben, ist Kamalugs Geheim-
nis. Manche vermuten, dass dahinter ein Plan steckt, nach
dem der Gott immer diejenigen zuriickbringt, die fiir etwas
gebraucht werden. Andere glauben, wer sich in der Hier-
archie des Jenseits emporkdmpfe, erhalte die Ehre eines
neuen Lebens, wobei dabei weiterhin Uneinigkeit herrscht,
ob das Diesseits dem Jenseits tiberhaupt vorgezogen wer-
den kénne - falls nein, warum nicht, und falls ja, was das be-
deute. Wieder andere denken das Gegenteil und legen nahe,
dass Kamaluq die Stérksten fiir sich behilt und die Schwa-
chen zuriickwirft, damit sie sich beweisen mogen.

Rang & Namen

Satuul - korrumpierte

Nipakaus und Tapams

Wird ein Nipakau verdorben, so entsteht ein Satuul.
Entscheidend fiir diesen Ubergang ist nicht das Wesen
des Nipakau oder aus welcher Art Kérper er stammt,
sondern allein seine Gesinnung. Was bdse ist, zer-
storen will und nicht zur Ruhe kommt, gilt als Satuul,
wobei das letzte Wort, ob es sich lediglich um einen
kurzweilig erzlirnten Nipakau oder bereits um einen
Satuul handelt, beim Schamanen liegt. Falsche Deutun-
gen sind mdoglich, da Schamanen, wie alle Menschen,
Fehler machen. Die Konsequenzen fiir ein derartiges
Versagen sind jedoch heftig.

Schlimmer ist nur der Verlust eines Tapam ans Bose.
Denn Satuul, die aus Kamaluqgs Schutzgeistern hervor-
gehen, sind oft die michtigsten, grausamsten und un-
berechenbarsten Gegner. Wahrend Satuul, die aus Ni-
pakau hervorgingen, meist ungelenk und verzweifelt
die Aufmerksamkeit der Lebenden suchen, sind ehe-
malige Tapam von ambitioniertem Hass erfiillt. Thr
Schwund ist fiir die Stammesgemeinschaft eine der
bittersten Tragddien, ihre Rettung der Stoff, aus dem
Tayas entstehen.

Der animistische Gotterbegriff
Personifizierte Gotter oder Gottergleiche kennen
Waldmenschen und Utulus als Grofe Nipakau. Neben
Kamalug, dem von fast allen Stimmen der hdchste
Rang beigemessen wird, zdhlt dazu vor allem Obaran,
die personifizierte Sonne und der Befreier der Utu-
lus. Manche Grofle Nipakau erscheinen korperlich im
Diesseits, so zum Beispiel Takehe, die Geisterspinne,
welche in ihrem Sanktum vom Stamm der Oijaniha
bewacht wird. Es ist unklar, ob es sich dabei um eine
fleischliche Hiille handelt, die tatsichlich vom Grofen
Nipakau beseelt ist, um einen , ferngelenkten* Avatar
oder lediglich um eine Reprisentantin, die im Namen
des Grofsen Nipakau frei handelt. Der mit dem Schutz
eines solchen Wesens beauftragte Stamm wird es in
jedem Fall so behandeln, als stiinde man einem leib-
haftigen Gott gegeniiber.

Den Grofien Nipakau werden Aspekte zugeschrieben,
dhnlich wie Gottern in anderen Kulturen, und ihnen
unterstellt sind weitere, weniger hochrangige Nipa-
kau, von denen sich gewisse Vergleiche zu Alveran-
iaren ziehen lassen. Eine Sonderstellung nehmen die
sogenannten Essenzgeister ein, hohere Nipakau, die
mit ihren Kriften unmittelbar spiirbaren Einfluss auf
das Diesseits nehmen. Thre Fahigkeiten und die Vor-
stellung von ihrem Vorkommen kommt dem druidi-
schen Verstdndnis von Elementargeistern und Dschin-
nen recht nahe. Einige Schamanen verstehen sich auf
ihre Beschwérung und unter Animisten ist es recht
verbreitet, sich ihrer zu bedienen. Als wohlwollende
Essenzgeister gelten dabei ganz pauschal jene, die
mit den Elementen Humus, Luft und Wasser assoziiert
werden, mit den {ibrigen Elementen verbindet man in
der Regel Satuul oder anderes schidliches Wirken und
man hilt sich von ihren Essenzgeistern fern.

s
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»Ich griifie euch, Gesandte des Adlerthrons, die ihr gekommen
seid, um Handel zu treiben. Im Namen des mdchtigen und von
Kamalug auserwdhlten Volkes der Miniwatu heif3e ich euch in
Tapam-Waba willkommen. Ich bin Kaba-Tica, Tochterstoch-
ter der Wapiya, Trdgerin der strahlenden Federkrone, Hiiterin
des Heiligen Ruders und Konigin des Reiches der Miniwatu.
Ich sehe die Verwunderung in euren Augen, darum fragt,
wenn euch Fragen beschdftigen.

Ihr miisst verstehen, die Miniwatu sind nicht wie die ande-
ren Stdmme, mit denen ihr bisher zu tun hattet. Ihr werdet
feststellen, dass sich eure und unsere Art zu leben nur wenig
voneinander unterscheiden. Unser Kénigreich wurde einst von
Wapiya, der Mutter des Volkes, gegriindet. Ihr habt auf dem
Weg zu meinem Palast gewiss ihre Statuen gesehen. Ihr werdet
sie auf allen Inseln der Miniwatu vorfinden. Sie erinnern uns
daran, wem wir unseren Aufstieg verdanken. Wir haben viel
von den Blasshdutigen gelernt. Doch es war Wapiya, welche
die Kinder des Wassers geeint hat. Dank ihrer Weitsicht gelang
es den Miniwatu, die Sippen der Inseln zu unterwerfen und
ein Konigreich zu begriinden, das alle anderen Stamme des
Dschungels iiberragt: ein Konigreich, das von seinen Freunden
geachtet und von seinen Feinden gefiirchtet wird. Selbst die
Piraten Charypsos und das méchtige Al'Anfa zittern vor unse-
ren Katamaranen und Kriegskanus.

Ich bin eine Nachkommin Wapiyas, und einst wird. ... einst wird
eines meiner Kinder mir auf den Thron nachfolgen. Wie es mir
bestimmt ist, herrsche ich iiber mein Volk und alle Stdmme, die
uns untertan oder tributpflichtig sind. Auf bedeutenden Inseln
habe ich Fiirsten aus meiner Familie eingesetzt. So herrscht
mein Sohn Teto-Pahaha iiber Iltoken und ist mir eine wich-
tige Stiitze bei der Verteidigung unserer Grenzen. Unter den
Fiirsten stehen Grafen, welche die Gebiete der Stdimme ver-
walten, die unter unsere Herrschaft gekommen sind. Graf des
nordlichen Iltoken war Vikko Stoerrebrandt, mein geschdtzter
Vater. Ihr habt bereits von ihm gehért, nehme ich an. Und auf
den einzelnen Pflanzungen und in Siedlungen habe ich Ba-
rone eingesetzt, zu deren Aufgaben es gehort, die Sklaven zu
beaufsichtigen, die wir anleiten, fleifSig zu arbeiten, um den
Wohlistand aller Miniwatu zu mehren. Die Gewiirze, die sie an-
bauen, sind von erlesener Qualitdt, ihr konnt euch gerne selbst
davon tiberzeugen. Und wir werden diese Schdtze gerne mit
euch teilen - zu einem angemessenen Preis.«

—Kaba-Tica, Konigin der Miniwatu, bei der Begriifiung einer
horasischen Handelsdelegation in ihrem Palast auf der Insel
Sokkina, neuzeitlich
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i Tonko-Tapam Bohantopa

Hochschamane des Kamaluq

»Auf meiner Reise sah ich, was geschehen ist und was ge-
schehen wird. Denn was das Morgen bestimmt, erwdchst
aus dem Gestern. Und der Krieger, der den Speer ergreift
und das Dorf verldsst, ist nicht der gleiche, der mit der Beute
heimkehrt.«

Bohantopa ist ein Schamane vom Stamm der Mohaha.
Den Ehrentitel Tonka-Tapam, den er in der Tradition
einer langen Reihe von Schamanen tréigt, kennzeichnet
ihn als den von allen Dschungelstimmen anerkannten
Hochschamanen, der das Tabu von Gulaghal bewacht.
Viele Waldmenschen sehen in ihm einen Auserwihlten
des Jaguargottes und nehmen weite Reisen in Kauf, um
am Tempel Gulaghal seinen Rat einzuholen. Bohantopa
vertritt die Belange seines Volkes mit all seiner Macht
und scheut sich nicht, selbst auszuziehen, wenn es gilt,
ein Unheil von den Stimmen abzuwehren. Es heift, er
folge einem untriiglichen Instinkt und gelange auf sei-
nen Traumreisen an die entlegensten Orte. Er kenne
Zukunft und Vergangenheit gleichermaRen und kénne
sich sogar an seine eigene Geburt erinnern. Bohantopa
steht auch im Ruf eines fiir seine Furchtlosigkeit ge-
rithmten Kriegers, wenngleich seine Schnelligkeit mit
fortschreitendem Alter nachgelassen hat.

Volkes Stimme:

+ »Er ist der grofSte Schamane aller Stimme. Kamalug hat ihn
4 auserwdhlt.«

' - »Er war zu oft aufSerhalb des grofen Dschungels, und der
Kontakt mit den Blasshduten und bdsen Geistern hat sein
Herz verdorben.«

4

Refardeon II.

Fiirst-Protektor von H6t-Alem

»Im Namen des Gotterfiirsten Praios und der Kaiserin des
Mittelreichs, im Namen des Rechts und der Ordnung, erlasse
ich folgendes Edikt: Es wird ... es wird ... die Zélle ... nein ... die
Hafengebiihren ... gesenkt ... erh6ht ... @h ... lasst jetzt das Essen
auftragen.«

Von klein auf schien Refardeons Weg vorherbestimmt,
war er doch von seinen Eltern fiir ein Leben im Dienste
Praios’ vorgesehen. Er absolvierte das Noviziat in der
Stadt des Lichts in Gareth und wurde Geweihter in der
Kirche des gottlichen Richters. Nach dem Tod seines Va-
ters durch die Hand der Kemi legte er sein kirchliches
Amt nieder und sah sich in der Pflicht, zum Wohle seiner
Familie und seiner Heimatstadt dessen Nachfolge anzu-
treten. Mit dem Wohlwollen des Kaiserhofes bestieg er
den Thron und fiihrte Hot-Alem als Fiirst-Protektorat
zuriick unter die Fittiche des Mittelreichs. Bald jedoch
zeigte sich, dass Refardeon nicht zum Regenten geboren
war und es ihm an Erfahrung fehlte. Dadurch geriet er in
Abhingigkeit von seinen Beratern, die - untereinander in
einen fortwihrenden Konkurrenzkampf verstrickt - ver-
suchen, ihn in ihrem Sinne zu lenken. Die zunehmende
Zerstreutheit, die von ihm Besitz ergriffen hat, hat den
Einfluss dieser Ratgeber auf die Regierungsgeschifte
noch verstirkt. Gleichwohl sind viele Menschen in der
Stadt ihrem Fiirst-Protektor noch immer wohlgesonnen.

Volkes Stimme:

+ »Hot-Alem hat thm viel zu verdanken. Praios weif3, dass
unsere Stadt nie einen gerechteren und kundigeren Richter
hatte als ihn.«

— »Hesinde hat seinen Geist verwirrt. Stellt euch vor, er hat,, N
den al’anfanischen Gesandten Decius Paligan mit dem Prir_z-(:f'.f B
zen von Brabak verwechselt!« : ;

et




Zsintiss
Hohepriesterin der H’Szint

»H'Szzzint ist die Meisssterin der Verdnderung, und doch
ist nicht jede Verinderung, die H'Rezzzxem erlebt, in ihrem
Sssinne. Thr habt weissse gehandelt, mit eurem Anliegen zum
Heiligtum der H’'Szzzint zu kommen. Ich werde euch helfen,
ssso wie ihr mir helfen werdet.«

Die schlangenleibige Zsintiss ist Tempelvorsteherin
des Heiligtums der H’Szint und als Hohe Priesterin
das Oberhaupt der uralten Tempelstadt H'Rezxem im
nordlichen Regengebirge. Als glithende Verehrerin der
Gottin der Verdnderung, des Wandels und der Magie
wacht sie iiber das religiése Zentrum der zahlreichen
Echsenmenschensippen der Region. Listenreich und
verschlagen behauptet sich die kundige Zauberwirkerin
bereits seit Jahrzehnten an der Spitze der Priesterschaft
des Heiligen Tals der Tempel. Dabei spielt sie die Priester
der anderen Echsengottheiten geschickt gegeneinander
aus, sodass es keine geeinte Opposition gegen ihren
Fithrungsanspruch gibt. Gleichwohl muss sie sich stets
aufs Neue behaupten, insbesondere auch gegen den er-
starkenden Kr'Thon’Chh-Kult unter ihrem Gegenspieler
K’Shorr.

Volkes Stimme:

+ »Sie ist von grofer Weisheit. H’Szint hat ihr die Gabe ver-
liehen, die Zukunft vorauszusehen. Deshalb weif sie bereits,
welches Anliegen dich zu ihr gefiihrt hat, noch ehe du es
ausgesprochen hast.«

- »Sie gebietet iiber Schmetterlinge, Libellen und Eidechsen,
die in ihrem Auftrag durch die Lande streifen und fiir sie
spionieren. Ihr entgeht kein Wort, das iiber sie gesprochen
wird.«
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K’Shorr
Hohepriester des Kr'Thon’Chh

»Die Napewanha haben Kr'Thon'Chh beleidigt, darum zieht
aus und tiberzieht ihre Dérfer mit dem Zorn des Krieges! Ver-
wiistet ihre Gelege und trdankt den Boden mit ihrem abscheu-
lichen warmen Blut! Erschlagt sie alle! Lasst keinen von ihnen
am Lebenl«

Als Hohepriester des Kr'Thon’Chh in der Tempelanlage
von H'Rezxem ist K’Shorr eine wichtige Autoritit fiir
die Maru und Achaz des Regengebirges und der um-
liegenden Wilder und Siimpfe. Er gehort selbst zum Volk
der Maru und stammt urspriinglich von der Insel Maras-
kan. Noch immer pflegt er einen regelmaRigen Kontakt
zu seiner alten Heimat. Die {ibrigen Hohepriester in der
Tempelstadt betrachten ihn mit Misstrauen, da sie sei-
nen wachsenden Einfluss fiirchten.

K’Shorr ist ein Zim, wie die Zauberkundigen der Maru
genannt werden, und hat schon mehr als einmal unter
Beweis gestellt, dass er iiber michtige Magie verfiigt.
Gleichzeitig gilt er auch als furchtloser Streiter im Zwei-
kampf wie auch auf dem Schlachtfeld. In den letzten
Jahren ist es ihm gelungen, eine treue Anhingerschaft
um sich zu scharen. Er ist ein erklérter Feind der Warm-
bliiter und verfolgt energisch das Ziel, die Kimpfe der
Echsenmenschen gegen die Napewanha voranzutreiben.

Volkes Stimme:

+ »Ein grofser Priester und ein grofSer Krieger, ein grofier Zau-
berer und ein grofSer Anfiihrer. Er wird uns zum Sieg tiber
die Warmbliiter fiihren.«

- »Er ist ein wilder Schldchter. Seinen Zorn zu erregen ist bei-
nahe so gefdhrlich wie den Zorn eines H'Ranga zu wecken.«



: Ribagi
Schamanin und Aufriihrerin

»Das Kind, das ich euch bringe, ist der verheifsene Baccanag,
der grofe Vereiniger, der die versklavten Dschungelstimme
befreien wird. So ist es prophezeit und so wird es geschehen.
Darum schliefit euch mir an, ergreift eure Waffen und folgt
mir in den Kampf gegen die Unterdriicker! Wir werden ihnen
einen Schlag versetzen, von dem sie sich niemals erholen.«

Die junge Schamanin Ribagi vom Stamm der Napewanha
reist mit ihrem Miindel, dem Baccanag, von Stamm zu
Stamm. Einst selbst eine Sklavin in H'Rabaal, sieht sie
sich als Nachfolgerin des legendiren Manaq, dem es
einst gelang, alle Waldmenschenstdmme zu einen und
* zu einem Aufstand gegen die Reiche der Sklavenhalter
zu fithren, Sie hat die Fiithrung iiber die Eidechsen-
krieger iibernommen, eine Gruppe von Kimpfern, die
zum Glauben an Tsa gefunden haben und erbittert gegen
die Sklaverei in Meridiana vorgehen. Ribagi macht keine
Unterschiede zwischen den freien Stimmen der Wald-
menschen und Utulus; alle, die bereit sind, sich ihrer
Sache anzuschlieRen, sind ihr willkommen. Gleichzeitig
l4sst sie jedoch auch keinen Zweifel an threm Fiihrungs-
anspruch iiber den Aufstand.

Volkes Stimme: :

+ »Sie ist eine Nachfahrin Manags, und wie er wird sie alle
Kinder Kamalugs, die-jetzt noch in Sklavenketten gefangen
sind, in die Freiheit fiihren.«

— »lhr grofSes Ziel hat sie blind gemacht. Sie kennt kein Er-
barmen und in ihrem Herzen ist fiir den Frieden kein Platz
mehr.« :
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,Pantherklaue” bedeutet das Wort baccanaq in der Spra-
che der Waldmenschen, zugleich ist es aber der Titel des
groRen Vereinigers aller Stimme, dessen verheiRene
Ankunft bereits seit langer Zeit erwartet wird. Die Taya
vom groflen Baccanaq, der die Waldmenschen aus der
Sklaverei befreien soll, ist eine der wenigen Legenden,
die in den Stammesgeschichten aller Waldmenschen-
stimme gleichermaRen iiberliefert ist und auch unter
denen, die in Sklaverei geraten sind, heimlich von einer
Generation an die nichste weitergegeben wird.

Der Knabe, der an der Seite der Schamanin Ribagi durch
die Dschungel des Siidens zieht, tragt tatsdchlich die
charakteristische Narbe des Prankenhiebs eines Jaguars
mit vier parallelen Striemen im Gesicht. Doch er scheint
stumm, sodass es stets Ribagi ist, die in seinem Namen
spricht und seinen Willen deutet. Nur wenig ist tiber ihn
und seine Herkunft bekannt. Es heiRt, er sei ein Kind aus
dem Stamm der Napewanha, das bereits seit seiner Ge-
burt die Stimmen der Geister zu héren vermag.

Volkes Stimme:

+ »Er trdgt das Zeichen, wie es die Taya berichtet. Er ist der
Baccanaq. Er wandert durch den Dschungel und die Welt
der Geister. Mag er auch die Gestalt eines Kindes haben,
wenn du in seine Augen blickst, erkennst du darin die Weis-
heit eines Stammesltesten.«

- »Er sagt kein Wort. Warum sagt er nichts? Wenn er wirk-
lich der prophezeite Baccanagq ist, warum ldsst er dann stets
die Schamanin an seiner Stelle sprechen? Warum spricht er
nicht selbst zu uns?«



Kaba-Tica

Konigin der Miniwatu

»Wie vereinbart: Ihr erhaltet mit dieser Lieferung die doppelte
Menge an Benbukkel und Mir-Theniok. Im Gegenzug tiberlasst
Ihr dem Volk der Miniwatu diese beiden Schiffsgeschiitze, die
meine Tochter in Augenschein nehmen konnte.«

Es heiRt, Kaba-Tica sei eine Tochter Vikko Stoerre-
brandts, des Griinders von Port Stoerrebrandt und
GroRvaters des beriithmten Handelsmagnaten Emme-
ran. Tatsdchlich legen nicht nur die griinen Augen und
die hellbraune Haut davon Zeugnis ab, der Konigin der
Miniwatu scheint auch ein untriiglicher Sinn fiir Handel
und gute Geschifte im Blut zu liegen. Bereits seit Jahr-
zehnten herrscht sie unangefochten iiber die Miniwatu.
Dabei pflegt sie gute Kontakte zu den Kolonialméchten
wie auch zu unabhingigen Handelshiusern und hat den
Einfluss und Wohlstand ihres Volkes stets gemehrt., Dass
der Reichtum der Miniwatu auch auf der Versklavung
unterworfener Utulustimme griindet, scheint weder
ihr noch ihren nordaventurischen Handelspartnern
Kopfzerbrechen zu bereiten. Inzwischen ist sie aber alt
geworden, was sich insbesondere in einem schmerz-
haften Riickenleiden bemerkbar macht. Thren Palast in
Tapam-Waba auf der Insel Sokkina kann sie daher nur
noch in einer Sinfte verlassen.

Volkes Stimme:

+ »Eine grofie Kénigin, womdglich die grofste unter allen An-
fiihrern der Waldmenschen. Sie hat das Reich der Miniwatu
wohlhabend und mdchtig gemacht.«

- »Eine gierige und intrigante Sklavenhalterin. Sie ist nicht
besser als die Al'Anfaner.«

. ? \
Schetento
1 Hochschamane, Stimme Obarans

%

»Es ist gut, dass ihr zu mir gekommen seid. Ein bdser Zauber
liegt auf dieser Statuette, und sie hdtte die Menschen in eurem
Dorf in grofse Gefahr gebracht. Aber mit Obarans Hilfe werde
ich die ihr innewohnende Finsternis bannen kénnen, damit nie
wieder Gefahr von ihr ausgeht.«

Der Hochschamane des Obaran ist ein Utulu vom Stamm
der Rololo und lebt auf der Insel Ulikkani. Einst trug er
einen anderen Namen, doch er legte ihn ab, als er durch
das Knochenorakel zur Stimme Obarans gew#hlt wurde.
Seitdem wird er nur noch mit seinem Titel Schetento an-
gesprochen, der ,,Sonnensohn* bedeutet. Durch sein
Amt als Stimme Obarans ist er zugleich das formelle
Oberhaupt aller Utulus. Die meisten Stimme erkennen
ihn daher als unparteiische Autoritit an und beugen sich
seinen seltenen Urteilsspriichen. Der hochgewachsene
und massige Schetento strahlt eine groRe Wiirde aus
und spricht mit tiefer, wohlklingender Stimme. Er wird
von den Bewohnern der Zimtinseln aufgesucht, wenn es
gilt, einen gerechten Schiedsspruch zu erhalten, ein un-
sicheres Omen zu deuten oder bése Magie zu bannen,

Volkes Stimme:

+ »Als der Zwist zwischen Hiuptling und Schamanen den
Frieden unseres Stammes gefdhrdete, haben die beiden ihn
aufgesucht. Ich weifs nicht, was er zu ihnen gesagt hat, aber
seit diesem Tag haben sie nieder wieder gestritten.«

- »Alle bewundern ihn fiir seine Weisheit, und auch er selbst
glaubt, er sei der Kliigste unter uns. Aber er ist nicht halb
so schlau, wie er denkt. Und eines Tages werden auch die
Stdmme das erkennen.«




: . Yalsinia ya Tarcallo

Vélkerkundlerin der Universitit von Methumis

™

»Wie Ihr seht, habe ich einige vielversprechende Hinweise ge-
funden, die danach verlangen, durch eine hesindianische Ex-
pedition verifiziert zu werden.«

Bereits in jungen Jahren brachte es die Dottora zur Lei-
terin der Aves-Schule fiir Vélkerkunde an der Herzog-
Eolan-Universitit von Methumis, die auf ihre Initiative
hin neu gegriindet wurde. Als leidenschaftliche Theore-
tikerin und Archivarin scheint Yalsinia am besten in den
lichten Hallen der Universitit aufgehoben, umgeben
von Biichern, Schriftrollen und alten Tontafeln. Sie hat
sich eine vollstindige Katalogisierung der Vélker und
Kulturen Aventuriens zur Lebensaufgabe gemacht und
verfolgt das Ziel voller Akribie. Ein unbindiger Drang,
den Dingen auf den Grund zu gehen, treibt sie immer
wieder hinaus in die Feldforschung, jlingst bis tief in
die Dschungel des Siidens, um den Spuren alter Uber-
lieferungen zu folgen und Beweise fiir ihre Theorien zu
finden. Seit einigen Jahren steht die Ergriindung des
Tabus von Kuruke-Wape im Zentrum ihrer Forschungen.
Dabei steht sie hiufig in Konkurrenz mit ihrer al’anfani-
schen Collega Notia Botero-Montez.

Volkes Stimme:

+ »Eine grofe Gelehrte, auf die unsere Stadt und Universitdt
zurecht stolz sein kénnen. Ich bin sicher, sie wird es noch
weit bringen.«

- »Sie hat den Herzog in einer privaten Unterredung davon
iiberzeugt, das SchliefSband seines Geldsickels zu lockern
und ihre neue Aves-Schule zu finanzieren. Wer weif3, wie
viele seltene Fundstiicke im Gegenzug nun im Salon des
Herzogs landen, anstatt hier in der Universitit allen Ge-
lehrten zur hesindegefilligen Erforschung zur Verfiigung
zu stehen.«

Rang & Namen
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Notia Botero-Montez
Naturkundlerin der Universitit von AI’Anfa

»Spinnen! Ich hasse Spinnen.«

Im Universititsviertel von Al’Anfa steht die praktisch
veranlagte Gelehrte ldngst im Ruf, die tollkiihnste Ent-
deckerin zu sein, welche die Naturkundliche Fakultit in
den letzten Jahren hervorgebracht hat. Die lebendigen,
von zahlreichen Anekdoten begleiteten Vortrige der
Al'Anfanerin mit mohischen Wurzeln sind gefragt, und
viele der Studiosi bewundern sie oder haben gar ins-
geheim ihr Herz an sie verloren. Doch hilt es sie selten
lange in der Stadt, ehe sie, ausgestattet mit Peitsche und
abgewetztem Lederhut, zu einer neuen Expedition in die
unwegsamen Dschungel aufbricht, um mit eigenen Hin-
den uralte Relikte auszugraben und vergessene Schitze
zu heben, Nur wenige wissen, dass sie bei all ihren Rei-
sen — mehr noch als vom Kitzel der Jagd nach Ruhm
und Reichtum - von dem Wunsch angetrieben wird,
den Spuren ihrer eigenen Vergangenheit zu folgen. Die-
ser Drang war es auch, der ihr Interesse geweckt hat,
das Tabu von Kuruke-Wape zu ergriinden - ein Unter-
fangen, das sie erneut in einen Wettstreit mit ihrer alten
Konkurrentin Yalsinia ya Tarcallo gefiihrt hat.

Volkes Stimme:

+ »Sie hat alten Tempelanlagen und den Ruinen unter-
gegangener Stddte im Dschungel mehr Geheimnisse ent-
rissen als jede andere Entdeckerin in den letzten hundert
Jahren.«

- »Wenn es darum geht, seltene Antiquitdten zu beschaffen,
nimmt sie es mit Recht und Ordnung nicht immer so genau.
Erinnert ihr euch an diese Sache in Tyrinth, als sie mit dem
Kopf des Echsengdtzen ...«



»Diese Tradition besteht in unserer Stadt seit Anbeginn der
Zeiten. Stets hat sie sich bewdhrt. Ich dulde nicht, dass sie in-
frage gestellt wird. Wir werden nicht mehr iiber dieses Thema
sprechen.«

Der vom Altestenrat auf Lebenszeit ernannte Konig
Akku-Mijok ist die hochste Autoritdt der Tapo-Tikaute
in der kaum zugingliche Stadt Kuruke-Lahe (ehemals
Kuruke-Wape). Er ist ein méchtiger Animist, der schon
wihrend seiner Ausbildung im Tempel des Hanpokuna
seine Gleichaltrigen in den Schatten stellte. Auch ist er
ein Mann der Tat, der sich nicht scheut, den Kénigs-
palast zu verlassen, wenn es gilt, den Frieden in der
Stadt zu erhalten oder eine Bedrohung abzuwenden.
Die Menschen verehren ihn. Sein Wort und sein Vorbild
haben groRes Gewicht, auch in Fragen des téglichen
Lebens.

Akku-Mijok ist ein {iberzeugter Verfechter des rigiden
Kastensystems der Tapo-Tikaute und steht allen Arten
von Verdnderung misstrauisch und ablehnend gegen-
iiber. Seine Haltung wird jedoch nicht von allen Mit-
gliedern des Altestenrates geteilt, und viele fiirchten
insgeheim den Tag, da es zu einer Spaltung des Rates
kommen kénnte.

Volkes Stimme:

+ »Der Konig weif3, was er tut. Er ist ein Garant fiir Bestdndig-
keit in den unruhigen Zeiten des Wandels und der Ver-
dnderung, die iiber unsere Heimat hereingebrochen sind.«

- »Akku-Mijok wire vor drei Generationen ein guter Konig ge-
wesen. Aber fiir Kuruke-Lahe, die Stadt, die sich gewandelt
hat, ist er kein geeigneter Anfiihrer, denn er lebt in der Ver-
gangenheit und ist blind fiir die Zukunft.«

»Die Verehrung Visars war bei unseren Vorfahren lange
Brauch. Solange sie ihm dienten, waren sie stark und mdch-
tig. Er schenkte ihnen viele Siege, und sie errichteten ein ge-
waltiges Reich, vor dem selbst die Blasshdutigen furchtsam
zitterten. Und seht euch jetzt an! Seht, was aus euch geworden
ist, nachdem ihr den Pfad Visars verlassen habt!«

In jeder Siedlung auf den Waldinseln kennt man Huu-
Jutomu. Die junge Schamanin vom kriegerischen Stamm
der Tschopukikuha hat sich als Fiihrerin des neu er-
starkenden Visarkultes einen Namen gemacht. Sie
kniipft an die Traditionen der untergegangenen Hoch-
kultur der Wudu an, die einst {iber ein groles Reich in
Meridiana herrschten. Insbesondere unter den Utulus
der Waldinseln findet Huu-Jutomus Lehre viele An-
hinger. Mitunter schlieRen sich nach einem Besuch
ganze Dérfer dem von ihr verbreiteten Glauben an. In
einigen Sippen fiihrt die Verbreitung ihres Kultes, der
den Traditionen des Stammes und der Verehrung Obar-
ans widerspricht, aber auch zu einem Zwist innerhalb
der Dorfgemeinschaft, weshalb sie nicht allerorten gern
gesehen ist.

Volkes Stimme:

+ »Sie flihrt uns auf einen neuen Pfad, der zugleich ein alter
Pfad ist. Ihre Worte sind von grofier Weisheit. Visar hat das
Reich der Wudu mdchtig gemacht, er wird auch uns mdch-
tig machen.«

- »Sie bringt nichts als Streit und Zwietracht. Haltet euch von
ihr fern und hort nicht auf ihre Worte. Der faulende Gestank
des Todes diinstet aus ihnen.«
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Weitere Personen

Die koénigliche Familie der Miniwatu

Zur Herrscherfamilie gehdren neben dem Prinzen § Teto-
Pahaha (*988 BF, Scheitelknoten, dichtstehende Augen,
stolz, aufbrausend), der als Fiirst von'Iltoken und iltestes
Kind Kaba-Ticas an der Spitze der Erbfolge steht, noch ein
Dutzend weitere Personen, Es handelt sich dabei um Kin-
der der Konigin aus unterschiedlichen Verbindungen sowie
deren Nachkommen. Kaba-Tica bevorzugt unter ihnen ihre
Lieblingstochter § Kanuanhe (*1003 BF, Scheitelknoten,
sanfte Stimme, versierte Héndlerin, listig), deren Vater,
wie jener der Konigin, einst mit einem Schiff iiber das Meer
kam. Die Konigin wiirde ihre Krone weit lieber Kanuanhe als
ihrem Erstgeborenen tibergeben, doch wusste Teto-Pahaha
dies bisher erfolgreich zu verhindern, indem er auf Tradi-
tionen und alte Stammesgesetze pochte. Wahrend er einer
Thronbesteigung seiner Schwester auf diese Weise Steine in
den Weg legt, sammelt er im verborgenen Anhdnger, um fiir
den Tag geriistet zu sein, da die Konigin stirbt und der bisher
im Verborgenen verlaufende Machtkampf offen ausbricht.

Der Altestenrat der Tapo-Tikaute

Wihrend der Kénig von Kuruke-Lahe auf Lebenszeit ge-
wihlt und damit dauerhaft Teil des Rates ist, werden die
iibrigen sechs Mitglieder des Altestenrates von den Tapo-
Tikaute regelmifig neu gewdhlt. Gleichwohl zeichnet
sich eine gewisse Kontinuitdt in der Haltung der inner-
halb des Rates vertretenen Standpunkte ab. So gibt es
stets konservative Mitglieder (derzeit L Aomi-Noso und
1 Engmi-Schaye) wie auch jene, die auf Verinderung
pochen (X Boki-Piwan und X Duki-Poya). Hinzu kom-
men Ratsmitglieder, die um einen Ausgleich der Interes-
sen und ein Aufrechterhalten der Harmonie bemiiht sind
(X Balme-Showo und L Aiko-Potak).

Der Rat von H6t-Alem

Sein Mangel an Erfahrung in Regierungsdingen hat den
Flirst-Protektor von Hot-Alem schon zu Beginn seiner
Herrschaft in Abhingigkeit von den Mitgliedern seines
engen Rates gebracht. In den letzten Jahren ist die Macht
seiner Berater sogar noch gewachsen, doch da sie sich
untereinander spinnefeind sind, ist keiner von ihnen
stark genug, um selbst nach der Macht zu greifen.

£ Adaque von Oberberg-Savanar (*1001 BF, tiefgriine
Augen, elegant, ehrgeizig; meisterliche Politikerin), die
Nichte des Fiirst-Protektors, ist das Oberhaupt der Ziinfte
und Seefahrer von Hot-Alem und hat durchaus eigene
Vorstellungen davon, was das Beste fiir ,,ihre* Stadt ist.

£ Praiadanya Seridarez (*995 BF, hiiftlange schwarze
Haare, gerdtetes Gesicht, einarmig, pflichtbewusst;
meisterliche Seeoffizierin), einst Admiralin der mittel-
reichischen Perlenmeerflotte und inzwischen Admiralin
der Stidflotte des Kaiserreichs, ist seit 1040 BF die Gattin
des Fiirst-Protektors.

£ Praionor di Balligur (*983 BF, goldblond ge-
farbtes Haar, stahlblaue Augen, intrigant; brillanter
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Rechtskundiger) ist als Wahrer der Ordnung Sonnen-
lande der oberste Praiosgeweihte des aventurischen Siid-
westens und ein Mann, der sich nicht scheut, auch in die
Belange der weltlichen Politik einzugreifen.

Weitere Personen aus den
Dschungeln des Festlands

L Ang-Pamthe (*1011 BF, zwei kunstvolle Schlifenzgpfe,
gelenkig, keckerndes Lachen, sprunghaft; meisterliche
Hexe) ist eine Affenhexe der Anoiha. IThr Name bedeutet
serklettert-Seilbriicke-ohne-Hédnde". Tatsédchlich bewegt
sie sich auch in schwindelerregenden Hohen mit spiele-
rischer Sicherheit. Thr Vertrautentier Bal-Ju, ein Boron-
sdffchen, ist ihr steter Begleiter. Fremden gegeniiber ist
Ang-Pamthe misstrauisch, weil sie doch, welche Gefahr
Sklavenjéager oder nach Schitzen suchende Conquestado-
res fiir ihren Stamm bedeuten konnen.

L Engho-Tak (*1022 BF, am ganzen Korper mit griinen
Schuppentitowierungen bedeckt, gelenkig, tiickisch;
meisterliche Schamanin) entstammt dem kriegerischen
und kannibalischen Stamm der Panag-Si. Wie die meis-
ten Mitglieder ihres Stammes hat Engho-Tak ein Tier
zum Totem gewdhlt, in ihrem Fall eine Palmviper, deren
Verhalten und Lebensweise sie zu imitieren sucht. Laut-
los und tiberraschend wie eine Schlange tiberfillt sie ihre
Beute und schlingt kaltbliitig das rohe Fleisch herunter.

1 Gakao-Mo (*1002 BF, athletisch, vernarbter Ober-
korper, erniichtert; brillanter Animist und Krieger) ist
fiir viele junge Krieger der Dschungelstdmme Vorbild und
Priifstein zugleich. Nachdem es ihm in jungen Jahren ge-
lang, nur mit einem Messer bewaffnet ein Jaguarpirchen
im Kampf zu téten, wurde sein Name weit tiber die Gren-
zen seines eigenen Stammes hinaus zur Legende. Immer
wieder kommt es vor, dass selbstbewusste Krieger, die
sich einen Namen machen wollen, ausziehen, um sich mit
ihm zu messen. Inzwischen ist Gakao-Mo der eigenen Be-
rithmtheit und der immer wieder an ihn herangetragenen
Herausforderungen iiberdriissig, und er sehnt sich nach
der Zeit zurtick, als noch niemand seinen Namen kannte.

£ Maro-Hiboteh (*1010 BF, Hautbilder von Geiern und
anderen Vogeln mit weilem Gefieder, ungewdhnlich
hohe Stimme, furchtlos; visiondres Kultoberhaupt) war
ein Krieger der Tschopukikuha, ehe er im Kampf mit
einem anderen Stamm erschlagen wurde. Am folgenden
Tag aber, noch ehe seine Angehdrigen die Totenriten
durchfiihren konnten, erhob er sich und kehrte ins Leben
zurlick. Seitdem warnt Maro-Hiboteh vor dem Kampf zwi-
schen guten und bésen Todesgottern und hat unter den
Tschopukikuha, aber auch unter den benachbarten Stdm-
men, viele Anhinger gefunden.

£ Nepi-Luhan (*1020 BF, in viele kleine Zopfchen ge-
flochtenes mittellanges dunkles Haar, verspielt, neugierig;
meisterlicher Flusskundiger) entstammt einer Sippe der
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Napewanha westlich von H'Rabaal. Mit seinem Boot be-
fahrt er den Jalob und ist schon bis zu seinem Delta ge-
reist. Nepi-Luhan fiihlt sich im Wasser wohl und bewegt
sich darin geschickt wie ein Fisch, zumal er um bewahrte
Mittel weill, um Blutfische und Kaimane fernzuhalten.

L Praxpalel (*1015 BF, leichenblasses Haar, weile Iris,
stechender Blick, heimtiickisch; brillanter Hindler,
meisterlicher Beherrschungszauberer) zihlt zu den be-
deutendsten regengrolmischen Sklavenhdndlern des
Siidens. In Al'’Anfa und Chorhop gerne gesehen, wird er
von den Waldmenschenstimmen des nérdlichen Regen-
gebirges gehasst und gefiirchtet. In den Dérfern warnt
man die Kinder vor dem bdsen Geisterbeschworer Paxpa-
Lel, hat er mit List und Magie doch schon zahlreiche Wald-
menschen gefangen und in die Sklaverei verkautft.

£ Ra-Cante (*1000 BF, blutrot gefirbte Haarbiirste, an-
gespitzte Zdhne, vernarbt; skrupellose Sklavenjdgerin
mit taktischem Verstand) ist eine Kriegerin der Yakosh-
Dey und trdgt ihren Namen, der iibersetzt , kaltes Herz*
bedeutet, zu Recht. Als Anfiihrerin des riduberischen
Kriegerbundes Shosho-Chikuta lenkt sie ihre Leute bei
Uberfillen auf Mohaha, Anoiha und Oijaniha, schreckte in
der Vergangenheit aber auch nicht davor zuriick, meng-
billanische Dérfer zu iiberfallen. Die meisterliche Hruru-
zat-Kampferin pflegt gute Kontakte zur Familie Arupanaq
in Chorhop wie auch zu Sklavenhéndlern in Mengbilla.

L Ronwulf Immenstatt (*998 BF, stimmig, wohl-
gestutzter Bart, hartnickig; meisterlicher Hindler) ver-
fiigt als wohlhabender Kaufmann in H6t-Alem iiber gute
Kontakte in ganz Meridiana. Trotz seiner vorzliglichen
Verbindungen steht er bei seinem groRen Ziel, an die Jade-
vorkommen auf Altoum zu gelangen, vor unerwarteten
Herausforderungen. Der begehrte Stein wird von den dor-
tigen Waldmenschenstimmen sorgfiltig gehiitet. Daher
ist Ronwulf stets auf der Suche nach wagemutigen Aben-
teurern, die in seinem Namen eine Expedition wagen, um
mit den Darna ein Tauschgeschift auszuhandeln.

L vida Lupinez (*1007 BF, drahtig, rasierter Schidel, un-
erbittlich; meisterliche Sklavenjdgerin) rithmt sich, mehr
entlaufene Sklaven wieder eingefangen zu haben als jede
andere, die diesem Gewerbe nachgeht. Sie verfligt iiber
einen untriiglichen Jagdinstinkt und iiber die notwendige
Ausdauer, um ihrer Beute auch fiir einen lingeren Zeit-
raum und durch widriges Gelinde zu folgen. In jungen
Jahren hat sie bei einem Sklavenaufstand in H’Rabaal
ihren Bruder verloren. Seitdem vdllig verbittert, kennt
sie fiir rebellische Sklaven keine Gnade.

Weitere Personen von den Waldinseln

L Cat-Pu (*1010 BF, langes, mit Orchideenbliiten ge-
schmiicktes Haar, ausdrucksloses Gesicht, detailverliebt;
meisterliche Handwerkerin) vom Stamm der Darna ist weit
ilber die Grenzen ihres Dorfes hinaus als Trommelbauerin
bekannt. Stets webt sie einen Teil ihrer Magie in ihre Ins-
trumente und vermag es auch, aus den Chitinplatten der

Nebelspinnen die geflirchteten Trommeln anzufertigen,
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die von den Schamanen der Darna genutzt werden und
deren Klang wirksame Fliiche tibertragen soll.

£ Ssarcha (*987 BF, dunkelgriine Schuppen mit hellgriinen
Streifen, weltoffen; meisterlicher Abenteurer und Avesjiin-
ger), ein umherziehender Achaz von den Waldinseln, be-
gleitete einst einen Avesgeweihten auf seinen Reisen. Durch
den mehrjihrigen Austausch mit seinem Reisegefihrten be-
sitzt er ein fiir sein Volk seltenes Verstidndnis der mensch-
lichen Denkweise und Lebensart. Der menschenfreund-
liche Ssarcha eignet sich daher hervorragend als Vermittler
zwischen den Vélkern und kann reisenden Helden auf den
Inseln wie auf dem Festland als Kontakt zu den Achaz dienen.

£ Tayawan (*999 BF, verwahrlost, wahnsinnig; meister-
licher J4ger) aus dem Stamm der Darna ist auf Altoum nur
als der Spinnenmann bekannt. Einst Opfer von Galottas
chimirologischen Experimenten am Fuf des Altimonts,
hat der machtvolle Animist durch das, was er mit ansehen
musste, den Verstand verloren und macht seitdem er-
barmungslos Jagd auf alle Fremden. Besessen vom Wunsch
nach Rache hilt er dabei insbesondere nach Menschen in
Magierroben und mit rotem Haupt Ausschau. Er ist ein
lautloser Jager, der Wurfnetze mit Giftdornen verwendet
und wird von den Bukaniern, die zahlreiche Legenden um
ihn gesponnen haben, abergldubisch gefiirchtet.

Weitere Personen aus Kuruke-Lahe

£ Aoli-Schowe (*1008 BF, breitschultrig, abstehende
Ohren, neugierig; meisterliche Schamanin des Kamaluq)
kam bereits als Kind in den Tempel Kamalugs in Kuruke-
Lahe. In der Stadt ist sie eine respektierte Schamanin
und genielt wegen ihrer vermittelnden, ausgleichenden
Art hohes Ansehen. Seit einiger Zeit aber ist in ihr eine
brennende Neugier auf das erwachsen, was hinter den
schiitzenden Felswinden liegt. Nur zu gerne wiirde sie
aufbrechen, um die Welt auBerhalb der Stadttore zu er-
forschen, doch noch halten ihre Pflichten und ihr Ge-
horsam gegeniiber dem Altestenrat sie davon ab.

L Balkao-Ruya (*1010 BF, muskulds, trdnendes Auge, ge-
schickt, erfindungsreich; meisterlicher Schmied) zdhlt zu
den besten Schmiedemeistern der Tapo-Tikaute. Als sol-
cher ist er nicht nur ein kundiger Handwerker und Lehr-
meister, er ist auch ein Wahrer des Geheimnisses um die
Verarbeitung von Epharit, der nur in Kuruke-Lahe be-
kannten, bldulich schimmernden Legierung aus Cobalt,
Chrom und Nickel, aus der er auRergewshnlich stabile
Waffen und Riistungen fertigt.

L Guomam (*990 BF, schwarzes Fell, sanfte Augen, lang-
miitig, aber unnachgiebig) z4hlt zu den wenigen intelli-
genten Riesenaffen aus Kuruke-Lahe, denen man auch
aulerhalb der Stadt begegnen kann, wo er gelegentlich
unterwegs ist, um das Tabu zu bewahren. Die Tapo-Ti-
kaute betrachten ihn und seine Artgenossen als hohere
Wesen und bringen ihnen kultische Verehrung entgegen.
Guoman fordert dies zwar bei Begegnungen mit Men-
schen nicht ein, zeigt sich aber geschmeichelt, wenn ihm
eine entsprechende Behandlung zuteilwird.
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»Als der Mond dunkel war, als die Affen vom Licht bis zur
Dunkelheit kreischten, als das Wasser schaumte, da war die
richtige Zeit. Unsere Vorfahren sahen es. Mutig wie der ja-
guar gingen sie am Felsen der Hockenden Frauen vorbei, wei-
ter durch das Tal der Moskitos zum Platz der Ako-Ha-Bdume.
Unsere Vorfahren wagten es. Eine Hand Tage warteten sie,
eine Hand Tage zdgerten sie, eine Hand Tage briillten sie, dann
kamen die Darna. Unsere Vorfahren riefen sie. Den Speer des
Uhun-Tak, die Kette der Joksha-Na und den Schild der Balgu-
Can gaben wir. Unsere Vorfahren beschenkten sie. Am Feuer
redeten sie, am Platz der Ako-Ha-Bidume kdmpften sie, im
Wald jagten sie. Dann war der Bund beschlossen und Darna
und Haipu nicht mehr fremd, sondern Briider und Schwestern.
Unsere Vorfahren begriifSten sie.

So kamen sie zuriick, so kamen sie zuriick, so kamen sie zu-
riick. Sie holten die Trommeln und riefen tiber die Berge. Zwei
Hinde lang trommelten sie. So kamen sie, so kamen sie, so
kamen sie. Sie hdrteten die Speere im Feuer. Zwei Hinde lang
hdrteten sie. So kam der Geist des Krieges, so kam der Geist des
Krieges, so kam der Geist des Krieges. Sie kochten Kukris, Zwei
Hinde lang kochten sie. So kam der Geist der Jagd, so kam der
Geist der Jagd, so kam der Geist der Jagd. Die Schamanen tanz-
ten und vertrieben die bosen Geister, die Schamanen tanzten
und riefen die guten Geister, die Schamanen tanzten und er-
kannten den Feind. Zwei Hinde lang tanzten sie. So kamen sie
zu Krdften, so kamen sie zu Krdften, so kamen sie zu Kriften.
Hohaya Canwa ging voran. Alle folgten ihm. Am Stein des
Sturmes trafen sie die Darna, mit Speer und Schild, mit Gift
und Pfeil, mit dem Geist des Krieges und der Jagd. Hohanya
Canwa ging voran. Sie warteten vor dem Platz aus Stein, bis
der Mond so flach war wie die reife Banane. Dann waren sie
Jaguar und Schlinger, Elefant und Hornechse, dann waren sie
Briillaffe und Krokodil. Hohaya Canwa ging voran. Die Blass-
hdutigen hatten Angst, weil sie nicht den Geist des Krieges
kannten, weil sie nicht den Geist der Jagd kannten. Die Schlin-
ger und Jaguare zerfleischten ihre Krieger, die Elefanten und
Hornechsen rissen ihre Hduser ein, die Affen und Krokodile
lauerten ihren Hauptlingen auf. Hohaya Canwa ging voran. So
kam Stille iiber den Ort. Unsere Vorfahren befreiten die Ein-
gesperrten aus ihren Kdfigen und fiihrten sie heim. Hohaya
Canwa ging voran.«

—Huka, Schamanin der Haipu, in einer Taya tiber die Schlei-
fung von Charypso im Jahr 802 BF, neuzeitlich
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Die Geschichte der Dampfenden Dschungel
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Nur einem ignoranten Nordldnder mag es einfallen,
die Dschungel des Siidens fiir geschichtslos zu halten.
Nichts liegt ferner. Seit vielen Zeitaltern sind die Inseln
des Perlenmeers, die dampfenden Wilder und atem-
beraubenden Hohen der Gebirge Schauplatz der Ent-
stehung méchtiger Reiche - und auch ihres Untergangs.
Doch der Dschungel ist unerbittlich, er holt sich frii-
her oder spéter alles zuriick und bedeckt es mit seinem
Griin.

Kaum ein Aventurier ahnt, dass einst katzenartige Gry-
phonen oder riesenhafte Skorpione und Spinnen Bauten
errichteten, die noch immer ihren ersten menschlichen
Besuchern harren. Die Wilder entstanden in ihrer heu-
tigen Pracht vermutlich erst viel spiter, wihrend der
Herrschaft der Echsen. Die Reste der echsischen Be-
siedlung sind noch heute gut sichtbar, und jeder ge-
standene Abenteurer hat von den Echsenpyramiden
des Siidens zumindest gehort. Genauso vielgesichtig wie
die Geschichte dieser Volker ist die Historie der Men-
schen dieser Region. Schon friith besiedelten die Vor-
fahren der heutigen Waldmenschen die Dschungel, spi-
ter kamen die Utulus hinzu. Sie griindeten Stimme, die
wuchsen, sich teilten und wieder vergingen. Aus einigen
von ihnen entstanden michtige Reiche. Gelehrten gut
bekannt sind die Wudu, und die Kultur der Kemi hat in
Teilen gar bis heute iiberdauert. Andere, wie die tief im
Dampfenden Dschungel verborgene Stadt Kuruke-Lahe,
gelten bis heute als wenig mehr als ein Mythos.
Gegenwirtig siedeln an den Rindern des Dschungels
Menschen aus dem Norden, groRtenteils Nachfahren
der aus dem Giildenland eingewanderten Bosparaner
oder der von Aventurien stammenden Tulamiden. Sie
griindeten Stddte, vertrieben die Echsen und sehen sich
als die Herren des Landes. Aber weder die Schwarze
Perle Al’Anfa noch die kleinen Kolonien der nérdlichen
Michte beherrschen den Regenwald, denn dort be-
haupten sich seit Jahrtausenden die Stimme der Wald-
menschen und Utulus gegen fremde Eroberer und die
wuchernde Wildnis.

Geschichtsschreibung in

den Dampfenden Dschungeln

Eine geschlossene Geschichte der Dampfenden Dschun-
gel existiert nicht. Im Laufe der Jahrtausende herrsch-
ten unterschiedliche Vélker und Kulturen tber den
Tiefen Sitiden des Kontinents, und im Zuge von Er-
oberungen und Pliinderungen wurden immer wieder
Zeugnisse vergangener Zeiten geschleift, geschichts-
trachtige Werke und Bauten zerstort und wieder vom
Ewigen Dschungel in Besitz genommen. Historische Auf-
zeichnungen haben nur vereinzelt iiberdauert, chrono-
logische Dokumentationen gibt es nicht mehr, falls sie
denn je angefertigt wurden.

Dabei ist Wissen liber die Vergangenheit an vielen Stel-
len zu finden. Forscher aus den Stddten am Rande der
Dschungel sammeln sdmtliche Informationen, derer

sie habhaft werden konnen, hiiten ihre Erkenntnisse
jedoch meist eifersiichtig. Es ldsst sich so manch ein
historisch bedeutsamer Fund in den Bibliotheken in
Al'’Anfa, Brabak, Methumis, Selem, Festum oder Khun-
chom entdecken. Keine Garantie besteht dabei jedoch,
dass die dort gebotenen Fakten auch vollstdndig sind,
dass Ubersetzungen korrekt durchgefiihrt wurden und
es dem Autor nicht nur darum ging, die Stdimme der
Waldmenschen in ein schlechtes Licht zu riicken oder
ein verfeindetes GroRreich zu verunglimpfen.
Vielversprechender ist da die Feldforschung vor Ort.
Viele steinerne Inschriften der Kemi oder der Echsen
sind bis heute im Dschungel zu finden und kénnten
mit entsprechenden Schrift- und Sprachkenntnissen
entziffert werden. Selbst ein altes Grabmal in Al’Anfa
oder eine alte bosparanische Villa in Brabak kénnen zu
einem Erkenntnisgewinn verhelfen, wenn fiir den Bau
alte Steinplatten mit Schriftzeichen oder Zeichnungen
verwendet wurden.

