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In einem nebelverhangenen Geholz im siidlichen Kurotan lebt ein grausamer
Slachkarenstamm, der sich selbst als Spinnenwesen sieht und seine unersattll
che Gier auf Menschenﬂe1sch mit immer neuen Opfern futtert
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. Der - Slachkarenstamm der sich
selbst' Corra nennt, was ,,Spinnen*
bedeutet,~ wurde vor einem Jahr
von der Raishu (Chimarenhexe) Sa-
bari  unterwandert, die den Glau-
ben an eine Gotterspinne namens
Takaru verbreitete, eine gigantische
Arachtama, die im Zentrum des Wal-
des lebt. Sie brachte die Slachkaren
dazu, ihren Barcak (Giftzauberer mit
schamanenahnlicher Beraterpostion) |
Dirrdorok zu vertreiben und ' lenkt
seitdem als Hohepriesterin Takarus
die Geschicke des Stammes, der mit
den Kindern der Gottin zusammen-
lebt und die Lebensweise der Spm-
nen kopiert.

SIS EINNENTAN

Sabaris Ziel ist es, Mischwesen aus
Spinnen und Menschen in ihrem Leib
heranwachsen zu lassen, um ihrer
Gottin noch naher zu kommen. Dazu
hat sie ein perfides Herrschaftssystem
im Stamm eingefiihrt: Alle zwei Monate
findet der sog. Spinnentanz statt, ein
Wettstreit, dessen Sieger die Ehre zu-
teil wird, den Stamm anzufiihren, die
Spinneneier Takarus auszutragen und
Sabaris Geliebter zu werden (lhr Brut-
programm war bisher jedoch noch nicht
von Erfolg gekront). Nach zwei Monaten
schlipfen die Jungen, wobei sie den
Korper des Wirtes zerfetzen, verspei-
sen und anschlieBend als neue Stam-
mesmitglieder aufgenommen werden.

@ Die Helden begleiten eine Karawane
durch den Wald oder passieren ihn
zufallig auf ihrer Reise.

® In einer Ruine im Walde soll ein
Schatz liegen. AuBerdem ist er fir
seinen Krauterreichtum bekannt
(Suchen dauern halb so lange).

@ Ein Bote der Legiten (5) sucht Hil-
fe, um sein Volk aus den Klauen der
»Spinnendamonen zu retten.

(1) Tropfende Kokons: MenschengroBe

Kokons hangen an niedrigen Asten, aus

denen eine fleischige Flussigkeit tropft.

Im Inneren befinden sich menschliche

= Skelette. Furcht-Probe bei erstmaligem
' Anblick. Bei 1 auf W4: 2Wé6 TE.

H"&*}*Netzfallen: Klebrige Netze spannen
'sich zwischen den Baumen auf. Wahr-

nehmung zum Bemerken, ansonsten
wird man eingesponnen (Macht: Fes-
seln) 1 junge Arachtama wartet in den
Wipfeln auf Beute.

(3) Krauterlichtung: Uberleben: Hier
wachst ein Kraut namens Spinnentod (6
Portionen): Nimmt eine Spinne Portionen
in Hohe ihrer GroBe zu sich: Konstituti-
onsprobe. Erfolg: Wunde und erschopft.
Misserfolg: Tod in 2W6 Runden.

(4) Wagenspuren: Spuren lesen: Wa-
genspuren fuhren in Richtung (5).

(5) Wagenburg: In 15 Wagen hausen 20
nomadische Legiten mit ihren Famili-
en. Die Halfte ihrer Stammesmitglieder
wurde von den Corra verschleppt, wes-
halb sie dringend Hilfe suchen, um sie
zu befreien. Sie konnen die Wege

zu (6) und (9) beschreiben. Wis- f

sen von der Existenz von (3) und
(8), kennen aber den Ort nicht.

(6) Turmruine: Hier haust ein
Tatzelwurm, der gerade eine
Arachtama frisst. Hort: 500 TE,
Bronzehelm,  Kompositrustung,
Speer (Bronze). 10 Slachkaren-
krieger beobachten den Halbdra-
che aus dem Verborgenen - wird
er von den Helden erlegt, sehen
sie dies als gottliches Zeichen
und laden sie sie zu einem Fest zu
ihren Ehren in ihr Lager ein (9).
Dort angekommen werden sie gut
behandelt, aber nicht gehen ge-
lassen. Sie sollen am Turnier um
die Stammesfuhrung teilneh-
men, das Wirtsdasein wird aller-
dings verschwiegen.
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(7)H|nterhalt Uberraschungsangrlff *
10 Corra und 3 Arachtamas versuchen
die Helden gefangen zu nehmen und
nach (9) zu bringen. z

(8) Dirrdoroks Hohle: Hier versteckt
sich der geflohene blinde Barcak,
der seinen Stamm wieder zur Rason
bringen mochte. Er bittet die Helden *
darum, den Spinnentanz zu gewinnen
oder sich auf anderem Weg Verbiinde-
te zu suchen (er schlagt einen Corra
namens Oruk vor), um die Herrschaft
Sabaris zu beenden, moglichst ohne
jemanden zu verletzen. Er kennt die
Orte (3), (6) und (9) und warnt vor
Hinterhalten (Wahrnehmung, um (7)
zu bemerken). WeiB von der Existenz
von (5), kennt aber den Ort nicht.

