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Im Dschungel von Zentralafrika ist ein einfach angelegtes Aben-
teuer fiir 4 bis 6 Spielerfiguren, die am Anfang ihrer Abenteu-
rerlaufbahn stehen. Es kann als Probeszenario zum ersten
Kennenlernen der Spielregeln stehen, aber auch in eine fort-
laufende Kampagne eingebaut werden.

Da es sich um ein Einfithrungsabenteuer handelt, wird auf ein
lingeres Vorspiel und insbesondere auf die Verhandlungen
mit dem Auftraggeber sowie auf die Anreise (von Hamburg
aus 14 Tage mit dem Schiff) verzichtet. Die Spieler erhalten
aber noch in der Heimat Gelegenheit zur Informationsbe-
schaffung, wenn sie dies wiinschen.

Zur Gruppe sollte ein Archiologe oder zumindest jemand mit
der Fertigkeit Archaologie gehdren. Fur die Verstindigung in
Boma sind Kenntnisse des Franzésischen oder Portugiesi-
schen niitzlich.

Einfithrung fiir die Spieler

Wir schreiben Anfang 1882. lhr seid von dem deutschen
Hobby-Archiologen und Kunstsammler Markus Henning be-
auftragt worden, in Zentralafrika ein altes, wertvolles Idol aus
einem Tempel zu bergen, der im Dschungel nahe des Han-
delspostens Boma zu finden ist. Hennings Angebot beinhaltet
die Finanzierung der Expedition sowie eine vertraglich zugesi-
cherte Entlohnung von 500 Mark pro Teilnehmer. Thr alle
habt bereits eine Anzahlung von 50 Mark erhalten.

Henning bezahlt die Schiffsreise und gibt euch ein Empfeh-
lungsschreiben an Carl von Badeleben, einen Bekannten Hen-
nings in Boma, mit. Von Badeleben stellt wihrend eures Au-
fenthaltes im Freistaat Kongo eure Kontaktperson dar. Eure
Aufgabe ist das Auffinden des Tempels anhand einer ebenfalls
von Henning zur Verfiigung gestellten Karte, die Bergung des
Idols aus dem Tempel sowie die Uberfithrung des Idols in die
Zivilisation und letztlich zu Henning. Das Idol ist laut den Be-
schreibungen eures Auftraggebers eine Statuette von 40 cm
Hohe; sie ist ganz aus Gold geformt und stellt einen G6tzen-
kopf dar.

Informationen fiir die Spielleiterin

Die Verhandlungen mit Henning und die Ausriistung der Ex-
pedition brauchen nicht in allen Einzelheiten ausgespielt zu

werden. Wenn die Spieler es ausdriicklich wiinschen, kénnen
sie aber noch in Deutschland Informationen Uber ihren Ein-
satzort sammeln und sich um auBlergewdhnliche Hilfsmittel
kiimmern. Henning sorgt nur fir den Umstinden angemes-
sene normale Ausriistung.

Der Sammler stie in einem alten portugiesischen Buch aus
dem 18. Jahrhundert mehr zufillig auf Informationen Gber
den Tempel und das Idol, wobei der Autor sich auf Gespriche
mit Eingeborenen bezieht. Weitere Hinweise lieferten die Be-
richte des Ungarn Ladislaus Magyar (1817-1864), der 1848 den
Unterlauf des Kongo bis zu den Yellala-Fillen befuhr und
diese vermutlich als erster Europder zu Gesicht bekam. An-
hand dieser Informationen rekonstruierte Henning die Karte,
die er den Abenteurern mitgibt. Die Statuette hat einen Wert
von etwa 20.000 Mark (was den Spielerfiguren nicht und zu
diesem Zeitpunkt auch Henning nur ungefihr bekannt ist) —
allerdings nur, wenn das Idol in Fachkreisen verkauft wird.
Henning selbst hat an einem Verkauf kein Interesse, sondern
mochte das Stiick seiner Kollektion einvetleiben.

Henning besitzt bereits zwei Fundstiicke derselben schwarz-
afrikanischen Kultur, die vor Jahrhunderten in der Umgebung
der Kongomiindung eine kurze Bliitezeit etlebte: eine Holz-
dose mit geschnitzten Schlingbandornamenten und einem
stilisierten Gesicht sowie einen Trinkbecher in der Gestalt ei-
ner rundlichen Frau, deren Arme als Henkel dienen. Henning
nimmt an, dass es sich um Fliichtlinge aus dem Kubaland ge-
handelt hatte, die dort anfangs des 17. Jahrhunderts in Kon-
flikt mit dem Reichsgriinder Schamba Bolongongo geraten
waren. Sein Wissen iber das Kubareich geht auf das 1670 in
Amsterdam erschienene Buch Uwmstindliche und eigentliche Be-
schreibung von Afrika des Hollinders Olfert Dapper zuriick. Un-
terhilt sich ein entsprechend gebildeter Abenteurer lange ge-
nug mit Henning und ldsst er sich die beiden Fundstiicke zei-
gen, hat er spiter die Chance, mit der Fertigkeit .Archdologie das
gesuchte Idol zu identifizieren.

Gehen die Abenteurer auf Informationssuche beziiglich der
Zustinde am Unterlauf des Kongo, erfahren sie mit einem
EW+4:Archivwesen oder auch mit einem EW:Allgemein-
bildung von dem Versuch der Internationalen Afrika-Gesell-
schaft (AIA), einen Freistaat Kongo zu errichten, wobei der
bekannte Entdecker Stanley wesentliche Dienste leistet — alles
mit dem edlen Motiv, den ,unterentwickelten Volkern die
»Zivilisation* niher zu bringen. Weniger bekannt und einzig
mit einem unmodifizierten EW:Archivwesen herauszufinden
ist die Tatsache, dass die AIA nur eine Tarnorganisation fiir
die imperialistischen Bestrebungen des belgischen Konigs ist,



der hierbei von finanzstarken belgischen Kreisen unterstiitzt
wird. Die wahren Zustinde im Freistaat Kongo, die dort nach
dem Riickzug Stanleys aus dem Unternehmen dank unfihiger
Verwalter herrschen, werden zu diesem Zeitpunkt in Europa
in keinen frei zuginglichen Quellen erwihnt.

Von ihrem Auftraggeber kénnen die Abenteurer erfahren,
dass Boma (aus curopiischer Sicht) ein gréBerer Handels-
posten, fur die dortigen Verhiltnisse schon eine Stadt, etwa
140 km stromaufwirts der Miindung des Kongos ist.

Am 1. Mai 1886 wird Boma schlieBlich zur Hauptstadt des Freistaats
Kongo werden (bis Ende Oktober 1929).

Mit je einem EW:Archivwesen lassen sich zusitzlich die fol-
genden Informationen beschaffen:

- Boma liegt am Nordufer des Stroms, das von den Franzosen
beansprucht, aber nicht kontrolliert wird. Die Besitzverhilt-
nisse sind noch strittig, und dank Stanley, der einiges fiir die
Infrastruktur der Gegend tat (z.B. Anlage von Stiitzpunkten
und Bau von StraBlen, die Wasserfille, Katarakte und Strom-
schnellen umgehen), haben die Belgier noch einen deutlichen
organisatorischen Vorsprung.