Die Stammesgemeinschaften der Waldmenschen und
Utulus verwenden keine Schrift. Wer also etwas iiber
die Vergangenheit eines Stammes oder einer Sippe er-
fahren will, muss ihren Tayas lauschen. Dabei handelt
es sich jedoch um ein Gemeinschaftswerk, nicht die
Erzdhlung eines Einzelnen, das iiber viele Generatio-
nen hinweg iiberliefert und dabei immer weiter aus-
geschmiickt, verkiirzt und in Teilen verdndert wird. Als
sachliche Berichterstattung konnen die Erzdhlungen,
die oft zu feierlichen Anldssen von ganzen Dorfgemein-
schaften zelebriert werden, somit kaum gelten.
Historisch etwas verldsslicher als die Darstellungen der
Waldmenschen und Utulus sind die Uberlieferungen
der Echsenvolker, aber nur wenigen Menschen ist
es vergbnnt, von einem echsischen Priester die jahr-
tausendealte Geschichte der Achaz dargelegt zu be-
kommen. Ebenso schwierig ist es, Zugang zu den sorg-
faltig gepflegten Aufzeichnungen der Echsenvdlker
zu erhalten - ganz zu schweigen von der miihevollen
Ubersetzung ...

Fiir AuRenstehende fast ginzlich unbekannt ist die ver-
borgene Stadt Kuruke-Lahe. Dort entwickelte sich tiber
die letzten Jahrtausende eine Schrift auf Grundlage des
echsischen Chuchas, mit der vor allem Beobachtungen
des Sternenhimmels und daraus abgeleitete Inter-
pretationen des Weltgeschehens festgehalten wer-
den. Fiir Prophezeiungen greift man auf diese Auf-
zeichnungen zuriick, um Muster zu erkennen und damit
die Zukunft vorherzusagen. Zwar existiert damit ein
unschitzbares Archiv der Vergangenheit, aber da die
Stadt sich vor Jahrtausenden isolierte, haben die Auf-
zeichnungen einen sehr starken lokalen Bezug.

Die Hochschamanen der Waldmenschen

Der Titel des Tonko-Tapam kennzeichnet die Hoch-
schamanen der Waldmenschen. Ob damit immer der
michtigste oder erfahrenste Schamane bezeichnet
wird, bleibt fraglich, aber es handelt sich in der Regel
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um-denjenigen, der sich am Jaguartempel zu Gulaghal
als wiirdig erwiesen ‘hat, diesen und andere Geheim-
nisse der Dschungel zu schiitzen. Einige Triger des Ti-
tels sind tiberliefert:

658-663 BF  Tonko-Tapam Manag, der legendére
Einiger der Waldmenschenstimme
und Wiederentdecker des Jaguar-
tempels von Gulaghal

763-819 BF  Tonko-Tapam Sicapu, die hiufig Zwie-
sprache mit den Raubkatzen der
Umgebung hielt

844-851 BF Tonko-Tapam Tonkowan, der seinen
Tod im Kampf gegen fremde Pliinde-
rer voraussah

918-941 BF Tonko-Tapam Tonku, die viele Satuul
vertrieb, die durch fremde Ent-
decker freigesetzt worden waren

999-1016 BF  Tonko-Tapam Wapiya, der bei Bor-
barads Angriff auf Gulaghal getstet
wurde

seit 1017 BF  Tonko-Tapam Bohantopa, der den
Jaguartempel vom Einfluss des
Didmonenmeisters befreite

Die Uberlieferungen der Waldmenschen trifft
oft keine Aussage iiber das Geschlecht eines be-
rithmten Ahnen, ebenso tritt dieses Detail im Ver-
gleich zu den Taten, welche eine frithere Konigin,
einen Hiuptling oder eine Hochschamanin aus-
zeichnen, in den Hintergrund. Allein an den iiber-

lieferten Namen ist kaum je ein Riickschluss auf das
Geschlecht ihrer Triger zu ziehen, und niemand
stort sich daran, gelten doch auch die Nipakau ver- §
storbener Ahnen im Allgemeinen als geschlecht-
lose Wesenheiten.

Die Herrscher von Kuruke-Lahe

Als Oberhaupt der Tapo-Tikaute von Kuruke-Lahe wird
ein Konig auf Lebenszeit aus den Reihen des Altesten-
rats gewdhlt. Einige ausgewihlte Herrscher der einst
verhehlten Stadt werden im Folgenden prisentiert:

1990-1972 Tanka-Jeba, mythische Grunderm

v.BF der Stadt

1301-1278 Aluku-Hanpo, wirkte das Tabu von

v.BF Kuruke-Wape und verhehlt damit
die Stadt

562-526 v.BF  Yaja-Yo, leitete nach einem Erd-
beben den Wiederaufbau
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33-31v.BF

31-5v.BF

274-283 BF

357-375 BF

522-543 BF

789-813 BF

839-844 BF

seit 1028 BF

Yako-Can, usurpierte den Thron,
weil sie sich iibergangen fiihlte

Haya-Paha, fiihrte die Rebel-
len an, welche die alte Ordnung
wiederherstellten

Akku-Tahaka, vernichtete den
Stamm der Opanko, nachdem diese
das Tabu von Kuruke-Wape ge-
brochen hatten

Akku-Yo, konnte seine Expansions-
ideen in tieferliegende Hohlen
gegeniiber den Altesten nicht
durchsetzen

Yako-Pa, totete sich selbst, weil er
seinem Volk in einer Hungersnot
nicht helfen konnte

Anpa-Ha, stiirzte bei einem Ritual
ungliicklich von einer Treppe und
verstarb

Tanku-Mijok, revolutionierte das Be-
wisserungssystem der Schwebenden
Gérten

Akku-Mijok, der aktuelle Konig

Chronik der Dampfenden Dschungel

um 9000 v. BF
ab 7870 v. BF
um 7428 v. BF
um 6300 v. BF
4457 v. BF

3967 v. BF

3015 v. BF
2814 v. BF
2024 v. BF

1990 v. BF

Pyrdacors Herrschaft tiber die
Echsenvdlker beginnt.

Die Vorfahren der Waldmenschen
erreichen Aventurien.

Die Echsen entdecken den gryphoni-
schen Tempel von Gulaghal.

Katzenartige aus Uthuria besiedeln
fiir drei Jahrhunderte Ancchir.

H’Rabaal wird von Echsen
gegriindet.

Nach einem Aufstand fliehen
menschliche Sklaven der Echsen
von H'Rabaal und griinden kleine
Siedlungen, die sich an der echsi-
schen Kultur und ihrem Glauben
orientieren.

Das Kemi-Reich geht aus diesen Sied-
lungen hervor.

Die ersten Utulus setzen nach Aven-
turien tiber.

Das Kemi-Reich wird durch Echsen
aus den Echsensiimpfen vernichtet.

Der Waldmenschenstamm der Tapo-
Tikaute errichtet die Stadt Kuruke
als geheime Zuflucht fiir entflohene :"{’.d S
Sklaven. o 5
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1987 v. BF

1640 v. BF

1589 v. BF

1351 v.BF
1303 v. BF

998 v. BF

960 v. BF

874 v.BF

640 v. BF

553 v. BF

547 v. BF

444 v.BF

341v.BF

336 v. BF

261 v.BF

um 250 v. BF
72 v.BF

185 - 230 BF

655 BF

658 BF

660 BF

761 BF

Das zweite Kemi-Reich wird
gegriindet.

Ein Pirchen von Riesenaffen be-
griindet eine eigene Kultur.

Tulamiden griinden auf echsischen
Ruinen Al’Anfa.

Die Kultur der Riesenaffen zerfillt.

Die Stadt Kuruke-Wape verhehlt
sich.

Das sagenhafte Adamantenland
wird durch einen Vulkanaus-
bruch zerstort, zuriick bleibt der
Bilku-Archipel.

Das zweite Kemi-Reich wird durch

Angriffe der Waldmenschen zerstort.

Das Bosparanische Imperium dringt
nach Siiden vor und treibt die Wald-
menschen vor sich her.

Das Wudu-Reich entsteht und er-
obert wenig spiter Al’Anfa und
Mirham.

Die Wudu entdecken im Regen-
gebirge die Zitadelle der Geister.

Das dritte Kemi-Reich wird
gegriindet.

Nemeka, der Leichenblasse Prophet
des Gottes Visar, erscheint.

Elemitische Siedler griinden
Hot-Alem.

Bei der Schlacht am Hanfla unter-
liegen die Wudu und ziehen sich
daraufhin aus den siidlicheren Re-
gionen zurtick.

Nemeka geht ins Reich des Todes
ein.

Das Wudu-Reich zerfillt.

Das dritte Kemi-Reich wird von Bo-
sparanern unterworfen.

Die Sklaverei ist im Siiden Aventu-
riens verboten.

Der Schamane Managq vereint die
Waldmenschenstimme und 16st
einen Sklavenaufstand aus.

Manaq entdeckt den Jaguartempel
von Gulaghal.

Nach der Schlacht am Visra zerfillt
das Waldmenschenbiindnis und die

Aufstinde werden niedergeschlagen.

Der Ort Altaia, wo sich ein Orakel
von Efferd, Hesinde und Phex be-
findet, wird besiedelt.

802 BF Charypso wird durch ein Biind-
nis zwischen Darna und Haipu

vernichtet.

903 BF Wapiya griindet mit ihren Getreuen

das Reich der Miniwatu.

um 950 BF Seemichte griinden immer mehr
Kolonien auf den Waldinseln und
werden so zu Nachbarn der dort le-

benden Utulustdamme.

Die Miniwatu verkaufen das Gebiet
des heutigen Port Stoerrebrandt an
Vikko Stoerrebrandt.

Thalusische Gelehrte entdecken den
Jaguartempel von Gulaghal.

966 BF

986 BF

Das Kdhet Ni Kemi erklart seine
Unabhingigkeit.

989 BF

1016 - 1017 BF  Borbarad entweiht den Jaguar-
tempel, der kurze Zeit spiter durch

Bohantopa zuriickerobert wird.

Altaia wird von Borbaradianern
zerstort.

1017 BF

Die Friihgeschichte (bis etwa 1700 v. BF)
Bevor Menschen die Regenwilder des Siidens be-
siedelten, herrschten tiiber viele Jahrtausende andere,
heute untergegangene Volker iiber Aventuriens Siiden
und hinterlieRen wenige, aber dafiir umso eindrucks-
vollere Spuren. So gilt das Tal von Ancchir als Hinter-
lassenschaft einer mysterigsen katzenartigen Spezies
(% 178). Tief in den Spinnenbergen (% 183) und auch
in der Ndhe von Chorhop (%# 183) existieren Ruinen,
die einst von vielbeinigen Wesen bewohnt worden sein
mogen. Flir die Waldmenschen ist die Bewachung dieser
Orte eine heilige Pflicht, der sie seit Ewigkeiten nach-
kommen. Fremde, die solche mit Tabus geschiitzten Orte
besuchen wollen, gefihrden durch ihre Unkenntnis
nicht nur ihre eigene Sicherheit, denn so manch einer
von ihnen darf aus gutem Grund nicht angeriihrt wer-
den, da sie uralte Fliiche, gebannte Ungeheuer oder an-
dere Schrecken beherbergen.

Unter der Meeresoberfliche in Kiistenndhe lassen sich
manchmal Spuren von maritimen Zivilisationen zu fin-
den, am deutlichsten jedoch zeigen sich zweifellos die
Hinterlassenschaften der Echsenvdlker. Nicht nur leben
noch immer Echsen an einzelnen Orten im Dschungel,
auch in den langst von den Menschen eroberten Echsen-
stddten kiinden die verlassenen Stufenpyramiden von
vergangener Pracht.

Damals lieRen sich die waranartigen Achaz, die
krokodilgestaltigen Marus und die kobrakopfigen
Shintr im Siiden Aventuriens nieder und errichteten
nach strengen Kasten aufgebaute Gesellschaften. N6rd-
lich der Dampfenden Dschungel herrschte der Goldene
Drache Pyrdacor von Zze'Tha aus iiber die Echsen-
volker. SchlieRlich begann er um 8500 v. BF seine Herr-
schaft auch tiber den Stiden Aventuriens auszudehnen.
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Pyrdacors Plan war die Verlidngerung der Herrschaft der

* Echsenvdlker als fithrende Spezies auf Dere, So fiihrte er

seine Schlige gegen die nachdringenden Zwerge, Elfen
und auch die ersten Menschenvélker. Seine Absicht und
seinen Herrschaftsanspruch musste er aber zunichst
mit Gewalt gegen andere Echsenreiche durchsetzen. Die
Priester des Sonnengottes Pprsss, die Shintr, wurden
von ihm fast vollstindig ausgerottet, die Kriegerkaste
der Marus besiegt und die Achaz ihm unterworfen. Auf
Befehl des Goldenen Drachen griindeten die Zauber-
priester der schlangenhaften Skrechim auf den Ruinen
von Gulaghal eine Tempelstadt. An den Miindungen von
Hanfla und Jalob errichteten sie ebenfalls groRe An-
lagen ihrer Tempelpyramiden.

Dennoch ist es falsch, anzunehmen, dass die Wilder
vollstindig unter der Herrschaft der Echsen standen.
Die Waldmenschen vom Siidkontinent Uthuria hatten
zu Beginn des 8. Jahrtausends v. BF Aventurien er-
reicht, und auch aus den Echsenstddten geflohene Skla-
ven vom Volk der Sumurrer, den Vorfahren der Tula-
miden, griindeten versteckte Siedlungen in den dichten
Wildern und in den Gebirgen des Siidens. Von dieser fiir
die Menschen gefahrvollen Zeit berichten nicht wenige
Tayas der Waldmenschen, auch wenn man sich uneinig
dariiber ist, wie lange sie her ist. Aus welchen Griin-
den die wagemutigen Seefahrer den Weg {iber das Siid-
meer wagten, bleibt bis heute ebenso ungeklart. Fiir alle
menschlichen Bewohner galt aber, dass sie den Schutz
entlegener Inseln und tiefer Dschungeltiler suchen
mussten, um gegen die echsischen Kiistenbewohner zu
bestehen und nicht als Sklaven verschleppt zu werden.
Das Tal von Ancchir (%# 178) erfuhr von etwa 6300 bis
6000 v. BF Besiedlung durch eine katzenartige Spezies,
die mit fliegenden Schiffen aus Uthuria gekommen war.
Von dort aus versuchten sie, an verschiedenen Orten im
Dschungel FuR zu fassen, was jedoch letztlich am Wider-
stand der Echsenvdlker scheiterte. Im Jahr 4457 v. BF
errichteten die krdtengestaltigen Krakonier in den
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Stimpfen des Quellgebiets von Mysob und Jalob die Stadt
H'Rabaal, zunichst nur als Tempelstadt, doch spiter
breitete sich von dort ausgehend ein michtiges Echsen-
reich aus, das Pyrdacors Reich iiberdauern und ins-
gesamt 3.600 Jahre lang existieren sollte (%# 175).

Als erstes menschliches GroRreich im Stiden kann das
Kemi-Reich gelten, das sich an der echsischen Kultur
orientierte, fast das gesamte 3. Jahrtausend v. BF hin-
durch die Alemitische Halbinsel beherrschte und stei-
nerne Spuren hinterlieR, die sich dort noch heute auf-
finden lassen, Zum ersten Mal gelang es Waldmenschen,
sich zu einer gréReren Gemeinschaft zu organisieren
und den Echsenvélkern offen zu trotzen.

Zu Beginn des 3. Jahrtausend erreichten auch die Vor-
fahren der Utulus die 3stlichen Waldinseln. Sie wurden
von dem Greifen Obaran angefiihrt, einem Alveran-
iar des Praios, der sie aus der Gefangenschaft in einem
erzddmonischen Unheiligtum befreit hatte. Bis heute
erzdhlen die Tayas der Utulus von den Schrecken des
Meeres und den falschen Verlockungen, denen sie in
ihrer alten Heimat Uthuria ausgesetzt waren. Wahrend
der folgenden Jahrhunderte breiteten sich die Utulus
auf den Inseln des Perlenmeers und auch an einigen
Stellen auf dem Festland aus. Die ersten Stimme ent-
standen und zumeist kriegerische Kontakte mit den
Echsenvdlkern beférderten - gerade bei den Festland-
stdmmen - eine ausgeprigte Kriegerkultur.

Um 1990 v. BF zog sich der Waldmenschenstamm der
Tapo-Tikaute unter Fithrung Hiuptling Tanka-Jebas,
der sich bislang offen und aggressiv gegen die Unter-
drickung durch die Echsenvélker gestemmt hatte, tief
ins Regengebirge zuriick, wo sie unter einem Berg die
Stadt Kuruke griindeten. Sie sollte allen Menschen,
denen es gelang, aus der echsischen Sklaverei zu flie-
hen, eine sichere Zuflucht bieten. Dabei unternahm der
kriegerische Stamm von nun an im Verborgenen An-
strengungen, um die Existenz und vor allem die Lage
der Stadt vor den Echsen geheim zu halten.
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Wenig spater, im Jahr 1989 v. BF, kam es zu einem gro-
Ren Sklavenaufstand im Echsenreich von Ciszk’Hr im
Gebiet des heutigen Selem. Die Rebellion wurde rasch
niedergeschlagen, doch zahlreiche Sklaven entkamen in
die siidlichen Dschungel. Einige von ihnen fanden den
Weg nach Kuruke, andere zogen weiter in die Regen-
wilder jenseits von H'Rabaal und griindeten dort das
zweite Reich der Kemi auf Grundlage der Verehrung des
Todesgottes Boron als Gotterfiirst.

Die Zeit der Tulamiden und Bosparaner
(bis etwa 640 v. BF)

Der VorstoR des Sultanats von Khunchom nach Siiden
fithrte um 1700 v. BF zur Griindung der Stadt Elem, die
heute Selem heift. Mit dem Niedergang der Echsen-
reiche stieRen die Tulamiden von dort immer weiter in
den Siiden vor. 1589 v. BF griindeten sie auf echsischen
Ruinen Al’Anfa, wenige Jahre spiter Mirham. Beide Orte
waren Elem tributpflichtig, sodass zahlreiche Sklaven in
die Stadt in den Echsensiimpfen gelangten und die
Waldmenschen der Dampfenden Dschungel sich erneut
durch Eindringlinge von den Kiisten bedroht sahen. Thr
hartnickiger Widerstand lieR die Tulamiden jedoch z6-
gern, sich tiefer in die Dschungel hinein auszubreiten.
Stattdessen begannen die Elemiten mit der Erkundung
des Regengebirges und stieRen dabei unter anderem auf
eine Siedlung, die angeblich von vernunftbegabten
Riesenaffen bevolkert wurde (% 179).

Um 1300 v. BF entsandten die echsischen Herrscher von
H’Rabaal ein Heer, welches das Regengebirge nach der
verborgenen Zuflucht Kuruke durchforsten sollte, um
den Uberfillen der Tapo-Tikaute, die ihnen immer wie-
der zusetzten, ein Ende zu bereiten. Die Armee kehrte nie
zuriick (%# 176), und auch von der verborgenen Stadt
Kuruke sollte in den folgenden Jahrtausenden niemand je
wieder horen (%# 174). H'Rabaal jedoch hatte einen er-
heblichen Teil seiner militdrischen Stirke eingebiifft und
sollte dem Ansturm der Tulamiden nicht mehr allzu
lange Widerstand leisten konnen.

Ein Ereignis wird bis heute in den Tayas der Utulus und
Waldmenschen iiberliefert: Die Zerstérung des legen-
didren Adamantenlandes im Jahr 998 v. BF. Das groRe
Eiland mit seinen reichhaltigen Mineralvorkommen
im Bogen der Waldinseln und der dort lebende Utu-
lustamm der Shemuhaha waren erst kurz zuvor erst-
mals mit den Tulamiden in Kontakt getreten, als ein
groRer Vulkan ausbrach und die Insel zerbersten lieR.
Erdbeben und Flutwellen zerstérten nicht nur viele
Siedlungen auf den Waldinseln, selbst in fernen Stid-
ten weitab der Kiiste, etwa Mirham, kam es zu Uber-
schwemmungen. Bis heute bezeichnen die Utulus die
vier Inseln des Bilku-Archipels in Erinnerung an diese
Katastrophe als die Vier Waisen.

Das zweite Kemi-Reich befand sich zu dieser Zeit be-
reits im Niedergang und zerbrach unter den Angriffen
von Waldmenschen, vor allem Keke-Wanaq und Tscho-
pukikuha, um 960 v. BF. Seine Reste wurden bald
darauf von den Elemiten erobert. Diese und andere
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Tulamiden besiedelten zur gleichen Zeit die Insel Al-
toum und wagten sich immer weiter hinaus auf die of-
fene See zu den Waldinseln, wo sie nur auf sparliche
menschliche Besiedlung trafen, denn die Utulus waren
durch den Vulkanausbruch im Bilku-Archipel stark de-
zimiert worden und wiirden Jahrhunderte brauchen,
um sich davon zu erholen.

Der Eindruck einer tulamidischen Vorherrschaft iiber
den Siiden Aventuriens ist nicht ganz falsch, aber zwi-
schen 1600 und 600 v. BF gelang ihnen wenig mehr
als die Eroberung der echsischen Stidte und die Neu-
griindung einiger Kiistensiedlungen. Die Tiefen des
Dschungels waren weiterhin Riickzugsort der Wald-
menschen und Utulus, die sich unter nachlassendem
Druck seitens der Echsen weiter ausbreiten konnten,
neue Gebrduche ausbildeten und sich in neue Stimme
teilten. So sollen sich damals beispielsweise die Para-
Pek-Tapam abgespalten und im brabakischen Tiefland
niedergelassen haben.

Wihrend die Tulamiden die letzten Reste der Echsen-
herrschaft beseitigten, tauchten aus einer ganz an-
deren Richtung die neuen Herren der siidlichen
Stiddte auf: Die Bosparaner, Nachfahren der vor
Jahrhunderten an der aventurischen Westkiiste an-
gelandeten giildenldndischen Siedler, vertrieben ab
874 v. BF die Waldmenschen aus ihren Gebieten rund
um das heutige Mengbilla. Uber Kap Brabak kommend
erreichten sie 860 v. BF Altoum und 855 v. BF die
Goldene Bucht vor AI’Anfa. 762 v. BF lieRen sich die
ersten bosparanischen Siedler in Brabak, damals Bra-
bacia genannt, nieder und verleibten sich die Uber-
reste des zweiten Kemi-Reiches ein, wahrend Miss-
wirtschaft und Seuchen die tulamidische Herrschaft
nach und nach aushohlten. Um 650 v. BF zogen die
Tulamiden ihre Soldner aus den Befestigungen in
Al'Anfa und Mirham ab, aber die Bosparaner konn-
ten noch nicht davon profitieren, denn eine andere
Macht betrat die Biithne der Geschichte.

Das Reich der Wudu (bis etwa 250 v. BF)
Fiir die Waldmenschen und Utulus waren diese génz-
lich hellhdutigen Menschen recht tiberraschend auf-
getaucht und sehr ungewéhnlich in ihrer Lebensweise.
Neben einigen Theorien zu ihrem als plotzlich wahr-
genommenen Erscheinen, verbreitete sich unter ande-
rem jene, dass es sich um auferstandene Tote handeln
konnte, was einige Missverstdndnisse zur Folge hatte.
Trotz der ebenso diversen Stimme der Hellhdutigeren,
seien es Bosparaner oder Tulamiden, schienen der
Landhunger und die Gier nach den Schétzen des Waldes
bei beiden seefahrenden Vélkern gleichermaRen aus-
geprigt. Ostlich des Regengebirges war zwar die Macht
der Tulamiden gebrochen, aber dennoch schwirmten
weiterhin bestindig Sklavenjdger in die Dschungel aus.
In dieser schwierigen Lage erhob sich der Stamm der
Wudu und besetzte kurzerhand die verlassenen tula-
midischen Bastionen, um von dort den Bosparanern die
Stirn zu bieten. AlI'’Anfa wurde zum religidsen Zentrum
der Wudu, die von den Echsenvilkern die Verehrung




eines Gottes des Todes und der Geister namens Visar
iibernommen hatten, der ihrer Vorstellung nach im
Vulkan Visra nahe der Stadt lebte. So wurden die alten
schwarzen Tempelpyramiden der Skrechim zum Grund-
stein eines machtigen Waldmenschenreichs.

In blutigen Ritualen wurden Menschen auf den Pyrami-
den geopfert, um die Gnade des Totengottes zu erflehen.
Mit Visars Macht erhoben die Wudu Tschumbies, eine
Art von Untoten, die als auserwihlte Krieger galten.
Thre Fahigkeiten und ihr Wissen schulten ihre Schama-
nen in der 553 v. BF entdeckten Zitadelle der Geister im
Regengebirge, bald ebenfalls ein bedeutsamer Ritualort.
Das dortige Tor in die Totenwelt existiert bis heute und
wird weiterhin von Lebenden wie Toten bewacht.

Das Reich der Wudu breitete sich immer weiter aus.
Stdamme ordneten sich unter oder wurden, wie die Nape-
wanha, unterworfen. Eine Zeitlang herrschten die Wudu
tiber fast alle Gebiete dstlich des Regengebirges, standen
selbst vor den Mauern Syllas. Diese Ausdehnung war
auch nétig, denn die blutigen Rituale der Visarscham-
anen forderten immer mehr Menschenleben, mit denen
sie ihren Gott besinftigen und selbst der Unsterblich-
keit ndherkommen wollten.

Der erst beginnende bosparanische Einfluss auf den
Stiden brach wihrend der Dunklen Zeiten weitestgehend
zusammen. Stidte erklédrten sich fiir unabhingig, auch
die Kemi riefen 547 v. BF ein neues Reich aus. Allerdings
hatten sie sich langst von ihrem kulturellen Ursprung
entfernt und sich tulamidischen und bosparanischen
Einfliissen gedffnet. Einzig ihr starker Boronglaube blieb
tiber die Jahrhunderte erhalten. Grabpyramiden, Tempel
und reich verzierte Griifte sind die Hinterlassenschaft
dieses goldenen Zeitalters der Kemi.

Im Jahr 444 v. BF ergriff ein blasser Waldmensch die
Herrschaft iiber das Reich der Wudu. Er bezeichnete
sich selbst als der wiedergeborene Prophet Nemekath,
der im vorausgehenden Jahrhundert im Bosparani-
schen Reich eine ideologische Spaltung der Boronkirche
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ausgelost hatte. Fiir fast zweihundert Jahre sollte er die
auf dem Hohepunkt ihrer Macht befindlichen Wudu an-
fithren. Unter der Herrschaft des Leichenblassen Pro-
pheten Nemeka, wie sein Volk ihn nannte, stieg die Zahl
der Menschenopfer weiter an.

Viele andere Waldmenschenstimme taten das, was sie
zuvor auch schon unter den Echsen und nachfolgenden
menschlichen Eroberern getan hatten: Sie zogen sich
tief in die Wilder zuriick, um méglichst wenig Auf-
merksamkeit zu erregen. Andere wiederum bildeten
neue Stimme, um den Wudu vereint entgegentreten zu
konnen.

Aus dem wieder aufstrebenden Elem kamen 341 v. BF
erneut Siedler in den Siiden und griindeten nahe dem
Kemi-Reich GroR-Elem, heute als H6t-Alem bekannt.
Ziel war es wohl, die Kemi von dort aus zu unterwerfen.
Allerdings misslang dieses Vorhaben auf spektakuldre
Weise. Zwar lockte die Siedlung zu Anfang viele neue
Siedler an, darunter auch Bosparaner aus Brabacia, aber
auch die Wudu sahen in dem Ort ein lohnendes Ziel und
griffen die Stadt mehrfach an. So mussten die Elemiten
sich mit Kemi und Napewanha verbilinden, um zu {iber-
dauern. 336 v. BF kam es am Ufer des Flusses Hanfla
zur entscheidenden Schlacht, welche die Wudu gegen
das Biindnis verloren. Selbst die Bosparaner schickten
Verstirkung aus Brabacia, darunter einen Greifenreiter,
der die Wende in der Schlacht brachte. Seither wird
der Lichtgott Praios, damals als Brajan bekannt, in Hot-
Alem besonders verehrt.

Die Wudu mussten sich in der Folge zuriickziehen.

Im Wudu-Reich selbst erlag Nemeka, der Todesprophet,
infolge der Niederlage seinen Selbstzweifeln und den
Einflisterungen der Erzddmonin Thargunitoth. Er
wandte sich ddmonischen Praktiken zu, welche den
Grundstein fiir die bis heute andauernde Verbreitung
von Yag-Hais in den Dschungeln legte, bis Visar seinen
Abgesandten 261 v. BF ins Totenreich zuriickholte -
so berichteten es zumindest die Wudu. Infolgedessen
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zerfleischten sich die Wudu gegenseitig in Kimpfen um
die Nachfolge des Propheten, sodass es dem inzwischen
zum GroRsultanat ausgerufenen Elem gelingen konnte,
die Kustenorte des Reiches zu {iberrennen und zu er-
obern. In der Folge wurden viele Wudu und auch an-
dere Waldmenschen nach Elem verschleppt, wo sie als
Sklaven oder Blutopfer endeten. In den Wildern be-
gehrten die unterworfenen Stimme auf, verweigerten
den Wudu ihren Tribut oder spalteten sich ab und griin-
deten wiederum neue Stimme. Die letzten Wudu zogen
sich zur Zitadelle der Geister zuriick und Elem stieg zur
fithrenden Macht im Siiden auf, mit Besitzungen bis zu
den Waldinseln.

Das Vizekonigreich Meridiana (bis 848 BF)
Das letzte Jahrhundert vor dem Fall Bosparans brachte
einen weiteren Umschwung der Verhiltnisse am Rande
des Dschungels, der fiir die Waldmenschen erst einmal
kaum spiirbar war. Das elemitische Reich ging 106 v. BF
infolge eines gefallenen Sterns vor der Kiiste unter. Die
Flutwellen erreichten alle Hifen der stidlichen Kiisten,
wo sie erhebliche Schidden anrichteten. Auf der anderen
Seite erstarkten die Bosparaner wieder, die Stiick fiir
Stiick die wichtigsten Kiistenorte zuriickeroberten: 89
v. BF wurden Al’Anfa und Elem erobert, das Kemi-Reich
fiel 72 v. BF und in den folgenden Jahrzehnten stromten
auf Befehl der bosparanischen Horaskaiser neue Sied-
ler in den Siiden, wo sie Siedlungen verstérkten, den
Dschungel rodeten und neue Felder anlegten.

Der Fall Bosparans markierte in vielen Teilen Aventu-
riens eine bedeutsame Zeitenwende, und auch im Siiden
dnderten sich die Machtverhiltnisse. Raul von Gareth
strukturierte 1 BF den aventurischen Siiden als Provinz
Meridiana um und setzte einen Vizekonig als Verwalter
ein, zunichst mit Sitz in Sylla, ab 140 BF in Al’Anfa,
11 BF gerieten auch Mengbilla und Corapia (das spétere
Chorhop) unter garethische Herrschaft. All dies jedoch
kiimmerte Utulus und Waldmenschen wenig. Die Her-
ren der Stidte an den Kiisten dnderten sich, neue Graf-
schaften, Protektorate, Fiirstentiimer entstanden und
verschwanden wieder. Der Ewige Dschungel jedoch 4n-
derte sich nicht.

Erwihnenswert ist ein kurzzeitiges Vebot der Sklaverei,
welches 185 BF vom mittelreichischen Kaiser Gerbald
erlassen wurde, nachdem eine Sklavin ihm das Leben
gerettet hatte. Das Verbot wurde jedoch bereits 230 BF
auf Druck der tulamidischen und meridianischen
Reichsprovinzen von Gerbalds Nachfolger gelockert, die
Jagd auf Sklaven wiederaufgenommen. Kurz darauf fie-
len kaiserliche Truppen in die noch immer von Tulami-
den beherrschte Stadt Mirham ein, zerstorten sie und
versklavten ihre Bewohner.

Die politischen Verhiltnisse im Stiden konsolidierten
sich weiter, es stromten mit der Zeit immer mehr Sied-
ler auf der Suche nach Land und den Kostbarkeiten Me-
ridianas heran.

So drangen die Siedler immer weiter vor, errichteten
Plantagen, bewirtschaften diese auch mit Hilfe von Skla-
ven,wihrendgleichzeitigHandelmitden Waldmenschen

und Utulus getrieben wurde, denen man Gewiirze, Al-
chimika und Schmucksteine abkaufte. Manche Stimme
der Waldmenschen passten ihre Lebensweise den neuen
Gegebenheiten an, lieRen sich in der Nihe der Kiisten-
stddte nieder und bauten Handelsbeziehungen zu den
Siedlern auf. Von jenen Stimmen, die sich weiterhin in
die Dampfenden Dschungel zuriickzogen und den Kon-
takt mit den Siedlern mieden, wird die Abkehr jener
Verlorenen Stimme von der althergebrachten Lebens-
weise zumeist betrauert. An manchen Orten sind je-
doch auch handfeste Feindschaften zwischen ehemals
freundschaftlich verbundenen Stimmen entstanden,
so etwa zwischen den Oijaniha des Regengebirges und
den Yakosh-Dey, die alsbald selbst auf Sklavenjagd aus-
zogen, um in Chorhop Profit herauszuschlagen.

Im verborgenen Kuruke-Wape dienten alle An-
strengungen dazu, die selbstgewihlte Isolation zu be-
wahren. Spdher des Verlorenen Stammes der Opanko je-
doch, die sich den mittelreichischen Siedlern angedient
und sich am Angriff auf Mirham beteiligt hatten, ent-
deckten 282 BF die verhehlte Stadt. Die Tapo-Tikaute
waren bestiirzt, dass das Tabu zum ersten Mal seit mehr
als 1.500 Jahren versagt hatte, doch Kénig Akku-Tahaka
zauderte nicht. Er fithrte seine Truppen aus dem Berg
und begann einen blutigen Krieg gegen die Opanko,
bei dem er selbst den Tod fand. Die Opanko hingegen
wurden restlos ausgeldscht, das Geheimnis um Kuruke-
Wape war bewahrt und seine Bewohner zogen sich wie-
der fiir einige Jahrhunderte in ihre Stadt zuriick. Wie ein
ganzer Stamm auf so gewaltsame Weise binnen weni-
ger Monate ausgeloscht werden konnte, konnten ihre
aus dem Norden eingewanderten Nachbarn niemals
herausfinden.

Mit der Griindung von Charypso auf Altoum im Jahre
499 BF beginnt die Besiedlung der Pirateninseln durch
das Mittelreich. Im 5. und 6. Jahrhundert nach Bospa-
rans Fall wurde Al'Anfa zur dominierenden Macht im
Stiden, deren Wirtschaft sich zum iiberwiltigenden Teil
auf Sklavenarbeit und Plantagenwesen stiitzte. Bald fast
vollstindig in Ketten gelegt fanden sich die Tinzameha
aus den Gstlich des Regengebirges gelegenen Dschun-
geln. Andere Stimme, wie die Anoiha, wichen immer
weiter in die Berge zuriick, um den Sklavenjigern zu
entgehen. Auch vor tulamidischen Siedlern machten
diese nicht Halt, denn mit wachsender Bevdlkerung
wuchs auch der Bedarf an Arbeitskriften fiir die sich
immer weiter ausbreiteten Felder und Plantagen im
al’anfanischen Umland. In dieser Zeit entwickelte sich
auch die bis in die heutige Zeit andauernde Feindschaft
zwischen den Sklavenhaltern des Stidens und den frei-
heitsliebenden Thorwaler Seefahrern.

655 BF erhoben sich die Sklaven der Stadt zu einem
Aufstand, dessen zentrale Figur der Schamane Manaq
war. Unter den Waldmenschen aller Stimme genoss
der junge Schamane hohes Ansehen, hatte er die Men-
schen des Dschungels doch einige Jahre zuvor von
einem gefihrlichen echsischen Fluch, dem Ungeheuer
Bor Lok, befreit. Manaq zog von Stamm zu Stamm, han-
delte Biindnisse aus und vereinte alle Waldmenschen
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im-gemeinsamen Widerstand gegen die Sklavenhalter
Brabaks, Chorhops und Al’Anfas. Wort von seinen Be-
mithungen drang auch bis zu den Sklaven in der Stadt
am Hanfla vor, und bald begehrten sie in einer blutigen
Rebellion erfolgreich gegen ihre Herren auf, die als der
Manakus-Aufstand - nach dem bosparanischen Namen
ihrer Leitfigur - in die Geschichte eingehen sollte. Auf
den Plantagen wurden die Villen niedergebrannt, in den
Minen die Aufseher in die tiefsten Schichte geworfen.
Tausende Soldaten des Vizekonigs von Meridiana
kamen zu Tode, doch auch den sich befreienden Wald-
menschen wurde ein hoher Blutzoll abverlangt.

Manaq selbst folgte alten Erzdhlungen und entdeckte
658 BF in den Ruinen von Gulaghal eine im Regenwald
verborgene Tempelanlage. In den katzengestaltigen
Idolen des Tempels erkannten die Waldmenschen ihre
Schipfergottheit Kamaluq. Manaq wurde als sein Ge-
sandter angesehen und zum ersten Tonko-Tapam. Ge-
lehrte vermuten, dass der legendire Schamane hier
jedem einzelnen Stamm der Waldmenschen Ver-
antwortung fiir die Geheimnisse des Dschungels auf
ihrem jeweiligen Territorium tibertrug, ihnen die Pflicht
zur Wahrung der sogenannten Groflen Tabus auferlegte.
Indessen hatte Walkir Zornbrecht, ein Soldnerfithrer
mit thorwalschen Wurzeln, ein Heer aufgestellt, um
das Aufbegehren der meridianischen Sklaven nieder-
zuschlagen. Am Berg Visra provozierte er 660 BF
eine Schlacht mit den durch ihre Siege libermiitig ge-
wordenen Waldmenschen. Zwar waren die Wald-
menschen den Soldnern, der sogenannten al’an-
fanischen Fremdenlegion, zahlenmiRig haushoch
iiberlegen - auf jeden der 2.000 Séldner kamen sechs
Gegner -, aber die ehemaligen Sklaven waren weder gut
ausgeriistet noch hartgesottene oder erfahrene Kimp-
fer. Die ehemaligen Sklaven und ihre Befreier wurden
aufgerieben, Zornbrechts Heer trieb die Uberlebenden
zusammen, fiihrte sie zuriick nach Al'’Anfa und lieR zu-
fallig jeden zweiten hinrichten. Am grausamen ,,Silber-
berger Wiirfelspiel“, das {iber Leben und Tod der Skla-
ven entschied, mussten selbst jene teilnehmen, die sich
dem Manakus-Aufstand nicht angeschlossen hatten.
Das Biindnis zwischen den Waldmenschenstimmen
zerfiel nach der Niederlage am Visra, denn Managq hatte
den Ausgang der Schlacht vorhergesehen und davon
abgeraten, sich Zornbrechts Armee zu stellen. Viele
machten ihn daher fiir ihren Ausgang verantwortlich,
denn der Tonko-Tapam habe den Kdmpfenden seine ret-
tende Unterstiitzung versagt. Drei Jahre spiter starb
Managq, und damit verging auch die Einigkeit der Wald-
menschen. Einige der geschmiedeten Biindnisse, die
Wacht iiber die Groflen Tabus sowie die Tradition der
Ernennung eines Tonko-Tapam in Gulaghal hingegen
haben bis heute iiberdauert.

Jiingere Geschichte
In Al'’Anfa nahm man Walkir Zornbrechts Sieg und den

" sich allzu bald wiedereinstellenden Wohlstand als An-
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lass zu immer ausgeprigterem Selbstvertrauen. Zorn-
brecht lieR sich als Kénig des Stidens bezeichnen und
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brachte Meridiana auf einen Weg, der schlieRlich in der
Unabhingigkeit vom Garether Kaiserthron aufgehen
sollte. Auch durch Zornbrechts Verschwinden 668 BF,
der sich aus ungekldrten Griinden mit 1.000 S6ldnern in
den Dschungel aufmachte und nie wieder zuriickkehrte,
war die Stadt nicht mehr von diesem Pfad abzubringen.
Im Nachgang des verheerenden Ausbruchs der Schwar-
zen Pest 686 BF bekannte sich Al’Anfa zum nemekat-
hiischen Ritus des Boronglaubens, der den Todesgott
als Gotterfiirsten verehrt, schiittelte den Einfluss des
mittlerweile in Mirham residierenden, vom Kaiser ein-
gesetzten Konigs ab und setzte den Rat der Zwdlf ein.
Das Neue Reich sah sich in der Folgezeit zunehmend von
innenpolitischen Spannungen und Konflikten bedroht.
Fiel ein Vasall des Kaisers in Ungnade, so fand er sich
nicht selten an den Rand des Reiches strafversetzt, um
sich dort zu bewidhren und die kaiserlichen Anspriiche
durchzusetzen. So erging es auch 761 BF dem balashidi-
schen Herzog Kynos von Cres, der fortan auf Altoum mit
dem Aufbau des Ortes Altaia mitten im Gebiet der Tscho-
lug betraut war. Das dort befindliche dreifache Orakel der
Gotter Efferd, Hesinde und Phex gelangte zu noch gréRe-
rer Bekanntheit als Pilgerort, als in den Minen nahe der
Stadt eine griin leuchtende Kugel gefunden und zu einer
Reliquie der Hesindekirche ernannt wurde.

Eine wichtige Einnahmequelle der Stadt war der Ver-
kauf von Jade und auch von Giitern, die man von Darna
und Haipu erhandelte, denn zu beiden Stimmen pflegte
man ein gutes Verhiltnis. Anders verhielt es sich mit
den Sklavenjigern von Charypso. 802 BF besannen
sich Haipu und Darna auf die Uberlieferungen des
erfolgreichen Aufstands unter Manags Fihrung, gin-
gen ein Biindnis ein und machten Charypso dem Erd-
boden gleich. Erst tiber 50 Jahre spiter wagte man aus
Sylla eine Neugriindung, die aber heutzutage unter den
Waldmenschen und Utulus genauso verrufen ist wie
ihre Vorgdngerin. Gegen Altaia hingegen hegte kein
Stamm der Waldmenschen einen Groll, und Stadt wie
Orakel blieben unbehelligt.

In einem giinstigen Moment politischer Schwiche im
Norden erfolgte 848 BF die formelle Erklirung der Un-
abhingigkeit Meridianas vom Kaiserreich. Bis zum Ende
des 9. Jahrhunderts waren die meisten Kolonialstadte
des Siidens unabhingig und unternahmen nun recht
unkoordiniert Versuche, den Nachbarn darin zuvorzu-
kommen, sich den Dschungel, seine Bewohner und seine
Schitze untertan zu machen.

Wihrend das Mittelreich nicht willens schien - und
zudem kaum in der Lage war -, militdrisch gegen die
aufsissigen Kolonialmichte des Siidens vorzugehen,
setzten Uberfille der Thorwaler Piraten den Galee-
ren der Sklavenhindler weiterhin zu. Die Kaperfahrer
aus dem Norden setzten befreite Sklaven ungeachtet
ihrer Herkunft schlicht dort an Land, wo es ihnen pas-
send erschien. Aus ebensolchen ehemaligen Sklaven
entstand auf den’Gewdirzinseln um 900 BF der Stamm
der Miniwatu. Thre Begriinderin Wapiya errichtete ein

Konigreich nach Vorbild der mittelldndischen Sied+f ~

ler. sie fiihrte das Plantagenwesen ein und lieR die



Kasam’Utulus der Inseln gewaltsam unterwerfen und
versklaven. An der Westkiiste von Sokkina lieR sie eine
prichtige Palastsiedlung errichten, von wo aus sie Bot-
schafter zu den Stadtstaaten Meridianas entsandte und
letztlich Handelsbeziehungen mit ihnen kniipfte.

Die Waldinseln, denen die michtigen Reiche des Nor-
dens bislang wenig Beachtung geschenkt hatten, riick-
ten in den folgenden Jahrzehnten immer mehr in den
Fokus ihrer Aufmerksamkeit. 920 BF segelte die Gran-
gorer Admiralin Yaquiria ter RijRen bis nach Sukkuve-
lani. Thre Beschreibung der-Waldinseln und der dort
vermuteten Schitze lockte viele Nachahmer an. Bald
schon kreuzten regelmiRig al’anfanische und horasi-
sche Frachtschiffe das Perlenmeer, um die exotischen
und kostbaren Schitze zu verschiffen, welche man den
Inseln entreifen konnte. 966 BF wurde mit Port Sto-
errebrandt der erste allgemein zugingliche nérdliche
Handelshafen gegriindet, der nicht unter der Agide
einer Kolonialmacht stand. Die Utulustimme der Wald-
inseln wurden zu direkten Nachbarn der Seemichte,
begegneten den Neuankémmlingen jedoch bestenfalls
reserviert. Gegenseitige Handelsbeziehungen nahm
man nur zaghaft auf, vielerorts verhinderte der Wider-
stand der Inselbewohner die dauerhafte Niederlassung
von Kolonisten erfolgreich. Mit offener Feindseligkeit
und Aggressivitdt reagierten in erster Linie die Biko-
Biko Sukkuvelanis auf die brutale Gewalt, mit der sich
Al'Anfa auf ihrem Eiland einrichtete.

Die Ereignisse um die Riickkehr des Ddmonenmeisters
Borbarad blieben den Waldmenschen und Utulus nicht
verborgen, aber sie waren vergleichsweise gering be-
troffen. 1016 BF schindete der Schwarzmagier in Ge-
stalt eines Waldmenschen den Jaguartempel von Gu-
laghal und verfluchte seinen Hochschamanen Wapiya

Was weill mein Held tiber die Dampfenden Dschungel?

Die vorstehend geschilderten Ereignisse und Ent-
wicklungen sind keinem Aventurier in ihrer vollen
Breite geldufig. Das hat verschiedene Griinde: Zu-
nichst bildeten die Dampfenden Dschungel nie ein zu-
sammenhingendes Reich mit einer gemeinsamen His-
torie. Ein Boronpriester der Kemi kennt sich woméglich
hervorragend mit den Wurzeln und Urspriingen sei-
ner eigenen Kultur aus, weil er zusammengetragene
Geschichtswerke studiert, Ahnenreihen rekonstruiert
und alte Bauinschriften entziffert hat. Dies verschafft
ihm jedoch keinerlei Einblick in die Ereignisse, von
denen die Tayas der Mohaha oder die Geschichten
der Rololo berichten. Auerdem wird das Wissen der
Dschungelstdmme lediglich miindlich weitergegeben,
und dabei verdndert es sich unmerklich von Erzdhlung
zu Erzdhlung. Zuverlédssiger - wenn auch meist nicht
sachlicher, nicht in ihrer Darstellung der eigenen und
erst recht nicht in den Beschreibungen anderer Kul-
turen - sind die raren Dokumente und Zeitzeugnisse,
die aus echsischer, tulamidischer oder bosparanischer
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zu untoter Existenz. Im darauffolgenden Jahr gelang es
dem Schamanen Bohantopa, der seitdem den Titel des
Tonko-Tapam tragt, den Tempel zu reinigen und den
Geist seines Vorgangers zu befreien. Bohantopa wurde
dabei bewusst, welche Gefahr von Borbarad ausging,
und er verschrieb sich dem Schutz aller Waldmenschen-
stdmme vor den Einfliisterungen des Dimonenmeisters.
Auch auf Alotum wirkten Borbarads Schergen. Sie setz-
ten eine Purpurwurmchimire in der Stadt Altaia aus
und vernichteten sie, wobei sie die Leuchtende Kugel
der Hesinde stahlen. Wenig spater, im Jahr 1019 BF, ver-
kiindet das ramponierte Orakel jenen Helden, die spa-
ter als die Sieben Gezeichneten bekannt werden sollten,
seine letzte Weissagung, bevor es verging.

Der Sternenfall ab 1039 BF fiihrte besonders in der so
lange verborgenen Stadt Kuruke-Wape zu Unruhe. Wih-
rend das althergebrachte astronomische Wissen, wel-
ches eine der wenigen Beriihrungspunkte der verhehlten
Stadt mit der AuRenwelt darstellte, versagte, erhoben
sich neugierige Stimmen, die lange Jahrhunderte hin-
durch geschwiegen hatten. Ob nun die Schwichung des
uralten Tabus iiber der Stadt, die in den folgenden Jah-
ren zunehmend zu spiiren war, mit dem Sternenfall zu-
sammenhing oder mit der schwindenden Entschlossen-
heit der Tapo-Tikaute, ein Dasein in versteckter Isolation
zu fithren, einherging, ist unklar. Wahrenddessen wurde
der Wunsch, die Tore zu offnen, immer lauter. Zwar
haben Kénig und Altestenrat noch keinen Konsens dar-
tiber erreicht, doch einem gottlichen Zeichen folgend,
das einer der Schamanen der Stadt aus Beobachtungen
des veridnderten Sternenhimmels ableitete, werden be-
waffnete Spahtrupps aus der Stadt entsandt. Dies stellt
jedoch nur den ersten Schritt auf dem Pfad dar, der die
Stadt nun als Kuruke-Lahe aus der Verhehlung fiihrt.

Zeit iiberdauert haben und von denen fraglos noch
immer einige in Bibliothekshorten voller Staub und
Gelehrsamkeit unbeachtet schlummern. Eine voll-
stidndige und unvoreingenommene Sicht auf die Ver-
gangenheit oder gar die Gegenwart der Dampfenden
Dschungel und ihrer Bewohner kann jedoch nichts von
alledem bieten.

Helden der Waldmenschen und Utulus des Tiefen Sii-
dens erhalten einen Bonus von +3 auf die folgenden
Proben. Je nach Situation kannst du jedoch selbst fest-
legen, dass ein Krieger vom Stamm der Mohaha wenige
Kenntnisse von der Glaubenswelt der Utulus auf den
Waldinseln besitzt. Viele der nachfolgenden Informa-
tionen werden fiir die Bewohner des Dschungels All-
gemeinwissen sein, wihrend Auswirtige nur wenig
Ahnung vom Leben in der Griinen Hélle haben. Einen
Sonderfall stellen natiirlich die Tapo-Tikaute “dar,
deren bloRe Existenz bislang kaum jemandem bekannt
ist, die aber auf der anderen Seite auch selbst kaum
etwas iiber die Welt aulerhalb Kuruke-Lahes wissen.
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Probe auf Gétter & Kulte
(Tiefer Siiden oder Siidmeer & Waldinseln)

einem Stamm Riickschliisse iiber das richtige Ver-
halten bei einem anderen zu ziehen.

3 QS - Die Stimme rund um das Regengebirge leben
zuriickgezogen und meiden den Kontakt mit den
Stddten meist. Auf der Syllanischen Halbinsel lebt
ein besonders kriegerischer Stamm. Die Miniwatu auf
den Gewiirzinseln haben ein K6nigreich nach mittel-
reichischem Vorbild errichtet.

1 QS - Abseits der Stadte leben in den Wildern des Sii-
dens die Mohas, die nicht an die Zwélfe glauben, son-
dern eigene Gotzen verehren.

2 QS - Der Ausdruck ,Mohas“ ist ein unzutreffender
Sammelbegriff fiir die Stammeskulturen der Dschun-
gel. Fiir die Waldmenschen ist der wichtigste Gott
der jaguargestaltige Schopfer Kamalug. Die Utulus
der Waldinseln verehren einen Sonnengott namens
Obaran.

3 QS - Die Stammeskulturen des Siidens glauben daran,

Probe auf Geschichtswissen
(Tiefer Siiden oder Siidmeer & Waldinseln)

1 QS - Weite Teile des Tiefen Siidens werden von ver-

dass die gesamte Natur von Geistern namens Nipakau
beseelt ist. Jeder Mensch - zumindest jeder Wald-
mensch - hat zudem ein Tapam, eine Art Schutzgeist.
Toten- und seltener Blutkulte sind bei den Stimmen
der Waldmenschen und Utulus verbreitet, womdglich
ein Uberbleibsel der Kultur der Wudu, die einst den
gesamten Siiden beherrschte.

Probe auf Geographie
(Tiefer Siiden oder Siidmeer & Waldinseln)

1 QS - Die Stimme der Waldmenschen und der Utulus

leben im immergriinen Dschungel, der die Siidspitze
Aventuriens und die Waldinseln bedeckt. Dabei gibt
es flache, sumpfige Bereiche, wie auch Hochwilder in
den Bergen des Regengebirges.

2 QS - Beginnend mit den Ufern des Loch Harodrdl im

Norden leben Waldmenschen in allen Wildern des
Siidens. Utulus leben vor allem auf den Waldinseln,
aber auch an der Ostkiiste des Festlands. Stimme

schiedenen Reichen beansprucht. In den Regen-
wildern leben jedoch unabhingig davon seit Jahr-
tausenden die Stimme der Waldmenschen und
Utulus. Einst herrschten hier die Wudu mit Todes-
kulten und Blutriten.

2 QS - Vor einigen Jahrhunderten begehrten die Wald-

menschen unter ihrem Anfiihrer Manaq gegen die
al’anfanische Sklaverei auf. Der Aufstand wurde von
Walkir Zornbrecht, dem Griinder des spiteren Gran-
denhauses, blutig niedergeschlagen. Vor den Wald-
menschen haben auch andere Vélker den Dschungel
besiedelt, namlich verschiedene kulturschaffende
Echsenspezies.

3 QS - Vermutlich sind sowohl die Vorfahren der Wald-

menschen als auch der Utulus vom Siidkontinent Ut-
huria eingewandert. Der Held kann zudem grob den
zeitlichen Ursprung der Miniwatu einordnen und
kennt die Abfolge der Kemi-Reiche.