(9) Felsenkokon: Ein riesiger, aus-
gehohlter und von zahlreichen Spin-
nennetzen umgebener ovaler Felsen
steht in einer hiigeligen Waldregion.
Siehe den nachsten Abschnitt.

DERIECISENROKON!

Je nachdem, ob und welche Begegnun-
gen die Helden auf dem Weg hatten,
sind mit ihrer Ankunft 20-40 Krieger der
Corra und 9-12 junge Arachtamas im
Felsenkokon.

(1) Eingang: 2 Arachtamas und 5 Corra
halten in dieser Vorhohle Wache. Spin-
nenweben ragen vom Eingang weiter in
die Hohle und dienen als Alarmgeber.

(2) Restehaufen: In einer Nische wer-
den die unverdaulichen Reste der Op-
fer zur Weiterverarbeitung gelagert.
Zwischen Knochen finden sich 60 KM,
Giirtelschnallen, Stiefel, ein Zweihand-
hammer und ein mittlerer Schild.
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3): Ha.dﬁ'fh.b'hlle: Gigantische Spinnen-

netze spannen sich durch die komplet-
te Hohle und dienen alsKletterhilfe
(langsames Klettern ohne Probe. Kamp-
fen-Wiirfel in den Netzen ist hochstens
Klettern-Wurfel). Die hier befindlichen
Arachtamas sind in der Haupthohle ver-
teilt. Von oben scheint Licht herein und
offenbart die Silhouette Tarakus.

(4) Schlafhohlen: In Spinnennetz-Han-
gematten essen und schlafen die Krie-
ger. Hier liegt auch ihr karger Besitz.
Je Raum 5 Krieger und doppelt soviele
Frauen und Kinder.

(5) Latrine: Der Krieger Oruk haust hier
mit 4 Gefahrten, die gegen die neuen
Sitten aufbegehrt haben. Wurden die
Helden von Dirrdorok geschickt, erzahlt
er ihnen alles, was er weiB. Er glaubt,
der einzige Weg den Stamm wieder zu-
rickzugewinnen liegt im Tode Takarus
und ihrer Hohepriesterin. Gegen Stam-
mesgeschwister wird er nur kampfen,
wenn sein eigenes Leben bedroht ist.

(6) Futterhohle: Hier hangen 20 legiti-
sche Sklaven in Kokons von der Decke.
10 sind bereits tot.” Werden sie befreit,
tun sie alles, um zu fliehen.

(7) Priestergemacher: Auf Seidenkis-
sen haust Sabari gemeinsam mit dem
jeweiligen Hauptling. Tranke: Heilung
(Reg), Betaubung, Gift I, Stimulanz.

(8) Hohle der Gottin: Hierher zieht

sich Takaru zuriick. Bis auf Knochen ist
die Hohle leer.

(9) Netz der Gottin: Hier halt Takaru '

die meiste Zeit Uber Wache. Falls es zu
einem Kampf kommt,gilt sie als abwar-
tend.
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1. Die Beine der Spinne: Wettklettern
nach (9). Jeder Held gegen einen Cor-
ra, wer zuerst 6 Erfolge gesammelt hat,
hat gewonnen.

2. Der Hunger der Spinne: Ein kleiner
Kokon mit fleischiger Masse muss in
einem Zug ausgetrunken werden. Wil-
lenskraftprobe+2 (keine Probe fiir Cor-

‘ra), um nicht zu erbrechen.

3. Die Jagd der Spinne: Fangt ein
menschliches Opfer und bringt es ein-

= gewickelt zurtck.

Der Kampf der Spinne: Die verblei-

‘benden Kandidaten kampfen in den
_~Netzen der grofien Halle um den Sieg.

