The road to hell is paved with good intentions

Einleitung

Das Abenteuer ist geeignet fiir 4-6 Spieler und Charaktere der Grade 3-6. Es spielt in Medjis und
verlangt sowohl die Anwendung des Schwertarmes als auch die Beherrschung umfangreicher
Fertigkeiten und das Benutzen des eigenen Verstandes. Um die Verstandigung mit den Einheimischen
zu erleichtern, sollte wenigstens ein Gruppenmitglied eine der verwandten Sprachen Medjisisch oder
Tegarisch beherrschen. Das Abenteuer beginnt in einer beliebigen Stadt in der Tegarischen Steppe.

Der Titel des Abenteuers ist dem Song Five Steps to freedom von Death Angel entnommen. Er ist
zugleich auch das Motto des Abenteuers, in dem zunichst alles, was die Abenteurer gut meinen, in
negativer Form auf sie zuriickschlégt.

Hintergrundgeschichte

Koojkol, ein Orang-Ikan im Dienste des Bielomak, versucht eine bose Krankheit nach Zavitaya zu
bringen. Doch das ist nicht sein einziges Ziel. Er soll einen vernichtenden Schlag gegen die Stadt
ausfiihren, ohne selbst aufzufliegen. Sein eigentliches Ziel ist es, die Paenobek aus der Stadt zu
vertreiben. Sollte dies gelingen, wird er versuchen, sie in ein Biindnis mit den Orang-Ikan zu locken.
Er weil3, dass dies nicht leicht wird, daher hat er sich verschiedene Gemeinheiten ausgedacht, um die
Stadt zu schwéchen:
- mit einem priparierten Pilz 16st er Welle von Vergiftungen aus. Die Vergiftung trifft speziell die
Schamanen, denn diese bendtigen den Pilz fiir ihre Visionen! In normalen Mahlzeiten wirkt der
Pilz weniger heftig.
- mit einem Heilkraut, das man zwar zur Behandlung von Krankheiten, nicht aber von
Vergiftungen benutzen sollte, verschlimmert sich die Vergiftung
- zugleich schleust er iiber ein mit Holzwurmeiern prapariertes Kanu eine Holzwurmplage nach
Zavitaya
- zudem hat er vor einigen Tagen einen Paenobek entfiihren und toten lassen. Aus dessen Haut
fertigte er ein Fischernetz. Dieses Netz wird die Paenobek aus Zavitaya vertreiben. Die
einzigen, die ihm auf die Schliche kommen und auf seiner Rechnung stehen, ndmlich die
Schamanen, wurden bereits durch den Pilz, so hofft er, ausgeschaltet.

Um die Sachen moglichst unauftéllig nach Zavitaya zu kommen, wird er sie mit einem Zavitayesen
gegen ein wenig Salz und ein paar getrocknete Tangblitter sowie ein paar frisch gefangene Fische
eintauschen.

Das Schicksal nimmt seinen Lauf

Die Zavitayesen Valle Villo und Arihu An Am sind zum ersten Mal in ihrem Leben allein mit ihrem
Kanu zum Fischen aufgebrochen. Leider fehlt ihnen das Geschick und auch die Geduld dafiir, daher
lagen sie am Strand als Koojkol sie fand. In menschlicher Gestalt (Macht {iber die Sinne) trat er ithnen
entgegen. Sie von der besonderen Wirksamkeit des Fischernetzes (er habe einen Fischtalisman
eingewoben) zu iiberzeugen war ein leichtes und auch die anderen Dinge, die er nach Zavitaya
schmuggeln wollte, an sie los zu werden:

- Das Kraut sei ein Heilkraut, iiber das sich jede Heilkundige freuen wiirde.



- Der Pilz sei ein hervorragender Speisepilz, der einem Schamanen auch einen Blick in die
Zukunft ermogliche.

Sehr schnell waren die beiden davon zu iiberzeugen, die Gegenstdnde als ihre Fundstiicke auszugeben.
Koojkol kann sich ziemlich sicher sein, dass die beiden Jungspunde die Wahrheit {iber den
Tauschhandel lange Zeit fiir sich behalten, um sich im Ruhm ihrer Fundstiicke zu sonnen.

Begeistert verschwindet er nach einem kleinen Umweg in den Wald wieder im Meer aus dem er kam,
um die Gelegenheit zu nutzen, das Kanu der beiden mit Holzwurmeiern zu beschmieren wéhrend sie

sich noch mit ihren Neuerwerbungen beschéftigen. Die Eier sind so klein, dass sie normalerweise nur
von sehr aufmerksamen Paenobek, die dieses Kanu genau unter die Lupe nehmen, erkannt werden.



Ein seltsamer Auftrag

Die Abenteurer halten sich in einer beliebigen Stadt in der Tegarischen Steppe auf. Das Leben unter
den Tegaren ist hart und hin und wieder kommt es zu Raufereien. Der Spielleiter sollte sich einen
Grund tiberlegen, weshalb seine Gruppe einen Thaumaturgen aufsuchen konnte. Vielleicht gibt es da
noch das ein oder andere Artefakt, das man gern identifizieren wiirde. Andernfalls sind vielleicht auch
einfach nur die Heiltriinke ausgegangen oder man mdchte sich ein Schutzamulett zulegen. Wie auch
immer, die Einheimischen empfehlen den Gang zu einem Mann namens Brecher Schimmelpfennig,
der in einem befestigten Haus in der Nihe des Viertels der Armeren wohnt.

Die Behausung des Thaumaturgen ist leicht zu finden. Es handelt sich um ein windschiefes Haus. Die
Abenteurer werden freundlich empfangen, doch schon recht bald wird ihnen klar, dass Brecher ein
wenig ,,durch den Wind* zu sein scheint. Er nimmt ihre Anfragen und Analyseauftrige gern entgegen.

Brecher hat allerdings selbst auch ein Anliegen, das er der Gruppe vortrigt. Er wiirde gern erfahren,
was die so genannten Paroe sind. Sie sollen angeblich in der Bucht der 1000 Flofle in Medjis leben.
Vielleicht wire es ja moglich, dass die Abenteurer einige davon zu ihm bringen. Falls das nicht ginge,
sollten sie ihm so viele Informationen wie moglich dariiber besorgen. Normalerweise wiirde er ja
seinen Bruder, Sanftmut Schimmelpfennig, schicken. Leider befindet sich dieser momentan auf
Werwolfsjagd in Moravod. Das mache ihm anscheinend mehr Spaf als Forschungsarbeit.

Sanftmut hatte Brecher einmal von den Paroe berichtet. Sie schienen ihn sehr fasziniert zu haben.
Leider kann sich Brecher an nicht mehr viel davon erinnern. Angeblich leben sie im Wasser. Leider
bringt Brecher hier einige Erzdahlungen durcheinander. Paroe ist das Fest der Wasserkartoffel. Sein
Bruder hatte ihm jedoch viel mehr von den Paenobek, den Fischmenschen, die in der Stadt Zavitaya
leben, berichtet.

Er bietet als Belohnung an, ihnen sdmtliche Artefakte kostenlos zu analysieren und den ein oder
anderen Talisman anzufertigen. Sollte die Gruppe eher an Bezahlung mit Goldmiinzen interessiert
sein, versteht dies Brecher nicht. Allerdings bietet er bis zu 500 GS (1000 GS) pro Person. Um die
Reise nach Medjis zu verkiirzen, spendiert er jedem der Reisenden eine Schneeentenfeder. Mit ihnen
werden sie sicher in die Nihe ihres Zieles geleitet. Sie sollen dort nach Menschen Ausschau halten, die
den Fischotter verehren und in einer Stadt auf dem Wasser leben. Diese Menschen wiren freundlich zu
Fremden. Sie seien recht leicht daran zu erkennen, dass sie einerseits Fischbeindolche bevorzugen und
andererseits Kleidung aus Tang tragen. Vor den anderen Medejne solle man sich vorsehen. Sie sind
sehr kriegerisch. Fiir die Riickreise liberreicht er ihnen noch Génsefedern. Sie wirken genauso wie die
Schneeentenfedern. Allerdings findet man mit ithnen wieder zu Brecher zuriick, der in seinem Haus
Ginse ziichtet. Von diesen Génsen stammen die Federn.

Schneeentenfedern und eine Reise nach Medjis

Medjisische Schneeenten leben nur in der Néhe der Bucht der 1000 Fl6Be in Medjis. Sie sehen aus wie
weille Eiderenten (s. Bild unten).