- Boma ist schon seit dem sechzehnten Jahrhundert ein Han-
delsstiitzpunkt der Europder und war bis zu Stanleys legen-
direr Kongofahrt der am weitesten vorgeschobene Posten
der Zivilisation in diesem Gebiet.

- In Boma endete am 8. August 1877 Stanleys zweite Expe-
dition.

- 20 km 0stlich von Boma verhindern die Yellala-Falle die wei-
tere Schifffahrt stromaufwirts.
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An den Wassern des Kongo
In Boma

Nach der Ankunft in Boma Mitte April 1882 nach etwa zwei
Wochen auf See gelingt es den Spielerfiguren dank des Em-
pfehlungsschreibens Markus Hennings, Kontakt mit Carl von
Badeleben aufzunehmen. Das Auffinden des recht bekannten
Mannes bereitet keine Probleme, wenn wenigstens ein Aben-

teurer Franzdsisch oder Portugiesisch spricht; andernfalls kann
schon ein EW:Gassenwissen nétig sein. Von Badeleben kam
vor etwa finf Jahren als Hindler nach Afrika und lie3 sich in
Boma nieder. Er zdhlt zu den wohlhabendsten Europidern in
der Stadt und hat einigen Einfluss. Die Abenteurer kénnen die
Tage vor ihrem Aufbruch in den Dschungel bei ihm verbrin-
gen. Catl von Badeleben sorgt in dieser Zeit auch fir ihre
Verpflegung.

Leopold II. von Belgien und der Freistaat Kongo

Ab 1870 stiirzten sich die groBen europiischen Staaten (England,
Frankreich, Deutschland und Italien) auf Afrika, um den Kontinent
bis zur Jahrhundertwende fast vollstindig zu kolonisieren. Im Kon-
zert der GroBmichte versuchte auch Leopold II. von Belgien mitzu-
spielen, und mit betrichtlichem diplomatischem Geschick und einem
ausgepragten Geschifts- und Machtinstinkt gelang es ihm, sich seine
Anspriiche auf das Kongo-Gebiet von der ersten Aftrika-Konferenz
(Betlin 1884/85), an der 13 curopiische Staaten und die USA teilnah-
men, bestitigen zu lassen. Anfangs hatte er seine kolonialen Interes-
sen hinter der 1876 gegriindeten Internationalen Afrika-Gesellschaft
(Association Internationale de I'Afrique, ATA) versteckt, deten Vor-
sitz er innehatte und deren Aufgaben offiziell rein wissenschaftlicher
und missionarischer Natur waren.

In Wahrheit wollte Leopold II. mit Hilfe seines Privatvermégens und
belgischer Geldgeber einen noch nicht von anderen europiischen
Michten beanspruchten Teil Afrikas wirtschaftlich nutzbar machen.
Seine Wahl fiel auf das Kongobecken, nachdem Henry Morton Stan-
ley den bis dato praktisch unbekannten Verlauf des Stroms wihrend
seiner zweiten Afrika-Expedition (November 1874 bis August 1877)
erforscht hatte. Dem belgischen Monarchen gelang es, Stanley selbst
fur seine Ziele anzuwerben, der im Wettlauf mit dem franzosischen
Afrikaforscher Pierre Savorgnan de Brazza 1879-1880 die Gebiete
stidlich des Stroms fiir den Freistaat Kongo sichern konnte.

Der Freistaat Kongo, der anfangs nur die flussnahen Gebiete umfass-
te, wurde schon bald fiir besonders brutale Formen der Unterdru-
ckung der Einheimischen bertichtigt. Um aus dem Land Gewinn zu
ziehen, liel Leopold II. eine Naturalsteuer einfiihren, welche die Be-
vélkerung durch Zwangsarbeit zu entrichten hatte. Wer sich diesem
System durch Flucht in die Tiefen des Urwalds entziechen wollte, dem
schickten die mit der wirtschaftlichen Ausbeutung der Region
betrauten Gesellschaften Kopfgeldjiger hinterher, die ihren Auftrag-
gebern in den Handelsniederlassungen als Erfolgsnachweis abge-
schnittene Ohren oder Hinde vorlegten. Vor allem in der Anfangs-
zeit war der Freistaat eine wilde und gesetzlose Gegend, in der das
Recht des Stirkeren, d.h. vor allem der Handelsgesellschaften und
ihrer weilen und schwarzen Soldner, galt. Anfang des 20. Jahr-
hunderts gab es in Europa und vor allem in England eine moralische
Kampagne gegen die Zustinde im Kongo, die letztlich dazu fiihrte,
dass das Gebiet 1908 vom Privatbesitz des Konigs und seiner
Geldgeber unter dem Namen Belgisch-Kongo zu einer offiziellen
Kolonie Belgiens unter der Kontrolle seiner Regierung wurde.

Zum Handlungszeitpunkt des Abenteuers ist Stanley immer noch im
Landesinneren unterwegs, um Land aufzukaufen; sein Vertrag lduft
noch bis 1884. Offiziell trennen sich die Wege von Leopold und
Stanley danach, doch heimlich steht Stanley weiter auf der Gehaltslis-
te des Konigs. Bis 1885 wird es ihm gelingen, durch rund 450 Kauf-
vertrige fiir das Land rund um den Fluss mit verschiedenen Bantu-
Hiuptlingen weite Teile des Kongo zu ,,erwerben®. Die des Schrei-
bens und Lesens zumeist unkundigen Stammeshduptlinge, die
juristische Papiere in einer ihnen unbekannten Sprache unterschrei-
ben, kénnen die Tragweite ihres Tuns zu diesem Zeitpunkt nicht
abschen.




In Boma kénnen die Abenteurer auf Informationssuche ge-
hen. Im Normalfall missen sie sich dabei auf Franzosisch

oder Portugiesisch verstindigen; es gibt aber Europier aus
aller Herren Linder in dem aufstrebenden Handelsposten, so
dass sie im Notfall auch ohne solche Sprachkenntnisse weiter-
kommen. Die Einheimischen sprechen meist gebrochen eine
Handelssprache, die aus Portugiesisch mit Brocken anderer
europiischer Sprachen sowie ihrer eigenen besteht. Einige von
thnen sprechen auch recht gut Portugiesisch, Franzésisch,
Niederldndisch oder Englisch sowie mehrere Eingeborenen-
dialekte und dienen den hier ansissigen Hindlern als Dolmet-
scher.

Nachstehend sind die Informationen aufgelistet, die die
Spieler erhalten kénnen, wenn ihnen jeweils entsprechende
Erfolgswiirfe gelingen. Dabei ist die jeweils zweite Informa-
tion unter A und B nur dann verfiigbar, wenn die Spieler die
erste bereits kennen.

Al) EW+4:Konversation oder EW+4:Gassenwissen: Im
Dschungel nérdlich der Siedlung leben die Zunqui, kleinwiich-
sige Eingeborene dieser Region; sie sind harmlos und lassen
Fremde in Ruhe.

A2) EW-2:Gassenwissen oder EW:Anthropologie: Die
Eingeborenen achten allerdings geradezu fanatisch auf die Un-
berthrtheit ihrer Kultstatten.

B1) EW:Gassenwissen: Im Dschungel nordlich der Stadt be-
finden sich Ruinen einer lingst vergangenen Kultur.