Probe auf Sagen & Legenden
unterscheiden sich in ihrer Lebensweise, was sich in  (Tiefer Siiden oder Siidmeer & Waldinseln)
verschiedenartigen Dorfern, Glaubensvorstellungen
oder auch in ihrer Erscheinung zeigt. 1 QS - Die Stimme der Dschungel kennen keine Schrift,

sie tiberliefern ihr Wissen an nachfolgende Generatio-

3 QS - Selbst an vielen heute von Mittellindern be-
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siedelten Orten haben zu fritheren Zeiten Wald-
menschen und Utulus gelebt. Im Dschungel gibt
es versteckte Orte, welche die Bewohner vor den
Augen Fremder schiitzen. Die Waldinseln sind zu
groRen Teilen von den Seemichten unerforscht, ins-
besondere weil tiickische Gewisser viele der Eilande
umgeben.

v

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

1 QS - Die meisten Waldmenschen .und Utulus fiih-

ren ein Leben in Stammesgesellschaften abseits der
Stddte. Den einzelnen Sippen steht ein Hiuptling vor,
dem tiefer Respekt entgegengebracht wird.

2 QS - Wihrend ein Hiuptling sich um die weltlichen

Belange der Dorfgemeinschaft kiimmert, ist ein
Schamarne fiir das korperliche und geistige Wohl der
Stammesangehdrigen, den Kontakt zu den Geistern
und die Verehrung der Gotter zustidndig. Jede Ge-
meinschaft folgt eigenen Regeln der Etikette, und
es ist kaum moglich, aus Regeln und Traditionen bei
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nen miindlich in Liedern und Geschichten, genannt
Tayas. Sie erzdhlen davon, wie die Waldmenschen von
Kamaluq zum Kampf gegen die blasshiutigen Ein-
dringlinge geschaffen wurden oder wie die Utulus
tiber das Meer nach Aventurien kamen.

2 QS - Gegenstand vieler Tayas ist der Hochschamane

Managq, der einst die Stimme der Waldmenschen
gegen die Sklavenhalter einte, den Jaguartempel von
Gulaghal entdeckte und den Stimmen die Wache tiber
grolRe Geheiminsse des Dschungels anvertraute. Grau-
same Yag-Hais machen die Dschungel unsicher und er-
heben alle Toten, denen nicht Mund und Augen zu-
geniht werden, zu ddmonischem Unleben.

3 QS - Eigentiimliche Kulte werden bei einigen Stim-

men praktiziert, so sollen die Oijaniha des Regen-
gebirges und die Keke-Wanaq der Spinnenberge etwa
zu vielbeinigen Spinnengdtzen beten. Irgendwo in
den Tiefen des Regenwaldes wird die verborgene
Stadt Kuruke-Wape vermutet, die sagenhafte Reich-
tiimer birgt und geflohenen Sklaven eine sichere Zu-

flucht bietet (% 174).
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%‘. ‘Aventurien besitzt eine fortlaufende Geschichte, die wir
auch als Lebendige Geschichte bezeichnen. Dank ihr
unterliegt die Welt stindiger Verdnderung, denn stets
kommen neue Geschichten hinzu sowie Ereignisse, die
durch das Zutun von Helden ein (gliickliches) Ende fin-
den. Es kann jedoch auch vorkommen, dass findige Hel-
den alte Geheimnisse zutage férdern und so neues Licht
auf bereits Vergangenes werfen.

Wir mochten daher gern Meister wie Spieler ganz ge-
zielt dazu einladen, mégliche Widerspriiche oder be-
schriebene Gegensitze als Anreiz zu begreifen und sie
als Inspiration fiir ihre eigene aventurische Geschichte
zu verstehen. Natiirlich wird es fiir besonders grof3e Er-
eignisse meist auch eine offizielle Lesart geben, aber wir
lassen hiufig gezielt Liicken, in denen ihr eure eigene
Fantasie spielen lassen konnt.

Bei der Frage, welche Figuren wichtig fiir die Lebendige
Geschichte sind, hilft euch das Garadan-System, mit
dessen Figuren Meisterpersonen in unseren Publika-
tionen versehen sind (siehe Aventurischer Almanach
Seite 204).

Die Dampfenden Dschungel des aventurischen Siidens
befinden sich am Rande des Kontinents, und ihre Be-
wohner - zuvorderst die Stammeskulturen der Wald-
menschen und Utulus - nehmen wenig Anteil an den
Schicksalen und Fahrnissen der Mittellande, geschweige
denn Nordaventuriens. Dennoch befindet sich die Stel-
lung, welche die Stammeskulturen des Regenwalds im
Gefiige Deres einnehmen, im Wandel. Wihrend der
Weltzeitwende geraten die Inseln und Dschungel in den
Fokus gottlicher wie ddmonischer Michte, seit Genera-
tionen driuende Konflikte spitzen sich zu und mit den
Tapo-Tikaute aus Kuruke-Lahe betritt eine neue Frak-
tion die Bithne Aventuriens, die erst ihren Platz finden
muss.

Im Zuge von Abenteuern und Kampagnen kénnen deine
Helden direkt Einfluss auf die Dampfenden Dschungel
nehmen, lange verschollene Geheimnisse entdecken,
uralte Gefahren bekdmpfen und die tiefklaffenden

’

Die Lebréndige Geschichte

Unterschiede zwischen den Dschungelstimmen und Ko-
lonialisten erleben. Womgglich kénnen sie sogar dabei -
helfen, einige Differenzen zu {iberwinden, aber auch an
anderer Stelle auseinanderhalten, was sich kaum gliick-
lich einen lésst.

< [m Abenteuer Rabenblut nehmen die Helden vor
allem Einfluss auf das Machtgefiige in Al'Anfa, aber
die versunkenen Geheimnisse des Dschungels spie-
len dabei eine wichtige Rolle.

< Die Wudu stehen im Mittelpunkt des Abenteuers
Der Pfad des Visar aus der Abenteuersammlung
Wahl der Waffen. Wer sich weiter in die Ver-
gangenheit begeben mdchte, findet in der Setting-
Box Die Dunklen Zeiten das Abenteuer Unter
Wudu und zahlreiche Hintergriinde zum blutigen
Kult dieses Stammes auf der Hohe seiner Macht.

< Eine Spielhilfe im Aventurischen Boten® 154 be-O -:

handelte ausgiebig die Machtverhiltnisse in Al’Anfa
im Jahre 1028 BF, das anschlieBende Abenteuer-
szenario Sturm der Freiheit setzt sich mit der Skla-
verei in Meridiana auseinander. Auch in jiingeren
Ausgaben werden die Entwicklungen in Meridiana
immer wieder beleuchtet.

< Der Anthologieband Spuren der Verheiung bie-
tet Helden mit dem Szenario Blutbeflecktes Gold
und dem Abenteuer Krétengold Gelegenheit, die
Dampfenden Dschungel des Regengebirges und der
Waldinseln zu erforschen.

< Im DSA-5 Beta-Abenteuer Das Tal des Todes be-
geben sich die Helden ebenfalls auf eine Dschungel-
expedition, miissen jedoch Rettung vor ganz un-
gewdhnlichen Gefahren leisten.

< In Niobaras Vermichtnis folgt man den Spuren
der groRten Astronomin Aventuriens und reist
dabei auch zur untergegangenen Stadt Altaia.

<€ Passend zu dieser Spielhilfe wurde das Abenteuer
Jadegriin und Kobaltblau geschrieben, in dem die
Helden die Liiftung eines der gréRten Geheimnisse
des Dschungels am eigenen Leib erfahren kénnen.

“ Der Aventurische Bote ist
das Begleitmagazin zu Das
Schwarze Auge, in dem
sich viele inneraventurische
Berichte finden, mit denen
die Lebendige Geschichte
begleitet wird. Mehr In-

formationen gibt es unter
www.ulisses-spiele.de.
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»Takehumba wird jeden Tag schwdcher. Kebunganaq zerrt
immer stdrker an seinen Fesseln. Irgendwann wird er sich be-
freien. Du bist jung, Pag-Ka-Manka. Deine Stérke und dein Ge-
schick werden dariiber entscheiden, ob die Spinne den Skor-
pion weiter fesselt oder nicht. Wenn du Erfolg haben wirst,
werden deine Kinder und deren Kinder und alle Kinder bis
zum Ende der Zeit deine Heldentaten erzihlen.

Du musst ausziehen und einen Weg finden, wie wir Takehum-
bas Kraft wieder zurtickkehren lassen. Die Geister der Ahnen
haben mir erzihlt, dass es jenseits des Dschungels grofie Dor-
fer gibt, wo die anderen Menschen leben. Dort gibt es Hiuser
aus Stein und ihre Schamanen haben ihr Wissen in totes Holz
gebannt. Vielleicht kennen sie einen Weg, um der Himmels-
spinne ihre alte Stdrke zuriickzugeben.

Der Weg ist gefdhrlich und voller Tiicken. Nur ein echter Held
wird bestehen kdnnen. Ein Krieger wie du, Pag-Ka-Manka! Die
Ahnen werden mit dir sein und iiber dich wachen. Es ist dir
vorherbestimmt, dem Pfad zu folgen, der dich in das sagen-
umwobene Hot-Alem fiihren wird, einen Ort, der von den an-
deren Menschen bewohnt wird. Suche dort nach den Schama-
nen der Himmelsgdtter, die so viele sind, dass keiner alle ihre
Namen kennen kann. Sie werden dir helfen kénnen.

Nimm die Pantherklaue mit, deinen Bastschild und den Speer
deiner Mutter. Mit ihnen wirst du alle Gefahren tiberstehen,
die auf dich zukommen werden, gleich ob es die Wiirge-
schlange, der Riesenaffe oder das Yaq-Hai ist.

Auf deinem Weg wirst du Gefthrten finden, die nicht von unse-
rer Sippe, ja nicht einmal von unserem Stamm sind. Einige von
ihnen mégen Menschen aus den Felsenstddten sein, andere
nicht einmal Menschen. Du musst ihnen vertrauen, sie kennen
sich in den Stddten aus und werden deine Fiihrer sein. Aber sie
sind im Dschungel verloren und iiberleben nicht einmal eine
Nacht. Sie wissen nichts von Mordpilzen, welches Wasser man
trinken darf oder wie man sich dem Jaguar nihert. Helft euch
gegenseitig, erzihle ihnen von Kebunganaq und der Gefahr,
die von ihm ausgeht - fiir alle.

Sei jedoch vorsichtig, wenn du den Menschen aus Al'Anfa be-
gegnest. Sie fangen gerne jeden, der nicht zu ihnen gehort,
gleich ob es ein Keke-Wanagq, ein Hot-Alemer oder ein Mensch
aus dem Norden der Welt ist. Sie horen uns nicht zu, sie sind
unbelehrbar und denken nur an ihren eigenen Vorteil.«
—Onk-Bak-Lar, Schamane der Keke-Wanag, neuzeitlich




Weltliche Professionen

Adlige der Miniwatu
Auf den Gewiirzinseln haben die Miniwatu ihr Kdnigreich
errichtet. Der Stamm geht auf befreite Sklaven zuriick, die
ungeachtet ihrer Stammeszugehdrig-
keit gemeinsam auf den Inseln des
Archipels ausgesetzt wurden. Dort
haben sie ein Reich nach Vor-
bild der Kolonialmichte, denen
sie einst dienten, errichtet und
eifern ihnen seither in ihrer
Lebensweise und der Ge-
staltung ihrer Stddte und Bau-
werke nach - aber auch
in der Unterwerfung
und Versklavung an-
derer, niamlich der
Kasam'Utulus. Die
Miniwatu haben
sich mit den Be-
diirfnissen  und
Geliisten der

Ausriistung und Tracht

Die Aristokratie der Miniwatu legt hdéchsten
Wert auf ein wiirdevolles Auftreten - schlieBlich
will man den wohlhabenden Handelspartnern
aus dem Norden in Nichts nachstehen! Die Ober-

schicht der Gewiirzinseln kleidet sich in weiches

Leder. Wer es sich leisten kann, ldsst sich Kleidung
aus importierten Stoffen schneidern. Schmuck
und Zierrat sollen die Schitze der Waldinseln pra-
sentieren. Hiufig finden dabei Perlen, Korallen,
Edelsteine und bunte Federn Verwendung.

Kolonialmichte nach den Giitern der Inseln im Perlen-
meer arrangiert und Handelsvereinbarungen mit ihnen
getroffen. Threr geschickten Diplomatie, mit der sie fremd-
ldndische Interessensgruppen geschickt gegeneinander
ausspielen, ist es zu verdanken, dass das kleine Reich der
Miniwatu seit seiner Griindung vor mehr als 100 Jahren
von den Seemichten weitestgehend in Frieden gelassen
wird. Zwar mag ein Besucher aus Gareth, Festum oder
Al'Anfa das bemiiht wiirdevolle Gebaren der Herrscher
der Gewiirzinseln fiir allzu drollig, geradezu lachhaft hal-
ten, doch dieser Eindruck kann den Miniwatu nur recht
sein, hat er ihnen doch zu vielen vorteilhaften Handelsver-
tragen verholfen, die seither ihren bescheidenen Reich-
tum mehren.

So sehr es eine Adlige auch reizen mag, Besucher aus
der Fremde mit der Pracht zu beeindrucken, die sich
die Miniwatu inzwischen aufgebaut haben, so neugierig
mag sie sein, wie das Leben wohl andernorts ablaufen
mag und was man dort wohl mit den Unmengen an Ge-
wiirzen und anderen Luxusgiitern anfingt, die man fir
so horrende Summen importiert.

e der Miniwatu
ionspaket

AP-Wert: 208 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Adel I (5 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften
fiir insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Fertigkeits-
spezialisierung Etikette

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 8, Raufen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 5,
Singen 2, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2, Zechen 2

Gesellschaft: Betoren 3, Einschiichtern 4, Etikette 6,
Gassenwissen 3, Menschenkenntnis 5, Uberreden 3,
Verkleiden 2, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 2, Gotter &
Kulte 4, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Handel 3, Heilkunde Wunden 2, Lebens-
mittelbearbeitung 2

Empfohlene Vorteile: Reich

Empfohlene Nachteile: Behibig, Personlichkeits-
schwéchen (Verwdhnt, Vorurteile gegen Utulus)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Arm




Dschungelschleicherin der Keke-Wanaq
Als diister und unnahbar gilt die Keke-Wanaq bei
ihren Nachbarn, und dieser Ruf kommt nicht von un-
gefdhr. Den anderen Stimmen der Waldmenschen ist
das enge Verhiltnis, das sie zu den Keke, den Gliicks-
spinnen, pflegt, nicht minder unheimlich als den in Tra-
helien lebenden Kemi und anderen Siedlern. Selbst die
Achazstimme der Gegend halten sich von der finsteren
Kampferin lieber fern. Mit ihren vergifteten Waffen und
Blasrohrpfeilen, ihrem zidhen Fangnetz und der hinter-
hiltigen Lauer, aus der sie zuschlégt, scheint sie selbst
beinahe ein todliches Spinnenwesen zu sein.

Fiir viele ist daher kaum vorstellbar, dass die Dschungel-
schleicherin der Keke-Wanaq weder Bgswilligkeit noch
Mordlust antreibt. Sie hat eine Aufgabe, die sie iiberaus
ernst nimmt: den Schutz der Ruinen in den Spinnen-
bergen vor neugierigen Augen, vor allem jenen der ver-
hassten Jadeskorpione. Beziiglich dieser Verantwortung
zeichnet sie sich durch Entschlossenheit, Ernsthaftig-
keit und Zielstrebigkeit aus, die kaum Raum fiir andere
Lebensbereiche zu lassen scheinen. Dabei hat sie durch-
aus einen Sinn fiir Humor, auch wenn dieser auRerhalb
ihrer eigenen Kultur meist als beifend und makaber gilt
und wenig Anklang findet.

Die Bekanntschaft mit diesen anderen, die das Leben ge-
legentlich merkwiirdig leicht zu nehmen scheinen, hat
jedoch die Flamme der Neugierde entfacht, und so mag
die Dschungelschleicherin ausziehen, um zu erfahren,
was die Menschen wohl andernorts, fernab alther-
gebrachter Verantwortung, umtreiben mag,.

aungelschleicherin der Keke-Wanaq
ssionspaket

AP-Wert: 341 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 4
Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung Ver-
bergen, Gelandekunde Dschungelkundig, Tier-
stimmen imitieren

Kampftechniken: Blasrohre 10, Dolche 12, Raufen 10,
Stangenwaffen 10, Wurfwaffen 10

Talente: '

Korper: Klettern 5, Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 5,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 6, Verbergen 7

Gesellschaft: Einschiichtern 3

Natur: Fihrtensuchen 5, Fesseln 4, Orientierung 4,
Pflanzenkunde 6, Tierkunde 6, Wildnisleben 6

Wissen: Gotter & Kulte 4, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Heilkunde Gift 5, Heilkunde Krankheiten 5,
Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 3, Lederbe-
arbeitung 3

Empfohlene Vorteile: Flink, Giftresistenz

Empfohlene Nachteile: Hisslich, Personlichkeits-
schwiche (Unheimlich)

Ungeeignete Vorteile: Vertrauenerweckend

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Spinnen), Gift-
anfillig, Unfahig (Naturtalente)
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; Ausriistung und Tracht

Zum diisteren Erscheinungsbild der Dschungel-
schleicherin trigt ihr Ristzeug bei, das sie aus
den Chitinplatten und Borsten riesenhafter Spin-
nen fertigt, mit denen ihr Stamm in den Spinnen-
bergen zusammenlebt. Riistung, Kleidung und
sogar ihre Haut verdunkelt sie mit Asche, Rufl
oder Erde, um ihre Tarnung im Zwielicht des
Regenwaldes zu verbessern. Bewaffnet ist sie
meist mit einem Fangnetz aus fest geknotetem,
mit Spinnenseide verstirktem Seil, einem Blas-
rohr oder einer anderen leicht zu verbergenden
Waffe, die sie - ebenso wie ihre Blasrohrpfeile -
bei Bedarf mit wirksamen Giften bestreicht.
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' Eldechsenkrlegerm der Yakosh- Dey

~ Kaum eine Sippe der Waldmenschen ist sicher vor den
‘Hischern der Sklavenhindler, die sich in den Stidten
des Siidens am Leid anderer eine goldene Nase ver-
dienen. Dem ,Verlorenen Stamm® ‘der Yakosh-Dey
hingt der tible Ruf an, sich an dieser Praxis unmensch-
licher Ausbeutung zu beteiligen und ihrerseits bei den
anderen Staimmen auf Sklavenjagd zu gehen. Wer je-
doch denkt, dass jeder Yakosh-Dey sich vom Weg des
Gottlichen Jaguars abgewandt hat und nun die Sklaven—
halter unterstiitzt, der irrt sich.
Durch ihre Erfahrungen mit Hindlern aus dem Nor-
den hat diese junge Yakosh-Dey gelernt, dass sich viele
Menschen in den Mittellanden gegen die Sklaverei aus-
sprechen und sich dabei auf die Lehren einer in den
buntesten Farben schillernde Gottin in Gestalt einer
Eidechse berufen. Der Glaube an die Ewig Junge Regen-
bogeneidechse Tsa breitet sich bereits seit mehreren Jah-
ren immer weiter in den Regenwildern Meridianas aus
und immer mehr Krieger aller Stimme verschreiben ihr
Leben und ihre Fahigkeiten dem Kampf gegen die Skla-
verei. Als bunt gewandete Eidechsenkrieger fithren sie
einen Partisanenkrieg gegen die Plantagen, die allzu weit

schsenkriegerin der Yakosh-Dey

AP-Wert: 330 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: IN 13 (fiir die SF Verteidigungs-
haltung), GE 13 (fiir die SF Einhdndiger Kampf,
Finte I und Préziser Stich I), Nachteil Prinzipien-
treue I (Kampf gegen die Sklaverei) (-10 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Einhdndiger Kampf,
Finte I, Préziser Stich I, Verbessertes Ausweichen I,
Verteidigungshaltung

Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 12

Talente:

Korper: Klettern 3, Kérperbeherrschung 5,
Kraftakt 4, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 4, Sinnesschérfe 5,
Verbergen 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Ein-
schiichtern 3, Menschenkenntnis 3, Uberreden 3,
Willenskraft 2

Natur: Orientierung 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 5, Kriegs-
kunst 2, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krank-
heiten 4, Heilkunde Seele 4, Heilkunde Wun-
den 4, Holzbearbeitung 3, Metallbearbeitung 2,
Stoffbearbeitung 5

Empfohlene Vorteile: Flink, Schlangenmensch

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaften
(Naiv, Neugier)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Farben-
blind, Schlechte Eigenschaft (Jdhzorn)
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Ausriistung und Tracht
Thren freiheitsliebenden Uberzeugungen verleiht
die Eidechsenkriegerin mit bunten Gewidndern
Ausdruck. Schwere Riistung lehnt sie eher ab,
wichtiger sind ihr Beweglichkeit und Spontanitat
im Kampf. Als Erkennungszeichen dient ihr ein
Katar in Form eines Eidechsenschweifs, ein Faust-
dolch, der sich selbst zur Abwehr der schweren
Schlagwaffen der Sklavenjiger eignet.

von den groRen Stidten entfernt liegen, und befreien so
viele geschundene Zwangsarbeiter wie méglich.
Vielleicht besser als so manch anderer Bewohner des
Regenwalds weil die Eidechsenkriegerin gut, dass die
Welt nicht nur schwarz und weiR ist, dass Herkunft
und Aussehen eines Menschen keine Riick-

schliisse iiber seine Moral und seine Ab-

sichten erlauben. Thre vielfarbige Welt-

sicht teilt sie bereitwillig mit jenen, von

denen sie denkt, dass eine

solche Erkenntnis auch

/ ihr Leben bereichern wird,

P doch gegen die Verfechter

/ von Ausbeutung und Sklave-

rei geht die junge Kriegerin ent-
schlossen und ohne Gnade vor.
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Perlentaucher der Haipu
Die Haipu leben an den &stlichen Kiisten der Insel Al-
toum, an Sandstrdnden und in lichten Regenwéldern.
Das war jedoch nicht immer so, denn ihren Tayas
+zufolge hat Kamaluq das Eiland mitsamt seinen Be-
wohnern einst mit einem Fischernetz aus dem Meer
gezogen. Noch immer fiihlt sich der Stamm dem Meer
stark verbunden, und in ihren Kiistendorfern, die sie
* nach Kriften vor den gierigen und zudringlichen Bli-
cken der meridianischen Sklavenjiger zu verbergen
suchen, fithren sie ein Leben, das ihnen vom Rhyth-
mus der Gezeiten vorgegeben wird.
Kein besserer Taucher findet sich in ganz Aventu-
rien als der Perlentaucher der Haipu! Zwar bietet das
Meer der Stammesgemeinschaft vieles von dem, was
sie zum Leben braucht, und die Suche nach Perlen ist
nicht die wichtigste Tatigkeit, aber besonders grofe,
wohlgeformte Exemplare der runden Kiigelchen, wel-
che bei den Haipu rege Verwendung in niitzlichen Eli-
xieren finden, ausfindig zu machen, ist eine Kunst fiir
sich.
Richtig wohl fiihlt sich der Perlentaucher nur in Sicht-
weite der warmen tropischen See, doch Fernweh und
die bohrende Frage, was sich wohl hinter dem flim-
mernden Horizont befinden mag, mégen ihn durch-
aus dazu verleiten, sich auf Reisen zu begeben. Wohin
auch immer es ihn verschlagen mag, stets wird er sich
das meist heitere, gelegentlich auch aufbrausende,
bald aber wieder sanfte und ruhige Gemiit bewahren,
das ihm die Ufer seiner Heimat eingaben.

entaucher der Haipu
ionspaket

AP-Wert: 209 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen fiir insgesamt 2
Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Schwimmen

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 10

Talente:

Kérper: Klettern 3, Korperbeherrschung 3, Kraft-
akt 2, Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschérfe 6

Gesellschaft: -

Natur: Fischen & Angeln 7, Orientierung 4, Pflanzen-
kunde 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Gotter & Kulte 3, Sagen & Legenden 3

Handwerk: Boote & Schiffe 7, Heilkunde Gift 2, Heil-
kunde Krankheiten 3, Heilkunde Wunden 3, Holzbe-
arbeitung 3, Lebensmittelbearbeitung 5

Empfohlene Vorteile: Begabung (Schwimmen),
Gliick, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (dem Meer),
Eingeschrénkter Sinn (Sicht)

‘Helden deér Dampfenden Dschungel\
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Ausriistung und Tracht

Wer sich in die warme Umarmung des Perlen-
meers begibt, der hat nicht viel nétig. Der ¢
menschliche Kérper ist hinlinglich gut zum
Schwimmen und Tauchen ausgestattet, wenn
man ihn richtig zu gebrauchen weiff, und
schwere Ausriistung behindert dabei nur. Unver-
*  zichtbar sind einige Sickchen und Beutelchen,
. in denen der Perlentaucher seine Funde ver-
stauen kann. Seine Hinde bendtigt er, um stets
einen Tauchspeer bereitzuhalten. So friedlich die
| farbenfrohe Pracht der Bewohner tropischer Ge-
| wisser auch scheinen mayg, so schnell werden sie
leichtsinnigen Tauchern zum Verhingnis.

o A X " L,

<




D R T R SRR T BTN N
m:t‘ '&‘ -'-:'*\,:g ."*".Iﬁ"‘ -?&l‘ s q\,. by b : : \;.

-

Waffenschmied der Tapo-Tikaute

Die Schmiedekunst ist in Kuruke-Lahe nicht weniger
eine traditionsreiche Berufung als andernorts. Tatsich-
lich ist es nicht jedem in der verborgenen Stadt ver-
gonnt, ein Handwerk zu erlernen. Eine entsprechende
Ausbildung im Tempel der Affengottheit Hanpokuna
kommt nur jenen zu, die bereits in jungem Alter eine be-
sondere Begabung erkennen lassen. Entsprechend hoch
angesehen ist ein fihiger Waffenschmied in der Gesell-
schaft der Tapo-Tikaute, und nur er und seinesgleichen
sind in bestimmte Geheimnisse der Schmiedekunst ein-
geweiht. Seit Jahrhunderten hiitet jeder Schmied von
Kuruke-Lahe eifersiichtig das Wissen um die Verhiittung
und Verarbeitung des blauschimmernden Metalls, das in
der Stadt als Gumijok, auRerhalb als ,,Epharit”, bekannt
ist - Wissen, das iiber einen langen Zeitraum in kurzen
Lektionen von Meister zu Schiiler weitergegeben wird.
Mit Recht ist der Waffenschmied der Tapo-Tikaute somit
stolz auf seine Arbeit, und eine besondere Beziehung ver-
bindet ihn mit denjenigen Animisten, welche von thm an-
gefertigte Waffen und Riistungen tragen, ist es doch Sitte,
dass sich stets derjenige Schmiedegeselle, der ein Werk-
stiick geschaffen hat, um dessen Instandhaltung, Ver-
besserung und individuelle Anpassung kiimmert. Neue
Stiicke schafft ein Schmiedemeister kaum noch.

fenschmied der Tapo-Tikaute
ionspaket

AP-Wert: 247 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 2 Abenteuerpunkte, Berufsgeheimnis
(Gumijok verarbeiten*), Fertigkeitsspezialisierung
Metallbearbeitung

Kampftechniken: Hiebwaffen 12, Raufen 10, Zwei-
handhiebwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 6, Selbst-
beherrschung 4, Sinnesschirfe 3

Gesellschaft: Menschenkenntnis 3, Willenskraft 3

Natur: Tierkunde 2

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 5, Kriegs-
kunst 2, Magiekunde 4, Mechanik 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Wunden 3, Holz-
bearbeitung 5, Lederbearbeitung 4, Metallbe-
arbeitung 8*, Steinbearbeitung 5, Stoffbearbeitung 4

Empfohlene Vorteile: Adel, Begabung (Metallbe-
arbeitung), Hitzeresistenz

Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Hitzeempfindlich

*) Bitte beachte, dass fiir das Berufsgeheimnis Gumijok
verarbeiten ein FW in Metallbearbeitung von 10 not-
wendig ist. Der Wert ist hier nur auf 8 gesetzt, um
nicht durch einen Bonus eines Kulturpakets einen
Wert von mehr als 10 zu erhalten. Steigere einfach
mit AP die fehlenden Punkte, wenn dein Held weni-
ger als 10 in Metallbearbeitung aufweist.

Ausriistung und Tracht
Esse, Amboss und Hammer, mehr braucht ein
Schmied nicht, um seine Kunst auszuiiben. Die
schweiltreibende und kraftfordernde Arbeit geht
in luftiger Bekleidung oder auch ganz ohne solche
leichter von der Hand. Nur die Schnur mit auf-
wendig gearbeiteten Kugeln, die jeder Bewohner
der verborgenen Stadt jahrlich erweitert, legt er
auch am Schmiedeofen nicht gern ab.

Seit Kuruke-Lahes Tabu abgemildert wurde und die
Stadt sich der AuRenwelt wieder mehr gedftnet hat, fal-
len threm Schmied aber gelegentlich Schmiedearbeiten
in die Hande, die von aulRen stam-
men und bei deren Fertigung
faszinierende Schmiede-
techniken und ungewéhn-
liche Materalien zum Einsatz
gekommen sind. Ob er der
Versuchung, in die unbekannte
Welt hinauszuziehen und
sich diese Techniken
selbst zu eigen zu ma-
chen, wohl lange wird
widerstehen kénnen?



Magische Professionen

Animist der Tapo-Tikaute

Die Gabe der Magie ist bei den Tapo-Tikaute nicht sel-
ten, aber ebenso kostbar wie bei den meisten anderen
menschlichen Kulturen. Wer eine Veranlagung zeigt,
die astralen Fliisse manipulieren zu kénnen, welche die
Waldmenschen als Nipakau begreifen, der wird bereits
in frither Kindheit zur Schulung dieser Fihigkeiten in
die Obhut der Schamanen Hanpokunas tibergeben. Es ist
eine langwierige und bisweilen einsame Lehrzeit, denn
bis der junge Schiiler als fertig ausgebildeter Animist
in die stadtische Gemeinschaft zuriickkehrt, vergehen
viele Jahre, die er nur in Gesellschaft seiner Lehrmeister
und anderer Zoglinge des Tempels verbringt.

Viele Zauberer entscheiden sich anschliefend fiir eine
Laufbahn, die sie in Positionen von Amt und Wiirden
fiithrt, denn in Kuruke-Lahe bekleiden traditionell Ani-
misten sdmtliche 6ffentliche Funktionen. So manch ein
Animist hingegen verschreibt sein Leben jedoch dem
Schutz der Stadtgrenzen, und auf sich gestellt diirfen
sich nur jene mit entsprechender Ausbildung in die ge-
fahrvollen Kavernen unter der Stadt vorwagen.

Auch in der jiingsten Zeit, da sich in der ehemals ver-
hehlten und isolierten Stadt immer mehr Interesse an der
Welt vor den Toren regt, fillt ihre Erkundung in erster
Linie den wehrhaftesten und ressourcenreichsten Téch-
tern und Séhnen der Stadt zu, ndmlich den Animisten.
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ist der Tapo-Tikaute

ionspaket

AP-Wert: 356 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Tapo-Tikaute, KO 13 (fiir
die SF Belastungsgewshnung I), Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten) (100
AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 2 Abenteuerpunkte, Belastungsgewshnung
I, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Raufen 10, Schilde 12, eine der fol-
genden Kampftechniken 12: Hiebwaffen, Schwerter,
Stangenwaffen

Talente:

Korper: Klettern 3, Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 6,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 4, Verbergen 2

Gesellschaft: Einschiichtern 3, Willenskraft 4

Natur: Fihrtensuchen 2, Orientierung 3, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2

Wissen: Gotter & Kulte 5, Kriegskunst 3, Magiekunde 3,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 2,
Heilkunde Wunden 4, Lederbearbeitung 3, Metall-
bearbeitung 4

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Hautbild, Lockruf, Schnipsen,
Signatur; Balsam Salabunde 4, Blitz dich find 6,
Katzenaugen 5; Animistenkréfte: GroRer Sprung 3,
Kampffahigkeiten verbessern 5, Schneller Angriff 5,
Talentverbesserung 4

Empfohlene Vorteile: Adel, Beidhindig, Waffen-
begabung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Artefaktgebunden, Magische
Einschrankung (Fluch der Berge), Verpflichtungen
(Stamm)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit)
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Ausriistung und Tracht

Die Ausstattung eines Animisten der Tapo-Tikaute
ist ebenso individuell wie sein Kampfstil und seine
Fahigkeiten. Manch einer mdchte seine Ristung
wie einen kraftvollen Nipakau in Tiergestalt wir-
ken lassen, beliebt sind vor allem Affen, Wiirge-
schlangen und Raubkatzen. Ebenso wie seine Waffe
ldsst er sie aus Gumijok fertigen. Sein wertvollster
Besitz ist wohl sein Schild, den ein jeder Animist
eigenhindig anfertigt und mit einem Nipakau be-
seelt. Samtliche Ausriistungsgegenstdnde verziert
er mit Pasten aus zerstoRenen Edelsteinen, meist
Lapislazuli, Malachit oder Zinnober.
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Nipakau—Kocan der Tschopukikuha zu beeinflussen, die bereits im Diesseits weilen, und ihre
Als ,,Geisterkrieger” sind die Animisten der Dschungel-  Krifte anzuzapfen.
stimme in den Stadten der Siedler bekannt. Das ist al-  Auf welche Weise er sich seine Gaben zunutze macht,
lerdings keine sehr prézise Ubersetzung, korrekter unterscheidet sich dabei von Animist zu Animist. Manch
wire ,,Geisterverschlinger”. Anders als ein Schamane,  einer versetzt sich zur Einnahme eines Nipakau mittels eks-
der mit der Welt der Geister interagiert, Nipakaus und  tatischer Kampftidnze in Trance, ein anderer vertieft sich
Tapams geleitet und Verantwortungen und Pflichten fiir  in stoische, beherrschte Meditation, den nichsten tiber-
den Stamm {ibernimmt, setzt ein Nipakau-Kocan seine  kommen machtvolle Krimpfe, die er nur durch aufrechte
angeborenen Fihigkeiten dazu ein, diejenigen Nipakau  Positur und stolze Willensanstrengung tiberwindet.

In der Regel wird der Animist in seiner Gemeinschaft

ST Ha oW Vo Y fiir seine besonderen Fahigkeiten geschitzt, erfihrt
Ausriistung und Tracht eine Ausbildung zum Krieger und verteidigt fortan
In den Dschungeln des Tiefen Siidens leisten den Stamm oder seine heiligen Stitten gegen die Un-
LeichtfiiRigkeit und Geschick bessere Dienste als | geheuer und Gefahren der Wilder und Meere, nétigen-
schwere Panzerung. Seine Kleidung wihlt der falls auch aufrechtgehende und

vernunftbegabte,
In einigen Stammesgemein-
schaften hingegen, be-
sonders jenen, die aufgrund
ihrer Ndhe zu den Stidte-
kulturen als ,,Verloren*
gelten, wird der Animist
aufgrund seiner Zauberei
mit Argwohn und Aber-
glauben betrachtet und
fithrt eher ein Dasein
am Rande der Gesell-
schaft. Kaum iiber-
rascht es da, wenn er
seiner Sippe und sei-
nem Dorf vollstindig
den Riicken kehrt,

Nipakau-Kocan darum vor allem mit dem Ziel,
seine Begabung kundzutun und seine Stirke zu
unterstreichen. Uber Hautmalereien und Této-
wierungen, die den Geistern und anderen Wald-
menschen ihre besondere Stellung vermitteln
sollen, verfiigen vor allem solche Animisten, die
als Wichter eines Tabus bestimmt wurden. Allen
Nipakau-Kocan gemein ist stets ihre Geisterwaftfe,
die Nipakau-Axt.

akau-Kocan der Tschopukikuha

ssionspaket

AP-Wert: 368 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mohas, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten)
(100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Blasrohre 10, Hiebwaffen 12,
Raufen 8, Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 4,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 4, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschiichtern 5

Natur: Fdhrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzen-
kunde 5, Tierkunde 5, Wildnisleben 5

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magiekunde 2, Sagen & Le-
genden 5

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abkiihlung, Duft, Jagdtrommel,
Schlangenhinde; Armatrutz 4, Axxeleratus 5,
Krotensprung 5; Animistenkrafte: Blut trinken 4,
Immunitét gegen Hitze 5, Kampffihigkeiten ver-
bessern 6, Talentverbesserung 5

Empfohlene Vorteile: Schutzgeist

Empfohlene Nachteile: Artefaktgebunden, Blut-
rausch, Verpflichtungen (Stamm), Wilde Magie

Ungeeignete Vorteile: Beidhdndig

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Toten und Un-
toten), Unféhig (Naturtalente)
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Papageienhexe der Napewanha

Die lebenslustige und eigensinnige Papageienhexe hat
ein besonderes Gespiir fiir das Mystische und kann mit
der Geisterwelt in Kontakt treten, obwohl sie keine Scha-

““manin ist; Da sie damit aus der Ordnung heraussticht,

* Fiir ein nahegelegenes Dorf mag sie {ibergangsweise
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die Kamalugq und die Grofen Nipakau fiir die Gemein-
schaft der Stammeskulturen gefiigt haben, zieht sie ein
selbstbestimmtes Dasein abseits von Regeln, Traditio-
nen und dem Argwohn, der ihr gelegentlich entgegen-
schldgt, vor. Ahnlich wie ihre nérdlichen Schwestern,
versteht sie sich als Tochter Ssad’Huars, eines GrofSen Ni-
pakau, der fiir das Leben in jeglicher Form steht - grof8
oder klein, schlicht oder hochentwickelt, friedlich oder
rachsiichtig. Sie achtet den GroRen Wald und all seine
Geschopfe, ist aber nicht schiichtern, ihren eigenen
Platz darin zu behaupten. Mit wem sie sich umgibt,
entscheidet sie selbst, und die liebste Gesell-
schaft ist ihr ohne Frage jene ihres Vertrau-
tentieres, eines buntgefiederten Papageien.
Die gelehrigen Végel sind nicht selten in der
Lage, die menschliche Sprache zu verstehen und
gar selbst ein paar Worte zu sprechen.

die Pflichten und Aufgaben eines Schamanen {iber-
nehmen., Sie spricht mit den Ahnengeistern, bietet Seel-
sorge und sagt die Zukunft des Stammes voraus. Dass
eine Hexe jedoch dauerhaft zur spirituellen Fithrerin

ageienhexe der Napewanha
ossionspaket

AP-Wert: 362 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexen) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften
fiir insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Flugsalbe,
Vertrautenbindung

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10,
Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: Fliegen 5, Klettern 5, Kérperbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 5, Tanzen 2, Verbergen 4

Gesellschaft: Betbren 2, Einschiichtern 2, Etikette 2,
Menschenkenntnis 3, Uberreden 3, Verkleiden 3

Natur: Fihrtensuchen 3, Orientierung 4, Pflanzen-
kunde 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 2, Gétter & Kulte 4, Magiekunde 5,
Sagen & Legenden 5, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 2, Heilkunde
Krankheiten 2, Heilkunde Wunden 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Gliicks-
griff, Hexenblick, Lockruf, Tierpflege; Affenarme 4,
Avilea 5, GroRe Gier 4; Papageienruf 6, Radau 4,
Sanftmut 5, Spinnenlauf 5

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei
Eigeborenen), Flink, Gutaussehend, Magische Ein-

_ stimmung (Wesen des Waldes), Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Magische Einschrankung
(Fluch des Waldes), Verpflichtungen (Stamm)

Ungeeignete Vorteile: Waffenbegabung, Zdher Hund

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Hshen), Hésslich

Helden der Dampfenden Dschungel
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eines Dorfes wird, kommt eher selten vor, zu wichtig
sind ihr personliche Freiheit und Unabhingigkeit.
EineHexe,die einen Papageienvogel zuihrem Vertrauten
erwihlt hat, steht meist der Fahrenden Schwestern-
schaft nah. Um an Hexennichten teilnehmen zu kon-
nen, nimmt sie nicht selten weite und gefahrvolle Rei-
sen auf sich, die sie weit iiber die Grenzen
des Dschungels hinausfithren kénnen.
So manch eine mag dabei auf den Ge-
schmack des Abenteuers kommen
und fiir eine lange Zeit nicht in
den Regenwald zuriickkehren. %
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Ausriistung und Tracht

Die Papageienhexe schmiickt sich gern mit bun-
ten Federn, Stoffen und Hautmalereien. Es geht
ihr nicht nur darum, in Harmonie mit dem Wald
und seinen Geschopfen zu leben, sondern sie
mochte selbst ein stolzer und aufrechter Bestand-
teil der Natur sein. Thren Alltag teilt sie mit ihrem
Vertrautenvogel. Sie trigt stets einen hdlzernen
Stab, den sie als Fluggerit einsetzt. Viele Tochter
Ssad’Huars sind auch begabte Krauterkundige und
brauen potente Salben und Tinkturen in irdenen,
metallenen oder gar holzernen Hexenkesseln.




Speerkdmpferin der Darna

Die Darna leben zuriickgezogen im Altimontgebirge auf
der Pirateninsel Altoum, fernab der Kiisten. Kaum ein
AuRenstehender kann von sich behaupten, je einem der
fir Waldmenschen ungewdhnlich hochgewachsenen
Darna begegnet zu sein. Dennoch ist der Stamm vor
allem unter den Bukaniern Siidaventuriens wohl-
bekannt, gar geflirchtet, denn man hat nicht vergessen,
wie sich vor mehr als zweihundert Jahren Darna und
Haipu zusammengetan haben, um die Stadt Charypso
zu schleifen,

Der wilde, blutriinstige Ruf, welcher der Speerkidmpferin
der Darna unter Piraten anhingt, kénnte indes kaum wei-
ter von der Wirklichkeit entfernt sein. Frieden, Harmo-
nie und Gemeinschaft sind ihr die héchsten Giiter. Thren
Speer trigt sie vornehmlich bei sich, um sich und ihren
Stamm vor den zahllosen Gefahren der Nebelwilder Al-
toums zu schiitzen, Fremden gegentiiber ist sie grundsatz-
lich neugierig und aufgeschlossen, und zu einem Handel
ist sie durchaus bereit, weil sie doch gut, wie begehrt das
»griine Gold“ des Altimonts, die Jade, bei den Kolonien ist.
Doch wer Freiheit oder Leben eines ihrer Stammesmit-
glieder gefdhrdet, wird bald feststellen, dass hinter der
stoischen Fassade der Speerkdmpferin eine entschlossene
Unbarmherzigkeit hervortreten kann.

Wie allen Darna wohnt auch ihr eine angeborene Magie
inne, die sie intuitiv einzusetzen vermag. Ihre beacht-
lichen Fahigkeiten im Kampf mit dem Speer hat sie in
den Dienst ihrer Stammesgemeinschaft gestellt, aber

erkdampferin der Darna
ssionspaket

AP-Wert: 306 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mohas, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Darna) (110 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 2 Abenteuerpunkte, Finte I, Jager

Kampftechniken: Bégen 10, Dolche 8, Raufen 10,
Stangenwaffen 12

Talente:

Korper: Klettern 5, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt 3,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 3, Pflanzen-
kunde 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 5

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magiekunde 2, Sagen & Legen-
den 4

Handwerk: Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Wunden 3, Musizieren 3

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abkiihlung, Lockruf, Regenbogen-
augen, Trocken; Axxeleratus 6, Blick in die Ge-
danken 5, Visibili 5; Fliiche: Beute! 3 ;

Empfohlene Vorteile: Gliick, Schutzgeist,
Waffenbegabung

Empfohlene Nachteile: Kérpergebundene Kraft, Lis-
tige Mindergeister

‘2 3 Ungeeignete Vorteile: Magische Einschrankung

(Fluch des Waldes)
Ungeeignete Nachteile: Niedrige Seelenkraft'

Ausriistung und Tracht

In der Wildnis ihrer Heimat kennt sich die Speer-
kdmpferin hervorragend aus. Ihr Speer und ihre
Magie sind ihr Mittel genug, sich ihrer Haut zu
erwehren. Flink entgeht sie allen Gefahren,
gegen die beide nicht helfen. Riistzeug benétigt
sie dabei nicht, so etwas wiirde sie nur einengen.
Unter den Darna ist es hingegen Sitte, Kleidung
und Kdrper mit bunten Blittern oder duftenden
Bliiten auszustaffieren.

sollte sich herausstellen, dass ihre Begabung andernorts
vonndten ist, zdgert sie nicht lange und begibt sich im
Zweifel auch auf eine lange Reise, um Freiheit und Har-
monie in der Welt zu verteidigen.

1
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Obaranschamane der Rololo

Stammesgemeinschaft. Er ist jenen verpflichtet, die
sich auf der Suche nach Heilung oder Rat an ihn wen-
den, besinftigt die Geister der Natur und hilt Zwie-
sprache mit den Ahnen. Bei den Utulustimmen der

Obarans, des Sonnenvaters, der ihr Volk einst
aus der Knechtschaft befreite und nach Aven-
turien fiihrte. Thre {ibernatiirliche Kraft be-
ziehen sie jedoch ebenso wie alle Schama-
nen der Waldmenschen von Kamalug, dem
Schépfer der immergriinen Regenwélder.
Das Wort ,,Schamane® entstammt dem
Tahaya, der Ewigen Sprache, und bezieht
sich auf die gelbliche Erde, mit der die
Diener Obarans Sonnensymbole auf ihrer
Haut malen. Durch ihre besondere Be-
deutung fiir die Stammesgemeinschaft ist

ranschamane der Rololo
ssionspaket

AP-Wert: 313 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mohas, Vorteil
Geweihter (25 AP), Sonderfertigkeit Tradi-
tion (Mohaschamanen) (100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schrif-
ten fiir insgesamt 4 Abenteuerpunkte,
Fertigkeitsspezialisierung Goétter & Kulte

Kampftechniken: Hiebwaffen 11, Raufen 10

Talente:

Kérper: Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 4, S8
Selbstbeherrschung 4, Singen 3, Sinnes- 3
schirfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3,
Einschiichtern 2, Etikette 3, Menschen-
kenntnis 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 4,
Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 6, Rechnen 2, Rechtskunde 4,
Sagen & Legenden 6

Handwerk: Heilkunde Gift 2, Heil-
kunde Krankheiten 4, Heilkunde
Seele 5, Heilkunde Wunden 3

Liturgien: Bannzone 6, Befehl des Schama-
nen 5, Geistheilung 5, Kriegsfarben 4, Obarans
Blendung 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Hohe
Zshigkeit, Vertrauenerweckend

Empfohlene Nachteile: Persdnlichkeitsschwéchen
(Arroganz, Eitelkeit) ‘

Ungeeignete Vorteile: keine

A - Ungeeignete Nachteile: Behibig, Unfihig (Kérper-
¥ v talente), Unfrei, Zerbrechlich
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Ein Schamane erfiillt wichtige Funktionen in seiner :

Waldinseln gelten die Schamanen als Sprachrohre

Karmale Professionen

es ungewohnlich, einem Scha-

L vf manen fernab seines Dorfes

/ zu begegnen. Jedoch mag es

geschehen, dass eine von den

Groflen Nipakau gesandte Ge-

sichte ihn auf wichtiger Mission

in die Fremde schickt. Mit Unruhe

Vi - reagiert so mancher Schamane

g / ﬁ Z_ auch darauf, dass sich Obarans

'\ 4 ,. o Segen seit einiger Zeit anders

A ‘ anfiihlt, dass seine Anwesen-

B TS heit nicht mehr so deut-

1 lich zu spiiren ist. Auf der

N Suche nach der Stimme des

Sonnenvaters hat sich ein

Schamane so vielleicht auf

eine Reise begeben, die ihn

weit von seinem Stamm fort-
fithren wird.
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Ausriistung und Tracht
Kunstvolle Hautmalereien aus farbigem Lehm
und verschiedenartigste Kleinodien wie Perlen,
Muscheln, bunte Schniire und Federn, um ihre
Zugehorigkeit zur Welt der Lebenden und zur
Welt der Geister zu versinnbildlichen, gehéren
zu den wichtigsten Utensilien des Schamanen.
Seine linke Kdrperhilfte stellt dabei meist die
Verbindung zur Geisterwelt dar, die rechte seine
Wurzeln im Diesseits. Sein Zeremonialgegen-
stand ist eine Knochenkeule aus dem Schenkel-
knochen einer Raubkatze oder eines Elefanten.,
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‘Ratetakschamanin der Tapo-Tikaute
»Ratetak ist eine Gottin, die fiir Zwolfgstterglaubige

'schwer greifbar sein muss. Sie steht einerseits fiir Fami-
lie, Gemeinschaft und Zusammengehdrigkeit, anderer-
seits aber auch fiir gemeinschaftliche und koordinierte
Bemithungen wie strategischen Kampf oder Hinterhalt.
Als sich die Schamanin der Ratetak zu ihrem Lebensweg
entschloss, stellte sie ihr gesamtes Dasein in den Dienst
der Gemeinschaft Kuruke-Lahes, und eine ihrer wichtigs-
ten Aufgaben ist es, den Kindern der verborgenen Stadt
alles beizubringen, was sie brauchen, um ihrerseits einen
wertvollen Beitrag zum Gemeinwohl leisten zu konnen.
Thre Aufgabe als spiritueller Wegweiser und moralisches
Vorbild nimmt die Schamanin Ratetaks sehr ernst, doch
gerade in letzter Zeit, seit die Tapo-Tikaute sich der
Welt auRerhalb ihrer Stadt annihern, sieht sie sich mit
Situationen und Fragestellungen konfrontiert, die ihre
eigene althergebrachte Sicht der Dinge infrage stellen.
Die gespaltene Haltung des Altestenrats beziiglich der
Enthehlung der Stadt tibertrigt sich zunehmend auf die
Bevélkerung, und einstige Gewissheiten und unverbriich-
lich erscheinende Uberzeugungen geraten ins Wanken.
In dieser unsicheren Zeit iiberkommt auch so manch eine
Dienerin Ratetaks der Wunsch, sich nach drauen zu be-
geben und die Rolle zu ergriinden, die ihre G6ttin im rest-
lichen Aventurien spielt - denn mag die Groe Schlange
auflerhalb der verhehlten Stadt auch unbekannt sein, ihr
verbindendes Wirken und ihr gemeinschaftlicher Geist
sind bei jeder Kultur des Kontinents zu erkennen.

takschamanin der Tapo-Tikaute
ionspaket

AP-Wert: 270 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mohas, Vorteil Geweihter
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Mohascham-
anen) (100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften
fiir insgesamt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeits-
spezialisierung Gotter & Kulte

Kampftechniken: Dolche 10, Hiebwaffen 10, Raufen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 6,
Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 5, Ein-
schiichtern 3, Etikette 5, Menschenkenntnis 5, Uber-
reden 3, Willenskraft 4

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 6, Rech-
nen 3, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 6

Handwerk: Heilkunde Gift 2, Heilkunde Krankheiten 2,
Heilkunde Seele 6, Heilkunde Wunden 4, Lebens-
mittelbearbeitung 4

Liturgien: Bannzone 5, Befehl des Schamanen 4,
Geistersprache 5, Geistheilung 4, Rat der Ahnen 6

Empfohlene Vorteile: Begabung (Gesellschafts-
talente), Geborener Redner, Vertrauenerweckend

Empfohlene Nachteile: keine

Ungeeignete Vorteile: Waffenbegabung

Ungeeignete Nachteile: Pechmagnet

Niiy
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Ausriistung und Tracht
Als Bewohnerin Kuruke-Lahes trigt auch die Ra-
tetakschamanin eine Halskette, der jedes Jahr eine
weitere Perle hinzugefiigt wird. Thre kultischen
Hautmalereien erinnern an Schlangenschuppen
oder Raubkatzenfelle. Jede Dienerin Ratetaks giir-
tet sich traditionsgemaR mit einem stetig wachsen-
den Fundus an ledernen Biandern und Schniiren,
mit denen sie bedeutsame Verbindungen persén-
licher Natur kennzeichnet, die sie eingegangen ist.
Eine genaue Auslegung der Bedeutung dieser Tra-
dition obliegt dabei der Schamanin selbst - manch
eine fiigt einen neuen Gurt hinzu, wenn sie eine
Kohorte Schiiler ins Erwachsenenleben entlisst,
eine andere mag damit den Uberblick iiber die Zahl
ihrer Liebschaften behalten ...




Hintergriinde fiir Helden aus den Dampfenden Dschungeln

Motivation

»Was mich antreibt? Der Herzschlag Kamalugs, der mein
Tapam zum Tanzen bringt. Und Badako. Dafiir wiirde ich alles
tun.«

—gehdrt in Kuruke-Lahe, 1042 BF

Im Gegensatz zu den groRen Stidten des Nordens, wo
man hiufig fremd und unbekannt an den Nachbarn
vorbeilebt, kennen sich alle Bewohner eines Dorfes
untereinander. In einer solch eng gestrickten Gemein-
schaft wird jedes fehlende Mitglied schmerzlich ver-
misst, doch ebenso harsch ausgesiebt, wenn manche
eine Gefahr fiir das Gefiige darzustellen scheinen. Aus
dieser Grundsituation, die bei allen Stammen der Wald-
menschen und Utulus dhnlich ist, ergeben sich viele
mogliche Motivationen fiir ein Abenteurerleben .