Sanftmut Schimmelpfennig, der Bruder des tegarischen Thaumaturgen Brecher Schimmelpfennig,
brachte eine Handvoll dieser Federn zu seinem Bruder. Diesem gelang es, die Federn zu verzaubern.
Steckt man sich eine solche verzauberte Feder ins Haar, verwandelt man sich fiir 10 Tage in eine
Schneeente.



Brecher geht davon aus, dass die Schneeenten problemlos den Weg nach Medjis finden werden — wenn
man ihren Instinkten vertraut. Es ist an wagemutigen Abenteurern, diese These zu tiberpriifen.

Die Flugreise — Abreise aus Medjis

Musikvorschlag: LIVING COLOUR — FLYING

Die Flugreise nach Medjis, genauer in die Néhe von Zavitaya, wird ca. 10 Tage dauern. In dieser Zeit
sind alle Abenteurer durchgehend Schneeenten, denn die Federn funktionieren einwandfrei. Leider nur
einmal. Es mag sein, dass Brecher darauf hinweist.

Begegnungen unterwegs:
* FEin hungriger Bogenschiitze in KanThaiPan: Er sendet er ihnen mehrere Pfeile nach. Triftt er,
gibt es einmal mehr ,,Ente — siilsauer®.
* Ein Adler verfolgt die Enten
* Pferde donnern unter ihnen iiber die Tegarische Steppe
* Sie beobachten den Uberfall von Tegaren auf eine moravische Handelskarawane
*  Wind und Wetter beeintrachtigen den Flug (s. Kompendium)

Die Gruppe erwacht am Morgen des 10. Tages in Menschen zuriick verwandelt. Durch die lange
Verwandlungszeit in Enten konnen leichte Folgeerscheinungen auftreten. Jeder Spieler wiirfelt mit
W20:

- 1-2: Man mochte nur Kornerfutter essen

- 3-4: Man erschrickt bei Falken, Adlern und anderen Jégern

- 5-6: Man mochte immer wieder seine Federn sdubern

- 7-8: Man gurrt statt zu sprechen

- 9-10: Man tibernachtet auf dem hochst moglichen Punkt.
Diese Nebenwirkungen halten 1W6 Tage an.



Das Abenteuer beginnt

Die Gruppe befindet sich am Strand von Medjis. Keiner hat so recht eine Ahnung, wohin des Weges.
Da ihr Ziel eine Meeresbucht ist, wird man vermutlich am Strand entlang laufen oder erst ein
Weilchen lagern. Egal, wie sich die Gruppe entscheidet, es wird nach einigen Stunden Zeit fiir ein
Mittagessen. Man sucht gerade einen Platz fiir ein Mittagessen am Strand als die ersten der Gruppe
Kampfesldrm und Schreckensschreie vernehmen.

50m weiter einer kleinen Kuppe liegen drei Kanus am Strand. Aus zweien davon stiirmen (Anzahl der
Abenteurer+5) Einheimische mit geziickten Waffen und feindseligem Blick auf zwei andere
Einheimische zu, die sich mithsam aus dem Sand aufrappeln und zu jeweils einem Dolch greifen.
Bevor noch irgendjemand vermitteln kann, stiirzen sich die Neuankdmmlinge auf die beiden am
Strand — und auf alle neugierigen Abenteurer.

EW:Sehen:

Die Angreifer sind stark bewaffnet und sehen sehr entschlossen und blutdurstig aus. Sie fithren
seltsame Waften mit sich, die anscheinend mit Biberzahnen bestiickt sind. Sie tragen Kleidung und
Riistungen aus Leder bzw. Fellen.

EW+2:Sehen:
Die Angegriffenen sind nur mit Fischbeindolchen bewaftnet und tragen seltsame Kleidung, die aus
Tang gefertigt sein diirfte.

Wenn die Gruppe nicht eingreift, wird es hier zu einem Gemetzel kommen — und die Abenteurer
konnen nicht sicher sein, davor verschont zu werden. Wird die Abenteurergruppe von den Angreifern
bemerkt, werden sich diese auch auf die Spielercharaktere stiirzen. Die Biberleute vermuten dann
namlich, dass die Fremden zu den Leuten aus Zavitaya gehdren.

Wollen wir hoffen, dass die Gruppe hier die Initiative ergreift. Die Angreifer vom Morden abzuhalten
wird schwierig, aber nicht unmoglich sein.

Die Angreifer

Gehoren dem Stamm der Biberleute an, der ein wenig nordlich von Zavitaya im Wald lebt.
Normalerweise sind sie friedlich, aber diese Gruppe mochte Blut sehen. Details hierzu werden im
Kapitel Die Biberleute erklart.

Die Werte der Biberleute findet man zusammen mit anderen spielrelevanten Werten im Anhang.

Ein Teil der Angreifer sollte in den medjisischen Wald fliichten kdnnen. Dann wird allerdings die
Aufgabe der Abenteurer um einiges schwieriger.

EW:Spurenlesen:
Am Strand FuB3spuren von den Zavitayesen und den Abenteurern.

EW-4:Spurenlesen:
Zusitzlich Fiile mit Schwimmhéuten, die aus dem Wasser kamen, in den Wald gingen. Haben sich
spater am Strand aufgehalten und verschwanden dann wieder im Wald und weiter nérdlich im Meer.



Die Reise nach Zavitaya

Die Reise nach Zavitaya dauert zu Fu3 oder zu Wasser bis zum Abend, daher wird man noch hier zu
Mittag essen. Bis dahin ist Koojkol iiber alle Wellen. Der Handel mit Valle fand ungefahr eine Stunde
vor der Ankunft der Abenteurer statt.

In Valles Kanu passen insgesamt 4 Personen. Sollte die Gruppe Kanus erbeutet haben, kann sie diese
natiirlich auch benutzen. Sie fassen jeweils 5 bis 6 Personen.

Ankunft in Zavitaya

Die Abenteurer werden freundlich in Zavitaya empfangen. Sollte Valle sie begleiten oder angekiindigt
haben, werden sie von ihm in seine Hiitte eingeladen, wo sie den Rest des Abends Besuch von einigen
neugierigen Einwohnern bekommen.

Valle iibergibt am Abend noch den Pertili-Pilz an Kirima und das Rusu-Kraut an Urpo. Das
Fischernetz hiangt er an seinem Flof3 ins Wasser und sein Kanu legt er natiirlich an seinem FloB3 an. Es
sei denn, die Abenteurer hindern ihn an einer dieser Aktionen.

Alltag in Zavitaya

Bleiben sie einfach in der Stadt, lernen sie ein, zwei oder drei Personen und Brauche kennen und
anschliefend muss auch irgendwas passieren.
Moglichkeiten:
- schwimmen mit Paenobek,
- Waffengang mit Schildkrétenkrieger,
- Jagd auf ein Giilirei,
- Fischen oder angeln mit den Einheimischen,
- Schwimmtest:
Ab und an machen sich iibermiitige Jugendliche einen Spall daraus herauszufinden, ob die
Fremden denn auch schwimmen kénnen. Zu diesem Zweck werfen sie sie ins Wasser.
- Metall:
Bewunderung der metallenen Gegensténde, die hier selten sind. Fiihrt zu einem Austausch tliber
Kampftechniken.
- Zauberer
werden von den Schamanen vorsichtig bedugt. Stellt man ihre Harmlosigkeit fest, wird gern
gefachsimpelt {iber die Krifte der Magie und der Totems
- Die eine oder andere Sage {liber Zavitaya wird erzihlt.
- Man lernt den einen oder anderen Zavitayesen kennen.
- Sporadisch werden Flosse repariert.
- Nahrungszubereitung, Seilherstellung etc.
- Der Vermisste
Der Paenobek Arjoutso, der vor 13 Tagen spurlos verschwand und nie wieder gesehen wurde.
Vermutlich hat er sich im offenen Meer verirrt oder er ist dort ums Leben gekommen. (s. Das
Fischernetz)

Dabei wird dann ein wenig iiber Medjis etc. geplaudert.

Regeln zum Kampf im und unter Wasser findet man im Gildenbrief 46.



Probleme in Zavitaya

Die Probleme fiir Zavitaya beginnen am Tag nach der Ankunft und sie sind von verschiedenster
Gestalt.

Einzelne der Schwierigkeiten konnen natiirlich bereits entschérft sein bzw. auch weggelassen werden.

Der Pertili-Pilz

Der Pilz, den Valle an Kirima weitergibt, ist ein Pertili-Pilz.

Analyse des Pilzes

EW:Krduterkunde (Einheimische: EW+4:Krauerkunde oder EW:Landeskunde):
Dieser Pilz ist ein Baumpilz. Er ist genief3bar.