Attribute: i #’“ Y
Geschlckhchkelt W10 “Konstitution
W10, Starke W12+2, Verstand W4,
Willenskraft W10

Fertigkeiten:
Einschichtern W12, Helmhchkelt
W8, Kampfen W10, Klettern W12+2,
Mumm W10, SchieBen W10+2, Wahr-
nehmung W8

Bew.: 8, Parade: 7, Robustheit: 15 (3)

Besondere Merkmale:
o Biss: Sta+W4.

e GroB: -2 auf Angriffe gegen normal
groBe Wesen, +2 fur deren Angriffe.

e GroBe+5: Der 5 Schritt lange Leib
Takarus wird von 8 Schritt langen
Beinen getragen.

e Netz: Takaru kann als Aktion ein
Netz in GroBe der mittleren Scha-
blone durch einen SchieBen-Wurf
speien, das wie die Macht Fesseln
wirkt. Reichweite: 6/12/24.

o Panzerung+3: Chitinpanzer

ANCHT AR LINGTI < (1)

Attribute:
Geschicklichkeit W10, Konstitution W8, Star-
ke W8, Verstand W4 (T), Willenskraft W6

Fertigkeiten:

Einschiichtern W8, Heimlichkeit W10,
Kampfen W8, Klettern W12+2, Mumm
W8, Schiefen W10, Wahrnehmung Wé

Bew.: 8, Parade: 6, Robustheit: 8 (1)

Besondere Merkmale:
o Biss: Sta+W4.

e GroBe+1: Der 1,5 Schritt lange
Leib wird von 3 Schritt langen Bei-
nen getragen.

e Netz: Junge Arachtamas konnen
als Aktion ein Netz in GroBe der
kleinen Schablone durch einen
SchieBen-Wurf speien, das wie die
Macht Fesseln wirkt. Reichweite:
3/6/12.

o Panzerung+1: Chitinpanzer
ke INRSABARI
Attribute:

Geschicklichkeit W8, Konstitution W6,
Starke W4, Verstand W10, Willenskraft W8

Fertigkeiten:

Einschiichtern W10, Heilen W6, Kampfen
Wé, Klettern W8, SchieBen W8, Wahrneh-
mung W6, Zaubern W10

Bew.: 6, Parade: 5, Robusth.: 5, Cha.: 4

Talente:

Anfihren, AH: Magie, Sehr Attraktiv,
Arkane Resistenz, Schmutzige Tricks,
Tiermeister

Machte (10 MP):

Licht/Verschleiern, Spinnengang, Ver-
biindeten Beschworen Verwirrung
Ausriistung:

Blasrohr (2W4, Opfer erhalt Erschop-
fungsstufen anstatt Wunden), 2 Dol-
che (Sta+W4+1, Obsidian), Rauchgefal
(Dunkelheit in groBer Schablone)
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ttrlbute :

Geschlckllchkelt W8 Konst1tutron 16, 3 1
Starke W6, Verstand W6 W1llenskraft W8 T I
Fertigkeiten: : 3
Kampfen W8, Klettern W8, Mumm W6 =
Provozieren IW6 Wahrnehmung W. {
Werfen W8 = e . 4
 Bew.: 6, Parade: 7, Robusthelt 5-:. >
Ausriistung: "
Speer (Sta+W6, Pa+1, RW 1,
Bein), Dolch (Sta+W4, Bein),
Spinnenkopfhelm (+2, Kopf)

Ty
zweih.,
Netz,

& Drepehor

Attribute:

Geschicklichkeit W6, Konstitution W8,
Starke W6, Verstand W8, Willenskraft W8
Fertigkeiten:

Kampfen W6, Heilen W8, Mumm WS,
Wahrnehmung W6, Wissen (Ubernatiir-
liches) W10, Zaubern W8

Bew.: 6, Parade: 6, Robustheit: 6

Handicaps:

Blind

Talente:

AH: Magie, Heiler, Sechster Sinn
Machte (10 MP):

Eigenschaft Starken/Schwachen,
lung, Krankheit

Ausriistung:

Kampfstab (Sta+W4, Pa+1,
zweih.), Dolch (Sta+W4, Bein),

Hei-

flezar (3

Attribute:
Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Starke W6, Verstand W6, Willenskraft W4

Fertigkeiten:

Kampfen W4, Klettern W4, Wahrneh-
mung Wé

Bew.: 6, Parade: 4/5, Robusth.: 5/6(1)
Ausriistung:

Nur die Freien: Speer (Sta+Wé6, Pa+1,
RW 1, zweih., Bein), Fellriistung (+1)

Attribute:
Geschicklichkeit W6, Konstitution W10, Star /
ke W12+2, Verstand W4 Willenskraft W8~

Fertigkeiten:
Einschichtern W10, Kampfen W8, Klet-
tern W6, Mumm W10, Wahrnehmung W6

Bew.: 6, Parade: 6, Robustheit: 12 (2)

. Besondere Merkmale:

 Biss: Sta+Wé.

o GroBe+3: Bis zu 4 Schritt lang.

» Panzerung+2: Schuppenhaut

e Schwanzschlag: Greift einen 1“x3“
Bereich mit Sta Schaden an.

o Ubler Gestank: Jede Runde in Nah-
kampf-RW muss eine Ko-Probe bestan-
den werden, sonst 1 Stufe Erschopfung
(kumulativ), die sich auBerhalb der =
Nahkampf-RW durch Aktion Luftholen
und gelungene Ko-Probe wieder abbaut