€ Gerade Stimme, die regelmiRigen Kontakt mit an-
deren Stimmen oder Bewohnern der Siedlungen
auferhalb des Dschungels pflegen, sind anfillig fiir
eine schlechte Eigenschaft namens Neugier. Wer
gelegentlich aufregend seltsame Briuche anderer
Kulturen beobachtet und dann viel Zeit bis zum
nichsten Kontakt hat, um sich allerhand Gedanken
dariiber zu machen, der entwickelt vielleicht ein
anhaltendes Interesse fiir die Welt jenseits der Hei-
mat. Manche Sichtweisen unterscheiden sich so ra-
dikal vom eigenen Weltbild, dass man sich zu Recht
fragen konnte, wie das Leben auerhalb aussehen
muss, damit man derart andere Vorstellungen ent-
wickelt. Dies aus erster Hand herauszufinden, moti-
viert einige genug, um ihr bisheriges Leben, wenigs-
tens fiir eine Weile, hinter sich zu lassen.

< Aufanderen lastet eine beachtliche Verantwortung,
der sich manche zugunsten personlicher Erfiillung
entziehen mochten. Als Schamane oder Tabu-Wéch-
terin etwa ist man unersetzlich fiir den Stamm. Die-
ner der Zwolfgstter mdgen ihre Funktion ebenso
ernst nehmen und gelten sicherlich als vergleich-
bar unabkémmlich, doch die ganze Wahrheit ist,
dass sie weit weniger persdnlich als funktional in
ihre Wiirde eingebunden sind und durch eine groRRe
Zahl anderer Geweihter ihrer Kirche ersetzt werden
konnten. Gerade dieser Druck der Unaustausch-
barkeit in kleinen Gemeinschaften mag bei man-
chen zu einer schlichten Lebensflucht fithren, die
dann zwar keinen heldenhaften Anfang der grolen
Abenteuerreise markiert, aber doch die Chance auf
einen einer eigenen Taya wiirdigen Weg bietet.

<€ Manche sind die Hirte des Lebens inmitten der
Wildnis satt. Die Erkenntnis, dass ein anderes Leben
tiberhaupt moglich und irgendwo sogar erreichbar
ist, kommt freilich eher Menschen, die mit Stidtern
in Kontakt gekommen sind, die so véllig sorglos,
naiv und unbeschwert durch den Dschungel stamp-
fen. Ebenso mdgen die Geschichten von Ruhm
jenseits der Position in der Gemeinschaft, son-
dern als einzelnes, unabhingiges Individuum und
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der Personenkult, dem vor allem manchen Hand-
werkern, Kiinstlern und Kriegern gehuldigt wird,
einigen das Abenteuer schmackhaft machen.
Allerdings kann neben Hoffnung auch Wut das Herz
zu den Stiddten dringen. Im schlimmsten Fall wurde
dem Stamm etwas Wertvolles, gar spirituell Un-
ersetzliches oder ein geliebtes Mitglied gestohlen,
vielleicht sogar fiir Gold verscherbelt oder in die
Sklaverei verkauft. Ein erster Ausflug in die Welt
hinter dem Dschungel kann so einen mehr als bitte-
ren Beigeschmack haben, aber gleichzeitig neben-
bei die schonen Seiten des Restes der Welt mit dem
Récher bekannt machen. Selbst wenn das, der oder
die Verlorene sicher zuriickgebracht wurde, konnte
das Unbekannte vielleicht Sehnsucht nach Aben-
teuer wecken.

Nicht umfassend typisch, aber méglich, ist das Be-
streben, den Glauben an Kamaluq und andere GrofSe
Nipakau verbreiten zu wollen. Anders herum, wie
etwa bei den Yakosh-Dey, ist die Kunde von bis-
her unbekannten Grofen Nipakau ein Grund, eine
spirituell motivierte Abenteuerreise zu begin-
nen. Gerade im Zuge des Sternenfalls, dessen Aus-
wirkungen auch in den Dampfenden Dschungeln
deutlich zu beobachten sind, ist die Bereitschaft ge-
stiegen, die Ordnung unter den GrofSen Nipakau als
zeitweilig zu begreifen und sich fiir den Rat bisher
unbeachteter Nipakau zu 6ffnen.

Manch eine stolze Kriegerin, Animistin oder Perlen-
taucherin hilt sich fiir unbelehrbar und die Krénung
ihres Stammes, sodass die Aussicht auf Heraus-
forderung eine Reise zum Horizont begriindet.
Zwischen machen Stammesmitgliedern herrscht
gar ein so untrennbares Band, dass die Heraus-
forderung des einen ebenso die Priifung des ande-
ren bedeutet. Ein Waffenschmied der Tapo-Tikaute
mag etwa von einem Material héren, das durch
seine Technik zur vollendeten Kunst aufsteigen
kénnte und dem Krieger, dessen Riistung er stidndig
weiterentwickelt, bleibt nichts, als ihm zu folgen.
Anders herum mag ein Widersacher auftauchen,
der den Krieger herausfordert und ans Ende der
Welt treibt - und der Schmied wird ihn begleiten
und sein Wissen auf immer neue Weisen erweitern
konnen.

Neben personlichen, spirituellen und weltlichen
Griinden motivieren soziale Verpflichtungen man-
che Helden aus den Dampfenden Dschungeln. Am
typischsten ist dabei der Sendungsauftrag durch
einen Schamanen oder ein Stammesoberhaupt,
aber auch durch einen Lehrmeister oder einen Nipa-
kau, einen Ahnen oder Gott. Ob dabei Loyalitdt oder
das Erreichen eines bestimmten Ziels den Ausschlag
zum Aufbruch geben, variiert individuell.
Einzelgidnger, die schon ihr Leben lang am Rande
der Gemeinschaft stehen, warten woméglich nur
darauf, von jemandem aufgegabelt zu werden, der
ihre Fihigkeiten zu schitzen weil. SchlieRlich sind
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solche, die neulich ein Tabu gebrochen haben oder
denen fiir ein solcher Fehltritt in der Vergangen-
heit einfach nicht verziehen wird, oft durch Aus-
grenzung implizit dazu aufgefordert, zu gehen und
eine andere Gemeinschaft zu finden. Oder der Held
wurde davongejagt und muss sich seiner neuen
Gruppe als niitzlich erweisen, findet Liebe, Freund-
schaft oder schuldet einen Gefallen.

Hintergrundereignisse

Wie ein Held aufgewachsen ist und welche Ereignisse
seine Kindheit und Jugend prigten, beeinflusst seine
Personlichkeit und Fahigkeiten nachhaltig. Aber auch
spezielle Umstinde bei seiner Geburt kénnen langfristige
Folgen haben, die sich nicht zuletzt regeltechnisch aus-
wirken konnen. Wiirfle bei jedem Abschnitt ein- oder
zweimal mit einem W20, um fiir die Dampfenden Dschun-
gel typische Ereignisse aus dem frithen Leben deines Hel-
den zu bestimmen. Bei einigen Ergebnissen sind Vor-
schldge fir regeltechnische Auswirkungen angegeben.

Besondere Umstinde bei der Geburt (1W20)

1

2-3

8-9

10-12

13-14

Das Kind wird mit einem besonders eigensinnigen
Tapam geboren, der es zwar sicher leitet, aber
auch auf Trab hilt (empfohlen: Vorteil Richtungs-
sinn und Nachteil Schlafwandler).

Eine Elefantenfamilie/ein groRer Raubvogel be-
sucht das Dorf/die Behausung und vertreibt mit
ihrer/seiner Anwesenheit alle Raubtiere/alles
Kleingetier. Das Kind wird mit einer inneren Ruhe
geboren, die fiir immer seinen Charakter prigt
(empfohlen: Vorteil Vertrauenerweckend).

Die Heldin wird wihrend eines feierlichen
Stammestreffens/des Feuerfestes geboren. Es
scheint ein Segen der Ahnen iiber ihr zu liegen,
der sie besonders anziehend macht (empfohlen:
Betoren-FW +3).

Am Morgen nach der Geburt offenbart sich im
nahen Wald/an einer nahen Héhlenwand ein
flammenrotes Meer aus Dschungelpflanzen/
Moosflechten, das tiber Nacht gewachsen zu sein
scheint. Die Schamanin sieht dies als Zeichen der
Grofen Nipakau und empfiehlt einen Namen fiir
das Kind, der auf das Ereignis Bezug nimmt.

Der die Geburt begleitende Schamane fillt plotz-
lich in Ohnmacht.

Ein ungeladener Gast wohnt heimlich der Geburt
bei und belauscht die beiwohnende Schamanin,
als sie den Wahren Namen des Tapam ausspricht,
der im Helden ruht. Diese Mysteridse Person oder
Wesenheit hat fortan eine gewisse Macht iiber den
gerade geborenen Helden (empfohlen: Nachteil
Wahrer Name).

Etwas am Neugeborenen wirkt anziehend fiir Nipa-
kau. Sie werden ihm sein Leben lang auf den Fersen
bleiben, so wie kleine Miuse, die um Bananenbrot
betteln, und ihn in viele ungliickliche Situationen
bringen (empfohlen: Nachteil Léstige Mindergeister
bei Zauberern oder Pechmagnet)

15-17 Ein Tropensturm erfasst das Umland und tber-

18

19

20

schwemmt die Geburtsstitte/starker Regen lasst
den Hohlensee iiber seine Ufer treten und eine
nahegelegene Grotte volllaufen. Der Nipakau des
neugeborenen Helden verspiirt sein Leben lang
eine Nihe zum Wasser (empfohlen: Schwimmen-
FW +3).

Die Schwangerschaft ist kompliziert und gefahr-
lich fiir Mutter und Kind. Ein Schamane verleiht
der entgegen aller Vorzeichen Triumphierenden
und ihrem Kind die Ehre eines heiligen Luloas, die
sie als Uberlebende einer Schlacht ehren und fiir
Ansehen im Dorf sorgen.

Eine Tragodie ereignet sich: Ein Krieger des Dor-
fes/ein Animist stirbt zeitgleich zu den finalen
Wehen der Geburt im Kampf gegen einen Ja-
guar/eine Gruftassel, der/die das Dorf/die Stadt
bedroht. Im Neugeborenen meinen einige den
Tapam des Gefallenen wiederzuerkennen. Als be-
sdRe es bereits die Erfahrung eines ganzen Le-
bens, bewegt das Kind sich spater spielerisch in
sozialen Situationen (empfohlen: Vorteil Soziale
Anpassungsfahigkeit).

Das Kind wird mit einem besonderen Mal geboren,
vor dem in alten Tayas gewarnt wird. (empfohlen:
Nachteil Stigma)

In der Kindheit (1W20)

1-2

3-6

Ein Satuul/ein iibelmeinender Geist fliistert dem

Kind des Nachts furchtbare Dinge zu. Statt sich

zu fiirchten oder entmutigen zu lassen, lernt es,

sich gegen schidliche Einfliisse abzuschirmen

(empfohlen: Vorteil Hohe Seelenkraft oder Willens-

kraft-FW +3).

Das Kind gewinnt iiber ein gemeinsames Inte-

resse einen Freund fiirs Leben. Es handelt sich

um ... (1We).

1-2den elegant-anspruchsvollen Peitschen-
kampf, gleich ob mit selbst gebautem, er-
worbenem oder entwendetem Gerdt (emp-
fohlen: Kampftechnik Peitschen). Frith {ibt
sich!

3-4 die Kunst, sich auch ohne viele Worte zu
verstindigen (empfohlen: Sonderfertigkeit
Dschungel-Zeichensprache ~ oder  Menschen-
kenntnis-FW +3).

5-6 die sorgfiltige Kultivierung niitzlicher Pflan-
zen (empfohlen: Pflanzenkunde-FW +3).

Bei einer Diskussionsrunde nach einer feierlichen

Zelebration von Tayas/beim tdglichen Unter-

richt im Tempel bringt das Kind seine Fragen

ein. Der Schamane ist so beeindruckt von dessen
analytischen Fahigkeiten, dass er es regelmiRig
unterrichtet/speziell fordert (empfohlen: Sagen

& Legenden-FW +3).

Das Kind stellt sich beim gemeinsamen Ballspiel/

im Royoki-Spiel als Meisterstratege heraus und

erhilt von den Dorfkriegern besonderen Unter-

richt (empfohlen: Kriegskunst-FW +3).




Bei einem Ungliick stirbt ein Familienmitglied, so-
dass die Heranwachsende die nichste in der Erb-
folge eines vom Dorf gehiiteten Karmulkas/eines
besonderen Epharit-Schwerts (siche Seite 144) ist,
welches sie nach Beweis ihrer Wiirdigkeit im Er-
wachsenenalter erhalten wird.

An einem Tag findet das Kind etwas, das achtlos

in einem Fischleib iibersehen/in sein morgend-

liches Badako eingebacken wurde. Es handelt
sichum ... (A1W6)

1 eine Perle (Wert: 70 Silbertaler).

2 einen lebendigen Schnegel.

3 einen mysteridsen, winzigen Ring aus Jade
(Materialwert: 40 Silbertaler, womdgglich
verzaubert (Meisterentscheid), dann mehr).

4 Mordpilzlamellen. Die folgende Krankheit
schwicht das tiberlebende Kind nachhaltig
(empfohlen: Nachteil Krankheitsanfillig ).

5 ein Stiickchen blau glinzendes Epharit
(Wert: 15 Silbertaler).

6 einFetzen eines Schrumpfkopfs/ein Mineral,
das verddchtig wie das Wasser des heiligen
Sees glinzt! Das kann nichts Gutes bedeuten.
(empfohlen: Nachteil Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube)).

Das Kind wird férmlich von Gliicksspinnen/Wiirge-

schlangen/Paradiesvigeln/Asseln  verfolgt. Der

Spuk nimmt ein Ende, als der Schamane inter-

veniert, aber eine gewisse Bindung zum Tierreich

ist geblieben (empfohlen: Tierkunde-FW +3).

Im Dorf entwickelt sich just zur Kindheit der Hel-

din die Notwendigkeit eines neuen Tabus. ... (1IW6)

1-2 Die Tiere und Pflanzen des umliegenden
Waldes/die Tiefenréhrlinge naher Hohlen-
stollen sind immer hiufiger von Mordpilz
befallen. Nur die Fische eines nahen Teiches
sind nicht betroffen (empfohlen: Nachteil
Prinzipientreue I (Speisegebot)).

3 Eine fliegende Bestie kreist gelegentlich im
Himmel iiber dem Dorf/st68t immer wieder
in die Hohle hinab. Wer einen ausladenden
Hut aus beispielsweise Bast trigt, wird nicht
attackiert. Es ist fortan Tabu, ohne Kopf-
bedeckung drauRen/auf den Schwebenden
Gérten herumzulaufen (empfohlen: Nachteil
Schlechte Angewohnheit (Krankhafter Hutlieb-
haber) o. 4.).

4-5 Da das Dorf lange mit Yag-Hais zu kdmpfen
hatte, ist das Gdhnen strikt verboten, da
der Schamane befiirchtet, dass der Satuul/
der bose Geist sonst schon im Leben in den
Korper eindringen kénnte. Die dngstliche Er-
wartung davor, dass jemand gihnen konnte
und deshalb vielleicht niedergekniippelt
werden muss, macht den Helden sein Leben
lang unruhig (empfohlen: Nachteil Schlechte
Angewohnbheit (nervds)).

6 Ein Besucher/eine Animistin bringt aus dem
Nachbardorf/aus den tiefen Hohlengingen
die Geschichte mit, dass ein Satuul/ein boser
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Geist umgeht, der flichenden Opfern Hoden
und Briiste abfallen ldsst. Nach kiirzester
Zeit sind Details in der Aufregung vergessen
und es gilt fortan als Tabu, jemals vor einem
Gegner davonzulaufen (empfohlen: Nachteil
Prinzipientreue II (niemals aus Kdmpfen fliehen),
zwei Kampftechnik-FW +5).

18-19 Bei einem Spaziergang durch die Wilder/
die Stadt findet das Kind einen kleinen Gold-
klumpen, den jemand verloren hat. Das Nugget
verschwindet {iber Nacht aus seinem Besitz und
hinterlésst eine lebenslange Sehnsucht nach fun-
kelnden Schitzen (empfohlen: Nachteil Schlechte
Eigenschaft (Goldgier)).

20 Das Kind legt sich mit einem Tachik/einem
Stinkkéfer an und bekommt eine heftige Ladung
direkt ins Gesicht. Zusdtzlich zu albernen Spitz-
namen leidet das Kind fortan unter dem Nachteil
Eingeschrdinkter Sinn (Geruchssinn).

In der Jugend (1W20)
1-2 Der Held findet ein verwundetes Tier (Greif-
katze/Otan-Otan/Paradiesvogel/riesige  Assel)
und hilft ihm bei der Genesung. Aber ... (1W6)
1-4.. obwohl die Behandlung erfolgreich ist,
stirbt das Tier kurz darauf an unerklir-
lichen Ursachen (empfohlen: Heilkunde
Wunden-FW +2)

5-6 ... obwohl das Tier iiberlebt, kann es sich
nicht mehr selbst versorgen und ist dem
Helden ausgeliefert. (empfohlen: Tierkunde-
FW +3)

3-4  Der Held tut sich wiederholt als besonders mutig
und geschickt hervor. Die Jdgerinnen des Stam-
mes nehmen ihn zur Hilfe hiufig mit und zei-
gen ihm die Kniffe ihrer Profession. (empfohlen:
Sonderfertigkeit Jiger)

5-6  Der jugendliche Held verliebt sich frith und hef-
tig, wagt das Jahr der Ersten Hiitte und bereut es
bitterlich.

7-9  Der jugendliche Held begegnet im Wald/tief in
der Hohle einer Hexe. Sie prophezeit ihm un-
gefragt ein Ereignis, das angeblich eintreten
wird, falls er die Lande jenseits des Dschungels
bereist. ... (1W6)

1-3  Er werde einem Mitglied seines Stammes
begegnen, jenseits der Dschungel, und
sie wiirden sich erbittert bekdmpfen, als
wiren sie sich véllig fremd.

4-6  Fr werde eine andere Hexe treffen, die
ihm den Tag seines Todes nennen werde.
Falls er deren Prophezeiung unwahr ma-
chen wolle, miisse er ihr einen Gefallen
erweisen.

10-13 Der junge Held entwickelt wihrend seiner Jugend
eine Erfindung, fiir die die anderen ihn in gleichen
Teilen achten, aber auch beldcheln: ... (1We6)

1-2 Mittelgute  selbst  gebraute  Alkoho=#" ¥

lika, die in getrockneten Eierschalen von
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Wiirgeschlangen angesetzt werden (empfoh-
len: Lebensmittelbearbeitung-FW +2, Alchimie-
FW +1)

3-4 Geniale, aber albern aussehende Handfalttech-
niken, die es erlauben, besonders realistische
Imitationen von Tierlauten zu erzeugen (emp-
fohlen: Sonderfertigkeit Tierstimmen imitieren,
Voraussetzung; Tierkunde 4)

5-6 Aus einer extensiven Federkiel- und Holz-
rohrchensammlung geht nach viel Experi-
mentieren ein Messwerkzeug hervor, mit
dem sich Wetterwechsel voraussagen las-
sen. Die intensive Beschiftigung mit dem
Thema geht bald in ein intuitives Verstind-
nis fiir Wetterphdnomene iiber (empfohlen:
Sonderfertigkeit Wettervorhersage, Voraus-
setzung: Wildnisleben-FW 4).

14-15 Jemand oder etwas legt nachts regelmiRig wert-
volle Tauschgiiter, frische Friichte und gelegent-
lich Waffen oder Werkzeuge vor die Hiitte des
jugendlichen Helden. Niemand scheint die Gaben
zu vermissen, sodass der Held im Laufe der Zeit
mit gutem Gewissen etwas Reichtum anhiuft
(empfohlen: Vorteil Reich I). Eines Tages kdnnte
sich der mysteridse Spender jedoch enthiillen.

16-17 Der jugendliche Held erhilt durch voriiber-
ziehende Hindler/einen verirrten Abenteurer

die Gelegenheit, einen Gegenstand zu ertau-

schen, der von einem anderen Stamm gefertigt

wurde. Es handelt sich um ... (1W6)

1-2 einen reich verzierten Kurzbogen der Ya-
kosh-Dey, an dessen Sehne etwas Blut haftet
(Wert: 40'Silbertaler).

3-4 eine mit. Menschenknochen dekorierte
Stachelkeule der Tschopukikuha (Wert: 16
Silbertaler).

5-6 ein Katar der Eidechsenkrieger, dessen Form
den Kopf einer Boronsotter nachahmt (Wert:
70 Silbertaler).

18  Der Held verliebt sich in einen Angehdrigen eines
anderen Stammes/einen verirrten Abenteurer.
Er vergisst sein Herzblatt nie und trdumt davon,
die Beziehung eines Tages mdglich zu machen.

19  Die junge Heldin erhascht einen Blick auf einen
sagenumwobenen Kristallschidel. Sie ist so fas-
ziniert, dass sie ihre gesamte Jugend tiber immer
wieder von dem Artefakt trdumt. Irgendwie er-
lernt sie in ihren Traumreisen, eine Sprache, die
keiner in ihrem Dorf versteht (empfohlen: eine
weitere Sprache auf Stufe II).

20  Der Schamane des Dorfes stirbt, um den jugend-
lichen Helden aus einer gefihrlichen Situation
zu retten. Niemand spricht etwas Derartiges aus,
aber der Held hat das Gefiihl, es sei seine Schuld.

Neue Kultur

Tapo-Tikaute

Vor mehr als zwei Jahrtausenden hat sich der Stamm
der Tapo-Tikaute von der AuRenwelt abgeschottet und
bewohnt seither ausgedehnte Kavernen unter dem Berg
Tutag-Rolida im siidlichen Regengebirge. Wihrend all

Tapo-Tikaute

Sprache: Mohisch (Kuruke-Tahaya)

Schrift: Kuruke-Mamuya (eine Abart des Chuchas, 6 AP)
Ortskenntnis: Kuruke-Lahe

Sozialstatus: Adel

Ubliche Professionen:

€ Weltliche Professionen: Bauer, Hindler, Heiler, Hof-

| ling, Streuner
€ Zaubererprofessionen: Animist, Intuitiver Zauberer
€ Geweihtenprofessionen: Schamane
Typische Vorteile: Begabung (Klettern), Gutaussehend,
Schlangenmensch, Zwergennase
. Typische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer, Dunkel-
g,- heit), Nachtblind, Persénlichkeitsschwiche (Vor-
4 urteile, Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Aber-
'} glaube), Unfihig (Schwimmen)
‘.{ Untypische Vorteile: Richtungssinn
!
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dieser Zeit hat sich das kulturelle Erbe des Stammes
in vielen Aspekten von jenem der Dschungelstimme
entfernt, auch wenn sie noch immer eine Sprache
sprechen, die jener der anderen Waldmenschen sehr
dhnelt.

Untypische Nachteile: Angst vor ... (engen Ridumen,
Hohe, Insekten, Reptilien oder Spinnen), Schlaf-
wandler, Schlechte Eigenschaft (Goldgier), Unfrei

Typische Talente: Etikette, Fesseln, Gotter & Kulte,
Klettern, Korperbeherrschung, Mechanik, Metallbe-
arbeitung, Rechnen, Rechtskunde, Sternkunde

Untypische Talente: Boote & Schiffe, Fahrzeuge, Fi-
schen & Angeln, Fliegen, Gassenwissen, Geographie,
Musizieren, Reiten, Schldsserknacken, Schwimmen

Typische Namen: Akku-Kota, Aomi-Potak, Dakri-Schaya,
Engke-Haiha, Engmayu-Laoke, Kugo-Leheto, Mi-Yo-
tonko, Nukra-Samsam, Okri-Po, Pao-Paopu, Sehi-Patukta,
Showo-Shoya, Tikko-Param, Tapo-Timoku, Yako-Mijok

Kulturpaket Tapo-Tikaute (27 AP)

Etikette +2, Fesseln +1, Gotter & Kulte +1, Klettern +2,
Korperbeherrschung +1, Mechanik +1, Metallbe-
arbeitung +1, Rechnen +1, Rechtskunde +1, Sternkunde +1
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An dieser Stelle sind weitere Nah- und Fernkampfwaffen
aufgefiihrt, die jene aus dem Regelwerk (ab Seite 366)
erginzen: Eine Tabelle mit Preisen flir Ausriistung sowie
die vorgestellten Waffen und Riistungen findest du in
diesem Band auf Seite 69.

Nahkampfwaffen

Entdeckerpeitsche (Ana-Indi) (Kampftechnik Peit-
schen): Die Entdeckerpeitsche ist linger und schwerer als
eine typische Fuhrmannspeitsche und wird von Questa-
dores im Dschungel gerne dazu benutzt, um von Baum
zu Baum oder iiber eine Schlucht zu schwingen. Als An-
griffswaffe hat sie den Vorteil ihrer Reichweite auf ihrer
Seite, allerdings kann man mit ihr keine Angriffe parie-
ren. Dieser Peitschentyp ist so verbreitet, dass selbst die
Waldmenschen und Utulus ihm einen eigenen Namen ge-
geben haben, der an eine groRe Wiirgeschlange erinnert.
Epharit-Schild (Gumijok-Nokri) (Kampftechnik Schilde):
Der dreieckige Schild wird von den Animisten der Tapo-
Tikaute als Traditionsartefakt verwendet. Wie alle Epha-
rit-Waffen besteht auch der Metallteil des Schilds aus
einer Legierung aus Cobalt, Chrom und Nickel, was ihm
eine blduliche Farbe verleiht. Der Rest besteht aus Holz
und wird am Unterarm einer Stammeskriegerin befestigt.
Epharit-Schwert  (Gumijok-Takri) (Kampftechnik
Schwerter): Dieses Schwert dient den Animisten der
Tapo-Tikaute als eine ihrer Hauptwaffen. Es besteht
aus einer bldulich-schimmernden Legierung aus Cobalt,
Chrom und Nickel, was es besonders widerstandsfihig
gegen die Feuchtigkeit des Regengebirges macht.
Epharit-Speer (Gumijok-Tepe) (Kampftechnik Stangen-
waffen): Der Speer mit der charakteristischen blauen
Firbung durch die Epharit-Legierung, die allen Gumi-
jok-Waffen der Tapo-Tikaute zu eigen ist, durchstoRt
miihelos Stoff- und Lederriistungen. Getragen wird er
tiblicherweise von den Animisten des Stammes.
Geisteraxt (Nipakau-Nigoma) (Kampftechnik Hieb-
waffen): Unter den Animisten der Waldmenschen und
Utulus ist die Nipakau-Axt das verbreitetste Traditions-
artefakt. Die einhidndig geftihrte Waffe wird tiblicherweise
aus Stein hergestellt und mit einem Ritual gebunden, so-
dass sie unzerbrechlich wird. Die Geisteraxt ldsst sich zu-
dem mit weiteren Waffenzaubern belegen und verschafft
ihrem Besitzer ungeahnte Vorteile im Kampf.
Jagdspeer der Mohaha (Moha-Tepe) (Kampftechnik
Stangenwaffen): Beim Jagdspeer der Mohaha handelt es
sich um eine klassische Jagdwaffe der Waldmenschen
und Utulus. Er ist dazu ausgelegt, Dschungeltiere auf-
zuspieRen, und verfligt, anders als einfache Holzspeere,
tiber eine Metallspitze.

Katar der Eidechsenkrieger (Katar-Za) (Kampftechnik
Dolche): Unter den Eidechsenkriegern, einer Gruppe von
Widerstandskdmpfern gegen die Sklaverei, ist ein spe-
zielles, kurzes Katar verbreitet, das sich fiir Angriffe aus
dem Hinterhalt eignet. Im offenen Kampf ist das Katar
anderen Waffen aufgrund seiner Linge unterlegen, aber
ein geschickter Kdmpfer kann diesen Nachteil durch die

- Neue Waften & Rustungen

Umgebung wettmachen und versuchen, seinen Kon-
trahenten im dicht bewachsenen Dschungel und in be-
engter Umgebung zu attackieren, wo lange Waffen oft
hinderlich sind.

Keulenbeil der Miniwatu (Watu-Baku) (Kampftechnik
Hiebwaffen): Die Prunkkrieger der Miniwatu fithren hau-
fig ein Keulenbeil als Waffe, das sich dazu eignet, in
Zweikdmpfen den Schild des Gegners zu zerschlagen.
Die Waffe wirkt wuchtig und schwer, sie ist dennoch
leichter als eine mittelreichische Streitaxt. Der groRte
Nachteil des Keulenbeils ist das Material, das nicht so
bestdndig wie Metall ist.

Knochenkeule (Kama-Baran) (Kampftechnik Hieb-
waffen oder Zweihandhiebwaffen): Bei Knochenkeulen
handelt es sich um Zeremonialgegenstinde der Wald-
menschen- und Utuluschamanen, die mit karmalen
Kréften versehen sind. Die Keulen kénnen in der GréRe
variieren, je nachdem, von welchem Tier sie stammen.
Kleinere bis mittellange Keulen zdhlen dabei als Ein-
handwaffen, wiahrend groRe Keulen mit zwei Hianden
geschwungen werden miissen.

Leichtbauschild (Tung-Ko) (Kampftechnik Schilde):
Unter diesem Begriff kennen die Waldmenschen und Utu-
lustimme Siidaventuriens verschiedene leichte Schilde
aus Bast und Leder. Manchmal wird auch der Panzer einer
Schildkréte verwendet, vor allem bei Inselstimmen oder
an Kiistengebieten. Alle Schildtypen eignen sich fiir eine
kurze Auseinandersetzung und um Pfeile abzuwehren,
aber sie eignen sich nicht gut als Waffe oder dazu, den
Gegner durch StéRe aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Machete (Shambusa) (Kampftechnik Schwerter): Im
nordlicheren Aventurien wird bei Expeditionen in den
Dschungel gerne das klassische Haumesser verwendet.
In Meridiana gibt es eine eigene Variante, die Machete.
Mit ihr kann man ldstige Lianen durchtrennen und
Tiere abwehren, sie eignet sich aber weniger gut als
Waffe gegen schwergeriistete Questadores. Selbst einige
Sippen der Waldmenschen und Utulus haben als Beute-
stiicke Macheten in ihren Besitz gebracht und nutzen
die Shambusa gerne als Werkzeug oder Waffe.
Pantherklaue (Baccanaq) (Kampftechnik Raufen):
Diese beriihmte Waffe der meridianischen Stimme ist
bei fast allen Sippen gebrduchlich. Die Pantherklaue ist
jedoch zugleich ein ritueller Gegenstand. Der kurze Stab
aus Holz ist an der Spitze mit gekriimmten Klauen ver-
sehen und wird um das Handgelenk geschnallt. Ein Tra-
ger soll dabei das Geschick eines Tieres annehmen und
dessen Geist in ihn iibergehen.

Stachelkeule der Tschopukikuha (Tscho-Bakura)
(Kampftechnik Hiebwaffen): Eine besonders furchtein-
flsRende Waffe ist die vor allem von den Tschopuki-
kuha eingesetzte Stachelkeule. Der Stamm streicht die
Stacheln der Keule gerne mit Giften ein. Obwohl die
Waffe an sich schon ernstzunehmende Verletzungen
anrichten kann, wird ihre Gefahrlichkeit dadurch noch
verstirkt. Nicht selten reicht bereits ein Treffer aus, um
das Schicksal des Gegners zu besiegeln.
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Tauchspeer der Napewanha (Nape-Tepe) (Kampf-
technik Stangenwaffen): Das Volk der Napewanha be-
nutzt bei der Jagd eine spezielle Speerform, die sich gut
fiir das Fischen unter Wasser, aber notfalls auch zur Ver-
teidigung eignet. Der Tauchspeer ist leichter als ein nor-
maler Speer, steht diesem aber ansonsten in nichts nach.
Utuluschwert (Karmulka) (Kampftechnik Schwerter):
Dieses ehrwiirdige Schwert besitzt eine lange Tradition
bei einigen Sippen der Utulus. Es besteht aus einer reich
verzierten Metallklinge, die von Generation zu Genera-
tion weitervererbt wird. Die Kunst, diese Schwerter zu
schmieden, ist den Utulus nicht (mehr) bekannt, und es
wird aufgrund einiger Tayas vermutet, dass die hoch-
wertigen Schwerter aus ihrer alten Heimat stammen,
vom legendidren Siidkontinent Uthuria.

Fernkampfwaffen
Blasrohr (Chabala) (Kampftechnik Blasrohre): Das
Blasrohr ist eine der gebrduchlichsten Jagdwaffen der
Stimme Siidaventuriens. Das Rohr wird aus Holz ge-
fertigt, kann unterschiedliche GréRen aufweisen und
wird mit vergifteten Pfeilen bestiickt.

Harpune (Nom-Ura) (Kampftechnik Wurfwaffen): Har-
punen dienen den Waldmenschen und Utulustimmen,
die an der Kiiste oder auf den Waldinseln leben, als Jagd-
waffen auf groRere Fische und andere Meeresbewohner.
Die Harpune ist deutlich schwerer als ein Wurfspeer
und hat aufgrund des Gewichts der Waffe eine geringere
Reichweite.

Kurzbogen der Yakosh-Dey (Yakosh-Nipa) (Kampf-
technik Bdgen): Bei den Yakosh-Dey wird eine Kurz-
bogenvariante benutzt, die fiir prizise, kraftvolle
Schiisse auf kurze Distanz ausgelegt ist, allerdings keine
so groRe Reichweite besitzt wie vergleichbare Bogen.
Im Dschungel benétigen die Yakosh-Dey keine Schuss-
waffen, die fiir weite Distanzen ausgelegt sind, da das
Blattwerk der Biume sie an solchen Schiissen hindert
und sie gegen groRe Wildtiere eher auf Durchschlags-
kraft setzen.

Wurfspeer der Anoiha (Anoi-Tepe) (Kampftechnik
Wurfwaffen): Dieser leichte Wurfspeer, der vor allem
vom Stamm der Anoiha verwendet wird, ist etwas we-
niger wuchtig als ein gewShnlicher Wurfspeer. Durch
seine Bauweise kann der Speer je-
doch weiter geworfen werden, was im
Regengebirge, der Heimat der Anoiha,
ein groRer Vorteil sein kann.

Riistungen

Bastriistung (Tung-Mano): Bei der Bastriistung han-
delt es sich um einen Riistungstyp, der von vielen
Stammeskriegern Siidaventuriens verwendet wird. Die
Bastriistung ldsst sich leicht herstellen, das Material ist
fast tiberall in der Region reichlich vorhanden und eine
solche Riistung bietet passablen Schutz gegen Speere
und Hiebwaffen.

Epharit-Riistung (Gumijok-Mano): Die kobaltblaue
Riistung der Tapo-Tikaute ist nur schwer zu durch-
dringen und steht einer Plattenriistung aus dem Mittel-
reich in nichts nach.

Keke-Chitinriistung (Keke-Mano): Diese Riistung
ist fast ausschlieRlich bei den Keke-Wanaq verbreitet,
da man fir die Herstellung die Chitinplatten gro-
Rer Dschungelspinnen benétigt. Der Panzer schiitzt
eine Stammeskriegerin ausgezeichnet vor Klingen-
waffen und ist mindestens so widerstandsfihig wie eine
Lederriistung,

Miniwatu-Lederharnisch (Watu-Mano): Im Reich
der Miniwatu wird ein Lederharnisch aus Haileder
hergestellt, der seinen Triger vor der Kilte des Meers
schiitzt und so geformt ist, dass er beim Kampf im Was-
ser keine gréRere Behinderung darstellt.

* Anders als die anderswo
auf dem Kontinent ge-

Zwille der Oijaniha (Oijani-Palka)

-+ O (Kampftechnik Bdgen™): Die Oijaniha be-
nutzen eine kleine Fernkampfwaffe, die
mit der elastischen Zugkraft von Lianen
funktioniert. Die Lianen werden zwi-
schen einem U-férmigen Holzstiick be-
festigt. Als Geschosse dienen {iblicher-
weise kleine Steinchen.

brauchlichen Schleudern,
bei denen Geschosse durch
kreisende Bewegungen der
Wurfhand beschleunigt
werden, spannt der Schiitze

beim Einsatz dieser Waffe
elastische Verbindungen,
in denen die Munition ruht.
Gespannt und gezielt wird
sie daher viel eher wie

ein Bogen, nicht wie eine
Stabschleuder
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fﬁ;&éc}i‘nik Dolche _
Waffe TP L+S  AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit *
Katar der Eidechsenkrieger =~ 1W6+1 GE 13 0/0 kurz  1,5Stn 40HF 70S einf

(Katar-Za)

' Kampftechnik Hiebwaffen

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Geisteraxt 1W6+3 KK 14 0/0 mittel 1 Stn 60HF 140S prim

Keulenbeil der Miniwatu 1W6+4 KK 14 0/-2 mittel 1,25Stn 90HF 40S einf

(Watu-Baku)

Knochenkeule, kurz 1W6+2 KK 14 0/-1 kurz 1Stn 50HF 20S prim

(Kama-Baran)

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradi-
tion besitzen.

Knochenkeule, lang (Kama-  1W6+4 KK 15 0/-2 mittel 4Stn  150HF 80S prim
Baran) (2H)

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradi-
tion besitzen.

Knochenkeule, mittel 1W6+3 KK 14 0/-1 mittel 1,5Stn  75HF 40S prim
(Kama-Baran)

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradi-
tion besitzen.

Stachelkeule der Tschopuki- 1W6+4 KK 14 -1/-2 mittel 0,75Stn  70HF  16S prim
kuha (Tscho-Bakura)

‘,;Kampftechnik Peitschen

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Entdeckerpeitsche 1W6 FF 16 0/- lang  3,5Stn 300HF 80S prim
(Ana-Indi)

Eﬁ'(’ampftechnik Raufen

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Baccanaq (Pantherklaue) 1W6+3  GE/KK 14 0/-1 kurz 0,6Stn 30HF 80S einf
a:-j(ampftechnik Schilde

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Bastschild (Tung-Ko) 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz 1,25 Stn = 25S  prim
Epharit-Schild 1W6+3 KK 16 -4/+2 kurz 4 Stn - 160 S komp (3 AP)
(Gumijok-Nokri)

Leichter Lederschild 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz  1,5Stn - 40S prim
(Tung-Ko)

Panzerschild (Tung-Ko) 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz 2 Stn - 80S prim
E@pﬂechnjk Schwerter

Walffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Epharit-Schwert 1Wé6+4  GE/KK 14 0/-1 mittel 1,75Stn  90HF 260S komp (2 AP)

(Gumijok-Takri)

l};elld_en' der Dampfenden-Dschungel
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Empftechnik Schwerter = ] : : . &
g Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
Karmulka (Utuluschwert) 1W6+4  GE/KK 15 +1/-1 mittel 1,25Stn 100 HF 240S einf
Machete (Shambusa) 1W6+3  GE/KK 15 0/-1 mittel 0,75Stn 80HF 120S einf

Kampftechnik Stangenwaffen é
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit

Epharit-Speer 1W6+4  GE/KK 14 0/-1 lang  2,25Stn. 190HF 100S komp (2 AP)
(Gumijok-Tepe) ‘
Jagdspeer der Mohaha 1W6+4  GE/KK 15 0/-1 lang 15Stn 180HF 60S prim
(Moha-Tepe) (2H)
Tauchspeer der Napewanha  1Wé6+4  GE/KK 14 0/0 lang 1,75Stn 180HF 40S prim
(Nape-Tepe)
%mpftechnik Blasrohre
Walffe TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Blasrohr (Chabala) (kurz) 1W3+1 2 Aktionen 2/10/15 Blasrohr- 0,3Stn 40HF 40S prim
pfeile
Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
Blasrohr (Chabala) (lang) 1W3-1 3 Aktionen 10/50/80 Blasrohr- 1Stn  120HF 60S prim
pfeile

Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.

'Kampftechnik Bégen

Walffe TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Kurzbogen der Yakosh-Dey = 1Wé6+4 1 Aktion 10/40/70  Pfeile 0,5Stn 120HF 40S einf

Zwille der Oijaniha 1W6+2  1Aktion  5/25/60 Steinchen 0,5 Stn - 25S  prim
tf(ampftechnik Wurfwaffen

Walffe TP LZ RW Munition Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Harpune (Nom-Ura) 2W6+1 2 Aktionen 5/20/35 - 1Stn  110HF 60S prim

Netz der Keke-Wanaq = 1 Aktion 1/3/5 = 2,55tn  350HF 700S keine
Wurfspeer der Anoiha 2W6+1 2 Aktionen 10/30/50 - 0,6 St " IU0EIFSE30 55"\ prind
(Anoi-Tepe)
;Riistungen

Art Riistungs- Belastung zusétzliche Gewicht Preis Komplexitit

schutz (Stufe) Abziige

Bastriistung 2 1 = 2,5 Stn 60S prim
Epharit-Riistung 6 - 18 Stn 700 S komp (4 AP)
Keke-Chitinriistung 3 il -1GS,-11NI 8 Stn 180 'S komp (2 AP)
Keke-Chitinriistung 3 1 -1GS, -1 INI 6 Stn 200 S einf




Neue Kampftechniken

Neben den im Regelwerk aufgefiihrten Kampftechniken
gibt es noch weitere Kampftechniken fiir exotischere
Waffentypen. Wie bei allen Kampftechniken startet ein
Held auch in Blasrohre und Peitschen mit einem Kampf-
technikwert von 6 und kann diesen nach den tiblichen
Regeln steigern. Aufgefiihrt sind bei der Beschreibung
die dazugehdrige Leiteigenschaft der Kampftechnik und
der Steigerungsfaktor.

Blasrohre

Es gibt unterschiedlich lange Blasrohre. Kiirzere Ver-
sionen, die auch eine geringere Reichweite aufweisen,
sind beliebt bei tulamidischen und stidaventurischen
Attentdtern, da man sie leicht unter der Kleidung ver-
bergen kann. Lange Blasrohre kommen vor allem bei
der Jagd zum Einsatz. Ein Blasrohrpfeil vermag kaum
eine schwere Verletzung hervorzurufen, aber die Ge-
fahr besteht auch nicht im Pfeil, sondern im Gift, in das
die Spitze getaucht wurde.

S
Kampfsonderfertigkeiten fiir Blasrohre
Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem
~ Regelwerk ab Seite 246 kénnen mit der Kampf-
~ technik Blasrohre genutzt werden: Aufmerksam-
g keit, Belastungsgewohnung I+I1, Feindgespiir,
~ Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/Wurf I-III,
. Verbessertes Ausweichen I-1I1.

et s e |

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B

Peitschen

Ublicherweise werden Peitschen dazu eingesetzt, um ein
Zug- oder Reittier anzutreiben. Doch auch Sklavenhalter
benutzen Peitschen, um Sklaven einzuschiichtern und
Verfehlungen zu bestrafen. Peitschen eignen sich zudem
auch, um einen Gegner von den Beinen zu holen oder die
Waffe um einen Ast zu schlingen und als Seil zu benutzen.
Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer
kontrollierbaren Bewegungen kaum abzuwehren sind,
ist die Parade gegen Peitschen um -2 erschwert. Schilde
kénnen dartiber hinaus gegen Peitschen nur ihren ein-
fachen Bonus auf die Verteidigung nutzen. Angriffe mit
Peitschen gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als
Patzer. Mit Peitschen ist keine Parade moglich.
Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: B

i o ._.__..\__T_,,___X‘TLW_,__.W

Kampfsonderfertigkeiten fiir Peitschen

Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem

| Regelwerk ab Seite 246 konnen mit der Kampf-

~ technik Peitschen genutzt werden: Aufmerk-

. sambkeit, Belastungsgewdhnung I+II, Berittener
Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir, Finte I-III,

~ Kampfreflexe I-11I, Schnellziehen, Verbessertes
AuswelchenI 111, Zu Fall bringen }
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Wesenszuge

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der 47 (I
Stufe I fiir den Themenkomplex Kulturen.

Um die Eigenheiten der aventurischen Kulturen regel-
technisch abzubilden, kannst du auf Wesensziige
zuriickgreifen.®

charakterisieren.

<€ Wesensziige kosten nur

Nachteile punktetechnisch auf.

« Jeder Spieler kann fiir seinen Helden passende :
Wesensziige wihlen, wenn er die Voraussetzungen :

erfiillt.
<€ Wesensziige sind in  Stu-
fen eingeteilt, welche den

Spezialisierungsgrad auf eine Re-
gion anzeigen. Ein Held kann je-
weils nur einen Wesenszug einer
bestimmten Stufe besitzen. Er
muss aber nicht die niedrigere
Stufe besitzen, um den Wesens-
zug einer hoheren Stufe zu

Helden der Dampfenden Dschungel

in Ausnahmefillen :
Abenteuerpunkte. Meist heben sich ihre Vor- und :

= Sollte dir die Regel fiir
Wesensziige zu kleinteilig
sein, kannst du sie einfach

ignorieren - so wie jede
Fokusregel.

wihlen. Man kann also durchaus den Wesenszug
Regengebirge (Stufe 1I) nehmen, ohne vorher Typi-
sche Festlandstimme (Stufe I) wihlen zu miissen.

Beispiel: Hey-Mo, ein Held aus den Dschungeln Meri-

Wesensziige sind kleine Eigenarten,O dianas, bekommt von seinem Spieler den Wesenszug
welche die Bewohner unterschiedlicher Regionen :

Typische Festlandstimme (I) verliechen. Die Voraus-
setzung Kultur Mohas erfiillt er. Der Wesenszug kostet ihn
keine AP. Da Hey-Mo zudem zu den Yakosh-Dey gehdort
und sein Spieler auch gerne die Eigenarten der Yakosh-
Dey ausspielen mdchte, entscheidet er sich zusdtzlich fiir
die Wesensziige Horobans Wilder (1I) und Yakosh-Dey
(I11). Auch diese kosten keine AP. Der Spieler hitte sich
ebenso entschliefSen konnen, seinen Helden ausschliefslich
mit Horobans Wilder (II) und/oder
Yakosh-Dey (111) auszustatten und auf
Typische Festlandstimme (I) zu ver-
zichten. Zwischen Horobans Wilder
(11) und Regengebirge (II) bzw. zwi-
schen den Wesensziigen der Stufe III
hitte er jedoch wahlen miissen, da Hey-
Mo nur einen Wesenszug der Stufen II
und I1I besitzen darf.
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< Sollte deine Heldin die-
sen Vorteil schon besitzen,

erleidet sie nur noch 1
Punkt Abzug.

T

\dstimme (Stufe I)

1_&.:

Moskitoabweisend: Die Heldin erleidet nur Abziige von
2 (statt 3) Punkten bei der Regeneration, wenn sie von
Moskitoschwirmen beldstigt wird.

Unzihlige Bréduche: Die Heldin ist in einem Umfeld
aufgewachsen, das unzdhlige Kulthandlungen und
Brauche kennt, die sich teilweise stark von denen an-
derer Kulturen unterscheiden. Teilproben auf IN bei
Etikette und Menschenkenntnis sind bei Personen ohne
den gleichen Wesenszug um -1 erschwert.

Voraussetzungen: Die Heldin gehort der Kultur Mohas an.

e

Bootskenner: Bewohner der Inseln kennen sich mit
dem Bau und der Nutzung von Booten und kleine-
ren Wasserfahrzeugen bestens aus. FF-Teilproben
auf Boote & Schiffe und Holzbearbeitung sind um +1 er-
leichtert, wenn es um den Bau und das Benutzen klei-
ner Wasserfahrzeuge geht.

Hinterwildler: Auf den Inseln gibt es keine groReren
Ansiedlungen. Sollte ein Bewohner eine Probe auf
Gassenwissen (Informations—
suche oder Orteinschitzung)
in einer Ortschaft mit mehr
als 300 Einwohnern ablegen
miissen, so erhilt er bei der
Teilprobe auf IN eine Er-
schwernis von -1,

Voraussetzungen: Die Heldin
gehort der Kultur Mohas an.

b Waldr Gt 1

Moskitoabweisend: Die Heldin erleidet nur Abziige von
2 (statt 3) Punkten bei der Regeneration, wenn sie von

O Moskitoschwirmen beléstigt wird.®

Sturkopf: Bewohner von Horobans Wildern sind stur
und lassen sich nur schwer von Neuerungen, Fort-
schritt und Verbesserungen iiberzeugen. Der Meister
kann Proben auf Uberreden (Schmeicheln) verlangen,
damit ein Stammesmitglied sich von seinen Gefdhrten
liberzeugen ldsst, Dinge nicht auf die gewohnte Art und

-+ O Weise zu erledigen.*

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische Festlandstimme,
Stufe III: Mohaha, Yakosh-Dey

eine Probe auf Gassenwissen (Informationssuche oder Ortein-
schdtzung) in einer Ortschaft mit mehr als 300 Einwohnern
ablegen miissen, so erhilt er bei der Teilprobe auf IN eine
Erschwernis von -1.

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische Festlandstimme,
Stufe I1I: Anoiha, Napewanha, Oijaniha, Yakosh-Dey

‘yllam’sche Halbinsel (Stufe II)

Giftkenntnisse: Durch die vielen giftigen Pflanzen und
Tiere, die in dieser Region leben, sind alle Proben auf
Pflanzenkunde, Tierkunde und Heilkunde Gift, die mit der
Herstellung oder der Identifikation von Giften ver-
bunden sind, um +1 erleichtert.

Schlechter Ruf: Die Angehdrigen dieser Stimme genieRen
bei anderen Menschen einen vergleichsweise schlech-
ten Ruf, da man ihnen nachsagt, dass sie entweder Gift-
mischer sind oder einen abstoRenden Totenkult pflegen.
Sie erhalten bei allen Personen, die nicht diesen Wesens-
zug haben, eine Erschwernis von -1 auf alle Proben auf
Bekehren & Uberzeugen und Uberreden. Dafiir sind Teil-
proben auf CH bei Einschiichtern um +1 erleichtert.

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische Festlandstdmme,
Stufe I1I: Keke-Wanag, Tschopukikuha

Fiseninein Gt 1)

Partisane: Durch ihre Sippenverbundenheit und die
Kdmpfe, welche die Menschen der Pirateninseln aus-
fechten mussten, sind sie im Partisanenkampf geiibt.
Bei einer gelungenen Probe auf Kriegskunst (Partisanen-
kampf) erhalten sie +1 FP.

Anfillig fiir fremde Krankheiten: Die ZK des Helden
gilt als um 1 niedriger, wenn eine Krankheitsprobe
gewlirfelt wird. Dies betrifft nur Krankheiten, die
normalerweise nicht in seiner Region vorkommen.

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische Inselstimme,
Stufe III: Darna, Haipu, Tscholug

Wl G

Moskitoabweisend: Die Heldin erleidet nur Abzlige von
2 (statt 3) Punkten bei der Regeneration, wenn sie von
Moskitoschwédrmen beldstigt
wird.

Unzihlige Brduche: Die Hel-
din ist in einem Umfeld auf-

“** Die Tapo-Tikaute wiirden

“* Diese Probe sollte nicht
immer zum Einsatz kom-
men, sondern wirklich nur
bei passenden Gelegen-
heiten und wenn es die
Situation bereichert. Es ist
eher als lustige Eigenart zu
verstehen und sollte nicht
dazu fiithren, dass der Held
aus Horobans Wildern nicht
mehr spieltauglich ist.

-irge (Stufe I)°**0O - --

Nebelwanderer: Ein Bewohner
des Regengebirges ist es ge-
wohnt, sich in seiner Region
trotz schlechter Sicht durch
Nebel zu orientieren. Er-

schwernisse bei Proben auf -

Orientierung  aufgrund  von
Nebel werden um 1 gesenkt.
Hinterwildler: Im Regengebirge
gibt es kaum groRere An-
siedlungen. Sollte ein Bewohner

- Kombinierbar

gewachsen, das unzdhlige
Kulthandlungen und Briu-
che kennt, die sich teilweise
stark von denen anderer Kul-
turen unterscheiden. Teil-
proben auf IN bei Etikette und
Menschenkenntnis sind  bei
Personen ohne den gleichen
Wesenszug um -1 erschwert.
mit: Stufe
I: Typische Inselstimme,
Stufe III: Baguarak, Ka-
sam’Utulus, Miniwatu, Ro-
lolo, Shemuhaha

in diese Region fallen, da

sie allerdings selbst in einer
grofen Stadt leben und nur
wenige Kenntnisse iiber den
Nebel des Regengebirges auf-
weisen, ist dieser Wesenszug
fiir sie ungeeignet. Die Nape-
wanha sind auch teilweise in

der Region Trahelien und Syl-
lanische Halbinsel verbreitet,
sollten aber stets den Wesens-
zug Regengebirge wahlen, da
dieser besser zu ihnen passt.
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Die Tradition (Animisten) als Sonderfertigkeit

< FEin Zauber der Tradition Animisten erfordert Sicht
auf das Ziel, allerdings keine Geste oder Formel.

