o |
o

z 1
& |
= _ C
: -
= &
- > |
a

R

&




o s v B B Y R L - R e S
Eiéﬁlpftechnik Dolche
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lidnge Preis Komplexitit
Katar der Eidechsenkrieger =~ 1W6+1 GE 13 0/0 kurz 1,5Stn  40HF 70S einf
E}Kampﬂechnik Hiebwaffen
Geisteraxt 1We6+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
Knochenkeule, kurz 1W6+2 KK 14 0/-1 kurz 1Stn 50HF 20S prim

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradition besitzen.

Knochenkeule, mittel

1W6+3

KK 14

0/-1

mittel

1,5 Stn

75 HF

40S

prim

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradition besitzen.

Stachelkeule der Tschopukikuha 1Wé6+4 KK 14 -1/-2 mittel 0,755tn 70HF 16S prim
i_Kampftechnik Peitschen
Entdeckerpeitsche 1W6  FF 16 0/- lang 3,5Stn  300HF 80S prim
;-Kampftechnik Raufen
Baccanaq 1W6+3 GE/KK14 0/-1 kurz 0,6Stn 30HF 80S einf
EK,'ampftechnik Schilde
Bastschild 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz 1,25Stn - 258 prim
Epharit-Schild 1W6+3 KK 16 -4/+2 kurz 4 Stn - 160 S komp (3 AP)
Leichter Lederschild 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz 1,5S8tn - 40S prim
Panzerschild 1W6-1 KK 16 -5/+2 kurz 2 Stn - 80S prim
EKa.mPﬁechnik Schwerter
Epharit-Schwert 1W6+4 GE/KK14 0/-1 mittel 1,75Stn 90 HF 260S komp (2 AP)
Karmulka 1W6+4 GE/KK15 +1/-1 mittel 1,25Stn  100HF 240S einf
Machete 1W6+3 GE/KK15 0/-1 mittel 0,75Stn 80HF 120S einf
E-__.Kim;pﬁechnik Stangenwaffen
Epharit-Speer (2H) 1W6+4 GE/KK14 0/-1 lang 2,25Stn  190HF 100S komp (2 AP)
Jagdspeer der Mohaha (2H) 1W6+4 GE/KK15 0/-1 lang 1,5Stn  180HF 60S prim
Tauchspeer der Napewanha (2H) 1Wé6+4 GE/KK14 0/0 lang 1,75Stn 180HF 40S prim
N hngphechnik Zweihandhiebwaffen
Knochenkeule, lang (2H) 1W6+4 KK 15 0/-2 mittel 4 Stn 150HF 80S prim

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische Tradition besitzen.

( L mpﬁechnik Blasrohre

Waffe TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis Komplexitit
Blasrohr (kurz) 1W3+1 2Aktionen 2/10/15 Blasrohr- 0,3Stn 40HF 40S prim
pfeile
Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
Blasrohr (lang) 1W3-1 3Aktionen 10/50/80 Blasrohr- 1 Stn 120 60S prim
pfeile HF
Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfell sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
Kampftechmk Bogen
| Kurzbogen der Yakosh-Dey 1W6+4 1 Aktion 10/40/70 Pfeile 0,5Stn  120HF 40S einf
. Zwille der Oijaniha 1W6+2 1 Aktion 5/25/60 Steinchen 0,5Stn - 258 prim
fKampﬁechmk Wurfwaffen
Harpune 2W6+1 2 Aktionen 5/20/35 - 1Stn 110HF 60 S prim
Netz der Keke-Wanaq = 1 Aktion 1/3/5 = 2,55tn  350HF 700S keine "W
Wurfspeer der Anoiha 2W6+1 2 Aktionen 10/30/50 - 0,6S5tn  110HF 30S prim »
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Vorwort -

Die weitldufige und facettenreiche Region der Dampfen-
den Dschungel erhilt mit dieser regionalen Rustkam-
mer umfangreiches erginzendes Material, um Helden
und Meisterpersonen aus der Region passend auszu-
statten. Die Lebensweise jedes einzelnen Stammes der
Waldmenschen und Utulus unterscheidet sich von der
ihrer Nachbarn. Dieser immensen Vielfalt auf so weni-
gen Seiten Rechnung zu tragen, ist eine besondere Her-
ausforderung, Darum haben wir uns dazu entschlossen,
in diesem Band Waffen und Riistungen vorzustellen, wie
sie zwar fiir einzelne Stimme typisch sein mdgen, je-
doch in einer ganz dhnlichen Form auch bei den iibrigen

Bewohnern der Dampfenden Dschungel vorkommen
kénnen. Die Informationen in diesem Band sind also
durchaus auch dazu geeignet, zusitzlichen Hintergrund
zu den meridianischen Stammeskulturen und ihrer Le-
bensweise zu liefern. Vor allem das Kapitel zur hiesigen
Praxis des Tauschhandels gewihrt tiefen Einblick in die-
se einzigartigen Kulturen.

Viel Spall beim Lesen!

Johannes Kaub, im Friihjahr 2020, wdihrend die milde
Friihlingssonne iiber Idstein lacht

Zum Gebrauch dieses Buches*o----------- .
Diese regionale Riistkammer beschreibt eine Reihe von :
Waffen und Riistungen, wie sie bei den Waldmenschen :
und Utulus des Tiefen Siidens und der Waldinseln in Ge- :
brauch sind. Fiir den Fall, dass du mit Fokusregeln fiir :
Ausriistung spielen méchtest, haben wir die Gegenstén- :
de mit Vor- und Nachteilen versehen. Diese sind {f’i :
Fokusregeln der Stufe I, die du nutzen kannst, :
um die Besonderheiten der Waffen und Riistungen :
hervorzuheben. Kein Gegenstand wird dadurch besser -
oder schlechter, aber es 3
verleiht ihm mehr Flair.
Sind dir die Regeln zu
komplex, kannst du sie -
wie alle Fokusregeln -
einfach weglassen.

* In diesen Kisten findest

du wichtige Hinweise zum
Spiel.

Die Waffen in diesem

Band werden mit der fol-

genden Wertemaske vorgestellt. Wahrscheinlich kennst

du sie schon aus dem Regelwerk.

TP: Trefferpunkte

L+S: Leiteigenschaft und Schadensschwelle

AT/PA-Mod: Modifikator fiir Attacke und Parade der Waffe

RW: Reichweite

Gewicht: Gewicht der Waffe in Stein (Stn)

Lidnge: Linge der Waffe in Halbfinger (HF)

Preis: Preis der Waffe in Silbertalern (S)

Anmerkung: besondere Eigenschaften der Waffe

2H: Die Waffe muss zweihindig gefithrt werden. Damit
sind die Nutzung eines Schilds, einer zweiten Waffe
fiir den beidhdndigen Kampf oder die zusétzliche Nut-
zung einer Parierwaffe ausgeschlossen.

i: Die Waffe gilt als improvisiert. Die Wahrscheinlichkeit
fiir einen spektakuldren Fehlschlag ist mit solchen
Waffen etwas erhoht. Bei AT, FK und PA muss daher
bereits bei einer gewlirfelten 19 ein Bestdtigungswurf
fiir einen Patzer erfolgen. Gegen improvisierte Waf-
fen erhilt der Verteidiger zudem einen Bonus von +2
auf seine Verteidigung. o

Komplexitit: Als Fokusregel der Stufe I wer—@
den Gegenstinde, Waffen und Riistungen in die
Komplexititsgrade primitiv (prim), einfach (einf) und
komplex (komp) eingeteilt. Primitive Erzeugnisse kon-
nen ohne spezielles Anwendungsgebiet oder Berufs-
geheimnis hergestellt werden. Einfache Erzeugnisse
benétigen ein (meist iiber eine Sonderfertigkeit zu
erwerbendes) Anwendungsgebiet. Komplexe Erzeug-
nisse erfordern fiir die Herstellung neben dem Anwen-
dungsgebiet noch ein Berufsgeheimnis. Der AP-Wert
des Berufsgeheimnisses ist in Klammern angegeben.
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Der Baccanaq
»Nachdem Milo, den ich ausgesandt hatte, um frisches
Fleisch zu jagen, auch nach mehreren Stunden nicht zu- 3
riickgekehrt war, schickte ich einige Soldner, um nach
ihm zu suchen. Sie fanden ihn unweit unseres Lagers, doch '
war kein Leben mehr in ihm. Seine Kehle war zerfetzt und
sein Leib gezeichnet von den Krallenspuren eines Panthers.
Wir nahmen zundgchst an, er sei Opfer eines solchen Raub-
tiers geworden, aber einige der Trdger murmelten von ei-
ner Waffe, welche die Panag-Si verwenden und die wie
die Kralle eines Panthers geformt sei. Ich befahl, die Wa-
chen fiir die folgende Nacht zu verdoppeln.«
—aus den Berichten des diplomatischen Gesandten Decius
Paligan tiber eine Handelsdelegation zu den Stdmmen des
westlichen Regengebirges, 1033 BF

R s o

Das Wort Baccanaq bedeutet Pantherklaue, und eben
diesem Vorbild ist die Waffe nachempfunden. An einem
Griffstab von bis zu einem Schritt Linge sind meist vier, | ]
seltener einmal drei gekriimmte, angespitzte Klauen ;
befestigt. Die gesamte Waffe wird aus einem seltenen,
besonders stabilen Holz gefertigt, das fast ausschlief-
lich im Regengebirge vorkommt. Einem nicht gertiste-
ten, nur leicht bewaffneten Gegner vermag der Baccanaq
schlimme Wunden zu schlagen. Mit dieser Waffe durch
eine Metallriistung zu dringen ist jedoch kaum méglich,
ohne dass sie dabei zerbricht.

Niemand vermag mehr zu sagen, wer diese Form der
Waffe urspriinglich erdacht hat, doch sie scheint zu-
ndchst bei den Panaqg-Si und den Stimmen des westli-
chen Regengebirges in Gebrauch gewesen zu sein und
sich von dort aus weiter unter den Waldmenschenstim- |
men verbreitet zu haben.
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Das Blasrohr der Keke-Wanaq
»Sieh her, der Pfeil ist klein, nicht ldnger als der kiirzes-
te meiner Finger. Aber mit dem richtigen Gift versehen,
vermayg er selbst einen Schattenléwen mit einem einzigen
Stich zu téten.«

Neue Kampftechnik: Blasrohre

Es gibt unterschiedlich lange Blasrohre. Kiirzere
Versionen, die auch eine geringere Reichweite auf-
- weisen, sind beliebt bei tulamidischen und siidaven-
~ turischen Attentdtern, da man sie leicht unter der

?9 —Sha-Keto, geachtete Kriegerin der Keke-Wanag, bei der  {£ Kleidung verbergen kann. Lange Blasrohre kommen |
&4 der Unterweisung ihrer Tochter, neuzeitlich . vor allem bei der Jagd zum Einsatz. Ein Blasrohrpfeil
8 I ‘ _ . vermag kaum eine schwere Verletzung hervorzuru- =
Das Blasrohr zahlt bei den meisten Waldmen- fen, aber die Gefahr besteht auch nicht im Pfeil, son- }
\ schenstimmen zu den wichtigsten Jagd- und dern im Gift, in das die Spitze getaucht wurde.
Kriegswaffen. Gewdhnlich aus Bambusrohr her- Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
7 gestellt und mit einem Mundstiick aus Schilfrohr Steigerungsfaktor: B
’ versehen, ist es sowohl leicht als auch stabil und wet-
' terbestdndig. Eine geiibte Schiitzin vermag i Kampfsonderfertigkeiten fiir Blasrohre ]
N damit kleine Pfeile allein mit der Kraft ihres Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Regel-
g Atems mehrere Dutze?d _SChrltt el ey . werk ab Seite 246 kénnen mit der Kampftechnik
s sch}eBen - und das véllig lautlos.. LS e " Blasrohre genutzt werden: Aufmerksamkeit, Belas-
7 brelftetste.F oL dgs ‘Blasrohrs misstictva * tungsgewdhnung I+11, Feindgespiir, Kampfreflexe
Al  zwei Schritt. Es existiert aber auch eine kiir- ~ -1, Préziser Schuss/Wurf I-II, Verbessertes Aus- |
zere Variante, die nur etwa ein Drittel dieser Rt
Linge aufweist und deren Reichweite deutlich
_ geringer ist. N SRR N T R
'I Als Pfeile werden kleine, nadelférmige Kno-
i chenstiicke verwendet, deren Spitze zur Kapil- und verursachen nur selten ernsthafte Verletzungen.

Die wahre Gefahr geht von dem in den Pfeilen enthal-
tenen Gift aus. Die Stimme des Dschungels kennen
unterschiedliche Kontaktgifte, die sie verwenden, um
Jagdbeute oder Feinde zu ldhmen, zu schwichen oder
zu toten.

lare ausgeh6lt wurde und das Gift beinhaltet.
Um ihre Flugeigenschaften zu verbessern, sind
die Pfeile mit einem sorgfiltig zurechtgeschnit-
tenen Gefieder versehen. Aufgrund ihrer gerin-
gen Grofe eignen sich die nadelkleinen Pfeile
vor allem gegen ungeschiitzte Korperstellen

‘Baccanaq (Pantherklaue) Komplexitit: einf
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Baccanaq Raufen 1W6+3 GE/KK14 0/-1 kurz 0,6Stn 30HF 80S

TR ) <

Waffenvorteil: Wird ein mit dem Baccanaq ausgeftihrter Angriff pariert, erhilt der Trager nicht, wie beim Rau-
fen tiblich, den halben Waffenschaden. Bei Angriffen mit dem Baccanaq muss man also die Paraden bewaffne-
ter Gegner nicht fiirchten, allerdings immer noch ihre Angriffe.

Waffennachteil: Unterlduft dem Triger ein bestitigter Patzer, gilt die Waffe als zerstort. Dies gilt zusatzlich zur
normalen Patzerwirkung.

‘Blasrohr (Chabala) Komplexitét: prim
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis
Blasrohr (kurz) Blasrohre 1W3+1 2 Aktionen 2/10/15 Blasrohrpfeile 0,3Stn  40HF 40S

Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP. fiir eine Vergiftung beim Opfer.

Waffenvorteil: Schiisse auf die Distanz weit sind nicht durch die Reichweite erschwert.
Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz weit sinken die TP um 1 weiteren Punkt (also insgesamt 1W3-1,
wenn der TP-Malus fiir die Reichweite weit miteingerechnet wird).

Name _ ; Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis

Blasrohr (lang) Blasrohre 1W3-1 3 Aktionen 10/50/80 Blasrohrpfeile 1 Stn 120 HF 60S

Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.

Waffenvorteil: Beim Zielen (siche Regelwerk Seite 242) erhdht sich die Erleichterung um insgesamt +1 (unab-
hingig davon, wie lange man zielt).

Waffennachteil: Falls durch die Bewegung des Ziels eine Erschwernis zum Tragen kommt (siehe Regelwerk Sei-
te 242), so erhéht sich diese zusitzlich um -1.
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Die Entdeckerpeitsche
»Warum ich niemals ohne meine
Peitsche in den Dschungel aufbre-
che? Nun, das gute Stiick hat mir
schon mehr als einmal das Leben
gerettet.«
—Notia Botero-Montez, meridianische
Naturkundlerin und Entdeckerin, 1043 BF

Mit einer Linge von drei Schritt verschafft die Ent-
deckerpeitsche ihrem Tréger eine erhebliche Reichwei-
te. Sie besteht aus miteinander verflochtenen Leder-
schniiren, die in einer doppelziingigen Spitze enden.
Fiir die Herstellung wird meist ein besonders reilfes-
tes und belastbares Leder verwendet. Bei hochwertigen
Peitschen ist sogar ein Strang aus dem feuerbestandigen
Iryanleder der siidaventurischen Sumpfechsen einge-
flochten. Spitestens seitdem die berithmt-beriichtigte
Notia Botero-Montez die Entdeckerpeitsche zu einem
ihrer Markenzeichen erkoren hat, gilt sie auch unter
abenteuerlustigen Gelehrten und Questadores, die auf-
brechen, um dem Dschungel seine Geheimnisse zu ent-
reiflen, als unerlissliches Hilfsmittel fiir eine erfolgrei-
che Expedition.

»Diese Peitsche, die sie da trigt, macht
schon etwas her, findet ihr nicht? Wenn wir
die ndchste Stadt erreichen, hole ich mir
auch so eine.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

=ew  »Um einen weiter entfernt stehenden Geg-
ner zu tiberraschen, mag das Ding ja recht
niitzlich sein, aber wenn er erstmal an dich
| herangekommen ist, hast du nichts in der
| Hand, um seine Hiebe zu parieren.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

eitsche (Ana-Indi)
Kampftechnik TP
1Wé6

L+S
FF 16

Name

Entdeckerpeitsche  Peitschen

g - o -
" ! J

Neue Kampftechnik: Peitschen

Ublicherweise werden Peitschen dazu eingesetzt,
. um ein Zug- oder Reittier anzutreiben. Doch auch
Sklavenhalter benutzen Peitschen, um Sklaven ein-
- zuschiichtern und Verfehlungen zu bestrafen. Peit-
- schen eignen sich zudem auch, um einen Gegner
- von den Beinen zu holen oder um die Waffe um ei-
* nen Ast zu schlingen und als Seil zu benutzen,

- Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer kon-
. trollierbaren Bewegungen kaum abzuwehren sind,
- ist die Parade gegen Peitschen um -2 erschwert.
- Schilde kénnen dariiber hinaus gegen Peitschen nur
~ ihren einfachen Bonus auf die Verteidigung nutzen.
Angriffe mit Peitschen gelten bereits ab einem Er-
gebnis von 19 als Patzer. Mit Peitschen ist keine Pa-
rade méglich.

. Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

~ Steigerungsfaktor: B

Kampfsonderfertigkeiten fiir Peitschen
Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Regel-
- werk ab Seite 246 konnen mit der Kampftechnik

Peitschen genutzt werden: Aufmerksamkeit, Belas-
' tungsgewdhnung I+11, Berittener Kampf, Entwaff-
. nen, Feindgespiir, Finte I-1ll, Kampfreflexe I-III,
F Schnellziehen, Verbessertes Ausweichen I-III, Zu
| Fall bringen

-1

Komplexitit: prim
AT/PA-Mod RW
0/-

Gewicht Lidnge Preis

lang 3,5Stn 300HF 80S

Waffenvorteil: Gegen Spezialmanéver, die mit einer Entdeckerpeitsche ausgefiihrt werden, sind Proben auf AW

(nicht jedoch auf PA) um -1 zusétzlich erschwert.

