


Entsprechend kann es im Dschungel (neben 
der oben beschriebenen eher harmlosen Tier-
welt) zu Begegnungen kommen. Alle vier 
Stunden Marschzeit würfelt die Spielleiterin 
mit 1W6. Bei einer 1 (oder wenn die Spiellei-
terin als Abwechslung für richtig hält) kommt 
es zu einer Begegnung, deren Natur nach der 
nachstehenden Tabelle bestimmt wird. Die 
Spielleiterin kann aus der Liste aussuchen oder 
noch einmal den W6 werfen. Beim reinen 
Auswürfeln empfehlen wir, auf ein wenig Ab-
wechslung zu achten: Fünf Tage am Stück je-
weils eine Riesenschlange macht keinen Spaß. 
Die Spielleiterin sollte jeder dieser Begegnun-
gen zusätzlich zu den Punkten für das Einset-
zen von Fertigkeiten pauschal mit 5 EP pro 
Abenteurer belohnen (vielleicht mit Ausnah-
me der Riesenschlange, da kann man durchaus 
auch 10 EP geben).

Die etwa fünf Meter lange Riesenschlange
lässt sich aus einem Baum auf den Letzten 
der Gruppe herabfallen und versucht, ihn 
zu erdrosseln. Sie muss hierzu ihr Opfer mit 
einem EW:Umschlingen packen; ein Wider-
standswurf steht diesem bei einem derartigen 
Überraschungsangriff  nicht zu. Misslingt der 
Wurf, verzieht sich das Tier ins Gebüsch. Ge-

lingt der Wurf, befi nden die beiden sich im 
Handgemenge, und der Umschlungene kann 
nichts mehr unternehmen als versuchen, sich 
aus dem Handgemenge zu lösen. Versuchen 
andere Personen, dem Opfer der Schlange zu 
helfen, setzt sie ihren Biss gegen sie ein. Ein 
Umschlungener verliert am Ende jeder Runde, 
in der er umschlungen ist, 1W6 AP. Sobald er 
keine AP mehr hat, verliert er 1W6 LP pro 
Runde. Die Schlange gibt ihr Opfer erst wie-
der frei, wenn sie selbst keine AP mehr oder 
höchstens noch die Hälfte ihrer LP hat.

Die etwa einen halben Meter großen Dschun-
geläff chen sind neugierig, haben aber keine 
bösen Absichten; sie sollen die Gruppe ärgern, 
nicht aber ihr Schaden zufügen. Sie versuchen 

beispielsweise, Gegenstände zu stehlen oder 
Rationen zu fressen. Sie fl iehen, wenn sie an-
gegriff en werden.

Das Spinnennetz spannt sich an einer engen 
Stelle über den Weg; es kann nur mit einem 
EW:Sehen der vordersten Person rechtzeitig 
entdeckt werden. Wird das Netz zu spät be-
merkt, entscheidet ein PW+20:Gewandtheit,
ob der Betreff ende sich in einem Gewirr aus 
Spinnenfäden und Dornenranken verfängt 
oder sich noch zurückwerfen kann. Fest-
steckende Personen können sich mit einem 
PW+30:Stärke befreien; pro Runde ist ein 
Prüfwurf erlaubt. 1W6 Runden nach dem 
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Begegnungen und Ereignisse im Dschungel
Begegnung bei 1 auf 1W6 alle 4 Stunden:

• Riesenschlange
• 1W6+3 Dschungeläff chen
• Spinnennetz
• Statuette
• Fallgrube
• 1W6+2 Zunqui

20 LP 30 AP RK 2 Gw 60 St 90 In 40 B 18

1 LP 1 AP RK 0 Gw 80 St - In 20 B 3

Riesenschlange

Spinne

Angriff : Biss+9 (1W6-1), Umschlingen+13 (1W6); Raufen+9 (1W6-1)
Abwehr+13, Ausweichen+13

8 LP 3 AP RK 0 Gw 90 St 30 In 75 B 18

Dschungeläff chen

Angriff : Biss+6 (1W6-2); Raufen+6 (1W3-1)
Abwehr+11, Ausweichen+13

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



ersten Kontakt mit dem Netz tauchen 1W6 
handtellergroße Spinnen auf, die dieses Netz 
ihr Eigen nennen.

Statuetten sind etwa 30 Zentimeter groß und 
aus Holz geschnitzt; sie stellen Menschen mit 
Dämonenfratzen dar. Es handelt sich um Ta-
lismane der Zunqui, die in Boma für (umge-
rechnet) 50 Mark pro Stück verkauft werden 
können; auch Markus Henning würde den 
Abenteurern einen solchen Talisman abkau-
fen (zusätzlich zur vereinbarten Belohnung). 
Nehmen die Abenteurer einen (oder mehrere) 
dieser Talismane mit und kommt es später zu 
einer Begegnung mit den Zunqui, reagieren 
diese feindselig.