<€ Animisten kdnnen maximal 3 Zauberspriiche
erlernen (keine Rituale). Diese Zauberspriiche
konnen aus jeder Tradition stammen oder all-
gemein sein, aber sie diirfen keinen Steigerungs-
faktor von mehr als B aufweisen. Ein einziger
Zauber darf der Kategorie C entstammen. Diese
Zauber gelten fiir sie dann als Zauberspriiche
ihrer eigenen Tradition. Der Meister hat das
letzte Wort dariiber, ob ein Animist einen be-
stimmten Spruch wihlen darf. Zaubertricks sind
von dieser Begrenzung ausgeschlossen.

€ Animisten konnen keine Zaubermodifikationen
durchfihren.

<€ Animisten konnen keine weiteren magischen
Traditionen erlernen, und kein Held mit einer
anderen Tradition kann sich die Tradition der
Animisten aneignen.

Animistenkrifte

Animistenkrifte sind magische Handlungen und kén-
nen nicht modifiziert werden. Die Zauberdauer einer
Animistenkraft betrdgt immer 1 Aktion, es sei denn,
eine abweichende Zeit ist bei der Kraft angegeben. Die
Zielkategorie ist immer selbst, da die Magie durch die Be-
einflussung eines Geistes, Elementars oder Ddmons, der
in den Kérper des Animisten einflieRt, ausgeldst wird.

Patrone

Allen Animisten ist gemein, dass sie durch ihre
Animistenkrifte in einem Schnellritual {ibernatiir-
liche Wesenheiten rufen, die in ihren Kérper einfahren,
ihnen fiir einen kurzen Augenblick Kraft verleihen und
anschliefend wieder verschwinden.

Patrone Talentverbesserung

Tiergeister

Adler Selbstbeherrschung, Sinnes-
schirfe, Willenskraft

Affe Gaukeleien, Klettern, Kraftakt

Delphin Gaukeleien, Kérperbeherrschung,
Schwimmen

Hai Kraftakt, Schwimmen,
Willenskraft

Jaguar Orientierung, Klettern,
Kérperbeherrschung

Krokodil Schwimmen, Selbst-

beherrschung, Verbergen

: JBIB Helden der Dampfenden Dschungel

€ Animisten kénnen maximal 25 AP in magi-
sche Vorteile (neben dem Vorteil Zauberer)
stecken und maximal 25 AP durch magische
Nachteile gewinnen, statt der iblichen 50
AP (siche Regelwerk Seite 162). Sie diirfen
keine Vor- und Nachteile wihlen, die nur fiir
Zauberspriiche und Rituale gelten, sondern
nur jene, die auch ihre magischen Handlungen
wie Animistenkrifte beeinflussen.

€ Animisten konnen spezielle animistische
Traditionsartefakte ihrer Kultur herstellen und
nutzen (z. B. die Animistenwaffe).

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition, al-
lerdings wird diese nur zur Hilfte (aufgerundet)
in die Berechnung des AsP-Grundwerts und den
Zukauf von AsP einbezogen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Kultur Mohas

oder Tapo-Tikaute

AP-Wert: 100 Abenteuerpunkte

. iR ot ) T T 1 DR bR ORI

Diese Wesenheiten, Patrone genannt, kénnen elemen-
tare oder ddmonische Wesen, Ahnen- oder Tiergeister
sein. Dies ist je nach Kultur unterschiedlich, funktio-
niert regeltechnisch aber immer gleich. Allerdings
macht es bei einigen Animistenkriften einen Unter-
schied, welches Wesen von einem Animisten Besitz
ergreift.

Bei der Heldenerschaffung wiahlt der Animist aus einer
der vier Kategorien der Patrone eine Wesenheit als sei-
nen primiren Patron (z. B. Bdr unter den Tiergeistern).
Aus den anderen Kategorien wihlt er sich einen ein-
zigen sekundiren Patron aus.

Animisten der Waldmenschen und Utulus wihlen als
ihren primiren Patron einen Tiergeist, einen Ahnen-
geist oder ein ddmonisches Wesen.

Patrone Talentverbesserung

Tiergeister

Lowe/ Klettern, Kraftakt, Verbergen

Dschungeltiger

Rochen Kérperbeherrschung, Schwim-
men, Willenskraft

Schildkréte Selbstbeherrschung, Sternkunde,
Willenskraft

Spinne Heilkunde Gift, Selbst-
beherrschung, Verbergen

Wildkatze Klettern, Korperbeherrschung,
Verbergen

Wiirgeschlange  Klettern, Kraftakt, Verbergen

e T T
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Patrone Talentverbesserung

Elementare Wesen

Humus Heilkunde Wunden, Kraftakt,
Sinnesschirfe

Luft Korperbeherrschung, Sinnes-
schirfe, Tanzen

Wasser Korperbeherrschung, Schwim-
men, Selbstbeherrschung

Ahnengeister

Ahnengeist Korperbeherrschung, Kraftakt,
Willenskraft

Blutgeist Korperbeherrschung, Sinnes-
schirfe, Willenskraft

Waffengeist Korperbeherrschung, Kraftakt,

Selbstbeherrschung

Dédmonische Wesen

Agrimoth Kraftakt, Selbstbeherrschung,
Willenskraft

Aphasmayra Betdren, Korperbeherrschung,
Willenskraft

Aphestadil Kraftakt, Uberreden, Willens-
kraft, Zechen

Asfaloth Korperbeherrschung, Tierkunde,
Willenskraft

Belhalhar Kdrperbeherrschung, Kraftakt,
Willenskraft

Blakharaz Kraftakt, Selbstbeherrschung,
Willenskraft

Charyptoroth Korperbeherrschung, Schwim-
men, Willenskraft

Mishkara Korperbeherrschung, Heilkunde
Wunden, Willenskraft

Thargunitoth Korperbeherrschung, Selbst-
beherrschung, Willenskraft

Blut trinken

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist kann das Blut eines von ihm ge-
toteten Kulturschaffenden trinken, um sich dessen
letzte Lebenskrifte anzueignen. Dadurch kann der
Animist QS LeP bei sich heilen, allerdings nur bis zum
eigenen Maximalwert. Der Einsatz dieser Fihigkeit
dauert mindestens 2 Aktionen, nach Meisterentscheid
auch langer.

AsP-Kosten: 3 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Grof3er Sprung

Probe: IN/GE/KO

Wirkung: Der Animist kann mit dieser Kraft erstaunlich
hoch und weit springen. Die normale Sprungreichweite
wird pro QS um 50 % erhdht. Pro KR kann der Animist
mit 1 Aktion einen Sprungversuch durchfiihren.

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Steigerungsfaktor: B

Kampffihigkeiten verbessern

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Diese Animistenkraft erlaubt es dem Animis-
ten, vorhandene Kampfsonderfertigkeiten, die eine
Erschwernis aufweisen, leichter einzusetzen. Die Er-
schwernis sinkt wihrend der Wirkungsdauer um
QS/2, wird durch diesen Bonus aber niemals zu einer
Erleichterung. Der Animist muss diese Animisten-
kraft nicht auf eine spezielle Kampfsonderfertigkeit
festlegen, muss sich aber beim Wirken fiir eine ent-
scheiden und kann wihrend der Wirkungsdauer die
Animistenkraft nicht auf eine weitere Kampfsonder-
fertigkeit anwenden.

AsP-Kosten: 2 AsP (Aktivierung) + 1 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Immunitat gegen Hitze

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist erhdlt wahrend der Wirkungs-
dauer eine vollstindige Immunitit gegen Hitze. Nach-
teile durch Hitzeregeln (siche Regelwerk Seite 347)
kann er wihrend der Wirkungsdauer vollstdndig igno-
rieren. Die Animistenkraft bietet jedoch keinen Schutz
vor Feuerschaden.

AsP-Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: QS Stunden

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Patronruf

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist ruft seinen Patron um Unter-
stiitzung an. Es erscheinen aus dem Nichts ein Tier,
geisterhafte Gestalten oder Stimmen, um sich auf
Seite des Animisten zu schlagen. Die Wesenheiten
konnen zwar nicht korperlich eingreifen, aber sie er-
leichtern Proben auf Einschiichtern fiir den Animisten
um QS/2.

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: 30 KR

Merkmal: Sphiren

Steigerungsfaktor: A
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Schneller Angriff

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bei einem Kampf kann der Animist zuerst
handeln, auch wenn er laut Initiative nicht zuerst
an der Reihe ist. Dies gilt fiir jede KR, solange die
Wirkungsdauer anhilt. Sollten zwei oder mehr Kdmp-
fer Sonderfertigkeiten oder Krifte aufweisen, um als
Erster zu handeln, entscheidet die regulire Initiative
iber die Reihenfolge, aber sie sind alle vor den {ib-
rigen Kampfteilnehmern an der Reihe. Eine Person,
die die Schicksalspunkte-Option Erster verwendet, ist
dennoch vor allen Kdmpfern mit dieser Animisten-
kraft an der Reihe. Benutzen mehrere Kdampfer die
Schicksalspunkte-Option innerhalb einer KR, haben
Sonderfertigkeiten und Krifte eine hohere Prioritit
zur Bestimmung der Reihenfolge als der Initiative-
Basiswert oder der W6-Wurf (siche Regelwerk Seite
29/226).

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Steigerungsfaktor: B

Talentverbesserung

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Mit dieser Animistenkraft erhdlt der Zaube-
rer eine kurzzeitige Verbesserung auf drei Talente,
die abhingig von der Wesenheit sind, die er ruft. Der
FW der drei Talente steigt wihrend der Wirkungs-
dauer um QS/2+1 und kann auch die Maximalgrenze
des FW iibersteigen. Talente des priméaren Patrons er-
halten einen zusitzlichen Bonus von +2.

AsP-Kosten: 2 AsP (Aktivierung) + 1 AsP pro Minute

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Unbeschadeter Sturz

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bei der Berechnung von Sturzschaden kén-
nen die ersten QS x 2 Schritt ignoriert werden. Stiirzt
ein Animist also aus 12 Schritt Héhe und hat bei die-
ser Kraft vorher 4 QS erzielt, so wird der Sturz so be-
handelt, als wére er aus 4 Schritt Hohe gestiirzt. Die
Aktivierung dieser Animistenkraft dauert 1 freie
Aktion.

AsP-Kosten: 6 AsP

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Merkmal: Verwandlung

Steigerungsfaktor: B

f IRYR 1clden der Ddmpfenden Dschungel\

Die Animistenwaffe

Fast alle Animisten besitzen als Traditionsartefakt eine
sogenannte Animistenwaffe. Jede Kulturtradition der
Animisten fiihrt dabei eine andere, fiir die jeweilige Kul-
tur typische Waffe.

Jeder Animist kann nur iiber eine Animistenwaffe
gleichzeitig verfligen. Verzaubert wird die Animisten-
waffe mittels eines Initiationsrituals unter kontrol-
lierten Bedingungen, weswegen dafiir keine Probe
erforderlich ist. Regelseitig gelten Waffenzauber als
Sonderfertigkeiten und werden auch so erlernt. Das
Aktivieren von Waffenzaubern erfordert daher keine
Fertigkeitsproben. Manche Waffenzauber bauen auf an-
deren Waffenzaubern auf. Einmal auf eine Animisten-
waffe gewirkte Waffenzauber konnen nicht mehr von
ihr entfernt werden. Wenn mehrere Waffenzauber auf
eine Animistenwaffe gewirkt wurden, kann jenseits der
Effekte von Bindung der Waffe jeweils nur ein Waffen-
zauber gleichzeitig genutzt werden, es sei denn, es wird
bei einem Waffenzauber explizit darauf hingewiesen.
Die Aktivierung von Waffenzaubern kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauer-
haft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie
gelten Waffenzauber als Zauber mit einer QS von 2.

Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
Malnahmen relevant. Waffenzauber kénnen immer
willentlich durch den Animisten beendet werden. Dies
kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Die Animistenwaffe kann nur eine bestimmte Menge
an Waffenzaubern aufnehmen, bis das Fassungsver-
mogen erschopft ist. Eine Animistenwaffe besitzt 15
Volumenpunkte.

Kultur
Mohas

Name
Nipakau-Axt
Epharit-Schild

Tapo-Tikaute
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Die Waffenzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung der Waffe aufgefiihrt.
AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Aktivierung
der Waffenzauber.

?Bindung der Waffe

Wirkung: Die Bindung der Waffe ist stets das erste Ri-
tual, das auf eine Animistenwaffe gewirkt wird. Mit
ihm wird die Waffe an den Animisten gebunden und
dadurch unzerbrechlich. Einzig elementares Feuer,
das heiler brennt als ein Drachenodem oder ein 1G-
NIFAXIUS, oder aber gezielte Antimagie kénnen sie
fortan zerstoren. Die Waffe gilt von nun an als ma-

gische Waffe und kann nicht

auf anderem Weg, wie etwa
dem ARCANOVI, mit weite-

* Soll der Animist bei der

Heldenerschaffung die Bin-
dung der Waffe bereits voll-
fithrt und die permanenten

AsP zuriickgekauft haben,
kostet diese Sonderfertig-
keit 14 AP.

ren Zaubern belegt werden.
Ein Animist kann immer
nur eine Animistenwaffe
besitzen. Das Binden einer
Animistenwaffe kostet ihn
einmalig 2 permanente AsP.
Der Animist kann sich ent-

scheiden, seine Verbindung

zur Waffe zu l6sen, beispiels-

weise um eine neue Waffe an
sich zu binden. Nach dem Tod eines Animisten ver-
liert die Waffe nach 24 Stunden die permanent ge-
speicherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

... OAP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®

hms mit der Waffe

Wirkung: Dem Animisten unterlaufen wihrend der
Wirkungsdauer keine Patzer auf AT und PA mit der
Waffe. Wiirfelt er einen Patzer (also im Regelfall eine
20 auf W20), so muss er keinen Bestatigungswurf wiir-
feln. Die Attacke oder die Parade ist in diesem Fall
zwar misslungen, aber es kommen keine weiteren Re-
geln fiir Patzer zur Anwendung,. Die Fahigkeit wirkt 5
KR lang.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

-
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I-Einschiichternde Waffe

Wirkung: Die Waffe erzeugt 1 Stufe Furcht gegen einen
Kulturschaffenden oder ein Tier nach Wahl des Ani-
misten, sofern es sich innerhalb einer Reichweite
von 8 Schritt befindet und héchstens eine SK von 2
aufweist.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kampfgliick

Wirkung: Der Animist kann die Wahrscheinlichkeit
erhdhen, dass ihm Kritische Erfolge mit der Waffe
gelingen. Wiirfelt er einen Kritischen Erfolg (also
im Regelfall eine 1 auf W20), so muss er keinen Be-
stitigungswurf wiirfeln. Die Attacke oder die Ver-
teidigung ist in diesem Fall automatisch ein kritischer
Erfolg. Die Fihigkeit wirkt 10 KR lang.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Scharfe Klinge

Wirkung: Wenn TP der Animistenwaffe bestimmt wer-
den, kann ein einziger TP-Wiirfel neu gewtirfelt wer-
den. Das zweite Ergebnis ist bindend.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

‘Waffe gegen bose Wesen

Wirkung: Die Waffe richtet gegen Ddmonen und Geister
+1 TP an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Darna

Die Waldmenschen des Stammes der Darna verfiigen
allesamt {iber eine magische Begabung. Thre Zauber-
krifte sind eine Art von intuitiver Magie, sodass man
sie zu den Magiedilettanten zdhlen miisste, allerdings
tritt bei ihnen die Magie nicht zufillig auf, sondern sie
erfiillt jeden Darna. Diesen Umstand haben sie mit den
aventurischen Elfen gemein, die ebenfalls allesamt iiber
Zauberkrifte verfiigen.

e -

I Die Tradition (Darna) als Sonderfertigkeit
< Ein Zauber der Darna erfordert Sicht auf das Ziel

D — . T o i
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und eine magische Geste. AuRerdem miissen
die Formeln der Zauber ausgesprochen bzw. ge-
sungen werden,

< Sollte ein Darna eine andere magische Tradition
erlernen, beispielsweise die der Hexen oder Ani-
misten, so verliert er dafiir die Darna-Tradition.
Eventuell miissen zusdtzliche AP ausgegeben
werden, um die neue Tradition zu erwerben. Die
AP von Zaubern und Fliichen, die der Darna nun
nicht mehr nutzen kann, kann er umverteilen.
Kann er Zauber und Fliiche durch die neue Tra-
dition weiterhin nutzen, behilt er sie.

< Darna konnen maximal 3 Zauber (auch Ritu-
ale) erlernen. Diese Zauber miissen aus der
Tradition Elfen oder allgemein stammen und
diirfen keinen Steigerungsfaktor von mehr
als B aufweisen. Ein einziger Zauber darf der
Kategorie C entstammen. Diese Zauber gelten
fiir sie dann als Zauber ihrer eigenen Tradi-
tion. Der Meister hat das letzte Wort dariiber,

ob ein Darna einen bestimmten Spruch wihlen
. N :

Einen zaubermichtigen

Angehdrigen der Darna®*O-

kannst du mit der Sonder-
fertigkeit Tradition (Darna)
ausstatten; dein Held
muss dafiir iiber den Vor-

< Auch andere Stimme,

die im Altimont heimisch
sind, verfiigen iiber eine
natiirliche Magiebegabung,
die jener der Darna dhnelt.
Einen Angehdrigen der Ru-

tuni, der Jecatoia oder eines
anderen dort ansdssigen
Stammes kannst du eben-
falls tiber diese Sonder-

teil Zauberer verfiigen.

L]

fertigkeit abbilden.
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darf. Zaubertricks sind von dieser Begrenzung 1
ausgeschlossen.

Darna kénnen zudem als magische Handlungen
Hexenfliiche erlernen. Der Meister hat das letzte
Wort dariiber, ob ein Darna einen bestimmten
Fluch wihlen darf,

Darna erhalten bei der Zaubermodifikation
Zauberdauer erhdhen eine Erleichterung von +2

statt nur von +1. \
Darna kénnen die Zaubermodifikation Erzwingen
nicht ausfiihren. {
Darna kénnen maximal 25 AP in magische Vorteile
(neben dem Vorteil Zauberer) stecken und maximal 3
25 AP durch magische Nachteile gewinnen. }

Die Darna verfiigen iiber kein Traditionsartefakt.
Spielst du mit den entsprechenden Fokusregeln,
diirfen Darna Zaubererweiterungen erlernen.
Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition, al-
lerdings wird diese nur zur Hilfte (aufgerundet)
in die Berechnung des AsP-Grundwerts und den
Zukauf von AsP einbezogen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Kultur Mohas

AP-Wert: 110 AP

Neue Zaubertricks

Hexénblick

Mittels Hexenblick kann eine Hexe herausfinden, ob
eine andere Person ebenfalls die hexische Tradition be-
herrscht. Sollte das ausgewéhlte Ziel die Tradition be-
sitzen, so leuchten ihre Augen kurz purpurn auf, was
aber nur fiir die zaubernde Hexe sichtbar ist.
Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: ausschlieRlich Hexen

Hautbild

Auf der Haut des Animisten erscheinen Hautbilder nach
seinen eigenen Vorstellungen. Die aufgemalten Sym-
bole und Bilder kénnen sich sogar auf Wunsch wiahrend

B i

der Wirkungsdauer auf der Haut bewegen und auch wie-
der in ihrer Position verharren.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Animisten

Jagdtrommel

In einem Radius von 16 Schritt um den Animisten sind

Jagdtrommeln zu héren. Die Illusion bewegt sich mit

dem Animisten.
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: 1 Minute
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Illusion
Anmerkung: Animisten
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gﬁ  Tierpflege

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 5 Minuten

| Gegenstinde wie Biirsten, Lappen und andere fiir die Tier-
pflege geeignete Gegenstinde bewegen sich telekinetisch
zum Vertrauten der Hexe und fangen an, das Tier zu biirs-
ten und zu sdubern. Das Vertrautentier darf sich nicht wei-
ter als 8 Schritt von der Hexe entfernt befinden.

Neue Zauberspriiche

Affenarme

Mithilfe dieses Zauberspruchs kann eine Hexe ihre

Hénde und FiiRe so kriftig und flexibel machen, dass sie

damit beim Klettern groRe Vorteile erlangt.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Die Hinde und FiiRe der Hexe bekommen einen
sehr guten Halt und so viel Kraft, um damit besser klet-
tern zu kdnnen. Die Hexe erhdlt QS/2 Erleichterung
fiir Proben auf Klettern (Baumklettern, Bergsteigen oder
Fassadenklettern) und Korperbeherrschung (Balance). Um
die Erleichterung nutzen zu kénnen, muss die Hexe
barfuf sein, darf keine Handschuhe tragen und auch
sonst nichts in den Hinden halten (wohl aber weiter-
hin so etwas wie einen Ring am Finger tragen), an-
sonsten kommt keine Erleichterung zum Tragen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

Avilea

Der Spruch ruft Végel herbei, die sich um den Zauberer

herum versammeln.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle innerhalb von 1 Meile befindlichen Vgel
der GroRenkategorie winzig werden vom Zauberer
angezogen und bewegen sich in seine Richtung. Be-
troffen sind davon nur solche Wesen, die KL (t) statt KL
verwenden und deren SK die QS nicht iiberschreitet.
Zudem verlieren die Wesen nicht ihren Selbst-
erhaltungstrieb, werden sich also beispielsweise nicht
durch Feuer bewegen, das den Pfad zum Zauberer ver-
sperrt. Sobald sie beim Zauberer angekommen sind,
verbleiben sie in seiner unmittelbaren Nahe und fol-
gen ihm, falls er sich bewegt. Der Zauber erlaubt dabei
keinerlei Kontrolle iiber die herbeigeeilten Wesen, es
ist also gut mdoglich, dass sie ihn oder auch die ande-
ren eingetroffenen Wesen angreifen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Telekinese
Anmerkung: Hexen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Zone (50 Schritt mit dem Zauberer als
beweglichen Mittelpunkt)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Papageienruf

Die Hexe ruft Papageien zur Hilfe, die sie im Kampf

unterstiitzen und ihre Gegner attackieren.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis
zu QS x 3 Papageien herbei, die fiir sie kimpfen (un-
geachtet dessen, wie viele Gegner die Hexe bedrohen).
Die Hexe muss einen Punkt in der Luft innerhalb der
Reichweite bestimmen, an dem die Tiere dann in
einem Radius von QS/2 Schritt erscheinen. Die Papa-
geien verteilen sich gleichmiRig auf alle Gegner. Geht

Hexenpapagei
MU 13 KL14(t) IN13 CH14
‘FF13 GE13 KO10 KK 12 (k)

" LeP10 AsP- KaP- INI

© 13+1W6

- VW6 SK-1 ZKO GS5/17(am
Boden / in der Luft)

Schnabel und Krallen: AT 12 TP
~ 1W3+1 RWkurz
 RS/BE:0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
,  Sonderfertigkeiten: Flugangriff
" Talente: Einschiichtern 1, Fliegen 10, Ké&rper-
beherrschung 12, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5,
- Sinnesschirfe 12, Verbergen 6, Willenskraft 7 { .-
~ GroRenkategorie: winzig e
Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: keine
- Flucht: fliehen nicht
 Anmerkung: Als magische Wesen sind die Tiere
immun gegen den Zustand Schmerz.



die gleichmaRige Verteilung nicht ganz auf, kann die ~ Zauberdauer: 4 Aktionen

Spielerin der Hexe bestimmen, welche Gegner einen ~ AsP-Kosten: 16 AsP

Papageien mehr oder weniger abbekommen. Stirbt  Reichweite: 8 Schritt

ein Gegner, verschwinden alle Papageien bei ihm wie- ~ Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
der im Nichts. Nach ithrem Erscheinen kénnen die Pa- doch 20 KR

pageien sich beliebig weit vom Ort ihrer Herbeirufung  Zielkategorie: Zone

wegbewegen. Die Papageien sind magische Wesen, die  Merkmal: Damonisch

aus Magie erschaffen wurden. Endet die Wirkungs-  Verbreitung: Hexen

dauer, verschwinden die Papageien wieder im Nichts.  Steigerungsfaktor: C

Neue Rituale

Totenreiche, beispielsweise die zwdlfgottlichen Pa-

Nekropathia radise oder die Niederhéllen, ist nicht méglich. Wah-
rend der Wirkungsdauer bemerkt der Zauberer nicht,
Mdchte ein Zauberer mit der Seele einer verstorbenen was mit seinem bewusstlosen Kdrper geschieht, selbst
Person kommunizieren, ist dies nicht unméglich. Ist wenn dieser Schaden erleidet. Stirbt der Koper, kehrt
deren Geist auf Dere geblieben, kann er recht einfach der Geist zwar in die 3. Sphire zuriick, wird jedoch zu
beschworen werden. In anderen Fillen muss der Zau- einer Gefesselten Seele. Gleiches geschieht, wenn der
berer hingegen mithilfe des NEKROPATHIA in das Reich Geist nicht vor Ende der Wirkungsdauer in den Kérper
der Toten reisen. zuriickkehrt, der daraufhin als leere Hiille verendet.
Probe: MU/KL/CH Sollte der Geist eines Toten nicht in einem der Toten-
Wirkung: Der Zauberer trennt seinen Geist von seinem reiche sein, so kann er mittels dieses Rituals nicht
Korper und kann sich mit ihm in eines der Toten- kontaktiert werden. Durch die Trennung von Kdrper
reiche begeben. Dadurch ist es ihm mdglich, mit den und Seele und das Reisen in eine andere Sphire er-
dort weilenden Seelen zu kommunizieren. Es dauert leidet der Zauberer 4-QS Stufen Verwirrung (mindes-

5 Minuten, eine Seele ausfindig zu machen oder ihre tens jedoch 1 Stufe).

Abwesenheit festzustellen, wiahrend die Kommuni- Ritualdauer: 30 Minuten

kation in normaler Sprachgeschwindigkeit erfolgt. = AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Der Zauberer muss zu Beginn festlegen, in welches  Reichweite: selbst

der Totenreiche er reisen mdochte, denn ein spite- Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

rer Wechsel ist nicht mdglich. Befindet sich die ge-  Zielkategorie: Kulturschaffende

suchte Seele nicht in dem ausgewihlten Totenreich, ~Merkmal: Sphiren

muss der Zauber also erneut gewirkt werden, um die ~ Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Reise fortzusetzen. Eine Reise an Orte auRerhalb der  Steigerungsfaktor: C

)

/ ' IBISF Helden der Dampfenden Dschungel
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Mohaschamanen

Moralkodex der Mohaschamanen
Bestattung der Toten: Der Schamane muss die Ver-
storbenen der Sippe wiirdevoll und mit den richtigen
Zeremonien bestatten.

Heilung: Falls der Schamane Kranken begegnet, ist er
verpflichtet, ihnen zu helfen, sofern es ihm méglich ist.
Kontakt zur Geisterwelt: Der Schamane ist fiir den
Kontakt zur Geisterwelt verantwortlich. Er ist Mittler
zwischen dieser Welt und der Welt der Geister.
Tabu-Zonen: Der Schamane errichtet und bewacht
Tabu-Zonen, da das, was dort lauert, eine Gefahr fiir
seine Sippe ist .

Die Aspekte der Mohaschamanen

Die Waldmenschen und Utulus weisen zwar in ihrer
Glaubenswelt einige Unterschiede auf, doch ihre Sicht
auf die Geisterwelt und die Magie ist grundlegend dhn-
lich. Als Aspekte spielen vor allem das Uberleben im
Dschungel und die Macht der Sonne eine gréRere Rolle.

Dschungel

Das Leben im Dschungel hat auch die Schamanen der
Waldmenschen geprigt. Durch diesen Aspekt kdnnen
sie Wildtiere und Pflanzen beeinflussen oder auch ihre
korperlichen Fahigkeiten verbessern, um so ein Uber-
leben in der Griinen Hélle zu sichern.

Sonne

Vor allem durch die Utulugottheit Obaran, aber auch
durch viele andere Legenden der Mohas, spielt die Kraft
der Sonne eine wichtige Rolle. Fiir einige Schamanen ist
sie der Fiihrer in die Geisterwelt und hat eine immens
hohe Bedeutung.

Ob eine Schamanin den Waldmenschenschdpfer
Kamaluq oder den Sonnengott Obaran der Utulus
verehrt, ob sie der Gemeinschaft im Sinne Rate-
taks oder der Stirke des Einzelnen im Einklang
mit den Lehren Hanpokunas folgt, spielt regel-

technisch keine Rolle. Sie alle verfiigen iiber die
Tradition der Mohaschamanen. Die individuelle
Ausrichtung der Schamanin zeigt sich in den ge-
nauen Auspragungen ihrer Fahigkeiten.

S
o
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Die Tradition (Mohaschamanen) als
Sonderfertigkeit
€ Geistermacht: Beim Einsatz von Talenten
gegeniiber Geistern sowie beim Beschwdren
oder Verbannen von Geistern erhalten Mo-
haschamanen eine Erleichterung von +1.

% € Mohaschamanen koénnen keine herkdmm-

ll_ lichen Liturgien der Verbreitung allgemein

| wirken, sondern nur jene, die unter der Be-
zeichnung Schamanenritus aufgefiihrt sind.

€ Mohaschamanen kdnnen eine Knochenkeule

- als Zeremonialgegenstand herstellen.

€ Mohaschamanen miissen sich an den Moral-
kodex (Prinzipientreue) halten (siehe links).
Die Wahl des Nachteils ist Voraussetzung,

. wenn die Spielerin einen Schamanen der

4 Kultur spielen will.

. @ Wohlgefillige Talente: Heilkunde Krank-
heiten, Heilkunde Seele, Heilkunde Wunden,
Korperbeherrschung, Kraftakt, Orientie-
rung, Pflanzenkunde, Selbstbeherrschung,
Tanzen, Verbergen, Wildnisleben

€ Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter, Kultur

Mohas oder Tapo-Tikaute

AP-Wert: 100 Abenteuerpunkte

e it b i, el e
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Weitere Liturgien u
Mohaschamanen

. Neben den nachfolgend vorgestellten Liturgien
- kénnen Mohaschamanen zusitzlich folgende im
Regelwerk enthaltene erlernen: Exorzismus (all-
- gemein), Gottliches Zeichen (allgemein), Kleiner
Bann wider Untote (Sonne), Magiesicht (Sonne),
Objektsegen (allgemein), Objektweihe (allgemein)
und Wahrheit (Sonne). Alle diese Liturgien sind als
~ Schamanenriten bekannt. In weiteren Publikatio-
~ nen, etwa Aventurisches Gotterwirken II, sind

. weitere Schamanenriten enthalten.

Vi
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Neue Liturgien

Bannzone

Die Bannzone schiitzt den' Schamanen und seine Mit-

streiter von bosartigen Kreaturen, beispielsweise Un-

toten und Geistern.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Bannzone kann einige als unheilig gel-
tende Wesen von einem Gebiet fernhalten. Folgende
Typen von Wesen konnen ferngehalten werden: Geis-
ter, Untote (Hirnlose), niedere Diamonen jeglicher
Art. Bei Errichtung der Bannzone muss entschieden
werden, gegen welchen Typ Wesenheit sie wirken
soll. Solche Wesen konnen wiahrend der Wirkungs-
dauer das gesegnete Gebiet nicht betreten. Sind sol-
che Wesen gezwungen, das Gebiet zu betreten, dann
versuchen sie sofort, sich wieder aus diesem zuriick-
zuziehen. Die Bannzone darf nicht gréRer sein als 4
Schritt im Radius, sehr wohl aber kleiner. Die Zone
ist stationdr und bewegt sich nicht mit dem Schama-
nen. Wenn sich Personen innerhalb der Zone an deren
Rand bewegen, um dort lauernde Wesen im Nahkampf
anzugreifen, konnen diese Wesen ebenfalls angreifen.

Liturgiedauer: 4 Aktionen (Liturgiedauer nicht
modifizierbar)

KaP-Kosten: 4 KaP (Aktivierung der Liturgie) + 2 KaP
pro 5 KR

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Zone

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)
Steigerungsfaktor: B

Befehl des Schamanen

Der Schamane kann eine Person mit einer gewaltigen
Befehlsstimme ansprechen, sodass diese kaum eine an-
dere Wahl hat, als zu gehorchen.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des
Schamanen, solange dieser nicht gegen die Prinzipien
der Gottheit verstoRt oder dem Selbsterhaltungs-
trieb des Ziels im groben MaRe widerspricht. Der
Betroffene wird also einen Diebstahl begehen, Fra-
gen beantworten und dem Geweihten im Kampf bei-
stehen, nicht aber von einer Klippe springen oder
seine eigenen Hinde verspeisen. Das Ziel vermag
wihrenddessen nichts zu tun, das nicht explizit be-
fohlen wurde oder zur Erfillung des Befehls not-
wendig ist. Befehle werden dabei nicht zwangsliufig
wortwoértlich befolgt, sondern im Sinne des Schama-
nen. Es ist also nicht mdéglich, die Anordnung auf-
grund ungeschickter Vorgaben zu umgehen.

Liturgiedauer: 2 Aktionen (Liturgiedauer
modifizierbar)

nicht

" KaP-Kosten: 16 KaP

-

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS KR
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Zielkategorie: Kulturschaffende
Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)
Steigerungsfaktor: C

Geisterfalle

Manchmal méchte ein Schamane einen Geist nicht so-

fort exorzieren, sondern nur seine Bewegungsmoglich-

keiten einschranken. Durch diese Liturgie kann man

einen Geist an einen Gegenstand binden und ihn so

daran hindern, sich beliebig weit zu bewegen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um Anrufungsschwierigkeit)

Wirkung: Der Schamane kann einen Geist an einen
Gegenstand binden und ihn so zwingen, einen Ra-
dius von 7-QS Schritt um den Gegenstand nicht zu
verlassen.

Liturgiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: nicht Lebende (Geister)

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus),
(Schlaf und Tod)

Steigerungsfaktor: B

Boron

Hauch des Elements

Den Hauch pes ELements konnen Schamanen einsetzen,

um Gegner anzugreifen.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Schamane ergreift eine Handvoll des Ele-
ments, das er seinem Gegner entgegenschleudern will
(z. B. einen Stein, eine Eichel, einen Schneeball, Quell-
wasser oder eben Luft). Der Gegner kann den Angriff
mit einer Schilde-PA abwehren oder ihm ausweichen.
Misslingt die Verteidigung, so erleidet der Gegner
1W6+4 TP. AuRerdem muss dem Gegner eine Probe
auf Korperbeherrschung erschwert um QS/2 gelingen,
sonst erleidet er den Status Liegend.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: B

Jaguarruf

Das heilige Tier des Kamaluq kann mittels dieser Litur-

gie gerufen werden, um in einem Kampf beizustehen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Mit dieser Liturgie kann der Schamane QS/2
Jaguare herbeirufen (siehe Seite 85). Die Jaguare miis-

sen sich nicht in der Ndhe aufgehalten haben, sondern,

sie werden auf iibernatiirliche Weise in die Ndhe desg®

Schamanen gebracht. Dennoch dauert ihre Ankunft



7-QS KR. Der Schamane kann den Tieren einen ge-
meinsamen Befehl erteilen (,,Beschiitzt mich*, ,,Greift
folgende Gegner an“ etc.), den die Tiere dann bis zum
Ende der Wirkungsdauer ausfiihren. AnschlieRend
verschwinden sie wieder, falls sie noch leben, und
kehren augenblicklich an den Ort zuriick, von dem sie
kamen.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Tiere (Jaguare)

Verbreitung: Mohaschamanen (Dschungel)

Steigerungsfaktor: B

Kriegsfarben

Durch Kriegsfarbenbemalung kann der Schamane un-

geheure Stirke in sich vereinen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Durch diese Liturgie erlangt der Schamane
fiir einen kurzen Zeitraum grofRe Krifte. Der FW im
Talent Kraftakt erhsht sich um die QS. Maximal kon-
nen bei einer solchen Probe aber nur 18 FP erzielt
werden.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 4 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: A

Obarans Blendung

Obaran ist fiir viele Stimme der Utulus der Gott des
Lichts und der Sonne. Mit diesem Schamanenritus kann
einem Gegner fiir kurze Zeit das Augenlicht genommen
werden, sodass er nicht von Obarans Gabe profitieren
kann.

-

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erhilt den Status Blind.

Liturgiedauer: 4 Aktionen (Liturgiedauer ist nicht
modifizierbar)

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Mohaschamanen (Sonne)

Steigerungsfaktor: B

Sprache des Tapams

Sprechen seine Triger auch verschiedene Sprachen,

die Verstindigungswege zwischen zwei Tapams sind

universell. Ein Schamane, der auch anderen Kultur-

schaffenden diesen Schutzgeist zugesteht, kann mit

Hilfe dieses Ritus Sprachbarrieren nichtig werden

lassen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Schamane und bis zu QS zusitzliche frei-
willige Ziele, die sich wahrenddessen an den Hidnden
halten miissen, konnen wihrend der Wirkungsdauer
iiber Bilder kommunizieren, die im Geist aller Teil-
nehmer erscheinen. Jeder Gedanke der Teilnehmer
tibertrigt sich dabei in Bilder, und es ist nicht mog-
lich, zeitgleich geheime Absprachen zu treffen, die
nicht alle Teilnehmer mitbekommen sollen. Pro-
ben auf Menschenkenntnis untereinander sind fiir
alle Teilnehmer anschliefend fiir 24 Stunden um +1
erleichtert.

Liturgiedauer: 8 Aktionen (Liturgiedauer ist nicht
modifizierbar)

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Mohaschamanen (Dschungel)

Steigerungsfaktor: B

Neue Zeremonien

Freie Seelenfahrt

Die FREIE SEELENFAHRT ist eine Zeremonie, die bei allen

schamanistischen Vélkern bekannt ist und die es dem

Schamanen erméglicht, sich in Trance zu versetzen und

die Geisterwelt zu betreten.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Mit dieser Zeremonie kann ein Schamane
seinen Geist von seinem Korper trennen und sich in
die Geisterwelt seiner Kultur begeben. Bewegt sich
der Geist zu seinem Ausgangspunkt zuriick, so kann
der Schamane die Wirkung der Zeremonie willentlich
vorzeitig beenden.

Zeremoniedauer: 2 Stunden

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)
Steigerungsfaktor: C

Geistersprache

Durch die GeistersprachE ist der Schamane in der Lage,

mit Ahnengeistern zu kommunizieren.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Schamane trennt seinen Geist von sei-
nem Korper und kann sich mit ihm in eines der
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Totenreiche begeben. Dadurch ist es ihm mdglich,
mit den dort weilenden Seelen zu kommunizieren.
Es dauert 5 Minuten, eine Seele ausfindig zu machen
oder ihre Abwesenheit festzustellen, wihrend die
Kommunikation in normaler Sprachgeschwindigkeit
erfolgt. Der Schamane muss zu Beginn festlegen, in
welches der Totenreiche er reisen méchte, denn ein
spaterer Wechsel ist nicht mdglich. Befindet sich die
gesuchte Seele nicht in dem ausgewdhlten Toten-
reich, muss die Liturgie also erneut gewirkt wer-
den, um die Reise fortzusetzen. Eine Reise an Orte
aulerhalb der Totenreiche, beispielsweise die zwdlf-
géttlichen Paradise oder die Niederhdllen, ist nicht
mdglich. Wihrend der Wirkungsdauer bemerkt der
Schamane nicht, was mit seinem bewusstlosen Kor-
per geschieht, selbst wenn dieser Schaden erleidet.
Stirbt der Képer, kehrt der Geist zwar in die 3. Sphire
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zurlick, wird jedoch zu einer Gefesselten Seele. Glei-
ches geschieht, wenn der Geist nicht vor Ende der
Wirkungsdauer in den Korper: zuriickkehrt, der
daraufhin als leere Hiille verendet. Sollte der Geist
eines Toten nicht in einem der Totenreiche sein, so
kann er mittels dieser Zeremonie nicht kontaktiert
werden. Durch die Trennung von Kdrper und Seele
und das Reisen in eine andere Sphire erleidet der
Schamane 4-(QS/2) Stufen Verwirrung.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: C

Geistheilung

Die GrstHEILUNG ist ein typisches Schamanenritual, in

dem der Schamane einem Patienten wieder Kraft gibt.

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: In der nichsten Regenerationsphase, die
wihrend der Wirkungsdauer begonnen werden muss,
regeneriert das Ziel QS x 2 LeP zusitzlich. Zudem ver-
lduft der Schlaf ruhig und traumlos, solange duRere
Einfliisse dem nicht entgegenwirken. Die Liturgie
kann nicht verhindern, dass Gifte und Krankheiten in
der Regenerationsphase wirken.

Zeremoniedauer: 5 Minuten

KaP-Kosten: 4 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Zielkategorie: Lebewesen

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: B

Jaguargestalt

Durch diese Zeremonie kann sich die Schamanin in

einen Jaguar verwandeln.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Die Schamanin verwandelt sich in einen Ja-
guar. Hierbei wird die Kleidung nicht mitverwandelt.
In der Jaguargestalt behilt die Schamanin ihre geisti-
gen Eigenschaften und erhilt die kérperlichen Eigen-
schaften sowie die Fihigkeiten des Jaguars. Zudem
kann sie QS x 2 Punkte zusitzlich auf die kdrperlichen
Eigenschaften des Jaguars verteilen. In der Jaguar-
gestalt vermag sie keine iibernatiirlichen Fihigkeiten
wie Zauber und Liturgien zu wirken, gilt jedoch als
gesegnet.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Lebewesen (nur die Schamanin selbst)

Verbreitung: Mohaschamanen (Dschungel und Sonne)

Steigerungsfaktor: C

ut- ,.“,\.ﬁ



. Jaguar
' Geistige Eigenschaften wie
Geweihte

f FF12 GE16 KO13 KK 14

- LeP wie Geweihte AsP - KaP
~ — INI17+1W6

VW 10 SK wie Geweihte ZKO0 GS16

Biss: AT 15 TP2Wé6+1 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1Wé6+2 RW kurz

- Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

- Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
. (Pranke, Biss), VerbeiRen (Biss)

- Talente: wie Geweihte

| GroRenkategorie: mittel

- Typus: Tier, nicht humanoid

Rat der Ahnen

Der Rat pEr Annen ist das typische Ritual, mit dem Scha-

manen Geister beschworen.

Probe: MU/IN/CH (erschwertum Anrufungsschwierigkeit)

Wirkung: Der Priester kann einen niederen Geist
rufen, der thm zu Diensten ist. Die Regeln ent-
sprechen denen der Invokation von Geistern (siehe
Seite 163).

Zeremoniedauer: 5 Minuten

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Geister

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: C

Neuer Vorteil

Die Zauberer der meridianischen Stammeskulturen ent-
wickeln mitunter eine besondere Verbindung zu ihrem
Tapam, die sie vor schlimmen Missgeschicken bewahren
kann.

Regel: Wer iiber einen Schutzgeist verfiigt, der kann die
folgenden Optionen einsetzen. Sie kosten weder eine
Aktion noch eine freie Aktion, sondern kénnen jeder-
zeit eingesetzt werden.
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Schlangenfluch

Ein beliebter Fluch der Schamanen der Waldmenschen

und Utulus ist der ScHLANGENFLUCH.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Schamane kann sein Opfer in eine
Wiirgeschlange verwandeln. Er muss sein Opfer kurz
beriihrt haben, danach beginnt die Zeremoniedauer.
Wihrend dieser Zeit muss er das Opfer nicht mehr
berithren. Wihrend das Opfer ein Tier ist, verfiigt es
nur iiber den Verstand des Tiers und kann sich bei der
Riickverwandlung nur bruchstiickhaft an die Zeit als
Tier erinnern.

Zeremoniedauer: 2 Stunden

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Mohaschamanen (Dschungel)

Steigerungsfaktor: C

Tabu-Zone

Mittels ihrer géttlichen Macht kénnen Schamanen be-

stimmte Gebiete, die Gefahren fiir ihren Stamm bergen,

fiir Tabu erkléren.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Schamane kann ein Gebiet zur Tabu-Zone
erkldren. Um die Zone zu betreten, ist eine Probe auf
Willenskraft (Bedrohungen standhalten) erschwert um
QS notwendig. Das Gebiet darf maximal 100 Rechts-
chritt groR sein.

Zeremoniedauer: 2 Stunden

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Monat

Zielkategorie: Zone

Verbreitung: allgemein (Schamanenritus)

Steigerungsfaktor: C

< Bei einem Patzer kann der Held einen Schip ein-
setzen. Das Ergebnis gilt einfach als misslungen, ist
aber kein Patzer.

< Wenn der Held nur noch 5 oder weniger LeP besitzt,
kann er 1 Schip einsetzen, um 1Wé LeP zuriickzu-
bekommen. Der Einsatz dieser Option ist nur einmal
am Tag gestattet.

Voraussetzungen: Tradition Animisten oder Darna

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Neue allgemeine Sonderfertigkeiten

Dschungel-Zeichensprache

Waldmenschen und Utulus benutzen zur Verstandigung
fiir die Jagd und Kriegsziige gerne eine Zeichensprache,
mit der man schnell einzelne Worter und Befehle
wiedergeben kann.

Regel: Mit der Dschungel-Zeichensprache kann man
sich, ohne ein Wort zu sagen, mit jemanden, der eben-
falls tiber diese Sonderfertigkeit verfligt, unterhalten.

Voraussetzungen: Etikette 4, kein Nachteil Blind

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Gift melken (Land- und Lufttiere)

Nicht jeder Aventurier kennt sich mit der Gewinnung

von Skorpion- und Schlangengiften oder gar dem Ab-

zapfen von Mantikorgift aus. Man bendtigt die Kennt-
nis des richtigen Umgangs mit dem Tier und des

Melkvorgangs.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erlangt der Held die
Kenntnisse, um aus giftigen Tieren und Ungeheuern
Gift zu extrahieren. Die Gewinnung einiger Gifte aus
bestimmten Wesen ist jedoch ein komplexer Vorgang,
sodass der Held dafiir zusitzlich das entsprechende
Berufsgeheimnis braucht. Gift melken (Land- und Luft-
tiere) ist ein Einsatzgebiet des Talents Tierkunde.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, Heilkunde Gift 4

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

3
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E/{ateriaL : Effekt :
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Anmerkung nur 6 Versuche erlaubt

Helden
e » )

o o

der-Dainpr{ndethDschungelt

Gumijok/Epharit PA-Mod -1, Gewicht steigt um mindestens 20 %

Gift melken (Wassertiere)

Die Meere und Ozeane Aventuriens sind voller Leben.

Einige Fische und andere Wasserlebewesen sind giftig

und konnen somit zu einer tédlichen Gefahr werden.

Doch das Gift ldsst sich auch sammeln, damit man es

weiterverarbeiten kann.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erlangt der Held
die Kenntnisse, um aus giftigen Wassertieren und See-
ungeheuern Gift zu extrahieren. Die Gewinnung einiger
Gifte aus bestimmten Wesen ist jedoch ein komplexer Vor-
gang, sodass der Held dafiir zusitzlich das entsprechende
Berufsgeheimnis braucht. Gift melken (Wassertiere) ist ein
Einsatzgebiet des Talents Fischen & Angeln.

Voraussetzungen: Fischen & Angeln 8, Heilkunde Gift 4

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Die Gumijok-Verarbeitung ist ein gut gehiitetes
Geheimnis weniger Waldmenschen vom Stamme der
Tapo-Tikaute.

Voraussetzungen: Metallbearbeitung 10

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

Schrumpfkopfherstellung

Mit dieser Sonderfertigkeit kann eine Heldin einen

Schrumpfkopf herstellen, der durch diese Art des Kon-

servierens sehr lange hélt und in den kein Yag-Hai ein-

fahren kann.

Regel: Diese Sonderfertigkeit erdffnet im Talent Leder-
bearbeitung ein neues Anwendungsgebiet: Schrumpf-
kopfe herstellen. Die Heldin ist in der Lage, aus einem
abgetrennten Kopf eines Humanoiden, einem Kessel
voller heifem Wasser, einigen verbreiteten Krdutern,
sowie einem lidngeren Riucherungszeitraum, einen
Schrumpfkopf herzustellen. In einen Schrumpfkopf
kann kein Yag-Hai einfahren.

Voraussetzungen: Lebensmittelbearbeitung 6, Leder-
bearbeitung 8

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

® Detaillierte Regeln zur

Herstellung von Gegen-

standen sind im Aventu-

rischen Kompendium
enthalten.

Herstellung-Probe Bruch-/
Stabilitidtsfaktor
it +3

Gumijok verarbeiten (Berufsgeheimnis)* o -




Herbeirufung

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I @

fiir den Themenkomplex Beschwirung.

Ahnlich wie das Beschwéren von Elementaren und Damo-
nen funktioniert auch das Herbeirufen von Geistern. Die
groflten Unterschiede liegen darin, dass Geister aus der 4.
Sphire herbeigerufen werden und sich nicht einfach be-
herrschen lassen, sondern das, was sie zu leisten bereit sind,
auf die Redegewandtheit des Schamanen ankommen lassen.
Zur Herbeirufung von Geistern, die sich in der 3. oder in der
4, Sphire aufhalten kénnen, verwenden Schamanen die Ze-
remonie RAT DEr AHNEN (siehe Seite 161).

1. Die Vorbereitung

Die Vorbereitung zur Herbeirufung beginnt mit den Vor-
bereitungen fiir die ndtige Zeremonie. Der Schamane legt
meistens einen Kreis aus Kreide, Farbe oder gar Blut an,
stellt Kerzen auf, zeichnet besondere Hautmalereien usw.

2. Das Wirken der Formel

Die eigentliche Herbeirufung wird durch das Wirken der ent-
sprechenden Zeremonie durchgefiihrt. Die Fertigkeitsprobe
wird zusétzlich um die Anrufungsschwierigkeit des Wesens
erschwert. Die Anrufungsschwierigkeit ist eine MaRgabe
dafiir, wie schwer ein Wesen zu beschwdren ist. Weitere
Modifikatoren sind bei der allgemeinen Beschreibung von
Zeremonien zu finden. Die Modifikatoren sind kumulativ.

3a. Das Gelingen der Probe

Der Schamane kann entscheiden, QS der erfolgreichen
Probe dafiir zu verwenden, die Fahigkeiten des gerufenen
Wesens zu verbessern. Diese Verbesserungen werden von
den QS fiir Bitten, die das Wesen ausfithren wird, abgezogen.
Statt fiir Bitten kann man QS auch fiir eine Verbesserung
des beschworenen Wesens ausgeben (siche Regelwerk Seite
264). Jede Verbesserung kann nur einmal gewéhlt werden.

3b. Das Misslingen der Probe
Wenn die Zeremonie misslingt, dann kostet dies den Scha-
manen, wie bei jeder Liturgie, die Hilfte der KaP.

4. Die Bitten

Erscheint das Wesen bei einer gelungenen Probe, ist es prin-
zipiell bereit, Bitten zu erfiillen. Die Zahl dieser Bitten ist
jedoch begrenzt. Jedes Wesen muss mindestens eine Bitte
anhéren. Fiir jede QS bei der Herbeirufung kann das Wesen
eine zusitzliche Bitte anhGren. Zudem kostet das Verbleiben
ebenfalls Bitten: Bei jedem Sonnenaufgang geht daher eine
verbliebene

Bitte verloren. Sind alle Bitten verbraucht, verschwindet
das Wesen dahin, woher es kam. Es gibt Wesen, die nicht
alle Arten von Bitten ausfiihren, dies ist dann aber bei dem
jeweiligen Wesen vermerkt. Der Schamane kann jederzeit
mit 1 freien Aktion eine Bitte abbrechen lassen. Das Wesen
selbst folgt dem Schamanen auch ohne Bitte automatisch
und bleibt in Rufreichweite, solange es sich vom Ort der Her-
beirufung wegbewegen kann.

5. Der Bittsteller

Der Schamane muss, anders als bei Dimonen und Elementa-
ren, das Wesen bitten. Dazu ist eine Probe auf Uberreden not-
wendig. Die Probe ist bei niederen Geistern um -2 erschwert,
bei mittleren um -4, bei hohen sogar um -6. Nach MaRgabe
des Meisters konnen weitere Modifikatoren hinzukommen,
so werden Geister, die zu Lebzeiten der Familie des Schama-
nen angehort haben, eventuell leichter zu iiberreden sein.
Pro zusitzlicher Bitte, die der Schamane investiert, kann er
eine Erleichterung von +1 erhalten. Misslingt die Probe, so
sinkt die Anzahl der verfiigbaren Bitten um 1. Der Schamane
kann dem Wesen die gleiche Bitte nicht zweimal stellen.

Dienste beschworener Wesen

Arbeit

Der Geist fithrt im Rahmen seiner geistigen und korper-
lichen Mdglichkeiten bis zum nichsten Sonnenaufgang
eine einfache Arbeit aus, wie Gegenstinde oder Personen
von einem Ort zum anderen zu tragen. Dies kann auch den
Transport des Schamanen beinhalten.

Beratung

Der Geist berit den Schamanen im Rahmen seiner geistigen
Moglichkeiten. Dies kann ein militdrischer Ratschlag, eine
Partie Royoki oder die Hilfe bei einem Rétsel sein. Geister sind
nicht allwissend.

Fahigkeit benutzen
Der Geist verwendet eine seiner Fahigkeiten oder einen von
ihm beherrschten Zauber.