Waffennachteil: Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestidtigungswurfes um 1 erhdht.




Die Harpune

»Siehst du den grofSen Fisch mit den schmalen Flossen? Mit
meiner Harpune kénnte ich ihn von hier aus fangen und wir
kénnten ihn tiber unserem Feuer braten. Aber meine Harpu-
ne ist zerbrochen, als wir den Abhang heruntergestiirzt sind,

deshalb werden wir heute keinen Fisch essen.«

—Nepi-Luhan, Flusskundiger der Napewanha, neuzeitlich

Die Napewanha wie auch die benachbarten Stimme
verwenden zur Jagd auf Fische und andere Wassertie-
re eine einfache, aber effektive Harpune. Der hélzerne
Speerstab wird von einer mit Widerhaken versehenen
Knochenspitze gekrdnt. Am Schaft ist eine lange Schnur
aus Leder oder geflochtenen Fasern befestigt, mit de-
ren Hilfe die Werferin die Harpune zu sich zurtickholen
kann, Entweder, um die getroffene Beute zu sich heran-
zuziehen oder um nach einem fehlgegangenen Wurf ei-
nen erneuten Versuch zu wagen. Wenngleich in erster
Linie ein Jagdwerkzeug, findet die Harpune in Zeiten der
Not auch als Waffe im Kampf gegen menschliche Gegner
Verwendung. Der Schwachpunkt der Waffe ist dabei die
schmale Knochenspitze, die bei einem Schlag gegen Me-
tallwaffen oder Riistungen leicht zerbrechen kann.

»In Thorwal haben wir auch Harpunen. Wir
benutzen sie fiir die Jagd auf Streifenhaie und
Seeschlangen.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Ja, und im Golf von Riva verwenden die See-

leute sie fiir die Jagd auf ... Ach, ist nicht so

wichtig. Jetzt schau doch nicht gleich so bose.«
| —Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

‘Harpune (Nom-Ura) -

Name Kampftechnik TP LZ
Harpune Wurfwaffen
Anmerkung

zieht und dafiir 1 Aktion aufwendet.

veer der Mohaha (Moha-Tepe)

2W6+1 2 Aktionen 5/20/35 -
Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
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Der Jagdspeer der Mohaha

»Kamalug nahm Speer und Wasserschlauch, denn er wollte
auf die Jagd gehen. Als er seine Hiitte verlief3, begegnete er
einem Frosch, der quakte: >Geh bei Seite, du stehst mir in der
Sonne.« Da sprach Kamalug: >Was quakt der Frosch den Ja-
guar an?« Und er durchbohrte ihn mit seinem Speer.«
—Beginn einer weit verbreiteten Taya der Mohaha, seit
vielen Generationen tiberliefert

Nicht nur bei den Sippen der Mohaha, sondern
auch bei den meisten anderen Stimmen des Wal-
des zdhlt der Speer zu den gebriuchlichsten Jagd-
waffen. Der Jagdspeer ldsst sich vielseitig gegen
kleine und gréRere Beutetiere, aber auch gegen un-
willkommene Fremde oder Krieger feindlicher Stim-
me einsetzen. Die zum Bau der Waffe bendtigten Ma-
terialien sind im Dschungel reichlich vorhanden und
die Anfertigung ist vergleichsweise einfach. Am Ende
des hélzernen Schafts ist eine stabile dreieckige Spit-
ze aus Stein, Knochen oder Horn befestigt.

Wihrend gewdhnliche Jagdspeere schlichte Ge-
brauchsgegenstinde sind, existieren bei vielen
Stammen auch einige besondere, reich verzierte Ex-
emplare, denen eine rituelle Bedeutung zukommt.,
Diese Speere werden beispielsweise als Warnung vor
einer Tabu-Zone im Dschungel aufgestellt oder einem
feindlichen Stamm als Kriegserkldrung tiberbracht.

»Wisst ihr noch, wie wir damals Hals iiber
Kopf aus diesem Waldmenschendorf fliich-

ten mussten? Die Narbe von dem Speer
kann man immer noch sehen.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Komplexitét: prim
RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis

1 Stn 110 HF 60 S

Waffenvorteil: Nach einer FK mit der Waffe in der Reichweite nah (egal ob getroffen oder verfehlt, nicht jedoch
nach einem bestétigten Patzer) kann der Werfer sie wieder in seine Hand zuriickholen, wenn er an der Schnur

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder mehr richtet die Harpune -2 TP an.

Komplexitit: prim

Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
5 _..Jagdspeer der Stangenwaffen ~ 1W6+4 GE/KK15 0/-1 lang 1,5Stn” 180  60S
IS’ Mohaha (2H) HF

Waffenvorteil: Gegen Tiere der GréRenkategorien mittel und grof richtet ein Jagdspeer der Mohaha +1 TP an.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder hoher richtet der Jagdspeer der Mohaha -1 TP an.



Das Karmulka
»Dieses Karmulka diente stets dem Schutz unseres Dor-

venjdger besiegte. Und vor lhr war Tetaka sein Trdger,
der den grofSen Schattenléwen erschlug. Erweise auch
du dich als wiirdig.«
—Schamane Tapam-Wah- bei* der Ubergabe
des Karmulka an eine Kriegerin seines Stammes,
neuzeitlich

Schwerter sind bei den meisten Stimmen der
Waldmenschen kaum verbreitet. Ein Karmulka
wird aber, sofern eine Sippe ein solches besitzt,
sorgsam gehiitet und meist von der stédrksten Krie-
gerin oder dem stirksten Krieger des Dorfes voller
Stolz getragen. Es handelt sich um ein Schwert aus
schwarzem Metall von etwa einem Schritt Klingen-
ldnge. Der verzierte Griff ahmt hiufig die Form ei-

nes Tieres, meist die eines Jaguarkopfes nach. Alle

bekannten Karmulka sind erkennbar sehr alt und
weisen eine exotische Form und Bauweise auf. Es
heiflt, die wenigen noch existierenden Exemplare
stammen von einem anderen Kontinent und keiner
der Stimme verflige mehr {iber das Wissen um die

Herstellung einer solchen Waffe. Das Karmulka wird
von einem Besitzer an den nichsten weitervererbt,

wobei entweder der Triger selbst oder, falls dieser im

Kampf den Tod gefunden hat, der Schamane der Sippe

den neuen Hiiter der Waffe auswéhlt. Es ist Tradtion,

dass jeder neue Tréger der Klinge ein weiteres Detail
hinzufiigt, etwa in dem er einen Zacken umschleift, ein

Loch hinzufiigt oder auf andere Weise die Klinge ein

wenig anders formt.

Karmulka (Utuluschwert)

Name Kampftechnik TP L+S
Karmulka Schwerter 1W6+4 GE/KK
15

Waffenvorteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder hoher richtet das Utuluschwert +1 TP an.
Waffennachteil: Das Manéver Finte ist mit einem Utuluschwert nur um -1 zusétzlich erschwert durchfiihrbar.
Nach einem Patzer wird das Wiirfelergebnis des Bestitigungswurfes zudem um 2 erhéht.

Der Katar der Eidechsenkrieger
»Warum ich glaube, dass der Bursche zu diesen Eidech-
senkriegern gehdrt? Seht selbst, was wir bei ihm gefun-
den haben. Das ist ein Katar. Er ist einer von den Kimp-
fern, die diese Aufriiherin Rigabi um sich geschart hat,
der Dolch ist der Beweis.«
—Sana Tiefhusener, Stldnerhauptfrau, 1043 BF

Der Katar ist ein Faustdolch, der tiber eine leicht ge-
bogene Klinge verfiigt und mit einem kapuzenar-
tigen Griffschutz versehen ist. Gemeinsam formen

Klinge und Kapuze eine stilisierte Eidechse. Die Waffe

lasst sich leicht verbergen und auch im Handgemen-

ge oder in beengten Verhiltnissen gut fithren, Auf den

Plantagen und in den Stadtstaaten des Stidens bringt

man den Katar vor allem mit den Eidechsenkriegern in

Verbindung, Diese sind eine Gruppe von Kdmpfern, die

zum Glauben an Tsa gefunden haben und erbittert ge-

gen Sklaverei und Sklavenhalter in Meridiana kdmpfen.

Nicht selten nutzen sie die Mdglichkeit, ihre Klingen

mit den Giften des Dschungels zu préparieren, um auch

einen besser geriisteten und bewaffneten Gegner {iber-
wiltigen zu kénnen.

»Katar? Eidechsenkrieger? Das verstehe ich
nicht. Friedfertigkeit zahlt zu den wichtigsten
Aspekten Tsas. Wie konnen sie da in ihrem Na-
men Krieg fiihren?«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Ach was. Ich finde es richtig, was sie tun. Je-
der, der gegen die Sklaverei kampft, verdient
Unterstiitzung, egal mit welchen Waffen er
kéimpft - solange es keine schwarze Magie ist.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: einf
AT/PA-Mod RW
e

Gewicht Linge Preis

1,25 Stn 100 240 S
HF

mittel

far de r Eidechsenkrieger (Katar-Za)

Komplexitit: einf

Name Kampftechnik TP L+S
Katar der Dolche 1W6+1 GE13
Eidechsenkrieger

Waffenvorteil: Nach einem Patzer bei der Attacke wird das Wiirfelergebnis des Bestatigungswurfes um 1 gesenkt.
Waffennachteil: Nach einem kritischen Erfolg auf Attacke oder Parade wird das Wiirfelergebnis des Bestéti-

gungswurfes um 1 erhoht.

AT/PA-Mod RW
0/0

Gewicht Linge Preis

kurz 15Stn 40HF 70S




Das Keulenbeil der Miniwatu
»Schwerter? Meine Krieger brauchen keine Schwer-
ter. Siehst du die Keulenbeile, die sie tragen? Du wirst
es verstehen, wenn du sie damit kampfen siehst. Un-
ter den Keulenbeilen der Miniwatu bricht alles, ob
Schild oder Schéidel.«

—Teto-Pahaha, Prinz der Miniwatu, 1042 BF

Die bevorzugte Nahkampfwaffe der Miniwatu ist
das Keulenbeil, eine schwere Holzkeule mit ein-
gearbeiteter Klinge aus Feuerstein oder Eisen. Mit
dieser Waffe haben die Miniwatu ihr Kénigreich
erobert und die ansissigen Utulustimme unter-
worfen. Unter den versklavten und tributpflichti-
gen Stimmen der Gewiirzinseln ist das Keulenbeil
geflirchtet und gleichsam zum Symbol fiir die unge-
brochene Oberherrschaft der Miniwatu geworden. Doch
auch manche Piratin, die hoffte, durch den Uberfall auf ein
Gewiirzschiff schnelle Beute zu machen, musste lernen, dass
die primitiv erscheinende Waffe schwere Wunden schlagen
kann, Einzig was die Stabilitit angeht, kann sich das Keulen-
beil aufgrund seiner Machart nicht mit einer geschmiedeten
Waffe messen und zerbricht deutlich leichter.

»Mit einer zwergischen Streitaxt ldsst sich das
natiirlich nicht vergleichen, aber so ein Keu-
| lenbeil liegt schon gut in der Hand.«

! —Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

»Habe ich mir doch gedacht, dass dir die Waffe
gefallen wiirde.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische
Feuermagierin

Der Kurzbogen der Yakosh-Dey
»Bereits wihrend sich unser Landetrupp dem Ufer niherte,
wurden wir aus dem Dschungel heraus mit Pfeilen beschos-
sen. Ich befahl dem zweiten Boot, weiter siidlich anzulanden,
um dem Feind in die Flanke zu fallen, doch als wir die Stelle
erreichten, an der sich die Wilden verborgen hatten, hatten sie

ﬂibeil der MiniwatuWatu»—Bakul”
Kampftechnik TP

Name L+S

Keulenbeil der Hiebwaffen

Miniwatu

%‘gen der Yakosh-Dey (Yakosh-Nipa)
Kampftechnik TP

~Name LZ

Kurzbogen der Yakosh-Dey Bogen

fur die Reichweite nah miteingerechnet wird).

‘. 4 o ‘ k. Ld - ". ;"
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1W6+4 KK 14

Waffenvorteil: Das Manéver Schildspalter richtet +2 TP an.
Waffennachteil: Unterlduft dem Tréger der Waffe ein Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusitzlich den
tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

1We6+4 1 Aktion 10/40/70 Pfeile
Waffenvorteil: Schiisse auf die Distanz nah richten 1 TP zusitzlich an (also insgesamt 1W6+6, wenn der TP-Bonus

sich bereits tiefer ins Dickicht zuriickgezogen und wir konn-
ten keine Spur mehr von ihnen finden.«
—Bericht des Seeoffizier Diago Delazar, 1034 BF

Die Yakosh-Dey sind ein streitlustiger Stamm,
dessen Sippen hidufig auf Kriegsziige gegen
benachbarte Stimme, aber auch gegen ko-
loniale Siedler ausziehen. Der bei ihnen ge-
briuchliche Kurzbogen wird aus dem ebenso
biegsamen wie belastbaren Holz des ewigen
Dschungels gefertigt. Auffillig ist vor allem
der komplexe, oft aufwindig verzierte Griff,
der so geformt ist, dass er sich vorziiglich in
die Hand des Trigers schmiegt. Der Bogen ist
vergleichsweise kompakt, sodass er sich auch
im dichten Dschungel gut transportieren und
schnell schussbereit machen ldsst. Neben den
Yakosh-Dey haben auch viele weitere Waldmen-
schenstimme diese Form des Kurzbogens tber-
nommen, allerdings sind deren Bogen gewdhnlich
schlichter gehalten, besitzen sie doch meist nicht die
gleiche Erfahrung und Kunstfertigkeit wie die Bogen-
bauer der Yakosh-Dey.

Der Leichtbauschild

»Wenn sie mit Pfeilen auf euch schiefSen, dann verbergt euch
hinter euren Schilden. Wenn sie versuchen, euch mit ihren
Speeren zu stechen, dann lasst sie an euren Schilden abgleiten.
Und wenn sie begreifen, dass sie euch nicht gewachsen sind,
dann erhebt eure Waffen und trinkt den Boden mit ihrem ab-
scheulichen, warmen Blut.«

—K’Shorr, Hohepriester des Krr'Thon'Chh in H'Rezxem, 1043 BF

Sowohl die Achaz als auch viele Waldmenschenstam-
me nutzen einfache, aber effektive Schilde, die sie aus
dem herstellen, was ihnen der Dschungel zur Verfii-
gung stellt. Bei den Achaz wie auch bei den Stimmen,
die im Gebiet des Loch Harodr6l leben, ist ein Bastschild
verbreitet, der hergestellt wird, indem auf ein Geriist
aus zdhem, hartem Holz mehrere Lagen Bast- und oder
Schilfmatten gespannt werden.

Im tiefen Dschungel sind dagegen Lederschilde iib-
lich. Mehrere Lagen zdhes Leder werden auf einen

Komplexitit: einf
AT/PA-Mod RW
0/-2

Gewicht Linge Preis

mittel 1,25Stn 90HF 40S

Komplexitit: einf
Munitionstyp Gewicht Linge Preis
05Stn 120HF 40S

RW

Waffennachteil: Schiisse auf-die Distanz nah sind nicht aufgrund der Reichweite erleichtert.
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eine rituelle
Bedeutung, da
der Kampf damit,
wie auch der Trans-
port iiber langere
Strecken, selbst
den stirksten
Krieger rasch erschopft.

Bﬂtbéuschild (Tung—Ko)

Name Kampftechnik TP L+S
Bastschild Schilde 1IW6-1 KK 16
Anmerkung: mittlerer Schild, 10 Strukturpunkte
Leichter Lederschild Schilde 1W6-1 KK 16
Anmerkung: mittlerer Schild, 15 Strukturpunkte
Panzerschild Schilde 1W6-1 KK 16

Anmerkung: mittlerer Schild, 25 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Gegen Angriffe der Kampftechniken Blasrohre und Bagen erhilt ein Trager des Leichtbauschilds einen Bonus von +1
auf PA. Dieser Bonus wird am Ende der Berechnung der PA des Schildtrégers addiert und gilt nur fiir die aktive PA mit dem Schild.
Waffennachtell Mit einem Leichtbauschild lasst sich das Mandver Schildstofs (siehe Seite XXX ) nicht durchfiihren.

lacl te (Shambusa)

Kampftechnlk TP L+S

Name

Machete Schwerter

Waffenvorteil: Mit einer Machete knnen auch die Mandver der Kampftechnik Hiebwaffen angewendet werden. Dabei
kommt weiterhin die Kampftechnik Schwerter zur Anwendung. Zudem richtet die Machete +2 TP gegen Pflanzen an.

Waffennachteil: Die Machete kann nicht zweihindig gefiihrt werden (sieche Regelwerk Seite 266). Gegen Riis-
tungen mit RS 5 oder hdher richtet die Machete -2 TP an.

1W6+3 GE/KK15 0/-1

Die Machete

»Eswar furchtbar! Der Dschungel war wie eine dichte, feind-
liche Wand. Uberall Biume, Farne, glitschige Lianen und
nichts als garstiges Griin. Du kannst es dir nicht vorstellen,
Vater! Hitten die Tréger nicht die Macheten dabeigehabt,
wiren wir wohl keine zehn Schritte weit gekommen.«
—Esmeralda Inezano, almadanische Handelsreisende,
in einem Brief an ihren Stiefvater, 1043 BF

Beriicksichtigt man alle regionalen.Varianten, so
ist die Machete wohl die am weitesten verbreite-
te Waffe in ganz Meridiana. Charakteristisch ist
die breite, einschneidige Klinge, die sich zum Ende
hin verjlingt und an einem hélzernen, meist leder-
umwickelten Griff befestigt ist. Als Werkzeug, Waf-
fe und Alltagsgegenstand findet man die Machete in
Kiistenddrfern und Kolonialsiedlungen, auf Inseln und
Schiffen. Unerlésslich ist sie auch bei Dschungelexpedi-
tionen, eignet sich die Machete doch vorziiglich, um sich
einen Weg durch den undurchdringlichen Regenwald zu
schlagen. Die fiir Expeditionen in den Dschungel ange-
botenen Exemplare besitzen hiufig eine schmale Leder-
schlaufe am Griff, die sich der Triger ums Handgelenk
winden kann, um zu verhindern, dass ihm die Machete
beim Gebrauch aus den schweinassen Fingern gleitet.

