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1 Einleitung

Im Januar 2015 erfiillte ich mir so eine Art Jugendtraum und
begann, eine KanThaiPan-Kampagne zu leiten, in deren Zen-
trum die ,,vier Klassiker“, also die vier Richter-Di-Abenteuer,
stehen sollten. Ein Vorteil der spiaten Traumerfiillung war, dafl
wir wirklich mit dem Fall des Mondloses anfangen konnten.
Dadurch stellte sich aber die Frage, wie wir die gut zehnjihrige
Liicke zwischen dem Mondlos und den Fichsen iiberbriicken
sollten. Selbst mit einem bichen Fiillmaterial und Tricks blieb
bei uns eine Liicke von 2392 nL bis 2400 nL. Schickte man die
SpF wirklich so lange auf Abenteuer aus, dann wéren sie da-
nach so ca. auf Gr9, was dann doch etwas heftig wire fiir
den Rest der Kampagne, ganz abgesehen mal davon, wie lan-
ge man dafiir brauchte. Natiirlich hitte ich jetzt die SpF acht
Jahre lang ihrem ,,normalen* Leben nachgehen lassen kénnen,
oder ich hétte die Geschichte umschreiben kénnen und die an-
deren Richter-Di-Abenteuer friither stattfinden lassen. Beide
Méglichkeiten fand ich aber aus verschiedenen Griinden unbe-
friedigend. So habe ich aus der Not eine Tugend gemacht und
dieses Abenteuer entworfen, wo als Teil der Handlung die SpF
einen Zeitsprung unternehmen werden, und das sogar ohne die
naheliegende Macht tber die Zeit, sondern unter Ausnutzung
bekannter Eigenschaften des Multiversums.

Um mit dieser Klappe gleich noch ein paar andere Fliegen zu
schlagen, passieren noch ein paar andere Dinge:

e Die SpF lernen Ming kennen, den wichtigen Protagoni-
sten aus Kurai-Anat, das Schwarze Herz. Das ermoglicht
es, spater den Kernteil dieses Abenteuers auch mit einer
reinen KanThai-Gruppe zu spielen. Ein paar Szenen aus
dem Abenteuer, die sonst gar nicht mehr zur Geltung
kémen, kénnen hier auch gleich verwurstet werden.

e In den Perlen der Fiichse schmuggelt der Weifle Lotus
Ginseng in weitem Bogen von irgendwo am Schattenmeer
durch Minangpahit {iber den Seeweg nach KuenKung.
Dabei liegt doch der Hauptproduzent von Ginseng, die
Provinz Yii, mehr oder weniger direkt vor den Toren der
Stadt. Dieses Abenteuer liefert eine Erkldrung, wie es da-
zu kommen konnte. Obendrein erfahrt man ein wenig iiber
das Verhiltnis zwischen Weifler Orchidee und Weiflem
Lotus. Letzterer war ja zu Beginn des Abenteuers noch
keine eigenstidndige Geheimgesellschaft, sondern lediglich
eine Loge von ersterer.



Ich kann mir vorstellen, dafl auch andere Gruppen in der glei-
chen Situation stecken. Daher habe ich mich entschlossen, das
Abenteuer hiermit der Allgemeinheit zur Verfiigung zu stellen.
Ich bitte, den etwas rohen Ausarbeitungszustand zu verzeihen.
Ich habe im wesentlichen auf die Schnelle meine Notizen aus-
formuliert. Karten und Skizzen sind in dem beklagenswerten
Zustand eingescannt worden, in dem sie mein bescheidenes
manuelles Zeichentalent hinterlassen hat.

Ein Spielbericht meiner Gruppe findet sich unter http://
rabenste.in/kwiki/index.php5/Di002.

Verweise auf Regelbiicher, das KanThaiPan-Quellenbuch und
diverse Abenteuerhefte erfolgen nach dem Schema [XXX n],
wobei XXX die Abiirzung fiir das Buch bzw. Heft ist (siehe
folgende Liste) und n die Seitenzahl im jeweiligen Werk.

ARK Das Arkanum — MIDGARD-Regelwerk 4. Auflage.
BES Das Bestiarium — MIDGARD-Regelwerk 4. Auflage.

DFR Das Fantasy-Rollenspiel — MIDGARD-Regelwerk 4. Auf-
lage.

DSH Kurai-Anat, das Schwarze Herz — Abenteuer.
HdB Die Haut des Bruders — Abenteuer.
KOM Das Kompendium — MIDGARD-Regelwerk 4. Auflage.

KTP Unter dem Schirm des Jadekaisers — Quellenbuch Kan-
ThaiPan 2. Auflage.

MdS Meister der Sphdren — MIDGARD-Regelwerk 4. Auflage.
MSS Mord am Schwarzdorn-See — Abenteuer.
PdF Die Perlen der Fiichse — Abenteuer.

Dieses Abenteuer beziehte sich auf die 4. Auflage des MiD-
GARD-Regelwerkes.

2 Uberblick

Das KuraiAnat sorgt sich um die Versorgung mit Ginseng. Daf}
vergleichsweise unabhéngige Handler aus den Kiistenregionen,
denen sogar die Zusammenarbeit mit feindlichen Geheimge-
sellschaften wie der Weiflen Orchidee zuzutrauen ist, wesent-
liche Teile des Ginsenghandels unter ihrer Kontrolle bringen,
ist eine nicht zu unterschitzende Gefahr. Der schwarze Adept
TsueChen wird beauftragt, die Sache nachhaltig in Ordnung
zu bringen. Dafiir verbiindet er sich mit der dem KuraiAnat
loyal ergebenen Familie Xuan aus KuenKung, die bereits einen
guten Teil des Ginsenghandels mit dem Volk der Yii, das den
meisten Ginseng in KanThaiPan produziert, kontrolliert. Zu-
sammen mit den Xuan iibt er Druck auf die Yii aus, ihre Gin-
sengernte nur noch an die Familie Xuan zu verkaufen. Mit-
telfristig soll dieses Monopol durch einen kaiserlichen Erlaf3
Gesetzeskraft erlangen.

Die Yii sind nicht zentral organisiert, aber sie haben eine Alte-
ste, deren Rat von den Y1 nicht leichtfertig in den Wind ge-
schlagen wird. Die aktuelle Amtsinhaberin ist AMei. Auf sie
iiben TsueChen und LiXuan, der zusténdige Héndler der Fa-
milie Xuan, besonders viel Druck aus. Ihr Plan scheint aufzu-
gehen, den AMei zeigt sich einsichtig und rit ihren Volksge-
nossen, den ,, Vorschlag® der Xuan anzunehmen.

Die Weifle Orchidee, die sich in der Tat im Ginsenghandel
engagiert, ist davon gar nicht begeistert. Sie versuchen einer-
seits, Ginsengsammler der Yii auf ihre Seite zu bringen. An-
dererseits sabotieren sie den Ginsenghandel der Xuan durch

Uberfille auf ihre Hindler. Die Weifle Orchidee wird insge-
heim von der Fiirstenfamilie von KuenKung, den Tchung, un-
terstiitzt, ebenso von ihrer vorwiegend durch Beamte und eta-
blierte Personen des 6ffentlichen Lebens gebildeten Loge des
Weiflen Lotus. Insbesondere beim Weifien Lotus regen sich
aber immer mehr Zweifel am Erfolg dieser Strategie.

DiFang ist ein besonders erfolgreicher Ginsengsammler, der
traditionell mit der Familie Ming aus KuenKung zusammen-
arbeitet. Kurz vor Beginn der Handlung des Abenteuers hat er
sich aber entschlossen, dem Driangen AMeis nachzugeben und
seinen Ginseng nur noch an die Xuan zu liefern. Er schreibt ei-
ne Nachricht nieder, die die Hintergriinde seiner Entscheidung
sehr klar beschreibt, und gibt sie HaiFeng, dem Kapitin im
Diensten der Familie Ming, mit. Die Xuan bekommen davon
Wind. Weil sie nicht wollen, dafl Beweise fiir ihre Aktivitéiten
an das Licht der Offentlichkeit geraten, iiberfallen sie HaiFeng
und nehmen ihm die versiegelte Botschaft ab.

An dieser Stelle betreten die SpF die Biihne des Geschehens.
Sie finden den bewufitlosen HaiFeng und werden frither oder
spater vom Héndler MingMing, dem Oberhaupt der Familie
Ming, beauftragt, den Verbleib von DiFang aufzuklaren.

Die Ermittlungen fiihren die SpF in die Provinz Yii, und zwar
wahrscheinlich zunéchst in das Fischerdorf OnchiRa, wo sie
die Chance erhalten, Zeuge des Wirkens eines YamaOni zu
werden, der die Frau des Dorfvorstehers zu seiner Geliebten
erkoren hat.

DiFang hat ein Geheimnis: Er findet die groflen Mengen be-
sonders qualitativen Ginsengs nicht im Land der Yii, ja noch
nicht mal auf Midgard. Er hat Kenntnis von einem uralten
permanenten Weltentor nach RenSchenYo, einer Urwelt, von
der der Ginseng urspriinglich stammt. Den Bedridngungen so-
wohl durch die Xuan als auch durch die Weifle Orchidee ent-
zieht er sich durch Flucht nach RenSchenYo. Dort wird er
Opfer eines Streiches des (weiblichen) Dschinns BaiSseYuen,
ihres Zeichens Lehrmeisterin von Ming, der insgeheim ein Ele-
mentarbeschworer ist. DiFang sitzt vorerst auf RenSchenYo
fest. Da die Zeit in einer Urwelt schneller vergeht als auf Mid-
gard, haben die SpF auf Midgard viel Zeit, die Spur DiFangs
aufzunehmen oder auf andere Art und Weise auf das Welten-
tor aufmerksam zu werden und schliefflich DiFang aus seiner
mifllichen Lage zu retten.