Kampf

Der Geist greift ein einzelnes Ziel an. Er kann dabei die Mit-
tel seiner Wahl einsetzen, wenn nichts anderes befohlen
wurde. Wenn er von anderen Gegnern angegriffen wird,
wird der Geist sich verteidigen. Soll er mehrere Gegner an-
greifen, verbraucht das alle Bitten (mindestens 2). Spétes-
tens nach 1 Stunde hort der Geist auf zu kimpfen. Der Geist
bewegt sich dabei nicht mehr als 100 Schritt vom Ort des
ersten Kampfes weg. Eine Verfolgung eines Gegners auf3er-
halb dieser Distanz kostet 1 weitere Bitte pro angefangenen
200 Schritt.

Spionage

Der Geist verfolgt und beobachtet ein vom Beschwdrer ge-
wihltes Ziel. Nach einer vom Schamanen festgelegten Zeit
kehrt er zu ihm zuriick und erstattet ihm Bericht. Die Spio-
nage wird nicht ldnger als 1 Tag pro Bitte ausgefiihrt.

Suche

Der Geist macht ein Objekt oder eine Person ausfindig, die
dem Schamanen personlich bekannt ist. Je nach Distanz
kann die Dauer der Suche stark variieren. Auch ein gutes
Versteck und uniibersichtliches Terrain verldngern sie.
Ein Geist kann einen Bereich von 2 Rechtmeilen in etwa 1
Stunde absuchen. Danach ist ein eine neue Bitte fillig.
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Wache

Der Geist bewacht ein Objekt oder eine Person. Wird
das Objekt von Unbefugten angefasst oder die Person
angegriffen, schiitzt der Geist sein Ziel mit den ihm

zur Verfiigung stehenden Mitteln. Die Wache dauert
maximal 1 Tag. Durch Wache werden alle Bitten ver-
braucht. Der Wachdienst des Geistes endet nach dem
ersten Kampf.

Die Geisterwelt

Schamanen ist es mdglich, mittels der Zeremonie Frei
SeeLenraHRT (siehe Seite 159) ihren Geist von ihrem Kor-
per zu trennen und in die Geisterwelt einzutauchen.
Die Geisterwelt ist einer Traumwelt nicht undhnlich, je-
doch anders als diese kein ertraumter Ort, sondern eine
Ebene iiber der Wirklichkeit, die von Geistern und Di-
monen bewohnt wird.

Die Geisterwelt der Mohaschamanen

Die Geisterwelt der Waldmenschen und Utulus ist der
Ewige Dschungel, eine Welt, die von guten und bdsen
Geistern bewohnt wird. Uberall kann man die Geister
der Biume, der Tiere und der Ahnen sehen. Die Geister-
welt wirkt hier wie ein Ort des {iberquellenden Lebens,
ein Dschungel von so groRer Artenvielfalt, wie man ihn
selbst in Siidaventurien nicht kennt.

Die Regeln der Geisterwelt

€ Figenschaften: Die kérperlichen Eigenschaften einer
Person spielen in der Geisterwelt keine Rolle, ihre
Werte werden durch die der geistigen Eigenschaften
wie folgt ersetzt: FF entspricht der KL, GE der IN, KO
dem CH und KK entspricht dem MU. Die ZK und der
RS entsprechen jeweils der SK, wobei es keinen nega-
tiven RS gibt, sein Minimum ist 0. Die TP betragen 1W6
+(MU + CH) / 4. Alle iibrigen Werte bleiben gleich.

€ Zaubern ist in der Geisterwelt um -2 erschwert. Aus-
nahmen hiervon sind Zauber mit dem Merkmal Hell-
sicht oder Ddmonisch, die sogar um +2 erleichtert sind.
Alle Zauber kosten nur die Hélfte der Astralenergie.

€ Liturgien sind in der Regel nicht modifizierbar und
kosten volle Karmaenergie. Liturgien des Boron,
Tairach und anderer Gétter, die mit dem Tod asso-
ziiert sind, erhalten eine Erleichterung von +1. Li-
turgien mit dem Aspekt Tod sind ebenfalls um +1
erleichtert. Diese Erleichterungen sind kumulativ.

€ Ein Kampf kann aus besonders beeindruckenden
und auch unrealistischen Mandvern und Effekten
bestehen. Regeltechnisch liegen diesen Aktionen
aber immer die Kampfwerte der Handelnden zu-
grunde, und der Kampf verlduft gemiR den norma-
len Regeln. Waffen haben keinen Einfluss auf den
Kampf bzw. verursachen nicht unterschiedlich viel
Schaden. Der Schaden wird immer durch 1W6 + (MU
+ CH) / 4 bestimmt. Waffenwerte kénnen dement-
sprechend ignoriert werden, auRer die AT und PA
der gewihlten Kampftechnik. Sollte ein Schamane
in Besitz seines Traditionsartefaktes sein, erhilt er
einen Bonus von +2 TP.

f LS 1clden der Ddmpfenden Dschunge

€ Talente funktionieren wie iblich, allerdings be-
sitzen Eigenschaften moglicherweise andere Werte
(siehe oben).

€ Ausrlistung kann prinzipiell nicht genutzt wer-
den, es sei denn, sie wurde in der Geisterwelt
herbeigerufen.

€ Schaden, der in der Geisterwelt erlitten wird, wird
voll auf den Kérper des Schamanen tibertragen.

€ Jede volle Stunde, die der Schamane in der Geister-
welt verbringt, erleidet er 1W3 SP.

€ Um die Geisterwelt zu verlassen, muss dem Schama-
nen eine Probe auf Selbstbeherrschung -1 gelingen.
Bei Misslingen erleidet er 1W6 SP.

€ In der Geisterwelt ist es deutlich leichter, Ent- und
Beschworungen vorzunehmen. Der Schamane er-
hilt bei Handlungen, um einen Geist zu rufen oder
zu bannen, eine Erleichterung von +2. Bei Ddmonen
betrigt die Erleichterung noch +1.

€ Der Schamane kann in der Geisterwelt versuchen,
mit einem bestimmten Geist zu sprechen, der sich
allerdings auch hier aufhalten muss. Dazu ist eine
Probe auf Orientierung ndtig, die der Meister nach
eigenem Ermessen modifizieren kann. Geister
von Verstorbenen, die schon lange Zeit tot sind
oder nicht mit dem Schamanen reden wollen, er-
schweren die Probe. Erst vor kurzem Verstorbene
oder Freunde des Schamanen kénnen durch eine
Erleichterung dargestellt werden.

€ Jede begonnene Stunde in der Geisterwelt muss
der Meister 2W6 wiirfeln, um die Reaktion der Be-
wohrier der Geisterwelt gegeniiber dem Schamanen
zu bestimmen

Geisterreaktionen

Ergebnis Reaktion
(2we)

2 Gefangen: Der Schamane wird von Geis-
tern 1W6 Stunden in der Geisterwelt ge-
fangen gehalten.

3 Verletzt: Der Schamane wird von einem
bosen Geist verletzt und erleidet 1W6+2 TP.

4-5 Abgewiesen: Die Geister weisen den Scha-
manen ab, alle weiteren Proben am heu-
tigen Tag gegentiiber Geistern sind um -1
erschwert (kumulativ, maximal -5).

6-8 Ignorieren: Die Geister ignorieren den
Schamanen, nichts Besonderes passiert.




¢ W 5

-
oy
.:?
P

Geisterreaktionen

Freundlich: Die Geister helfen dem Scha-
marner, alle weiteren Proben am heutigen
Tag gegentiber Geistern sind um +2 er-
leichtert (kumulativ, maximal +3).

9-10

11 Stirken: Der Schamane erhilt 1W6 LeP
zuriick.

12 Verjagt: Der Schamane wird sofort aus der
Geisterwelt befordert und kann sie fiir
2W6 Tage nicht mehr betreten.

Manifestation

€ Fin Schamane in der Geisterwelt kann seinen
durchscheinenden, geisterhaften Kérper von der
Geisterwelt im Diesseits manifestieren. Dazu muss
ihm eine Probe auf Willenskraft -3 gelingen. Er kann
dies an einem Ort nach Wahl tun, der nicht mehr

m 1LY

als 7 Meilen von seinem Kdrper entfernt sein darf.
Diese Manifestation kann er 1 Minute lang aufrecht-
erhalten, danach muss er nach jeder begonnen wei-
teren Minute eine Probe auf Willenskraft ablegen, die
um -3 und pro weiterer Minute nach der ersten um
zusdtzlich -1 erschwert ist. Bei Misslingen erleidet
der Schamane 1 Stufe Betdubung. Wihrend der Ma-
nifestation kann der Schamane normal reden und
die Umgebung wahrnehmen,; so als ob er kérperlich
anwesend wire. Die Manifestation kostet 1W6 KaP.

Der manifestierte Schamane kann versuchen, Ob-
jekte im Diesseits zu manipulieren (z. B. einen
Gegenstand aufheben oder bewegen). Dazu ist eine
Probe auf Willenskraft -2 notwendig. Der Schamane
kann bei einer gelungenen Probe den Gegenstand
2 KR lang manipulieren. Das Manipulieren kostet
1W3 KaP.

Der Schamane kann jederzeit mit 1 freien Aktion
entscheiden, die Manifestation aufzugeben.

Lianenschwung

Helden kénnen versuchen, Lianen oder eine Entdecker-
peitsche als Fortbewegungsmittel einzusetzen.
Zunichst muss der Held eine zum Schwingen brauch-
bare Liane erreichen oder er besitzt eine Entdecker-
peitsche. Dazu muss eventuell eine Handlung zum Be-
wegen aufgewandt und mit 1 Aktion eine Probe auf
Korperbeherrschung (Springen) bestanden werden. Um
eine Entdeckerpeitsche um ein Ziel zu schlingen, ist
eine Peitschen-AT -4 notwendig. Hat der Held Liane oder
Peitsche ergriffen und kann mit dem Schwingen begin-
nen, hat er danach zwei Méglichkeiten:

« Sollte der Abenteurer die Liane erreicht haben, kann
er sich mit 1 Aktion im Rahmen der Mdglichkeiten,
die ihm die Liane bietet, dorthin schwingen, wo er
hinméchte. Die Reichweite hingt von der Linge der
Liane und der Umgebung ab. Um zu einem gleich-
hohen oder niedrigeren Ziel zu gelangen, muss eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) -2 ge-
lingen. Bei einem hoher gelegenen Ziel muss er

zusitzlich eine Probe auf Klettern bestehen. Diese kos-
tet ihn 1 weitere Aktion. Misslingt eine Probe, so hat
er es nicht geschafft und die Aktion(en) verbraucht,
kann es aber in der nichsten Kampfrunde, pro
Wiederholung um -1 erschwert, erneut versuchen.
Mdochte der Held einen Gegner mit einem Schlag
oder Tritt treffen, so muss ihm eine Raufen-AT -2
(ohne Basis- oder Spezialmangver) gelingen. Miss-
lingt die Probe, muss er sich mit Sturzschaden
auseinandersetzen (die Hohe ergibt sich aus der
jeweiligen Situation). Wird der Angriff nicht
erfolgreich verteidigt, erleidet der Gegner 1W6+1
TP, wird 1W3 Schritt zuriickgeschleudert und er-
leidet den Status Liegend. Wird der Angriff pariert,
erleidet der Gegner keinen Schaden, wird aber
1W3 Schritt weggeschleudert. Eine gelungene Ver-
teidigung durch einen Schild oder Ausweichen be-
deutet, dass der Gegner weder TP erleidet noch
weggeschleudert wird.

Neue karmale Sonderfertigkeit

Grof3er Festritus

Geweihte konnen an Festhandlungen wiahrend der

Feiertage ihrer Gottheit ihr Selbstvertrauen stirken,

sodass sie in bestimmten Fihigkeiten tiber sich hinaus-

wachsen kénnen.

Regel: Wihrend eines Feiertags der Kirche oder des
Kults kann diese Sonderfertigkeit eingesetzt werden.
Die Spielerin der Geweihten legt eine Probe auf Gotter
& Kulte (entsprechender Kult) ab. Jede erzielte QS ldsst
sich in einen der folgenden Boni umwandeln:

FW Bekehren & Uberzeugen +2

FW Uberreden +1

FW Willenskraft +1

FW einer beliebigen Liturgie oder Zeremonie der

Tradition der Geweihten +1

Die Boni halten 24 Stunden lang an und sind kumu-
lativ. Keine Fertigkeit kann jedoch einen héheren
Bonus als +3 erhalten.

Voraussetzungen: Tradition des Kults, Gotter & Kulte 8

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

X NN
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‘Materielle Verbindung

Eine materielle Verbindung erlaubt es, den Willen und

die Widerstandskraft gegen Magie bei einem Ziel zu

schwichen.,

Regel: Verfiigt der Zauberer {iber eine korperliche
Komponente seines Ziels (ein Biischel Haare, eine

Neue magische Sonderfertigkeit

kleine Phiole Blut usw.; ein Haar oder ein Trop-
fen Blut reichen nicht aus), dann sinken SK und ZK
des Ziels gegen seine Zauber und magischen Hand-
lungen um 1.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Neue Gifte

Arachnae

Arachnae ist ein aus dem Verdauungssekret der Hohlen-
spinne gewonnenes Gift. Bei einer mehrfachen Ver-
giftung durch Arachnae ist die Wirkung nicht kumula-
tiv, sondern es zdhlen die ggf. hoheren Abziige, falls die
Giftprobe gelingt (und die erste Vergiftung mit einer
misslungenen Giftprobe entstanden ist).

Stufe: 2

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: -2 AT, -2 FK, -2 VW / -1 AT, -1 FK, -1 VW
Beginn: 2 KR

Dauer: 1 Stunde / 30 Minuten

Kosten: 50 Silbertaler

Boabungaha

Ein von den Waldmenschen im Stiden genutztes, gefahr-

liches Atemgift, das aus der Moarana-Liane gewonnen

wird. Es flihrt zu Ersticken.

Stufe: 5

Art: Atemgift, pflanzlich

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1 Stufe Betdubung, 1 Stufe Schmerz / 1 Stufe
Betdubung

Alle volle 5 KR muss dem Helden eine Probe auf Selbst-

beherrschung (Handlungsfahigkeit bewahren) gelingen,

ansonsten erleidet er erneut die Giftwirkung. Wird

der Held wihrend der Wirkungsdauer durch den

picn Dschungel

Zustand Betdubung handlungsunfshig, erleidet er fiir
2W6+6 Minuten den Status Bewusstlos und beginnt
zu ersticken (siehe Regelwerk Seite 341). Der Status
kann, mit Ausnahme von {iibernatiirlichen Effekten
(Zauber, Gétterwirken), nicht aufgehoben werden.

Beginn: sofort

Dauer: 50 KR

Kosten: 1.200 Silbertaler

Fleckenhaigift

Das Gift des Fleckenhais sorgt fiir eine kdrperliche Lah-
mung, die durch wiederholte Bisse immer schlimmer
wird. Die Wirkung ist kumulativ. Gliicklicherweise ist
das schmerzhafte Gift aber nicht sonderlich potent
gegeniiber den meisten Kulturschaffenden.

Stufe: 2

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1W6+2 SP, 1 Stufe Betdubung / 1W3+1 SP
Beginn: sofort

Dauer: 24 Stunden

Kosten: 200 Silbertaler

Kekeyatonba

Der Grundstoff fiir dieses Gift wird von Gliicksspinnen

gemolken. Kaum jemand anderes als die Giftmischer des

Waldmenschenstammes der Keke-Wanaq kénnen das

Gift verarbeiten. Angeblich kénnen sie unter der Wir-

kung des schmerzstillenden Extraktes mit den Spinnen

in Kontakt treten.

Stufe: 5

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1W6+2 SP, Immunitit gegen die Aus-
wirkungen von Zustandsstufen Schmerz (bei Stufe IV
erleidet der Held dennoch den Zustand Handlungs-
unfihig), nach Ende der Wirkungsdauer 3 Stufen Be-
tdubung fiir 8 Stunden / 1W3+1 SP, der Held kann die
Auswirkungen der héchsten Zustandsstufe Schmerz
ignorieren, unter der er leidet (bei Stufe IV erleidet
er dennoch den Zustand Handlungsunféhig), nach Ende
der Wirkungsdauer 1 Stufe Betdubung fiir 8 Stunden

Beginn: sofort

Dauer: 1 Stunde

Kosten: 1.000 Silbertaler
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Konzentriertes Shurinknollengift

Das aus der Shurinknolle gewonnene Gift wirkt lang-

sam, hat jedoch oft eine tddliche Wirkung. Es schwacht

das Opfer zudem innerhalb des Wirkungszeitraums.

Sollte das Opfer iiberleben, regeneriert es pro Stunde je

1 Punkt auf alle Korperlichen Eigenschaften bis zum ur-

spriinglichen Wert.

Stufe: 3

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP und Verlust von -1 Punkt auf alle
Kérperlichen Eigenschaften pro vollen 5 Minuten (sollte
eine Eigenschaft auf 0 fallen, tritt sofort der Tod ein)

Beginn: 30 Minuten

Dauer: 60 Minuten / 30 Minuten

Kosten: 600 Silbertaler

Krotenschemelgift (Kupeq)

Das Krétenschemelgift wird aus dem Pilz Eitriger Kroten-

schemel gewonnen. Das Gift verursacht Ubelkeit und Er-

brechen. Charakteristisch ist die Blaufdrbung von Zunge

und Hinden. Die Wirkung des Giftes ist nicht kumulativ,

solange das Opfer noch unter der Giftwirkung leidet.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: heftige Magenkrdmpfe und Erbrechen
(1W6+2 SP pro angefangener Stunde), Blaufirbung
der Hinde und des Gesichts / Magenkridmpfe und Er-
brechen (1W3+1 SP pro angefangener Stunde), Blau-
farbung der Hande und des Gesichts

Beginn: 1 Stunde

Dauer: 4 Stunden / 2 Stunden

Kosten: 480 Silbertaler

Morfugift

Das Gift der Morfus ist ldstig und bei groRerer Konzent-
ration auch fiir Menschen gefihrlich. Im Grunde wird es
aber nur bedrohlich, wenn ein Gegner von einigen Dut-
zend Blasrohrpfeilen mit Morfugift beschossen wird.
Ein Pfeil allein ist hingegen ziemlich harmlos.

Stufe: 1

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1SP / -

Beginn: sofort

Dauer: einmalig

Kosten: 300 Silbertaler

Pfeilfroschgift (Nacan-Ne)

Dieses Gift wird aus der Haut des Gelben Pfeilgiftfrosches
gewonnen. Es ist potent und sorgt fiir starke Lihmungs-
erscheinungen. Dariiber hinaus ist es fiir einen Kultur-
schaffenden oftmals selbst in einer kleinen Konzentra-
tion todlich.

Stufe: 6

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, 2 Stufen Betdubung, 1 Stufe
Schmerz / 1W3-1 SP pro KR, 1 Stufe Betdubung, 1 Stufe
Schmerz

Beginn: sofort

Dauer: 20 KR

Kosten: 800 Silbertaler

Weitere verbreitete Gifte der Region

< Kelmon (siche Regelwerk Seite 342)

< Kukris (siehe Aventurischer Almanach Seite 131)
<€ Wurara (siche Regelwerk Seite 342)

Giftgewinnung

Das Gift von Schlangen, Spinnen und anderen Kreaturen
ist nicht nur ausgesprochen gefihrlich, sondern oftmals
auch ein niitzlicher Grundstoff fiir Heiler und Alchimis-
ten. Die Gewinnung ist jedoch nicht ganz ungefahrlich
und die meisten Gifte sind zudem nur kurz haltbar. Nur
wenn sie kithl gelagert und mit der nétigen Vorsicht
transportiert werden, halten sie zumindest einige Tage.
Ansonsten verlieren die meisten tierischen Gifte ihre
Wirkung innerhalb weniger Stunden.

Regel: Die Entnahme von Gift bei einem lebenden Tier
ist natiirlich nur moglich, wenn es zahm oder ent-
sprechend gefangen und gesichert ist. Bei toten Tieren
entscheidet der Meister, ob Giftgewinnung mdoglich ist.
Im Regelfall ist die Gewinnung dann aber auf ein ein-
ziges Mal begrenzt, da das Gift nicht nachproduziert
wird. Zudem kann der Spielleiter bei toten Tieren die
unten genannte Probe auf Tierkunde oder Fischen & An-
geln um bis zu -2 erschweren.

Mit einer Probe auf Tierkunde (domestizierte Tiere, Un-
geheuer oder Wildtiere) bei Landtieren und Flugwesen
bzw. Fischen & Angeln (Salzwassertiere, SiifSwassertiere,
Wasserungeheuer) bei Wassertieren kann die Giftdriise
gemolken werden. Voraussetzung ist jedoch die Sonder-
fertigkeit Gift melken (Land- und Lufttiere) bzw. Gift melken
(Wassertiere). AuRerdem werden bei bestimmten Wesen
zusitzlich noch Berufsgeheimnisse verlangt.

Misslingt diese Probe, wird kein Gift abgegeben oder es
wird verschiittet. Bei einem Patzer kann sich der Mel-
kende selbst damit vergiften oder das Gift wird, ohne
sein Wissen, gdnzlich unbrauchbar.

Durch die QS kann die Gewinnung des Giftes be-
schleunigt werden. Jede QS nach der ersten sorgt dafiir,
dass sich der Zeitraum um 10 % verkiirzt, was besonders
bei lebenden Tieren ein echter Vorteil sein kann.

Dauer und Komplexitit der Giftgewinnung

Wesen Dauer Komplexitit
Fleckenhai 30 Minuten einfach

Gelber 5 Minuten komplex (4 AP)
Pfeilgiftfrosch

Gliicksspinne 5 Minuten komplex (4 AP)
Hohlenspinne 10 Minuten einfach

Morfu 20 Minuten komplex (3 AP)
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Neue Krankheiten
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Ubernatiirliche Krankheiten

Fiir magische und karmale Krankheiten gelten

einige zusitzliche Regeln, die die Aussagen aus

dem Regelwerk von Seite 343 erginzen. )

© Ubernatiirliche Krankheiten kénnen nicht
durch Zauber und Liturgien geheilt werden,
es sei denn, dies wird extra erwahnt.

% Alle tibernatiirlichen Krankheiten sind kom-
plexe Krankheiten, sodass man ein Berufs-
geheimnis braucht, um das Wissen um ein
Gegenmittel zu kennen.
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Blutkrédchzen

Das Blutkrédchzen ist eine unangenehme, vor allem in
Sumpfgebieten verbreitete Krankheit. Der Name kommt
sowohl von der Heiserkeit, die die Stimme befillt, als
auch vom blutigen Husten. Dennoch verlduft die Krank-
heit selten tddlich und ist nach einigen Tagen wieder
auskuriert.

* Stufe: 3

Verlauf: Ab dem ersten Tag Halsschmerzen und Heiser-
keit. Starker, blutiger Husten und Kopfschmerzen set-
zen ab dem zweiten Tag ein.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: 1W3 SP pro Tag, ab dem zweiten Tag 1 Stufe
Betdubung / 1 SP pro Tag, ab dem zweiten Tag 1 Stufe
Betdubung

Dauer: 5 Tage / 3 Tage

Ursachen: Moskitostiche (1-3 auf W20, 15 %), Biss einer
Ratte (1-2 auf W20, 10 %)

Behandlung: Bettruhe (1 SP weniger pro Tag)

Gegenmittel: Einnahme eines Tees aus getrockneten
Gulmondblittern (Dauer -2 Tage)

Jaguarfieber

Beim Jaguarfieber handelt es sich um eine Krankheit,

die aus Uthuria nach Aventurien eingeschleppt wurde.

Sie basiert auf dem gefihrlichen Pantherfieber, aller-

dings hat sich die Krankheit etwas verdndert.

Stufe: 4

Verlauf: Drei Tage nach der Ansteckung geht es dem
Kranken zusehends schlechter. Zundchst wirkt das
Fieber drei Tage lang wie eine schwere Erkiltung, ab
dem vierten Tag bricht dann starkes Fieber aus und
schwicht den Kranken. Sollte der Erkrankte nach 10
Tagen noch leben, geht das Fieber innerhalb von zwei
Tagen komplett zuriick. Am Jaguarfieber kann man
nur einmal im Leben erkranken, danach ist man da-
gegen immun.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 3 Tage

Schaden: zundchst 1W3+1 SP pro Tag, ab dem vierten
Tag 1W6+2 SP pro Tag und der Kranke verliert tdglich
je 1 Punkt auf alle seine kérperlichen Eigenschaften
bis zu einem Minimum von 6 / zunéchst 2 SP pro Tag,
ab dem vierten Tag 1W3+1 SP pro Tag und der Kranke

verliert tdglich je 1 Punkt auf alle seine kérperlichen
Eigenschaften bis zu einem Minimum von 6

Egal welcher Krankheitsverlauf vorliegt, nach dem 10.
Tag regenerieren sich die verlorenen Eigenschafts-

punkte innerhalb von zwei
Tagen vollstdndig.

Dauer: 10 Tage

Ursachen: Biss eines Kranken
(1-10 auf W20, 50 %), Ndhe
eines Kranken (1-4 auf W20,
20 %)

Behandlung: Bettruhe (1 SP
weniger pro Tag)

* In Aventurien ist diese
Pflanze so gut wie un-
bekannt, sie kénnte aber
mit sehr viel Gliick bei
einem einschligigen Hind-

ler zu erwerben sein - auch

wenn dieser kaum die Ein-
satzmdglichkeit des Krauts

Gegenmittel: Die Einnahme

der uthurischen Pflanze
OPentora® stoppt die Krank-
- heit augenblicklich.

kennen diirfte.

Reiflwasserseuche

Die Durchfallerkrankung, die auch Reifwasserseuche

genannt wird, ist iiberall dort verbreitet, wo das Trink-

wasser schmutzig ist und ein Heim fiir Miicken und an-
dere Parasiten bietet.

Stufe: 5

Verlauf: Eine Krankheit, die mit Bauchkrdmpfen, Er-
brechen, Durchfall, Kopfschmerzen und Fieber
einhergeht.

Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

Schaden: 1W6+1 SP pro Tag / 1W3+1 SP pro Tag

Dauer: 8 Tage / 4 Tage

Ursachen: Trinken von verunreinigtem Wasser (1-2 auf
W20, 10 %)

Behandlung: Bettruhe senkt den Schaden pro Tag um 1
SP; ein Tee aus Donf und Gulmond sogar um 2 SP pro
Tag. Bettruhe und Tee zusammen senken den Scha-
den um 3 SP pro Tag (jeweils immer bis zu einem Mi-
nimum von 1 SP pro Tag)

Gegenmittel: keines; die Perainekirche kennt Liturgien,
um die Reiwasserseuche zu stoppen.

Schlafkrankheit (magische Krankheit)

Die magische Schlafkrankheit ldsst den Erkrankten in

einen tiefen, todesdhnlichen Schlaf fallen. Man sagt den

Elfen nach, dass sie besonders anfillig fiir die Schlaf-

krankheit sind und wéahrend der Erkrankung teilweise

schlafwandeln.

Stufe: 6

Verlauf: Nach einer kurzen Phase der Kraftlosigkeit und
aufkommender Schwindelanfille setzt ein Tiefschlaf
ein, aus dem der Erkrankte auch nach mehreren Stun-
den und Tagen nicht erwacht. Dabei ist sowohl die At-
mung als auch der Herzschlag sehr schwach.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: 1 Stunde

Schaden: 1 Stufe Betdubung pro vollen 30 Minuten, nach
2 Stunden zusitzlich der Status Bewusstlos. Der Tief-
schlaf hat keine direkten Folgen, bei langer Schlafdauer
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konnte jedoch filschlicherweise der Tod diagnosti-
ziert werden oder der Schlafende langsam verdursten
bzw. verhungern, Leiden Elfen an der Schlafkrankheit,
schlafwandeln sie teilweise bis zu 8 Stunden am Tag,
Der Meister hat hier das letzte Wort.

Dauer: geringe Wahrscheinlichkeit zu erwachen (pro
Tag, 1-2 auf W20, 10 %) / hohe Wahrscheinlichkeit zu
erwachen (pro Tag, 1-5 auf W20, 25 %)

Ursachen: Frevel an einer geweihten Grabstitte (1-4
auf W20, 20 %), Kontakt mit Untoten (1-2 auf W20,
10 %), Biss einer Fledermaus oder von Ungeziefer (1
auf W20, 5 %)

Behandlung: Wird die Krankheit als solche erkannt,
sollte bei ldngerer Dauer die Zufuhr von Nahrungs-
mitteln und Wasser gewdhrleistet werden, damit der
Erkrankte iiberlebt.

Gegenmittel: Auftragen von Ol einer Yagannuss auf die
Augenlider. War die Krankheitsprobe erfolgreich und
nahm die Krankheit den schlimmeren (bzw. lingeren)
Verlauf, nimmt sie nach der Verabreichung den weni-
ger schlimmen Verlauf; war die Probe der Krankheit
misslungen, wird der Tiefschlaf sofort beendet.

Weitere verbreitete Krankheiten der Region

<« Blaue Keuche (siche Aventurischer Almanach
Seite 127)

Blutiger Rotz (siehe Aventurischer Almanach
Seite 127)

Sumpffieber (sieche Regelwerk Seite 344)

*
-«

Moskitostiche

Neben dem Ubertragen von Krankheiten stellen
Moskitoschwdrme durch stindig auftretende und
schmerzhafte Stiche eine dauerhafte und unangenehme
Belastung in Siimpfen und im Dschungel dar. Durch die
Stiche konnen sich Helden mit Krankheiten anstecken,
die Stiche kénnen sich entziinden und zu eitrigen Beu-
len werden und die Regeneration ist eingeschrankt.
Der Meister entscheidet, wann das Aufkommen von
Moskitos so groR ist, dass die folgenden Regeln zur An-
wendung kommen.

Folgen

< Fiir jeden Tag, den ein Held Moskitos ausgesetzt
ist, muss er mit 1W20 wiirfeln: Bei einer ge-
wiirfelten 20 haben sich einige der Stiche zu eitri-
gen Beulen entwickelt, die nach Meisterentscheid
seinen Wert in CH (bei vielen Gesichtsstichen), FF
(vor allem an den Hinden) oder GE (an den Waden
und an den FiiRen) um 1 Punkt senken. Dieser Ab-
zug ist nicht kumulativ. Ein ldngerer Aufenthalt
zwischen Moskitoschwdrmen verstarkt den Effekt
nicht. Sollte der Held zwei Tage lang keinen Moski-
tos ausgesetzt sein, sind die Beulen so gut verheilt,
dass der Abzug endet.

« Moskitos kdnnen Krankheiten iibertragen. Uber-
priife dies vor allem fiir Blutkrdchzen (siehe Seite
168) und Sumpffieber (siche Regelwerk Seite 344).

< Die Regeneration ist eingeschrinkt (siche unten).

SicherheitsmaRnahmen

Helden kénnen sich durch verschiedene Sicherheits-
maRnahmen vor Moskitostichen schiitzen. Zu den
SicherheitsmaRBnahmen zihlen:

<€ Egelschrecksalbe (oder vergleichbare Salben)
Moskitonetze

Lagerfeuer

Zauber und Liturgien, die iiber lingere Zeit Insek-
ten fernhalten.

-«
-
-

Sollte mindestens eine SicherheitsmaRnahme getroffen
worden sein, kann auf den W20-Wurf zur Bestimmung
der eitrigen Beulen verzichtet werden.

Sollten mindestens zwei SicherheitsmaRnahmen er-
griffen worden sein, muss auch nicht darauf gewiirfelt
werden, ob sich ein Held durch Krankheiten, die Moski-
tos libertragen, angesteckt hat.

Die Anzahl der SicherheitsmaRnahmen hat ebenfalls
Auswirkungen auf die eingeschrinkte Regeneration.

Eingeschrinkte Regeneration

< FEin Held, der keine Sicherheitsmalnahmen ge-
troffen hat, regeneriert in jeder Regenerations-
phase 3 Punkte weniger. Dies betrifft seine LeP und,
sofern er dariiber verfiigt, auch AsP und KaP.

Sollte ein Held mindestens eine SicherheitsmalR-
nahme treffen, so ist seine Regeneration nur um 2
Punkte gesenkt.

Bei mindestens zwei SicherheitsmaRnahmen ist die
Regeneration um -1 gesenkt.

Sollten gar drei SicherheitsmaRnahmen ein-
gehalten werden, kann auf einen Abzug der Re-
generation verzichtet werden.

Mehr als drei SicherheitsmaRnahmen haben keinen
zusitzlichen Effekt.

Sollten bei der Regenerationsphase Moskitostiche
dazu fithren, dass ein Held weniger als 0 Punkte re-
generiert, so verliert er sogar LeP durch die zahl-
reichen Stiche (und, falls er dariiber verfiigt, auch
AsP und KaP).

Beispiel: Geron befindet sich im Regenwald und wird von
Moskitoschwdrmen beldstigt. Er hat zumindest Egelschre-
cksalbe dabei, eine Sicherheitsmafinahme. Bei seiner ndchsten
Regenerationsphase regeneriert er also 1W6-2 LeP. Ungliick-
licherweise wiirfelt er eine 1, sodass sein Ergebnis -1 betrigt
und er somit sogar 1 LeP verliert.
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MYSTERIA & ARCANA

»Niemand kann sich auch nur vorstellen, welche Schiitze die un-
erforschten Tdler des Regengebirges noch verbergen mdgen - und
dabei meine ich nicht nur die reichhaltige Geschichte, sondern
auch ganz profane Reichtiimer! Bei meiner letzten Expedition ge-
riet ich in eine entlegene Schlucht, nur ein paar Tagesreisen von
Chorhop entfernt, die voller Nebel war. Lange wanderte ich durch
die triibe Klamm, da lichtete sich der Nebel plétzlich und ich er-
blickte eine prachtvolle Stadt! Gut, es waren nur die Ruinen einer
Stadt, aber ihre einstige Pracht war ihnen deutlich anzusehen.
Vorsichtig durchstreifte ich den Ort als mich plétzlich eine tiefe
Stimme anrief. Mohisch sprach sie und fragte mich nach meinem
Begehr, aber ich verstand direkt, dass der Sprecher nicht allzu
helle war. Als ich mich aber nach dem Waldmenschen umsah -
ob ihr mir glaubt oder nicht -, war es ein riesiger Affe, der da zu
mir sprach! Er wollte wissen, was ich mit seiner Konigin gemacht
habe. Ich war erst zu verdutzt, um zu antworten, aber da wurde
das Ungetiim schnell zornig, beschuldigte mich des Raubes und
fing an, mit irgendetwas nach mir zu werfen! Ich konnte kaum
mit dem Leben entkommen. Ach ja, schaut, womit es mich be-
worfen hat! Diese Miinzen bestehen fraglos aus reinstem Gold,
und sie scheinen von tulamidischer Machart zu sein. Zu gerne
wiisste ich, wie sie wohl dorthin gekommen sein mégen ...

Also, worauf wartet ihr noch? Dieses Geheimnis wird sich nicht
von allein liiften, und ich kann einige tollkiihne Begleiter ge-
brauchen! Kommt schon, wie lange wollt ihr euch dem Ruf des

Abenteuers denn noch entziehen? Und vergesst auch das Gold |

nicht! Na, also ...«
—Notia Botero-Montez, al’anfanische Entdeckerin, auf dem
Marktplatz von Hot-Alem, 1041 BF
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% ACHTUNG! %
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Dieses Kapitel enthilt ausschliefRlich Meister-
* informationen. Wenn du als Spieler Uberraschungen im Z’
)

‘Spiel schitzt, und dir den Spa nicht durch zu viel Wis-

sen verderben willst, lies am besten nicht weiter.

R BRGNS (PR s

Dieser Teil des Bandes richtet sich an die Meister von
Das Schwarze Auge und enthilt Wissen, das speziell fiir
den Spielleiter reserviert ist, um euer gemeinsames Spiel
in den Dampfenden Dschungeln auszugestalten. Natiir-
lich kannst du auch als Spieler dieses Kapitel lesen, bitte
sei dir aber bewusst, dass du dich damit im Spiel einiger
Uberraschungen beraubst. Denn hier wirst du mehr iiber
die GrofSen Tabus des Regenwaldes erfahren, iiber die auf-
keimenden Totenkulte auf den Waldinseln sowie aktuelle

Ereignisse und die Zukunft, auf welche der Tiefe Siiden |
und die Waldinseln zusteuern. Dazu kommen Hinter- |
grundinformationen iiber die im Band vorgestellten ;|
Meisterpersonen und Ortlichkeiten. Du wirst aber nicht

nur auf vertiefendes Hintergrundmaterial, sondern auch
auf direkt am Spieltisch nutzbare Ideen stoRen, wie etwa
Informationen zu Abenteuervorschldgen und Spielorten
sowie Werte fiir generische Gegner und Spieltipps.
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Zum Spiel in den Dampfenden Dschungeln

Eine farbenfrohe, duftende Idylle voller exotischer
Gefahren. So ldsst sich das Setting der Dampfenden
Dschungel in erster Instanz beschreiben. Die nebelver-
hangenen Schluchten des Regengebirges verbergen ur-
alte Mysterien aus einer Zeit, als noch kaltbliitige Echsen
iiber Aventurien herrschten, wenn nicht gar aus noch
ldnger zuriickliegenden Zeitaltern. Tiickische Tiimpel
erschweren den Weg durch den ohnehin unwegsamen
Dschungel und bieten merkwiirdigen Kulten Schutz vor
rechtschaffenen Heldenaugen. Inmitten reichhaltiger
Wuchsorten aromatischer Gewiirze, bei deren Anblick
jedem mittelldndischen Pfeffersack die Augen zu leuch-
ten begdnnen, begehen die Stammesgemeinschaften
der Waldmenschen und Utulus ihren Alltag, stets be-
stimmt von den Gesetzen der Regenwilder.
Die groRe Vielfalt, welche dieses Setting und seine Be-
wohner bieten, schafft nicht weniger abwechslungs-
reiche Abenteuermdglichkeiten in der Region. Un-
zdhligen Mythen aus alten Zeiten gilt es nachzuspiiren,
seien es die legenddren Kessel der Urkrifte aus den Stid-
ten der Echsen oder verschollene Ruinen ldngst unter-
gegangener Kulturen, die noch immer voller Schitze
ihrer Entdeckung harren. Aber vielleicht besteht die
wahre Heldentat ja auch darin, diese Geheimnisse vor
allzu (neu-)gierigen Zugriffen zu beschiitzen?
Die Glaubenswelt der Dschungelstimme gerédt ins Wan-
ken, wihrend die Utulus lernen miissen, sich mit dem
Verschwinden ihres Stamm-
vaters Obaran abzu-
finden, ohne

Todesgdtzen anheimzufallen. Althergebrachte Tabus
bestehen weiter, doch der Sternenfall ist auch am aven-
turischen Siiden nicht spurlos voriibergegangen, und so
mancher machtvolle Bann schwindet allméhlich. Kaum
einer vermag recht zu sagen, welche Schrecken aus
alten Zeiten sich dereinst daraus befreien mégen.

Ein interessantes Spannungsfeld, das weite Teile Meri-
dianas prigt, ist die vor allem im Imperium von Al’Anfa
und bei seinen Verbiindeten praktizierte Sklaverei. Stets
lohnt es, die Lebensweise der freien Waldmenschen
gegen die Sklavenjidger der Schwarzen Allianz zu ver-
teidigen. Doch sind die Stdimme des Dschungels alles
andere als wehrlos, was sie bereits in der Vergangen-
heit mehrfach eindrucksvoll bewiesen haben. Auch
die jiingsten Bestrebungen, die einstige Einigkeit der
Stimme gegen Al’Anfa neu zu schmieden, kénnten im
Tiefen Siiden einiges bewegen. Dennoch gilt es, stets die
wahren Beweggriinde aller Akteure sorgfiltig zu hinter-
fragen und nicht leichtfertig zu wihlen, welche Seite
wohl im Recht sein mag ...

Aus dem Nimbus der Vergangenheit tritt auRerdem
die verborgene Stadt Kuruke-Lahe hervor, und ihre
Bewohner stehen nun vor der Herausforderung, ihren
Platz in einer ihnen kaum bekannten Welt zu finden.
Werden sie das Schwinden des Schleiers iiber ihrer Zu-
flucht als gottlichen Auftrag Kamalugs begreifen, sich
gemeinsam mit dem Rest Aventuriens gegen eine kiinf-
tige Bedrohung zu stemmen, oder ergehen sie sich viel-
mehr in Verzweiflung dariiber, dass die Grofen Nipakau
ihnen den jahrtausendealten Schutz entzogen haben?

dabei den Ein-  Die Dampfenden Dschungel bieten unterschiedlichsten
flusterungen  Abenteuern und Kampagnenideen Raum. Einige Vor-
finsterer  schldge zur Ausgestaltung findest du ab Seite 191 .

Geheimnisse aus den Dampfenden

Dschungeln

Das Tabu von Kuruke-Lahe Seiten %5, 97,121, 126
Als eines der dltesten Tabus des Regenwaldes konnte die
verhehlte Stadt nur so lange verborgen bleiben, weil die
alten Rituale, die es auRenstehenden Waldmenschen
unmdglich machen, das Geheimnis zu verraten, seit
Jahrtausenden piinktlich jedes Jahr durchgefiihrt wur-
den. Gewirkt wird das Tabu nicht von den hier lebenden
Tapo-Tikaute, sondern von der Tierkonigin der Riesen-
affen und Auserwihlten Kamalugs Mey-lao , die einst
von den Tapo-Tikaute - einer Gesichte Kamalugs fol-
gend - aus ihrer Stadt Fuo-Sey hierher verbracht wurde.
Mit sich brachte sie den Splitter eines Kristalls, der die
Fahigkeit besitzt, auch anderen Affen Intelligenz und
ein langes Leben zu verleihen.

Die Bewohner Kuruke-Lahes - bis auf ihren Kénig -

haben lingst vergessen, aus welchem Grund sie Jahr

- fiir Jahr Unmengen an Friichten, Fleisch und anderen
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Lebensmitteln in die heiligen Hohlen unter dem Palast

schaffen, aber diese Tradition ist es, welche die Stadt so
lange vor der Entdeckung geschiitzt hat.

Mey-Iao selbst lebt in einem der zahlreichen Hohlen-
systeme unter der Stadt, und gemeinsam mit ihren
Artgenossen schiitzt sie die unterirdischen Zuginge
gegen Eindringlinge. Mit ihrer Macht als Auserwihlte
Kamalugs hat sie eine auRerordentlich michtige Ver-
hehlung gewoben, die es allen Waldmenschen prak-
tisch unméglich macht, tiber die verborgene Stadt zu
sprechen oder sich auch nur ihrer Existenz bewusst zu
sein, selbst obwohl manche der umliegenden Stimme
(Anoiha, Mohaha, Napewanha und Oijaniha) gelegent-
lich Kontakt mit Spihern und Kundschaftern der Tapo-
Tikaute haben, die sich seit einiger Zeit wieder hiufi-
ger aus ihrer Stadt herausbegeben. Gleichzeitig wird das
Tabu jiingst immer schwicher, was moglicherweise in
einem Zusammenhang mit dem Karmakorthéon steht.
Geriichte breiten sich aus. Die Waldmenschen begin-
nen, etwas von der Existenz der Tapo-Tikaute zu ahnen.
Im Zuge des Regionalabenteuers wird sich die Stadt zu-
mindest den Helden und einigen hochrangigen Scha-
manen der Waldmenschenstimme enthiillen. Das Tabu
wird dadurch zwar gebrochen, aber nicht augenblick-
lich aufgehoben, und sein Effekt wirkt durchaus noch
eine ganze Weile nach.

Versagt hat die Verhehlung in der Geschichte erst ein
einziges Mal, ndmlich gegen den Stamm der Opanko,
den die Tapo-Tikaute anschlieRend vollstindig aus-
rotteten. Mey-lao kennt den Grund fiir das Versagen
des Tabus nicht, vermutet aber, dass sich der Verlorene
Stamm der Opanko zu weit vom Pfad Kamalugs entfernt
hatte und daher die Wirkung des Schleiers von ihnen
abgefallen war.

Die Drachen des Tiefen Siidens Seite*

Fernab vom Zugriff der Zwergenvélker liegt der aven-
turische Siiden, und so hat hier eine recht groRe Zahl
von Drachen tiberdauert. Allein im Regengebirge leben
mehr als zehn Riesenlindwiirmer und mehrere Ver-
treter anderer Arten wie Westwinddrachen, Hohlen-
drachen und Purpurwiirmer. In der Ndhe von Chorhop
etwa liegt das Jagdgebiet Medianthurs, etwas weiter siid-
lich jenes eines Purpurwurms, der in Nasha als Mohasch-
lucker bekannt ist. Ein besonders groRer Vertreter der
dreikdpfigen Riesenlindwiirmer ist Ykkandil, der in der
Nihe von Mirham am Pass von Sorbur haust und bei den
Anoiha als Grofer Nipakau verehrt und geftirchtet wird.
Im Hochland von H'Rabaal residiert die Drachendame
Tano-Wapihaya, von der gemunkelt wird, sie unterstiitze
die Napewanha in ihrer unabléssigen Wacht tber das
Tabu unter dem Berg Kara'iri’itir. Der unvorstellbare
Reichtiimer beinhaltende Hort des legenddren Purpur-
wurms Glowasil, der einst Mirham verwiistete und des-
sen Karfunkel in einem Museum in Festum ausgestellt
wird, soll sich unweit der Quelle des Flusses Fouhad be-
finden, konnte aber nie aufgespiirt werden.

Auch auf den Waldinseln tummeln sich einige
Drachen. Die bei Weitem zahlreichsten sind die
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winzigen Funkeldrachen, die in ihrem bunt schillern-
den Schuppenkleid umherflattern und nach Fischen
und Insekten jagen. Die vermutlich gréRte Vertreterin
der Drachen im Schwert des Siidens ist der Purpurwurm
Pergfir, die irgendwo an der Nordkiiste der Pirateninseln
einen versteckten Hort unterhilt, wo sie die Karfunkel
gefallener Drachen beschiitzt.

Die Kessel der Urkrifte

Dreizehn Kessel sollen zum Anbeginn der Zeitalter
von gottlicher Macht geschaffen. worden sein, um
Schépfungskraft und Lebenshauch in geordnete For-
men lenken zu kénnen. So besagen es jedenfalls Legen-
den, die nicht nur in Aventurien, sondern auch iiber den
Kontinent hinaus verbreitet sind. Tatsdchlich existieren
einige GefiRe, die nachgerade gottergleiche Fihigkeiten
tiber Leben und Tod, iiber Gedeihen und Verderben zu
verleihen scheinen. Auch wenn der wahre Ursprung der
Artefakte wohl fiir immer im Dunkel der Geschichte ver-
schollen ist, steht auler Frage, dass sich zur Bliitezeit
der Echsenreiche einige Objekte, die wohl zu den drei-
zehn verheiRenen zihlen kénnten, in kaltbliitiger Hand
befanden. Auch scheint die tatsiachliche Zahl der Kessel,
deren Macht belegbar auf Magie beruht, nicht gesichert.
Nachahmungsversuche mégen zu weniger machtvollen
Duplikaten gefiihrt haben, einige der legenddren GefiRRe
sind womdglich inzwischen zerstort oder auf Dauer ent-
riickt. In Meridiana haben einige Artefakte ihre Spuren
hinterlassen, die womdgglich mit den Kesseln der Ur-
krifte in Verbindung stehen kénnten:

€ Goparaq, auch als Kessel des Lebens bekannt, be-
findet sich im Tempel der Roten Jaguare zu Gulaghal
und verfiigt iber die Macht, kranken und sterben-
den Lebewesen Heilung und neue Kraft zu spenden.
Im Kessel von H'Rabaal, dem Kessel der Wandlung,
wurde wahrend der Dunklen Zeiten die Gotterklinge
Siebenstreich zu sieben magischen Kelchen um-
geschmolzen. Seither gilt der Kessel als verschollen.
Auch der Aufenthaltsort des Kessels von Raxx’Mal
ist unbekannt. Als Kessel der Starkung konnte er
Lebenskraft und magisches Vermdgen von einem
Wesen auf ein anderes iibertragen.

Der Kessel der Wiedergeburt, der einst in Nabu-
leth aufbewahrt wurde, ist auf Umwegen in den
Hohen Norden Aventuriens gelangt, wo er nun in
einem unterseeischen Tempel der Nachtalben ruht.
Es gibt weitere Artefakte, die als Kessel der Urkrifte
gelten. Einer von ihnen kann etwa die Last des Al-
ters von einem Lebewesen nehmen, ein anderer ein
totes Wesen zuriick ins Leben holen, ein weiterer
eine Leiche als Untoten erwecken. Auch soll es Kes-
sel geben, in denen sich Lebewesen nach Belieben
umformen oder véllig neue Formen des Lebens
schaffen lassen.

Echsische Hinterlassenschaften Seite 120

Obgleich sie schon seit Jahrtausenden gebrochen
ist, hat die Zeitalter {iberspannende Vorherrschaft
der Echsenvilker iiber den aventurischen Siiden
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die Region nachhaltig geprigt. Uberall sind Hinter-
lassenschaften der einstigen Zivilisation vom Regen-
wald zuriickerobert worden. So mancher einst von
Echsenwesen errichteter Ort diente spdter Menschen
als Heimstatt oder Kultstitte. Zuvorderst sind die Rui-
nen von Nabuleth zu nennen, wo einer dreikdpfigen
Gottheit gehuldigt wurde, die. Aspekte mehrerer
H'Ranga verband. Einer der Dreizehn Kessel der Ur-
krifte wurde dort aufbewahrt, ging jedoch bei einem
Angriff tulamidischer Panzerreiter auf die Tempel-
pyramiden verloren, als die echsische Hohepriesterin,
eine schlangengestaltige, vielarmige Skrechu, sich in
eine Globule fliichtete. Auch in H'Rabaal hat sich einst
ein solcher Kessel befunden, Gulaghal birgt gar noch
immer einen, und auch wenn der Tempel nicht ech-
sischen Ursprungs ist, haben die Echsen eine groRe
Tempelstadt um ihn herum errichtet. Von dieser sind
inzwischen aber kaum mehr als iiberwucherte Triim-
mer {(ibrig. Die schwarzen Pyramiden am Vulkan
Visra wenige Meilen nérdlich von Al'Anfa hingegen
wurden von Sklaven der Echsenvélker errichtet, um
ihren Totengott V’Sar zu ehren, dessen Gegenwart sie
dort besonders deutlich spiirten. Auch auRerhalb der
Dschungel gibt es Orte, die von dem einstigen Glanz
der vergangenen Hochkultur der Echsen kiinden - so
etwa iiberall in den Echsensiimpfen und in der Bucht
von Selem, oder in Raxx’Mal unweit von Brabak im
Miindungsgebiet des Mysob. An all diesen Orten las-
sen sich noch immer kristallomantische Artefakte,
ddmonologisches Wissen, echsische Kultgegenstidnde
und Relikte der groRen Echsenreiche finden, die dem
Zugriff der Altertumsforscher, Gliicksritter und Ent-
decker bislang entgangen sind.

Ein vor den Warmbliitern gut gehiitetes Geheimnis
ist die Tatsache, dass die alte Tempelstadt H'Rezxem,
die im nérdlichen Regengebirge verborgen liegt, noch
immer ein Pilgerziel und eine Kultstitte von groRer
Bedeutung fiir die Echsen des ganzen Kontinents ist
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(siche Seite 180). Seit die Expedition des legenddren
Entdeckers Asleif Phileasson jedoch die verborgene
Siedlung entdeckte, sind Berichte {iber die Enklave, in
welcher die althergebrachte Kultur der Echsenvélker
noch immer ungebrochen floriert, in viele Winkel
Aventuriens getragen worden.

H’Rabaals verschollener Heerzug Seiten #7, 121
Vor vielen Jahrhunderten machte sich ein mehrere
Tausend Kopf zihlendes Heer von Achaz, Marus und
anderen Echsenwesen aus-H’Rabaal nach Norden auf,
Thr Ziel war es, eine verborgene Zuflucht der Wald-
menschen ausfindig zu machen und auszumerzen, von
wo die unverschimten Warmbliiter immer wieder aus-
zogen, um den Echsen ihre wertvollen Arbeitssklaven
abspenstig zu machen. Weit sollten sie nicht kommen.
Die eindrucksvolle Armee zog ins Hochland von H'Ra-
baal, schickte sich an, einen See zu umrunden, den sie
als H'Ssirhzz und die Menschen als Madas Auge kennen,
und betrat einen langgezogenen Pass, der unter dem
héchsten Berg der Umgebung, dem Kara'iri'itir, entlang-
fithrte. Da senkte sich jdh eine eisige Kilte auf den Berg,
Die wechselwarmen Reptilien wurden langsamer, konn-
ten sich letztlich nicht linger bewegen und wurden in
der Schlucht eingefroren.