»An manchen Orten wdchst der Wald so dicht,
dass man sich nur mit sanfter Gewalt einen
Weg bahnen kann.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

»Sanfte Gewalt? Hor auf zu reden, Hilbert, und |
hilf mir, diese Lianen zu zerschlagen!«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: prim

AT/PA-Mod RW Gewicht Linge - Preis

-5/+2 kurz 1,25Stn - 25 S
-5/+2 kurz 1,55tn - 408
-5/+2 kurz 2 Stn - 80S

Komplexitit: einf

AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis

mittel 0,75Stn 80HF 120S
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»Uble Waffen sind es, welche die Waldmenschen ver-  »Dein Plan ist toricht. Im Wasser ist dein Scbel so nutz-
wenden. Du solltest sie nicht unterschdtzen. Sicher,  los wie ein Anker an Land. Die Fische sind lingst davon-
ihre Keulen erscheinen einfach und ungeschlacht, aber ~ geschwommen, ehe dein Hieb sie erreicht. Wenn du aber
wenn dich eine auf die Nase trifft, ist der Hieb nicht min-  einen Tauchspeer verwendest und dich ihnen langsam nd- \
der heftig als der eines Streitkolbens. Und einige Stdimme,  herst, wird dein Bauch bald gefiillt sein. Sieh her, ich zeige
wie die garstigen Tschopu... Gh ... kuki neigen aufSerdem  es dir.«

dazu, die Stacheln ihrer Keulen mit Gift zu bestreichen.« —Nepi-Luhan, Flusskundiger der Napewanha, bei der
—Baron Alwan von Unterallertissen-Rabenmund bei der ~ Unterweisung eines Questadores, neuzeitlich T
Unterweisung seines Knappen, 1043 BF

Die Stachelkeule der Tschopukikuha  Der Tauchspeer der Napewanha '\ |

Bei den Napewanha und anderen Stimmen, die an
Die bei den kriegerischen Tschopukikuha, aber auch ~ Seen und Gewéssern vom Fischfang leben, findet
bei den benachbarten Stimmen verbreitete Formder ~ man den Tauchspeer in jedem Schilfhaus. Der Schaft
Stachelkeule, besteht aus einem hélzernen Kniippel,  des Speers wird aus Bambusrohr hergestellt und
dessen Schlagende mit Stacheln aus Stein oder Kno-  misst etwa anderthalb Schritt. An der Spitze werden P
chen versehen wurde. Das Griffstiick ist mit Leder oder ~ drei oder vier schmale Klingen angebracht, die mit j
[

I e Rl

Fell umwickelt, um ein Abrutschen der Hand zu verhin-  Lederschniiren miteinander und mit dem Stab ver-
dern. Das iibrige Holz wird dagegen gerne mit Schnitze-  knotet werden. Die Klingen sind meist ebenfalls aus
reien und Tierzeichnungen verziert. Nicht selten tau-  angespitzten und geschirften Holzstiicken gefertigt,
chen die Krieger der Tschopukikuha die Stacheln ihrer  seltener aus Knochen oder Eisen. Einen Kdmpfer in [}
Keule in Gift, sodass selbst ein Streiftreffer ausreicht, schwerer Riistung vermag der Tauchspeer kaum zu g
um den Feind ernsthaft zu schwichen. Der Schwach-  verwunden, doch eignet er sich hervorragend, um ei-
punkt der Waffe ist ihre geringe Bruchfestigkeit, doch  nen Gegner auf Distanz zu halten und fiir seine haupt-
vermag ein erfahrener Waldmenschenkrieger binnen  sichliche Funktion: Die Jagd auf Fische und andere
kurzer Zeit eine neue Keule anzufertigen. Einige Tscho- ~ Wassertiere.

pukikuha fithren sogar eine zweite Keule mit sich, wenn

sie in den Kampf ziehen, um auch bei Verlust ihrer Waf-

fe nicht schutzlos zu sein.
»Ein vorziigliches Werkzeug, um einen le-

ckeren Fisch zu fangen. Und den braten wir
dann und lassen ihn uns schmecken.«
»Nicht gerade meine erste Wahl, wenn es in —Bruder Hilbert, Perainegeweihter
den Kampf geht, aber sie verlangt einem Re-
spekt ab.«
—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Ah ... Hilbert, ich bin nicht sicher, ob der |

Krieger uns zu einem gemeinsamen Essen
einladen wollte, als er die Geste mit dem
Speer gemacht hat.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

jéule der Tschopukikuha (Tscho-Bakura) Komplexitit: prim ©
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis

Stachelkeule der Hiebwaffen 1W6+4 KK 14 -1/-2 mittel 0,75Stn 70HF 16S
Tschopukikuha

Waffenvorteil: Bei Krankheits- oder Giftproben sinkt die ZK des Opfers um 1, wenn es durch einen Angriff mit
der Stachelkeule verletzt wurde.

Waffennachteil: Unterlduft dem Tréger einer Keule ein bestitigter Patzer, zerbricht seine Waffe. Dies geschieht zusdtz-
lich zu den tiblichen Auswirkungen eines Patzers, solange dessen Resultat nicht ebenfalls ein Zerbrechen der Waffe ist.

speer der Napewanha (Nape-Tepe) Komplexitit: prim
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lidnge Preis

.- Tauchspeer der Stangenwaffen ~ 1W6+4 GE/KK  0/0 lang 1,75Sth 180 40S
Napewanha 14 HF

Waffenvorteil: Erschwernisse auf AT fiir den Kampf im Wasser (siche Regelwerk Seite 239) sinken um 2.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder hoher richtet der Tauchspeer -2 TP an.
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Die Zwille der Oijaniha
»Die Ojjaniha sind feige. Wenn man ihnen mit dem Speer entge-
gentritt, bendissen sie ihren Schurz und laufen heulend davon,
um sich wie Baumstinktiere in dunklen Hohlen zu verkriechen.
Sobald man ihnen aber den Riicken zukehrt, fassen sie Mut,
rufen Herausforderungen und schiefSen mit ihren Zwillen.«
—Anpa-Ha, Sklavenjdgerin vom Stamm der Ya-
kosh-Dey tiber die Krieger der Oijaniha, neuzeitlich

Der Wurfspeer der Anoiha
»Ah, jetzt habe ich es verstanden. Ich stelle mich
hier mitten auf den Pfad und wenn diese hran-
gaverfluchten Sklavenjiger kommen, dann drohe
ich ihnen mit der Faust. Und wenn sie dann an-
gelaufen kommen, um mich zu schnappen, lasst
ihr eure Wurfspeere auf sie regnen. Ha, die werden
Augen machenl
—Eirik ,,Hartbrot" Thorason, Abenteurer aus Prem,
bei der Planung eines Hinterhalts mit einem Jagdt- Die Oijaniha verwenden zur Jagd, aber auch beim Kampf
rupp der Anoiha, 1042 BF gegen Eindringlinge und bei Uberfillen auf feindliche
Stimme, eine handliche Zwille, die so gefertigt ist, dass
Die Anoiha, die in den Télern und an den Hingen des  bereits Kinder sie bedienen kénnen. Sie besteht aus ei-
nordostlichen Regengebirges siedeln, gelten als stol-  nem spannlangen gegabelten Holzstiick und einer le-
ze und furchtlose Kimpfer. Bei der Verteidigung dernen Schleuderschlinge,
ihres Stammesterritoriums nutzen sie die Unweg-  die durch ein Band aus elas-
samkeit des Geldndes und als bevorzugte Waffe den  tischen Lianen verbunden
2 Wurfspeer, mit dem sie Eindringlinge aus sicherer  sind. Die Waffe wird mit ei-
h Entfernung, meist von einer erhdhten Position ner Hand am hdlzernen Griff
aus, in die Enge treiben lféngen. Thre Speere sind  gefasst und mit der anderen AN LA R 5
so ausbalanciert, dass sie mit groRer Wucht und  gespannt. Als Geschosse wer- kreisende Bewegungen der
Prizision geworfen werden kdnnen. An einem  den meist kleine, scharfkan- Wurfhand beschleunigt
hélzernen Schaft von gut einem Schritt Linge ist eine  tige Steine verwendet. Ein werden, spannt der Schiitze
Klinge aus Stein oder Knochen befestigt. Die schmale  geiibter Schiitze vermag es beim Einsatz dieser Waffe
Klinge ist mit Widerhaken versehen, die es erschwe-  damit binnen kiirzester Zeit, elastische Verbindungen,
ren, die Waffe aus der Wunde zu ziehen. Der Wurf- ein Dutzend Steine bis zu in denen die Munition ruht.
speer eignet sich auch zum Einsatz bei der Jagd, doch  sechzig Schritt weit zu schie- Gespannt und gezielt wird
verwenden die Anoiha hier meist kiirzere und leich-  Ren. Ein weiterer Vorteil der sie daher viel eher wie
tere Exemplare. Mehr noch als jene, die sich im Nah- ~ Waffe ist, dass sie klein ge- ein Bogen, nicht wie eine
kampf hervortun, gelten unter den Anoiha diejenigen  nug ist, um sie leicht am Kér- Stabschleuder.
als die groSten Krieger, die es im Umgang mit dem  per oder in einem Versteck -
Wurfspeer zur Meisterschaft gebracht haben., verbergen zu kénnen.

-

* Anders als die anderswo
auf dem Kontinent ge-
brauchlichen Schleudern,

»Besonders gefihrlich sieht die Zwille jeden-
falls nicht aus.«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische

»Die Waffe ist einfach, aber nicht ohne 18
Feuermagierin

Eleganz.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenléuferin »Aber sie ist leicht genug, dass selbst ein Kind

damit umgehen kann.«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische
Katzenhexe

1 er Anoiha (Anoi-Tepe)
Name Kampftechnik TP LZ RW  Munitionstyp Gewicht Linge Preis
Wurfspeer der Anoiha Wurfwaffen 2W6+1 2 Aktionen 10/30/50 - 0,6Stn 110HF 30S
Waffenvorteil: Wer durch einen Wurfspeer 10+ SP erleidet, muss eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfahigkeit

bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt er den Status Liegend. Die Probe ist fiir jeden SP iiber 10 um -1 erschwert.
Waffennachteil: Das Manover Schnellladen kann mit Wurfspeeren nicht ausgefiihrt werden.

Zwille der Ofjaniha (Ofjan-Palka) - Komplexitit: prim

Name  Kampftechnik TP 1z =~ RW  Munitionstyp Gewicht Linge Preis

Zwilleder Ofjaniha  Bogen®  1W6+2 1Aktion 5/25/60 Steinchen  0,5Stn  20HF 255 O----i

Waffenvorteil: Falls durch die Bewegung des Ziels eine Erschwernis zum Tragen kommt (sieche Regelwerk Seite
242), so sinkt diese um 1 Punkt.

Waffennachteil: Bei Schiissen auf die Distanz nah sinken die TP um 1 Punkt (sie erhalten also keinen TP-Bonus). Be-
reits eine gewiirfelte 19 beim Fernkampf erfordert einen Bestatigungswurf dafiir, ob es zu einem Patzer kommt.

Komplexitit: prim




Die Bastriistung
n  »H'Szint gebietet unsss, der
Ssschliue den Vorzug zu
geben vor blinder Gewalt.
Darum ist weissse, wer
zundchssst danach trach-
tet, sssich ssselbst zu ss-
schiitzen, ehe er in den
Kampf zieht. Eine ein-
zige Lage aus Bassst
ist ssso ssschwach,
dass ssselbst ein
Kind sssie zu
durchbrechen
vermag. Aber fiigt
man zwei Lagen iibereinander,
verdoppelt sssich die Fessstigketit.
Und mit jeder weiteren Lage wird
der Panzer hdrter.«
—Zsintiss, Hohepriesterin  der
H’Szint im Heiligtum von H'Rezx-
em, 1039 BF

Eine Riistung, die in dieser Form
ausschlieRlich in Stidaventurien
vorkommt, ist die Bastriistung.
Es handelt sich um einen Kér-
perschutz, geformt aus zusam-
mengebundenen Blittern von
Schilf oder Bast, die in meh-
reren Lagen iibereinander ge-
schichtet werden. Die einzelnen Elemente der Riistung
sind durch Binder aus Leder oder geflochtenem Bast
miteinander verbunden und so angelegt, dass sie sich
* gegenseitig iiberlappen. Erginzt wird die Torsoriistung
hiufig durch Bastschienen fiir Arme und Beine. Bastriis-
tungen sind bei den Achaz verbreitet und auch bei ei-
nigen Waldmenschenstdmmen im Gebrauch. Besonders
préchtige Varianten sind zusitzlich durch aufgenihte
Steine, Muscheln oder Knochenstiicke verstérkt.

»Das soll bequemer sein als es aussieht -
| habe ich gehort.«
| —Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Das nennst du eine Riistung? Pah! Das schiitzt
wahrscheinlich doch nicht einmal vor diesen
elenden Moskitobissen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
' scher Meisterschmied

Rustzeug

Die Keke-Chitinriistung
»Einige von ihnen hatten sich
die Panzer von Riesenspin-
nen ltbergestiilpt. Auf
den ersten Blick hdtte ¢
man sie fiir krude Mi-
schwesen aus Mensch
und Spinne halten kén-
nen. Bedauerlicherwei-
se waren sie nicht sehr
gesprdchig und so war
es mir nicht maglich,
eine  Ubereinkunft
mit ihnen zu erzie-
len. Daher empfehle
ich, die Spinnenberge
und das iibrige Stam-
mesterritorium  der
Keke-Wanaq ~ beim
Marsch nach Siiden
zu umgehen und einen Kon-
takt zu vermeiden.«
—Bericht des diplomatischen
Gesandten Decius Paligan an Ode-
rin du Metuant, 1042 BF

Die Krieger der Keke-Wanaq verfiigen iiber eine beson-
dere Form der Riistung, deren bloRer Anblick bereits
ausreicht, um die Herzen ihrer Feinde mit Furcht zu
erfiillen. Die Keke-Chitinriistung wird aus Exoskeletten
von Riesenspinnen gefertigt und die Form so gut wie
mdglich an den Leib der Trigerin angepasst, sodass sie
mitunter wie eine Erweiterung des Kdrpers erscheint.
Je nach Art der Spinne variiert die Farbe der Chitinpan-
zerung zwischen dunklen Braunténen und einer kom-
plett schwarzen Firbung. Legenden der Keke-Wanaq
berichten von sehr seltenen, zauberkiftigen Exempla-
ren der Chitinrlistung, die es vermogen, ihre Trigerin
gegen jede Art von Gift immun zu machen oder gar in
eine echte Riesenspinne zu verwandeln,

»Pfui Hohlenspinne! Was ist das?/«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

»Jetzt stell dich nicht so an. Was macht es |
schon fiir einen Unterschied, ob eine Riis-
tung aus der Haut eines Rinds oder der Haut
einer Spinne gefertigt ist?«
—Rowena aus dem Uberwals,
Katzenhexe

bornische




Dadurch ist der Harnisch weniger eine durchge-
hende Riistung, sondern eher eine Kombination
aus einzelnen Ristungsstiicken und Ledergurten,
die ebenso sehr schiitzen wie sie die Gestalt des
Kriegers betonen. Zugleich sind sie so leicht, das
sie auch bei einem Kampf im Wasser kaum be-
hindern. Die Hai-Krieger, die die Kriegskanus
und die hochseefihigen Katamarane beman-
nen, bilden eine Elite unter den Kiampfern des
Miniwatu-Kénigreiches und sind fiir ihren Wa-
gemut bekannt.

».Der Miniwatu-
Lederharnisch

»Unsere Vorfahren kamen iiber
das grofe Wasser und sie iiber-
querten es ohne Furcht, denn sie
waren entschlossen, allen Fein-
den, gleich ob Mensch oder Tier,
die Stirn zu bieten. Ihr seid die
Kriegerinnen und Krieger, die mit
unseren Katamaranen und Kriegs-
kanus hinausfahren werden, um das
Reich der Miniwatu zu vergrdfiern.
Darum legt eure Harnische an und

seid wie die Haie’. Schnell, lautlos und W \ »Fiir eine von Menschen geschaffene Riistung
erbarmungslos im Kampfl« \ \ ist dieser Harnisch erstaunlich elegant.«

—Kanuanhe, Prinzessin der Miniwa- 8 2 —Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin
tu, bei einer Ansprache vor der Besat- -

zung ihrer Boote, 1040 BF

»Ach was, elegant. Du wirst nichts finden, das |
der schnérkellosen Schénheit eines Ketten-
hemds gleichkommt.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

Der Lederharnisch der Hai-Krieger der
Miniwatu ist gleichermaRen Riistung und zeremoniel-
les Gewand. Er wird aus blau-grauem Haileder gefertigt
und ist in Form und Struktur darauf ausgelegt, seinem
Tréager ein leicht fischartiges Aussehen zu verleihen.

E\trﬁstung (Tung-Mano) Komplexitét: prim
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Bastriistung 2 1 - 2558tn  60S
Anmerkung Die Bastriistung ist eine Variante der Stoffriistung.

Riistungsvorteil: Fiir den Triger einer Bastriistung sind Proben auf Verbergen (sich Verstecken) in passender Um-
gebung um +2 Punkte erleichtert.

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Schwerter und Zweihandschwerter so-
wie Bolzen und Pfeile schiitzt die Bastriistung nur mit RS 1.

L
M—‘Chitinriistung (Keke-Mako) Komplexitit: komp (2 AP)
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Keke-Chitinriistung 3 1 -1GS, -1 INI 8 Stn 180 S

Anmerkung Die Keke-Chitinriistung ist eine Variante der Lederriistung,

Riistungsvorteil: Wer eine Keke-Chitinriistung tragt, dessen ZK und SK steigen bei Giftproben um 2 Punkte. Ge-
gen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Schwerter und Zweihandschwerter weist die Riistung einen
RS von 4 auf.

Riistungsnachteil: Fiir den Triger einer Keke-Chitinriistung sind Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Ein-
schiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) um -2 erschwert.

m%ltu-Lederhamisch (Watu-Mako) Komplexitit: einf
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Miniwatu-Lederharnisch 3 1 -1GS, -11INI 6 Stn 200 S
Anmerkung Der Miniwatu-Lederharnisch ist eine Variante der Lederriistung.

Riistungsvorteil: Der Miniwatu-Lederharnisch verfiigt tiber einen Hitzeschutz und einen Kilteschutz von 1.
Beim Kampf im Wasser (siche Regelwerk Seite 239) erhilt der Triger einen Bonus von +1 AW,

Riistungsnachteil: Gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen und Schwerter schiitzt der Miniwa-
tu-Lederharnisch nur mit einem RS von 2.