B2) EW-4:Gassenwissen: Es handelt sich um einen Tempel,
in dessen Nihe es nicht ganz geheuer sein soll.

C) EW:Konversation oder EW:Gassenwissen: Eine engli-
sche Expedition hat in der Stadt Triger angeheuert und ist in
den Dschungel aufgebrochen.

D) EW-2:Konversation: Der englische Archidologe Michael
F. Burls ist mit einigen Begleitern in der Stadt gesehen wor-
den.

Mangels anderer Transportmittel fiir Lebensmittel und Aus-
ristung sind Expeditionen in Zentralafrika auf einheimische
Triger angewiesen. Sie tragen Lasten bis etwa 25 kg und kén-
nen tiglich bis zu 25 km zurtcklegen, wenn gangbare Pfade
vorhanden sind. Zusitzlich sind bewaffnete Begleiter (Europi-
er und einheimische Askaris) tiblich, um die Triger zu schiit-
zen und auch, um sie am Weglaufen zu hindern.

Wollen die Abenteurer Triger, Askaris und eventuell einen
Dolmetscher anwerben, erledigt von Badeleben dies gern fiir
sie. Seine Verbindungen sorgen dafir, dass den Spielerfiguren
erfahrene und ausdauernde Leute zur Verfiigung gestellt wer-
den; die Triger sind an mancherlei Entbehrungen gewohnt,
haben aber keinetrlei Erfahrung mit Kampfsituationen. Bei
drohender Gefahr im Dschungel wird ein PW:Willenskraft
notig, bei dessen Misslingen der Triger kopflos flicht. Diesel-
ben Regeln gelten auch fir die Askaris, die aber eine héhere
Willenskraft haben. Bei diesem Priifwurf werden die folgen-
den Zuschlige und Abziige berticksichtigt:

+10: pro im Dschungel gestorbenem Mitglied bzw. bereits ge-
flohenem Triger der Gruppe;

-10 : cin Abenteurer hat eine persénliche Ausstrahlung von
mindestens 96;

-10: die Abenteurer behandeln ihre Begleiter ausdriicklich gut;

-20 (nur Triger): die Triger gehen in der Mitte der Gruppe
und werden von vorn und hinten durch Askaris und Aben-
teurer geschiitzt;

-20 (nur Askaris): in Kampfsituationen gegen Eingeborene,
wilde Tiere oder die andere Expedition, nicht aber bei stindi-
gem Beschuss mit Giftpfeilen aus dem Hinterhalt oder schein-
bar tibernatiirlichen Gefahren.

Triger

St 75, Gs 50, Gw 50, Ko 75, In 50, mT 40, Wk 50, Sb 40, pA 50, Au
50
12 1P, 12 AP — B 24 — SchB+1 — Sechster Sinn+2

Angriff: Dolch+5 (1W6); Raufen+6 (1W6-3) — Abwehr+11, Aus-
weichen+11

Franzisisch +7/ +0, Stammessprachenmischung +7/+0

Askari

St 70, Gs 50, Gw 60, Ko 70, In 50, mT 40, Wk 70, Sb 50, pA 50, Au
50
13 LP, 16 AP — B 24 — SchB+1 — Sechster Sinn+2

Angriff: Dolch+7 (1WG6), Flinte+7 (2W6+2); Raufen+6 (1W6-3) —
Abwehr+12, Ausweichen+12

Schleichen+8, Spurensuche+6, Tarnen+8

Frangisisch +10/ +0, Stammessprachenmischung +7/+0

Die Eingeborenen

Der Dschungel nérdlich von Boma, in dessen Tiefen sich der
Tempel befindet, ist die Domine der Zunqui, eines Stammes
kleinwiichsiger afrikanischer Eingeborener. Die Zunqui haben
kaum Kontakt mit der Zivilisation und scheuen den Kontakt
mit Weillen wie auch mit anderen schwarzen Stimmen. Sie
tun Eindringlingen in den Dschungel (also auch den Abenteu-
rern) nichts, sofern diese sie nicht beldstigen und auch ihre
Briuche nicht vetletzen (beispielsweise durch Schindung eines
Grabes; s.u.).

In einem typischen Zunqui-Dorf wohnen etwa 80 Eingebore-
ne, davon etwas iiber ein Drittel kampf- und jagdfihige Min-
ner. Es besteht die Moglichkeit, dass die Abenteurer wihrend
ihres Marsches durch den Dschungel auf ein solches Dorf
stoflen. In diesem Falle nehmen die Zunqui nach anfingli-
chem Zogern die Fremden freundlich auf, solange sie sich an-
gemessen verhalten. Werden die Zunqui angegriffen (auch das
Schinden eines Heiligtums zdhlt als Angriff), schlagen sie aus
dem Hinterhalt mit vergifteten Blasrohrpfeilen zuriick und
versuchen, die Abenteurer gefangen zu nehmen und in ihr
Dotf zu schaffen (s. dort).



Zunqui-Krieger

St 60, Gs 55, Gw 70, Ko 80, In 50, mT 50, Wk 70, Sb 40, pA 50, Au
40
15 LP, 14 AP — B 24 — SchB+1 — Sechster Sinn+2

Angriff: Keule+7 (1W6), Speer+7 (1W6+1), Blasrohr+7 (2W6-Gift
+30%); Raufen+6 (1W6-3) — Abwehr+12, Ausweichen+12

Beschatten+14 (im Dschungel), Klettern+18, Naturkunde+10, Pflanzenkunde
+6, Schleichen+12, Spurensuche+10, Tarnen+18 (im Dschungel), Verbergen
+18 (im Dschungel), Zeichensprache+10

Stammessprachemischung+7/ +0

*: Das Gift der Zunqui wirkt, wenn es in die Blutbahn gelangt
(schwerer Treffer). Misslingt der PW:Gift, verliert das Opfer nicht
nur 2W6 LP & AP (1 LP & AP pro Stunde), sondern leidet gleichzei-
tig diese Zahl von Stunden unter schweren Lihmungserscheinungen
(-8 auf alle Erfolgs- und Widerstandswiirfe; Bewegung mit B 06), die
1W06x10 sec nach dem Treffer einsetzen.

Die Zunqui sprechen keine den Abenteurern bekannte Spra-
che. Hat die Gruppe in Boma Triger angeworben, kénnen
sich diese in einem fiir AuBlenstehende unverstindlichen Kau-
derwelsch gebrochen mit den Zunqui verstindigen — einer Mi-
schung aus verschiedenen Stammessprachen der Region. Bei-
de Gesprichspartner sprechen diesen Dialekt mit Erfolgswert
+7. Fir jede wesentliche Information, die tibermittelt werden
soll, sind zwei Erfolgswiirfe notig — je einer fiir den Sprecher
und fir den Zuhorer. Misslingen beide Wiirfe, ist keine Ver-
stindigung tber dieses Thema mdglich; ein erneuter Versuch
ist erlaubt. Misslingt nur einer der beiden Wiirfe, wird das
Gewitinschte dem Gesprichspartner bis auf kleinere, harmlose
Missverstindnisse vermittelt. Gelingen beide Wiirfe, wird
exakt das verstanden, was gesagt werden sollte. Unterlduft
auch nur einem der Gesprichspartner ein kritischer Fehler,
kommt es zu einem schwerwiegenden Missverstindnis; die
Folgen hingen von der jeweiligen Situation ab.