Was sie iiberrascht hatte, war ein Zusammenschluss
von Schamanen der Waldmenschen. Durch Spione
unter den menschlichen Sklaven in H'Rabaal hatten
sie vom Zug der michtigen Echsenarmee erfahren und
dem Feind, dem die weit verstreut lebenden Menschen
der Dschungel im offenen Kampf nichts entgegenzu-
setzen hitten, einen fatalen Hinterhalt gelegt. Die
zerstorerische Macht des Eises, die sie beschworen,
iberzog den Berggipfel und die umliegenden Téler
mit einem Gletscher, der dort bis heute ein schwer
zugingliches Plateau bildet. Kein Wort drang von der
verlorenen Armee je wieder nach H'Rabaal. Von die-
ser EinbuRe an militdrischer Stirke erholte sich die
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Stadt nie wieder, und in den folgenden Jahrhunderten
gelang es tulamidischen Angreifern deswegen, H'Ra-
baal in die Knie zu zwingen. Die geheime Zu-
flucht Kuruke, welche der Waldmenschen-
stamm der Tapo-Tikaute im Regengebirge
unterhielt, erkannte gleichzeitig, dass sie
sich trotz ihrer abgeschiedenen Lage nicht
vollends sicher fiithlen konnte. Man ent-
schied sich dazu, die Stadt mit einer iiber-
natiirlichen Verhehlung zu verschleiern und

sie so fiir lange Zeit vollig von der AuRenwelt zu
isolieren.

Mitnichten sind die echsischen Soldaten, die noch
immer als steifgefrorenes Mahnmal unter dem Ka-
ra’iri’itir iiberdauern, tot und unschidlich. RegelmiRig
wiederkehrenden Riten, welche die Schamanen meh-
rerer Waldmenschenstimme gleichzeitig am FuRe des
Gletschers durchfiihren, ist es zu verdanken, dass die
mitleidlose Streitmacht des alten Echsenreichs ihren
Zug gegen die menschlichen Bewohner Meridianas
nicht wiederaufnehmen kann. Dass kein iibelgesinntes
Auge einen Blick auf die furchterregende Bedrohung
werfen kann, die an Madas Auge gebannt wurde, daftir
tragen die Napewanha Sorge, denn ihnen wurde die
Wahrung des uralten Tabus vom Kara'iri’itir iibertragen.

Obarans Vergehen eiten 4 %8

Das Volk der Utulus stammt, wie die aventurischen
Waldmenschen, urspriinglich vom Siidkontinent Ut-
huria, kam jedoch Jahrtausende spiter nach Aventu-
rien. Gefiithrt wurden sie von Obaran, einem Greifen
und Alveraniar des Praios, der den Volksstamm aus
der Sklaverei befreite, in welche sie ein Kult der Erz-
ddmonin Charyptoroth verschleppt hatte. Auf dem
Waldinsel-Archipel angekommen, gingen die Utulus
in verschiedenen Stimme auf, kniipften Kontakte zu
den Waldmenschenstimmen des Festlands und iiber-
nahmen ihr animistisches Weltbild mit dem Schépfer-
geist Kamaluq an der Spitze. Thren mythischen Befreier
Obaran verehrten sie dennoch als fiir sie unmittelbar
bedeutendsten und greifbaren Grofen Nipakau. Als spi-
rituelles Oberhaupt aller Utulus gilt den meisten Stim-
men noch immer der Sonnensohn, Obarans auserwahlter
Hochschamane, der seit vielen Generationen dem
Stamm der Rololo entstammt.

Obaran, der zur BulRe von Praios in menschliche Gestalt
verwandelt worden war, fithrte auch wihrend seiner
Bewihrungsprobe das Werk seines Gottes weiter, weilte
oft jahrelang fernab seines anempfohlenen Volkes und
durchstreifte Aventurien. Unter Kaiser Hals Regent-
schaft stieg er unter dem Namen Der Greif binnen kur-
zer Zeit zum bedeutendsten Herold der Praioskirche
und Diplomaten des Mittelreichs auf. Bei einem Angriff
des Ddmonenkaisers Galotta auf Gareth im Jahr 1027 BF
opferte er sein Leben, um die Kaiserstadt zu retten.
Seither hat sich das Verhiltnis der Utulus zu ihrem Er-
lsser verdndert. Obaran ist nicht mehr zu ihnen zuriick-

- gekehrt, auch seine Gegenwart im Diesseits ist nicht

mehr zu spiiren. Ihre Glaubenswelt ist erschiittert,

Zweifel erfiillen so manches Herz,
das Vertrauen in ihren Gott ist
bei einigen Schamanen so sehr ins
Wanken geraten, dass sie kaum mehr
zu ihren Wundertaten fahig sind.
Zwar betrachten viele Utulus die
Krise als Priifung ihres Glaubens
und halten weiterhin an ihren Uber-
zeugungen fest, andere hingegen sind davon {iberzeugt,
dass Obaran sein Volk im Stich gelassen hat - und sind
empfinglich fiir fremdartige Einfliisterungen.

Die Gunst der Stunde nutzen Kulte finsterer Todes-
gdtzen, die sich in Gestalt eines von griinlichem Glithen
erfiillten Schidels, eines kndchernen Raben oder eines
bis zum Skelett verwesten Fischs oder Elefanten ver-
ehren lassen. So mancher verzweifelte Hiuptling oder
Schamane ist dem Raunen dieser jenseitigen Wesenhei-
ten erlegen und dient inzwischen, ohne es zu ahnen,
den Niederhéllen. Als Propheten einer Macht, hinter
der sie meist Visar, den Gott der untergegangenen Kul-
tur der Wudu, vermuten, scharen sie Anhdnger um sich
und ergehen sich in makabren, blutigen Ritualen, mit
denen sie sich wirkungsvoll gegen die furchtbaren un-
toten Ungeheuer zur Wehr setzen konnen, die immer
hiufiger die Dschungel durchstreifen. So manch einer S
will jedoch nicht wahrhaben, dass sie mit ihren Ritualen s
selbst weitere Satuul schaffen und die Verbreitung des :
schrecklichen Yag-Hais férdern. Was es indes bedeuten
mag, dass viele dieser diisteren Kultgemeinschaften
in brennendem Hass und lodernder Feindschaft mit-
einander verbunden sind, gibt den aufrechten An-
hingern Obarans Ritsel auf.



Mysteriose und geheimnisvolle Orte

Ancchir, die Stadt der Katzen Seiten 119,120
Im Regengebirge, etwa gleich weit von Mirham und
Chorhop entfernt, umschlieRen schroffe Gipfel ein Tal,
das wohl nur fliegend zu erreichen ist. Die Felswinde des
Talkessels sind von Nischen und Offnungen durchzogen,
in denen Myriaden von Greifkatzen nisten. Der Boden
des Tals ist von lippigem Urwald mit hohem Unterholz
und einer besonderen Vielfalt an Schlingpflanzen be-
standen, wo sonst iiberhaupt nicht als gesellig geltende
GroRkatzen unterschiedlicher Arten in friedlicher Ein-
tracht beisammen leben. Gegen Eindringlinge gehen sie
jedoch geschlossen und entschlossen vor.

Unter dem wuchernden Griin kaum mehr zu erahnen
sind die Ruinen einer Stadt, deren Bauwerke aus grii-
nem und blauem Marmor, Jade und Alabaster seit Ur-
zeiten iiberdauern - dabei kommen keine dieser Mate-
rialien im Regengebirge vor. Das Zentrum der Stadt ist
zwar ebenso vollig tiberwuchert, jedoch gut erhalten.
Unter vielen Schichten von Moosen, Flechten und Lia-
nen lieRen sich majestitische Tempel freilegen, verziert
mit aufwendiger, an Sonnensymbole gemahnender Or-
namentik, in denen Altdre, Standbilder und Fresken
Sphingen, Greifen und aufrecht gehende Katzenwesen
darstellen. Die Architektur der erhaltenen Tiirme und
Tempel erscheint einzigartig und sucht in Aventurien
ihresgleichen, einzig zu einigen Elementen im Stadtbild
Fasars und zu gewissen Orten im westlichen Aranien las-
sen sich Parallelen ziehen. Die Skulpturen in den Tem-
peln wiederum weisen Ahnlichkeiten zu Darstellungen
auf, welche eine auRergewdhnlich weitgereiste Ent-
deckerin am Tempel der Roten Jaguare zu Gulaghal oder
an der Eispyramide der Zerzal in der Grimmfrost5de be-
obachtet haben mag.

Ohne Zweifel muss es sich bei dem Tal um ein ehe-
maliges Siedlungsgebiet des Ersten Volke Praios’ han-
deln, und in einem ldngst vergangenen Zeitalter nann-
ten sie es Ancchir.

Der Hohlensee von Kuruke-Lahe Seite 32

Die groRen Locher in der Decke der Haupthghle der ver-
borgenen Stadt sind vor Urzeiten entstanden, als groRe
Brocken von Gwen Petryl im Regengebirge nieder-
gingen. Seither liegen sie ungestort am Grund des Hoh-
lensees, der entgegen so mancher Geschichte und so
manchem Aberglauben weder Ungeheuer noch Por-
tale in fremde Globulen beherbergt, und erfiillen die
gesamte Kaverne nachts mit einem gedimpften bliu-
lichen Licht.

Die Hexeninsel S¢it¢ %’

Vor der Westkiiste Meridianas, dem Piratennest Dschim-
bas gegeniiber, liegt die Hexeninsel, ein rundlich ge-
formtes Eiland. Gefihrliche Riffe und Felsformationen
schiitzen es gegen anlaufende Schiffe. Bewohnt ist die
Insel nicht. Angeblich sollen sich dort Hexen zu ihren
Tanznichten treffen, und dann schallen Trommel-
klidnge, Flstenmusik und lautes Lachen auf das nahe
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Meer hinaus, und wundersame, siiRe Friichte, die es
sonst nirgendwo gibt, treiben auf dem Wasser.
Tatsdchlich sind es nicht Hexen, die fiir die merk-
wiirdigen Phdnomene verantwortlich sind, vor denen
die Bukanier von Dschimbas sich abergldubisch fiirch-
ten. Vielmehr befindet sich in einer groRen, flachen
Lagune im Inneren der Insel ein Tor in eine Feenwelt,
und jedes Jahr im Efferd fiihrt die Holde der Globule
ihren Hofstaat nach Dere, um sich dort nichtelang aus-
gelassenem Feiern hinzugeben.

Die Zitadelle der Geister Seit1°

Eine ganze Strecke nérdlich von H'Rabaal, wo das Hoch-
land allméhlich in die zerkliifteten Grate und Schluch-
ten des siidlichen Regengebirges iibergeht, liegt ein
sphdrenumspannendes Mysterium verborgen. Un-
zéhlige, sich windende Ginge fiithren tief hinab ins
Fleisch Sumus und vereinigen sich zu einem Schlund,
aus dessen endlosen Tiefen unablissig gespenstisches
Flistern und das gequélte Stéhnen der Toten dringen.
Dies ist die Zitadelle der Geister, eine der Nahtstellen
der Welt, wo sich eine bestdndige Pforte in die Toten-
reiche der 4, Sphire befindet.

Die iltesten Hinweise auf ihre Existenz finden sich an den
Winden von Ruinen, deren Errichtung der Hochkultur der
Wudu zugeschrieben wird. Sie sollen den unheimlichen
Ort im 6. Jahrhundert v. BF entdeckt haben, und dort trat
im folgenden Jahrhundert auch der Leichenblasse Pro-
phet Nemeka in die 3. Sphére ein. Die Wudu bauten die
Geisterzitadelle zu einem bedeutsamen Kultort und einer
méchtigen Festung aus. Sie errichteten todliche Fallen und
verbargen hier GefiRe, in denen sie gefahrliche Satuul ein-
geschlossen hatten. Dies ndmlich ist ein Ort der Geister,
ein Ort des gottlichen, des unbefleckten Todes, und die
Diamonen der Niederhollen haben hier keine Macht. Als
Nemeka spdter den Einfliisterungen der Erzddmonin Thar-
gunitoth erlegen war und versuchte, ihre Dienerschaft, die
gefiirchteten Yag-Hais, durch die Sphérenpforte heraufzu-
beschworen, traten stattdessen Abgesandte seines Gottes
hindurch und schleiften den abtriinnigen Propheten zu-
riick ins Reich des Todes. Der Untergang des méchtigen
Wudureichs war besiegelt, doch ihre Kultstétte hier gaben
sie lange Zeit nicht auf.

Spdter griindeten Nachkommen der giildenldndischen
Siedler eine Magierakademie ganz in der Nidhe der Zi-
tadelle, das Konzil der Geister, und sie vertrieben die
letzten Wudu, die noch immer ihr Heiligtum zu schiit-
zen trachteten. Hier, so hofften sie, kdnnten sie dem
Ursprung jener Macht auf den Grund gehen, welche
den Seelen Verstorbener erméglichte, auf Dere zu ver-
bleiben und hier zu wirken. Diese unbillige Einmischung
in seine Angelegenheiten erziirnte jedoch Boron, den
Gott des Todes, und abermals sandte er seine Alveraniare
durch die Geisterpforte und machte dem neugierigen
Treiben der Gildenmagier ein Ende. Uberlebende zogen
sich nach Brabak zuriick und organisierten sich in einer
neuen Akademie, der Halle der Geister. Was damals im
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Hochland von H'Rabaal geschehen sein mag und welche
Katastrophe das Konzil der Geister heimgesucht hat, ist
nicht zweifelsfrei geklart.

Bald nach dem Sturz der Magier bezogen jedoch wie-
der Waldmenschen die diisteren Ginge um die Zitadelle
und nahmen ihre althergebrachten Riten wieder auf.
Bis heute existieren diese nurmehr aus wenigen Mit-
gliedern bestehenden Glaubensgemeinschaften, und
viele ihrer blutigen Traditionen weisen verdéchtige
Ahnlichkeit mit jenen Praktiken auf, welche die vor
allem auf den Waldinseln und auf der Syllanischen Halb-
insel florierenden Todeskulte pflegen. Anders als diesen
liegt der Verehrung an der Zitadelle der Geister jedoch
nichts Magisches, nichts Ddmonisches zugrunde, denn
es handelt sich tatsdchlich um die letzten verbliebenen
Nachkommen der Wudu, die ihre kultischen Traditio-
nen nicht aufgeben.

Fuo-Sey, die Stadt der Riesenaffen Seite 1!
Im westlichen Regengebirge, nérdlich von Mirham, be-
finden sich die Ruinen einer alten Stadt, die einst von ver-
nunftbegabten Riesenaffen bewohnt wurde, auch wenn
sie nicht die Erbauer der Mauern sind. Hier fiel Mey-Iao,
der Tierkdnigin der Riesenaffen, ein Juwelensplitter in die
Hénde, mit dem sie auch den anderen Angehdrigen ihrer
Art Intelligenz und Kultur schenken konnte. Eines Tages
jedoch gingen die Kénigin und ihr Juwel verloren (siche
Seite 174), die Stadt verfiel, die Affen verloren alsbald
ihre gesteigerten geistigen Fahigkeiten. Zuriick blieb nur
Mey-laos erwdhlter Gemahl und K6nig der Riesenaffen,
Sha-Zul, der dem Juwel lange genug ausgesetzt war, um
sich einen Teil seiner iibernatiirlichen Vernunft und eine
Lebensspanne, die der Unsterblichkeit sehr nahekommt,
zu bewahren. Er wartet seitdem auf Kunde tiber den Ver-
bleib seiner Gemahlin.

Gron’gu’mur ¢t %7

An der Ostseite des nordlichen Regengebirges wachen
die Anoiha iiber die Hohle Gron’gu’'mur. Sie liegt in einer
schwer zuginglichen Schlucht, die bereits lange vor
der Herrschaft der Echsenvolker iiber Meridiana von
einem lingst vergessenen Volk als Kultstitte verwendet
wurde. Als das Echsenreich Ciszk’'Hr seinem Ende ent-
gegenblickte und seine Bewohner vor den anriickenden
Truppen der Tulamiden nach Siiden flohen, verirrte
sich ein Leviatan-Zauberer in die versteckte Hohle. Es
gelang ihm, die mit tiefen Kratzern in die Winde der
Hohle eingeritzten Anrufungen und Beschwdrungen
zu entziffern, und er wirkte ein méichtiges Ritual, mit
der er eine Pforte des Grauens in die Domine der Erz-
ddmonin Aphasmayra schuf. Es ist nicht iiberliefert, wel-
che Schrecken er damit auf die umliegenden Dschungel
loslieB, doch halfen sie einige Jahre spiter einer uthuri-
schen Sphinx dabei, die verborgene Kultstitte zu loka-
lisieren. Sie vernichtete den Leviatan, konnte die Pforte
jedoch nicht schlieRen, und noch heute hilt sie Wache
vor dem ddmonischen Portal und vernichtet alles, was
sich daraus hervorwagt. Tonko-Tapam Manaq war es
schlieRlich, der die Hohle von Gron’gu’'mur zum GrofSen

Tabu erklarte und dem Stamm der Anoiha die Ver-
antwortung iibertrug, dass nichts die ewige Wacht der
Sphinx stéren solle.

Gulaghal, der Tempel
der Roten Jaguare Seiten 17, 61, 95, 97

Das GrofSe Tabu, dessen Schutz dem gréten Stamm der
Waldmenschen, den Mohaha, anvertraut ist, liegt fernab
grofer Stddte im Dschungel an der Westseite des siid-
lichen Regengebirges. Gulaghal ist der Name der einst
von Echsenwesen bevélkerten und nun véllig in Triim-
mern liegenden Stadt. Nur ein einziges Gebdude erhebt
sich beinahe unbeschadet aus der Griinen Hoélle: der
Tempel der Roten Jaguare, eine steile Stufenpyramide.
Thre Entstehung liegt méglicherweise viele Zeitlater zu-
riick, und die einstige echsische Siedlung wurde um ihn
herum errichtet. An der Nordseite der Pyramide fithren
aus blauem Kalk errichtete kniehohe Stufen tiber acht
Treppen die fiinf Ebenen empor. Auf jeder Ebene stehen
vier aufrechtstehende Skulpturen in der Gestalt von auf
den Hinterbeinen aufgerichteten Jaguaren. Sie bestehen
aus einem rostfarbenen Material, das nicht ganz Stein,
nicht ganz Metall zu sein scheint. Die Wichtergeister,
welche die Statuen einst beseelt hatten, sind langst
fort, stattdessen wachen nun die grimmigsten Wald-
menschenkrieger der Mohaha dariiber, dass niemand
Unbefugtes den heiligen Ort betritt.

Hier ndmlich residiert der Tonko-Tapam, der Auserwéhlte
Kamalugs, seit der legendire Schamane Manaq den
Tempel entdeckte. Kaum ein AuRenseiter hat den ge-
heimen Ort je zu Gesicht bekommen, und noch weniger
haben lange genug iiberlebt, um von ihm zu berichten.
Hier ndmlich ruht eines der machtvollsten Geheimnisse,
die Kamalugs Volk behiitet, ndmlich Goparagq, einer der
Dreizehn Kessel der Urkrifte. Hierher machen sich
kranke und sterbende Angehérige der Waldmenschen-
stimme auf den Weg, auf den Lippen das heilige Todes-
lied, das ihnen die Geister ihrer Ahnen eingeben und mit
dem sie die Gunst Kamalugs und der tibrigen GrofSen Ni-
pakau erflehen. Der einsame Marsch durch den Dschun-
gel endet auf der Spitze der Tempelpyramide, wo sie in
einen Schacht und in den Kessel hineinspringen, der
an seinem Grund steht. Wer diesen Sprung wagt, der
gibt sein Leben ganz in die Hand der Geister, und jene,
die ihre letzte Aufgabe im Diesseits noch nicht erfillt
haben, steigen unverletzt und genesen aus dem Kessel.
Gerlichte iiber das wundersame Artefakt haben in den
letzten Jahrzehnten den Weg aus den Dschungeln ge-
funden. Angeblich soll der Dimonenmeister Borbarad
hochstselbst einst versucht haben, sich mit der Zauber-
macht des Kessels eine unsterbliche Hiille zu schaffen. So
manch einer schwort gar, dass es sich bei dem Kessel um
die legendire Quelle der Ewigen Jugend handeln mag und
dass die darin Badenden um Jahre jiinger wieder heraus-
kommen. Wahrscheinlicher ist jedoch, dass dabei Sagen
tiber unterschiedliche Zauberorte vermischt werden,
denn andere Erzdhlungen verorten eine Solche Quelle im
Delta des Mhanadi oder gar im fernen Uthuria.
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H’Rezxem,

die echsische Tempelstadt &

»Wir sssind Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft. Auf ewig
herrschen wir.«

—Zsintiss, Hohepriesterin der H’Szint in H'Rezxem

»Nicht Wollen, szondern Szein bestimmt uns. Szo werden Rei-

che geboren und szterben.«

—Xsirkriss, Tempelvorsteher der Kha in H'Rezxem

Region: Regengebirge P
Einwohner: 900
Herrschaft: Hohepriesterin Zsintiss
als Sprecherin der Tempelvorsteher
Tempel: Charyb’Yzz, Chr’Ssir’Ssr,
H’Szint, Kha, Kr'Thon’Chh, Zssahh
Handel und Gewerbe: Durch Feld-
bau und Zucht in der Tempelstadt
werden genug Lebensmittel fiir
die stdndigen Bewohner und
besuchende Pilger produ-
ziert. Durch regen Handel mit
ebenjenen Pilgern gelangen
auch andere Giiter in die Stadt,
insbesondere Metalle sind sehr
begehrt. Y
Besonderheiten: Lage auf einem von Bergen ein-
gefassten Hochplateau, Aufstieg iiber Tausende von
Stufen mit géttlichen Priifungen
Stimmung in der Stadt: kontemplativ bei den Pilgern,
Aufbruchstimmung bei vielen Bewohnern, vor allem
den Anhidngern des Kr'Thon’Chh
Die Stadt im Spiel: Die Stadt ist eine echsische Insel
der Zuflucht inmitten lebensfeindlicher Dschungel in
einer von Warmbliitern dominierten Welt. Hier wird
echsische Hochkultur in ihrer althergebrachten Form
gelebt. Viele Angehorige der Echsenvolker pilgern hier-

" her, um ihre Gétter zu besinftigen. Die selbsterwahlte
Isolation der letzten Jahrtausende wird in der Stadt aber
zunehmend infrage gestellt. So manch einer trdumt von
einer Wiederauferstehung der echsischen Herrschaft
iber den Kontinent mit H'Rezxem an der Spitze.

Stadtrundgang

Die Zeit der echsischen Hochkulturen ist vorbei. Viele
Stddte der Echsen sind heute vergessen oder die Men-
schen haben von ihnen Besitz ergriffen. Dennoch gibt
es auch in den Dampfenden Dschungeln noch Horte
echsischer Kultur. Einer dieser Orte ist H'Rezxem. Auf
einem Hochplateau gelegen, von Bergriesen umgeben,
vom Nebel des Dschungels vor allzu neugierigen Blicken
der Warmbliiter verborgen, liegt diese Tempelstadt der
Echsen, die in den letzten Jahren langsam aus ihrer
Starre erwacht.

Immer mehr echsische Pilger wagten in den letzten Jah-
ren den Weg durch den Dschungel und erklommen die
3.315 Stufen zum sogenannten ,,Tal der Gétter*. Unter-
brochen wird dieser Weg durch insgesamt acht Altdre
der in H'Rezxem verehrten H'Ranga. Jeder Pilger spiirt
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die jenseitigen Krifte wihrend des Aufstiegs, denn
Zweifel und Ehrfurcht lassen ihn hadern, wenn er den
Gottern nicht seinen Respekt in Form von Gebeten und
Geschenken erweist. Dieser Umstand trégt sicher dazu
bei, dass der Berg, den die Waldmenschenstimme des
Dschungels als den Chap-Mata-Tapam (,,Berg, der an der
Seele frisst*) kennen, fiir sie ein Tabu ist.
Wer nach einem den Geist wie den Kérper strapazieren-
den Aufstieg das Plateau erreicht, den erwartet ein blank
polierter Steinbogen, durch den man
einen atemberaubenden Blick iiber ein
nebelverhangenes Tal hat, eingefasst
zwischen den Gipfeln der Berge. Im
nordlichen Teil ist das Tal mit dich-
tem Regenwald bestanden, wihrend
der Bewuchs im Siiden lichter ist und
der Boden bedeutend sumpfiger.
Verteilt tiber das Tal lassen sich ei-
nige Pyramiden und andere Bau-
ten ausmachen. Wer durch das
Portal iiber eine breite Treppe
hinab ins Tal schreitet, schafft
dies kaum unbemerkt. Maru pa-
trouillieren am Boden und Flug-
echsen ziehen ihre Kreise, um un-
gebetene Besucher zur Hohepriesterin

zu bringen.
Die Pfade durch das Griin fithren Pilger an hoher-
gelegten Beeten flir den Gartenbau und Teichen fir die
Zucht von Froschen, Schnecken, Garnelen und auch Fi-
schen vorbei. Dazwischen finden sich immer wieder Ge-
hege fiir Sumpfechsen, Leguane und Schildkréten, die
ebenfalls auf dem Speiseplan der Bewohner stehen.
Die hochsten Erhebungen nérdlich des Wasserlaufs
sind die beiden Gebiude des Heiligtums der H’Szint
(T01) und des danebenliegenden Geweihtenhauses
der H’Szint (01). Hier residiert die Tempelvorsteherin
i Zsintiss. Die schlangenleibige Priesterin ist als Hohe-
priesterin eine Art Sprecherin der Tempelstadt und be-
griift insbesondere hochrangige Pilger gerne persén-
lich. Das Heiligtum besteht aus einem kleinen Hiigel
mit scheinbar wirr aufgestellten Steinen. Tatsidchlich
dienen diese den Priestern als Kalender und Ritual-
platz. In der Nihe wurde in den letzten Jahren an einer
pyramidenformigen Sternwarte (02) gebaut, in der
man mithilfe geschliffener und magisch veranderter
Edelsteine Beobachtungen zu Sternenkonstellationen
anstellen mochte. Manche sprechen gar davon, dass ein
Blick in die Zukunft mdglich wird.
Es geht das Geriicht um, dass Zsintiss eine Palast-
pyramide bauen lassen will, in der sie als Hohepriesterin
ihrer Funktionen nachkommen kann, ohne die Priester
am Heiligtum zu storen. Es ist allerdings unklar, ob die
anderen Tempelvorsteher mit dieser Entscheidung ein-
verstanden sind.
Zwischen dem Wasserfall im Osten und dem Heiligtum
der H’Szintbauten errichteten die Echsenmenschen in
den letzten Jahren mehrere Steinpyramiden, die zent-
rale Orte fiir die Verwaltung der Tempelstadt geworden
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sind. Zwischen der Schmiede (03) mit angeschlossenem
Waffenlager, dem Vorratslager (04) zur Reifung von
Lebensmitteln und der Schule mit Gelegehaus (05) sind
immer wieder Echsenwesen anzutreffen. Im Gelegehaus
kiimmern sich hauptséchlich Priester der Zsahh um die
Pflege der Eier und die ersten Schritte der geschliipften
Jungechsen. Spiter ist der Einfluss der H’Szint-Priester
groRer, die den Nachwuchs ganz im Sinne der Hohe-
priesterin Zsintiss unterrichten.

Das Heiligtum der Zsahh (T02) ist ein Wildchen am
Rande des Wasserfalls. Bestidndig werden durch Pilger
Federn und Bénder, die sie als Symbol ihrer Pilgerschaft
mit sich fiihren, in die Zweige und Blitter der Bdume
geflochten, Der Tempelvorsitz wechselt immer wieder
zwischen den Priestern, welche im Geweihtenhaus der
Zsahh (06) residieren, und durchweg begriifen sie die
Veridnderungen der letzten Jahre, auch wenn es kriti-
sche Stimmen gibt, die meinen, dass einige Achaz schon
viel zu lange am Ort verharren.

Etwas abseits stehen kleine Handwerkerpyramiden
(07), die spezialisierten Kiinstlern und Dienstleistern
wie Steinmetzen und Schmieden als Unterkunft die-
nen. Die Hiitten der siedelnden Echsen, die sich in den
letzten Jahrzehnten in H'Rezxem niedergelassen haben,
bestehen aus Holz und Lehm, so wie es die Bewohner
aus ihren Heimatorten gewohnt sind. Zwischen auf-
gespannten Lederhduten und Kriigen mit vergorenem
Obst findet hier das allt4gliche Leben statt.

Wihrend alle Hohepriester auf die Gleichrangigkeit der
Tempel pochen, kann man wohl dennoch sagen, dass
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Heiligtum der H'Szint
Heiligtum der Zsahh
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Heiligtum
Heiligtum
Heiligtum de

viele Achaz insbesondere die Hohepriesterin Zsintiss als
Anfiihrerin anerkennen, was immer wieder zu Konflik-
ten mit den anderen Tempeln fiihrt.

Wer den Wasserlauf im Tal durchquert, erreicht die
restlichen Tempel von H'Rezxem. Alle echsischen Pilger
stromen hierher, um die H'Ranga gnidig zu stimmen.
Priester, Diener und Wachen der heiligen Plidtze woh-
nen jeweils in pyramidenférmigen Steinbauten dane-
ben. Viele Pilger beziehen wihrend ihres Aufenthalts
Hiitten zwischen den Tempeln, und fiir hochrangige
Géaste wie Hiuptlinge und Priester hat man auch stei-
nerne Gistehiuser (G01) (Q3/P3/560) errichtet.

Die einzigen Menschen dieses Tals findet man im Stein-
bruch (08) siidlich des Wasserfalls. Zum Bau der vielen
neuen Pyramiden wurden in den letzten Jahren viele
Waldmenschen gefangen, aber auch die Pilger brach-
ten aus ihren Heimatorten Sklaven als Geschenk mit,
sodass hier heutzutage eine bunte Schar von Menschen
unter Zwang Steine bricht und fiir den Bau vorbereitet.
Sie leben in kleinen Hohlen in der Felswand und hoffen
zum Teil seit Jahren auf ihre Befreiung.

Weiter siidlich am Rand des Tales liegt ein groRer Platz,
der unter anderem als Jem’Ktl-Feld zur kérperlichen
Ertiichtigung dient. Er ist an zwei Seiten von Tribiinen
begrenzt, Immer wieder kann man Achaz beobachten,
die mit Schwanzschldger und Holzkugeln dieses dem
menschlichen Imman dhnliche Spiel betreiben. Den
Marus wurde das Spielen untersagt, da es zu einigen
unschdnen Verletzungen bei gegnerischen Achaz-Spie-
lern kam. Auch die nahegelegenen Schlammbéider und




WEYA Mysteria & Arcana

Wasserbecken ziehen immer wieder Achaz und Marus
an, um sich zu reinigen und abzukiihlen, wenn an man-

* chen Tagen die Nebelbank aufbricht und die Sonne die

wechselwarmen Kérper zu sehr aufheizt.

Bedeutsamer ist jedoch die Funktion des Platzes als
Heiligtum des Kr'Thon’Chh, welches von & K'Shorr,
einem Maru, gefiihrt wird. Er spricht sich fiir einen ag-
gressiven VorstoR gegen die warmbliitigen Dschungel-
stimme aus, die er am liebsten komplett versklavt
sehen wiirde. Unter den Tribiinen des Platzes, wo regel-
miRig auch Kampfspiele abgehalten werden, befinden
sich in groRen Hallen Schlafsile und Waffenlager. Unter
dem Platz liegt ein rundes Gewélbe, wo im diisteren
roten Licht eines groRen leuchtenden Blutsteins Hun-
derte von Eiern liegen, die darauf warten, dereinst aus-
gebriitet zu werden. Nicht nur Maru-Eier lassen sich
hier finden, auch uralte Gelege der Leviatanim lagern
hier als Grundstein fiir ein wiederauferstehendes echsi-
sches Reich. Die hier zu Ehren ihrer Gottheit kimpfen-
den Marus betonen bestindig ihre Rolle als Vollstrecker
des gottlichen Willens, und auch unter den Achaz fin-
den immer mehr Gefallen am blutigen Kult des kriege-
rischen Gottes. So werden langsam jene Stimmen zahl-
reicher, die mdglichst bald das neue, goldene Zeitalter
der Echsen durch Kriegsziige gegen die Warmbliiter
einleiten wollen, An der Nordseite des Platzes befindet
sich das Geweihtenhaus des Kr’'Thon’Chh (09), 6stlich
davon wird in der Heiligen Héhle (T03) als heiliges Tier
des Kr'Thon’Chh ein Schlinger gehalten, und immer
wieder brechen Priester und Helfer auf, um weitere
Schlingereier zu bergen.

Mitten im Wohnviertel findet sich die Tempelruine
des Pprsss (T04), die wie geschmolzen darniederliegt.
Das Wissen um diese Anlage ist heute vergessen, denn
der Gottdrache Pyrdacor 16schte diesen Kult vor Jahr-
tausenden aus. Aber wer weiR, vielleicht hilt der Ort
ja auch heutzutage noch Geheimnisse bereit, die zum
Beispiel ein menschlicher Praiosgeweihter ergriinden
konnte.

Am siidlichen Klippenrand befindet sich das Heiligtum
des Chr’Ssir’Ssr (T05). Uber eine schmale Treppe ge-
langt man vom Geweihtenhaus des Chr’Ssir’Ssr (10)
zu einem windumtosten Felsvorsprung, der als Kult-
platz dient. Am Rande des Vorsprungs steht ein Altar,
auf dem Uberreste von geopferten Végeln allmihlich
vom Wind fortgetragen werden. An hohen Festtagen
stiirzt man hier auch mit Federn geschmiickte Men-
schen von der Klippe. In dariiberliegenden Héhlen woh-
nen die Flugechsen, die als Reittiere immer wieder iiber
der Stadt und den angrenzenden Wildern kreisen. Die
Tempelvorsteherin § Ssirissa ist eine alte Flugechsen-
reiterin, welche die Ausbreitung der Echsen unterstiitzt,
aber sie spiirt auch die Zeit ihrer Wiedergeburt nahen.
Die unscheinbarste der Bauten ist das Heiligtum
der Charyb’Yzz (T06), zumindest wenn man Land-
bewohner ist. Sowohl das Geweihtenhaus der Cha-
ryb’Yzz (11) als auch der Tempel selbst liegen unter der
Oberfliche des griinlichen Sees verborgen. Uber eine
algentiberwucherte Treppe gelangt man ins triibe Was-
ser und kann tauchend zum Allerheiligsten vorstoRen.
Im Tempel gibt es verschiedene Hallen, in denen in Ge-
beten und Opferungen versucht wird, das von den Got-
tern kommende Ungliick fernzuhalten. Es gibt keine
einzelnen Etagen, sondern kleine Altdre und Kammern,
die tiber die gesamte Hohe des Gebiudes verteilt sind.
Schwimmend kann man so alles erreichen. Die Krako-
nier, die hier hauptséchlich leben, werden vom Tempel-
vorsteher & Gulb’Sar angefiihrt, der mit einer gewissen
Verachtung auf die jungen Spezies der Landbewohner
und insbesondere die Menschen herabblickt. Vorsicht
ist in der Nihe des zentralen Seeschlangenreliefs ge-
boten, denn hier flieRt iiber einen verzierten Abfluss
das Wasser des Sees durch einen zwei Meilen langen
unterirdischen Kanal bis zu einer senkrecht abfallenden
Felswand ab, wo es 50 Schritt in die Tiefe stiirzt.

Das Heiligtum der Kha (T07) ist auf seine Art fast ebenso
unscheinbar wie der Tempel der Charyb’Yzz. Aufmerk-
same Beobachter kdnnen in der sumpfigen Landschaft




einen Hiigel ausmachen, der von Priestern, Wachen und
Pilgern umstanden ist. Ein genauerer Blick offenbart,
dass dieser Hiigel die Drachenschildkréte Xangyam ist,
die tiber und tiber mit Farnen und Biischen bewachsen
ist. Immer wieder einmal trottet sie umher, sodass die-
ser heilige Bezirk bestindig sein Platz wechselt. Fiir die
Priester ist das Tier die verkorperte Ewigkeit, da man an-
nimmt, dass sie schon seit Urzeiten existiert. Der Tempel-
vorsteher £ Xsirkriss hat vor einigen Jahren das Amt
ibernommen und ist oftmals in einem Zwiegesprach mit
der Schildkréte zu finden. Die Verdnderungen der letzten
Jahre beunruhigen ihn, und er hilt Eingriffe in den ewi-
gen Zeitablauf, wie die Anhinger des Kr'Thon’Chh sie zu
befiirworten scheinen, fiir gefdhrlich.

Die Wolkenstadt

Aus einem schneebedeckten Gipfel des Regengebirges, so
erzdhlen Tayas der Anoiha, dringt ein Wasserfall, der hi-
nauf in den Himmel stiirzt. Wer ihm folgt, der gelangt in
eine schwebende Stadt, in der er friedlich mit gefliigelten
Katzenwesen zusammenleben wird und wo es ihm an
nichts mangeln wird. Bei der Geschichte handelt es sich
lediglich um ein Gleichnis des Stammes und nicht um
einen echten Ort, der tatsichlich gefunden werden kann,
aber das hindert Entdecker, die davon gehort haben,
nicht daran, ihr Leben bei der Suche aufs Spiel zu setzen.

Kun-Kau-Peh,
daS Tal der Geisterspinne Seite 94, 97, 119

Nicht allzu weit von Chorhop entfernt befindet sich
das Tal Kun-Kau-Peh, eine langgezogene Schlucht in den
Westhidngen des Regengebirges. Hier hat Manaq den Oi-
janiha die Wacht tiber ein Grofes Tabu auferlegt, nim-
lich die Stadt Kokanu. Sie ist echsischen Ursprungs und
erstaunlich gut erhalten, ihr terrassenartiger Baustil an
den steilen Winden der Schlucht hat sie vor dem un-
barmherzigen Griff des Regenwaldes einigermalRen
verschont. Ein jahrtausendealtes Wesen lebt hier, ein
Grofer Nipakau in Gestalt der Geisterspinne Takehe. Der
Vorstellung der Waldmenschen zufolge kniipft sie die
unsichtbaren Fiden, die ein Tapam an seinen schutz-
befohlenen Nipakau binden. Die hiesige Hochschamanin
trigt den Titel Take-Ca und ist die einzige, die mit der
Geisterspinne in Kontakt treten und sie um ihre profun-
den Weissagungen ersuchen darf,

Das geheime Tal wird von einer unerklérlichen Energie
durchdrungen, welche die Selbstheilungskrifte all jener,
die sich darin aufhalten, deutlich verstirkt. Woher die-
ser Effekt stammt, was fiir ein Wesen die Geisterspinne
ist, und warum die Echsen die Stadt aufgegeben haben,
all das kann vielleicht kein lebendes Wesen mehr be-
antworten. Anhaltspunkte kénnte jedoch ein alter Ritual-
platz liefern, der unter einem flachen, ganz am Ende der
Schlucht befindlichen Geb4ude liegt, welches als einziges
in Kokanu vollig von Ranken und Lianen verborgen ist.
Der Platz birgt eine Ahnlichkeit zu den Steinkreisen, wie
sie bei den zwergischen Geoden oder den Druiden der
Mittellande Verwendung finden, und zahllose Glyphen,
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die sich mit dem Element Humus in Verbindung bringen
lassen, zieren die niedrige Halle.

Shan’r’trak, die Zerschmolzene S¢iten 21,78, %5, 119
Tief in den Spinnenbergen, an der Quelle des Flusses
Tirob, liegt die uralte Ruinenstadt Shan’r’trak. Zahl-
reiche Legenden ranken sich um die Brandruine im Her-
zen des Stammesgebiets der Keke-Wanagq. In und um den
Talkessel der Stadt leben unzéhlige Spinnenarten, wobei
die intelligenten Gliicksspinnen, von den Mohas Keke
genannt, am zahlreichsten vertreten sind. Die bizarre
Ruine besteht aus einem oberirdischen und einem gro-
Reren unterirdischen Viertel. Angeblich erstreckt sich
das Hohlensystem unter den gesamten Spinnenbergen
und das Tal von Shan'r’trak ist nur ein Eingang von vie-
len. Der oberirdische Teil der Ruinenstadt scheint aus
hartem, klebrigem Sand errichtet worden zu sein und
zeugt von einer schrecklichen Brandkatastrophe. Ein
gewaltiger Dom in der Mitte des Tals ist das einzige un-
beschidigte Gebdude. Dort lebt, tief im Inneren, die tiber
zwdlf Schritt groRe himmelblaue Spinne Takehumba,
was in der Sprache der Waldmenschen ,Ewige Wich-
terin heillt. Seit Urzeiten webt sie ein Netz, welches
den jadegriinen Riesenskorpion Kebunganagq, den ,,Grau-
samen Spinnentdter”, gefangen hilt. Da dieser sich von
den Spinnenweben erndhrt, muss Takehumba stets ihr
Netz kniipfen, um den Giganten gefangen zu halten.
Die Keke-Wanaq verehren die riesige Spinne und unter-
stiitzen sie bei ihrer Wacht. Aus diesem Grund opfern
sie der Gigantin regelmiRig ihre Gefangenen. Besonders
beliebt sind magiebegabte Opfer, da Takehumba deren
Haare in ihr magisches Netz webt, um es zu stdrken. Ke-
bunganagq fiirchten sie und sehen in ihm das Seelengefil
eines schrecklichen Satuul. Tatsdchlich war Shan’r’trak
in einem vergangenen Zeitalter eine wimmelnde Met-
ropole der Vielbeinigen, in der zahlreiche Vélker und
Kulte lebten. Kebunganaq, Hohepriester einer skorpions-
gestaltigen Gottheit von List und Heimtiicke, trachtete
jedoch danach, die alleinige Herrschaft iiber die Stadt zu
erlangen. Um dies zu erreichen, opferte er seine Seele
einem méchtigen Feuerdidmon, der die Stadt vollstindig
zerstorte. Der Priester konnte von Takehumba, der Hoch-
geweihten einer Spinnengéttin des Lebens und der Viel-
falt, gestellt und in das magische Netz geworfen werden,
das ihn bis heute gefangen hilt. Auch heute noch ver-
teidigen Keke und Keke-Wanagq die Stadt gegen die Jade-
skorpione, welche versuchen, ihren Herrn zu befreien.
Helden, welche die Geheimnisse von Shan’r’trak er-
kunden wollen, miissen sich neben den normalen Ge-
fahren im Dschungel zahlreichen Herausforderungen
stellen. Die Gliicksspinnen und die Keke-Wanaq wer-
den es keinem Fremden erlauben, die Stadt zu betreten.
Sollte es den Helden dennoch gelingen, so erwartet sie
ein fremdartiges Labyrinth mit uralten Relikten und
Schitzen, aber auch Giftfallen, magischen Wichtern
und einem wahnsinnigen Kebunganaq. Der einstige
Hohepriester wird versuchen, Kontakt zu den Helden
aufzunehmen und sie mit falschen Versprechungen bit-
ten, ihn zu befreien.
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i Tonko-Tapam Bohantopa,
Hochschamane des Kamaluq
Bohantopa (*981 BF, langes schwarzes
Haar, edle Ziige, durchdringender
Blick, untriigliche Instinkte; legen-
dérer Schamane und meisterlicher
Krieger) ist ein Auserwihlter des
Kamaluqg. Geleitet vom gottlichen
Jaguar folgt er seiner Bestimmung, das

Gleichgewicht der Stdimme zu bewahren und

das Volk der Waldmenschen sowohl vor Gefahren aus der
Welt der Menschen als auch aus der Welt der Geister zu
beschiitzen.

Der Hochschamane ist der Bewahrer des Kessels des
Lebens, eines der legendidren Dreizehn Kessel der Ur-
krifte. Seit er im Jahre 1017 BF den von Borbarad ent-
weihten Tempel von Gulaghal zuriickeroberte, hiitet er
das Geheimnis des Kessels. Fiir sterbende und schwer
kranke Waldmenschen bedeutet die Legende des Kes-
sels eine letzte Hoffnung, ermdglicht er doch, durch
einen gefihrlichen Sprung zu neuer Gesundheit zu ge-
langen. Doch Bohantopa priift jeden, der ihn aufsucht,
und gewahrt diese Mdglichkeit niemals leichtfertig. Ins-
besondere jene, die keine Angehdrigen der Dschungel-
stimme sind, miissen zunichst ihr aufrechtes Herz
offenbaren, um sich als wiirdig zu erweisen.
Tonko-Tapam Bohantopa im Spiel: Der Hochscham-
ane fiihlt sich in erster Linie dem Willen Kamalugs und
seinem eigenen Volk gegeniiber verpflichtet und ver-
tritt ihre Belange mit all seiner Macht. Je nachdem, wel-
che Absicht die Helden verfolgen, kann er daher sowohl
als Verbiindeter wie auch als Gegenspieler auftreten.
Eine Begegnung ist auch denkbar, wenn die Abenteurer
in den Dschungel aufbrechen, um den Legenden {iber
den Kessel des Lebens nachzugehen.

1 Refardeon IL., Fiirst-Protektor von H6t-Alem
Der Zustand des First-Protektors
(*996 BF, aufrechte Haltung, sorg-
faltig frisiertes Haar, verwirrter
Blick, ordnungsliebend; brillanter
Rechtskundiger und erfahrener
Regent) ist weit ernster als offiziell :
bekannt. Thn plagt ein seltsames \‘
Leiden, das sonst nur Menschen in
hohem Alter heimsucht. Es versetzt ihn
immer hiufiger in tiefe Verwirrung, sodass er Ereig-
nisse vergisst, Personen verwechselt und zunehmend
zu sprunghaften, fiir AuBenstehende nur schwer nach-
vollziehbaren Entscheidungen neigt. Die. Ursache ist
bislang ungeklirt, die Spekulationen reichen von einer
seltenen Krankheit tiber den Fluch einer Hexe aus dem
Dschungel bis zu einer Strafe der Géotter. Sicher ist nur,
dass bislang kein Heilmittel gefunden werden konnte,
" welches seinen Zustand bessern wiirde. Inzwischen hat
Refardeon nur noch wenige klare Momente, erfreut sich
sonst aber bester Gesundheit.
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ks Geheimnisse der Personlichkeiten

Uberfordert von seinem Amt war Refardeon schon lange,
sodass die Entscheidungsgewalt de facto bereits seit einiger
Zeit in der Hand seiner engsten Berater liegt. Diese ver-
suchen, das AusmalR seiner Verwirrung geheim zu halten,
was sich jedoch zunehmend als schwierig erweist. So hat
er nicht nur vor versammeltem Hofe den al’anfanischen
Gesandten Decius Paligan mit dem Kronprinzen von Bra-
bak verwechselt, sondern auch einen gefangengenomme-
nen Freibeuterkapitin mit dem Boten des Lichts. Gliick-
licherweise war nur ein kleiner Kreis anwesend, als er sich
lautstark tiber die unangemessene Behandlung seiner Er-
habenen Weisheit auslieR. Bisher konnten derartige Vor-
falle weitgehend unter Verschluss gehalten werden, doch
es ist nur eine Frage der Zeit, bis sich erste Gertichte in der
Stadt und danach im gesamten Siiden verbreiten.
Refardeon II. im Spiel: Der Fiirst-Protektor wird
von seiner Gattin und seinen Beratern sorgfiltig ab-
geschirmt, sodass es flir Helden nicht einfach ist, ihm
personlich zu begegnen. In seinen klaren Momenten er-
weist er sich als begnadeter Rechtskundiger. Trifft man
ihn dagegen in verwirrtem Zustand an, sind seine Hand-
lungen kaum vorhersehbar.

1 Zsintiss, Hohepriesterin der H’Szint
Bei der Hohen Priesterin von H'Rezxem
(alterslos, Schlangenleib, listenreich
und verschlagen; brillante Intrigan-
tin, meisterliche Ddmonologin und
Geweihte) handelt es sich in Wahrheit
um eine Achaz-Schlangen-Chimare.
Auch sie selbst ahnt dies nicht, ebenso
wenig weif sie von ihrer Herkunft aus einem

alten Nest der Skrechu von Maraskan. Unwissentlich
folgt sie dem Willen ihrer Herrin, der grofRen Schlange
von Maraskan, die sie nach H'Rezxem entsandt hat, um
dort ihren Einfluss zu mehren, bis sie dereinst von ihr
geweckt wird, um ihr fortan offen zu dienen.

Im Kampf gegen ihren Gegenspieler K’Shorr und die An-
hinger Kr'Thon’Chhs ist Zsintiss jedes Mittel recht. Sie
zOgert nicht, auch unerwartete Wege zu beschreiten
und ungewdhnliche Biindnisse einzugehen, um sich
einen Vorteil zu verschaffen.

Zsintiss im Spiel: Die Tempelvorsteherin sieht das Er-
starken des Kr'Thon’Chh-Kultes mit grofer Sorge und
kann daher als Verbiindete der Helden im Lager des
Feindes dienen. Dabei verliert sie aber auch ihre eige-
nen Ziele nicht aus den Augen, sodass die Helden sich
ihrer Verldsslichkeit niemals véllig sicher sein kénnen.
Gleichzeitig ist sie bereit, erhebliche Zugestidndnisse
zu machen, sofern man ihr eine entsprechende Gegen-
leistung bieten kann.

£ K’Shorr, Hohepriester des Kr'Thon’Chh
Der Maru (*1012 BF, iiberdurchschnitt-
lich groR, dunkle Streifen auf der
Schuppenhaut, aggressiv; meister-
licher Hohepriester und Krieger)




folgt nur noch duferlich den traditionellen Pfaden des
H'Ranga Kr'Thon’Chh. In Wahrheit hat er lidngst eine
unsichtbare Grenze iiberschritten und ist den Ver-
lockungen des Erzddmonen Belhalhar erlegen. Das Stre-
ben des Hohepriesters, tiber die Fithrung des H'Ranga-
Kultes seine Macht zu vergréRern, dient daher letztlich
auch dazu, unbemerkt den Einfluss des Jenseitigen
Mordbrenners in der Tempelstadt von H'Rezxem zu
mehren. Dieser war es auch, der ihm das visiondre Ziel
eingab, die eingefrorene Echsenarmee unter dem Ka-
ra’iri’itir zu befreien und an ihrer Spitze den Siiden
Aventuriens mit Krieg zu iiberziehen. Zu diesem Zweck
treibt er die Kimpfe gegen die Napewanha, die Hiiter
des Tabus, unerbittlich voran, Bisher hatte er jedoch
keinen Erfolg damit, sie aus dem Gebiet zu vertreiben.
K’Shorr trdumt von einem wiedergeborenen Reich der
Echsen unter Fithrung einer Maru-Kriegerelite. Seine
Pline verfolgt er zielstrebig, direkt und brutal. Umwege
und heimtiickische Ridnke sind ihm zuwider, gleiches
gilt fiir Feigheit und Ausfliichte.

K’Shorr im Spiel: Aufgrund seiner offen zur Schau ge-
stellten Verachtung und Feindseligkeit gegeniiber allen
Warmbliitigen eignet sich K’Shorr hervorragend als An-
tagonist der Helden, auch ohne dass diese sein Geheim-
nis kennen. Umso schwerer mag die Erkenntnis wiegen,
wenn sie herausfinden, dass er einen groRen Plan ver-
folgt, der nicht nur die Stimme des Dschungels, sondern
ganz Meridiana bedroht.

£ Ribagi, Schamanin und Aufriihrerin
Unter den Stdimmen des Dschungels
genielt Ribagi (*1015 BF, zahl-
reiche kleine Zépfe, brennender
Blick, weithin tragende Stimme,
fanatisch; erfahrene Schamanin)
als Sprachrohr des Baccanaq viel
Gehor. Allerdings ist ihre Motiva-
tion fiir das durchaus achtbare Vor-

haben groRtenteils egoistischer Natur: Sie will Rache
an den weilen Sklavenhaltern nehmen, denen sie die
Schuld fiir ihr eigenes Leid und den Tod ihrer Familie
beim Sklavenaufstand in H'Rabaal gibt.

Das Kind, das sie als den Baccanaq présentiert, ist fiir
sie reines Mittel zum Zweck. Die Narben, die als Er-
kennungszeichen des groRen Befreiers der Sklaven
dienen sollen, hat sie ihm eigenhindig zugefiigt. Sie
glaubt selbst nicht an die Legende, ihr geht es nur
um die Erfullung ihrer Rache - nétigenfalls auch auf
Kosten anderer. Wann immer der Junge seine Fahig-
keiten einsetzt, deutet sie sein Verhalten so, dass sich
das Kind bereitwillig auf die Rolle einlésst, die sie ihm
zugedacht hat. Dass er tatsdchlich {iber animistische
Magie verfligt, vermutet Ribagi bislang nicht.

Ribagi im Spiel: Die junge Schamanin ist bereit alles zu
tun, was notig ist, um die freien Stimme unter ihrer Fiih-
rung zu einen und einen grofen Befreiungsschlag gegen
die Sklavenhalterstaaten zu fithren. Um ihre Ziele zu er-
reichen, ergreift sie mitunter auch moralisch fragwiir-
dige MaRnahmen. Damit eignet sie sich gleichermaRen
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als (vordergriindig) aufrechte Auftragsgeberin wie auch
als Gegenspielerin mit einem tragischen Hintergrund.