Die Fallgrube wurde von den Zunqui ange-
legt und kann durch einen von der Spielleite-
rin durchgeführten geheimen konkurrieren-
den WW:Spurensuche (bzw. WW-4:Sehen,
falls dies günstiger ist) der Abenteurer gegen 
das Verbergen+18 der Zunqui entdeckt wer-
den. Sie ist drei Meter tief (2W6 Schaden) 
und dient zum Einfangen von Wild. Mit einer 
Wahrscheinlichkeit von 20% tauchen nach 
1W6 Minuten 1W6+2 Zunqui auf, um nach 
der Beute zu sehen.

Die Zunqui tarnen sich und können nur mit 
einem geheimen WW:Sehen gegen ihren 
EW:Tarnen entdeckt werden. Sie folgen der 
Gruppe heimlich, d.h. sie beschatten sie, und 
verhalten sich abwartend. Die Spieldaten der 
Zunqui sowie Angaben zu ihrem generellen 
Verhalten fi nden sich im Abschnitt Die Ein-
geborenen.

Während der Reise durch den Dschungel be-
steht zudem eine Chance von 10% pro Tag,
dass eine Spielerfi gur durch Biss oder Stich 
eines Insekts erkrankt. Gelingt ein PW:Kons-
titution, handelt es sich um eine leichte In-
fektion, die zu Durchfall und erhöhter Tempe-

ratur führt und nach 
zwei Tagen wieder 
abklingt; während 
dieser Zeit erleidet 
der Erkrankte einen 
Abzug von -4 auf 
alle Erfolgs- und Wi-
derstandswürfe und 
besitzt maximal die 
Hälfte seiner AP. 

Misslingt der Prüf-
wurf, tritt hingegen 
in der ersten Nacht 
nach der Infektion 
hohes, mit starkem 
Schüttelfrost ver-
bundenes Fieber 
ein. Die AP des Er-
krankten sinken auf 
0, und er verliert drei 
Tage lang pro Tag 
1W6 LP (jeweils die 
Hälfte, wenn jemand 
erfolgreich Medizin
anwendet). Wäh-
rend dieser Zeit hat 
der Kranke Wahn-
vorstellungen und 
schreit gelegentlich 
laut auf; er muss auf 
einer Trage befördert 
werden. Nach Ablauf 
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 Hälfte seiner LP besitzt.

Immer dann, wenn die Spielerfi guren ein 
Nachtlager vorbereiten oder ein Stück 
Dschungel sorgfältig absuchen, besteht 
eine Chance von 15%, dass sich ein giftiges 
Kriechtier (Spinne, Insekt oder Schlange) ge-

stört fühlt und eine zufällig bestimmte Person 
angreift. Ob es sich um eine kleine Schlange 
(1–2), eine Spinne (3–4) oder ein Insekt (5–6) 
handelt, kann mit 1W6 ausgewürfelt werden.

Ob während der Nacht etwas geschieht, muss 
die Spielleiterin entscheiden. Die Tierbegeg-
nungen lassen sich auch in der Nacht einsetzen. 
Es spricht aber auch nichts dagegen, die Aben-
teurer durchschlafen (und AP regenerieren) zu 
lassen, wenn sie das Nachtlager gut vorbereitet 
haben (Wachen, Feuer). Obwohl … Dschun-
geläff chen in der Nacht machen Spaß … Aber 
wahrscheinlich ist es durchaus ausreichend, die 
Spieler mit Beschreibungen der zahlreichen 
Laute im Dschungel, in dem es auch nachts nie 
still wird, ein wenig auf Trab zu halten.

Tagsüber besteht die Möglichkeit, dass die 
Abenteurer auf ihre Verfolger aufmerksam 
werden. Burls lässt jeweils einen der beiden 
Söldner die Abenteurer beschatten, während 
der Rest der zweiten Expedition weiter hin-
ten folgt. Der Söldner ist auch nicht immer in 
Sicht- oder Hörweite, sondern folgt zeitweise 
einfach den Spuren der Abenteurer. Diese ha-
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3 LP 3 AP RK 0 Gw 100 St 10 In 40 B 12