Die Epharit-Riistung
»Drei Dinge sind es, die eine gute
Riistung ausmachen: Zuerst die
richtige Mischung der Erze, die ein
scharfes Auge erfordert. Sodann
die Formung und Hdrtung der
Stiicke, die einen starken
Schmiedearm verlangen.
Und zuletzt ein wiirdi-
ger Triger, der eins wird
mit der Riistung und ihre
Stirken auszunutzen
weifS.«
—Balkao-Ruya,
Meisterschmied
der Tapo-Tikau-
te, neuzeitlich

Epharit st
eine  beson-
ders harte und
stabile Legierung

aus blau-schwarzem
Metall, schwerer noch als
Eisen oder Stahl, deren Her-
stellung und Bearbeitung
bisher nur die Tapo-Tikau-
te gemeistert haben. Eine
vollstindige Epharit-Ris-
tung umfasst einen mas-
siven Brustpanzer, Bein-
schienen und einen Helm.
Sie bedeckt allerdings nicht,
wie etwa ein nordlindi-
scher Plattenpanzer, den

Epharit-Riistung 6 3

nicht um die BE erschwert.
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Riistungsschutz Belastung (Stufe)

Arsenal der Tapo-Tikaute

gesamten Korper, sondern ldsst an einigen Stellen Lii-
cken, um den Triger in seiner Bewegungsfreiheit moég-
lichst wenig einzuschranken. Charakteristisches Merk-
mal der Riistungsteile sind schmale, langgezogene
Dreiecke und der dunkelblaue Schimmer des Metalls.
AuRerdem sind die einzelnen Elemente so geformt, dass
sie ihrem Triger ein stimmiges Aussehen verleihen,
das - insbesondere wenn alle Stiicke getragen werden -
stark an einen aufrechtgehenden Gorilla erinnert.

»Dieser blaue Schimmer ist wunderschén. Wie
sie das wohl gemacht haben?«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische
Feuermagierin

»Hm, das konnte Cobalterz sein. Aber das zu |
schmieden war sicher nicht leicht.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergi-
scher Meisterschmied

Komplexitit: komp (4 AP)

Gewicht Preis
700 S

zusitzliche Abziige
= 18 Stn

Anmerkung Die Epharit-Riistung ist eine Variante der Plattenriistung.

Riistungsvorteil: Die beiden GE-Teilproben bei Korperbeherrschung sind beim Tragen einer Epharit-Riistung

Riistungsnachteil: Immer, wenn der Triger einer Epharit-Riistung TP erleidet, muss mit 1W6 gewtirfelt werden.
Bei einer 1 liegt der RS der getroffenen Stelle bei 0, bei 2 bei 4 und bei 3-6 liegt er bei 6.




Der Epharit-Schild
»Es ist unglaublich! Eine Art Armschild, gefertigt aus einem
fremdartigen blau-grau-schwarzen Metall. Die Kanten sind
scharf wie die Klingen eines Barbiers. Ich habe mir bei der Un-
tersuchung prompt in den Finger geschnitten. All dies deutet
auf Fihigkeiten in der Metallverarbeitung und Schmiedekunst
hin, wie ich sie bisher bei keinem Stamm des'Dschun-
gels gesehen habe. Aber wer in Hesindes Namen hat
es dann erschaffen?«
—aus dem Tagebuch der Yalsinia ya Tarcallo,
Vélkerkundlerin der Universitdt von Methu-
mis, 1043 BF

Der Epharit-Schild der Tapo-Tikaute ist
gleichermafen Schild und Waffe. Es han-
delt sich um eine langgezogene, dreiecki-

ge Schiene aus bldulich schimmerndem
Epharit, die mit Lederbdndern an den Arm
geschnallt wird. Die Kanten an der schma-
len Spitze sind scharf geschliffen, sodass der
Schild nicht nur verwendet werden kann, um
Hiebe zu parieren und abzulenken, sondern
auch zum Angriff. Mit Schldgen und StéRen ver-

mag ein gelibter Triger gefdhrliche Schnitte zu
verursachen. Die Handhabung dieser speziellem Waffe
ist allerdings alles andere als einfach. Wihrend die Krie-
ger der Tapo-Tikaute schon von kleinauf mit dem Epha-
rit-Schild ausgebildet werden, bendtigt jemand, der
dies nicht gewohnt
ist, einige Zeit, um
sich an Gewicht und

“ 3
Form zu gewdhnen. Das Mandver kann auch

mit einem anderen schweren
Gegenstand nach Meisterent-

scheid ausgefiihrt werden. In
diesem Fall zahlt der Gegen-
stand als kleiner Schild.

O | nemam Boden liegenden Gegner den Rest zu geben.®
- I Regel: Das Schildschlag-Mandver kann nur gegen einen

1 tert. Gelingt der Angriff und verteidigt der Gegner nicht,

ESChlldstOB (Spe21almanover)

-Dlese Sonderfertigkeit ermdglicht es dem Angreifer,
* den Verteidiger mit einem Schildsto mehrere Schritt
* nach hinten zu dringen oder zu Fall zu bringen.
‘Regel: Nach einer erfolgreichen und nicht parierten
- Schilde-AT stolpert der Getroffene 1W3 Schritte zu-
 riick. Fiir den Verteidiger ist eine gelungene Vergleich-
sprobe auf Korperbeherrschung (Balance) gegen Kraftakt
; (Driicken & Verbiegen) notwendig, um nicht den Status
Liegend zu erhalten. Jede Netto-QS des Angreifers treibt
- zudem den Verteidiger um 1 Schritt nach hinten. Der
" Verteidiger erhilt bei einer nicht verteidigten Attacke
~ mit dem SchildstoR TP/2 des Schilds als Schaden.

. Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
- sonderfertigkeit
Kampftechniken: Schilde

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

ES_.ChildSChlag (Spezialmanéver)

:
®
[ 3

'Ein Held kann seinen Schild einsetzen, um damit ei-

Gegner mit dem Status Liegend eingesetzt werden. Die AT des
Helden mit dem Schild ist bei diesem Mangver um +2 erleich-

~ werden die TP des Schilds verdoppelt, danach noch fiir einen
- kleinen/mittleren/groBen Schild +0/+1/+2 TP addiert.
'_Voraussetzungen: KK 15

- Kampftechniken: Schilde

»Lass gut sein, Alwinja, du wirst dich noch
daran schneiden. Na, was hab ich dir ge-
sagt? Das hast du nun von deiner Neugier.«
—Rowena aus dem Uberwals, bornische
Katzenhexe

Komplex1tat komp (3 AP)

oh L.'Jm t-Schild (Gumn_]ok-Nokrl)
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW
Epharit-Schild Schilde 1W6+3 KK16  -4/+2 kurz

Anmerkung mittlerer Schild, 35 Strukturpunkte

Waffenvorteil: Die Manéver Schildstof und Schildschlag sind mit einem Epharit-Schild um +2 erleichtert durchzuftihren.
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer bei AT oder PA mit dem Epharit-Schild erleidet sein Trager 1W3
SP zusitzlich zu allen anderen Auswirkungen des Patzers.

Gewicht Linge Preis

4 Stn = 160 S




Das Epharit-Schwert

| »Viele Tage habe ich an dieser Klinge gearbeitet. Danach hat
sie viele Tage geruht und auf den Augenblick gewartet, da ein
verdienter Trdger erscheint. Bis heute. Denn ich glaube, dass
du eine wiirdige Trdgerin fiir das Schwert bist. Nur zu, fithre
einige Hiebe und verschaffe dir Gewissheit, ob diese Waffe fiir
dich bestimmt ist.«
—Balkao-Ruya,
neuzeitlich

Meisterschmied ~ der  Tapo-Tikaute,

Die Schwerter der Tapo-Tikaute weisen eine leicht
geschwungene, spitz zulaufende Klinge auf, die ohne
Parierstange oder -scheibe in einen lederumwickel-
ten Griff tibergeht. Gefertigt werden sie aus blau-
grau-schwarzem Metall, dessen Farbe je nach Giite
und Verarbeitung etwas dunkler oder etwas heller
ausfillt. Wie bei allen Waffen aus Epharit ist den Klin-
gen ein unverwechselbarer bliulicher Schimmer zu
eigen. Das Wissen um die Verarbeitung der seltenen
Legierung und die Fihigkeiten, die erforderlich sind,
um solide Klingen daraus zu schmieden, sind auch
unter den Tapo-Tikaute selten. Ein solches Schwert
zu erhalten gilt deshalb als Auszeichnung und nicht

selten gehen die Waffen von einem Triger auf den

nichsten {iber, sodass ihnen eine generationenlan-

ge Geschichte zu eigen ist.

»Bei Swafnir, das nenne ich ein prichtiges
Schwert. Seht euch das an.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

»Oh, ja, sehr prichtig. Und sicher auch eine
hiibsche Summe wert.«
—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

»Untersteh dichl«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

‘Epharit-Schwert (Gumijok-Takri)

Name Kampftechnik TP L+S

Epharit-Schwert Schwerter

14

AT/PA-Mod RW

1W6+4 GE/KK 0/-1 mittel

Der Epharit-Speer
»Seht euch die Klinge an. Das gleiche Material wie
bei dem Bruchstiick, das wir vor zwei Tagen gefun-
den haben. Ich verwette meinen Hut, dass dieser
Speer weder von den Mohaha noch von den Anoiha
oder Oijaniha angefertigt wurde. Oh nein, so etwas
habe ich auf all meinen Expeditionen noch nie zurvor
gesehen. Und das will etwas heifSen.«
—Notia Botero-Montez, Naturkundlerin der Universi-
tit von AU'Anfa, 1043 BF

Speere zdhlen bei fast allen Dschungelstim-
men zu den hiufigsten Kriegs- und Jagdwaffen.
Auch in Kuruke-Wape sind sie seit Menschen-
gedenken im Gebrauch. Der Epharit-Speer misst
knapp zwei Schritt und besitzt einen soliden
Schaft aus dunklem Holz sowie eine mehrfach
gezackte Klinge aus der besonderen Metallle-
gierung der Tapo-Tikaute. Wihrend der Kampf
mit dem Schwert fast ausschlieRlich von den Be-
wohnern der Stadt erlernt wird, die sich in ers-
ter Linie als Wichter und Beschiitzer verstehen,
sind im Umgang mit dem Speer auch die meis-
ten anderen Tapo-Tikaute zumindest in Grund-
ziigen vertraut.

»Eine solide Waffe, keine Frage. Aber mit
einem Schwert wiirde ich mich trotzdem

wohler fiihlen.«

, —Geron Waisenmacher, Doppelssldner !

»Sag das nicht. Wenn diese Spinnen noch
einmal zuriickkommen, wirst du fiir die
héhere Reichweite dankbar sein.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische

Auenliuferin

Komplexitit: komp (2 AP)
Gewicht Linge Preis
1,75Stn 90HF 260S

Waffenvorteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder niedriger richtet das Epharit-Schwert +1 TP an.

-Speer (Gumijok-Tepe) .

s

Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder héher richtet das Epharit-Schwert -1 TP an.

Komplexitit: komp (2 AP)

Name Kampftechnik TP L+S

_Epharit-Speer Stangenwaffen

14

AT/PA-Mod RW

1W6+4 GE/KK  0/-1 lang

Gewicht Linge Preis

2,25Stn 190 100 S
HF

Waffenvorteil: Gegen Riistungen mit RS 3 oder niedriger richtet der Epharit-Speer +1 TP an.
Waffennachteil: Gegen Riistungen mit RS 4 oder héher richtet der Epharit-Speer -1 TP an.




Werkzeuge

Das Einbaum-Kanu

»Hier, wenn du das vordere Ende bearbeitest, lasse etwa Platz.
Er soll grof genug sein, dass ein Geist des Himmels dort einzie-
hen kann. Er wird das Kanu ruhig halten. Arbeite sein Heim
von unten ins Holz, und verschliefSe es spdter mit Wachs. Und
hinten mache das gleiche.«

—Kamanito, Bootsbaumeisterin der Napewanha, 1041 BF

Nicht nur an den Kiisten der Waldinseln, auch auf dem
meridianischen Festland leben Stimme der Waldmen-
schen, deren Leben sich maRgeblich um das Element
Wasser dreht. Als besonders flusskundig gelten die Na-
pewanbha, die im westlichen Hochland von H’'Rabaal und
an den Ufern des Flusses Jalob siedeln. Zwar sind sie ge-
iibte Schwimmer, und der obere Jalob flieRt schnell und
ist von Katarakten und Stromschnellen durchzogenen,
sodass sich hier vergleichsweise wenig gefihrliches Ge-
tier tummelt, doch weiter flussabwirts, wo der Jalob ru-
higer wird, sind die gefiirchteten Blutfische zu Hause,
die kaum je eine potenzielle Beute verschmihen, wenn
diese sich naiverweise in die trigen, griin-brdunlichen
Fluten wagt. Hier befahren die Napewanha den Fluss
lieber auf Katamaranen, FI6Ren oder schlichten Kanus.
Wo verfiigbar - vor allem also auf einigen Waldinseln -
wird dazu der Stamm des besonders leichten Tiik-Tok-
Baumes ausgehohlt. Andernorts behilft man sich mit
dort heimischen Baumsorten. Kunstvolle Bootsbauer
schnitzen bequeme Sitzbénke und praktische Paddel-
halterungen aus dem Holz. Von echten Kennern gefer-
tigte Kanus sind leicht genug, um sie mit wenig Miihe
viele Meilen weit durch den Dschungel tragen zu
kdnnen, und so gebaut, dass sie selbst bei star-
kem Wellengang, wie er auf dem Per- g
lenmeer monatsweise tiblich
sein kann, nicht kentern.

Der Kletterriemen
»Die siifsesten Friichte wachsen
stets am weitesten oben.«
—meridianisches ~ Sprichwort,
Alter unbekannt

So mancher mittellindischer
Vélkerkundler begriindet sein be-
sonderes Interesse an den siidaven-
turischen Stammeskulturen damit, dass sie

sich darauf verstehen, mit dem gerinsten Aufwand eine be-
eindruckende Wirkung zu erzielen. Im Gegenzug schiitteln
Angehdrige dieser Stimme, wenn sie beispielsweise das
dem ,Fortschritt“ so zugetane Horasreich besuchen, ver-
wundert den Kopf angesichts all der Innovationen, die man
zur L3sung von Problemen ersinnt, welche tiberhaupt erst
durch den Einsatz anderer Innovationen entstanden sind.
Um eine Palme zu erklimmen, benétigt ein Utulu oder
Waldmensch keine Steigeisen, keine Wurfhaken, keine Klet-
terhandschuhe oder dergleichen. Thm gentigt ein lederner
Riemen. Lang genug muss er sein, damit er um den Stamm
gelegt werden kann, und schon bietet er den Hénden guten
Halt und den FiiRen einen Widerstand, um emporsteigen zu
konnen., Freilich bedarf es einiger Ubung, um die Position
des Riemens schnell und sicher an den Rhythmus des eige-
nen Kletterns anzupassen. So mancher erfahrene Bergstei-
ger aus dem Norden vergisst jedoch vor lauter Staunen den
Mund zu schlieRen, wenn er einen Waldmenschen dabei
beobachtet, wie er ohne Sicherung und ohne jegliche Vor-
bereitung behinde in dunstige Wipfelhohen hinaufkraxelt.

»Ich glaube, ich habe noch nie jemanden so
schnell einen Baum hinaufklettern sehen.
Einfach unglaublich.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

»Wie grazil sie sich bewegt! Legt einmal den
Kopf schief. Es sieht so aus, als wiirde sie ein-
fach gebiickt den Stamm hinauflaufen.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenliuferin

»Ich kann noch viel schneller oben sein, wol-
len wir wetten?«

—Rowena aus dem Uberwals, bornische
Katzenhexe

Komplexitit: prim

Art Gew1cht Preis
Einbaum-Kanu 15 Stn 300S
m{emen B o o 5 Kbmpiexitﬁt: prim
Art Gewicht Preis
Kletterriemen 0,5 Stn 4S

Regeltechnik: Beim Erklimmen von Biaumen oder Sdulen mit einem Umfang von héchstens 2 Schritt gewéhrt
der Kletterriemen eine Erleichterung von +2 auf Klettern.




Morser & Pistill

».. von der Vragieswurzel zwei
daumennagelgrofSe Stiicke, vom
Mangrovenlurch drei Schwanzspit-
zen, vom Schleim des Pfeilgiftfroschs
vier Tropfen, vom griingetupften Pilz ein
halber Schirm, vom Kajubo zwei Knospen,

dazu den Staub von acht Zinnoberkdrnern ...«

—Huka, Schamanin der Haipu bei der Vorbereitung eines Ri-
tus, neuzeitlich

Inmitten einer Gegend wie den Dampfenden Dschungeln,
wo die Natur eine so uniiberschaubare Fiille unterschied-
lichster Pflanzenarten hervorgebracht hat, ist es wenig er-
staunlich, dass die Stammeskulturen des Tiefen Siidens als
besondere Experten der Pflanzenheilkunde gelten. Aller-
dings wird die Alchimie hier nicht als systematische Wis-
senschaft betrieben, wie etwa beim Bund des Roten Sala-
manders, sondern auf Basis althergebrachter Rezepte und
allgemein bekannter ,,Hausmittel*. Das Wissen um so man-
chen leistungssteigernden Extrakt wird in Tayas von Gene-
ration zu Generation iiberliefert, viele Schamanen hiiten
Kenntnisse tiber geheime Tinkturen aus Rauschkrdutern,
unter deren Wirkung ihnen der Kontakt mit der Geisterwelt
leichterfallt, und auch fiir Gifte und Krankheiten verschie-
denster Art sind bei vielen Stimmen Gegenmittel bekannt.
MaRangaben und geeichte Einwaagen, experimentelle
Empirik und sympathetische Substitution sind allesamt
Konzepte, welche den meisten Waldmenschen und Utu-
lus vollig unbekannt sind - hier stiitzt man sich auf die
eigene Ubung und Erfahrung, auf altbewihrte Wirkun-
gen und Traditionen. Rezepte werden zunichst durch
praktisches Abschauen erlernt, nach Gefiihl befolgt
und intuitiv optimiert, fiir Versuch und Irrtum gibt es
in der todernsten Umgebung der Griinen Hoélle keinen
Spielraum. Das bedeutsamste Werkzeug der Heilkundi-

“ gen, der sogenannten ,,Medizinleute®, bei denen es sich
meist um Schamanen handelt, sind Mérser und Pistill.
Meist handelt es sich dabei um eine konkave Korund-
platte und einen passend geformten St6Rel, mit dem
Pflanzenteile, Tierkomponenten und auch Minerali-
en zerrieben werden. Die meditative Arbeit geht nicht
selten mit wiederkehrenden Gesdngen einher, in die
manchmal das ganze Dorf einstimmt. Geheimnistueri-
sche Trankmischerei, wie sie bei einigen Alchimisten im
Norden gingig ist, bleibt hier im Dschungel nur weni-
gen wirklich gefahrlichen Elixieren vorbehalten.