Haben die Abenteurer keine Triger dabei, sind sie auf ihre
Kenntnisse der Zeichensprache angewiesen. Die Unterhal-
tung lduft dann wie oben beschrieben ab. Zudem kann der
betreffende Spieler der Spielleiterin die ,,Unterhaltung™ vot-
spielen; fir besonders gelungene Darbietungen gibt es Zu-
schlige (+2 bis +4) auf die Erfolgswiirfe. Ein Abenteurer mit
der Fertigkeit Linguistik hat ebenfalls die Chance, sich mit den
Zunqui verstindigen zu koénnen: Gelingt ein EW-2:Lin-
guistik, spricht er bis zum Ende des Abenteuers den Zunqui-
Dialekt mit dem Erfolgswert +4. Danach kénnte er ihn zur
Hilfte der normalen Lernkosten erlernen.

Die andere Expedition

Die Abenteurer wissen (noch) nicht, dass sie nicht die einzigen
Interessenten an dem Idol sind. Es gibt noch eine zweite Ex-
pedition unter der Leitung des englischen Archidologen Micha-
el F. Butls. In seiner Begleitung befinden sich der belgische
Historiker Henri Leclac sowie die beiden elsissischen Séldner
Gernot Bach und André Paatz; die kleine Gruppe hat in Boma
sechs einheimische Triger und zwei Askaris angeworben.

Es besteht die Méglichkeit, dass die Spielerfiguren in Boma
Kenntnis von der Existenz dieser ,,Konkurrenz erhalten so-

wie den Namen des Expeditionsleiters erfahren. Dann wird
ein PW+20:Beriichtigt fir Burls’ (Ruhm 12/24) gewitfelt —
ein unmodifizierter PW:Beriichtigt bzw. ein PW-10:Bertich-
tigt, wenn einer der Abenteurer Entdecker oder Feldforscher
bzw. selbst Archiologe ist. Gelingt der Wurf, erfahren die
Spielerfiguren, dass Burls’ Arbeitsmethoden recht zwielichtig
sind und er einen ziemlich schlechten Ruf in der Fachwelt
(und besonders unter Kollegen) hat. Vielerorts wird ihm vor-
geworfen, seine Erfolge auf Kosten anderer erzielt zu haben.

Burls hat durch seine Beziehungen schon in Europa von der
geplanten Expedition der Spielerfiguren erfahren. Da er an
dem sagenhaften Idol sehr interessiert ist, aber nicht genau
weill, wo es zu finden ist, hat er beschlossen, sich die Drecks-
arbeit von den Abenteurern abnehmen zu lassen. Er lisst sie
withrend ihres Marsches durch den Dschungel beschatten und
wird ithnen bei der Riickkehr aus dem Tempel auflauern. Burls
weil}, dass er sich — juristisch gesehen — im Niemandsland be-
findet, und hat somit keinerlei Skrupel, die Feuerkraft seiner
Soldner gegen die Konkurrenz einzusetzen, sofern sich dies
fiur die Beschaffung des Idols als nétig erweisen sollte. Der
Tod der Spielerfiguren wird ihn dabei nicht sondetlich
belasten. Leclac ist weitaus weniger skrupellos, hat aber auf
Burls’ Entscheidungen genauso wenig Einfluss wie auf die von
Burls bezahlten Séldner. Die Daten der Gruppe befinden sich
im Abschnitt Der Hinterbalt.

Im Dschungel

Die Karte zeigt den Weg von Boma bis zum Tempel. Hen-
nings Skizze ist so grob, dass die Abenteurer nicht entscheiden
konnen, welcher der beiden von der Stadt aus nach Norden
fihrenden Pfade sie eher zu ihrem Ziel fihrt. Die Entfernung
betrigt etwa 150 Kilometer. Der Dschungel weist dichtes
Unterholz auf; ein Fortkommen auBerhalb der eingezeichne-
ten Pfade und Wildwechsel ist den Abenteurern nur mit ho-
hem Aufwand und unter grolen Anstrengungen méglich. Ins-
besondere verlieren sie bei einem Marsch auBlerhalb der Pfade
pro Stunde 4 AP, da sie sich den Weg mit Buschmessern frei-
hauen missen; die Geschwindigkeit sinkt dann auf B 8 bzw.
auf 1 km pro Stunde. Auf den Pfaden ldsst sich eine Reisege-
schwindigkeit von 3 km pro Stunde erzielen.

Im Dschungel kann es zu Zufallsbegegnungen kommen.
Alle vier Stunden Marschzeit wiirfelt die Spielleiterin mit 1W6.
Bei einer 1 (oder wenn die Spielleiterin als Abwechslung fiir
richtig hilt) kommt es zu einer Begegnung, deren Natur nach
Tabelle 1 bestimmt wird:

Zufallsereignisse im Dschungel

Begegnung bei 1 auf 1W6 alle 4 Stunden:

1 Riesenschlange

1W6+3 Dschungeliffchen
Spinnennetz

Statuette

Fallgrube

1W6+2 Zunqui

s LN

10% pro Tag fur Erkrankung einer Person



Die etwa fiinf Meter lange Riesenschlange lisst sich aus ei-
nem Baum auf den Letzten der Gruppe herabfallen und ver-
sucht, ihn zu erdrosseln. Sie muss hierzu ihr Opfer mit einem
EW:Umschlingen packen; ein Widerstandswurf steht diesem
bei einem derartigen Uberraschungsangriff nicht zu. Misslingt
der Wurf, verzieht sich das Tier ins Gebusch. Gelingt der
Wurf, befinden die beiden sich im Handgemenge, und der
Umschlungene kann nichts mehr unternehmen als versuchen,
sich aus dem Handgemenge zu 16sen. Versuchen andere Per-
sonen, dem Opfer der Schlange zu helfen, setzt sie ihren Biss
gegen sie ein. Ein Umschlungener verliert am Ende jeder Run-
de, in der er in der Gewalt der Schlange ist, 1IW6 AP. Sobald
er keine AP mehr hat, verliert er IW6 LP pro Runde. Die
Schlange gibt ihr Opfer erst wieder frei, wenn sie selbst keine
AP mehr oder héchstens noch die Halfte ihrer P hat.

Riesenschlange
LP 20, AP 30 - RK 2 — Gw 60, St 90, In 40 — B 18

Biss+9 (1W6-1), Umschlingen+13 (1W6); Raufen+9 (1W6-1) — Ab-
wehr+13, Ausweichen+13

Die etwa einen halben Meter groflen Dschungeliffchen sind
neugierig, haben aber keine bésen Absichten; sie sollen die
Gruppe drgern, nicht aber ihr Schaden zufiigen. Sie versuchen
beispielsweise, Gegenstinde zu stehlen oder Rationen zu fres-
sen. Sie flichen, wenn sie angegriffen werden.