1 LP 1 AP RK 0 Gw 80 St – In 20 B 3

Giftschlange

Spinne/Insekt

Angriff : Biss+7 (1 & 2W6-Gift+30); Raufen+6 (1W3-2)
Abwehr+13, Ausweichen+15

Angriff : Biss+6 (3W6-Gift+10); Raufen+4 (1W6-5)
Abwehr+10, Ausweichen+16



ben daher nur einmal täglich die Chance, den 
Verfolger trotz des unübersichtlichen Geländes 
zu bemerken. Hierzu wird für den Söldner ein 
EW+6:Beschatten gewürfelt. Misslingt der 
Wurf, steht den Abenteurern ein WW-2:Be-
schatten bzw. ein WW-2:Sehen zu. Äußern 
die Spieler den Verdacht, dass ihre Figuren 
beschattet werden, ändern sich die Zuschläge 
und Abzüge folgendermaßen: EW+4:Beschat-
ten, WW:Beschatten bzw. WW:Sehen. Nachts 
halten sich die Verfolger fern; sie können die 
Spur am nächsten Tag vom Nachtlager aus 
leicht wiederfi nden.

Burls und seine Truppe gehen Auseinan-
dersetzungen so lange aus dem Weg, bis die 
Abenteurer zum Tempel gefunden und das 
Idol geborgen haben; notfalls ziehen sie sich 
zurück. Sollte es doch zu einem Kampf kom-
men (z.B. weil die Spielerfi guren einen Hinter-
halt legen), fi nden sich die Spieldaten für die 
vier Europäer im Abschnitt Der Hinterhalt; die 
beiden Askaris der Burls-Gruppe haben die 
gleichen Spielwerte wie die in der Gruppe der 
Abenteurer. Die Askaris beider Seiten würden 

es bevorzugen, wenn die Europäer ihre Strei-
tigkeiten untereinander lösen könnten, ohne 
dass Askari auf Askari schießen muss.

Das Grab

Ein kurzer Seitenpfad führt zu einer klei-
nen Vertiefung, die von einem Ring aus ca. 
30 Zentimeter hohen Steinen umgeben ist. 
Zum Pfad hin klaff t eine ein Meter breite 
Lücke in diesem Ring. Inmitten des Stein-
kreises erhebt sich ein etwa anderthalb Me-
ter hoher Erdhaufen, um den herum vier 40 
Zentimeter hohe Holzstatuetten aufgestellt 
sind. Die Statuetten gleichen Menschen mit 
Dämonenfratzen; ihre Gesichter sind den 
vier Himmelsrichtungen zugewandt.

Es handelt sich um eine der rituellen Grab-
stätten der Zunqui, auf die die Abenteurer 
an verschiedenen Stellen stoßen können. Die 
Statuetten sollen den Toten vor bösen Geistern 
schützen. Es handelt sich um ähnliche Figür-
chen wie die, die man als Zufallsbegegnung 
entdecken kann. Stören die Spielerfi guren die 

Ruhe des Toten (bereits das Betreten des Stein-
kreises genügt hierzu), ruft das den Zorn der 
Zunqui hervor. Die Grabstätte und der Erdhü-
gel, in dem der Tote sitzend beigesetzt worden 
ist, enthalten keinerlei Wertgegenstände.

Das Dorf der Zunqui

Vor euch geht der Pfad in eine kleine, etwa 
30 Meter durchmessende Lichtung über. 
Etwa 15 runde Holzhütten umgeben das 
Zentrum des Platzes, auf dem drei Holz-
pfähle aufgebaut sind. Zwei der Hütten 
sind deutlich größer als die anderen. Emsig 
bewegen sich einige Zunqui zwischen den 
einfachen Behausungen.

Das Dorf der Zunqui ist nebenstehend ab-
gebildet. Die Spieldaten der Zunqui  fi nden 
sich im Abschnitt Die Eingeborenen; der 
Häuptling und der Schamane haben zu Zwe-
cken dieses Abenteuers die gleichen Werte wie 
ein normaler Stammeskrieger.

Nähern sich die Abenteurer dem Dorf ohne 
Vorsichtsmaßnahmen, werden sie von den 
Zunqui entdeckt. Die Reaktion der Eingebo-
renen auf die Eindringlinge hängt von deren 
bisherigem Verhalten ab. Haben die Aben-
teurer bislang keinerlei Konfl ikte mit den 
Zunqui herbeigeführt und bleiben sie auch 
jetzt freundlich, werden sie von den Zunqui 
aufgenommen und auf Wunsch in einer der 
leeren Hütten einquartiert. Die Zunqui haben 
in einem solchen Falle nichts dagegen, dass die 
Abenteurer in ihrem Dorf übernachten.