EW-4:Krduterkunde (Einheimische: EW:Kriuterkunde):

Der Pertili-Pilz ist ein Baumpilz, der im gesamten medjisischen Wald wichst. Er ist leider sehr selten
zu finden, bevorzugt jedoch in Kiistenndhe. Man kann ihn haltbar machen, wenn man ihn auf einem
Stiick Borke vom Baum abnimmt und dann wiederum anderswo anwachsen lasst. Aulerdem wird er
von Schamanen sehr gern fiir Visionsrituale benutzt.

EW-2:Giftmischen (Einheimische: EW+2:Giftmischen)
Der Pilz wurde an der Unterseite manipuliert. Jemand hat eine leicht bldulich schimmernde Substanz
auf die Lamellen aufgetragen.

Analyse-Hilfen in Zavitaya:

Kirima, die Kriuterfrau:

Kréuterkunde+ 12 — Leider ist sie liberzeugt davon, dass sie die Wirkung kennt, weshalb sie leider die
Manipulation tibersieht!

Hewadane, diec oberste Schamanin des Stammes:

Krdiuterkunde+13

Ukwuk, Schamane

Giftmischen+11, Krduterkunde+11

Was Koojkol verandert hat:

Koojkol hat vor einigen Wochen eine giftige Qualle, einen Seestecher (Bestiarium, S. 248) gefangen
und aus ihr das Gift Samuli-Gift gewonnen. Dieses Gift hat er auf die Lamellen des Pilzes
aufgetragen. Sobald der Pilz seine Sporen ausstof3t, werden sie vergiftet. Wer von diesen Sporen isst,
erleidet eine Lebensmittelvergiftung. Wer solche Sporen bei einer Vision benutzt, erleidet noch
heftigere Vergiftungen.

Zeitplan

Genau 24 Stunden, nachdem Valle Villo den Pilz erhalten hat, verteilt er seine Sporen. Valle iibergibt
die Pilze kurz nach seiner Ankunft am Abend an Kirima, die Besitzerin des PilzfloBes. Kirima pflanzt
den Pertili-Pilz in die Mitte ihres FloBes, weil er dort besonders gut wachsen kann. Dies ist natiirlich
optimal fiir Koojkols Plan, denn auf diese Art und Weise werden besonders viele Pilze von den
vergifteten Sporen befallen.



Am Mittag des folgenden (ersten) Tages verteilt er seine Sporen und nach dem Abendessen bzw. nach
der Abendvision leiden die ersten Bewohner unter den Folgen der Vergiftung.

Ermitteln die Abenteurer nicht, wird es in den folgenden Tagen zu immer mehr Kranken kommen.
Dies fiihrt natiirlich dazu, dass die Schamanen um Hilfe bei der Yjei-Doma suchen, doch in diesem
Fall macht es das nur noch schlimmer. So schlimm, dass die Bewohner Zavitayas nach einigen Tagen
zu beginnen glauben, die Yjei-Doma habe sich von ihnen abgewandt...

Am Abend nach der Ankunft werden sie von der Kriuterfrau zum Essen eingeladen. Es gibt Pilzsuppe
und anschlieBend Fisch, natiirlich mit Fischtee. Spétestens hier sollte die Gruppe auf die Problematik
mit den Pilzen aufmerksam werden.

Wirkung der vergifteten Sporen:

Bei Verspeisen vergifteter Pilze: PW:Ko/2+20:

* Gelingt dieser Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1W6 AP und leidet unter Schwindelgefiihlen bis sie 8
Stunden am Stiick geschlafen hat.

e Misslingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden pro Stunde 1W6 AP bis es keine AP mehr hat. Wahrend der
gesamten Zeit leidet das Opfer unter starken Schwindelgefiihlen (-2 auf alle EW und WW).
Nach drei Tagen erholt es sich langsam wieder, d.h. erst nach der dritten Nacht werden wieder
AP regeneriert.

Wird ein mit den Sporen vergifteter Pilz verbrannt, z.B. bei einer Vision, entscheidet ein PW:Zt/2 iiber
die Giftwirkung:
* Gelingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1W6 LP (je 1 pro Stunde) und doppelt so viele AP. Zudem
leidet es 1W6+2 Stunden unter Schwindel und Bauch- und Kopfschmerzen (-4 auf alle EW
und WW).
* Misslingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1 LP pro Stunde und doppelt so viele AP — bis es nur noch 3
LP {ibrig hat. Zudem leidet es natiirlich auch unter Schwindel, Bauch- und Kopfschmerzen (-4
auf alle EW und WW).

GegenmaRnahmen:
EW:Heilkunde:

Das Opfer zeigt alle Anzeichen einer (schweren) Erkrankung. Heilen von Krankheit oder die
Behandlung mit Heilkrdutern miissten erfolgreich sein.

EW:Krduterkunde:
Das Rusu-Kraut hilft gegen Krankheiten dieser Art.

EW:Giftmischen:

Es handelt sich nicht um einen Krankheit, sondern um eine Lebensmittelvergiftung. Kann ermittelt
werden, was die Person gegessen hat, weiterer EW:Giftmischen: die Pilze sind schuld an der
Vergiftung. EW:Krduterkunde und EW:Heilkunde: das Jumalatar-Kraut hilft am besten gegen diese Art
der Vergiftung.



Erkennen von Krankheit:
Der Spruch zeigt keine Erkrankung an.

Heilen von Krankheit:
Dieser Zauber bleibt ohne Wirkung.

Handauflegen:
Der Verzauberte bekommt wieder normal AP zuriick. An seinem grundsétzlichen Vergiftungsstatus
andert sich jedoch nichts.

Heilen von Wunden, von schweren Wunden, Bannen von Zauberwerk, von Finsterwerk, von
Gotterwerk, Austreibung des Bosen oder Guten, Lindern von Entkrdftung:
Keinerlei Wirkung, nicht einmal verlorene LP werden zuriickgewonnen.

Erkennen der Aura und von Zauberei:
Stellt keine Besonderheiten fest.

Allheilung:
Heilt LP-Schaden, kuriert aber nicht die Vergiftung an sich.

Bannen von Gift:
Stoppt die Vergiftung, egal in welchem Zustand. Allerdings werden keinerlei LP oder AP dadurch
regeneriert.

EW:Zauberkunde:
Es konnte sich um magisch verursachte Wirkungen bzw. Krankheiten bzw. Vergiftungen handeln.

Dann wiirden die géngigen Zauber (Heilen von Krankheit, Bannen von Gift, Bannen von Zauberwerk)
helfen.

Untersuchung eines vergifteten Pilzes

EW:Giftmischen: das Gift stammt nicht vom Pilz, sondern von einer Qualle, die man Seestecher nennt.
Sie tritt recht hdufig in der Ndhe der Kiiste auf.

Die Giftsporen von den befallenen Pilzen entfernen
Reinigen:
Mit diesem Zauber konnen die vergifteten Pilze leider nicht von ihrem Gift befreit werden.

EW: Giftmischen:

Man kann die Pilze von den giftigen Sporen sdubern, indem man sie schélt bzw. kurz vor dem Essen in
Salzwasser taucht. Taucht man sie in Siifwasser, ldsen sich die Sporen im Wasser. Wer das Wasser
trinkt, vergiftet sich anschlieBend!



Das Rusu-Kraut
Das Kraut, das Valle an Urpo weitergibt, ist das sogenannte Rusu-Kraut.

Analyse des Rusu-Krautes:

EW:Krduterkunde (Einheimische: EW+4:Krauerkunde oder EW:Landeskunde):
Das Kraut, das Valle besitzt, ist das Rusu-Kraut. Es hilft gegen Beschwerden des tdglichen Lebens, v.a.
Schwindelgefiihl.

EW-4:Krduterkunde (Einheimische: EW:Krauterkunde):

Das Rusu-Kraut wichst im gesamten medjisischen Wald. Es ist leider sehr selten zu finden, bevorzugt
jedoch in Kiistennidhe. Man kann es haltbar machen, indem man es trocknet. Aus jedem der 10 Blétter
lasst sich ein Aufguss machen, der fiir die Behandlung von 10 Personen mit schweren
Schwindelgefiihlen ausreicht. Bei leichten Schwindelgefiihlen langt ein Aufguss fiir die doppelte
Anzahl Patienten.

EW-2:Giftmischen (Einheimische: EW+2:Giftmischen)
Bei Vergiftungen sollte man dieses Kraut nicht einsetzen, denn es verschlimmert die Wirkung der
meisten Gifte.