Dschungeliffchen
LP 8, AP3—-RK 0—-Gw 90, St 30,In 75— B 18
Biss+6 (1W6-2); Raufen+6 (1W3-1) — Abwehr+11, Ausweichen+13

Das Spinnennetz spannt sich an einer engen Stelle tiber den
Weg; es kann nur mit einem EW:Sehen der vordersten Per-
son rechtzeitig entdeckt werden. Wird das Netz zu spit be-
merkt, entscheidet ein PW+20:Gewandtheit, ob der Betref-
fende sich in einem Gewirr aus Spinnenfiden und Dornen-
ranken verfingt oder sich noch zuriickwerfen kann. Fest-
steckende Personen konnen sich mit einem PW+30:Stirke
befreien; pro Runde ist ein Prifwurf erlaubt. 1W6 Runden
nach dem ersten Kontakt mit dem Netz tauchen 1W6 hand-
tellergrof3e Spinnen auf, die dieses Netz ihr Eigen nennen.

Spinne
LP1,AP1-RKO0O-Gw380,St-,In20-B 3

Biss+6 (3W6-Gift); Raufen+4 (1W6-5) — Abwehr+10, Ausweichen
+14

Statuetten sind etwa 30 Zentimeter grof3 und aus Holz ge-
schnitzt; sie stellen Menschen mit Dimonenfratzen dar. Es
handelt sich um Talismane der Zunqui, die in Boma fiir (um-
gerechnet) 50 Mark pro Stick verkauft werden kénnen; auch
Markus Henning wiirde den Abenteurern einen solchen Talis-
man abkaufen (zusitzlich zur vereinbarten Belohnung). Neh-
men die Abenteurer einen (oder mehrere) dieser Talismane
mit und kommt es spiter zu einer Begegnung mit den Zunqui,
reagieren diese feindselig.

Die Fallgrube wurde von den Zunqui angelegt und kann
durch einen von der Spielleiterin durchgefiihrten geheimen
konkurrierenden WW:Spurensuche (bzw. WW-4:Sehen, falls
dies glinstiger ist) der Abenteurer gegen das VVerbergen der
Zunqui entdeckt werden. Sie ist drei Meter tief (2W6 Schaden)
und dient zum Einfangen von Wild. Mit einer Wahrschein-
lichkeit von 20% tauchen nach 1W6 Runden 1W6+2 Zunqui
auf, um nach der Beute zu sehen.

Die Zunqui farnen sich und kénnen nur mit einem verdeckten
WW:Sehen gegen ihren EW:Tarnen bemerkt werden. Sie
folgen der Gruppe heimlich, d.h. sie beschatten sie, und verhal-
ten sich abwartend. Die Spieldaten der Zunqui sowie Angaben
zu ihrem generellen Verhalten finden sich im Abschnitt Die
Eingeborenen.

Wihrend der Reise durch den Dschungel besteht zudem eine
Chance von 10% pro Tag, dass eine Spielerfigur durch Biss
oder Stich eines Insekts erkrankt. Gelingt ein PW:Konstitu-
tion, handelt es sich um eine leichte Infektion, die zu Durch-
fall und erhShter Temperatur fithrt und nach zwei Tagen wie-
der abklingt; wihrend dieser Zeit erleidet der Erkrankte einen
Abzug von -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswiirfe und be-
sitzt maximal die Hilfte seiner AP.

Misslingt der Priifwurf, tritt hingegen in der ersten Nacht nach
der Infektion hohes, mit starkem Schiittelfrost verbundenes
Fieber ein. Die AP des Erkrankten sinken auf 0, und er verliert
drei Tage lang pro Tag 1W6 LP (jeweils die Hilfte, wenn
jemand erfolgreich Medizin anwendet). Wihrend dieser Zeit



hat der Kranke Wahnvorstellungen und schreit gelegentlich
laut auf; er muss auf einer Trage befoérdert werden. Nach Ab-
lauf der drei Tage beginnt er zu genesen; die verlorenen LP
heilen auf normalem Wege. Er kann sich erst dann ohne Hilfe
fortbewegen, wenn er wenigstens wieder die Hilfte seiner LP
besitzt.

Immer dann, wenn die Spielerfiguren ein Nachtlager vorbe-
reiten oder ein Stiick Dschungel sorgfiltig absuchen, besteht
eine Chance von 15%, dass sich ein giftiges Kriechtier (Spinne,
Insekt oder Schlange) gestort fithlt und eine zufillig bestimmte
Person angreift. Ob es sich um eine kleine Schlange (1-2), eine
Spinne (3-4) oder ein Insekt (5-6) handelt, wird mit 1WG6
ausgewirfelt.

Giftschlange
LP 3, AP 3-RK 0-Gw 100, St 10,In 40 — B 12

Biss+7 (1 & 2W6-Gift+30); Raufen+6 (1W3-2) — Abwehr+13, Aus-
weichen+15

Spinne/Insekt
ILP1,AP1-RKO0O-Gw80,St-,In20-B 3

Biss+6 (3W6-Gift+10); Raufen+4 (1W6-5) — Abwehr+10, Auswei-
chen+16

Tagstuiber besteht die Méglichkeit, dass die Abenteurer auf
ihre Verfolger aufmerksam werden. Burls lisst jeweils einen
der beiden Soldner die Abenteurer beschatten, wahrend der Rest
der zweiten Expedition weiter hinten folgt. Der Séldner ist
auch nicht immer in Sicht- oder Hoérweite, sondern folgt zeit-
weise einfach den Spuren der Abenteurer. Diese haben daher

nur einmal tiglich die Chance, den Verfolger trotz des untiber-
sichtlichen Gelidndes zu bemerken. Hierzu wird fiir den Sold-
ner ein EW+6:Beschatten gewirfelt. Misslingt der Wurf,
steht der Gruppe ein WW-2:Beschatten bzw. ein WW-2:
Sehen zu. AuBern die Spieler den Verdacht, dass ihre Figuren
beschattet werden, dndern sich die Zuschlige und Abziige fol-
gendermallen: EW+4:Beschatten, WW:Beschatten bzw. WW:
Sehen.

Das Grab

Ein kurzer Seitenpfad fithrt zu einer kleinen Vertiefung, die
von einem Ring aus ca. 30 Zentimeter hohen Steinen umge-
ben ist. Zum Pfad hin klafft eine ein Meter breite Licke in
diesem Ring. Inmitten des Steinkreises erhebt sich ein etwa
anderthalb Meter hoher Erdhaufen, um den herum vier 40
Zentimeter gro3e Holzstatuetten aufgestellt sind. Die Statuet-
ten gleichen Menschen mit Dimonenfratzen; ihre Gesichter
sind den vier Himmelsrichtungen zugewandt.

Es handelt sich um eine der rituellen Grabstitten der Zunqui,
auf die die Abenteurer an verschiedenen Stellen stoflen kon-
nen. Die Statuetten sollen den Toten vor bésen Geistern
schitzen. Es handelt sich um hnliche Figiirchen wie die, die
man als Zufallsbegegnung entdecken kann. Stéren die Spieler-
figuren die Ruhe des Toten (bereits das Betreten des Steinkrei-
ses geniigt hierzu), ruft das den Zorn der Zunqui hervor. Die
Grabstitte und der Erdhiigel, in dem der Tote sitzend beige-
setzt worden ist, enthalten keinerlei Wertgegenstinde.

Das Dorf der Zunqui

Vor euch geht der Pfad in eine kleine, etwa 30 Meter
durchmessende Lichtung tber. Etwa 15 runde Holzhitten
umgeben das Zentrum des Platzes, auf dem drei Holzpfihle
aufgebaut sind. Zwei der Hiitten sind deutlich gréBer als die
anderen. Emsig bewegen sich einige Zunqui zwischen den ein-
fachen Behausungen.