Ist es den Spielerfi guren gelungen, die Sprach-
barriere zu überwinden (s. S. 5), können die 
Zunqui sie zum Tempel führen. Zwar kennen 
die Abenteurer den ungefähren Weg ohnehin, 
doch entfallen alle weiteren Würfe für Zufalls-
begegnungen, solange die Expedition sich in 
Begleitung der Eingeborenen durch den Wald 
bewegt. Die Zunqui weichen nicht nur den Tie-
ren, sondern auch ihren eigenen Kultsymbolen 
sowie natürlich den Fallgruben aus. Gegen die 
Erforschung des Tempels haben die Zunqui 
nichts einzuwenden. Er wurde nicht von ih-
nen erbaut, sondern einer Sage nach von einem 
hochgewachsenen Volk, den Kindern des Woot, 
die die Vorfahren der Zunqui bekämpft und in 
die Tiefen des Urwalds getrieben haben, später 
aber wegen ihrer eigenen Freveltaten gegen die 
Geister des Waldes zugrundegegangen sind.

Nähern sich die Spielerfi guren dem Dorf der 
Zunqui in feindseliger Absicht, versuchen die 
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dass sein Vordermann von Spinnen „befallen“ 
ist. Sind die Tiere erst einmal entdeckt, lassen 
sie sich problemlos abstreifen. Ansonsten bei-
ßen sie nach 1W6+2 Runden ihr Opfer.

3: Raum des falschen Idols
Der Gang mündet in einen Raum mit den 
Abmessungen 3 m x 3 m x 2 m. Die Wän-
de sind mit verrotteten Fellen behängt; auf 
dem Boden fi nden sich verschiedene verfal-
lene Einrichtungsgegenstände.

In der Mitte des Raums steht auf einem 40 
Zentimeter hohen quadratischen Steinsockel 
ein goldenes Idol von etwa 40 Zentimetern 
Höhe, das einen menschlichen Kopf dar-
stellt.

Bei einem gelungenen EW-4:Archäologie er-
kennen die Spielerfi guren, dass es sich nicht 
um das von ihnen gesuchte Idol handelt. Ge-
lingt es ihnen später, auch dieses falsche Idol 
zu erbeuten – z.B. indem sie es nach Verlassen 

Erdgang beginnt. Es sollte ihnen keine Mühe 
bereiten, sich nach unten zu lassen. Inner-
halb des Tempels ist ein Fortkommen nur mit 
einer Lichtquelle möglich. Träger und Askaris 
weigern sich, diesen unheimlichen Ort zu be-
treten; sie warten draußen auf die Abenteurer.

2: Gang
Ihr steht in einem Erdgang von etwa zwei 
Metern Breite und zweieinhalb Metern 
Höhe. Die Gangwände sind über und über 
mit Spinnweben bedeckt. Etwa sechs Meter 
vor euch seht ihr eine Öff nung, die off enbar 
in einen Raum führt.

Die Spinnweben sind voller kleiner, giftiger 
Spinnen. Falls die Abenteurer nicht ansagen, 
dass sie sich von den Spinnennetzen fernhal-
ten (was auch bedeutet, dass sie einzeln hinter-
einander gehen!), lassen sich auf jeder Person 
1W6-1 Spinnen nieder. Die Spinnen können 
mit einem EW:Tasten gefühlt werden; der 
Hintermann erkennt mit einem EW:Sehen, 

Eingeborenen, sie zu verjagen oder gefangen 
zu nehmen. Hierzu können ihre vergifteten 
Pfeile sehr nützlich sein. Eine beliebte Stra-
tegie ist auch eine vorgetäuschte Flucht, wo-
bei auf dem Fluchtweg kleine Aststücke mit 
langen Dornen fallengelassen werden, deren 
Spitzen ebenfalls in das Pfeilgift getaucht wor-
den sind. Wer blind hinterher rennt, tritt mit 
20% pro Runde auf einen solchen Ast und er-
leidet 1W6-2 schweren Schaden – zuzüglich 
der Giftwirkung, wenn die LP-Verluste min-
destens 1 betragen. Die Sohlen europäischer 
Schuhe schützen hier wie RK 2.

Nehmen die Zunqui die Spielerfi guren ge-
fangen (oder werden sie bereits als Gefangene 
ins Dorf geführt), fi nden sich die glücklosen 
Expeditionsteilnehmer an die Pfähle gefesselt 
wieder; an einem Pfahl können bis zu zwei Ge-
fangene angebunden werden. Vierundzwanzig 
Stunden später werden die Gefangenen dann 
in einem dreistündigen Ritual den Göttern 
der Zunqui geopfert – so es ihnen zuvor nicht 
gelingt, sich zu befreien (z.B. durch Sprengen 
der Fesseln mit einem Kraftakt oder durch 
Herauswinden mit einem PW:Gewand-
theit/10) oder sich ggf. doch noch mit den 
Eingeborenen zu verständigen.