Bis es dazu kommt, kénnen die SpF noch so einiges iiber die
politischen Ereignisse rund um den Ginsenghandel herausfin-
den. Auch konnten sie KokoRo iiber den Weg laufen, der ver-
mifiten Schwester einer der SpF, die mittlerweile zu einer Or-
chideenklinge ausgebildet worden ist.

Waihrend die SpF DiFang aus seiner Lage auf RenSchenYo ret-
ten, vergehen auf Midgard knapp acht Jahre. Bei ihrer Riick-
kehr nach Midgard finden sie einen komplett durch die Xu-
an monopolisierten Ginsenghandel durch die Yii vor. Ming
hat sich mittlerweile anderen Handelsaktivitdten, insbeson-
dere dem Fernhandel mit dem Westen Midgards, zugewandt.
Dennoch ist er hocherfreut iiber die Errettung seines Freundes
DiFang und sehr begierig, von den Abenteuern der SpF zu er-
fahren. Der Weifle Lotus hat sich weitgehend von der Weiflen
Orchidee gelost und dhnelt nun eher einer eigenen Geheimge-
sellschaft. Er hat auslédndische Quellen fiir Ginseng erschlos-
sen, wahrend die Weifle Orchidee nur noch sehr halbherzig
versucht, direkt gegen den Ginsenghandel der Xuan vorzuge-
hen.

In vielen der folgenden Abschnitte finden sich Absitze, die mit
ZUKUNFT: beginnen. Diese beschreiben Entwicklungen und
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Ereignisse, die erst stattfinden, wenn die SpF sich auf Ren-
SchenYo befinden und etliche Jahre auf Midgard iiberspringen.
Alle zukiinftigen Ereignisse werden so beschrieben, wie sie oh-
ne Eingreifen der SpF stattfinden. Je nach Handlungen der
SpF miissen Entwicklungen und Ereignisse abgeidndert wer-
den. Das Abenteuer geht desweiteren davon aus, dafl die SpF
im Winter 2400 wieder auf Midgard eintreffen. Der SpL. kann
dies an die Bediirfnisse seiner Kampagne anpassen, mufl dann
aber entsprechende Verdnderungen vornehmen.

3 Dramatis personae

MingMing. Hindler der Weile-Schlangen-Gilde in KuenKung
und heimlicher Elementarbeschworer.

DiFang. Ginsengsammler aus dem Volk der Yii. Geschéfts-
partner und Vertrauter Mings.

HaiFeng. Kapitédn in Diensten Mings. Opfer der KuroScha.

ChenXuan. Wenig integrer Richter von KuenKung, Vorgénger
von DiYung.

LiXuan. Héndler aus KuenKung. Spezialist fiir den Ginseng-
handel mit den Yii.

AMei. Alteste der Yii. Ansprechpartnerin von LiXuan.

TsueChen. Schwarzer Adept mit stetig sich verbesserndem
Verhiltnis zur Familie Xuan. Zusténdig fiir die Ginseng-
versorgung des KuraiAnat.

MulLanLun. Renommierteste YiScheng (Arztin) von Kuen-
Kung. Mitglied des Weiflen Lotus.

KwanlLi. Misogyner Dorfiltester von OnchiRa.
MeiHua. Seine Frau.

Yao. Ihr heimlicher Liebhaber. In Wirklichkeit ein YamaOto-
ko.

KokoRo. Orchideenklinge, Schwester einer SpF, vermeintlich
den Weg der Tausend gegangen.

LonChen. Hauptmann der Orchideenklingen.

BaiSseYuen — ,,WeiBBe Wolke*. Dschinn. Lehrmeisterin von
Ming.

MiTo. Priester des KuTuh, z.Zt. Abt im Kloster DaKuMi.
Verwandt mit den Xuan in KuenKung, wo er im Laufe
der 90er Jahre zum Hohepriester des ortlichen Tempel
der Diisternis aufsteigen wird.

Agenten der Weiflen Orchidee, Mitglieder der Familie Xu-
an und deren Schergen, KuroScha, Ginsengsammler der Yii,
Meerjungfrauen, Wako, Hunar, Luftrochen. ..

4 Zeitablauf

Die Datumsangaben erfolgen nach westlichem Muster nach
Landung (abgekiirzt nL, mit dem Bérenmond als ersten Monat
des Jahres). Zur Umrechnung in kanthanische Jahresangaben
siehe folgende Liste.

e 01. Wolf 2391 — 28. Draug 2392: GuiYou (Hahn)

e 01. Wolf 2392 — 28. Draug 2393: JiaXu (Hund)

e 01. Wolf 2393 — 28. Draug 2394: YiHai (Eber/Schwein)
e 01. Wolf 2394 — 28. Draug 2395: BingZi (Ratte)

e 01. Wolf 2395 — 28. Draug 2396: DingChou (Ochse)
e 01. Wolf 2396 — 28. Draug 2397: WuYin (Tiger)

e 01. Wolf 2397 — 28. Draug 2398: JiMao (Hase)

e 01. Wolf 2398 — 28. Draug 2399: GengLong (Drache)
e 01. Wolf 2399 — 28. Draug 2400: XinSi (Schlange)

e 01. Wolf 2400 — 28. Draug 2401: RenWu (Pferd)

4.1 Vor Beginn des Abenteuers

In grauer Vorzeit: Die Arracht identifizieren die Neun-
Blumen-Berge als besonders geeignet, ein Tor in eine Ur-
welt der Luft/Holz-Sphére zu errichten. Im Siiden der
heutigen Provinz Yii errichten sie schliellich ein Welten-
tor nach RenSchenYo. Die wichtigste Entdeckung auf die-
ser Welt war der Ginseng, der von den Arracht auch auf
Midgard angepflanzt wurde, allerdings mit wesentlich ge-
ringerem Erfolg.

um 1000 vL: Mit der Entwicklung menschlicher Zivilisation
in KanThaiPan entsteht auch das Volk der Yii samt ih-
rer Religion des Ginsenggottes. Die Priester belegen das
Weltentor mit einem Tabu und machen es fiir Menschen
unauffindbar.

2337 nL: Der junge Ziegenhirte DiFang entdeckt beim Ver-
folgen einer Ziege das Weltentor. Er folgt seiner Ziege
nach RenSchenYo, kann aber das Tor nicht umpolen, um
zuriickzukehren.

2343 nL: Durch einen Gliicksfall kann DiFang einen Baum-
riesen beim Umpolen des Tores beobachten und so nach
Midgard zuriickkehren, wo in den wenigen Stunden, die
er auf RenSchenYo verbracht hat, sechs Jahre vergangen
sind. Fortan nutzt DiFang die Kenntnis tiber Ort und Um-
polung des Weltentores, um zu einem legendéren Ginseng-
sammler aufzusteigen. Zum Handelspartner seines Ver-
trauens entwickelt sich die Familie Ming aus KuenKung.

2385 nL: Der junge MingMing widmet sich dem Studium des
Multiversums. DiFang weiht ihn in sein Geheimnis ein
und ermdoglicht ihm einen Besuch RenSchenYos, wo er
schliefflich auf seine spétere iibernatiirliche Lehrerin Bai-
SseYuen trifft.

2391 nL: Der Schwarze Adept TsueChen wird vom Kronrat
zum Beauftragten fiir den Ginsenghandel ernannt. Seine
Aufgabe ist es, die Ginsengversorgung des KuraiAnat si-
cherzustellen. Er nimmt mit der Familie Xuan auf, die be-
reits einen Grofiteil des Ginsenghandels mit den Yii kon-
trolliert.

Herbst 2392 nL: Mit TsueChens Unterstiitzung iibt LiXuan
zunehmend Druck auf die Yii aus, nur noch mit der Fa-
milie Xuan zu handeln. Die Weifie Orchidee beginnt, den
Ginsenghandel der Familie Xuan aktiv zu sabotieren und
Ginseng in eigene Kanéle umzulenken.

1. Draug 2392 nL: DiFang, der sich mittlerweile aulerstande
sieht, gegen den Druck der anderen Yii weiterhin Ginseng
an Ming zu liefern, trift in OnchiRa ein, um dem dort war-
tenden HaiFeng statt der erwarteten Ginsenglieferung ein
versiegeltes Schreiben zu iiberreichen. Kurz nach Abfahrt
HaiFengs treffen drei Xuan-SaMurai ein, die die Aufgabe
haben, DiFangs Geheimnis zu entritseln. Sie bekommen
mit, daB DiFang HaiFeng einen Brief iibergeben hat. Die-
se Information iibermitteln sie per Brieftaube nach Kuen-
Kung.