Das Dorf der Zunqui ist nachstehend abgebildet. Die
Spieldaten der Zunqui finden sich im Abschnitt Die
Eingeborenen; der Hauptling und der Schamane haben zu Zwe-
cken dieses Abenteuers die gleichen Werte wie ein normaler
Stammeskrieger.

Nihern sich die Abenteurer dem Dorf ohne Vorsichtsmal3-
nahmen, werden sie von den Zunqui entdeckt. Die Reaktion
der Eingeborenen auf die Eindringlinge hingt von deren bis-
herigem Verhalten ab. Haben die Abenteurer bislang keinerlei
Konflikte mit den Eingeborenen herbeigefiihrt und bleiben sie
auch jetzt freundlich, werden sie von den Zunqui aufgenom-
men und auf Wunsch in einer der leeren Hiitten einquartiert.
Die Zunqui haben in einem solchen Falle nichts dagegen, dass
die Abenteurer in ihrem Dorf tibernachten.




Ist es den Spielerfiguren gelungen, die Sprachbarriere zu tber-
winden (s. oben), kénnen die Zunqui sie zum Tempel fithren.
Zwar kennen die Abenteurer den ungefihren Weg ohnehin,
doch entfallen alle weiteren Wiirfe fir Zufallsbegegnungen,
solange die Expedition sich in Begleitung der Eingeborenen
durch den Wald bewegt. Die Zunqui weichen nicht nur den
Tieren, sondern auch ihren eigenen Kultsymbolen sowie na-
tirlich den Fallgruben aus. Gegen die Erforschung des Tem-
pels haben die Zunqui nichts einzuwenden. Er wurde nicht
von ihnen erbaut, sondern einer Sage nach von einem hochge-
wachsenen Volk, den Kindern des Woot, die die Vorfahren der
Zunqui bekimpft und in die Tiefen des Urwalds getrieben ha-
ben, spiter aber wegen ihrer eigenen Freveltaten gegen die
Geister des Waldes zugrundegegangen sind.

Nihern sich die Spielerfiguren dem Dorf der Zunqui in feind-
seliger Absicht, versuchen die Fingeborenen, sie zu verjagen
oder gefangen zu nehmen. Hierzu konnen ihre vergifteten
Pfeile sehr niitzlich sein. Eine beliebte Strategie ist auch eine
vorgetduschte Flucht, wobei auf dem Fluchtweg kleine
Aststiicke mit langen Dornen fallengelassen werden, deren
Spitzen ebenfalls in das Pfeilgift getaucht worden sind. Wer
blind hinterher rennt, tritt mit 20% pro Runde auf einen
solchen Ast und erleidet 1W6-2 schweren Schaden — zuztglich
der Giftwirkung, wenn die LP-Verluste mindestens 1 betragen.
Die Sohlen europiischer Schuhe schiitzen hier wie RK 2.

Nehmen die Zunqui die Spielerfiguren gefangen (oder werden
sie bereits als Gefangene ins Dorf gefiihrt), finden sich die
glicklosen Expeditionsteilnehmer an die Pfihle gefesselt wie-
der; an einem Pfahl kénnen bis zu zwei Gefangene angebun-
den werden. Vierundzwanzig Stunden spiter werden die Ge-
fangenen dann in einem dreistiindigen Ritual den Géttern der
Zunqui geopfert — so es ithnen zuvor nicht gelingt, sich zu be-
freien (z.B. durch Sprengen der Fesseln mit einem Kraftakt
oder durch Herauswinden mit einem PW:Gewandtheit/10)
oder sich ggf. doch noch mit den Eingeborenen zu ver-
standigen.

Der Tempel

Haben die Abenteurer den Otrt erreicht, wo sich nach
Hennings Angaben der Tempel befinden misste, sehen sie
nur eine Art kleinen Hugel, der mit Pflanzen aller Art Gberwu-
chert ist. Hierbei handelt es sich um den Eingang zum Tem-

pel.

1: Zugang

Unter dem Pflanzenbewuchs liegt eine etwa halbmetergrofle
Offnung, die in den Tempel hineinfithrt. Der Hiigel, die
Offnung und damit der Zugang zum Tempel kénnen mit
cinem EW-4:Sehen oder mit einem EW:Suchen oder aber
automatisch nach mehrstindiger Suche (mit erneuter Méglich-
keit fiir Zufallsbegegnungen) entdeckt werden. Ist die Off-
nung gefunden, dauert es eine Stunde, den Zugang so weit zu
vergréBern, dass ein Mensch bequem hindurchpasst.

Hinter dem Zugang wird schlieBlich eine dunkle Hohlung frei.
Halten die Abenteurer eine Laterne hinein, sehen sie, dass
zwei Meter unterhalb der Offnung ein gestampfter Erdgang
beginnt. Es sollte ihnen keine Mihe bereiten, sich nach unten
zu lassen. Innerhalb des Tempels ist ein Fortkommen nur mit
einer Lichtquelle méglich. Triger und Askaris weigern sich,
diesen unheimlichen Ort zu betreten; sie warten drauflen auf
die Abenteurer.

2: Gang

Thr steht in einem Erdgang von etwa zwei Metern Breite und
zweieinhalb Metern Héhe. Die Gangwinde sind iber und
tber mit Spinnweben bedeckt. Etwa sechs Meter vor euch
seht ihr eine Offnung, die offenbar in einen Raum fiihrt.




Die Spinnweben sind voller kleiner, giftiger Spinnen. Falls die
Abenteurer nicht ansagen, dass sie sich von den Spinnennet-
zen fernhalten (was auch bedeutet, dass sie einzeln hinterei-
nander gehenl), lassen sich auf jeder Person 1W6-1 Spinnen
nieder. Die Spinnen kénnen mit einem EW:Tasten gefiihlt
werden; der Hintermann erkennt mit einem EW:Sehen, dass
sein Vordermann von Spinnen ,,befallen” ist. Sind die Tiere
erst einmal entdeckt, lassen sie sich problemlos abstreifen.
Ansonsten beiflen sie nach 1W6+2 Runden ihr Opfer.

Spinne
ILP1,AP1-RKO0-Gw80,St-,In20-B 3

Bisst4 (2W6-Gift+30); Raufen+4 (1W6-5) — Abweht+8, Auswei-
chen+16

3: Raum des falschen Idols

erst dann wieder, wenn der Sockel in die Ausgangslage zuriick-
gedreht wird. Erst dann hebt sich auch der Felsblock wieder.

4: Der geheime Gang

Thr blickt in einen drei Meter langen Gang von einem Meter
Hohe und einem Meter Breite, der leicht nach unten abfillt.
An seinem Ende schimmert schwaches grunliches Licht.

Der Gang enthilt keine Besonderheiten, ist aber nur unter
Mihen zu begehen; grole und breite Spielerfiguren kénnen
sich nur noch mittels eines PW:Gewandtheit fortbewegen.

5: Der Tempelraum

Der Gang miindet in einen Raum mit den Abmessungen 3 m
x 3 m x 2 m. Die Winde sind mit verrotteten Fellen behingt;
auf dem Boden finden sich verschiedene verfallene Einrich-
tungsgegenstinde.