Analyse-Hilfen in Zavitaya:

Urpo und Irpo, die Kriuterziichter:

Kréuterkunde+9 bzw. +7 — Leider sind beide zu schiichtern, um sich nach den genauen Symptomen
einer Krankheit zu erkundigen, d.h. sie verweisen nur auf die richtige Behandlung, wenn man ihnen
genau beschreibt, welche Symptome eine Person hat.

Hewadane, diec oberste Schamanin des Stammes:

Krduterkunde+13

Ukwuk, Schamane

Giftmischen+11, Krduterkunde+11

Die Wirkung des Rusu-Krautes auf die Vergifteten

Bei durch Verspeisen Vergifteten wird der Aufguss als Tee verabreicht (halbe bzw. ganze Portion):
PW:Ko/2+10:
e QGelingt dieser Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden pro Stunde 1W6 AP bis es keine AP mehr hat. Wahrend der
gesamten Zeit leidet das Opfer unter starken Schwindelgefiihlen (-2 auf alle EW und WW).
Nach drei Tagen erholt es sich langsam wieder, d.h. erst nach der dritten Nacht werden wieder
AP regeneriert.
* Misslingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1W6 LP (je 1 pro Stunde) und doppelt so viele AP. Zudem
leidet es 1W6+2 Stunden unter Schwindel und Bauch- und Kopfschmerzen (-4 auf alle EW
und WW).

Visionsgeschidigte: werden anders behandelt. Sie miissen ein viertel bzw. halbes Blatt des Krautes
verspeisen. Ein PW:Zt/2-20 entscheidet iiber die Giftwirkung:
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* Gelingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1 LP pro Stunde und doppelt so viele AP — bis es nur noch 3
LP {ibrig hat. Zudem wird es geldhmt (wie der Zauber Ldihmung).

* Misslingt der Wurf,
verliert das Opfer nach 3 Stunden 1 LP pro Stunde und doppelt so viele AP bis es stirbt.
Wihrend der gesamten Zeit ist das Opfer geldhmt.

GegenmaRBnahmen gegen die verschlimmerte Vergiftung

EW:Heilkunde:

Die Opfer zeigt alle Anzeichen einer (schweren) Erkrankung. Allerdings verschlimmerten sich die
Symptome. Entweder wurde das falsche Heilkraut benutzt oder es wurde falsch zubereitet oder es
handelt sich nicht um eine Krankheit.

EW:Krduterkunde:
Das Rusu-Kraut, das zur Behandlung benutzt wurde, war wirklich Rusu-Kraut und es hétte, so wie es
eingesetzt wurde, helfen miissen.

EW-2:Krauterkunde:
Das Jumalatar-Kraut konnte gegen die neuen Symptome helfen.

EW:Giftmischen:

Es handelt sich nicht um einen Krankheit, sondern um eine Lebensmittelvergiftung. Kann ermittelt
werden, was die Person gegessen hat, weiterer EW: Giftmischen: die Pilze sind schuld an der
Vergiftung. EW:Krduterkunde und EW:Heilkunde: das Jumalatar-Kraut hilft am besten gegen diese Art
der Vergiftung. EW+2:Kréuterkunde: das Rusu-Kraut hitte niemals zur Behandlung einer Vergiftung
eingesetzt werden diirfen!

Erkennen von Krankheit:
Der Spruch zeigt keine Erkrankung an.

Heilen von Krankheit:
Dieser Zauber bleibt ohne Wirkung.

Handauflegen:
Der Verzauberte bekommt wieder normal AP zuriick. An seinem grundsétzlichen Vergiftungsstatus
dndert sich jedoch nichts.

Heilen von Wunden, von schweren Wunden, Bannen von Zauberwerk, von Finsterwerk, von
Gotterwerk, Austreibung des Bosen oder Guten, Lindern von Entkrdftung:
Keinerlei Wirkung, nicht einmal verlorene LP werden zuriickgewonnen.

Erkennen der Aura und von Zauberei:
Stellt keine Besonderheiten fest.

Allheilung:
Heilt LP-Schaden, kuriert aber nicht die Vergiftung an sich.

Bannen von Gifi:
Stoppt die Vergiftung, egal in welchem Zustand. Allerdings werden keinerlei LP oder AP dadurch
regeneriert.
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EW:Zauberkunde:
Es konnte sich um magisch verursachte Wirkungen bzw. Krankheiten bzw. Vergiftungen handeln.

Dann wiirden die gingigen Zauber (Heilen von Krankheit, Bannen von Gift, Bannen von Zauberwerk)
helfen.

Helfer in Zavitaya:

Urpo und Irpo, die Kriuterziichter:

Krduterkunde+9 bzw. +7 — Leider sind beide zu schiichtern, um sich nach den genauen Symptomen
einer Krankheit zu erkundigen, d.h. sie verweisen nur auf die richtige Behandlung, wenn man ihnen
genau beschreibt, welche Symptome eine Person hat.

Hewadane, die oberste Schamanin des Stammes:

Krduterkunde+13

Ukwuk, Schamane

Giftmischen+11, Krduterkunde+11

Das Jumalatar-Kraut

Das Jumalatar-Kraut hingegen stoppt die Giftwirkung sofort und 14sst die normale Regeneration nach
ausgiebigem Schlaf (8 Stunden) einsetzen.

Leider gibt es von diesem Kraut momentan keinerlei Vorrite. Es wichst am Boden der Bucht.

Entweder die Paenobek oder die Abenteurer oder andere Zavitayesen machen sich auf einen
Tauchgang danach. (s. Kapitel Ein Tauchgang in der Bucht der 1000 F168e).
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Die Holzwiirmer

Valles Kanu wurde von einigen Orang-lkan mit Holzwurmeiern beschmiert. Diese Eier werden in
Kiirze schliipfen. Sie sind nur zu bemerken, wenn das Kanu genauestens unter die Lupe genommen
wird.

EW:Suchen-2:
An der Unterseite des Kanus befinden sich seltsame UnregelméaBigkeiten. Es handelt sich um viele
kleine weifle Punkte.

EW-2:Tierkunde:
Am Kanu heften tausende von Holzwurmeiern.

Sollten die Eier ldnger als 3 Stunden auBlerhalb des Wassers sein, sterben sie ab. Die Abenteurer
konnen die Holzwurmplage also z.B. dadurch abstellen, dass sie Valle {iberreden, die Strecke nach
Zavitaya mit ihnen an der Kiiste entlang zu laufen und das Kanu zu tragen.

Bei befallenen Flossen muss die Untersuchung teilweise unter Wasser durchgefiihrt werden (s. Kapitel
Ein Tauchgang in der Bucht der 1000 Fl6Re).

Zeitplan

Valle legt mit seinem Kanu an seinem eigenen FloB an. Leben die Holzwiirmer noch, so schliipfen sie
in der Nacht und befallen den ersten Stamm seines FloBes. Ihre weitere Verbreitung verlauft
folgendermassen:

Nach einer Stunde ist ein kompletter Stamm befallen, nach 8 Stunden ein FloB. Von nun an breiten
sich Holzwiirmer kreisformig auf die anderen Fl68e aus. Um ein Flof3 komplett zu befallen, benttigen
sie jeweils 8 Stunden. Wihrend dieser Zeit vermehren sich die Holzwiirmer sprunghaft, so dass die
Anzahl der befallenen Flosse mit jeder 8stiindigen Periode anwichst. Im Zentrum der Holzwurmplage
liegt Valles Flo83.

Schaden durch die Holzwiirmer

Sobald ein Stamm komplett befallen ist, wird er zusehends briichiger, es bilden sich kleine Locher und
Wasser beginnt durchzusickern. Nach 24 Stunden sinkt das Flo8.

Folgen

Natiirlich werden alle, deren FloB befallen ist, sich sofort an Ausbesserungsarbeiten machen. Schon
nach 24 Stunden ist klar, dass es sich um eine Holzwurmplage handelt.

GegenmafRnahmen

Die Paenobek konnen die Saek, Welse, die in der Bucht leben, problemlos zu den Holzwiirmern
steuern. Die Saek fressen die Holzwiirmer und schon nach 8 Stunden ist ein Flo von ihnen gesédubert.
Diese Information kdnnen die Abenteurer von jedem Paenobek und von jedem FloBbesitzer
bekommen.
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Fallen die Paenobek und damit auch die Saek als Helfer aus, miissen von den Wiirmern befallene
Stamme ausgetauscht werden. Kleine Mengen Holzwiirmer kann man vernichten, indem man den
Stamm an Land bringt, wo die Wiirmer nach 3 Stunden absterben.