2. Draug 2392 nL: DiFang verlafit OnchiRa, heimlich verfolgt
von den drei Xuan-SaMurai.

3. Draug 2392 nL: DiFang trifft im Winterlager AMeis ein
und verhandelt mit ihr {iber die zukiinftigen Konditio-
nen.

4. Draug 2392 nL: DiFang reist weiter in Richtung Schatten-
tal, weiterhin von den SaMurai verfolgt. Eine Patrouil-
le von vier Orchideenklingen (unter ihnen KokoRo), die
ebenfalls auf der Suche nach DiFang sind und seine
Spur bei AMeis Lager aufnehmen wollten, heftet sich
unauffillig an die Fersen der SaMurai. — Gegen Abend
kommt HaiFeng in KuenKung an und will sofort den Brief
an Ming iibergeben. Noch im Hafenbereich betdubt ihn
aber hinterriicks ein KuroScha im Auftrag der Xuans und
entwendet den Brief. Die SpF finden den betdubten Hai-
Feng.

4.2 Nach Beginn des Abenteuers

Dies ist der wahrscheinliche Ablauf. Je nach Aktionen der SpF
kann sich natiirlich einiges d&ndern.

5. Draug 2392nL: Ming zeigt den Uberfall auf HaiFeng bei
Gericht an, wobei ihm klar wird, da3 von Seiten der
Behorden keine Bemiithungen um Aufklarung zu erwar-
ten sind. Spétestens jetzt beauftragt er die SpF, dem Fall
nachzugehen.

6. Draug 2392 nL: Am Eingang des Schattentals bemerkt Di-
Fang seine Verfolger, die ihn darauthin gefangennehmen
wollen. Dies ist fiir die Orchideenklingen Anlaf}, nun ein-
zugreifen. Sie toten zwei der SaMurai, der dritte ent-
kommt Richtung Kloster DaKuMi. Die Orchideenklingen
bedréangen dann DiFang, sich ihrer Seite anzuschlieflen.
DiFang gerét in Panik und flieht durchs Weltentor, was er
daraufthin sofort umpolt, um seine Verfolger abzuschnei-
den. Die Orchideenklingen schlagen ein verborgenes Lager
auf, um die weitere Entwicklung zu beobachten. DiFangs
Kummer lockt BaiSseYuen an, die sich gerade auf Ren-
SchenYo aufhélt und ihn durch einen Streich vorldufig
dort festsetzt. Da das Weltentor immer noch umgepolt
ist, dringen ab jetzt gelegentlich Luftrochen nach Mid-
gard vor.

7. Draug 2392 nL: Frithestmogliches Eintreffen der SpF in
OnchiRa. Mogliche Beobachtung des Zusammentreffens
von Yao und MeiHua. (Auch an spéteren Tagen moglich.)

12. Draug 2392 nL: Friihestmogliches Eintreffen der SpF am
Weltentor. Mogliches Eintreffen der Verstdrkung der
Xuan-Krieger am Weltentor.

Drachenmond 2393 nL: MeiHua bringt in OnchiRa ihren
Sohn Kai zur Welt.

2394 nL: Es ergeht eine kaiserliche Verordnung zur Monopoli-
sierung des Ginsenghandels mit den Yii. Die dahingehen-
de Lizenz wird der Familie Xuan erteilt. Die Yii beugen
sich, und der Weifle Lotus erschlieft andere Quellen fiir
den Ginsenghandel, wihrend die Weifle Orchidee noch
lingere Zeit versucht, das Monopol durch Uberfiille und
Verbiindete bei den Yii zu unterlaufen.

3497 nL: Richter ChenXuan wir pensioniert. DiYung wird
(nicht ganz ohne EinfluBnahme seiner Familie) zum neuen
Richter von KuenKung ernannt.

Trollmond 2400 nL: Etwa zu diesem Zeitpunkt kehren die
SpF und DiFang nach Midgard zuriick. — In OnchiRa zeigt
Kai immer mehr bestialische Ziige. Es werd Zeit fiir Yao,
seinen Sohn an sich zu nehmen. ..

5 Ermittlungen in KuenKung

Sowohl [DSH] wie auch [PdF] enthalten Beschreibungen der
Stadt KuenKung, die der SpL hier verwenden kann.

5.1 Handlungsunfdahig im Handelshafen

Am Abend des 4. Draug 2392 nL (also am 4. Tag des 13. Mo-
nats im Jahr GuiYou) finden die SpF im Handelshafenvier-
tel einen gut gekleideten Seemann bewufitlos in einer dunklen
Ecke liegend (z.B. auf dem Heimweg, wenn sie in der Meeres-
brise [PdF 15f] abgestiegen sind).

Der Bewufitlose erscheint unverletzt und auch nach professio-
nieller Untersuchung bei guter Gesundheit — mit Ausnahme
des Umstandes, daf§ er bewufitlos ist. Er wurde offenbar nicht
ausgeraubt, denn jede Menge einfach zu entwendender Wert-
gegenstinde und Waffen triagt er noch bei sich: Eine Geldborse
mit um die 100SS, Ohrringe, Gewandspange, ein DaDao, ein
Tanto. . . Die Tunika ist allerdings getffnet, als ob jemand et-
was aus der Innentasche entfernt hétte. Im Nacken steckt ein
kleiner Blasrohrpfeil. Die vermutliche Schufirichtung deutet
auf ein verlassenes Lagerhaus hin. Mit Spurenlesen kann man
feststellen, daf} sich dort wohl jemand auf die Lauer gelegt hat,
aber der Téter ist bereits iiber alle Berge, ohne weiter Spu-
ren zu hinterlassen und ohne von Zeugen gesehen worden zu
sein.

Ein erfahrener Arzt (oder eine SpF mit Giftmischen) kann
feststellen, dafl der Pfeil mit einem sehr starken Narkosemittel
vergiftet ist, da} nur &ulerst schwer zu beschaffen ist, dafiir
aber auch aufer Tiefschlaf keine ernsthaften Nebenwirkungen
hat.

Nach zwei Stunden (eine Stunde nach erfolgreichem
EW:Heilkunde oder Betreuung durch einen Arzt) wacht der
Bewufltlose auf und stellt sich als HaiFeng, Kapitin im Dien-
ste der Familie Ming, vor. Bald erinnert er sich daran, dafl er
MingMing eine Nachricht tiberbringen wollte, die ihm aber
offenbar entwendet worden ist. Zunéchst ist er noch etwas
schwach auf den Beinen und wire iiber Begleitung zu Mings
Haus sehr erfreut.

Das Attentat wurde von einem Agenten der KuroScha mit
grofler Professionalitéit ausgefiihrt. Die Nachricht befindet sich
zum Zeitpunkt, an dem die SpF HaiFeng finden, bereits im
Hause der Xuan. Sie wird dort zur Kenntnis genommen und
vernichtet.

5.2 Arztliche Hilfe

Wollen die SpF einen Arzt bemiihen (um z.B. HaiFeng be-
handeln zu lassen oder Auskunft iiber das Gift zu erhalten),
werden sie an die berithmte YiScheng MuLanLun verwiesen
(oder kennen sie vielleicht auch schon). Sie hat ihre Praxis
unweit des Seemarkten (Nr.9 auf dem Plan [DSHA42]). Die
SpF miissen allerdings erfahren, dafl MuLan vor vier Tagen
mit zwei ihrer erfahrensten Assistenten zu ihrem Anwesen am



SchuSchan aufgebrochen ist — mit vorerst unbestimmten Riick-
kehrdatum. Thre zuriickgebliebenen Assistenten kénnen aller-
dings die wohl recht einfachen Wiinsche der SpF zur vollsten
Zufriedenheit und zu giinstigen Preisen erfiillen.

MuLan ist als Mitglied des Weiflen Lotus bzw. der Weifen
Orchidee zu Hilfe gerufen worden, um sich um die zahlreichen
Verwundeten zu kiimmern, die die Orchideenklingen durch
die jetzt in die heifle Phase tretenden Aktionen gegen die
Xuan zu beklagen haben. Als wohlhabende Biirgerin Kuen-
Kungs verfiigt sie iiber ein Sommerhaus an den Héngen des
SchuSchans, das mit seiner Ndhe zur Provinz Yii ideal gelegen
ist als ,, Krankenlager®“. Siehe auch Abschnitt

5.3 Ming

Bringen die SpF HaiFeng selbst zu Mings Haus [DSH 45ff],
zeigt er sich sehr besorgt und gleichzeitig dankbar fiir die
Fiirsorge der SpF. Er erwartete eigentlich eine Ginsengliefe-
rung. HaiFeng kann ihm zwar berichten, dafl DiFang statt
Ginseng nur eine Nachricht iibergeben hat, hat den Inhalt
des versiegelten Briefes aber natiirlich nicht eingesehen. Di-
Fang wollte ihm ganz offenbar keine detaillierteren Auskiinfte
geben.

Von sich aus stellt Ming keine Mutmafiungen iiber die Hinter-
griinde an. Fragen man ihn direkt nach den Xuan oder nach
Konkurrenten im Ginsenghandel, dann erwihnt er aber sofort,
dafl die Xuan den Grofiteil des Handels mit den Yii kontrol-
lierten. Sie operierten dabei iiber den Landweg, wihrend er
mit DiFang, einem langjihrigen Freund der Familie, mit dem
bereits sein Vater zusammengearbeitet habe, eine Handelsver-
bindung iiber See unterhalte. DiFang sei zwar nur ein einzelner
Ginsengsammler, verschaffe ihm aber regelméfig recht beacht-
liche Mengen von Ginseng hochster Qualitéit, den er dann an
anspruchsvolle Kunden im ganzen Land weiterverkaufe. Die
Ubergabe finde im Fischerdorf OnchiRa statt.