Der Tempel
„Niemand kommt da lebend raus!”
(Barranca in Jäger des verlorenen Schatzes)

Haben die Abenteurer den Ort erreicht, an 
dem sich nach Hennings Angaben der Tem-
pel befi nden müsste, sehen sie nur eine Art 
kleiner Hügel, der mit Pfl anzen aller Art 
überwuchert ist. Hierbei handelt es sich um 
den Eingang zum Tempel.

1: Zugang
Unter dem Pfl anzenbewuchs liegt eine etwa 
halbmetergroße Öff nung, die in den Tempel 
hineinführt. Die Öff nung und damit der 
Zugang zum Tempel kann mit einem EW-
4:Sehen oder mit einem EW:Suchen oder 
aber automatisch nach mehrstündiger Suche 
(mit erneuter Möglichkeit für Zufallsbegeg-
nungen) entdeckt werden. Ist die Öff nung 
gefunden, ist eine Stunde Arbeit vonnöten, 
den Zugang so weit zu vergrößern, dass ein 
Mensch bequem hindurchpasst.

Hinter dem Zugang wird schließlich eine 
dunkle Höhlung frei. Halten die Abenteurer 
eine Laterne hinein, sehen sie, dass zwei Me-
ter unterhalb der Öff nung ein gestampfter 
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Verbergen+15 getarnt worden sind. Aufgrund 
der schlechten Lichtverhältnisse (denen die 
Abenteurer auch mit Laternen nicht sonder-
lich beizukommen vermögen), entdecken die 
Abenteurer sie nur mit einem WW-4:Sehen
oder einem WW-4:Suchen oder aber durch 
ganz genaues Absuchen 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:Archäo-
logie als vergrößerte Ausgabe des gesuchten 
Idols identifi ziert werden. Das eigentliche Idol 
ist in einem Geheimfach im Hals der Statue 
versteckt – wiederum mit Verbergen+15 ge-
sichert. Der Öff nungsmechanismus befi ndet 
sich im aufgerissenen Maul der Statue: Einer 
der Zähne des Oberkiefers ist beweglich gela-
gert; wird er nach innen gedrückt, öff net sich 
das Geheimfach und enthüllt einen Hohlraum 
im Hals, in dem das Idol aufbewahrt wird. 
Haben die Abenteurer das Geheimfach bereits 
gefunden und suchen sie bewusst nach dem 
Öff nungsmechanismus, fällt ihnen der lockere 
Zahn auf jeden Fall auf. Wer dagegen nur ziel-
los im Maul herumtastet, dem muss schon ein 
EW:Tasten gelingen, um auf den Öff nungs-
mechanismus aufmerksam zu werden.

Das Idol selbst ist mit einer zusätzlichen Si-
cherung versehen: Wird es aus dem Hohl-
raum genommen, ohne dass zuvor ein un-
scheinbarer Hebel links hinten im Geheimfach 
(ohne Suchen nur zu erkennen mittels eines 
EW-4:Sehen) gekippt wird, ergießt sich 10 
sec später aus zwei zwischen den Felsen ver-
borgenen Pfeillagern ein Schauer kleiner Pfeile 
auf die Spielerfi gur, die das Idol aus dem Hohl-
raum nimmt. Es handelt sich pro Pfeillager um 
10 Pfeile+5 mit je 1W6-2 Schaden. Das töd-
liche Gift, mit dem sie bestrichen waren, hat 
im Lauf der Jahrhunderte zum Glück seine 
Wirkung verloren.

Der Hinterhalt
„Da zeigt sich wieder ganz klar, dass Sie nichts 
besitzen können, das ich Ihnen nicht wegnehmen 
kann.”
(Belloq in Jäger des verlorenen Schatzes)

Haben die Spielerfi guren glücklich das Idol 
aus dem Tempel geborgen, stehen bereits Burls 
und seine Leute bereit, ihnen den Schatz wie-
der abzunehmen. Die Träger und Askaris der 
Abenteurer haben sie bereits gefangengenom-
men oder vertrieben. Burls‘ Askari passen auf 
die Gefangenen auf (bzw. halten Ausschau, 
dass die anderen Askari nicht wieder zurück-

Sockel zurückgestellt, kehrt dies den Prozess 
um; die Klingen werden wieder in die Wand 
eingefahren.

Mittels eines EW-2:Suchen oder EW-2:Spu-
rensuche kann man auf dem Boden um den 
Sockel herum alte Kratzspuren erkennen. Und 
in der Tat: Dreht man den Sockel mitsamt der 
Statue um neunzig Grad nach rechts (wozu als 
Mindeststärke 81 erforderlich ist), verschließt 
ebenfalls der Felsblock den Ausgang; danach 
allerdings öff net sich in der Ostwand des Rau-
mes eine 1 m x 1 m messende Tür. Diese Tür 
schließt sich erst dann wieder, wenn der Sockel 
wieder in die Ausgangslage zurückgedreht wird. 
Erst dann hebt sich auch der Felsblock wieder.