Neue Stamme

Es gibt zweierlei Mdglichkeiten an neue Baumstdmme zu kommen:

1. Man legt einfach am Ufer an und schlégt Bidume. Das fiihrt zu erheblichen Problemen mit den
Biberleuten, denn die Biume am Ufer gehoren zu deren Gebiet. Dies passiert nur, wenn die
Abenteurer ohne Riicksprache mit Einheimischen agieren. Sie werden dann von einer kleinen
Gruppe Biberleute angegriffen.

2. Man bricht zu den Biberleuten auf, um bei ihnen neue Stamme er erstehen.

Siehe dazu jeweils das Kapitel: Die Biberleute

Die Biberleute

Die Biberleute, die sich nach ihrem Totem Okko selbst Okkoi nennen, leben wie die meisten
medjisischen Stimme in einem stets umkédmpften Lebensraum. Sie haben Krieg mit fast allen ihren
Nachbarn. Nur die Nachbarn in der Bucht der 1000 Fl68e, die Zavitayesen, handeln ab und an mit
ihnen ohne dass es Probleme gibt. Die Zavitayesen tauschen ihre Erzeugnisse meist gegen
Baumstimme, die sie einmal im Jahr schlagen.

Die Biberleute leben an einem kleinen See unweit des Meeres. Er wird durch mehrere Biche gespeist.
Der See wurde durch einen riesigen Biberwall aufgestaut, in dem mehrere Biberfamilien friedlich
miteinander leben. Die Biberleute haben sich rund um den See und vereinzelt in Hausbooten auch auf
dem See angesiedelt. Hin und wieder fahren sie mit einem Kanu vom See zu Meer.

Sollten die Abenteurer auf der Suche nach Holz oder durch die Verfolgung geflohener Angreifer
hierher kommen, sollten sie iiber kurz oder lang zum Hauptling des Stammes gebracht werden. Er
heifit Nuuttii und ist eine wahrlich eindrucksvolle Gestalt. Es kann allerdings auch geschehen, dass die
Gruppe vorher von Angehorigen von Raulis Familie attackiert wird (s. Die Blutschuld). Solange dieses
Problem nicht aus der Welt geschafft ist, werden Zavitayesen und die Abenteurer kein Holz von den
Biberleuten bekommen.

Die Blutschuld

Leider kam es dieses Jahr zu einem Ungliick. Als ein Zavitayese einen Baum fillte, wurde eine Knabe
der Okkoi von einem fallenden Baum begraben. Der taube Junge Rauli Tupu hatte die Warnrufe nicht
gehort. Als die Zavitayesen nach diesem Unfall die Okkoi verlieBen, befand sich der Junge trotz seiner
beiden gebrochenen Beine wieder auf dem Weg der Besserung. Doch kurz darauf starb sein
geschwichter Korper, weil er sich noch zusétzlich eine schwere Erkéltung einfing.

Die Familie Tupu besteht nun darauf, dass sein Tod die Schuld des Holzféllers war. Sie wird
versuchen, diese Blutschuld mit Zavitaya schnellstmoglich zu tilgen. Das Leben ihres Sohnes ist nach
den Regeln des Stammes nur durch vier Leben aus der Familie des Ubertiters zu begleichen. Kurz
gesagt: die Biberleute leben seitdem im Krieg mit den Zavitayesen!

Den Zavitayesen ist dies bis zum Zeitpunkt des Angriffs auf Valle nicht bekannt, da sie seit dem
Ungliick keinen Kontakt mehr zu den Okkoi hatten.
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Bitte beachten: Abenteurer, die am Anfang des Szenarios einen Bibermenschen tdten, halsen sich
damit ebenfalls einen Blutschuld ein!

Wie kann die Blutschuld getilgt werden?

- Ein Held der Tupu kdmpft bis zum Tode gegen einen Vertreter aus Zavitaya.

- Das geforderte Opfer von vier toten Zavitayesen wird erfiillt.

- Man findet einen Moglichkeit, die Blutschuld durch freikaufen von ihr zu erfiillen. Die
Biberleute bendtigen immer wieder Salz und Tang, aber vor allem die besonders starken Seile
und Fischernetze, die man nur in Zavitaya herzustellen vermag.
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Das Fischernetz

Valle hat von dem Fremden zudem noch ein Fischernetz erstanden, das besonders viel Erfolg beim
Fischen verspricht. Sobald er nach Hause kommt, hdngt er es zu seinen normalen Netzen, die allesamt
teilweise im Wasser schwimmen. Sogleich beginnt es mit seinem finsteren Werk.

Hintergrund

Das Fischernetz wurde von Koojkol aus der Haut eines Paenobek gefertigt. Die Haut stammt von dem
vor dreizehn Tagen verschwundenen Paenobek Arjoutso, der von Koojkols Orang-Ikan-Kriegern
getdtet wurde. Wie Arjoutso aus der Stadt verschwand, konnte bis heute nicht gekldrt werden. Vieles
deutet darauf hin, dass er mitten in der Nacht einfach verschwand, ohne seine Sachen mitzunechmen.
Er hat sich von niemandem verabschiedet, daher gehen seine Freunde davon aus, dass er ins Meer
hinausschwamm, wo er anscheinend ums Leben kam. Seine nichtlichen Ausfliige fiihrten ihn
mehrfach auch aus der Bucht hinaus und sind stadtbekannt, da er oftmals mit wertvoller Beute von
ihnen zuriick kam.

Die Geschichte stimmt nur teilweise, denn bei letzten seinem néchtlichen Ausflug geriet er in einen
Hinterhalt von Koojkol, der von drei Orang-Ikan begleitet wurde. Arjoutso hatte gegen diese
Ubermacht keine Chance und starb noch bevor er seine Verwandten in Zavitaya warnen konnte.

Das Netz aus Arjoutsos Haut wirkt, wenn es ins Wasser gehéngt wird, wie Namenloses Grauen auf alle
Paenobek im Umkreis von 50m. Dies fiihrt innerhalb weniger Stunden dazu, dass sdmtliche Paenobek
die Stadt voller Panik verlassen werden. Natiirlich kann sich das niemand erkldren und keiner der
betroffenen Paenobek ist in der Lage mit den Einwohnern zu sprechen.

Sollten die Zavitayesen durch die Machenschaften Koojkols (Pilz, Kraut und Holzwiirmer) stark
beschiftigt sein, ist es wohl an den Abenteurern, das Verschwinden der Paenobek zu bemerken bzw.
Kontakt mit ihnen aufzunehmen.

Um die Dramatik des Abenteuers zu erhohen, kann man nahezu zeitgleich mit dem Verschwinden der
Paenobek immer mehr grofle Haie in der Bucht auftauchen lassen. Diese erschweren natiirlich die
Kontaktaufnahme zu den Paenobek zusétzlich.

Das Verschwinden der Paenobek

Uber kurz oder lang wird den Abenteurern aber alles nichts helfen, als sich entweder ein Boot zu
schnappen und die Paenobek zu suchen oder die Quelle ihrer Panik zu finden. (s. Kapitel: Ein
Tauchgang in der Bucht der 1000 F168¢)

Ein Paenobek, der unter Namenlosem Grauen leidet, wird die Bucht der 1000 Fl168e sofort in Richtung
auf das offene Meer hin verlassen. Die Abenteurer konnen dies bemerken, wenn sie sich gerade im
Wasser aufhalten, also schwimmen oder noch besser tauchen oder ihnen ein EW: Wahrnehmung
gelingt. Einem der Fischmenschen zu folgen, ist sehr schwierig, da diese unter Wasser und mit hoher
Geschwindigkeit schwimmen. Die Gruppe hat nur in einem kleinen, wendigen Kanu dazu eine Chance
(Kanu fiir 4 Personen — den Ruderern miissen in zwei aufeinander folgenden Runden je ein
EW+2:Rudern gelingen. Zur Not kdnnen sie einheimische Ruderer anheuern, die sie hinter den
Paenobek her rudern.
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Folgen sie den Paenobek erfolgreich, so werden sie zu einem Korallenriff ca. 2km auBBerhalb von
Zavitaya geflihrt. Dort sammeln sich die verdngstigten Fischmenschen in 10m Tiefe. Solange das Netz
sich im Wasser befindet, konnen sie nicht nach Zavitaya zuriickkehren.

Verstort beraten sie, was sie aus der Stadt vertrieben haben konnte, doch kommen sie zu keinem
eindeutigen Ergebnis. Nach mehreren Stunden der Ratlosigkeit kommen sie zu dem Schluss, dass es
eine Warnung der Ottermutter gewesen sein muss, sie hierher zu fiihren.