Ming ist in DiFangs Geheimnis eingeweiht, wird aber davon
nichts verraten. Dies hat er DiFang hoch und heilig verspro-
chen. Auflerdem ist sein eigenes Geheimnis um seine Tétigkeit
als Beschworer mit DiFangs Geheimnis direkt verkniipft.

Am nichsten Morgen wird Ming den Uberfall bei Gericht an-
zeigen (siehe néchster Abschnitt). Spétestens zu dem Zeit-
punkt, wo ihm klar wird, dafl vonseiten des Gerichts keinerlei
Untersuchungen zu erwarten sind, wird er die SpF beauftra-
gen, Licht in den Fall zu bringen. Diese Beauftragung kann
aber auch schon frither passieren, wenn die SpF Interesse zei-
gen. Die Bezahlung muf} ausgehandelt werden. Ming ist in der
Lage, Gefallen und Dienstleistungen zu vermitteln (inklusive
einiger Lehrmeister), wiirde sich aber auch auf eine erfolgs-
abhéngige Bezahlung wie z. B. einige Prozent Gewinnanteil am
wieder in Gang gebrachtem Ginsenghandel des néchsten Jah-
res. Sind die SpF eher auf eine monetédre Belohnung aus, 1463t
sich auch das einrichten. Grobe Richtlinie: 1000 bis 2000GS
pro Person im Erfolgsfalle, zuziiglich Spesen, bei vorhandener
Vertrauensbasis moglicherweise auch ein Vorschu$.

Ming muf3 in wenigen Tagen zu einer Handelsreise in den Nor-
den aufbrechen und kann daher nicht selber bei Nachforschun-
gen mitwirken. Er mochte die SpF fiir den Fall vorbereiten,
daf} sie das Weltentor benutzen miissen, ohne ihnen aber das
Geheimnis seiner Existenz zu verraten, bevor sie es selbst ent-
decken. Daher gibt er ihnen einen kryptischen Hinweis, sobald
er selber aufbricht oder aber die SpF in die Provinz Yii abrei-
sen:

wSolltet thr auf eurer Reise vor verschlossenem Tor stehen,
so sprecht die Worte ,Kra’anesch’, und euch wird gedffnet
werden. “

Mit einem EW:Dunkle Sprache kommt man zu dem Schluf,
daBl es sich wohl um eine Wort aus der Dunklen Sprache
handeln konnte, kann die Bedeutung aber nicht ganz ent-
schliisseln. Irgendwas mit Luft und Leben vielleicht?

5.4 Bei Gericht

Eine Beschreibung des Gerichts von KuenKung (fiir das Jahr
2402) findet sich in [DSH 20f]. Bei den Bediensteten mufl man
den Zeitunterschied beriicksichtigen. Ansonsten hat sich in den
zehn Jahren zwischen 2392 und 2402 nicht viel verdndert. Ak-
tueller Richter ist ChenXuan, ein Mitglied der Familie Xuan,
der durchaus die Interessen seiner Familie in seine Entschei-
dungen einflielen 148t. Er ist zwar nicht konkret in das Vor-
gehen gegen Ming bzw. HaiFeng eingeweiht, kann sich aber
genug denken, so dafl er den Fall erstmal auf die lange Bank
schiebt und spéter — nach Riicksprache mit LiXuan — ganz
zu den Akten legt. Es wirkt auch halbegs glaubwiirdig, dafl
das Gericht Wichtigeres zu tun hat, als einen Fall zu untersu-
chen, bei dem lediglich ein Brief entwendet wurde und ganz
offensichtlich keinerlei andauernde Verletzungen oder Verlust
an Wertgegenstinden zu beklagen ist.

ChenXuan bzw. seine Mitarbeiter wollen sich mit den SpF
gar nicht erst abgeben und geben keinerlei Hilfestellung bei
moglichen Recherchen. Schon gar nicht erlauben sie Zugang
zum Gerichtsarchiv. Das wére nur offiziell vom Gericht beauf-
tragten XuSchau gestattet.

ZUKUNFT: Im Jahre 2397 wird Richter Chen nach einem mitt-
leren Skandal frithzeitig in Rente geschickt. Eine andere tradi-
tionelle Familie aus KuenKung, die Yung, kénnen sich darauf-
hin durchsetzen und einen eigenen Sprofl auf den Richterstuhl
setzen: niemanden Geringeres als DiYung, zu dieser Zeit Be-
zirksrichter in SchanWang.

5.5 Familie Xuan

Es ist leicht in Erfahrung zu bringen, dafl die Xuan eine altein-
gesessene méchtige Familie ist, die seit Generationen in Kon-
kurrenz mit der aktuellen Herrscherfamilie Tchung steht.

Es bedarf genauerer Recherchen an geeigneten Orten
und mittels geeigneter Fertigkeiten wie z.B. Gassenwissen,
Geschdftstiichtigkeit, Landeskunde. . ., um die folgenden Infor-
mationen herauszufinden (in aufsteigender Schwierigkeit, WM
fiir die EW in Klammern):

e Der Handel ist nur ein Teil der Aktivititen der Xuan. Sie
sind nicht in der grofiten ortsanséssigen Handlergilde, der
Weiflen-Schlangen-Gilde, Mitglied, sondern sympathisie-
ren eher mit der Gilde des endlosen Knotens, die ihre
Hauptsitze in KueiChan und YenChan hat (WM+4).

e Die Familie hingt dem KuTuh-Glauben an und hat beste
Verbindungen zum Tempel der Diisternis (WM+4-2).

e Wihrend die Tchung eher fiir die Unabhéngigkeit Kuen-
Kungs von der Zentralmacht eintreten und ganz bewuflt
vermeiden, einen Schwarzen Adepten als Berater zu ha-
ben, streben die Xuan eine engere Bindung an das Ku-
raiAnat an (keine WM).



e MiTo ist eine Mitglied der Familie und ein talentierter
KuTuh-Priester, der schon in recht jungen Jahren zum
Abt des DaKuMi-Klosters in den Neun-Blumen-Bergen
beférdert wurde und nun auf die Position des Hoheprie-
sters in KuenKung zuarbeitet (WM-2).

e Der Schwarze Adept TsueChen pflegt in letzter Zeit en-
gere Kontakte zur Familie (WM—4).

Suchen die SpF das Anwesen der Familie Xuan direkt auf,
werden sie vom Personal hoflich aber bestimmt abgewiesen.
Allzu hartnickiges Nachfragen erregt schliellich die Aufmerk-
samkeit der Familie und hat die im néchsten Abschnitt be-
schriebenen Folgen.

5.6 Weitere Orte

Mit den Informationen in [DSH] und [PdF] verfiigt der SpL
iiber ausreichend Mittel, um auf weitere Ermittlungen der SpF
in KuenKung einzugehen. Allerdings gibt es fiir die SpF nicht
viel mehr zu gewinnen. Im Gegenteil, die Xuan kénnten auf sie
aufmerksam werden und zu dem Schlufl kommen, daf} sie et-
was ,,Zuneigung® brauchen. Was das bedeutet, kann man sich
anhand [DSH 57f] ausmalen. Moglicherweise schicken die Xu-
an den SpF auch einen Spion hinterher. Solange die SpF aber
unauffillig bleiben, fithlen die Xuan sich sicher und glauben,
daBl keine weiteren Maflnahmen notig seien.

6 Der Weg nach OnchiRa

Wahrscheinlich werden die SpF zunéchst nach OnchiRa rei-
sen, womit sich dieser Abschnitt beschiftigt. Moglicherweise
wollen sie aber auch MuLanLun nachreisen oder den Akti-
vitdten der Xuan nachgehen. In diesem Falle kénnen sie iiber
die gut ausgebauten Stralen zum SchuSchan bzw. in Richtung
ChiitanHoSchang reisen. Der SpL kann die Reise dann anhand
der Informationen in Abschnitt [§] gestalten.

6.1 Zur See

Wenn der SpL es den SpF nicht zu schwer machen will, stellt
Ming HaiFeng samt Mannschaft (zwolf Mann) und Schiff (die
HoHsien, eine Hochseedschunke) fiir die Reise zur Verfiigung.
Die Crew ist erfahren und wehrhaft genug, so daf} es nicht zu
Problemen mit den Wako (den kanthanischen Piraten) kom-
men sollte. Will der SpL der Gruppe einen Kampf liefern, kann
er einen Pirateniiberfall im Stile von [DSH 30f] inszenieren. Be-
steht die Gruppe aus erfahrenen Seeleuten, kann der SpL fiir
HaiFeng auch andere wichtige Pldne vorsehen, so dafl die SpF
die Seereise selber organisieren miissen.

Das Wetter ist gutmiitig, milde Temperaturen, kein Nieder-
schlag und mittelstarke, gut zum Segeln geeignete Winde. Die
HoHsien erreicht OnchiRa nach drei Tagen kurz vor Sonnen-
untergang. SpF brauchen vielleicht je nach Fahigkeiten etwas
langer.

In jedem Falle bietet es sich an, die Begegnung mit den See-
jungfrauen aus [DSH 31ff] einzubauen. Der Rat, den die See-
jungfrauen geben, muf} natiirlich abgeéndert werden. Der SpL
kann einen oder mehrere der folgenden wahlen, oder er denkt
sich etwas Passendes fiir seine Kampagne aus.