4: Der geheime Gang
Ihr blickt in einen drei Meter langen Gang 
von einem Meter Höhe und einem Meter 
Breite, der leicht nach unten abfällt. An sei-
nem Ende schimmert schwaches grünliches 
Licht.

Der Gang enthält keine Besonderheiten, ist 
aber nur unter Mühen zu begehen; große oder 
breite Spielerfi guren (s. die Zusatzregeln zur 
Statur auf Seite 19 im Buch der Regeln) kön-
nen sich nur noch mittels eines PW:Gewand-
theit fortbewegen, große und breite Figuren 
nur mit einem PW-+20:Gewandtheit.

5: Der Tempelraum
Der kurze Gang mündet in eine natürliche 
kleine Höhle, die etwa sechs Meter tief und 
bis zu vier Meter breit ist; auch die Höhe 
beträgt bis zu vier Meter. Die Wände sind 
mit schwach leuchtenden Flechten über-
wuchert, die die Höhle in ein mattes grünes 
Licht hüllen. Im hinteren Drittel der Höhle 
steht auf einem 20 Zentimeter hohen Podest 
eine zwei Meter hohe Steinstatue, die von 
einem Götzenkopf geziert wird.

In der Mitte der Höhle ist ein kompliziertes 
System aus drei unregelmäßigen Fallgruben 
angelegt (s. den Lageplan des Tempels), die mit 

des Raumes mit einem Seil blitzschnell unter 
dem sich senkenden Felsblock herausziehen 
–, können sie es für 3.000 Mark an Henning 
oder andere Sammler verkaufen – oder es 
Burls als echt andrehen. Im Gegensatz zum 
echten Idol besteht es aus Kupfer mit einem 
dünnen Goldüberzug.

Der Raum ist eine Kombination aus Falle 
und Zugang zum Aufbewahrungsort des wah-
ren Idols: Wird das falsche Idol angehoben, 
sinkt aus der Decke direkt über dem Ein-
gang ein Felsblock zu Boden und versperrt 
innerhalb von 20 sec den Ausgang; mit einem 
PW+10:Gewandtheit kann sich ein (!) Aben-
teurer unter dem Felsblock hindurchrollen. 
Gleichzeitig schieben sich aus den Wänden 
durch Seilzüge getriebene Klingen, die pro 
Runde jeweils eine zufällig bestimmte Per-
son 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 auszuweichen (daher die steigenden 
Erfolgswerte). Wird das Idol wieder auf den 
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„Anspruch“ des Engländers auf das Idol zu 
untermauern.

Kommt es zu einem Kampf, zieht Burls sich 
zurück und überlässt den beiden Söldnern 
das Kämpfen. Leclac fl ieht bei Ausbruch der 
Feindseligkeiten sofort. Die Spielleiterin sollte 
diesen Kampf so gestalten, dass die Spielerfi gu-
ren eine faire Chance haben, mit dem Idol zu 
entkommen; geraten sie ins Hintertreff en und 
wollen sich ergeben, nimmt Burls das Idol in 
Empfang und lässt seine Kontrahenten ohne 

Sind sie im Gang oder im Raum des falschen 
Idols, sollten laute Schreie ausreichen, ab dem 
Geheimgang helfen dann nur noch laute Ge-
räusche (z.B. Schüsse), während bei Schreien 
schon ein EW:Hören gelingen muss. 

Vermutlich wird Burls majestätisch auf die 
Spielerfi guren zuschreiten und sie freundlich, 
aber bestimmt dazu auff ordern, ihm das Idol 
zu übergeben. Die beiden Söldner, die mit an-
gelegten Gewehren in einigen Metern Abstand 
sichern, sollten merklich dazu beitragen, den 

kehren), fallen also für den Kampf mit der 
Gruppe aus. Nur wenn einer der Abenteu-
rer vor dem Tempel gewacht hat, besteht die 
Möglichkeit, Burls und seine Schergen bereits 
während der Annäherung zu bekämpfen und 
die Forscher im Höhlentempel zu warnen. Das 
macht die Situation etwas schwieriger für die 
Spielleiterin, die nun beide Handlungsstränge 
parallel ausspielen (und u.U. die Spielergruppe 
teilen) muss. Insbesondere muss sie beurtei-
len, wie schnell Abenteurer im Tempel etwas 
von dem Angriff  im Freien mitbekommen: 