ﬁﬁ‘{ser &Pistill
Art _
Morser & Pistill

Das Wellenreiterbrett ¢
»Die besten Wellen erreichen unseren Strand immer am
zweiten Morgen nach der dritten Nacht, wenn die Mond-
scheibe nach dem langen Regen voll war. Dann harrt der
ganze Stamm auf seinen Brettern auf dem Meer aus und
wartet, dass Kamalugs Atem unsere Kiiste erreicht.«
—Huka, Schamanin der Haipu, neuzeitlich

Viele Utulustimme, die auf den Waldinseln heimisch
sind, hegen eine geradezu abergldubische Furcht vor
dem Meer. Dies ist wenig verwunderlich, gilt die Nacht-
schwarze Herrin, die Gebieterin iiber die Tiefen des Oze-
ans, doch als die alte Peinigerin ihres Volkes, aus deren
Gefangenschaft sie einst ihr oberster Gott Obaran befreit
hat. Allerdings hat diese tief in der Kultur der Utulus ver-
wurzelte Angst sie nicht daran gehindert, sich im Laufe
von Jahrhunderten iiber das Perlenmeer im gesamten
Schwert des Stidens und dariiber hinaus auszubreiten.

Ein viel engeres, wohlwollenderes Verhiltnis verbin-
det das Meer jedoch mit dem Stamm der Haipu, einer
Gruppe von Waldmenschen, die an den ostwirts ge-
wandten Stranden der Insel Altoum heimisch ist. Nicht
nur spielt das Meer eine gewichtige Rolle im Alltag die-
ses Stammes, der sich - freilich ergdnzt um die Friichte
des Regenwaldes - vorwiegend von Fischen und Mee-
resfriichten ernidhrt, sie paddeln auch auf wie einfa-
che Bretter anmutenden Geritschaften hinaus auf die
windgepeitschte See, nur um sich - zum SpaR, wie es
scheint - von Wellen wieder an den Strand zuriicktra-
gen zu lassen. Ein merkwiirdiges Verhalten, zweifellos,
aber wer einen Haipu bereits einmal dabei beobachten
konnte, wie er auf seinem mit eigenen Hinden gefer-
tigten und bemalten Wellenreiterbrett den Gewalten
Efferds trotzt und dabei den strahlendsten Ge-
sichtsausdruck zur Schau trigt, den man
sich vorstellen kann, der wird sich
nicht lange dem Wunsch
verwehren konnen,
es selbst einmal
auszuprobieren.

»Das sieht nach Spaf3 aus! Aber es ist scha-
de, dass es nur bei perfektem Wellengang
geht. Was glaubt ihr, wenn ich einem Delphin

Zaumzeug anlegen wiirde wie einem Pferd,
und wenn ich daran eine Leine befestige ...«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Komplexitit: prim
Gewicht
1,5 Stn

Preis

50S

~ Regeltechnik: Mérser & Pistill kdnnen als archaisches Labor zur Herstellung alchimistischer Elixiere eingesetzt
werden. Bei der Brauprobe lassen sich maximal 2 QS erreichen.

mgieitef'brett R MR L ¢

Art
Wellenreiterbrett

ol ™ Ry S
20‘ &ésustkammer R
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Komplexitit: prim
Gewicht
2 Stn

Preis

100 S
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Die Geisteraxt

»Hier, schau dir mein Nigoma' an. Du kannst die
Spuren der Nipakau sehen, nicht wahr? Es ist das
Heim eines ganz besonderen Nipakau, mit dem ich
eine Ubereinkunft getroffen habe. Er leiht mir seine
Kraft, und ich gewdhre ihm Zugang zu meinem Ta-
pam. Er kommt aus der Welt hinter der Welt, aber er
wiinscht nicht, dorthin zuriickzukehren, und so biete
ich ihm etwas, woran er sich festklammern kann. Aber
das kannst du in seiner Gestalt erkennen, nicht wahr?«
—Tikiwa, Animist der Rololo, zu einem auswidrtigen

Zauberer, neuzeitlich

Wie alle Animisten verspiiren auch die Nipakau-Kocan
der Utulus und Waldmenschen eine besondere Verbin-
dung zu ihrer Waffe. Traditionell handelt es sich dabei
um eine Geisteraxt, die sie meist selbst herstellen und in
aufwendigen Ritualen binden. Ein Nipakau-Kocan bildet
eine Einheit mit seiner Waffe, fast scheint es, als fiithre
er sie als natiirliche Verldngerung des eigenen Kdrpers.
Je enger das Verhiltnis des Animisten mit den Geistern
ist, welche das Diesseits bevdlkern, umso eindrucksvol-
ler erscheinen seine Fihigkeiten.

An die steinerne oder beinerne Klinge der Axt, die da-
durch unzerbrechlich wird, ist ein Nipakau gebunden.
Dabei handelt es sich hiufig um einen Patron in Gestalt
eines Dschungeltieres, aber einige Animisten wihlen
sich auch einen namhaften Ahnen der eigenen Sippe als
Patron. So manch ein Nipakau-Kocan beherbergt gar ei-
nen Geist in seiner Waffe, der den meisten anderen Be-
wohnern des Dschungels wohl als Satuul gelten miisste,
als boswilliger, womdglich ddmonisch pervertierter Ni-
pakau. Besonders solche Animisten entscheiden, ihr Da-
sein von den engen Regeln der Stammesgemeinschaften
zu l6sen und wihlen stattdessen ein Leben als Eremit.

»Faszinierend! Seine Waffe scheint fast ein Ei-
genleben zu fiihren. Ahnlich wie ein beseeltes
Artefakt. Mit so etwas habe ich mich mal bei
einer Fortbildung in Khunchom beschdftigt.«
| —Mirhiban al’Orhima, tulamidische

Feuermagierin

»Ich habe mal einen Abenteurer getroffen, der

fiihrte ein beseeltes Schwert. Das hatte aber ei-

nen ganz eigenen Willen, und die beiden haben

so tiberhaupt nicht harmoniert. Dieser Geister-
| krieger hingegen ...«

—Geron Waisenmacher, Doppelscldner

‘Geisteraxt (Nipakau-Nigoma)

Kampftechnik TP
Hiebwaffen

Name L+S

Nipakau-Axt

Waffenvorteil: Bei einem Kritischen Treffer erh6hen sich die TP nach dem Verdoppeln nochmals um +2 TP.
Waffennachteil: Riistungen mit RS 4 oder hoher erhalten gegentiber der Nipakau-Axt einen Bonus von +1 auf RS.

INe R

Besondere Gegenstinde

1W6+3 KK 14

Jadeamulett
»Das soll die beriihmte Alti-
mont-jade sein? O Sohn der
Einfalt, glaubst du, ich kénne
einen schndden Rosenquarz
nicht erkennen, wenn ich einen
sehe? Und dazu nicht mal einen gut
gewachsenen! Pack dich und deine
geschliffenen Kiesel hinfort!«
—gehdrt auf einem Basar in
Khunchom, 1041 BF

Jade ist ein vielgestaltiges Mineral, das in den unter-
schiedlichsten Farben vorkommen kann. Sie ist als
Schmuckstein auf dem ganzen Kontinent begehrt, und
so mancher Alchimist schreibt ihr besondere Eigen-
schaften zu, die sich in so manchem Elixier gut machen.
Der Hauptgrund fiir den ungeheuerlichen Preis aber,
der sich fiir Jade erzielen lésst, liegt in ihrer Seltenheit:
Jade wurde bisher ndmlich nur an einem einzigen Ort in
Aventurien gefunden, ndmlich im Altimont-Gebirge auf
der Insel Altoum.

Das Gebirge ist nicht nur Lebensraum zahlreicher ge-
fahrlicher Tier- und Pflanzenarten, die anderswo kaum
bekannt sind, sondern auch fest in der Hand einiger
Waldmenschenstimme, die es nicht leiden kénnen,
wenn sich Schiirfer und Prospektoren uneingeladen an
den Jadevorkommen ihrer Heimat bedienen wollen. Es
gelangt darum nur recht wenig Jade in Umlauf, und die
sicherste und zuverldssigste Art und Weise fiir einen
mittellindischen Handelsherren, des begehrten Steines
habhaft zu werden, ist der miihselige Tauschhandel mit
den 6rtlichen Stimmen,

Am bekanntesten ist Jade in ihrer smaragdgriinen Va-
rietdt, in welcher sie besonders bei tulamidischen Po-
tentaten und in den al’anfanischen Grandenhiusern
als Schmuckstein geschitzt wird. Seltener - und ent-
sprechend noch wertvoller - ist die rosafarbene Jade,
die ebenfalls nur im Altimont-Gebirge vorkommt. Als
Werkstoff fiir Kunstobjekte und Kleinodien verwenden
sie auch die Dschungelstimme, allen voran die Darna.
Der Jade wohnt ihrer Vorstellung zufolge ein Nipakau
inne, welcher in der Lage ist, den Triger eines entspre-
chenden Amuletts besonders auf das Wesen des Waldes
einzustimmen. Artefaktmagier tun diese Uberzeugung
als bloRen Aberglauben ab. Eine magische Thesis sei in
Objekten, denen die Waldmenschen eine solche Wir-
kung zuweisen, zumeist nicht im Ansatz zu erkennen,
obwohl eine unerklirte Potenz des Steines in der Alchi-
mie selbst von Zweiflern eingestanden werden muss.

Komplexitét: prim
AT/PA-Mod RW
0/0

Gewicht Linge Preis

mittel 1 Stn 60HF 140S



Knochenkeule

»Deine Knochenkeule wihlst du selbst, bevor du
in der Geisterwelt vor Kamalugq trittst und dich
seinem priifenden Blick stellst. Doch die Wahl,
die du triffst, ist bereits Teil der Priifung. An ihr

jenes Tieres, zu dessen Nipakau du die engste Nahe
i spiirst. Dein Tapam ist unstet, wie der Nipakau ei-

Greifkatze besser geeignet ...«
— Ketaqua, Schamane der Keke-Wanaq zu
N seiner Schiilerin Cankuna, neuzeitlich

Der Tag, an dem eine meridianische
Schamanenschiilerin ihre Weihe erhilt, ist
ein ganz besonderer. Er geht mit einigen be-
sonderen Zeremonien einher, von denen so manche
Priifungen darstellen - etwa aus eigener Kraft aus der
Geisterwelt wieder herauszufinden.

Eine besondere Verbindung zwischen Diesseits
und Jenseits trigt der angehende Schamane zu die-
sem Zeitpunkt bereits an seiner Seite, namlich seine
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»Hast du gesehen, wie er seine Keule geworfen hat?
Wie sie sich im Flug gedreht und keinen dieser Bdu-

me getroffen hat? Das war ein ganz und gar un-
maglicher Wurf, den macht ihm niemand nachk
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

»Glaubst du? Das wollen wir doch erstmal
sehen ...«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

persdnliche Knochenkeule. Sie entstammt meist dem
Schenkelknochen eines Sdugetiers, hiufig einer Raub-
katze, welche der junge Schamane eigenhindig im
Kampf erlegen muss, oder eines Elefanten, wenn er
den Knochen auf eigene Faust auf einem der geheimen
Friedhofe der Dickhduter erbeuten kann. Das makab-
re Objekt dient den Schamanen als Zeremonialgegen-
stand, und es kann machtvolles karmales Wirken dar-
an gebunden werden.

Komplexitit: einf

Gewicht
0,1 Stn

Preis

Jadeamulett 1.200 S

Regeltechnik: Wer das Jadeamulett um den Hals tragt und mindestens 5 Minuten streichelt, erhilt dadurch fiir 24
Stunden Vorteile wie durch die Sonderfertigkeit Geldndekunde Dschungelkundig. Verfiigt der Held bereits tiber die
Sonderfertigkeit, erhilt er dadurch doppelte Erleichterungen. Danach muss er Kamalugq ein gréReres Opfer zu-

kommen lassen (im Wert von mindestens 10 Dukaten), damit das Amulett erneut diese Wirkung entfalten kann.

AN | -
Knochenkeule (Kama-Baran)

Name Kampftechnik TP

Komplexitit: prim
L+S
1We6+2 KK 14

AT/PA-Mod RW
0/-1

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische
Tradition besitzen.

Gewicht Lidnge Preis

Knochenkeule, kurz Hiebwaffen kurz 1 Stn 50HF 20S

Waffenvorteil: Das Mandver Wuchtschlag richtet +1 TP an.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mandvers Vorstof ist nicht méglich.

Knochenkeule, mittel Hiebwaffen 1W6+3 KK 14 0/-1 mittel 1,5Stn  75HF 40S

Anmerkung Um die Knochenk__eule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische
Tradition besitzen.

Waffenvorteil: Das Manover Wuchtschlag richtet +1 TP an.
Waffennachteil: Die Anwendung des Mangvers Vorstof ist nicht méglich.

Knochenkeule, lang Zweihandhieb- 1Wé6+4 KK 15 0/-2 mittel 4 Stn 150
(2H) waffen : HF

Anmerkung Um die Knochenkeule bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held eine schamanistische
Tradition besitzen. :

80S

. Waffenvorteil: Das Mandver Wuchtschlag richtet +1 TP an.
Waffennachteil: Die Anwendung des Manévers Vorstof ist nicht méglich.



gristallschidel

»Um jedoch mit den Fremden zu sprechen, setzte Sultan
Khalav einen langgezogenen Schidel aus mondhellem Kristall
auf. In seiner Stirn trug er ein Ei vom Samt des Nachthimmels,
und nachdem er den Worten der Botschafter, die er nun
verstand, gelauscht hatte, verfiigte er, dass fort-
an niemand mehr nach der verschollenen
Zuflucht suchen moge.«

—aus den unvollstindigen Chroni- ‘
ken der Geschichtsschreiberin Tu-
lameth saba Balkali, Silem-Ho-
ras-Bibliothek, um 1400 v. BF

Nur aus wenigen Geschich-
ten kennen Schatzsucher
die legendidren Kristall-
schiddel, mystische Arte-
fakte, die es ihrem Besitzer "4
ermdglichen sollen, jede Spra-
che zu verstehen, die ein ver-
nunftbegabtes Wesen spricht.
Die bloRe Existenz dieser michtigen Artefakte ist eben-
so Thema gelehrter Debatten wie ihr Ursprung, ihre ge-
naue Form und natiirlich ihr Verbleib. Manche glauben,
es handele sich um die Uberreste einer ldngst ausgestor-
benen Spezies, deren Skelett statt aus Knochen aus pu-
rem Kristall bestanden habe, andere wiederum behaup-
ten, es miisse sich um Objekte handeln, die mit Hilfe der
bewusstseinserweiternden und verstandsschirfenden
Macht des Elementes Eis geschaffen wurden.

Der letzte angebliche Augenzeugenbericht eines Kris-
tallschddels stammt aus der Zeit der frithtulamidischen
Besiedlung Meridianas und ist tief in den Archiven der
Silem-Horas-Bibliothek zu Selem verschollen. Die Chro-
nistin spricht von einer eigentiimlichen Kopfbede-
ckung, die einer langgezogenen Schidelstirn aus einem
weilen Mineral dhnelt. Auf ihrer Stirn soll ein dunkles
Juwel prangen.

Noch dltere - und deutlich unzuverldssige - Zeugnis-
se behaupten, dass insgesamt genau drei dieser Relikte
existieren sollen. Eines davon befand sich einst im Be-
sitz des Sultans von Elem, bevor es im Regengebirge ver-
loren gegangen sein soll. Ein anderes taucht immer wie-
der in Sagen rund um das Orkland auf. Das dritte kénnte
vor Urzeiten im Besitz des Gottdrachen Pyrdacor gewe-
sen sein und ging bei einem seiner Feldziige verloren.

W

e

Beschreibung: langgezogene Kopfbedeckung aus
Kristall mit einem dunklen ,, Auge* mitten auf der Stirn
| Wirkung: Wer einen Kristallschidel aufsetzt, ver-
“steht jede von Kulturschaffenden gesprochene
~Sprache in einem Umkreis von 8 Schritt um ihn he-
~rum, als wire es seine Muttersprache.
“ Kosten: unbekannt t
Preis: unbezahlbar
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Netz der Keke-Wanaq
»lch schwdre, da saf nur diese kleine Spinne, nicht grofSer als
ein Handteller! Sonst war nichts und niemand zu sehen. Ich nd-
herte mich ihr, um sie abzuzeichnen, da verschwand sie im Di-
ckicht und schoss mir ein Netz entgegen, das war
aus fingerdicker Seide gesponnen. Es verfehlte
mich um Haaresbreite, und da bin ich einfach
nur noch gerannt ... Phex sei Dank, dass es mich
nicht erwischte, es sah fiirchterlich klebrig aus ...«
—gehdrt im Salon der Avesfreunde zu Vinsalt, 1041 BF

Vielen Stimmen der Waldmenschen sagen spot-
tende Zungen nach, ihre Lebensweise den Tieren
ihres Lebensraumes nachzuempfinden. Sie verglei-

chen etwa die Anoiha des Regengebirges mit Klet-
teraffen, die Napewanha im Hochland von H'Rabaal
mit Ottern und die Tschopukikuha der Syllanischen

Halbinsel mit blutriinstigen Raubkatzen. Nicht rein auf
rassistischen Vorurteilen basiert jedoch die Zuschrei-
bung einer besonderen Nihe zwischen dem Stamm der
Keke-Wanaq und den Gliicksspinnen, mit denen sie ihre
Dérfer und Wilder teilen.

Fraglos geférdert wird der spinnenhafte Eindruck, den
die Keke-Wanaq auf Fremde machen, von der Tatsache,
dass sie recht ungehalten auf Eindringlinge reagieren
und ihnen gern mit vor Gift triefenden Speerspitzen und
schweren Wurfnetzen zusetzen. Einigen dieser Netze,
so berichten horasische Questadores, soll ein bdser Zau-
ber innewohnen. Wer sich in ihnen verstrickt hat, sollte
lieber still halten und auf Befreiung harren, denn jeder
Versuch, sich selbst zu befreien, ldsst das Netz sich enger
zusammenziehen, bis dem armen Opfer schlieflich der
Erstickungstod droht.