Fiir eine kurze Weile reitet ihr
auf einer kleinen holzernen Wolke.
Bald wird es eine grofie sein

fiir eine lange Zeit.

Die HoHsien ist nach einer der acht Unsterblichen benannt
(was jeder, der iiber Kenninis der fiinf Klassiker verfiigt, er-
kennt, sobald er iiber den Namen nachdenkt. Das Attribut
dieser Unsterblichen ist die Wolke. Die kleine holzerne Wolke
ist also die HoHsien. Die grofien holzernen Wolken sind die
schwebenden Inseln auf RenSchenYo.

Wenn die Frau eine Frau ist,
der Mann aber kein Mann,
ist es dennoch Liebe?

Dies bezieht sich auf MeiHua und Yao.

Den Einsamen
beschert die schwarze Nacht
das stillste Wasser.

Die Yii werden ihren Frieden nur finden, wenn sie mit den
Schwarzen Adepten kooperieren.

6.2 Zu Land

Zu Land drohen zwar kein Wako, aber die sogenannte Kiisten-
strafle ist nur ein besserer Trampelpfad. Jetzt im Winter ist
er zwar zumeist recht gut zu bereisen, durch das Marschland
stidlich von KoSchiRa fiihrt er aber auch um diese Jahres-
zeit iiber halb im Sumpf versunkene alte Kniippelpfade. Sie-
he Abschnitt [] fiir Informationen, wie der SpL diese lange
und miihselige Reise mit allerlei Annehmlichkeiten ausfiillen
kann.

7 Die Schone und das Biest

OnchiRa wird in [DSH 34ff] teilweise beschrieben. Z.Zt. be-
steht allerdings keine Gefahr, als Opfer fiir das Neumondfest
auserwihlt zu werden, weil die Mondfamilie, zu der OnchiRa
gehort, fiir eine Weile verschont bleiben wird. Nichtsdestotrotz
ist KwanLi immer darauf aus, einen Vorwand zu finden, Frem-
de, die sich eine Unregelméafigkeit zuschulden kommen lassen,
gefangenzunehmen, um fiir den Fall der Fille ein Opfer zur
Verfiigung zu haben. Dies betrifft z. B. SpF ohne Paf}, insbe-
sondere solche, die nicht den Eindruck erwecken, eine bedeu-
tende Personlichkeit zu sein, aber auch Yao in Menschenge-
stalt, wenn er mit MeiHua erwischt wird (siehe unten).

HaiFeng will am liebsten am n#chsten Tag gleich wieder ab-
reisen und bietet den SpF an, einen Termin fiir die Abholung
auszumachen. Kénnen die SpF glaubwiirdig darlegen, dafl sie
ihre Aufgabe in einigen wenigen Tagen erledigen werden, 143t
er sich moglicherweise iiberzeugen, solange in OnchiRa auszu-
harren.

7.1 Unterkunft

KwanLi ist nicht nur der Dorféilteste, sondern betreibt auch
das einzige Gasthaus des Dorfes. Géste gibt es eher selten, aber
das Haus dient auch als Ort fiir Versammlungshalle fiir die
Dorfler und kann trotz der primitiven Lehmbauweise mit ei-
ner gewissen Gemiitlichkeit aufwarten. Die Ubernachtung auf
in der Halle ausgelegten Reisstrohmatten verspricht sogar, et-
was komfortabler zu sein als die auf der HoHsien. Serviert



wird eine Art Suschi, das nicht nur allerlei frischen Fisch, son-
dern auch getrocknete Riesenqualle, eine lokale Delikatesse,
enthilt. Dazu gibt es Ziegenmilch und Reiswein. All dies zu
recht giinstigen Preisen.

Der Gesamteindruck wird allerdings von der rauhen Umgangs-
form KwanLis getriibt. Insbesondere fillt sehr unangenehm
auf, wie er seine junge hiibsche Frau MeiHua rumkomman-
diert.

7.2 Rendezvous in der Abenddammerung

Waihrend KwanlLi grummelnd den SpF und einigen Fischern
das Abendessen serviert, schickt er MeiHua nach draufien, um
die Ziegen zu melken. Aufmerksame SpF merken mit Men-
schenkenntnis, dafl MeiHua, obwohl sie sichlich unter ihrer Si-
tuation leidet, eine verborgene freudige Erwartung hegt, als
sie das Haus verlafit.

Die Ziegenherde der Li grast einen guten Kilometer entfernt
am Waldrand. Dort wartet in der Abendddmmerung nie-
mand anders als Yao (in Menschengestalt) auf sie. Siehe Ab-
schnitt fiir den Hintergrund. Vorsichtige SpF koénnen
MeiHua unbemerkt folgen und das Rendezvous beobachten.
Die beiden Schénheiten vom Lande sind ganz dem Liebes-
rausch ergeben und daher nicht besonders aufmerksam. Nach
dem Schéferstiindchen hilft Yao noch beim Ziegenmelken, be-
vor er in die Dunkelheit des Waldes verschwindet. Mit einem
EW:Tierkunde fillt auf, dafl die Ziegen sich bereitwillig von
MeiHua melken lassen, aber bei Yao eine gewisse Unruhe zei-
gen.

7.3 Ermittlungen in OnchiRa

Die SpF konnen leicht in Erfahrung bringen, daf§ DiFang am
1. Draug in OnchiRa eingetroffen und kurz darauf HaiFeng
ausgelaufen ist. Die Ubergabe der versiegelten Nachricht hat
aber nur ein Fischer beobachtet, den die SaMurai der Xuan
spéater rein zufillig befragt haben.

Ebenso kann jeder im Dorf berichten, dafl am Abend des 1.
Draug auch noch drei stattliche Krieger eingetroffen sind. Nur
wenige konnen vom dunkelblauen Dreizack berichten, der als
Insignie auf den Riistungen der Krieger zu sehen war. Wer
sich in KuenKung auskennt (alternativ kann auch Landeskun-
de helfen) weiB, dafl der blaue Dreizack das Zeichen der Xuan
ist.

Sowohl die Krieger wie auch DiFang sind im Gasthaus der Li
untergekommen. Alle Bewohner des Hauses konnen die Aus-
kunft geben, dafl am 2. Draug zunéchst DiFang und bald dar-
auf die Krieger aufgebrochen sind Richtung Kiistenstrafle. Ihr
Reiseweg ist in der Karte eingetragen.

7.4 Auf der Spur

Die Kiistenstrafle verlduft nicht unmittelbar am Meer, weil das
Ufer dafiir zu steil und felsig ist, und damit auch nicht direkt
durch OnchiRa. Man muf} eine gute Wegstunde einen Pfad
hinaufsteigen, um sie zu erreichen. DiFang hinterlafit nur we-
nige Spuren, aber die drei Xuan-SaMurai sind weniger subtil
vorgegangen, zudem sie sich selbst als Verfolger und nicht Ver-
folgte verstanden und daher nicht um Vermeidung von Spuren
bemiiht haben. Die Regeln fiir Verfolgungsjagden im Freiland

[DFR 182f] finden Anwendung, allerdings werden pro Tag Al-
ter der Spur nur WM-1 angerechnet, da es zu keinerlei Nie-
derschlag gekommen ist und es zu dieser Zeit fast keinen Ver-
kehr auf der Strale gibt, also die Spuren nicht mit anderen
Spuren iiberlagert werden. Sowohl auf der Kiistenstrafie als
auch entlang von Bichen gibt es WM+6 fiir die Bodenbe-
schaffenheit (die Strafie besteht zumeist aus weichem Erdbo-
den und die Flufitdler haben dichte Vegetation). Im Hiigelland
gilt fir Bodenbeschaffenheit WM+-2. Verlieren die SpF die
Spur, liegt es nahe, einfach die Strafle oder entlang des Ba-
ches weiterzugehen. Solange sie dabei wirklich noch entlang
des Weges der Verfolgten sich bewegen, haben sie nicht nur
einmalig, sondern alle 1W6 Stunden die Chance, mit einem
EW:Spurenlesen mit zusétzlicher WM-2 die Spur wieder
aufzunehmen. Zusétzliche EW:Spurenlesen zum Wiederauf-
nehmen der Spur werden gewéhrt, wenn die SpF an einem
Nachtlager vorbeikommen. DiFangs Nachlager, die WM+2
gewahren, sind in der Karte verzeichnet. Die SaMurai haben
jeweils ca. einen Kilometer vorher ihr Lager aufgeschlagen.
Thr grofleres Nachtlager gewdhrt WM+-6. Solange die SpF
die Spur nicht verloren haben, finden sie die Nachtlager auto-
matisch.

An der Stelle, an der DiFang am 4. Draug vom Bach ins Hiigel-
land abgebogen ist ( auf der Karte), ist ein gesonderter
EW:Spurenlesen (mit der iiblichen WM) fillig, um das Ge-
wirr an Spuren richtig zu deuten. Mifllingt dieser Wurf, kom-
men die SpF zu dem Schluf}, dafl es wohl weiter bachaufwérts
gehen muf}. Beim néchsten Gelingen des EW:Spurenlesen
wird den SpF klar, daf§ Spuren hin- und zuriickfithren, wobei
die Spuren zuriick von einer etwa doppelt so grolen Gruppe
stammen. Sie konnen dann die zuriickfithrenden Spuren verfol-
gen (jetzt mit WM fiir eine gréBere Gruppe von 5-10 Verfolg-
ten) und bei einen weiteren EW:Spurenlesen versuchen,
um die abzweigenden Spuren richtig zu erkennen.