Zu diesem Zeitpunkt ndhert sich thnen Koojkol. Er hat sich bereits zuvor in die Gestalt eines
Riesenotters verwandelt. Seine Anndherung erfiillt die Paenobek mit Erleichterung, so dass sie gar
nicht auf die Idee kommen, es konne sich um eine Falle handeln. Dann spricht er mit orakelhafter
Stimme zu ihnen. Er berichtet, dass sich die Menschen in Zavitaya in den letzten Tagen und Monden
immer mehr von der Yjei-Doma, der Ottermutter, abgewandt haben und dass die Zeit reif sei, sie an
die Macht der Ottermutter zu erinnern. So schmeichelt er sich tiber Minuten, Stunden und Tage bei
ihnen ein und trichtert ihnen ein, was zu seinen Plénen passt. Er schiirt die Zweifel in ihnen, die die
Panik durch das Netz bereits verursacht hat. Die Zavitayesen denken angeblich, dass die Paenobek
unwichtig sind, dass man auf ihren Schutz verzichten konne etc. Aus diesem Grund werde ithnen in
den nichsten Tagen ein Angriff durch die Orang-Ikan bevorstehen. Sollen sie doch sehen, wie sie ohne
die Paenobek klarkommen, diese iiberheblichen Menschen.

Ein Biindnis mit den Orang-lkan

Sollten die Abenteurer nichts unternehmen, um die Paenobek wieder in die Bucht zuriick zu locken,
hat er frither oder spéater Erfolg mit seinen ketzerischen Reden. Dies fiihrt soweit, dass die Paenobek
sich sogar mit ihren Erzfeinden, den Orang-lkan, verblinden wiirden, um Zavitaya gemeinsam mit
diesen zu iiberfallen.

Die Abenteurer greifen ein

Machen sich die Abenteurer auf die Verfolgung der Paenobek, miissen sie an deren Sammelpunkt in
die Tiefe tauchen, um mit ihnen Kontakt aufzunehmen. Unter Wasser geht dies nur, wenn sie
Zeichensprache beherrschen. Je nach Zeitpunkt ihrer Unternehmung reagieren die Paenobek erfreut
bis angewidert auf ihre Annidherung.

Die Paenobek konnen nur als Hinweise geben, dass sie mitten in der Stadt von Panik ergriffen wurden
und die Stadt verlassen mussten. Aus ihren Beschreibungen kann man mit Miihe das Zentrum ihres
Unbehagens ermitteln.

Die Paenobek werden nach zdhen Verhandlungen bereit zur Riickkehr sein, wenn das Fischernetz
vernichtet bzw. die Uberreste Arjoutsos begraben werden. Sie bestehen auBerdem auf der
Versicherung, dass so etwas nie wieder vorkommen wird. Zudem kdnnen sie die Abenteurer und die
Stadt vor der Bedrohung durch die Orang-lkan warnen und von dem Riesenotter erzdhlen, dem sie
begegnet sind. Letzteres wird zu einiger Unruhe in der Stadt fiihren, v.a. bei den Schamanen, die sofort
mittels Visionen Kontakt zur Yjei-Doma herzustellen versuchen. Dies ist wiederum eine gute
Gelegenheit, vergiftete Pilze ins Spiel zu bringen, falls dies noch nicht geschehen ist.

Untersuchung des Netzes
EW:Wahrnehmung oder EW:Seilkunst-2:
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Das Material aus dem das Netz gefertigt wurde, ist kein Seil und kein Faden, aber auch kein Tang oder
dhnliches gewesen.

EW:Tierkunde (wer sich gut mit Fischen auskennt oder sich intensiv mit den Paenobek
auseinandersetzt bekommt +4 auf diesen Wurf):
Es konnte sich um tierisches Material handeln.

EW-4:Tierkunde: (wer sich gut mit Fischen auskennt oder sich intensiv mit den Paenobek
auseinandersetzt bekommt +4 auf diesen Wurf):
Es konnte sich um die Haut eines Paenobek bzw. eines Fisches handeln!

EW:Zauberkunde, Alchimie:
Kein Ergebnis.

Erkennen von Zauberei und der Aura:
Zeigt keine Wirkung.
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Ein Tauchgang in der Bucht der 1000 FIoRe

Eventuell wird die Gruppe gefordert, in der Bucht der 1000 Fl6Be nach dem Jumalatar-Kraut zu
tauchen oder sie taucht freiwillig oder sucht nach den Paenobek. Je nach Zeitpunkt des Abenteuers
gelten dafiir die Regeln fiir den normalen Tauchgang bzw. nach dem Verschwinden der Paenobek aus
der Bucht die Regeln des Erschwerten Tauchgangs.

Regeln zum Kampf unter Wasser finden sich im Gildenbrief 46. Daher wird in den beiden Kapiteln
nur auf mogliche Ereignisse unter Wasser eingegangen.

Normaler Tauchgang

Die Paenobek sind noch oder in und unter der Stadt, d.h. die Bucht ist von groBeren Raubtieren, die
Menschen gefdhrlich werden kénnen, frei.

Begegnungen:
- Seestecher (Qualle)
- Speisefische
- Tangfelder
- Paenobek

Erschwerter Tauchgang

Die Paenobek sind (voriibergehend) aus Zavitaya geflohen. Daher wird ein Tauchgang jetzt
gefahrlicher.

Zusitzlich mogliche Begegnungen:
- Haie
- Orang-lkan
- Giilirei
- Seestecher
- Speisefische
- Tangfelder
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Das Finale

Zum passenden Zeitpunkt wird Koojkol die Stadt mit einigen Dutzend Orang-lIkan und Haien
zusammen angreifen. Die Abenteurer sollten bei der Abwehr der Feinde eine tragende Rolle spielen,
doch alleine werden sie dem Ansturm nicht trotzen kdnnen.

Die Orang-Ikan greifen im Schutz der Nacht an, wenn sich Nebel iiber die Bucht gelegt hat. Sie
kennen keine Gnade mit den Zavitayesen. Koojkol wird in Gestalt eines Riesenotters iiber die Stadt
herfallen. Er rechnet damit, dass dies die Zavitayesen erschreckt und ihn vor Angriffen schiitzt. Zudem
diirfte es die Stadtbewohner einschiichtern, denn sie miissen vermuten, dass sich ihr Totemgeist von
thnen abgewendet hat.

Sollten seine Pline aufgegangen sein, sind die Schamanen der Stadt und die Paenobek ausgeschaltet.
Im giinstigsten aller Félle kimpfen die Paenobek sogar Seite an Seite mit seinen Kriegern.

Das Ziel des Angriffes

Koojkol beabsichtigt mit seinem Angriff auf die Stadt die Schamanen zu téten. Daher richtet er seine
Angriffe vor allem auf die Schamanenflof3e und das FloB der Hauptlingsfrau. Er will dadurch die
Verbindung zum Totemgeist der Stadt schwichen. Anschlieend wire die Stadt weiteren Angriffen
gegeniiber sehr stark geschwicht.

Der Endkampf

Koojkol befehligt eine Gruppe von 30 Orang-lkan-Kriegern, die von einigen Zauberern begleitet
werden. Zudem begleiten ihn etliche Hai und grof3e Haie. Thre normalen Gegner wiren die Paenobek.

Die Kdmpfe werden teilweise also im Wasser und teilweise auf den Flossen gefiihrt. Die Abenteurer
sollten die Mdglichkeit erhalten, sich an der Rettung des einen oder anderen Schamanen zu beteiligen.

Koojkol und seine Truppen sind gnadenlose Gegner, die leicht in Blutrausch verfallen. Koojkol sollte
intelligent gespielt werden und seine Kréfte schonungslos gegen seine Opfer einsetzen. Doch bevor er
stirbt, fliichtet er lieber.

Con-Abenteuer:
Wird das Abenteuer als Con-Abenteuer gespielt, bietet es sich an, Koojkol von den Abenteurern
letztlich besiegen zu lassen.