Ob es nun Magie oder das Wirken eines spinnengestal-
tigen Geisterwesens sein mag, das die Netze der Ke-
ke-Wanaq durchdringt, wie es Angehdrige benachbarter

Stdmme zu berichten wissen, ist unerheblich. Wichtig
ist nur eine Moral der Geschichte, namlich die, sich vor
den Keke-Wanaq in Acht zu nehmen und ihr Territori-
um zu respektieren.




Schrumpﬂ<opf unangenehme Arbeit nétig sind, werden direkt von Scha- i
»Unser Tapam lebt ewig, aber ~ mane zu Schiiler weitergegeben und niemals nach aufRen
bevor es auf einen neuen Men-  getragen.

schen tibergehen kann, muss  Unterschiedliche Stimme verfolgen mit der Herstel-
es gereinigt werden. Doch  lung von Schrumpfképfen ganz verschiedene Zwecke.
nun brechen die Nichte des  Nur selten geht es darum, eine Trophde zu schaffen,
WeifSen Panthers an, indenen ~ mit der Feinde abgeschreckt werden sollen. Auch wenn
L kein Tapam und kein Nipakau  ein Schrumpfkopf in bestimmten Riten als Fetisch die-
ins Land hinter der Sonne ein-  nen mag, wird allein dafiir niemals ein Menschenleben
treten kann. Darum bewahren  geopfert. Vielmehr dient die Verarbeitung zu einem
wir Tapam und Nipakau Tsantsa dem Schutz des dahingeschiedenen Leibes vor
in den Tsantsa der Toten,  Satuul, wie die Ewige Sprache den schidlichen Einfluss
bis die Tage des Weiflen  bdser Geister nennt, allen voran vor dem fiirchterlichen
Panthers voriibergegangen sind.«  Yaq-Hai, das so nicht in den Schidel des Toten einfihrt,
—Hey-Mo vom Stamm der Anoiha zu einem  bevor dieser in aufwendigen Ritualen seine ordentliche

mittellidndischen Entdecker, neuzeitlich Bestattung erhalten kann,

Mit Widerwillen und Abscheu reagieren die Angehdri- »Was fiir widerwdrtige Praktiken und Frevel

gen der meisten anderen Kulturen, wenn sie feststellen, gegen den Herrn Boron! Ich glaube, mir wird

dass es unter den Schamanen der Utulus und Waldmen- schlecht.«

schen in bestimmten Situationen iiblich ist, den Kopf ei- —Bruder Hilbert, Perainegeweihter

nes Verstorbenen zu einem Tsantsa zu verarbeiten, einem LML DPRIIIE T ST SRR T s WP D g
Schrumpfkopf. Die dafiir notwendigen Prozesse sind auf- »Reif dich zusammen, Hilbert! Andere Lin-

wendig: Der Kopf ist zundchst fachgerecht vom Rumpf der, andere Sitten. Erinnerst du dich noch,
abzutrennen, dann in einem Sud geheimer Kriuter auf wie entsetzt die Mohas geschaut haben, als du

einer bestimmten Temperatur zu kochen, bevor er ge- dich gestern an diesem Tiimpel rasiert hast?«

gerbt und getrockl’let Wird. Die Handgriffe, dle ﬂir diese —Geron Waisenmacher] Doppels(‘)'ldner

%g der Keke-Wanaq Komplexitit: keine
Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis
Netz der Keke-Wanaq Wurfwaffen - 1Aktion 1/3/5 - 2,5Stn 350 HF 700 S

Anmerkung Statt TP zu verursachen, erleidet das Opfer den Status Fixiert, bis durch eine Sammelprobe auf Kor-
perbeherrschung (Entwinden) das Netz geldst oder die Strukturpunkte des Seils (25 Strukturpunkte) mit einer
scharfen Waffe auf 0 gesenkt wurden. Waffen, die tiber eine ldngere Reichweite als kurz verftigen, richten beim
Zerschneiden nur halbe TP an.

Fiir jede reguldre Aktion kann der Held eine Probe auf Korperbeherrschung ablegen. Nach jedem Befreiungsver-
such, gleich ob durch eine Probe auf Kérperbeherrschung oder einen Schnitt, auch durch unterstiitzende Versu-
che von anderen, zieht sich das Netzt von selbst enger zusammen und die Erschwernis auf weitere Proben auf
Korperbeherrschung steigt jedes Mal um -1. Sobald die dadurch entstandene Erschwernis -5 erreicht, beginnt
der Held, zu ersticken (siche Regelwerk Seite 341).

Gefahrlos entfernen ldsstsich das Netz nur durch einen Schamanen der Keke-Wanaq.

Waffenvorteil: Einem Wurfrietz kann man nur ausweichen, eine Parade mit dem Schild ist nicht méglich.
Waffennachteil: Bei einem bestitigten Patzer fesselt sich der Schleuderer selbst und erleidet alle Auswirkungen
des Wurfnetzes.

B - N Komplexitiit: einf
Art 3 Gewicht . Preis
Schrumpfkopf 3 Stn 20S

Regeltechnik: Ein Trager eines korrekt verarbeiteten Schrumpfkopfes, der Ziel eines Zaubers, einer magischen Hand-
lung oder einer Liturgie wird, die er fiir schidlich hilt, kann sich einmalig dafiir entscheiden, die FP des Effektes um
1 zu senken. Die Senkung der FP gilt nur fiir den Triger des Schrumpfkopfs, nicht fiir andere Ziele des gleichen Ef-
fekts, und ldsst sich nicht gegen Effekte mit der Zielkategorie Zone anwenden. Sinken die FP dadurch unter 0, so hat
der Effekt keinerlei Wirkung auf den Triger. Jeder Schrumpfkopf kann seine Wirkung nur ein einziges Mal entfal-
ten, und mehrere Schrumpfkopfe kénnen nicht den gleichen magischen oder karmalen Effekt abschwichen.
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-0 Kleidung”
- »Klar, gegen den Regen und die Stechmiicken ist Kleidung na-

tiirlich hilfreich, ganz zu schweigen davon, dass ich ohne mei-
ne Lederriistung keinen Fufs
in diese Griine Holle' gesetzt
hdtte, aber bei den Zwdlfen,
diese Hitze und die Feuchtig-
keit lassen mich wiinschen,
wir kénnten nackt wie die
Mohas herumlaufen! Naja,
eigentlich tun sie das ja auch

* Grundsitzlich gilt, dass alle
hier erwdhnten Kleidungs-
stiicke regeltechnisch als

normale Kleidung gelten, mit
einem Riistungsschutz sowie

Kleidung, Kunsthandwerk & Proviant

i L TR e
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Stddten tiblichen Stil etwas mehr angendhert und kleiden sich
gern betont aufwendig und prachtvoll, denn erfahrungsgemsif
kommt ihnen das bei ihren Geschiftsbeziehungen zugute.
Jenach persénlichem Geschmack kleiden sich die Tapo-Tikau- i %
te** in tierische oder pflanzliche Stoffe, in Leder oder Leinen.© - - & &
Als Schuhwerk iiblich sind Sandalen. Unabhingig vom Ge- §
schlecht bilden meist lange Rocke die Beinbekleidung. Die
Oberbekleidung unterstreicht die Rolle in der Gesellschaft:
Bauern, die hiufig direktem . .
Sonnenlicht ausgesetzt sind, T =
tragen weite Hemden, die °* Die Tapo-Tikaute sind

einer Belastungsstufe von 0.

gar nicht. Hat mich am An-
fang ganz schon iiberrascht.
Ich dachte immer, die kennen

keine Kleidung. Ich kannte da mal ein Mddchen in Drél ...«
—Geron Waisenmacher, Doppelsdldner

grofe Teile der Hautober-
fliche bedecken, und dazu
schwere Kapuzen, die sie
beim mitt4glichen Regen auf-
setzen. Handwerker tragen

ein Stamm der Waldmen-
schen, dessen Lebensweise
kaum mit jener der Dschun-
gelstimme vergleichbar ist.
Weitere Informationen zu
diesem Stamm findest du in

In den Dampfenden Dschungeln herrscht das gesamte Jahr
hindurch ein stickiges Klima vor. Selbst an den Gestaden des
Perlenmeers sinkt die Tempera-
tur auch nachts kaum unter ein
Niveau, wie es in den Mittel-
landen allenfalls im Hoch-
sommer erreicht wird.
Bekleidung, die allzu viel
Haut bedeckt, behindert
nur ein Verdunsten des unvermeidlichen SchweiRes
und wird als unangenehm empfunden. Die Bewohner des Re-
genwaldes tragen darum nur das nétigste, iiblich sind Len-
denschurze, Rocke, Wickel- und Brusttiicher, die empfind-
liche Korperstellen vor der Sonne,
dem Regen und dem wimmelnden
Leben des Regenwaldes schiitzen.
Am hiufigsten finden weiches Le-
der, Schilf und Bast Verwendung,
ebenso Leinen und Seide, teils erhandelt, teils
von den Stammeskulturen selbst hergestellt
und nicht selten farbenfroh eingeférbt.
Hautmalereien, genannt Luloa, aus
farbigen Erdsorten oder zerstoRenen -
Pflanzenteilen haben nicht nur eine
schmiickende Wirkung, sondern halten
oft auch Insekten ab oder schiitzen vor schidlichen
Einfliissen der Natur und der Elemente. Bei einigen
Stdmmen ist es Sitte, das Haar offen und ungezahmt zu
tragen, andere scheren sich die Haarpracht zu besonde-
ren Frisuren oder tragen Stirnbander. Personlicher
Schmuck aus Perlen, Korallen, Knochen, Holz oder
Edelsteinen ist besonders bei jenen Stimmen be-
kannt und geschitzt, die ein enges Verhéltnis
zum Wasser pflegen - Napewanha und Haipu.
Schuhe sind bei diesen Stimmen eher selten, /
hiufiger findet man jedoch bei Angehorigen /

von im Regengebirge ansissigen Stimmen
aus Leder gefertigte FuRbekleidung, die im
Norden als Mohassins bekannt ist.

Die Miniwatu und die Yakosh-Dey haben sich
in ihrer Gewandung dem in siidaventurischen

enger anliegende Hemden,
damit sie weniger in ihrer Ar-
beit behindert werden, oder
betreiben ihre Arbeit ober-
korperfrei. Wer zur Waffe
greift, um sich unter das Regengebirge aufzumachen, trigt
je nach Vorliebe mehrere oder wenigere Teile einer Riis-
tung aus Epharit, manchmal sogar nur einen enganliegenden
Brustgurt aus Leder oder Leinen, um dem Oberkdrper mehr
Stabilit4t zu verleihen, ohne jedoch irgend- .
welche Bewegungen einzuschrinken. ’é“ \ w
All diese Kleidung ist eher praktisch. G, 5 6
Verzierungen und Dekorationen 6’6
werden allgemein als Anzeichen
betrachtet, dass ihrem Besitzer
die notwendige Ernsthaftig- 4 e
keit abgeht. Angehdrige der g,
Priesterschaft und des Altesten-
rats hingegen tragen gern exo-
tisch angehauchtes und reich ver-
ziertes Ornat, das an die Tracht der
Dschungelstdimme erinnert, um
"I ihre Stellung und die Tatsache,
dass sie nicht mit gewchnli-
cher Arbeit betraut werden, zu
betonen.
Unverheiratete ~ Tapo-Tikaute,
die ihre jeweilige Ausbildung abge-
schlossen haben, firben sich die Haa-
re mit Pasten, die aus zerstoRenen Hal-
bedelsteinen hergestellt werden, um
- damit ihre Verfiigbarkeit anzuzeigen. Da-
fiir eignen sich Lapislazuli, Zinnober, Rubinschwefel,
Malachit, Tiirkis, Rutil oder Kobaltviolett, die alle-
samt in grofen Mengen unter dem Regengebirge
gefunden werden kénnen. Die Wahl der Farbe un-
| terstreicht dabei jeweils einen bestimmten Charak-
terzug, Griin symbolisiert einen Sinn fiir Harmonie
und Gemeinschaft, Blauténe deuten hingegen auf
die Bereitschaft zu Schutz und Fiirsorge hin, Rot
birgt den Reiz des Geheimnisvollen und Unbekannten
und Violett gilt als dulerst laszive Farbe.

der Regionalspielhilfe Die
Dampfenden Dschungel.
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Kunsthandwerk

»Warum wir uns solche Mithe mit den Tiirvorhéngen geben? Es
stimmt, Horasierin, die kleinen Knoten sind zwischen den Holzper-
len kaum zu erkennen. Doch die Nipakau sehen sie. Und wihrend
wir im Inneren schlafen und unser Tapam ruht, soll es keine Satuul
fiirchten miissen, die schlechten Schlaf mit sich bringen. Sie ertragen
diese Knotenform ndmlich nicht und miissen sie auftrennen, bevor
sie hineinkommen, und am Morgen blickt Obarans Auge wieder vom
Himmel, bevor die Satuul mit ihrer Arbeit fertig sind. Wir kniipfen
alle Knoten neu, die sie lockern konnten, und schlafen umso ruhiger.«
—Mutataca von den Baguarak, 1042 BF

Bei den Stammeskulturen des Tiefen Stidens hat das Kunst-
handwerk einen besonderen Stellenwert. Spezialisiertes
Handwerkertum existiert hier nicht, von jedem Mitglied der
Gemeinschaft wird erwartet, einen Beitrag zum Uberleben
und zum Wohlergehen aller zu leisten. So ist es niemandem
vergonnt, sein gesamtes Tagwerk nur mit dem Schnitzen
und Bemalen kunstvoller Figiirchen oder der Fertigung ei-
tlen Tands zu verbringen., Stattdessen entfalten viele Wald-
menschen und Utulus ihre kreative Energie, indem sie sie
in ihre téglichen Arbeiten einflieRen lassen. Warum eine
schlichte Tonschale topfern, wenn man mit etwas mehr
Miihe ebensogut aus verschiedenen Erdarten ein kunstvol-
les und hiibsch anzusehendes GefdR erschaffen mag? Das
Produkt der eigenen Hande Arbeit soll dem Wohl des gesam-
ten Dorfes zugutekommen, Jedes Licheln, das ein eindrucks-
volles Werkstiick auf das Gesicht eines Stammesmitglied
zaubert, ist die Miihe wert.
Bei vielen Stimmen Meridianas und der Waldinseln sind da-
her besonders aufwendig verzierte und sorgfiltig gearbeitete
Alltags- und Gebrauchsgegenstinde zu finden, ohne dass es
dafiir einen direkten spirituellen oder kultischen Grund ge-
ben muss. Andererseits erstreckt sich das typische animisti-
sche Weltbild bei einigen Stimmen auch auf solche Objekte
des tdglichen Lebens. Egal, ob eine Jagerin eine persénliche
* Waffe herstellt - etwa einen Bogen, einen Speer oder ein
Blasrohr -, ob eine Hiitte neu errichtet wird, ob Topferwa-
ren gebrannt oder ein neuer Korb geflochten wird, stets ent-
steht zugleich auch ein Nipakau, der das entsprechende Ding
auf Seite der Geister verkdrpert. Oftmals ist
die-Menge kiinstlerischer Energie, die
in die Fertigung eines Gegenstands in-
vestiert wurde also zugleich ein MaR
fiir die unmittelbare Bedeutung des
. Gegenstands im Leben des Herstel-
lers - denn jenen Nipakau, mit denen
man téglich zu tun hat, méchte man
selbstredend eine zufriedenstellende
Heimstatt bieten. Derartige Vorstel-
lungen mégen aber durchaus Ziige von
Aberglauben tragen, und die Grenze zwi-
schen Schein und Sein liegt oftmals im
Auge des Betrachters.
Doch auch dariiber hinaus beschiftigen
i~ sich viele Utulus und Waldmenschen
neben ihren tiglichen Pflichten da-
mit, schone Dinge aus allen mog-
lichen Materialien herzustellen,
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derer sie habhaft werden
konnen. Dabei entstehen
personliche  Schmuckstii-
cke und dekorative Besitzti-
mer ebenso wie Kunstobjekte, die
von der ganzen Dorfgemeinschaft
verwendet werden, beispielswei-
se kunstvoll verzierte Masken zur
Visualisierung von Tayas und lie-
bevoll gearbeitete Musikinstru-
mente, allen voran Trommeln,
Klangholzer und FlGten.
Verwendung findet dabei zuvorderst
Holz, und zwar von verschiedenster
Art. Dunkles Ebenholz und helles Ze-
dernholz, das leichte, aber widerstands-
fahige Holz des Tiik-Tok-Baums und das
tiefrote Kernholz des Mohagonibaumes,

das duftende Mark des Utulumba (auch be-

kannt als Praiosandelholz) und das harte, feste Innere des
Mammutbaums. Bemalungen in bunten Farben sind hiu-
fig, vor allem in kriftigem Gelb, Rot und Blau. Schwarz- und
Brauntone, vor allem bei den Utulus auch Ocker, gelten als
kraftvolle Farben der Erde und der Heilung, Weifd wird hinge-
gen mit der Geisterwelt in Verbindung gebracht, mag sogar
Assoziationen von Krankheit und Ubel wecken. Die Farben
werden dabei hiufig aus Pigmenten angeriihrt, die sich im
vielfiltigen Erdreich Meridianas finden. Ebenso eignen sich
zerstoRene Mineralien zum Einfirben vieler Materialien, und
auch pflanzliche Farbstoffe finden Verwendung, beispiels-
weise das tiefblaue Hesindigo des Guraanstrauchs. Viele sol-
cher Farbemittel dienen auch dazu, Stoffe einzufirben, die
hier vor allem aus Leinen oder Seide gewoben werden, oder
Leder mit Farbe zu versehen. Auch an der Steinmetzkunst
versuchen sich viele Bewohner der Dampfenden Dschungel,
sei es an so gut wie iiberall verfiigbarem und leicht zu bear-
beitendem Speckstein, an dauerhafteren, aber anspruchs-
vollen Werkstoffen vulkanischen Ursprungs wie Granit, Ba-
salt oder Bims oder auch an wertvolleren Materialien, etwa
bunten Halbedelsteinen wie Lapislazuli, Quarz, Achat oder
der beriihmten Altimont-Jade. Werkzeug, um das mitunter
harte Gestein bearbeiten zu kénnen, besteht oft aus miihe-
voll geformtem Korund oder aus erhandeltem Metall, denn
die Schmiedekunst ist bei den Stammeskulturen kaum ver-
breitet, und brauchbares Werkzeug ist entsprechend wert-
voll. Prachtvolle Edelsteine lassen sich in den Gebirgen des
Stidens entdecken, geschliffen werden sie jedoch nur selten.
Man verwendet sie stattdessen in ihrer natiirlichen Form,
mit all ihren von Kamaluq gefiigten Imperfektionen, zur
Verzierung oder um die Aufmerksamkeit der Nipakau gezielt
lenken zu kénnen, denn so manchem Juwel wohnt eine be-
sondere Anziehungskraft auf die Wesen der Geisterwelt inne.
Auch tierische Materialien finden in der kreativen Schaf-
fenskraft der Menschen des Dschungels rege Verwendung,
vor allem Leder, Knochen und Horn. Spinnenseide wird zu
strapazierfihigen Seilen verdreht, wo die zu dauerndem
Hautkontakt eher unangenehme Seidenliane ungeeignet ist,
und bunte Schuppen und Federn schmiicken so manches
Haar und so manche Waffe.