Bei einer Entfernung von weniger als 10km von AMeis Winter-
lager gibt es iibrigens so viel zusétzliche und frischere Spuren,
dafl es unmoglich ist, die mehrere Tage alten Spuren von Di-
Fangs und seiner diversen Verfolger noch zu identifizieren.

Was ist nun aber der Verlauf der Spuren zu erklidren? Am
3. Draug zog DiFang bachaufwérts, gefolgt von den drei Sa-
Murai. Er traf am Abend in AMeis Winterlager ein, um dort
mit ihr iiber die zukiinftigen Konditionen beim Ginsenghandel
zu verhandeln (siehe Abschnitt . Die SaMurai schlugen ihr
Lager ein wenig entfernt auf, um zu beobachten, wohin DiFang
als néchstes gehen wiirde. Eine Patrouille von vier Orchide-
enklingen (darunter KokoRo) hatte allerdings die gleiche Idee
gehabt. Thr Auftrag war es, DiFang zu finden. IThre Recherchen
hatten ergeben, daf3 er sich wohl demnéchst bei AMei melden
wiirde, so daf sie beschlossen hatten, in der Ndhe von AMeis
Lager auf seine Ankunft zu warten. Nun bemerkten die Or-
chideenklingen auch die SaMurai, aber nicht umgekehrt. Als
DiFang am nichsten Morgen wieder bachabwérts zog, wur-
de er von den SaMurai verfolgt, die wiederum von den Or-
chideenklingen verfolgt wurden. Bei bog DiFang dann ins
Hiigelland ab, mit den SaMurai und den Orchideenklingen im
Schlepptau. Ab jetzt kénnen die SpF also jeweils drei kurz
hintereinanderliegender Nachtlager bemerken.

8 Zwischen SchuSchan und SongSchan

Die Provinz Yii ist in [KTP 101] kurz beschrieben.

Die Kartie in Abb. [I] zeigt alle Orte an, die fiir das Abenteu-
er relevant sind. Sie ist aber keineswegs vollsténdig. Es gibt
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Abbildung 1: Die Provinz Yii




wesentlich mehr in der Provinz zu entdecken. Der SpL moge
seinen Ideenflufl in keinster Weise enschrénken.

Die Siedlungsgebiet der Yii wird im Westen durch die Stra-
Be nach ChiianHoSchang und im Osten durch das Meer be-
grenzt, wobei die Kiistendorfer nicht durch Yii bewohnt sind
und auch nicht den entsprechenden Ausnahmeregeln unterste-
hen. Sie miissen z. B. durchaus Opfer auf den Weg der Tausend
schicken.

Im allgemeinen ist die Vegetation im Hiigelland eher karg.
Die Téler sind griiner, mit mitunter recht dichtem Busch-
werk bis hin zu regelrechten Wéildchen, vorwiegend Bambus.
In Kiistenndhe siidlich von OnchiRa geht das Hiigelland lang-
sam in dichteren Wald und schlief8lich in den Dschungel von
Minangpahit iiber.

Das Wetter kann nach [KOM 124] ermittelt werden (3E: Som-
merfeuchte Zone). Vor allem in den héheren Lagen des Hiigel-
landes kann es in den Winternéchten empfindlich kalt werden
mit regelméfigem Bodenfrost, der ab und an stark genug ist,
um die Hiigelkuppen mit hiibsch in der Morgensonne glitzern-
dem Reif zu iiberziehen. Zu Niederschlagen kommt es um diese
Jahreszeit fast nie. Dafiir weht fast immer ein starker Wind
vorwiegend aus westlicher Richtung.

Die Yii kennen ihr Land sehr gut und bereisen es zu Fuf3 ver-
gleichsweise schnell unter Ausnutzung natiirlicher Begebenhei-
ten wie Wildwechsel und Flufiverldufe. Fiir sie hat das Geldnde
Typ II [DFR85]. Ortsunkundige kommen durch die unweg-
same Landschaft viel langsamer voran, wenn sie einfach ver-
suchen, moglichst schnell in eine bestimmte Himmelsrichtung
voranzukommen (Geldndetyp III). Wer allerdings sich spu-
renlesend an die Fersen eines Yii heftet, kommt natiirlich auch
in Genuf} von dessen Ortskenntnis.

Neben der offensichtlichen Erwerbsquelle des Ginsgnghandels
spielt auch die Ziegenhaltung eine grofie Rolle. Uberall im
Hiigelland wird man auf Ziegenherden stoflen.

Im folgenden werden besondere Orte von Nord nach Stid be-
schrieben, gefolgt von einer Liste moglicher Begegnungen.

8.1 See von Harima

Soll das Abenteuer Das Schlemmermahl [MSS 5f] nach Kuro-
KegaTi verlegt werden, bietet es sich an, den See von Harima
hier an die Hénge des SchuSchan zu versetzen.

8.2 MulLanLuns Anwesen

MuLanLuns grofiziigig angelegter Landsitz befindet sich recht
abgelegen an den siidlichen Hiangen des SchuSchan, in eini-
ger Entfernung von den iiblichen Lagen fiir die Anwesen der
Reichen und Miéchtigen aus KuenKung und anderswo. Dies
pradestiniert es als ,, Krankenstation® fiir das Basislager der
Orchideenklingen 50km siidostlich. Regimetreue Immobilien-
besitzer am SchuSchan lassen ihre Anwesen von OrcaMurai
bewachen. Die eher auf Unabhingigkeit bedachten bevorzu-
gen ihre eigenen, menschlichen Wachleute. Zu letzteren gehort
natiirlich auch MuLan. Unbemerktes Eindringen in MuLans
Anwesen ist nicht einfach. Vielleich gelangen die SpF aber
auch als Freunde hierher — moglicherweise gar als Verwunde-
te, wenn sie auf Seiten der Orchideenklingen an einem Kampf
teilgenommen haben.

Zu Beginn des Abenteuers befinden sich drei Orchideenklin-
gen in Behandlung. Zwei Kampfer sind bereits verstorben
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und wurden mangels Alternative diskret auf der Familien-
grabstéitte der Lun bestattet. Die frischen Gréber sind noch
deutlich sichtbar. Wahrend des Abenteuers werden immer wie-
der Verwundete und Gefallene eingeliefert.

Gerade an diesem Ort erscheint die ganze Unternehmung be-
sonders brutal und sinnlos. MuLan wird immer skeptischer
und diskutiert die Sinnfrage ganz offen mit den Orchideenklin-
gen, moglicherweise gar mit LonChen selbst, sollte er das An-
wesen besuchen.

8.3 Basislager der Orchideenklingen

Vom gut in einem kleinen Nebental verborgenen Basislager aus
fithren die Orchideenklingen ihre Operationen aus. Ab und an
gibt es einen koordinierten Angriff auf einen Handelszug der
Xuan. Die meiste Zeit patroullieren kleinere Gruppen durch
Yii, um Ginsengsammler zu bekehren und Informationen iiber
bevorstehende Aktivitdten der Xuan zu sammeln. So kam es
auch dazu, dafl KokoRo ausgesendet wurde, um DiFang auf
die eigene Seite zu ziehen oder hinter sein Geheimnis zu kom-
men.

Ein langjéhriger Assistens MuLans versorgt die im Lager ein-
treffenden Verwundeten und schickt die schwereren Fille zu
MuLans Anwesen.

Die SpF werden das Basislager kaum zufillig entdecken, aber
sie konnten als Gefangene oder Verbiindete hierhin gebracht
werden (im Zweifelsfalle mit verbundenen Augen).

8.4 Kloster DaKuMi

Zwei Wegstunden westlich der Strafle nach ChiianHoSchang,
an den ansteigenden Hangen des westlichen Teils der Neun-
Blumen-Berge, gehen im Kloster DaKuMi die Ménche des
KuTuh ihrem unaussprechlichem Tun nach. MiTo, der Abt,
ist Mitglied der Familie Xuan und hat das Kloster den SaMu-
rai seiner Familie als Basislager zur Verfiigung gestellt. Dies ist
in vielerlei Hinsicht das genaue Gegenstiick zum Basislager der
Orchideenklingen. LiXuan sucht das Kloster hdufiger auf, um
die Aktionen seiner SaMurai und Héndler zu koordinieren.

Die Werte MiTos finden sich in [DSH 101], wobei der acht Jahr
jiingere MiTo natiirlich noch auf einem geringeren Grad steht
und iiber weniger Fahigkeiten verfiigt. Wahrscheinlich wird
dies fiir das Abenteuer aber irrelevant sein.