Kampagnen-Abenteuer:

Koojkol sollte mit letzter Kraft aus Zavitaya fliichten, damit er spéter noch einmal als Anfiihrer der
Angreifer auftreten kann. Er wird fiir das Abenteuer ,,Ottersterben® noch benétigt.
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Kirima und das PilzfloR

Kirima ist eine 36jdhrige, allein erziehende Frau. Sie tragt ihre langen schwarzen Haare meist zu
einem Pferdeschwanz gebunden. Thre Augen funkeln immer, wenn sie Neuigkeiten vernimmt. Meist
ist sie in einfache Leinenstoffe gekleidet. Da sie sehr neugierig ist, entgeht ihr kaum etwas, das in
Zavitaya vorgeht. Sie ist eines der bekanntesten Klatsch- und Tratschweiber in der Stadt und daher
wird es wohl auch nicht lange dauern, bis sich Fremde mit ihren Fragen konfrontiert sehen. Sie ist
duBerlich keine auffillige Erscheinung, doch sie wirkt sehr natiirlich und ehrlich und gerade deshalb
sehr sympathisch (Au57, pA81, 1,59m groB). Es bereitet ihr groes Vergniigen sich Géste zum
(Pilz)Essen einzuladen.

Kirima hat zwei Kinder von likka, Marjukkas Mann. Ihre sechsjdhrige Tochter Meri-Inkeri und den
doppelt so alten Sohn Vilppu, der spéter unbedingt einmal ein groBer (Schildkréten)Krieger werden
mochte. Fremde mit groBen Waffen sind ein gefundenes Fressen fiir seine Neugier. Meri interessiert
sich sehr stark fiir das Handwerk ihrer Mutter.

Das Verhiltnis von Kirima zu likka und dessen Frau ist gespannt. Marjukka hat ihrem Mann die
beiden Kinder mit Kirima zwar verziehen, doch Iikka ist immer wieder hin und her gerissen zwischen
beiden Frauen. Marjukka kann immer erkennen, wenn likka bei seinen Kindern war, denn zumeist gibt
es am selben Abend irgendein Pilzgericht.

Kirimas Spezialgebiet ist die Zucht von genie3baren (Baum)Pilzen. Dementsprechend hat sie ihr Flof3
ein wenig umgestaltet. Kaum ein Stamm ist frei von Pilzen, sogar an den Wénden und auf dem Dach
ihrer Hiitte wachsen Pilze. Eine Leiter ermdglicht es ihr, die Pilze dort oben zu pflegen und zu ernten.

Sehr gerne werden ihre Pilze als Nahrungsergéinzung verwendet. Sie hat Pilze fiir fast jeden
Geschmack zu bieten. Doch unter diesen Gewéchsen verbergen sich auch einige, die fiir heilerische
oder andere Zwecke verwendet werden konnen. Jemand, der sie danach fragt oder sich mit Pilzen
auskennt (EW:Krduterkunde bzw. EW:Alchemie), kann unter ihren Ziichtungen die Rohstoffe fiir
Berserkerpilze (2W3 Stiick) bzw. sogar 1W3 Pilze des ruhigen Schlafs finden.

Pilz des ruhigen Schlafs: Richtig zubereitet erhoht er einmalig die Regeneration im Schlaf auf 3 statt 1
LP. Allerdings darf man nie an zwei aufeinander folgenden Tagen von diesem Pilz essen, denn sonst
wirkt er giftig (-1W3 LP/AP).

Urpos KrauterfloR

Der 19jdhrige, schlacksige Urpo (1,77m, 54kg) und sein ihm wie aus dem Gesicht geschnittener
Bruder Irpo (16 Jahre) leben mit ihrer Schwester Iripa (15 Jahre) auf dem KriuterfloB3, das mit seiner
Hiitte und dem zusétzlichen Zelt wie ein Schamanenflof3 aussieht.

Urpo hat das FloB3 von seiner Mutter Uripa iibernommen als diese vor einem Jahr Zavitaya verliel3, um
die Braut des Bibermannes Kirilto zu werden. Urpo ist sehr wortkarg und schiichtern, beinahe schon
scheu zu nennen. Wenn er sich unterhélt, spricht er mit leiser Stimme und ithm sind Gespriache mit
Frauen eindeutig lieber Unterhaltungen mit Ménnern. Fiir ihn sind Ménner zu laut und zu bedrohlich.
Auf Fragen antwortet er wahrheitsgeméal und unterwiirfig, doch leider auch nicht allzu ausfiihrlich. So
muss man ihm fast alles aus der Nase ziechen. Vergisst man dies, kdnnen schon einmal wichtige
Informationen unter den Tisch fallen. Urpo widmet sich eben lieber seinen Kréutern als seinen
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Mitmenschen (Krduterkunde+9). Sein Bruder ist in dieser Beziehung genauso, hat jedoch noch ein
wenig von seinem Bruder zu lernen (Krduterkunde+7).

Die beiden Briider wiirden vermutlich auch verhungern, wire da nicht ihre kleine Schwester, die sich
riihrend um die beiden kiimmert und den Alltag fest im Griff hat. Sie kennt sich dafiir {iberhaupt nicht
mit all den Krautern aus, die Urpo und Irpo so oft vom Meeresboden oder aus dem Wald mit nach
Hause bringen. Sie ist recht gut mit Kirima befreundet, bei der sie sich gern und oft iiber ihre Briider
beschwert.

Die Hiitte der Familie ist ein recht gemiitlich und eindeutig von Frauenhand eingerichteter
Lebensraum. Im FloBzelt hdngen verschiedenste Kréuter von der Decke und lagern in tonernen
Tiegeln und Topfen. Sucht ein Krauterkundiger hier nach Besonderheiten, wird er viele der Krauter
bemerken, mit denen man gern seinen Erste-Hilfe-Kasten auffiillt. Ein erfolgreicher EW-
4:Krdiuterkunde lasst zudem zwei Kréauter finden, aus denen man je einen Heiltrank und 2W3
Krafttriinke gewinnen kann. Diese Kriuter werden allerdings gut gehiitet und entsprechend teuer
eingetauscht. Viele der hier lagernden Kréuter helfen gegen alltégliche Krankheiten.
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Anhang

Mensch, Kimpfer

Grad 1, LP 3W+2, AP IW+4, MW+14/17, Resistenz+10/12/10
OR, Gw 60, St 60, B24, Abwehr+11

Angriff: Waffe+5 (+1 auf Schaden) — Raufen+6 (1W-3)

Mensch, normal

Grad 0, LP 3W6+1, AP IW6+1, MW+6/11, Resistenz+10/10/10
OR, Gw 50, St 50, B24, Abwehr+10

Angriff: Waffe+4, Hand+4 (1W-4) — Raufen+5 (1W-4)

Biberkrieger (BW vom Stamme der Biberleute)

Grad 3, LP 3W+2, AP 3W+10, Resistenz+11/13/11

TR, Gw 65, St 65, B24, Abwehr+12+2

Angriff: Biberzahn+10 (wie Handaxt, I W+2), Bogen+9 (1W), Dolch+7 (1W+1) — Raufen+6 (1W-2)
Rudern+14, Schleichen+9, Schwimmen+16, Tarnen+9

Besonderheit:

Biberkrieger (BW vom Stamme der Biberleute)

Grad 5, LP 3W+2, AP 5W+17, Resistenz+12/14/12

LR, Gw 70, St 70, B24, Abwehr+13+1+3

Angriff: Grofler Biberzahn+12 (wie Streitaxt, 1W+3), Dolch+10 (1W+2), Bogen+11 (1W), waffenlos+9 (1W) — Raufen+7
(1W-1)

Beidhdndiger Kampf+10, Rudern+15, Schleichen+10, Schwimmen+16, Tarnen+10

Besonderheit:

Biberschamane (vom Stamme der Biberleute)

Grad 4, LP 16, AP 27, Resistenz+16/16/15+Talismane+1

LR, Gw 70, St 65, B25, Abwehr+14

Angriff: Biberzahn+9 (wie Handaxt, IW+1) — Raufen+6 (1W-3)

1. Hilfe+10, 6. Sinn+6, Schwimmen+18+2, Tauchen+12+4, Krduterkunde+7, Tierkundeii7
Zaubern+16:Angst, Biberwut, Schwdche ,Stdrke,

Zaubern+14:Schmerzen, Schlaf, Beschleunigen, Verlangsamen

Besonderheit: Talismane+1 gegen Feuer-, Blitz-, Geistes- und Korperzauber, 3 Krafttriinke mit 2W6 AP

Koojkol, Orang Ikan, Tinogs Verbiindeter, Hexer Bielomaks (oder KuTuhs, wie er ihn nennt), Grad 8
1,75m, 76kg, normal, Linkshinder, Mittelschicht