£ Der Baccanagq, prophezeiter Befreier
Der Knabe (*1029 BF, vier parallele
Striemen im Gesicht, abwesender Blick,
stumm, scheu; unerfahrenes Medium)
zeigt Verhalten des autistischen Spek-
trums, ein Umstand, den Ribagi aus-
zunutzen versucht, indem sie die Ver-
haltensauffilligkeiten als Exzentrik und

Beweis fiir die spirituelle Besonderheit des Jungen
propagiert. Seinen urspriinglichen Namen kennt nie-
mand mehr, und die markante Narbe, die ihn in den
Augen der Waldmenschen als den Auserwéhlten kenn-
zeichnet, hat Ribagi ihm selbst zugefiigt. Was sie hin-
gegen nicht ahnt, ist die Tatsache, dass er tatsich-
lich ein machtiges Medium ist und ungeachtet seiner
Stummbheit sehr wohl mit Geistern kommunizieren
kann, Er erfihrt auf diesem Wege vieles von dem, was
vor sich geht, ohne es selbst zu beobachten. Sein wah-
res Potenzial hat er noch nicht entfaltet, doch beginnt
er zunehmend zu begreifen, welche Absichten Ribagi
verfolgt und zu welchen Taten sie fihig ist. Gleichzeitig
ist sie aber fiir ihn der einzige Mensch, der sich um ihn
kiimmert und auf den er sich verlassen kann. Und so
z8gert er bislang, sich ihr offen zu widersetzen oder
ihren Schwindel zu offenbaren. Stattdessen konzent-
riert er seine Aufmerksamkeit darauf, Verdnderungen
in der Welt der Geister zu beobachten und den Unter-
schieden zwischen Nipakau und Satuul auf den Grund
zu gehen.

Der Baccanaq im Spiel: Ribagi hilt sich stets in der
Nihe des Jungen auf. Sie versucht, alle Blasshiute, die
sie ohne Unterschied als Bedrohung betrachtet, vom
Baccanaq fernzuhalten und achtet auch darauf, dass
kein Waldmensch Gelegenheit findet, allzu lang mit ihm
allein zu sein. Eine Begegnung mit ihm kann die Helden
mit zwiespaltigen Gefiihlen zuriicklassen. Gerade wenn
es ihnen gelingt, Ribagis wahre Ziele zu durchschauen,
sollten sie erkennen, dass in dem Knaben weit mehr
steckt, als auf den ersten Blick sichtbar ist.

1 Kaba-Tica, Kénigin der Miniwatu

Die Herrscherin des Reiches der Mi-
niwatu (*967 BF, fettleibig, gebeugter

Riicken, wachsame griine Augen, gie-

rig; meisterliche Herrscherin) pflegt

eine Hofhaltung von geradezu al’anfani-
scher Dekadenz. Sie kimpft gegen die Aus-
wirkungen des Alters und darum, ihre Nach-

folge so zu regeln, wie es ihr gefillt. Sie wiirde weit
lieber ihre Lieblingstochter Kanuanhe an Stelle ihres
Erstgeborenen Teto-Pahaha auf dem Thron wissen, be-
vor sie abdankt. Um dieses Ziel zu erreichen, schreckt
sie auch nicht vor Intrigen zuriick. Thr Sohn, der im
Namen der Familie die Insel Iltoken verwaltet, ist auch
fiir den Schutz des tiberseeischen Gewiirzhandels ver-
antwortlich. Um seine Position zu schwéchen und ihn
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als unfihig dastehen zu lassen, hat sie bereits mehrfach
den Zeitpunkt, an dem eine Gewiirzlieferung die Insel
verlieR, an charyptische Piraten durchsickern lassen,
die darauthin den Transport iiberfallen haben. Der Ver-
lust der Waren hat die Konigin zwar geschmerzt, doch
ist sie bereit, diesen Preis zu bezahlen, um ihr Ziel zu
erreichen. Bisher schreckt sie davor zuriick, auch einen
Anschlag auf das Leben ihres Sohnes zu planen, doch
sie wird mit jedem Tag dlter und spiirt ihr eigenes Ende
nahen. Es mag der Tag kommen, an dem sie auch diese
Option in Betracht zieht.

Kaba-Tica im Spiel: Die Kénigin eignet sich sowohl als
Auftraggeberin wie auch als Gegenspielerin. Sie kann
Abenteurer beauftragen, die in ihrem Namen die Inte-
ressen der Miniwatu verfolgen, etwa Nachforschungen
iiber die geraubten Gewiirzlieferungen anzustellen.
Gleichzeitig mag Kaba-Tica als Oberhaupt eines Wald-
menschenstammes, der selbst Sklaven halt und andere
Stamme unterdriickt, fiir viele Helden auch ein starkes
Feindbild sein - besonders wenn sie herausfinden, wel-
che Methoden sie einzusetzen bereit ist.

1 Schetento, Hochschamane,
Stimme Obarans

Der Sonnensohn (*987 BF,
hochgewachsen, massig, tiefe,
wohlklingende  Stimme, be-
dichtig; brillanter Schamane)
ist ein machtvoller karmaler Anti-
magier, der seine Fahigkeiten tiber die

Jahrzehnte perfektioniert hat. In den benachbarten
Kolonialreichen betrachtet man ihn als das Oberhaupt
der Utulus der Zimtinseln, doch seine Rolle in der Ge-
meinschaft der Stimme ist weitaus komplizierter. Als
spirituelle Instanz genieRen seine Urteilsspriiche ge-
rade deshalb hohe Akzeptanz, weil er sich gewdhnlich
nicht in profane Konflikte und Machtstreitigkeiten
einmischt.

Schetento sieht die Anndherung einiger Utulustdmme
an die Kolonialmdchte kritisch. Er kann sich jedoch
nicht ldnger davor verschlieRen, dass die Neuankdmm-
linge ihre Siedlungen errichtet haben, um zu bleiben.
Er nutzt seine Mdglichkeiten, um ein friedliches Zu-
sammenleben zu ermdglichen, und wirkt insbesondere
darauf hin, dass die Stimme der Inseln ihre Einigkeit
bewahren und es den Blasshdutigen nicht gelingt, sie
gegeneinander aufzubringen. Gleichzeitig ist er be-
strebt, den Siedlern klare Grenzen aufzuzeigen und
sie von Tabu-Zonen und heiligen Orten fernzuhalten.
Dazu setzt er auch seine besonderen Krifte ein.
Schetento im Spiel: Der Hochschamane verladsst sein
Heim auf der Insel Ulikkani nur selten, empfiangt dort
aber alle Hilfesuchenden mit offenen Armen. Dies gilt
in den meisten Fillen auch fiir Fremde, sofern sie ihr
Anliegen respektvoll vortragen. Er ist indes kein guter
Menschenkenner, sodass seine Hilfsbereitschaft ge-
legentlich auch ausgenutzt wird. Kommt er jedoch da-
hinter, dass man ihn betrogen hat, dauert sein Zorn
lange an.

£ Yalsinia ya Tarcallo, Volker-
kundlerin der Universitit von
Methumis

Frisur mit vereinzelten grauen Strah- 'Vt%
nen, Augengldser, kann ihr starkes Be- R
diirfnis nach Ordnung und Sauberkeit

zugunsten ihrer Forschung zeitweise unter-
driicken; meisterliche Gelehrte) zdhlt zu den kliigsten
Kopfen an der Universitit von Methumis. Thr Forscher-
drang kennt keine Grenzen. Yalsinia ist im Grunde ihres
Herzens eine ehrliche Haut, doch wenn es darum geht,
Begleiter fiir eine neue Expedition oder die dafiir not-
wendigen Finanzmittel zu beschaffen, schreckt sie im
Zweifelsfall nicht davor zuriick, die Wahrheit etwas zu
verbiegen oder nachteilige Details zu verschweigen,
um mogliche Geldgeber zu tiberzeugen. Dabei wiirde
sie nie so weit gehen, falsche Forschungsergebnisse zu
verdffentlichen oder Funde zu félschen. Sie neigt aber
dazu, die moglichen Erfolge ihrer Expeditionen im Vor-
feld in leuchtenden Farben auszuschmiicken, obwohl
ihr durchaus bewusst ist, dass sie mitunter auch mit lee-
ren Hinden von einer Reise zuriickkehrt. Thr wichtigster
Forderer, der Herzog von Methumis, ist ihr nach wie vor
gewogen, doch hat sie sich unter einigen anderen gut
betuchten Biirgern der Stadt, die erfolglos in ihre Ex-
peditionen investiert haben, manchen Feind gemacht.
Yalsinia pflegt nur wenige Laster, eines davon ist die
Leidenschaft fiir uthurischen Kaffee, den sie in beacht-
lichen Mengen konsumiert. Niemals bricht sie ohne
einen ausreichenden Vorrat zu einer Expedition auf.
Nicht auszudenken, was geschehen wiirde, kdme ihr der
kostbare Beutel mit dem schwarzen Gold im Dschungel
abhanden! Thre schlechte Laune kénnte zu einer ernst-
haften Zerreifprobe fiir das gesamte Unternehmen
werden.

Yalsinia im Spiel: Die Vélkerkundlerin eignet sich
hervorragend als Informationsquelle, aber auch als Auf-
traggeberin fiir hesindegefillige Helden. Sie bei einer
Expedition in die Dschungel Meridianas zu begleiten,
bietet die Gelegenheit, vergessene Ruinen zu erkunden
und verlorene Schitze zu entdecken.

£ Notia Botero-Montez, Naturkundlerin
der Universitit von AI’Anfa

Die gleichermafen berithmte wie be-
riichtigte Al’Anfanerin (*1006 BF,
schwarzer Pferdeschwanz, ab-
gewetzter Lederhut, draufgidngerisch;
meisterliche Entdeckerin) dringt mutig
in uralte Tempelanlagen und verfluchte

Ruinen vor, die seit Jahrhunderten kein menschliches
Wesen mehr betreten hat. Doch auch wenn Notia sonst
keine Gefahr und kein Tier der Wildnis fiirchtet, so plagt
sie eine tiefsitzende Angst vor Spinnen. lhre Furcht
geht auf eine prigende Erfahrung wihrend ihrer ers-
ten Dschungelexpedition zurtick, bei der sie in das Netz
einer Riesenspinne geriet und um ein Haar von deren
Nachwuchs verspeist worden wire. Notia ist bemtiht,

-
Die Dottora (*1004 BF, strenge braune =™
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diese Schwiche zu verheimlichen, weil sie Sorge hat,
dass dies an ihrem Ruf als furchtlose Entdeckerin krat-
zen kdnnte.

An der Universitdt von Al’Anfa hilt sich hartnickig das
Geriicht, Notia verdanke ihre privilegierte Position an
der Naturkundlichen Fakultét in erster Linie einer Lieb-
schaft mit Decius Paligan, einem Sohn des Universitats-
leiters Cessario. In Wahrheit hat sie dessen Werben
stets abgelehnt, doch streuen ihre Neider immer wieder
die alten Geriichte, um ihren Ruf zu schidigen. Umso
entschlossener ist sie, sich zu beweisen, und reagiert
schrell beleidigt und feindselig, sobald jemand an-
deutet, sie habe sich auf unlauterem Wege einen Vor-
teil verschafft oder einen Erfolg errungen, der nicht auf
ihrer eigenen Arbeit beruht. Das bedeutet allerdings
nicht, dass sie nicht sehr wohl auf zwielichtige Metho-
den zuriickgreift, um sich den entscheidenden Vor-
sprung vor ihren Konkurrenten zu verschaffen.

Notia im Spiel: Wenn es ums Ganze geht, spielt Notia
nicht immer ganz ehrlich, reagiert aber ungehalten,
wenn sie damit konfrontiert wird. Sie kann eine ver-
lassliche Verbiindete, aber auch eine ldstige und hart-
nickige Konkurrentin sein.

£ Akku-Mijok, K6nig der
Tapo-Tikaute

Das Oberhaupt der Tapo-Ti-
kaute (*991 BF, ebenmiRige Ge-
sichtszlige, aufrechte Haltung,
leichte Sehschwiche, selbstlos;
brillanter Animist, meisterlicher
Herrscher) trigt schwer an den Ver-
dnderungen, die sich mit dem Wandel von Kuruke-
Wape zu Kuruke-Lahe vollziehen. Der Ursprung fiir
das tiefsitzende Misstrauen des Konigs gegeniiber
allen Arten von Verdnderungen liegt in einem wieder-
kehrenden Traum, der Akku-Mijok seit seiner Kind-
heit in regelmiRigen Abstinden im Schlaf heimsucht.
In diesem sieht er die Zerstérung Kuruke-Wapes und
den Tod seiner Bewohner. Er scheut davor zurtick die-
sen Traum mit den Mitgliedern des Altestenrates oder
anderen Menschen zu teilen, da er sein Volk nicht
beunruhigen will. Seine Deutung ist, dass die Stadt
untergehen wird, wenn er es zuldsst, dass die alten
Traditionen nicht mehr eingehalten werden, wie bei-
spielsweise das strenge Kastensystem, das den Werde-
gang eines jeden Tapo-Tikaute bestimmt. Deswegen
versucht er, alle Bestrebungen, die er fiir bedrohlich
hilt, zu unterdriicken und zu verhindern, notfalls auch
mit drastischen Strafen.

Akku-Mijok im Spiel: Fiir Helden, die nach Kuruke-
Lahe gelangen, ist der Konig ein wichtiges Gegeniiber,
entscheidet er doch, wie mit ihnen verfahren wird.
Akku-Mijok eignet sich als tragische Figur. In dem Be-
miihen, sein Volk zu schiitzen, beharrt er rigide auf
den Uberlieferungen und Gesetzen der Vergangenheit
und erzeugt dadurch, ohne es zu wollen, Zwist und
Spaltung innerhalb der sich im Wandel befindlichen
Stadt.

£ Huu-Jutomu, Oberhaupt des Visarkultes

Die streitbare Tschopukikuha (*1015 BF,

drei mit Asche weil gefdrbte Strei-

fen im Haar, blutleere Lippen, hager,

kompromisslos; meisterliche Scha-

manin) verfolgt einen langfristigen

Plan. Huu-Jutomu hat einen heim-

lichen Pakt mit der Erzddmonin Thar-

gunitoth geschlossen und fithrt auch

ihre unwissenden Anhinger auf diesen diisteren Pfad.
Dabei kniipft sie nach auflen hin an die Traditionen
der untergegangenen Hochkultur der Wudu an und
verspricht das Kommen eines neuen GroRreichs unter
der Fithrung ihrer Getreuen. Nach auRen hin lehnt sie
alle anderen Kulte, wie auch den Zwélfgstterglauben
der Blasshiute, ab. Tatsachlich tritt sie mit Kulten,
die offen Thargunitoth oder Nirraven verehren, nur
vordergriindig in Konkurrenz.

In Folge ihres Ddmonenpakts hat Huu-Jutomu die Fahig-
keit verloren, zu triumen, wodurch sie in zunehmendem
MalRe reizbar und gewalttétig wird. Meist gelingt es ihr,
ihre Gefiihle unter Kontrolle zu halten, aber hin und
wieder treten diese offen zu Tage und entladen sich in
einem blutigen Ausbruch. Gelingt es ihr nicht, diese ge-
legentlichen Exzesse zu verbergen, rechtfertigt sie diese
ihren Anhdngern gegeniiber als gerechten Zorn gegen-
iiber Abtriinnigen oder notwendiges Opfer an Visar.
Huu-Jutomu im Spiel: Die Fithrerin des neu er-
starkenden Visarkultes eignet sich als Widersacherin,
aber auch als notgedrungene Verbiindete der Helden,
etwa wenn es gilt, einen gemeinsamen Feind - etwa
al’anfanische Sklavenjiger oder Piraten aus Charypso -
zu besiegen. Die wahren Beweggriinde Huu-Jutomos
und das ganze AusmaR ihrer Pline sollten die Helden
erst im Laufe der Zeit herausfinden kénnen.

Geheimnisse der Personen aus den
Dampfenden Dschungeln

£ Adaque von Oberberg-Savanar sihe weit lieber
sich selbst als ihren Onkel auf dem Thron des Fiirst-Pro-
tektors, zumal sie um die Geistesschwiche Refardeons
weil, die seine Regierungsfihigkeit zunehmend beein-
trichtigt. Refardeons Beliebtheit in der Bevélkerung
ldsst sie jedoch bislang z6gern, offen gegen ihn Posi-
tion zu beziehen. Stattdessen versucht sie, ihre Macht-
position im Rat und in der Zunft der Seefahrer weiter
auszubauen und zugleich ihre Konkurrenten Praiada-
nya und Praionor in Schach zu halten.

L Ang-Pamthe traf in jungen Jahren einst eine rot-
haarige Tochter Satuarias aus dem Norden, die ihr Ver-
trauen gewann - und mehr als das. Ang-Pamthe verlor
ihr Herz an sie, zogerte jedoch, dies der anderen Hexe
zu gestehen, ehe sich ihre Wege trennten. Seitdem be-
dauert sie ihr einstiges Zogern oft und hofft, Xinja
eines Tages wiederzusehen. So sehr sie Fremden, ins-
besondere den Blasshdutigen, gewchnlich mit Vor-
sicht und Misstrauen begegnet, sucht sie doch nach
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Moglichkeiten, Erkundigungen iber Xinja anstellen
zu kdnnen. Helden, die sich ehrlich hilfsbereit zeigen,
kdnnen auf diesem Wege einen Zugang zu Ang-Pamthe
erlangen.

£ Aoli-Schowe ist tatsdchlich regelrecht besessen
von der Welt auRerhalb Kuruke-Lahes und kann der
Versuchung, die verborgene Stadt zu verlassenen, nur
schwer widerstehen. Sie kennt jede der alten Uber-
lieferungen iiber die AuRenwelt. Stets hilt sie ein ge-
packtes Tragetuch bereit, in dem sie alle wichtigen
Gegenstidnde fiir eine Expedition in den Dschungel auf-
bewahrt. Schon zweimal hat sie sich trotz des uralten
Verbots auf den Weg gemacht, ist dann aber wieder
umgekehrt. Es fehlt nur noch ein letzter Ausléser, um
sie endgiiltig losziehen zu lassen. Die Ankunft fremder
Abenteurer in der Stadt konnte ein solches Ereignis sein.

1 Balkao-Ruya ist ein Meister seiner Kunst, und alle
von ihm gefertigten Waffen und Riistungen sind von
besonderer Qualitit und Lebensdauer. Bisweilen ge-
lingen ihm jedoch ganz besondere Meisterstiicke, die er
sorgsam aufbewahrt, bis er eine wiirdige Tragerin oder
einen verdienten Triger gefunden hat. Balkao-Ruya ist
davon {iberzeugt, dass es Waffen und Riistungen gibt,
die, von Kamaluq gefiigt, fiir die richtige Gelegenheit
oder eine bestimmte Person aufbewahrt werden sollten.
Einige seiner Werke lagern deshalb bereits seit Jahren
sorgfiltig verwahrt in seiner Werkstatt und warten auf
ihre Bestimmung,

L Cat-Pu weil um manch uraltes, seit vielen Genera-
tionen iiberliefertes Geheimnis des Trommelbaus und
hiitet ihr Wissen streng. Seit sich ihr Ruf mehr und
mehr auch iiber die Grenzen ihres Dorfes hinaus ver-
breitet hat, haben schon mehrfach Handwerker und
Schamanen benachbarter Stimme, aber auch Magier
und andere Zauberkundige, versucht, in den Besitz
ihres Wissens zu gelangen. Bisher ist es Cat-Pu stets ge-
lungen, Bittsteller entschieden abzuweisen und notfalls
mit einer Drohung zu vertreiben. Doch es ist nur eine
Frage der Zeit, bis jemand kommen wird, der nicht be-
reit ist, ein Nein als Antwort zu akzeptieren.

1 Engho-Tak totet nicht alle, die sie als Beute aus-
erwihlt, Erweist sich eine Beute im Kampf als wiirdige
Gegnerin, verschont sie diese gelegentlich und bie-
tet ihr an, sich ihrer Sippe anzuschlieRen. Dabei ent-
scheidet sie allein aufgrund der Kampffertigkeiten und
der Tapferkeit der Person. Weder Stammeszugehdrig-
keit noch Alter, Hautfarbe oder Herkunft spielen eine
Rolle. Bedingung ist allerdings, dass das neue Sippen-
mitglied bereit ist, die strikten Regeln und Gebrduche
des Stammes zu akzeptieren.

1 Gakao-Mo ist nach zahllosen Herausforderungen
und Kimpfen erniichtert. Insgeheim hofft er darauf,
endlich auf einen iiberlegenen Krieger zu treffen und zu
unterliegen, damit sein Nimbus ein Ende findet. Unter

Umstédnden ist er sogar bereit, absichtlich zu verlieren,
wenn er das Gefiihl hat, einem wiirdigen Gegner gegen-
iberzustehen. Fiir einen jungen Waldmenschenkrieger
innerhalb einer Heldengruppe kann eine Begegnung
mit Gakao-Mo eine prigende Erfahrung sein. Zugleich
kann er ihnen auch die Einsicht vermitteln, dass iiber-
ragender Kampfesruhm nicht immer ein Segen ist.

1 Guomam ist fiir ein Wesen seiner Art ungewdhnlich
neugierig. Gegenstdnde und Lebewesen, die er nicht
kennt, wecken sein Interesse und er versucht, sie zu er-
kunden. Zumindest kurzzeitig ldsst er sich damit sogar
von seinen eigentlichen Zielen ablenken. Langfristig
wiirde er aber nie seine Pflichten als Tabu-Wichter ver-
nachlidssigen, ist er doch iiberzeugt, dass seine Aufgabe
tiberlebenswichtig fiir die Tapo-Tikaute ist.

£ Maro-Hiboteh vermag selbst nicht genau zu sagen,
wie er ins Leben zuriickgekehrt ist. Dennoch ist er fest
iberzeugt, dass seine Visionen wahr sind und er aus-
erwihlt wurde, um im Kampf der Todesgétter eine ent-
scheidende Rolle zu spielen. Noch unsicher ist er da-
gegen, welche Entitdten zu den guten und welche zu
den bdsen Gottern gehdren. So steht er beispielsweise
Boron, dem Gotterfiirsten der sklavenhaltenden Al’An-
faner, duflerst misstrauisch gegeniiber.

£ Nepi-Luhans besondere Liebe zum Wasser kommt
nicht von ungefihr. In seiner Ahnenreihe befand sich
ein Nixer, doch ahnt nicht einmal er selbst etwas von
diesem bei Waldmenschen iiberaus seltenen Ahnen-
blut. Hinter den Ohren und am Nacken weist seine
Haut fischdhnliche Schuppen auf, die er unter seinem
Haar verbirgt, da er insgeheim fiirchtet, dass es sich um
einen echsischen Fluch handelt. Dies ist auch der Grund,
warum er hiufig getrennt von seiner Sippe auf eigene
Faust den Fluss erkundet und Fremden gegentiiber zu-
néchst vorsichtig und reserviert auftritt.

£ Praiadanya Seridarez steht im Zwiespalt zwischen
der Loyalitdt zu ihrem zunehmend verwirrten Ehemann
und ihren eigenen Vorstellungen, was fiir die Zukunft
Hot-Alems und seine Bewohner das Beste wire. Sorge
bereitet ihr, dass dem Fiirst-Protektor und ihr bislang
keine Erben geschenkt wurden. Noch iiberschattet wird
dies allerdings von der Angst, dass ein Kind Refardeons
womdglich ebenfalls das mysteridse Leiden seines Va-
ters in sich tragen konnte.

£ Praionor di Balligur gehort innerhalb der Praios-
kirche der Strémung der Legalisten an, doch war ihm
stets mehr am Wohl seiner Familie - und seinem eige-
nen - als dem der Kirche gelegen. Er musste seinen ur-
spriinglichen Amtssitz in Drél nach einem Zwist mit
seinem Amtsbruder in Vinsalt verlassen und hat sich
eher widerwillig im Exil in H6t-Alem eingerichtet. Dort
trdumt er nun von einer Riickkehr zu altem Einfluss.
Bis dahin nutzt der Wahrer der Ordnung alle ihm zur
Verfligung stehenden Mittel, um seine Interessen in der
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Stadt zu wahren. Dazu hat er sich einen Sitz:im Rat des

Fiirst-Protektors verschafft und schreckt auch nicht vor
weitreichenden Intrigen zuriick.

L Praxpalel trigt seinen schlechten Ruf in den Warn-
geschichten der Dschungelstimme zu Recht. Mit Hilfe
seiner Magie lockt er bevorzugt junge Waldmenschen
und Kinder aus ihren Dérfern, um sie zu entfithren und
als Sklaven zu verkaufen. Er ist {iberzeugt, dass Men-
schen, die schon in jungen Jahren gefangen werden, sich
leichter an ein Leben in Sklaverei gewShnen und spiter
gehorsamer und fleifiger arbeiten als jene, die erst im
Erwachsenenalter in Gefangenschaft geraten und sich
noch gut an ihr Leben in Freiheit erinnern kénnen.

L Ronwulf Immenstatt gilt in Hot-Alem und den be-
nachbarten Stadtstaaten als respektabler Kaufmann
von einigem Vermdgen. In Wahrheit aber steht ihm das
Wasser bis zum Hals, nachdem zwei seiner schwer be-
ladenen Schiffe in einem Tropensturm gesunken sind.
Ein Handelsmonopol auf den begehrten Jadestein von
Altoum zu erhalten, erscheint ihm daher als letzte
Moglichkeit, sein Handelshaus und seine Familie vor
dem Ruin zu retten. Deshalb ist er bereit, alles auf eine
Karte zu setzen.

£ Ssarcha hat das Wesen und die Lebensweise der
Menschen tiber lange Zeit beobachtet und schitzen ge-
lernt. Inzwischen sehnt er sich bisweilen danach, selbst
ein Mensch zu werden, um in deren Gesellschaft akzep-
tiert zu werden. Auf seinen Reisen sucht er deshalb nach
einem sagenumwobenen Artefakt Zsahhs, das einer
alten Legende zufolge eine solche Verwandlung er-
mdglichen soll. Ssarcha weiR, dass sein Volk, aber auch
die meisten Menschen, seinen Wunsch als ketzerisch
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ansehen wiirden und offenbart ihn deshalb nur jenen,
die sich wahrhaft sein Vertrauen verdient haben.

£ Tayawan kimpfte einst gegen Galotta selbst, deshalb
vermag ihn kein gewdhnlicher Feind mehr zu schrecken.
Tatsdchlich hat er seinen Verstand nicht zur Génze ver-
loren, sondern gelegentlich klare Momente, in denen
es moglich ist, zu ihm durchzudringen und ihn mit be-
ruhigenden Worten von einem Angriff abzuhalten. Dies
erfordert allerdings viel Einfithlungsvermdgen und gute
Nerven, kann seine Stimmung doch.von einem Moment
auf den anderen umschlagen.

£ Teto-Pahaha ist nicht verborgen geblieben, dass
seine Mutter Kaba-Tica ihn um sein Erbe bringen will,
und er ist entschlossen, sich dem mit aller Kraft zu
widersetzen. So sammelt er nicht nur heimlich An-
hinger, die ihn bei dem bevorstehenden Machtkampf
unterstiitzen sollen, sondern sucht auch auRerhalb des
Stammes nach Verbiindeten und zieht sogar einen Pakt
mit Al’Anfa in Betracht, um sich gegen seine Schwes-
ter durchsetzen zu kénnen. Dabei treibt ihn weniger
der Wunsch nach Macht, sondern in erster Linie sein
verletzter Stolz, fihlt er sich durch die Bevorzugung
Kanuanhes doch gedemiitigt und zuriickgesetzt.

L Vida Lupinez hat den gewaltsamen Tod ihres jiinge-
ren Bruders nie verwunden. Weit mehr als die Aussicht
auf reichen Lohn ist deshalb der Wunsch nach Rache ihr
unermiidlicher Antrieb bei der Jagd nach entlaufenen
und rebellischen Sklaven. AuRerhalb dieses Ziels gibt es
wenig, das ihr etwas bedeutet oder sie auch nur inter-
essiert. Dementsprechend schwer ist es, mit ihr zu ver-
handeln und sie dazu zu bewegen, ihre Beute ziehen zu
lassen.

Generische Meisterfiguren

Viele der Gefahren, mit denen sich Helden in den
Dampfenden Dschungeln konfrontiert sehen, ent-
stammen der Tier- und Pflanzenwelt. Doch es bie-
ten sich ebenso Gelegenheiten, mit anderen kultur-
schaffenden Bewohnern und Besuchern der Griinen
Holle aneinanderzugeraten. Nachfolgend stellen wir
dir daher drei unterschiedliche Gegner vor, auf die du
als Zufallsbegegnung oder nach Bedarf zuriickgreifen
kannst. Der Erfahrungsgrad der Gegner liegt bei Er-
fahren, beigefiigt sind Erfahrungsgradaufsitze fiir
Kompetente und Meisterliche Feinde. Diese Werte gel-
ten dann anstelle der Werte des durchschnittlichen
Grundgegners.

Echsischer Kr'Thon’Chh-Kultist

Lange vorbei ist die Zeit der groRen Echsenreiche,
verwiistet sind viele der groRen Stddte, zu isolierten
Stammesgemeinschaften zerfallen ist die einst mich-
tige Zivilisation. An verborgenen Orten jedoch haben

sich Enklaven gehalten, in denen Angehdrige der
Echsenvélker noch immer ihre althergebrachte Kultur
pflegen und ihren machtvollen Gottern huldigen. Und
in jiingster Zeit rufen die einige Anhinger des H'Ranga
Kr'Thon’Chh, des blutriinstigen Zermalmers, verstédrkt
zum Sturm auf die warmbliitigen Emporkdmmlinge
auf ...

Meridianischer Sklavenjiger

Mannigfaltig genug erscheinen die Gefahren des
Dschungels mit seinen giftigen Schlangen, pranken-
bewehrten Raubkatzen und tiickischen Feucht-
gebieten. Dem jedoch nicht genug, miissen sich seine
Bewohner doch auch vor dem Zugriff der Sklavenjager
der Schwarzen Allianz in Acht nehmen, die danach
trachten, unvorsichtige Waldmenschen auf die Planta-
gen Al'Anfas zu verschleppen. Und auch mit Konkur-
renten aus der eigenen Kultur gehen viele der ruch-
losen Hascher alles andere als zimperlich um.
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Kr’Thon’Chh-Kultist (erfahren
/ kompetent / meisterlich)
© MU 12/13/14 KL 12/12/12 IN

7 Sklavenjiger (erfahren / kompe-
§)  tent / meisterlich)
'~ MU 13/13/14KL 11/11/11 IN

| 14/15/15CH11/11/11 13/13/13 CH 12/12/12
| FF 12/12/12 GE 13/13/15 KO - FF 11/11/11 GE 13/14/15 KO
14/14/14KK 12/13/13 © 13/13/13 KK 13/14/15

LeP33/36/39AsP-KaP-INI13/14/15+1W6
AW 7/7/8 SK 2/3/3 ZK 2/2/2 GS 8 _

- Waffenlos: AT 9/11/14 PA 5/6/8 TP 1W6/1W6/1W6+1 RW

© kurz

" Rimkur: AT 9/11/14 PA 3/4/6 TP 1W6+5/1W6+5/1W6+5

RW lang
. Speer: AT 9/11/14 PA 5/6/8 TP 1W6+4/1W6+4/1W6+4 RW
¢ lang

4

F‘_;Wurfspeer: FK 10/12/14 LZ 2 TP 2W6+2/2W6+2/2W6+2

LeP 31/35/39 AsP - KaP - INI 12/13/14+1W6

AW 6/6/7 SK1/1/1ZK 2/2/2GS 7

. Waffenlos: AT 11/13/15 PA 6/8/8 TP 1W6 RW kurz

- Sklaventod: AT 12/14/16 PA 7/9/9 TP 1W6+4 RW mittel

~ Leichte Armbrust: FK 10 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

" RS/BE:3/1

' Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: Ziher Hund / Schlechte Eigenschaft
(Goldgier)

~ RW5/25/40  § -Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I, Finte I, Wucht-
! RS/BE: 1/0 ) schlag1 / Aufmerksamkeit / Finte I, Wuchtschlag IT
_ Aktionen: 1 Talente: Einschiichtern 7/9/11, Handel 5/7/8, Klettern

~ Vorteile/Nachteile: Begabung (Schwimmen), Beidhindig,
Dunkelsicht I, Richtungssinn / Angst vor Dunkelheit
I, Eingeschrénkter Sinn (Gehdr), Unfihig (Singen und
Musizieren)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit / Finte I, Zu Fall
bringen / Finte 11, Rundumschlag I, Wuchtschlag I

| Talente: Einschiichtern 4/6/8, Handel 3/5/7, Klettern

3/6/9, Kérperbeherrschung 8/12/16, Kraftakt 4/6/8,

Menschenkenntnis 3/5/7, Schwimmen 8/10/12, Selbst-

beherrschung 7/9/11, Sinnesschirfe 6/8/10, Uberreden

3/5/7, Verbergen 4/6/8, Willenskraft 6/8/10

“Kampfverhalten: individuell

Flucht: Verlust von 50 % der LeP .
- Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger /
~ 27LeP,18LeP,9LeP, 5LeP oder weniger/ 29 LeP, 20 LeP,

4/6/8, Korperbeherrschung 5/8/11, Kraftakt 6/8/10,
Menschenkenntnis 3/5/7, Schwimmen 5/7/8, Selbst-
beherrschung 4/7/9, Sinnesschirfe 5/7/10, Uberreden
L 3/4/5, Verbergen 8/9/10, Willenskraft 3/5/8

. Kampfverhalten: individuell

" Flucht: Verlust von 50 % der LeP

% - Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger /
26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger / 29 LeP, 20 LeP,
10 LeP, 5 LeP oder weniger

ff

7 Stammeskrieger (erfahren / kom-

; . petent / meisterlich)
Soﬁ)d];eris e&lf Vo, ~ MU 14/14/15KL 10/10/10 IN
i | 13/13/13 CH 12/12/12

Kdltestarre: Statt Kilteschaden zu erleiden, versetzt sich
der Korper eines Achaz automatisch in eine Kéltestarre.
Er bekommt jede Minute bei Temperaturen, in denen er
Kilteschaden erleiden wiirde, 1 Stufe Paralyse und bei
Stufe IV zusitzlich den Status Bewusstlos. In der Kélte-

- FF11/11/11 GE 13/14/15KO0 14/14/14
KK 14/15/15
LeP 36/39/42 AsP - KaP - INI
14/14/15+1W6

AW 7/7/8 SK1/1/1ZK 2/2/2GS 8

. Waffenlos: AT 14/16/17 PA 8/9/10 TP 1W6 RW kurz

. Holzspeer: AT 14/16/17 PA 8/9/10 TP 1W6+2 RW lang

" Blasrohr: FK 13 LZ 2 TP 1W3+1(+Gift*) RW 2/10/15

' RS/BE: 0/0

" Aktionen: 1

| Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

~ Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag1 / Pra-
ziser Schuss/Wurf I, Zu Fall bringen / Wuchtschlag 11

Talente: Einschiichtern 9/11/13, Handel 3/4/5, Klettern
6/8/10, Kdrperbeherrschung 9/10/11, Kraftakt 10/12/14,
Menschenkenntnis 6/7/8, Schwimmen 6/7/8, Selbst-
beherrschung 11/13/15, Sinnesschirfe 12/13/14, Uber-

~ reden 2/4/6, Verbergen 11/13/15, Willenskraft 8/10/12

i+ starre kann er 1W20 Jahre tiberleben. Gelangt er wieder
in eine wirmere Gegend, so bauen sich die Stufen Para-
lyse alle volle 30 Minuten um 1 Stufe ab. Ab Stufe Il ver-
liert er den Status Bewusstlos.

Stammeskrieger der Yakosh-Dey

Der Mensch ist dem Menschen ein Wolf, und auch die
geringe Besiedlungsdichte der Dampfenden Dschungel
und das starke Gemeinschaftsgefiihl innerhalb einer
Dorfgemeinschaft kénnen nicht unterbinden, dass Hab-
gier und Missgunst eine Kluft zwischen zwei Stimme
treiben konnen. Wehe dem, gegen den sich die An-  {¥ gampfverhalten: individuell
gehdrigen eines Stamms gemeinschaftlich zum Kampf ' Flucht: Verlust von 50 % der LeP

riisten! ;Ic - Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger /

29 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger/ 32 LeP, 21 LeP,
11 LeP, 5 LeP oder weniger
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Abenteuer in den Dampfenden Dschungeln

Heldenwerk auf dem Festland &

Der Elefantenfriedhof: Eine beunruhigende Gesichte
hat eine junge Schamanin veranlasst, das Gebiet ihres
Stammes zu verlassen. Im fernen Trahelien nimlich
droht ein heiliger Ort, an dem sich die majestétischen
Elefanten des Regenwaldes, Kamalugs liebste Tiere, zum
Sterben einfinden, wenn ihre Zeit gekommen ist, von
einer respektlosen Sippe der Tschopukikuha entweiht
und fiir finstere Rituale missbraucht zu werden. Ohne
Unterstiitzung wird es der tbereifrigen Dienerin des
Jaguars aber kaum gelingen, dem ldsterlichen Treiben
Einhalt zu gebieten ...

Die gleilende Tiara: Die Tayas der Anoiha berichten
von Teha-Ke, der zur Zeit der Priesterkaiser nach Meng-
billa kam, dort unter dem Einfluss der Praioskirche und
ihrer Wunder konvertierte und sich weihen lieR. Von
dortist er als Missionar in den Dschungel zuriickgekehrt,
um vom GrofSen Nipakau Pra-Jobo zu berichten, der tiber
alles herrscht. Um Eindruck bei den Waldmenschen zu
schinden, trug er dabei eine in gleifendem Licht er-
strahlende Tiara, ein Geschenk der Illuminata Hildemara
von Wehrheim. Seine Missionierungsbestrebungen tru-
gen jedoch keine dauerhaften Friichte, und nach eini-
gen Monaten verschwand Teha-Ke - und mit ihm die
leuchtende Tiara. Zwar ist der Praiosglaube in Mengbilla
inzwischen verboten, aber die Kirche ist dennoch sehr
am Verbleib des kostbaren Artefakts interessiert ...
Manaqs Flammenspeer: Uberlieferungen zufolge
konnte der legendidre Schamane das Vertrauen der
Waldmenschenstimme gewinnen und sie gegen die
Sklavenhalter vereinigen, indem er die fiirchterliche
Bestie Bor Lok bezwang, eine von finsterer echsischer
Magie mit Riesenwuchs und einer endlosen Lebens-
spanne ausgestattete Hornechse. Statt es zu toten, ver-
wundete er das Ungeheuer jedoch nur mit einem magi-
schen Speer, den ein Feuergeist beseelte. Zwar hilt sich
Bor Lok seither von den Dérfern der Waldmenschen
fern, die Bestie streift jedoch noch immer durch Horo-
bans Wilder, den schmerzhaften Speer in ihrer Flanke.
Diesen Speer zuriickzugewinnen wire eine Tat, die
eines wahren Nachfolgers Manags wiirdig ist!

Der Waran: Ein Mysterium selbst fiir die Waldmenschen
war Yaco-Can - von den Siedlern,,der Waran“ genannt -,
der wehrhafte Gegner, Sklavenjiger, bosparanische Le-
gionidre und andere zu Zweikdmpfen herausforderte. Er
bezwang alle Gegner, schnitt ihnen die Ohren ab und
schickte sie zuriick in ihre Dorfer und Stddte. Irgend-
wann verschwand er so spurlos, wie er gekommen war.
Nach dem Geheimnis seiner Kraft haben im Laufe der
Jahrhunderte viele geforscht, fiindig wurde niemand,
und wer weit genug kam, die Spur aufzunehmen, die zu
einer vergessenen Schlucht im siidwestlichen Regen-
gebirge fiihrte, kehrte niemals zuriick.

Die Yakushi-Quellen: Im Stammesgebiet der Yakosh-
Dey befinden sich heilsame Quellen, {iber denen ein
Tabu ihres Stammes liegt. Hier reinigen sich ihre Krie-
ger nach wichtigen Kdmpfen, und hier lebt eine seltene

rotgefleckte Froschart, aus deren Sekret sie ein poten-
tes Gift gewinnen. Niemand auer den Yakosh-Dey darf
den geheimen Platz betreten, und wer es wagt, nach
einer Schlacht ihren Kriegern hierher zu folgen und
dabei erwischt wird, der wird keine Rast mehr finden,
bis ihn die grimmigen Krieger zur Strecke gebracht
haben - erst recht nicht, wenn es sich dabei um einen
neugierigen Chorhoper Alchimisten handelt, der das
Geheimnis der Yakosh-Dey nur zu gerne profitbringend
ausschlachten wiirde. Finde er doch nur einen Weg, den
Nachstellungen der rachsiichtigen Waldmenschen ein
Ende zu bereiten ...

Heldenwerk auf den Inseln $»,

Das Adamantenland: MaRgeblich fiir den Reichtum
des al’anfanischen Imperiums verantwortlich sind seine
Kolonialhdfen auf den Waldinseln. Da ist es wenig ver-
wunderlich, dass die wenigen Eingeweihten das le-
gendire Adamantenland, eine Insel voller sagenhafter
Reichtiimer, mit Sukkuvelani gleichsetzen, wo die Perle
des Stidens ergiebige Diamantminen betreibt. Tollkithne
Entdecker wihnen, dass sich das wahre Adamanten-
land bisher unentdeckt und seiner Ausbeutung harrend
noch weiter im Osten, jenseits von Setokan befinden
konnte. Kaum den Hauch einer Ahnung jedoch haben
selbst jene, die um die Vorkommen auf Sukkuvelani wis-
sen, dass das wahre Adamantenland vor mehr als zwei
Jahrtausenden in einem heftigen Vulkanausbruch aus-
einandergebrochen ist. Seine Uberreste bilden nun den
Bilku-Archipel. In der Silem-Horas-Bibliothek in Selem
mag es noch einige Schriftstiicke aus alter Zeit geben,
die darauf hinweisen, und auch einige Tayas der Shemu-
haha erinnern sich noch immer an die tulamidischen
Siedler, die vor dem GroRen Beben ihre Nachbarn waren
und sich an den Schitzen der einstigen Insel erfreuten.
Chr’Ssir’Srrs Kuppe: Aus dem unheimlichen Nebel-
wald, der den Rand des Altimontgebirges auf Altoum
sdumt, erhebt sich ein kahler Hiigel, an dessen Spitze
unablissig heftige Windbden toben. Das uralte echi-
sche Heiligtum ihres Herrschers der Liifte, des Ge-
fliigelten Zerschmetterers Chr’Ssir’Srr, ist heute ein
Gefingnis, denn hier hat einst ein Schamane der Ru-
tuni einen machtvollen Satuul in Gestalt einer ge-
fliigelten Schlange gebannt. Sollte der Bann je schwin-
den, wiirde ein zerstdrerischer Sturmwind entfesselt
werden, der sich zu einem wahren Perlenmeerorkan
auswachsen konnte.

Der Hain der Alten: Uralte Tayas berichten, dass es
im Landesinneren einer der Zimtinseln einen wunder-
samen Hain geben soll, wo sich prophetisch begabte
Mammutbidume gen Himmel recken, die wiirdigen Be-
suchern Einblick in die Zukunft gewdhren sollen. Der
Hain soll sich in einer Senke befinden, die aus dem Kra-
ter eines vor Urzeiten herabgestiirzten Sterns entstand,
und wird von einer Gruppe gewaltiger Waldschrate be-
hiitet. Ein jeder Gildenmagier, der Wind von dieser alten
Erzdhlung bekommt, wird ohne Zweifel unweigerlich in




Erwidgung ziehen, ob es sich bei dem sagenumwobenen
Ort wohl um den Ruheplatz eines bislang unentdeckten
Schwarzen Auges handeln kénne ...

Die Jadefelder von Ku-Mai-Pau: Die Moskitoinseln
konnen fiir menschliche Besucher wahrlich nicht als
gastfreundlicher Ort gelten, doch in jiingster Zeit wir-
ken die Insekten und auch die Raubtiere des Archipels
immer rastloser und aggressiver. Geschichten handeln
von fiinf jungen Schamanen, die einst die Tiergeister
mit ebenso vielen zu ihren Abbildern geschnitzten
Jadefiguren zu besénftigen suchten. Der Ort ihres ge-
meinsamen Rituals ist tief in den Siimpfen Javalasis ver-
schollen, die Figuren sollen sich inzwischen im Besitz
unterschiedlicher Stimme befinden, die auf der Insel-
gruppe heimisch sind.

Vom Riesenwuchs: Unter al’anfanischen und hora-
sischen Tierkundlern hat sich die gewagte These ver-
breitet, dass auf den Inseln im Schwert des Siidens auf-
fallig viele Varianten bekannter Tierarten finden lassen,
die sich durch eine ungewdhnlich geringe KérpergroRe
auszeichnen - oder aber durch eine unvermutet impo-
sante GroRe. Wer nicht zu naiver Unterschitzung der
Gefahren der Dampfenden Dschungel neigt, wird fiir
Expeditionen zwecks Uberpriifung dieser Behauptung
schlagkriftigen Geleitschutz anheuern wollen. Lange
wird es sicher auch nicht dauern, bis gelangweilte GroR-
wildjdger die Waldinseln als geeignetes Ausflugsziel er-
kennen, um dort eindrucksvolle Trophden zu sammeln.
Ob die hiesigen Stimme einen solchen Eingriff in die
Ordnung der Natur dulden werden?

Heldenwerk in Kuruke-Lahe und
unter dem Regengebirge 2

Amphibisches Unleben: In den tiefsten Tiefen der Ka-
vernen unter Kuruke-Lahe befindet sich ein von V’Sar
mit ewigem Unleben erfiillter zauberméchtiger Levia-
tan. Das untote Echsenwesen hat sich seine Intelligenz
bewahrt, und kein Versuch seitens der Tapo-Tikaute
oder der Riesenaffen, es zu vernichten, war bislang von
nachhaltigem oder dauerhaftem Erfolg. Doch in alten
Kultstétten der Wudu auerhalb der Stadt ist womdglich
ein Weg zu finden, dem krétengestaltigen Untoten den
Segen seines Gottes zu entziehen und ihn endgiiltig zur
Strecke zu bringen.

Feuerkifer: Jiingst hat ein Erdbeben eine Hohle frei-
gelegt, aus der den Tapo-Tikaute bislang unbekannte
Insekten in Kavernen eindringen, die sie zur Zucht
von Gemiise und Pilzen nutzen. Feuerkifer nennen sie
die handtellergroRen Geschépfe, denn aus ihren drei-
eckigen Kopfen verspriihen sie ein orangefarbenes Se-
kret, das schmerzhafte Verbrennungen auf der Haut
verursacht. Gliicklicherweise zeigt sich das Gumijok,
aus welchem Waffen und Riistungen der Animisten be-
stehen, als widerstandsfihig dagegen, doch ergieflen
sich mehr und mehr der Kreaturen in die Hohlen und

Mysteria & Arcana

vernichten die dortige Ernte. Jemand muss ergriinden,
wobher die gefdhrlichen Insekten kommen.

Das Herz der Schlange: Echsische Legenden erzih-
len von einem pflaumengroRen Edelstein, einem La-
pislazuli, den machtvolle Kristallomanten mit einem
schrecklichen Zauber belegt haben. Wer den Stein ver-
schluckt, dem verleiht er immense magische Fahig-
keiten, gleichzeitig zehrt er jedoch an der Lebenskraft
der armen Kreatur, brennt {iber Jahre hinweg nach und
nach erst die Seele und die ethische Moral, dann die
Vernunft und schlieBlich den Kdrper seines Trigers
hinfort. Ungliicklicher Wirt des von ddmonischer Macht
durchdrungenen Juwels ist zur Zeit eine unbedarfte
Gruftassel (sieche Aventurischer Almanach Seite 160),
und es ist wohl nur eine Frage der Zeit, bis das ruhe-
los umherstreifende, unaufhaltsame Insekt sich in einen
Minenstollen oder die Kanalisation einer gréReren Stadt
verirrt.

Kopfiiber: Unruhe macht sich unter den Animisten der
Tapo-Tikaute, die regelmiRig in den Kavernen jenseits
der Stadt patrouillieren, breit. Nicht weit von der Stadt-
hshle entfernt gibt es gut erforschte Ginge mit wild
sprudelnden Wasserldufen. Doch seit kurzem hat sich
dort etwas verdndert: Wer sich in die Gidnge vorwagt,
der beobachtet dort Unmégliches. Das Wasser flieRt auf-
wirts und strebt in michtigen Sturzbdchen der Hohlen-
decke entgegen. Ein schwindelerregendes Gefiihl packt
jeden Beobachter dieses eigenartigen Schauspiels, und
niemand vermag mehr, sich dort lange aufzuhalten. Was
wohl verantwortlich sein mag? Vielleicht treibt dort ein
schalkhafter Nipakau seinen harmlosen Schabernack?
Haben sich Pilze in der Hohle ausgebreitet, die mit ihren
Sporen den Geist der Betrachter verwirren? Oder steckt
eine dunkle Macht echsischen Ursprungs dahinter? Und
noch wichtiger: Besteht eine Gefahr fiir die Stadt?
Zul’Marald, der Smaragdpalast: Nirgendwo in Aven-
turien kommen die wertvollen Smaragde so hiufig vor
wie im stidlichen Regengebirge. Ein ganz und gar atem-
beraubender Anblick bietet sich dennoch jemandem,
der sich in eine Grotte, nur wenige Meilen westlich von
Mirham gelegen, verirrt, deren Winde iiber und iiber
mit dem glitzernden griinen Mineral iiberzogen sind.
Sie zeigen deutliche Spuren von Bearbeitung, an eini-
gen Stellen scheinen gar Versuche unternommen wor-
den zu sein, verzierte Gebdaude aus dem Fels mit sei-
ner ungemein wertvollen Fracht herauszubilden. Dies
konnte einer von mehreren Orten sein, denen die Ge-
schichten iiber die urtulamidische Ruinenstadt Zul’'Ma-
rald entspringen, doch der Stil der begonnenen Arbeit
erinnert keinesfalls an die typische Architektur aus dem
Land der Ersten Sonne. Der Zugang zu der gewaltigen
Grotte ist verschiittet und inzwischen komplett vom
Regenwald iiberwuchert, doch wer den sich windenden
Hohlensystemen folgt und dabei nicht vom rechten Weg
abkommt, kann nach nicht allzu langer Reise die tiefen
Auslidufer Kuruke-Lahes erreichen,




| DIE DAMPFENDEN DSCHUNGEL
' DER TIEFE SUDEN & DIE WALDINSELN

Auf den nebelumflossenen Graten des Regengebirges,
X an den perlweifen Strinden der Waldinseln und im un-

~ durchdringlichen Regenwald dazwischen existieren seit
~ Jahrtausenden die Stammeskulturen der Waldmenschen und
Utulus und wachen iiber die gefahrlichen Mysterien der Damp-
fenden Dschungel.

Mit dieser Regionalspielhilfe erhiltst du ergéinzendes Hintergrund-
material zu den Dampfenden Dschungeln, der kaum erforschten Wild-
nis des Tiefen Siidens, von den duftenden Wildern unter dem Wind Ho-
roban im Westen, jenseits des unwegsamen Hochlandes von H'Rabaal,
iiber die Pirateninsel Altoum, die ihrem Namen alle Ehre macht, bis hin zu
den fernen und exotischen Eilanden der Perleninseln. Als Ausgangspunkt

* fiir eine Expedition in die Regenwélder Meridianas eignet sich Hot-Alem,
die Sonnenstadt, der letzte grofle Hafen des Siidens unter mittelreichischer
Kontrolle. Doch nur wer sich auf die ganz eigene Kultur der Stimme von Wald-
menschen und Utulus einldsst, kann den grofRen Geheimnissen der Dampfenden
Dschungel nidher kommen, mdglicherweise gar der verschollenen sagen-
haften Zuflucht Kuruke-Wape.

Elf zur Region passende Professionen werden vorgestellt, darunter die f
eigensinnige Papageienhexe der Napewanha, der hoffnungsvolle Utulu-
Schamane des Sonnengottes Obaran und die Eidechsenkriegerin der Ya-
kosh-Dey, die fiir ein Ende der Sklaverei kimpft.

Weiterhin sind enthalten:
€ ein frei verortbares typisches
Dorf der Waldmenschen und
Utulus,
€ cin besonders um-
fangreiches  regionales
Bestiarium und Herbarium,
€ eine ausfiihrliche Erlduterung von
Animismus und Schamanismus, welche das
Weltbild der meridianischen Stammeskulturen
bestimmen,
€ neue Waffen und Riistungen, darunter die
verlidssliche Entdeckerpeitsche, die schamanische
Knochenkeule und die furchteinflRende Chitinriistung
der Keke-Wanagq,
€ TFokusregeln zu Wesensziligen, die deinen Helden
regionstypisches Flair verleihen sowie eine Tabelle zur
Inspiration oder zum Auswiirfeln deines Heldenhinter-
grundes,
<€ neue Sonderfertigkeiten, Zauber, Rituale, Litur-
gien und Zeremonien,
€ cin grofes Kapitel mit Mysterien und Abenteuerauf-
hingern speziell fur den Spielleiter,
<€ und beiliegende Karten der Region (3xA3) plus im
Buch Stadtpldne von Hot-Alem, Tapam-Waba sowie zwei Stid-
ten im Regengebirge, die wohl nur wahre Abenteurer je er-
reichen werden!
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