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

St 44 Gs 74 Gw 86 Ko 70 In 84 mT 18 Wk 78 Sb 69 pA 65 Au 83

14 LP 20 AP B 22 SchB+1 Sechster Sinn+0 Sehen+4 (mit Brille +6)

Michael F. Burls (Archäologe)
Größe: 179 cm, Gewicht: 76 kg, rechtshändig – 38 Jahre – Ruhm: 12/24 – SG 2

Henri Leclac (Gelehrter)
Größe: 164 cm, Gewicht: 68 kg, rechtshändig – 41 Jahre – Ruhm: 11/3 – SG 0

Waff enfertigkeiten: Pistole+8 (1W6+2), Boxen+9 (1W6-1); Raufen+7 (1W6-2)
Abwehr+12, Ausweichen+12
Fertigkeiten: Allgemeinbildung+13, Anthropologie+7, Archäologie+12, Archivwesen+12, Beredsamkeit+10, 

 Fälschen+8, Fotografi eren+10, Gassenwissen+12, Geschichte+8, Naturkunde+6, Verbergen+7
Sprachen: Deutsch+15/+13, Englisch+18/+18, Französisch+15/+15, Griechisch+11/+11, Latein+7/+11, 

 Spanisch+12/+10
Auftreten und Besonderheiten: Burls ist in Fachkreisen als nicht besonders begabter, aber dafür umso skrupelloserer 

Archäologe bekannt, der eher Grabräuber als Wissenschaftler ist. Er ist arrogant, aber im Grunde seines Herzens ein 
Feigling.

Ausrüstung: Kleidung, Tropenhelm, Pistole, Munition, Landkarten, Notizbuch, Füllfederhalter

Waff enfertigkeiten: Dolch+6 (1W6), Pistole+5 (1W6+2); Raufen+6 (1W6-3)
Abwehr+13, Ausweichen+13
Fertigkeiten: Allgemeinbildung+11, Anthropologie+7, Archäologie+7, Archivwesen+13, Boot steuern+12, Geschich-

te+14, Konversation+10, Landeskunde+12 (Kongo), Linguistik+7, Okkultismus+9
Sprachen: Afrikanische Dialekte+10/-0, Arabisch+10/+10, Deutsch+10/+10, Englisch+15/+15, Französisch+18/+18, 

Griechisch+12/+12, Latein+8/+12, Spanisch+12/+12
Auftreten und Besonderheiten: Leclac ist ein kleiner, etwas rundlicher Belgier mit Bille und gezwirbeltem Schnauz-

bart, der einen guten Ruf als Historiker hat. Gegenwärtig interessiert er sich für das Zeitalter der Entdeckungen, 
und er wurde von Burls mit der Aussicht geködert, am Unterlauf des Kongo etwas über die frühe Kolonialzeit der 
Portugiesen lernen zu können. Der Engländer hat in Leclac umgekehrt jemanden gefunden, der für den Löwenan-
teil der Reisekosten aufkommt.

Ausrüstung: Kleidung, Tropenhelm, Brille, Dolch, Pistole, Notizbuch, Füllfederhalter, Taschentücher, wertvolle 
Taschenuhr (10 Mark)
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von Fertigkeiten, Begegnungen im Dschungel, 
Ideen, individuelle Aktivitäten und gutes Rol-
lenspiel verdienen.

Mit Markus Henning steht der Spielleiterin 
eine Person zur Verfügung, die bei späteren 
Abenteuern als Auftraggeber dienen kann. 
Zum Beispiel könnte sie über ihn den Ein-
stieg in die im Ägypten des Sommers 1882 
spielende Kampagne Sturm über Ägypten ge-
währleisten, indem letztlich er den Kontakt 
zu Kardinal Ruff o-Scilla herstellt. Zudem gibt 
es ein zweites Abenteuer, dass in der hier be-
schriebenen Region spielt (im Jahre 1884): Auf 
Krokodillenjagd, erschienen 2019 in Dausend 
Dode Drolle 32/33. Damit lässt sich in unser 
Abenteuer Die Tiefen der Elbe überleiten.

Gefl ohene Träger und Askaris sollten der Ein-
fachheit halber wieder zu den Abenteurern fi n-
den, da sonst der Rückweg nach bestandenem 
Abenteuer zu schwierig werden dürfte.

Bringen die Abenteurer das Idol mit sich, er-
halten sie in Deutschland die versprochene 
Belohnung von 500 Mark pro Person und ge-
winnen 1W6|1 an Berühmtheit hinzu, wenn 
sie einem wissbegierigen Reporter von ihren 
Erlebnissen erzählen bzw. diese selbst veröf-
fentlichen. Kehren sie ohne das Idol zurück, 
entfällt natürlich die Belohnung (gleichwohl 
Henning die Rückreise fi nanzieren wird). In 
diesem Fall erhalten sie nur 1 Ruhmespunkt.