8.5 KoSchiRa

Ahnlich wie OnchiRa ist KoSchiRa ein einfaches Fischerdorf.
Allerdings besteht das ganze Dorf aus fanatischen KuTuh-
Anh#ngern, die hier — so verbunden mit seinem Element und
so fern der institutionalisierten Verehrung in den zivilisierte-
ren Teilen des Reiches — ganz eigene, besonders schreckliche
Formen der Anbetung ihres ddmonischen Gottes entwickelt
haben. Unségliche Rituale finden am Meer und in den nahen
Stimpfen statt, als deren Folge sich sogar das Aussehen der
Dorfbewohner verdndert hat. Sollte es die SpF wirklich hier-
her verschlagen, kann der SpL. hemmungslos Anleihen bei H. P.
Lovecraft nehmen, um eine passende Stimmung zu erzeugen.
(Hier dréngt sich vor allem Schatten iber Innsmouth als Bei-
spiel auf, wohlgemerkt lediglich als Inspiration fiir die Stim-
mung. Die Handlungsdetails passen selbstverstdndlich nicht.
Bislang wurden auf Migard noch keine Tiefen Wesen gesich-
tet...)



8.6 Das Marschland

Zahlreiche der Béiche und Fliifichen, die die 6stlichen Neun-
Blumen-Berge durchziehen, miinden hier in einem ausgedehn-
ten Delta ins Meer. Wiahrend gerade im Winter viele Béche
austrocknen, ist das Delta ganzjihrig wasserfithrend. Bei Flut
driickt das Meer Salzwasser ins Delta. Die Landschaft ist
von Salzstimpfen und Marschland gepragt. Die Kiistenstrafle
fithrt auf Kniippelddmmen iiber die sumpfigen Stellen, wird
aber schlecht unterhalten und ist bei Hochwasser héufig iiber-
schwemmt.

Als ob die finsteren Kultstétten der Bewohner KoSchiRas noch
nicht genug wiren, trifft man im Sumpf auf allerlei unangeneh-
mer Zeitgenossen. Der SpL darf alle Register des Bestiariums
ziehen. Neben normalen Blutegeln [BES 362] gibt es sogar To-
desegel [BES 372].

8.7 Das Schattental

Am Ende eines schmalen verborgenen Tales, das DiFang
Schattental getauft hat, befindet sich ein von den Arracht in
grauer Vorzeit errichtetes permanentes Weltentor nach Ren-
SchenYo. Uber dieses Weltentor wurde der Ginseng nach Mid-
gard importiert. Fiir die Priester des Ginsenggottes ist dieser
Ort ebenso heilig wie verstorend. Daher haben sie am Eingang
des Tales, das den einzigen begehbaren Zugang zum Welten-
tor darstellt, in die dichte Vegetation ein sogenanntes Tabu
geflochten. Es fithrt dazu, daf3 denkende Wesen, die sich dem
Tabu nadhern, unbewuflt von ihm wegsteuern. Dadurch wurde
das Tal unauffindbar. Wer hingegen schon genau weif3, wo das
Tal ist, und bewuBt in das Tal hineingehen will, dem gelingt
das ohne Probleme. Wesen mit tierischer Intelligenz sind vom
Tabu nicht betroffen. Die diistere Ausstrahlung der uralten
Gebdude rund um das Weltentor sorgt aber dafiir, daf§ sich
nur selten ein Tier ins Weltentor verirrt (und selbst dann wird
es von den Hunar wieder nach Midgard geschickt, siche Ab-
schnitt . DiFang hat das Tal durch einen Zufall entdeckt.
Eine seiner Ziegen wurde durch ein Raubtier verletzt und floh
panisch in die dichte Vegetation am Eingang des Tales. DiFang
folgte ihrer blutigen Spur und umging so den Zwang des Ta-
bus. Die Xuan-SaMurai, die DiFang verfolgt haben, sowie die
Orchideenklingen, die wiederum die SaMurai verfolgt haben,
wurden ebenfalls durch duflere Einfliisse, ndmlich die verfolg-
ten Spuren. Genauso kénnen die SpF durch das Verfolgen der
Spuren ins Tal gelangen. Eine andere Moglichkeit wére, den
mitunter auftretenden Luftrochen auf ihrem Heimweg zu fol-
gen (siehe Abschnitt , wobei sie hierbei moglicherweise
den Talkessel aus einer unzuginglichen Richtung entdecken.
Selbst dann kann aber eine systematische Suche nach einem
Zugang in den nun bekannten Talkessel die ablenkende Kraft
des Tabus iiberwinden.

8.7.1 Der Ort des Tabus

Direkt am Eingang zum engen und von den Seiten unzuging-
lichen Schattental befindet sich das Tabu. Es ist ins Erdreich
und in die hier sehr dichte Vegetation eingewoben und ma-
nifestiert sich durch auffillige spiralartige Muster, in der die
Pflanzen und B&ume, darunter auch etliche Ginsengpflanzen
(EW:Pflanzenkunde), in einem Umkreis von 3m wachsen.
Der Ort hat eine starke Dweomeraura.

Der Ginsenggott der Yii &hnelt eher einem Ginseng-
Totemgeist. Die Priester des Ginsengkultes zdhlen spieltech-
nisch als Schamanen. Das Tabu ist fiir sie ein heiliger Ort

[ARK 61], allerdings ist die Kenntnis von seiner Lage in Ver-
gessenheit geraten — und die ablenkende Wirkung des Tabus
wirkt auch auf die Priester des Ginsenggottes selbst. Durch
sorgfiltiges Vernichten aller Vegetation am Ort des Tabus, in-
klusive des unterirdischen Teils, kénnte man das Tabu auf-
heben (und wiirde sich dabei natiirlich den immerwéhrenden
Zorns des Ginsenggottes zuziehen). Austreiben oder Bannen
der Wirkung ist nicht moglich, da es sich um Dweomer han-
delt.

Etwa 30m weiter ins Tal hinein liegen die Leichen zweier Krie-
ger mit dem Dreizackinsignien der Xuan. Waffen und Wert-
gegenstinde wurden ihnen abgenommen. Auffillig an ihrem
Marschgepéck ist ansonsten noch ein kleiner Kéfig mit zwei
erstochenen Tauben. Dies sind Brieftauben zur Kommunika-
tion mit den Xuan in KuenKung, die die Orchideenklingen
wohlweislich getdtet haben. Die beiden haben Schnittwunden
am Hals. Eine genauere Untersuchung bringt an den Tag, dafl
einer der beiden ein gebrochenes Bein und eine Stichwunde
ins Herz aufweist. Mit einem EW:Erste Hilfe 148t sich fest-
stellen, da die Schnittwunden von RengKwan (Wurfringe)
stammen. Einer der beiden wurde an der Halsschlagader ge-
troffen und ist verblutet, wihrend der andere wohl erst im
Nahkampf erledigt wurde. Auch der Zeitpunktes des Kamp-
fes kann geschétzt werden. (Heilkunde kann wie iiblich fiir
WM+4 auf den Wurf fiir Erste Hilfe eingesetzt werden.) Ein
EW:Spurenlesen verrdt, daf§ hier 5-8 Personen gekiampft
haben. Ein Teil von ihnen hat sich von den iippig mit Vege-
tation bewachsenen Hiéngen am Rand des Tals auf die Opfer
gestiirzt. Hat der EW:Spurenlesen mindestens 24 erreicht,
findet die SpF sogar heraus, dafl eine einzelne Figur den Hang
hinauf geflohen ist. Dort 148t die Vegetation allerdings bald
nach. Eine weitere Verfolgung der Spur auf dem nackten Fels
ist beim Alter der Spur ohne Aussicht auf Erfolg. Nach dem
blutigen Kampf sind 3-4 Personen weiter ins Tal gelaufen.

Was ist nun wirklich geschehen? Als DiFang am 6. Draug das
Tabu hinter sich gebracht hatte und einige Meter ins Schat-
tental gelaufen war, hielt er wie iiblich kurz inne. Er wufite,
daf hierher ihm nie jemand folgen konnte. Diese Gewilheit
war wie immer Balsam fiir seine Einsiedlerseele. Und so liefl
er sich ins hohe Gras nieder und ruhte sich aus. Dies bekamen
die SaMurai nicht gleich mit, und so ndherten sie sich mehr
als beabsichtigt. DiFang, der die Ruhe des Tales genof3, wur-
de nun endlich auf seine Verfolger aufmerksam und stellte sie
erschrocken zur Rede. Die bedréngten ihn mit gezogenen Waf-
fen und forderten ihn auf, sich zu ergeben und sein Geheimnis
preiszugeben. Wahrend sich all dies ereignete, schritten wie-
derum die Orchideenklingen zur Tat, die die dichte Vegetati-
on zum Anlafl genommen hatten, sich besonders nah an die
SaMurai heranzuschleichen. Sie kletterten an einer hier noch
recht zugingliche Talwand hinauf und n#herten sich so den
drei Kriegern unauffillig von der Seite. Aus dem Hinterhalt
warfen sie ihre Wurfringe. Der erste ging am Hals getroffen zu
Boden, der zweite floh iiber die gegeniiberliegende Talwand,
und den dritten erledigten sie im Nahkampf (mit KanaUchi
das Bein gebrochen und den Wehrlosen dann erstochen, wo-
bei der SaMurai einer der Orchideenklingen noch eine iible
Beinverletzung zufiigen konnte). DiFang sah das alles entsetzt
an. Als die maskierten Orchideenklingen auf ihn zukamen, ge-
riet er in Panik. Statt seinen Rettern zu danken, lief er ins Tal
hinein — und die Orchideenklingen hinterher.