Proviant

»Wo ich herkomme, werfen wir ldngst nicht so viele Zutaten
auf einmal in den Topf. Immerhin soll man das Fleisch ja noch
schmecken kénnen! Aber probieren will ich trotzdem. Ist das eine
gerdstete Eidechse? Was, dieses rote Pulver soll da noch dran? Na
schén ... Bei Swafnir, wie das brennt! Wasser, aber ziigigl«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Seit jeher leben die Waldmenschen und Utulus Meridi-
anas als Jdger und Sammler, und der Wald bietet ihnen
alles, was sie zum Leben brauchen. Schmackhaftes Obst
verbirgt sich in Hiille und Fiille in den Dschungeln, da-
runter Mangos, Bananen in verschiedenen Farben, Pa-
payas, Perainipfel jeglicher Art, Brabakbirnen (auch als
Avocados bekannt) und eine uniiberschaubare Vielfalt
an Beeren. Wurzelgemiise wie Zwiebeln, Maniok und
Kartoffeln sowie unzihlige Arten von Niissen ergin-
zen den Speiseplan. Den geschmacksférdernden Nutzen
unterschiedlichster Gewiirze haben die Menschen des
Dschungels ebenfalls lingst erkannt und die Verwen-
dung von Siikholz, Zimt (oder Benbukkel), Vanille, Pfef-
fer, Loffelkraut und dem nur auf den Waldinseln vor-
kommenden, intensiv nussig schmeckenden Mir-Theniok
zur Perfektion gebracht. Vor allem an den Stranden der
Waldinseln kommt kaum eine Mahlzeit ohne siiRe Dat-
teln und das vielseitig einsetzbare Fleisch der Kokos-
nuss aus.
Auch Fleisch wird in den Dampfenden Dschungeln ge-
reicht, und die Vielfalt des Nahrungsangebots steht
jener der vegetarischen Komponenten in nichts nach.
Als Jagdbeute beliebt sind groRe Vogel wie Pelikane
und Papageien, Reptilien wie Eidechsen, Schlangen
und Schildkréten sowie Sdugetiere wie Ameisenbiren,
Giirteltiere und Wolfsratten. Von den Plantagen in der
Nihe der Stidte entkommen seit Jahrhunderten immer
wieder Rinder oder Selemferkel in die Dschungel, sodass
sich dort inzwischen auch eine wilde Population dieser
ebenfalls als sehr schmackhaft angesehenen Tierarten
gebildet hat. An der Kiiste und an den tragen Flussldu-
fen wird zudem viel Fischfang betrieben.
Vor allem Obst wird gerne roh verzehrt, Fleisch und
Gemiise hingegen werden iiber offenem Feuer oder an
SpieRen gebraten und mit Gewiirzen zu ausgefeilten Ge-
richten veredelt. Aus Getreiden, Niissen und Mais wird
Mehl gerieben, das zur Entwicklung einer ganz eigenen
Backkunst gefiihrt hat. Als Grundnahrungsmittel kennt
man das Badako, ein siifes Brot, dass aus gestampften
Bananen und Mehl gebacken wird,
zumeist Maismehl.
Gekocht wird mit Steinen,
{ 5 die man im Feuer erhitzt
> und in GefiRe
legt, die man
anschlieRend
mit Wasser

fiillt, wie steinerne
Schalen, ausgehdhlte

Baumstdmme oder dicht geflochtene Kérbe.

Allgemein bekannte Rezepte gibt es im Siiden kaum,
stattdessen hat jedes Dorf fiir sich ausgelotet, was
schmeckt. Die iiberschaubare Siedlungsgréfe und die
geringe Siedlungsdichte, wie sie bei den Stammeskultu-
ren Ublich ist, erméglicht eine problemlose Erndhrung
der gesamten Bevélkerung durch Jagd und Sammler-
tum, Spezialisierte Methoden der Nahrungsbeschaffung
sind nicht notwendig, dennoch betreiben einige Stam-
mesgemeinschaften Landwirtschaft. Mit dem daraus er-
zeugten Uberangebot an Nahrung betreiben sie regen
Handel, so etwa die Tscholuq Altoums mit den benach-
barten Bukaniern und die Miniwatu der Gewiirzinseln
mit einflussreichen Handelshdusern aus der Fremde.
Angebaut werden vor allem Mais und Quinoa, die Mi-
niwatu unterhalten zudem Pflanzungen von allerlei
Gewlirzen.

Das Wasser der Quellen Siidaventuriens ist meist ge-
nieRbar, kann aber oft bei allen, die es nicht aus frii-
hester Kindheit gewohnt sind, unangenehme Durch-
fallerkrankungen wie den Flinken Difar oder die
Reifwasserseuche auslsen. Wer im Dschungel unter-
wegs ist und keine Méglichkeit hat, Wasser abzukochen,
ist besser beraten, das beim téglichen Mittagsunwetter
niedergehende Regenwasser aufzufangen oder sich mit
dem Inhalt wassertragender Friichte zu behelfen - ge-
rade an den Stridnden der Waldinseln sind Kokosniisse
eine sehr zu empfehlende Wasserquelle.

Proviantpaket Tiefer Siiden

Inhalt: zwei Handvoll Quinoa, eine Siilkartoffel und eine
halbe Zwiebel, eine gerdstete Schlange am SpieR, eine
Brabakbirne, zwei Perainipfel, eine mit Zimtrinde be-
stdubte Raupe, abgekochtes Wasser oder Regenwasser

Gewicht
1,5 Stein

Preis
0,5 Silbertaler

Proviant

Fiir 1 Tag

Proviantpaket Waldinseln
Inhalt: vier gelbe Bananen, eine halbe Ananas, eine
Mango, eine Handvoll Weintrauben, zwei gegrillte Se-
eigel, ein gekochter Krebs, vier Austern, das Wasser aus
zwei Kokosniissen

Gewicht
1,5 Stein

Preis
0,5 Silbertaler

7Proviant

Fiir 1 Tag
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»Ihr seid also auf dem Weg nach Porto Paligan? Um euch Al-
timont-Jade von den Wilden zu erhandeln, was? Schlagt euch
das mal aus dem Kopf. Glaubt mir, ich habe das vor einigen
Jahren auch versucht, aber die Sprache des Handels verstehen
diese Hinterwildler einfach nicht.

Wir hatten feinste Handelswaren geladen, fliefSende Seidenge-
winder, blankes Geschmeide, sogar ein paar Fésser Boronwein
wollte ich ihnen bieten. Ein paar Sklaven hatte ich als Fiih-
rer dabei, um ihr Kauderwelsch zu iibersetzen. Erstmal waren
die gar nicht bereit, zu handeln, kannst du dir das vorstellen?
Wir mussten sie erst mit einem Ballen Seide bestechen, damit
sie tiberhaupt zum Feilschen bereit waren. Aber das lief dann
nicht einfach als Gleichberechtigte an einem runden Tisch, bei
Boron, nein!

Wir wurden in den dichtesten Dschungel geschickt, wo uns die
verfluchten Stechmiicken zusetzten. Da haben sie uns dann
stundenlang stehen lassen. Irgendwann wurde uns die Zeit zu
lang und wir haben schonmal unsere Waren aufgestellt, um
sie gut prdsentieren zu kénnen. Da kamen sie dann endlich,
wollten sich unsere Ladung anschauen, aber dabei durften wir
nicht danebenstehen, sondern sollten aus der Ferne zuschau-
en. Sicher, damit sie sich was abzwacken kénnten, ohne das
wir es merken, dieses diebische Pack!

Im Gegenzug haben sie uns dann was dort stehenlassen, und
ich kann dir sagen, es war geradezu eine Beleidigung, wie we-
nig sie anscheinend zu zahlen bereit waren. Da wurde es mir
zu bunt, ich habe unsere Sachen wieder eingepackt und zum
Schiff zuriickbringen lassen. Hier, dieses Stiick Jade habe ich
von ihnen mitgehen lassen. Als Bezahlung fiir den ganzen Ar-
ger und die Spesen. Unsere Sklaven hielten das fiir einen Feh-
ler und fiirchteten, die Wilden mit ihren Speeren kénnten uns
nachkommen. Den ganzen Riickweg lang hab ich Ausschau ge-
halten, aber es kam keiner.

Wenn du meinen Rat annehmen willst, haltet euch von diesen
Darna fern. Es gibt nur eine Sprache, die die verstehen, und die
besteht aus Peitsche und Sklaventod.«

—gehdrt in einer Hafenkneipe in Al'Anfa, neuzeitlich

So zentral die Bedeutung der Gemeinschaft fiir einen
Menschen der Dampfenden Dschungel ist - sei es der ei-
gene Stamm, das eigene Dorf oder die eigene Familie -,
so tief ist bei so manchem von ihnen das Misstrauen vor
all jenen verwurzelt, die sich immer wieder unbeholfen
bis gierig in ihre Territorien wagen. Zwar gelten vor al-
lem einige Utulustimme der Waldinseln als Fremden
gegeniiber besonders aufgeschlossen und gastfreund-
lich, doch ist hier zwischen der Haltung der Gemein-
schaft und der Haltung des Einzelnen zu unterscheiden.
Als Teil ihres sozialen Gefiiges verhalten sich die Insu-
laner selbstbewusst, freundlich und offenherzig, doch
die gleichen Individuen mggen sich alsbald auRerhalb



einer solchen Situation, in der sie ihr gesamtes Dorf hin-
ter sich vereint wissen, eher misstrauisch, zaghaft und
eingeschiichtert benehmen. Neue Gemeinschaftsbande
sind nicht schnell gekniipft, besonders nicht fiir Mitglie-
der der Stammeskulturen, die sich nie zuvor in ihrem
Leben mit Menschen auRerhalb ihrer Gemeinschaft aus-
einandersetzen mussten.

Deutlich zu spiiren ist dies in den Handelsbeziehungen,
welche die Dérfer von Waldmenschen und Utulus mit
AuRenstehenden, aber auch untereinander pflegen.
Dass sich einer von ihnen mitsamt seiner Waren in ein
benachbartes Dorf aufmacht und dort um den Preis da-
fiir in Form von anderen Giitern feilscht, ist dulerst un-
gewohnlich. Der Tauschhandel - denn Geld und andere
Wihrungen sind bei vielen Stimmen véllig unbekannt -
verlduft oftmals in einem aufwendigen, teils obskuren
Regeln unterliegenden Ritual, das sich gerade bei un-
verderblichen Glitern mehrere Wochen hinziehen kann.
Wenige Hindler aus den Reichen der Seemichte verfii-
gen iiber Einblick in die notwendigen Rituale fiir linger-
fristige Handelsbeziehungen, und selbst diese wenigen
bringen selten die nétige Geduld mit. Kaum ein Stamm
hegt jedoch ein so starkes Interesse an den Waren, wel-
che solche Kaufleute ihnen bieten, um dafiir mit ihren
althergebrachten Traditionen zu brechen. Ungliickli-
cherweise hat so manch ein Kauffahrer ohne Gespiir fiir
die Feinheiten des Tauschhandels die Zuriickhaltung
der Waldmenschen angesichts eines nicht befolgten,
aber auch nirgendwo niedergeschriebenen Protokolls
mit feindseliger Renitenz verwechselt und infolgedes-
sen unschdone bis tragische Konflikte ausgeldst.

Der Stamm der Miniwatu hingegen hat seine Handels-
gepflogenheiten ganz dem Vorbild der Kolonialméich-
te angeglichen, und gerade bornldndische, brabakische
und horasische Handelsschiffe gehen hier gern den Weg
des geringsten Widerstands, um an die begehrten Han-
delswaren der Waldmenschen zu gelangen. Fiir das Im-
perium von Al'’Anfa und seine Verbiindeten hingegen
fithrt der Weg des geringsten Widerstands nicht selten
gar iiber das Schwert.

Handelsdelegationen und Umschlagplitze
Auch wenn Tauschhandel, der {iber den Austausch von
Gastgeschenken und einzelnen Gegenstidnden hinaus-
geht, in der Regel nicht innerhalb der Dorfgrenzen voll-
zogen wird, wird eine Handelsabsicht meist durch einen
Besuch im Dorf des Handelspartners in spe bekundet.
Federfithrend fiir die Handelsbeziehungen eines Dor-
fes ist stets der ortliche Hiuptling, allerdings beteiligt
dieser sich meist nicht selbst an den Verhandlungen.
Stattdessen werden einige Mitglieder des Dorfes damit
beauftragt, ein Geschift zu beiderseitigem Vorteil auszu-
handeln. Dazu begibt man sich an eigens dafiir designier-
te Plitze, etwa auf eine bekannte Waldlichtung irgendwo
zwischen den Siedlungen der Handelsparteien oder an
einen bestimmten Kiistenstreifen unweit des Dorfes.

Bei den Unterhdndlern handelt es sich meist um ein &l-
teres, erfahrenes Mitglied des Dorfes und einige jiingere
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Bewohner, die einerseits den Transport der Handelswa-
ren iibernehmen, andererseits auch in den jeweiligen
Gepflogenheiten unterwiesen werden sollen, um ir- -
gendwann selbst einmal in die Lage versetzt zu werden,
die Verhandlungen mit ihren méglicherweise komple-
xen Regeln zu fiihren, Es ist nicht ungewdhnlich, dass
jede Delegation die Verhandlung mit ihren eigenen
Regeln fithrt und dass diese Regeln sich in einigen De-
tails unterscheiden. Gerade bei Handelsbeziehungen
zwischen Partnern, die zuvor nicht miteinander gehan-
delt haben, dienen die ersten Iterationen gegenseitiger
Angebote weniger der Suche nach einem gemeinsamen
Konsens, sondern vielmehr dem Versuch, die Gesetze
auszukundschaften, denen die jeweils andere Delega-
tion folgt. Je seltener Handelspartner miteinander in
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Kontakt stehen, umso langwieriger gestaltet sich die-
ser Prozess, und es ist moglich, dass ein Dorf, welches
tiber viele Handelspartner verfiigt, mit jedem von ih-
nen ein etwas anderes Vorgehen entwickelt hat. Letzt-
lich entscheidet auch die Personlichkeit der jeweiligen
Delegationsfithrer maRgeblich tiber den Verlauf der
Verhandlungen.

Angebot und Nachfrage
Der Tauschhandel mit meridianischen Stammeskultu-
ren verlduft im stetigen gegenseitigen Unterbreiten
von Angeboten, die in mehreren Iterationen immer wie-
der angepasst werden. Direkt kommuniziert wird dabei
nicht, stattdessen werden Verhandlungen gezielt in die
richtige Bahn gelenkt, indem das eigene Angebot unter
bestimmten Gesichtspunkten angepasst wird. Ein Ein-
griff ins Angebot der Gegenseite gilt als unhéflich, wo-
bei dezentes Positionieren der gebotenen Handels-
waren bei deren Sichtung die Verhandlungen
aber durchaus stark beschleunigen kann.
Erdffnet werden Verhandlungen im me-
ridianischen Tauschhandel damit, dass =«
eine der beiden Parteien - ndmlich die-
jenige, die den Handel initiiert hat - das
erste Angebot unterbreitet. Dazu werden
die mitgebrachten Waren gut sichtbar auf
dem ausgewihlten Umschlagplatz aufgestellt.
In aller Regel platziert man dabei nicht alles, was
man mitgebracht hat, stattdessen geht es darum,
dem anderen einen Uberblick dariiber zu ver-
schaffen, {iber welche Mittel man verfiigt. Wo-
mdglich wurde bereits bei der Erklirung der
Handelsabsicht erwihnt, auf welche Art von
Waren man im Gegenzug hofft, es ist aber bei
manchen Stimmen {iblich, mittels farbiger
Markierungen - etwa bunt eingefirbter Wim-
" pel - die Bediirfnisse der eigenen Gemein-
schaft mitzuteilen. So setzen die Mohaha bei-
spielsweise rote Wimpel, wenn das eigene
Dorf von Hunger geplagt ist, sie verwenden
gelbe Zeichen, wenn sie Interesse an pflanz-
lichen Arzneien und anderen Krdutern he-
gen, und blaue Markierungen, wenn es ihnen
um Werkzeuge und Gebrauchswaren geht.
Ist das Angebot platziert, so zieht sich die entsprechen-
de Delegation vom Platz des Handels zuriick und {iber-
ldsst der Gegenseite das Feld. In den meisten Fillen ist
es nicht nétig, sich auRer Sichtweite zu begeben, einige
Stammesgemeinschaften legen aber Wert darauf, dass
die Sichtung eines Angebots und die Vorbereitung eines
Gegenangebots unbeobachtet bleiben, was den Prozess
der Verhandlungen schnell deutlich in die Linge ziehen
kann, sollte die andere Partei vergeblich auf eine Reak-
tion warten, Das Gegenangebot wird auf dhnliche Wei-
se platziert, wobei es zundchst einmal darum geht, sich
darauf zu einigen, welche Waren tiberhaupt gehandelt
werden sollen. Ein angebotenes Gut ein wenig vom Zen-
trum des Platzes entfernt abzulegen, wird bei manchen
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Verhandlungen als MaR fiir das Interesse, das fiir die je-
weilige Ware besteht, akzeptiert, doch die Strecke einer
solchen Versetzung will wohliiberlegt sein. Zu weit, und
der Eingriff kommt einem Affront gleich, zu nah, und
das Signal wird moglicherweise libersehen.
Im Wechsel entfernen die beiden Parteien anschlieRend
Waren oder fiigen neue hinzu, setzen neue Markierun-
gen oder positionieren sie neu. Sind schlieRlich beide
Seiten mit der Art der gebotenen Handelsgiiter einver-
standen, beginnen die Verhandlungen um die Menge.
Dadurch wird es oft nur noch komplizierter und
£, undurchschaubarer, denn einheitliche Symbole
dafiir, eine groRere oder eine kleinere Menge ei-
ner Ware vom Partner zu erwarten, gibt es kaum
je. Vor allem wenn mehrere Giiter auf einmal ge-
handelt werden sollen, dienen zahlreiche Runden
weiterer gegenseitiger Angebote zunichst einmal
dazu, ein Gespiir fiir die Reaktion des Gegeniibers
zu erhalten, um ihn letztlich durch das eigene
Verhalten dazu zu bewegen, sein Angebot wie
gewiinscht anzupassen.
Gerade zwischen neuen Handelspartnern zie-
hen sich solche Verhandlungen zumindest ei-
nige Tage hin, selten weniger, denn letztlich
erhofft man sich nicht nur einen erfolgreichen
Vertragsabschluss, sondern auch einen profun-
den Einblick in die Psychologie der anderen De-
legation, um zukiinftige Verhandlungen zu vereinfa-
chen. Insofern ist es als gutes Zeichen anzusehen, wenn
Handelsversuche sich iiber Gebiihr in die Linge zu zie-
hen scheinen, denn dies bedeutet, dass einen das Gegen-
tiber auch als zukiinftigen Handelspartner in Erwigung
zieht. Es ist ebenso alles andere als selten, in verschiede-
nen Phasen der Verhandlung ein und dasselbe Angebot
in derselben Menge wiederholt zu unterbreiten, um da-
mit auszuloten, ob sich eine Verdnderung beim Gegen-
angebot zeigt. Das muss nicht zwangsldufig bedeuten,
dass die andere Delegation mit dem, was ihnen bisher
geboten wurde, unzufrieden ist, sondern ist vielmehr
Ausdruck der Neugierde tiber die Verhandlungsmetho-
de der anderen Partei.