In der Mitte des Raums steht auf einem 40 Zentimeter hohen
quadratischen Steinsockel ein goldenes Idol von etwa 40 Zen-
timetern Hohe, das einen menschlichen Kopf darstellt.

Der kurze Gang miindet in eine natirliche kleine Hohle, die
etwa sechs Meter tief und bis zu vier Meter breit ist; auch die
Hohe betrigt bis zu vier Meter. Die Winde sind mit schwach
leuchtenden Flechten tiberwuchert, die die Hohle in ein mattes
grunes Licht hillen. Im hinteren Drittel der Hohle steht auf
einem 20 Zentimeter hohen Podest eine zwei Meter hohe
Steinstatue, die von einem Gotzenkopf geziert wird.

Bei einem gelungenen EW-4:Archiologie erkennen die Spie-
lerfiguren, dass es sich nicht um das von ihnen gesuchte Idol
handelt. Gelingt es ihnen spiter, auch diese falsche Idol zu er-
beuten — z.B. indem sie es nach Verlassen des Raumes mit ei-
nem Seil blitzschnell unter dem sich senkenden Felsblock he-
rausziehen —, kénnen sie es fir 3.000 Mark an Henning oder
andere Sammler verkaufen oder es auch Butls als echt andre-
hen. Im Gegensatz zum echten Idol besteht es nur aus Kupfer
mit einem diinnen Goldiberzug.

Der Raum ist eine Kombination aus Falle und Zugang zum
Aufbewahrungsort des wahren Idols: Wird das falsche Idol an-
gehoben, sinkt aus der Decke direkt Gber dem Fingang ein
Felsblock zu Boden und versperrt innerhalb von 20 sec den
Ausgang; mit einem PW+10:Gewandtheit kann sich ein ()
Abenteurer unter dem Felsblock hindurchrollen. Gleichzeitig
schieben sich aus den Winden durch Seilziige getriebene Klin-
gen, die pro Runde jeweils eine zufillig bestimmte Person wie
Speer+10+Runde (1W6 Schaden) angreifen, d.h. wie Speer
+11 in der ersten, Speer+12 in der zweiten Runde usw. Sie
sind so angeordnet, dass es immer schwerer wird, ihnen aus-
zuweichen (daher die steigenden Erfolgswerte). Wird das Idol
wieder auf den Sockel zurtckgestellt, kehrt dies den Prozess
um; die Klingen werden wieder in die Wand eingefahren.

Mittels eines EW-2:Suchen oder EW-2:Spurensuche kann
man auf dem Boden um den Sockel herum alte Kratzspuren
ertkennen. Und in der Tat: Dreht man den Sockel mitsamt der
Statue um neunzig Grad nach rechts (wozu als Mindeststirke
81 erforderlich ist), verschlieBt ebenfalls der Felsblock den
Ausgang; danach allerdings 6ffnet sich in der Ostwand des
Raumes eine 1 m x 1 m messende Tir. Diese Tir schlieSt sich

In der Mitte der Hohle ist ein kompliziertes System aus drei
unregelmifigen Fallgruben angelegt (s. den Lageplan des
Tempels), die mit Verbergen+15 getarnt worden sind. Auf-
grund der schlechten Lichtverhiltnisse (denen die Abenteurer
auch mit Laternen nicht sonderlich beizukommen vermégen),
entdecken die Abenteurer sie nur mit einem WW-4:Sehen
oder einem WW-4:Suchen oder aber durch ganz genaues Ab-
suchen des Bodens, z.B. mit einem Stock. Die Fallgruben sind
jeweils 6 Meter tief (3W6 Schaden) und 1 Meter breit.

Die Statue kann mittels eines EW-2:Archiologie als vergro-
Berte Ausgabe des gesuchten Idols identifiziert werden. Das
eigentliche Idol ist in einem Geheimfach im Hals der Statue
versteckt — wiederum mit Verbergen+15 gesichert. Der Off-
nungsmechanismus befindet sich im aufgerissenen Maul der
Statue: Einer der Zihne des Oberkiefers ist beweglich gelagert;
wird er nach innen gedrickt, 6ffnet sich das Geheimfach und
enthtllt einen Hohlraum im Hals, in dem das Idol aufbewahrt
wird. Haben die Abenteurer das Geheimfach bereits gefunden
und suchen sie bewusst nach dem Offnungsmechanismus, fillt
ihnen der lockere Zahn auf jeden Fall auf. Wer dagegen nur
ziellos im Maul herumtastet, dem muss schon ein EW:Tasten
gelingen, um auf den Offnungsmechanismus aufmerksam zu
werden.

Das Idol selbst ist mit einer zusitzlichen Sicherung versehen:
Wird es aus dem Hohlraum genommen, ohne dass zuvor ein
unscheinbarer Hebel links hinten im Geheimfach (ohne Su-
chen nur zu erkennen mittels eines EW-4:Sehen) gekippt
wird, ergieB3t sich 10 sec spiter aus zwei zwischen den Felsen
verborgenen Pfeillagern ein Schauer kleiner Pfeile auf die Spie-
lerfigur, die das Idol aus dem Hohlraum nimmt. Es handelt
sich pro Pfeillager um 10 Pfeile+5 mit je 1W6-2 Schaden.
Das todliche Gift, mit dem sie bestrichen waren, hat im Lauf
der Jahrhunderte zum Gliick seine Wirkung verloren.




Der Hinterhalt

Haben die Spielerfiguren gliicklich das Idol aus dem Tempel
geborgen, stehen bereits Burls und seine Leute bereit, ihnen
den Schatz wieder abzunehmen. Die Triger und Askaris der
Abenteurer haben sie bereits gefangengenommen oder verttie-
ben. Nur wenn einer der Abenteurer vor dem Tempel gewacht
hat, besteht die M6glichkeit, Butls und seine Schergen bereits
wihrend der Anndherung zu bekdmpfen und die Forscher im
Hohlentempel zu warnen.

Vermutlich aber wird Burls majestitisch auf die Spielerfiguren
zuschreiten und sie freundlich, aber be-timmt dazu auffor-
dern, ihm das Idol zu Gbergeben. Die beiden Séldner, die mit
angelegten Gewehren in einigen Metern Abstand sichern,
sollten merklich dazu beitragen, den ,,Anspruch® des Englin-
ders auf das Idol zu untermauern.

Kommt es zu einem Kampf, zieht Burls sich zurtick und tber-
ldsst den beiden Soldnern das Kiampfen. Leclac flicht bei Aus-
bruch der Feindseligkeiten sofort. Die Spielleiterin sollte die-
sen Kampf so gestalten, dass die Spielerfiguren eine faire
Chance haben, mit dem Idol zu entkommen; geraten sie ins
Hintertreffen und wollen sich ergeben, nimmt Burls das Idol
in Empfang und lasst seine Kontrahenten ohne Schusswaffen
im Dschungel zurtck. Lassen sich die Spielerfiguren allerdings
auf ein bedingungsloses Feuergefecht ein, sollte die Spiellei-
terin dieses Gefecht bis zum (bitteren?) Ende ausspielen.