St 75, Gs 61, Gw 63, Ko 88, In 75, Zt 80, Au 49, pA 55, Wk 100, Sb 96

LP 16, AP 51, B 23, SchB+2, AusB+4, ZauB+1, ResB+0/+1/+0

Ab+15, Res+17/18/17, LR

Schwertnixen-Sage+11 (1W+3, Sto3speer, beim Herausreien in der ndchsten Runde 1W+1, Thaumagral mit
Zauberschmiede), Bogen+9 (1W, Pfeile aus Fischbein), im Handgemenge zusétzlich Bil+7 (1W) - Raufen+6 (1W-2) —
Raserei bei Geschmack von Blut

Bes.: Nachtsicht+12, Zauberkunde+12, Menschenkenntnis+12, Schwimmen+13, Geldndelauft12, Verkleiden+12, -2 auf
augenabhingige EW und WW bei hellem Tageslicht

Zaubern+19: Angst, Anzichen, Beeinflussen, Rauchwolke, Hexenritt

Zaubern+17: Heranholen, Schlaf, Zwiesprache, Wasserwand (wie Eiswand), Fesselbann, Wassertropfen (wie
Funkenregen), Nebel wecken, Todeshauch, Stille, Ungeheuer rufen, Unsichtbarkeit, Beschleunigen, Verlangsamen,
Zielsuche, Damonenfeuer, Schlangenbiss, Knochenbestie, Schleichsalz, Zauberschmiede, Tiergestalt (Hai), Macht {iber die
Sinne, Verwandlung

Kampftaktiken: Nebel herbeizaubern, darin Rauchwolken und Todeshauch zaubern etc.

Besitz: je ein Heiltrank 4 IW6, 2W6, 2 Rauchperlen, 1 Feuerperle, 1 Schutzamulett gegen Feuerzauber (ABW 50)
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Orang-Ikan-Krieger

Grad 3, LP 3W+3, AP 3W+17, Resistenz+11/13/11

LR, Gw 65, St 75, B12/18, Abwehr+12

Angriff: Ségespeer+8 (1W+2, bei schwerem Treffer 1W+1 in der Folgerunde), Dolch+8 (1W+2), im Handgemenge
zusitzlich Bi+9 (1W) — Raufen+6 (1W-1) — Raserei (bei Geschmack von Blut)

Besonderheit: Nachtsicht+12; -2 auf augenabhéngige EW und WW bei hellem Tageslicht

Orang-Ikan-Krieger

Grad 6, LP 3W+3, AP 6W+23, Resistenz+13/15/13

LR, Gw 70, St 80, B12/18, Abwehr+14

Angriff: Sdgespeer+12 (1W+3, bei schwerem Treffer IW+1 in der Folgerunde), Dolch+12 (1W+2), im Handgemenge
zusdtzlich Bifl+11 (1W) — Raufen+7 (1W) — Raserei (bei Geschmack von Blut)

Besonderheit: Nachtsicht+12; -2 auf augenabhéngige EW und WW bei hellem Tageslicht

Orang-Ikan PC (Bielomak)

Gr 4, LP 3W+3. AP 4W+6, Resistenz+16/16/15

LR, Gw 60, St 65, B12/18, Abwehr+13

Angriff: Sagespeer+7 (1W+1, bei schwerem Treffer IW+1 in der Folgerunde), Dolch+6 (1W+1), im Handgemenge
zusitzlich Bi3+7 (1W) — Raufent6 (1W-2) — Raserei (bei Geschmack von Blut)

Besonderheit: Nachtsicht+12; -2 auf augenabhéngige EW und WW bei hellem Tageslicht

Zaubern+16: Kraft entziehen, Heiliger Zorn, Ungeheuer rufen, Verfluchen, Verursachen von Krankheit, Verursachen von
Wunden, Verbotenes Wort

Zaubernt14: Schwiche, Starke, Schlaf, Handauflegen

Hai

Grad 3, LP 3W+2, AP 3W+3, Resistenz+11/13/11

LR, Gw 60, St 60, B30, Abwehr+12

Angriff: Bi+6 (1W), Rammen+6 (1W-1) — Raufen+6* (1W-1)

Besonderheit: Im oder unter Wasser erhélt ein Hai im Kampf gegen Menschen +4. Gegen einen Paenobek verringert sich
dieser Bonus auf +2. Dieser Bonus wurde noch nicht eingerechnet.

Kleine Kanus werden manchmal von Haien gerammt. Ist ein solcher Angriff erfolgreich, darf der Bootsfiihrer mit einem
WW:Rudern abwehren. Erzielt der Hai einen leichten Treffer, miissen alle Personen an Bord einen EW:Seemannsgang+2
schaffen, um sich an Bord zu halten. Stehende Personen erhalten +2 auf den EW:Seemannsgang. Sollte dem Hai sogar ein
schwerer Treffer gelingen, sinkt das Boot entweder oder es kentert!

FloB: 80 Strukturpunkte, Loch ab 15 Schaden, Kanu: 30 SP, Loch ab 8 Schaden)

Grofler Hai

Grad 9, LP 4W+4, AP 9W+15, Resistenz+14/16/14

KR, Gw 60, St 130, B36, Abwehr+15

Angriff: Bil+11 (2W+2), Rammen+10 (2W-1) — Raufen+9* (1W+1)

Besonderheit: s. Hai

Gelingt dem Hai ein schwerer Treffer gegen im Wasser schwimmende Gegner und richtet er dabei mindestens 6 LP
Schaden an, bei3it er sich in einer GliedmalBe seines Opfers fest. ,,Innerhalb von 1W6+1 weiteren Runden trennt er Arm
oder Bein ab und verschlingt den Korperteil. Das Opfer erleidet in diesem Augenblick nochmals 1W6+1 schweren
Schaden, gegen den Riistung nicht hilft.” (Buch der Begegnungen, S. 87)

Brecher Schimmelpfennig

Der Thaumaturg Brecher Schimmelpfennig lebt in einer groeren Stadt. Seinen Vornamen verdankt er
der Tatsache, dass er sich in seiner Kindheit mehrfach eines seiner Beine brach. Daran waren v.a.
Klettertouren in den moravischen Wéldern schuld. Vor einigen Jahren, als er noch als aktiver
Abenteurer zusammen mit seinem Bruder durch die Gegend zog, verlor er dann das linke Bein beim
Angriff eines Wolfsrudels vollig. Gliicklicherweise konnte er das fehlende Bein einigermallen gut
durch ein Holzbein ersetzen.

Brecher ist 46 Jahre alt, sieht jedoch mindestens 15 Jahre &lter aus. In seinem verkruschten Laden
stapeln sich die seltsamsten Gegenstidnde, Tiegelchen und Triinke, die man sich vorstellen kann. Das
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Holz seines Theke und vieler Regale ist wurmstichig. Der Laden riecht nach alten Biichern,
abgestandenen Triinken und vielem mehr.

Ein langer, grauer Bart ziert Brechers runzliges Gesicht. Seine blauen Augen sind stindig unterwegs,
was vielleicht seine Zerstreutheit erklart. Tatsdchlich arbeitet er fast stindig an mehr als drei Projekten
gleichzeitig. Da kann es schon einmal vorkommen, dass er den ein oder anderen Kunden zeitweise
iibersieht. Mancher Kunde wollte dies ausnutzen und die begehrte Ware stehlen. Deswegen hat sich
Brecher ein Beschleunigen-Siegel in sein Holzbein eingraviert. Seitdem ist die Zahl der Diebstdhle in
seinem Laden drastisch gesunken.

Brecher kann als Auftraggeber fiir Abenteurer dienen. Er kann Artefakte analysieren, produziert auf
Wunsch Trinke aller Art und auflerdem ist sein Lager voll von auch ungewdhnlichen
Zaubermaterialien und dem ein oder anderen magischen Artefakt. Der Preis seiner Ware wird zumeist
durch die Sympathie oder Antipathie, die Brecher dem Kunden gegeniiber empfindet, bestimmt. Doch
da er im Allgemeinen ein sehr umgénglicher, wenn auch sehr zerstreuter Mensch ist, ist er trotz des
Erfolgs seines Ladens eigentlich immer knapp bei Kasse.

Brechers Bruder, der Krieger Sanftmut Schimmelpfennig (Krieger, Gr. 7), kehrte leider nicht mehr von
einer Expedition nach Medjis zuriick. Brecher schickt hin und wieder Suchtrupps hinter seinem Bruder
hinterher. Leider weil} er nur, dass Sanftmut nach Zavitaya, der schwimmenden Stadt in der Bucht der
1000 Flosse, wollte.

Werte:

Brecher ist ein Thaumaturg von Grad 7. Er hat sich vornehmlich auf Zaubersiegel und Triinke aller Art
spezialisiert. Genaue Werte folgen auf Nachfrage.
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