Der Geschiftsabschluss

Verhandlungen enden auf eine von zwei Arten. Selten
ist, dass eine Partei ihre Waren wieder einpackt und un-
verrichteter Dinge damit abzieht. Damit signalisiert sie,
dass sie nicht mehr an einen erfolgreichen Abschluss
der Verhandlungen glaubt. Zwar tibertritt ein solcher
Schritt nicht die Regeln des Tauschhandels und wird in-
sofern auch nicht als Fauxpas aufgenommen, dennoch
bedeutet ein Abbruch der Verhandlungen, dass zwi-
schen den beiden Parteien wohl auch in Zukunft allzu-
bald keine Handelsvereinbarungen mehr zustandekom-
men werden.

Wahrscheinlicher ist darum, dass beide Parteien sich so-
lange gegenseitig Angebote unterbreiten, bis sie allein
um der diplomatischen Beziehungen willen irgendwann
auch in einem Handel iibereinkommen, den vielleicht




beide als nachteilig empfinden. Zu einem regelkonfor-
men Geschiftsabschluss kann es kommen, wenn eine
der Handelsparteien nach Sichtung des Angebots der
Gegenseite an den eigenen gebotenen Waren keine An-
derungen vornimmt. Damit signalisiert sie ihr Einver-
standnis mit dem vorgeschlagenen Handel. Die ande-
re Partei kann diesen nun abschlieRen, indem sie die
dargebotenen Waren vom Umschlagplatz entfernt und
mitnimmt sowie die eigenen fiir den Handelspartner
zuriickldsst. Dass ein Handel zwischen einander unbe-
kannten Partnern aber bereits beim ersten Mal abge-
schlossen wird, wenn ein Angebot unverindert bleibt,
ist sehr ungewdhnlich und kann zudem auch leicht zu
Verstimmung fiihren, Wer ein Geschift allzu leichtfer-
tig zum Abschluss bringt, driickt damit mangelndes In-
teresse an der Verhandlungsposition der Gegenseite aus
und erweckt den Eindruck, sich auf ein allzu einseitiges
Angebot gestiirzt zu haben,

Zwischen Parteien, die gewohnheitsmaRig haufig mitei-
nander Handel treiben und zwischen denen somit eine
gewisse Vertrauensgrundlage besteht, ist es hingegen
akzeptabel, ein Geschift schnell zum Abschluss zu brin-
gen. Ein Gespiir dafiir zu entwickeln, wann es in Ordnung
ist, den Tauschhandel mit einem Stamm der Utulus oder
Waldmenschen abzuschlieRen, ist fiir AuRenstehende
immens schwierig und erfordert jahrelange Ubung im
Umgang mit den meridianischen Stammeskulturen.

Fehltritte

Dank der unterschiedlichen Ausprigung der Regeln, de-
nen der Tauschhandel in Abhingigkeit von den jeweils
beteiligten Parteien im Detail folgt, ist es kaum méglich,
sich stets iiber alle méglichen Fehltritte bewusst zu sein.
Verhalten, das im Umgang mit den Napewanha véllig in
Ordnung ist, konnte eine Delegation der Anoiha beleidi-
gen. Ein Angebot, das ein Dorf der Schemuhaha briskiert
abziehen ldsst, kénnte das benachbarte Dorf des gleichen
Stammes zu groRziigigen Gegenangeboten verleiten. Ei-
nige Regeln sind aber in ganz Meridiana zu beachten:

€ Den Verhandlungen sollte stets ein formelles Ge-
such an den Hiuptling der Gegenseite vorangehen.
In vielen Fillen - besonders, wenn ein solches Ge-
such durch Sprachbarrieren erschwert wird oder
zuvor keine Handelsbeziehungen bestanden - ist es
iiblich, der Gegenseite zuvor ein kleines Geschenk
zukommen zu lassen, um das Interesse fiir das eige-
ne Angebot zu wecken. Es ist dem Hiuptling sowie
seinen Delegierten gestattet, ein Handelsgesuch ab-
zulehnen. In der Regel verleiht man einer solchen
Entscheidung Ausdruck, indem das Geschenk zu-
riickgewiesen wird.

€ Wenn es Sitte ist, dass die Handelsparteien sich bei
der Sichtung der Angebote gegenseitig zuschauen
kdénnen, so ist es Brauch, dass die kopfstdrkere De-
legation ihre Zahl der anderen Seite anpasst. Mit ei-
ner groReren Anzahl von Personen Verhandlungen
zu fiihren, wird schnell als Bedrohung angesehen,
also sollten in einem solchen Fall einige Mitglieder
der Delegation dem Verhandlungsort zumindest
dann fernbleiben, wenn Angebote gepriift werden.

< Direkte Eingriffe in das Angebot der Gegenpartei
sind bevormundend und gelten als Ausdruck groRer
Ungeduld. Subtile Positionierungen kénnen akzep-
tabel sein, aber je traditionsverhafteter der Handel-
spartner ist, desto gréRer ist auch die Gefahr, ihm
damit vor den Kopf zu stoRen.

< Das gleiche Angebot in verschiedenen Phasen der
Verhandlung erneut zu stellen, ist oftmals {iblich
und keinesfalls respektlos.

< Fs wire falsch, vorschnell iiber die Bediirfnisse der
Gegenseite zu urteilen. Einem bornldndischen Han-
delsherrn ist es durchaus gestattet, harte Miinze
fiir die Schitze des Dschungels zu bieten. Welchen
Wert die Dschungelbewohner dem blanken Metall
zugestehen, obliegt dabei ganz ihnen. Er sollte sich
also keinesfalls darauf verlassen, dass seine Handel-
spartner seinen Miinzen auch nur annghernd den
relativen Wert zusprechen, den sie in seiner Heimat
im Vergleich untereinander besitzen wiirden.
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Versucht eine der beiden Seiten, iiber farbige Mar-
kierungen oder anderweitig ihre Interessen zu kom-
munizieren, bedeutet das noch lange nicht, dass die
Gegenseite dazu verpflichtet ist, dies zu beachten -
oder auch nur zu verstehen. Stellt sich allerdings he-
raus, dass solche Markierungen ihren Zweck offen-
kundig nicht erfiillen, so ist es unhéflich, weiterhin
an ihnen festzuhalten. Ist die Gegenseite hingegen
gewillt, die Bedeutung unbekannter Markierungen
zu erlernen, so kann sie versuchen, dies mit ihrem
Angebotsverhalten auszudriicken. In solchen Fillen
sind Missverstindnisse aber oft vorprogrammiert,
und erfahrene Tauschhindler sind dazu angehalten,
weniger Erfahrenen Gnade angedeihen zu lassen.
Ist man iiber die Art der zu handelnden Waren erst
einmal iibereingekommen, geht es fortan meist nur
noch darum, ihre Menge festzulegen. In dieser Phase
der Verhandlungen ist es meist nicht gern gesehen,
neue Giiter ins Spiel zu bringen - vor allem nicht,
falls diese zuvor bereits abgelehnt wurden - oder sie
in Teilen komplett aus dem Angebot zu entfernen.
Wer zu frith den Eindruck gewinnt, ein Handel sei
abgeschlossen, der lduft Gefahr, die Waren des Han-
delspartners ohne dessen Einvernehmen einzupa-
cken und abzutransportieren. Dies kommt einem
Diebstahl gleich und hat in
mildester Konsequenz tiber-
aus abtrigliche Folgen fiir
die diplomatischen Bezie-
hungen zwischen den
Handelsparteien.

'Rc.geln\des' Tauschhandels
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Der Ursprung des Rituals

Wie sich dieses komplexe Spiel entwickelt haben mag,
mit dem Waldmenschen und Utulus ihre Handelsbezie-
hungen pflegen, liegt im Nimbus der Vergangenheit ver-
borgen. Die Vorteile des Vorgehens liegen auf der Hand,
denn in seinen Grundziigen ist es fiir die beiden Han-
delsparteien nicht notwendig, die gleiche Sprache zu
sprechen. Auch besteht aufgrund des bedédchtigen, ent-
schleunigten Wechsels von Angeboten selbst zwischen
ungleichen Parteien kaum die Gefahr einer Ubervortei-
lung. Die Stimme pflegen diese Form des Tauschhandels
nicht nur miteinander, sondern auch mit auswartigen
Kauffahrern und benachbarten Angehérigen anderer
Kulturen, beispielsweise den Achazstimmen des Tiefen
Siidens. Ahnliche Gepflogenheiten lassen sich auch bei
vielen Bewohnern des Stidmeers beobachten, und zwar
nicht nur bei den menschlichen. Auch einige im Meer
lebende Kulturen scheinen die Regeln des Tauschhan-
dels zu kennen und zu befolgen. Letztlich sind dhnliche
Rituale auch zwischen einigen Vélkergruppen des fer-
nen Stidkontinents Uthuria zu beobachten, wenn sich
auch die Ausprdgungen im Detail stark von jenen, die in
Aventurien tiblich sind, unterscheiden.

Aventurische Vélkerkundler vermuten aufgrund all die-
ser Aspekte, dass die Wurzeln der Gesetze des Tausch-
handels aulerhalb des siidaventurischen Stammesge-
fiiges zu suchen sind, denn in Meridiana, wo sdmtliche
Stimme der Dampfenden Dschungel trotz ihrer offen-
kundigen Unterschiede mehr oder minder durch ihre
auffallend dhnliche Sprache verbunden sind, besteht
kaum ein Anlass, ein solch vielschichtiges System zu
entwickeln. So manch ein Gelehrter ist gar der Meinung,
dass sich das Tahaya, die Ewige Sprache, erst vor einigen
Jahrhunderten im Siiden ausgebreitet habe und dass
die Stdmme in ihrer Kommunikation untereinander bis
dato deutlich stdrkeren Einschrdankungen unterlegen
sein mdgen. Eine Erklirung dafiir, wie eine Sprache in
derart vielgestaltigen Auspragungen sich {iber eine so
weitrdumige Region und dennoch nur innerhalb eng be-
grenzter Volksgruppen ausgebreitet haben soll, kénnen
sie indes nicht liefern.

Denkbarer erscheint die Meinung, dass sich der ritua-
lisierte Tauschhandel gar nicht auf dem aventurischen
Kontinent entwickelt hat, sondern dass er zusammen
mit Waldmenschen und Utulus sozusagen eingewan-
dert ist und sich seither innerhalb der einzelnen Ge-
meinschaften, welche die alles andere als uniforme
Stammeslandschaft Meridianas ausmachen, im Laufe
von Jahrtausenden jeweils leicht anders entwickelt hat.
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EWaffen

Gewicht Preis Komplexitit Besondere Gewicht Preis Komplexitit

Baccanaq
Bastschild
Blasrohr

Blasrohr
Entdeckerpeitsche
Epharit-Schild
Epharit-Schwert
Epharit-Speer
Geisteraxt
Harpune

Jagdspeer der
Mohaha

Karmulka

Katar der
Eidechsenkrieger

Keulenbeil der
Miniwatu

Knochenkeule, kurz
Knochenkeule, lang
Knochenkeule, mittel

Kurzbogen der
Yakosh-Dey

Leichter Lederschild
Machete

Netz der Keke-Wanaq
Panzerschild

Stachelkeule der
Tschopukikuha

Tauchspeer der
Napewanha

Wurfspeer der
Anoiha

Zwille der Oijaniha

0,6Stn  80S einf Gegenstinde

1.200S einf

unbe-

zahlbar
20 S

Jadeamulett
Kristallschidel

0,1 Stn
0,5 Stn

1,25 Stn
0,3 Stn
1 Stn
3,5 Stn

258
40S
60 S
80S

prim
prim keine
prim

Schrumpfkopf 3 Stn einf

prim

4 Stn 160S  komp (3 AP)

Kleidung Gewicht Preis Komplexitit

1,75 Stn
2,25 Stn
1Stn
1Stn
1,5 Stn

260 S
100S
140 S
60 S
60 S

komp (2 AP)
komp (2 AP)

prim

28
249
38S
45
BkS
8S
30S
35
38
0,55
43

Brustgurt
Brusttuch
Hemd

Kapuze

0,25 Stn
0,3 Stn
0,5 Stn
0,5 Stn
0,2 Stn
0,5 Stn
1,5 Stn
1 Stn
0,75 Stn
0,1 Stn
0,75 Stn

prim
einf

prim
REET einf

Lt Lendenschurz prim
; Mohassins einf
240S  einf

70 S

1,25 Stn
1,5 Stn

Ornat einf
Rock
Sandalen
Stirnband

Wickeltuch

einf .
einf

1,255tn  40S einf einf
prim
1 Stn

4 Stn

20S
80S

prim prim

prim

Kunsthandwerk Gewicht Preis Komplexitit

1,55tn  40S prim

158
7S

12§
50S
128
20S

Dschungeltrommel
Flechtkorb
Klangholz

0,5 Stn
1 Stn

0,3 Stn
0,4 Stn
0,1 Stn
0,5 Stn

0,5 Stn 408 einf prim

prim
1,5 Stn
0,75 Stn
2,5 Stn
2 Stn

40S
120 S
700 S
80S
16 S

prim prim
einf
komp (1 AP)

einf

einf Ho6lzerne Maske

keine Nasenfléte

prim Topferware

0,75 Stn prim

Preis

Proviant Gewicht Komplexitit

1,75Stn  40S prim Brotbeutel Tiefer Siiden 1,5 Stn keine

Brotbeutel Waldinseln 1,5 Stn

0,55
0,55

keine

0,6Stn  30S prim

0,5 Stn 25 prim

Eﬁstungen

Gewicht Preis Komplexitit

Bastriistung
Epharit-Riistung
Keke-Chitinriistung

Miniwatu-Leder-
harnisch

60 S

700 S
180S
200S

2,5 Stn
18 Stn
8 Stn
6 Stn

prim
komp (4 AP)
komp (2 AP)

einf

Eszeuge

Gewicht Preis Komplexitit

Einbaum-Kanu
Kletterriemen
" Morser & Pistill

Wellenreiterbrett
Foom .

‘-‘}j :

"

15 Stn
0,5 Stn
1,5 Stn
2 Stn

300 S
48
50 S
100 S

prim
prim
prim

prim




" RUSTKAMMER DER
DAMPFENDEN DSCHUNGEL

~ Auf den nebelumflossenen Graten des Regengebirges,
- * an den perlweiRen Strinden der Waldinseln und im
- undurchdringlichen Regenwald dazwischen existieren seit
Jahrtausenden die Stammeskulturen der Waldmenschen
mund Utulus und wachen iiber die gefahrlichen Mysterien
#.der Dampfenden Dschungel.

‘Von anderen Kulturen wird die Handwerkskunst der
=" Bewohner der Regenwilder des Tiefen Siidens nicht selten
- belichelt. Dabei versteht sich kaum ein Menschenschlag so
} ‘sehr darauf, auf optimale Weise das zu nutzen, was die Natur
. zu bieten hat. Wer sonst auRBer den Stammen des Regengebirges
*kennt aus elastischen Lianen gekniipfte Zwillen? An den Fliissen
ilnd Kiisten Stidaventuriens kommen effektive Tauchspeere und
- Harpunen zum Einsatz. Die Krieger so manches
Stammes sind fiir ihre Kiinste mit dem Blasrohr
gefiirchtet, mit dem sie gifttriefende Pfeile
| ins Fleisch ihrer Feinde treiben kénnen.
L Doch auch ein mittelldndischer
' Entdecker ist wohl beraten, sich
nicht ohne die passende Ausriistung
in die unbarmherzigen Urwilder des
Siidens aufzumachen - unverzichtbar
sind sicher die verldssliche Machete und
eine Entdeckerpeitsche! Die Riistkammer
der Dampfenden Dschungel enthilt
einen schier unerschopflichen Fundus
unterschiedlichster Gegenstdnde, um
den Gefahren der Regenwilder zu trotzen. Und
natiirlich fehlt auch nicht diverses Riistzeug, das die
findigen Bewohner des Dschungels auch aus eher
ungewdhnlichen Materialien fertigen.

Dem nicht genug, bietet dieser Band auch
Hintergriinde zu Ausriistung aus dem
blauschimmerndem Epharit, einem metallischen
Werkstoff, der den Alchimisten des Siidens
in jlingerer Vergangenheit vermehrt Rétsel
aufgibt. AbschlieRend ist auch eine ausftihrliche
Abhandlung iiber die komplexen Gepflogenheiten
des Tauschhandels enthalten, welche die -
merkantilen Beziehungen der Dschungelstimme > ULISSES

untereinander, aber oft auch mit AuRenstehenden

SPIELE
bestimmt.

www.ulisses-spiele.de
Dieser Band ergdnzt die Regionalspielhilfe Die 2

Dampfenden Dschungel mit umfangreichen US25242PDF
und allgemeingiiltigen Regeln fiir die

besonderen Gegenstdnde der Region. Kenntnisse

des Regelwerks sowie des Aventurischen

Almanachs werden vorausgesetzt.
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