Michael F. Burls (Archiologe)

GréBe: 179 ecm, Gewicht: 76 kg, rechtshindig — 38 Jahre — Ruhm:
12/24 - SG 2

St 68, Gs 67, Gw 79, Ko 64, In 90, mT 89, Wk 41, Sb 35, pA 63, Au
78
16 LP, 16 AP - B 25 - SchB+2 - Sechster Sinn+4

Angriff: Pistole+8 (1W6+2), Boxen+9 (1W6-1); Raufen+7 (1W6-2)
— Abwehr+12, Ausweichen+12

Fertigkeiten: _Alfgemeinbildung+13, Anthropologie+7, Archivlogie+12,
Archivwesen+12, Beredsamkeit+10, Félschen+8, Fotografieren+10, Gassen-
wissen+12, Geschichte+8, Naturkunde+6, 1 erbergen+7
Sprechen/Schreiben: Denutsch+15/+13, Englisch+19/+19, Frangi-
sisch+15/+15, Griechisch+11/+11, Latein+7/+11, Spanisch+12/+10

Butls ist in Fachkreisen als nicht besonders begabter, aber dafiir um-
so skrupelloserer Archidologe bekannt, der eher Grabriuber als Wis-
senschaftler ist.

Henri Leclac (Historiker)

GroBe: 164 cm, Gewicht: 68 kg, rechtshindig — 41 Jahre — Ruhm:
11/3-8G 0

St 44, Gs 74, Gw 86, Ko 70, In 84, mT 18, Wk 78, Sb 69, pA 65, Au
83
14 1P, 20 AP — B 22 — SchB+1 — Sechster Sinn+0

Angriff: Dolch+6 (1W06), Pistolet+5 (1W6+2); Raufen+6 (1W6-3) —
Abwehr+13, Ausweichen+13

Fertigkeiten: _A/gemeinbildung+11, Anthropologie+7, Archiologie+7, Ar-
chivwesen+13, Boot stenern+12, Geschichte+14, Konversation+10, Linguistik
+7, Okkultismus+9

Sprechen/Schreiben: _Afiikanische Dialekte+10/+0, Arabisch+10/
+10, Dentsch+10/+10, Englisch+15/+15, Franzisisch+19/+19, Grie-
chisch+12/+12, Latein+8/+12, Spanisch +12/+12

Leclac ist ein kleiner, etwas rundlicher Belgier, der einen guten Ruf
als Historiker hat. Gegenwiirtig interessiert er sich fiir das Zeitalter
der Entdeckungen, und er wurde von Burls mit der Aussicht geko-
dert, am Unterlauf des Kongo etwas tiber die frithe Kolonialzeit der
Portugiesen lernen zu kénnen. Der Englinder hat in Leclac umge-
kehrt jemanden gefunden, der fir den Loéwenanteil der Reisenkosten
aufkommt.

Gernot Bach und André Paatz (Séldner)

GroBe: 179/186 cm, Gewicht: 76 kg/86 kg, rechtshindig/linkshindig
—29/31 Jahre — Ruhm: 3/3 - SG 1

St 85, Gs 54, Gw 61, Ko 90, In 40, mT 09, Wk 72, Sb 30, pA 19, Au
57
15 LP, 28 AP — B 25 — Sch+2 — Sechster Sinn+0

Angriff: Pistole+8 (1W6+2), Gewehr+10 (2W6+3, einschiissig),
Dolch+10 (1W6+1), Buschmesser+8 (1W6+2) — Abwehr+12, Aus-
weichen+12

Fertigkeiten: Beschatten+8, Gassenwissen+10, Mencheln+6, Reiten+16
(Pferd), Schleichen+8, Schwimmen+16, Tarnen+10

Sprechen/Schreiben: Deutsch +12/+8, Englisch +10/+6, Franzisisch
+14/+14

Gernot Bach und André Paatz stammen aus dem Elsass und haben
ihre Heimat verlassen, da sie sich von der neuen deutschen Verwal-
tung nicht fiir voll genommen fiihlten. Sie sind typisch fir den Men-
schenschlag, den man im Freistaat Kongo finden kann: zih und
brutal, voller Vorurteile gegeniiber den Eingeborenen und gegen Be-
zahlung zu fast allem bereit. Sie besitzen der Einfachheit halber die-
selben Spieldaten.



Ausklang

Nach der Konfrontation mit Burls kénnen sich die Spielerfi-
guren nun (hoffentlich) auf den Riickweg nach Boma machen.
Ob und wieweit sie noch mit Zufallsbegegnungen konfrontiert
werden (immerhin gibt es ja noch die méglicherweise verir-
gerten Zunqui), ist von der Spielleiterin anhand des Zustands
der Gruppe zu entscheiden. Von Boma aus ist die Heimreise
ohne Probleme zu bewiltigen.

Geflohene Triger und Askaris sollten der Einfachheit halber wieder
zu den Abenteurern finden, da sonst der Riickweg nach bestandenem
Abenteuer zu schwierig werden durfte.

Bringen die Abenteurer das Idol mit sich, erhalten sie in
Deutschland die versprochene Belohnung von 500 Matk pro
Person und gewinnen 1W6|1 an Berithmtheit hinzu, wenn sie
einem wissbegierigen Reporter von ihren Erlebnissen erzihlen
bzw. diese selbst verdffentlichen. Kehren sie ohne das Idol
zuriick, entfillt natiirlich die Belohnung (gleichwohl Henning
die Riickreise finanzieren wird). In diesem Fall erhalten sie nur
1 Ruhmespunkt.

Abkiirzungen

AP = Ausdauerpunkte
Au = Aussehen

B = Bewegungsweite
EP = Erfahrungspunkte
EW = Erfolgswurf

GA = Geistige Ausdauer
Gs = Geschicklichkeit
Gw = Gewandtheit

In = Intelligenz

Ko = Konstitution

LP = Lebenspunkte

mT = mediales Talent
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Fir das erfolgreiche Bestechen des Abenteuers erhalten die
Spielerfiguren je 20 EP (30 EP, falls es zu einer bewaffneten
Auseinandersetzung mit Burls” S6ldnern kam) — zusitzlich zu
der Erfahrung, die sie sich durch Ideen, individuelle Aktiviti-
ten und gutes Rollenspiel verdienen.

Mit Markus Henning steht der Spielleiterin eine Person zur Verfii-
gung, die bei spiteren Abenteuern als Auftraggeber dienen kann.
Zum Beispiel kénnte sie iiber ihn den Finstieg in die im Agypten des
Sommers 1882 spielende Kampagne Sturm iiber Agypten gewihtleisten,
indem letztlich er den Kontakt zu Kardinal Ruffo-Scilla herstellt.

pA = personliche Ausstrahlung
pB = psychische Belastbarkeit
PP = Praxispunkt

PW = Prufwurf

RK = Rustklasse

Sb = Selbstbeherrschung
SchB = Schadensbonus

SG = Schicksalsgunst

St = Starke

W% = Prozentwurf

Wk = Willenskraft

WW = Widerstandswurf

Der Kartenausschnitt auf Seite 2 entstammt der Encyclopedia Britannica von 1911. Die Bilder auf Seite 10 sind zeitgendssische Sammelbilder —
in der linken Spalte aus einer Sammelserie in Lind’s Kaffee Essenz (um 1910), in der rechten Spalte aus Werbe-Sammelbildern fiir Knorr-

Nahrungsmittel (ebenfalls um 1910).
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