Für das erfolgreiche Bestehen des Abenteuers 
erhalten die Spielerfi guren je 20 EP (30 EP, 
falls es zu einer bewaff neten Auseinanderset-
zung mit Burls’ Söldnern kam) – zusätzlich zu 
der Erfahrung, die sie sich durch Anwendung 

Schusswaff en im Dschungel zurück. Lassen 
sich die Spielerfi guren allerdings auf ein bedin-
gungsloses Feuergefecht ein, sollte die Spiellei-
terin dieses Gefecht bis zum (bitteren?) Ende 
ausspielen.

Ausklang
„Na, also gut, das war’s dann für heute.”
(Indiana Jones in Jäger des verlorenen Schatzes)

Nach der Konfrontation mit Burls können 
sich die Spielerfi guren nun (hoff entlich) auf 
den Rückweg nach Boma machen. Ob und 
wieweit sie noch mit Zufallsbegegnungen kon-
frontiert werden (immerhin gibt es ja noch 
die möglicherweise verärgerten Zunqui), ist 
von der Spielleiterin anhand des Zustands der 
Gruppe zu entscheiden. Von Boma aus ist die 
Heimreise ohne Probleme zu bewältigen.

St 85 Gs 54 Gw 61 Ko 90 In 55 mT 09 Wk 72 Sb 30 pA 69 Au 67

15 LP 28 AP B 25 SchB+2 Sechster Sinn+0

Gernot Bach und André Paatz (Söldner)
Größe: 179/186 cm, Gewicht: 76 kg/86 kg, rechtshändig/linkshändig – 29/31 Jahre – Ruhm: 3/3 – SG 1

Waff enfertigkeiten: Pistole+8 (1W6+2), Gewehr+10 (2W6+3, einschüssig), Dolch+10 (1W6+1), Buschmesser+8 
(1W6+2)

Abwehr+13, Ausweichen+13
Fertigkeiten: Beschatten+8, Gassenwissen+10, Kampftaktik+12, Meucheln+6, Reiten+16, Schleichen+8, Schwim-

men+16, Tarnen+10
Sprachen: Deutsch+12/+8, Englisch+10/+6, Französisch+14/+14
Auftreten und Besonderheiten: Die früheren Soldaten Gernot Bach und André Paatz sind ehemalige Soldaten 

der französischen Armee; sie stammen aus dem Elsass und haben ihre Heimat verlassen, da sie sich von der neuen 
deutschen Verwaltung nicht für voll genommen fühlten. Sie sind typisch für den Menschenschlag, den man im Frei-
staat Kongo fi nden kann: zäh und brutal, voller Vorurteile gegenüber den Eingeborenen und gegen Bezahlung zu 
fast allem bereit. Sie besitzen der Einfachheit halber dieselben Spieldaten, unterscheiden sich aber äußerlich (s. erste 
Zeile).

Ausrüstung: Kleidung, Stiefel, Pistole, Gewehr, Munition, Dolch
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pA = persönliche Ausstrahlung
pB = psychische Belastbarkeit
PP = Praxispunkt
PW = Prüfwurf
RK = Rüstklasse
Sb = Selbstbeherrschung
SchB = Schadensbonus
SG = Schicksalsgunst
St = Stärke
W% = Prozentwurf
Wk = Willenskraft
WW = Widerstandswurf

Abkürzungen

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

Illustrationsverzeichnis

S. 2  Zeitgenössische Karte der Kongo-
region

S. 3 Am Landesteg in Boma
S. 4 Carl von Badeleben
S. 4 Boma und Umgebung
S. 5 Trägerkolonne auf dem Marsch
S. 7 An den Ufern des Kongo
S. 7 Ein Spinnennetz
S. 8 Übersichtskarte der Reiseroute
S. 9 Das Dorf der Zunqui
S. 11 Das Idol
S. 12 Michael F. Burls
S. 12 Henri Leclac
S. 13  Gernot Bach (links) und André 

Paatz (noch in regulärer Uniform, 
1879)

S. 14  Der Kongo hinter Boma
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Anhang: Afrika 1882

„Niemals zuvor in der Geschichte der Menschheit haben sich die Staaten eines Kontinents zur Auf-
teilung eines anderen zusammengefunden, eines Erdteils, dessen rechtmäßige Herrscher von dieser 
 Aufteilung nicht einmal Kenntnis hatten.“
(der Historiker Godfrey Nwanoruo Uzoigwe, 1984)
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