Das einer der SaMurai leichtfiiflig entkommen konnte, kann
nach Ermessen des SpL noch ein Nachspiel haben. Der Ent-
flohene lduft ndmlich schnurstracks zum Kloster DaKuMi, um
Verstarkung zu holen. So er es denn schafft, sich genau genug
an den Weg zu erinnern, um das Tabu wieder zu iiberwinden
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(keine Selbstversténdlichkeit unter den gegebenen nicht gera-
de strefreien Umstédnden), kann die Verstérkung (in vom SpL
zu bestimmender Stérke) frithestens am 12. Draug im Schat-
tental eintreffen. Der SpL. kann hier einer kampfversessenen
Gruppe eine Show bieten.

8.7.2 Vorm verschlossenen Weltentor

Eine Karte des Talkessels am Ende des Schattentals findet
sich in Abb. |2} Vom Eingang des Tals bis dorthin sind es 3km.
Die Steilwinde sind etwa 30m hoch und nahezu senkrecht. Sie
zu erklimmen bedarf einer kleinen Klettertour ([DFR 154f],
die Wénde haben einige Ritzen). Aufgrund der dichten Ve-
getation ist nur schwer zu erahnen, was sich unten im Kes-
sel befindet, wenn man von der oberen Kante in den Kessel
hinabschaut. Nachts erkennt man allerdings leicht das geheim-
nissvolle Leuchten des Tores (normalerweise weifilich, aber seit
DiFang das Tor umgepolt hat, leuchtet es gelblich).

Die Anlage wurde von den Arracht zwar in grauer Vorzeit
errichtet, war aber vor ,nur“ gut 3000 Jahren noch in Benut-
zung. Erst dann zogen sich die Arracht endgiiltig aus dieser
Gegend zuriick. Dennoch ist mittlerweile natiirlich fast alles
zu Staub zerfallen und von Vegetation tiberwuchert. Die er-
haltenen Geb#udeiiberreste sind aus einem dunkelgrauen gra-
nitartigen Stein. Das Geb#ude mit dem Weltentor (siehe )
ist durch die ihm innewohnende Magie besser erhalten, aber
dennoch von Moosen und Flechten bedeckt. Vom ganzen Ort
geht eine undefinierbare diistere und unheimliche Ausstrah-
lung aus, die SpF mit angeborenem Sechsten Sinn oder ho-
hem Zaubertalent besonders bemerken. Es singen keine Vogel
und man trifft auf fast keine Tiere. Gerdusche werden viel-
fach von den Wanden des Talkessels zuriickgeworfen. Sonnen-
licht fallt nur selten in den tief eingeschnittenen Kessel. Kein
Liiftchen regt sich...SpF, die Dunkelheim [HdB47ff] bereist
haben, fiihlen sich an dessen Architektur und Ausstrahlung
erinnert.

In den Baumen halten sich etwa ein halbes Dutzend Luftro-
chen auf, die durch das z.Zt. ,falschrum*“ gepolte Tor nach
Midgard gelangt sind und nun nicht mehr zuriickkommen. Der
SpL kann sie zu dramatisch passenden Augenblicken ins Ge-
schehen eingreifen lassen. Bei Suchaktionen oder durch Kamp-
fe aufgeschreckte Luftrochen greifen moglicherweise in Panik
wahllos an. Wenn einzelne Figuren sich unter den Baumen
herumtreiben, werden sie vielleicht als Beute interessant. Se-
hen, Héren oder Wahrnehmung hilft bei der frithzeitigen Ent-
deckung durch die SpF. Weitere Luftrochen erkunden die Um-
gebung (vgl. Abschnitt . Bald nachdem das Tor wieder
Richtung RenSchenYo gepolt worden ist, fliegen die Luftro-
chen nach und nach instinktgetrieben durch das Tor zuriick
nach RenSchenYo.

Portal

Eine 8m hohe Mauer mit einem knapp 4m breiten und 6m
hohen Rundbogen iiberspannt das Tal. Das Mauerwerk aus
einem dunkelgrauen granitartigen Stein ist dicht mit Ran-
ken iiberwuchert. Man erkennt noch méchtige Angeln, in
denen wohl mal Tore hingen. Ein aus dem Talkessel flieflen-
des Rinnsal hat sich tief in den Boden eingeschnitten.

Urspriinglich wurde das Wasser unter der Strafle entlang-
gefithrt. Im Laufe der Jahrtausende hat das Wasser die Ka-
nalkonstruktion zum Einsturz gebracht.

Eingestiirzter Turm
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Die Reste eines wuchtigen, an die Felswand gebauten Tur-
mes. Lediglich die Mauern des Erdgeschosses ragen noch aus
dem Schuttberg. Den Stumpf einer Wendeltreppe nach oben
und eine weitere Wendeltreppe in den vollig verschiitteten
Keller kann man gerade noch erahnen.

Im Turm gibt es auch nach miihseliger Buddelei nichts zu fin-
den. Hier kampieren allerdings die vier Orchideenklingen.

Nachdem die Orchideenklingen den Kampf im Schattental be-
endet hatten, redeten sie auf DiFang ein, um ihn von ihrer
Sache zu iiberzeugen. Der aber geriet in Panik und lief ins
Schattental hinein. Die Orchideenklingen natiirlich hinterher.
DiFang lief direkt ins Tor und polte es sogleich von der anderen
Seite um. Die Orchideenklingen konnten den Farbwechsel von
weifl auf gelb beobachten und mufiten dann feststellen, daf} sie
DiFang nicht folgen konnten. Sie schlugen daraufhin ihr Lager
im eingestiirzten Turm auf. Von dort beobachten sie seither
das Tor und pflegen ihren schwer verwundeten Kameraden.
Sie sind stets wachsam und patroullieren gelegentlich durch
den Talkessel. SpF, die die Wiande des Kessels herunterklet-
tern, werden automatisch bemerkt. Ob die Orchideenklingen
sich dann allerdings bemerkbar machen oder erstmal weiter
die Lage beobachten, muf3 der SpL situationsbedingt entschei-
den.

Bei den Orchideenklingen handelt es sich um KokoRo, also um
die unter den OrcaMurais vermutete Schwester einer der SpF,
und ihre Gefdhrten Kai (m), Fu (m) und TanChi (w). Fu hat
eine schwere Beinverletzung und viel Blut verloren (am Ende
des Kampfes hatte er noch 4LP und die Verletzung 56—64 auf
Tabelle 4.5 [DFR 246] erlitten). Bei der wenig professionellen
Behandlung, die er z.Zt. geniefit, wird er sein Bein am 19.
Draug wieder einsetzen kénnen. Dies ist auch der Zeitpunkt,
wo sich die Orchideenklingen von sich aus auf den Weg zuriick
ins Basislager machen.

Die Interaktion zwischen Orchideenklingen und SpF kann sich
ganz unterschiedlich entwickeln. Die Orchideenklingen sind
naturgemif extrem mifitrauisch und halten die SpF erstmal
fiir Spione der Xuan, zudem sie ja damit rechnen miissen, dafl
der entflohene Xuan-SaMurai Verstidrkung holt. Wenn die SpF
ihrem verletzten Kameraden helfen kénnen, wire das ein will-
kommener Anlafl; das Mifitrauen abzubauen. Auflerdem be-
steht jederzeit die Chance, dafi KokoRo ihre Schwester bzw.
ihren Bruder wiedererkennt. Andersrum kann dies nur gesche-
hen, wenn KokoRo ohne Maskierung auftritt. Der SpL hat es
in der Hand, das Timing hier moglichst spannend und drama-
tisch zu gestalten.

Weltentor

Ein fiinfeckiges klobiges Gebdude mit 3,5m breiten und 5m
hohen Torbogen auf jeder Seite, hinter denen nur ein neblig-
gelbliches Leuchten zu erkennen ist. Das spitze Dach besteht
aus fiinf nicht besonders steil ansteigenden Steinfldchen.

Dies ist das Weltentor nach RenSchenYo. Die Arracht haben es
in grauer Vorzeit errichtet. Nicht nur ist dieses Tor permanent
und deutlich grofer als iiblich, es wurde auch in ein magisch
haltbar gemachtes Steingebdude eingepafit, so dafl es nahezu
unzerstorbar ist.

Normalerweise ist das Tor so gepolt, daff es in Richtung Ren-
SchenYo fiihrt. Auf Midgard wagen sich wegen der diisteren
Ausstrahlung des Ortes nur wenige Tiere in die N#he, und
das Tabu verhindert die Annéherung neugieriger intelligenter
Wesen. Ist das Tor allerdings in Richtung Midgard gepolt, pas-
siert es schon haufiger, dafl ein Flugrochen aus Versehen durch
das Tor fliegt. Daher sammeln sich nun, wo DiFang das Tor
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Abbildung 2: Die Midgard-Seite des Weltentores

nach seiner Flucht zur Abriegelung umgepolt hat, Luftrochen
in der Umgebung der Midgard-Seite des Tores.

Das Tor ist also z.Zt. von Midgard aus undurchléssig. Die
Torbogen fiithlen sich an, als ob sie mit gelb leuchtendem
Milchglas verschlossen sind, dafl sich natiirlich nicht mit Ge-
walt iiberwinden 148t. Gliicklicherweise hat Ming aber den
SpF das Schliisselwort ,, Kra’anesch® verraten. Sie miissen nur
noch erkennen, daf3 sie sich jetzt in der entsprechenden Si-
tuation befinden. Kra’anesch ist iibrigens der Name, den die
Arracht RenSchenYo gegeben haben. Uber die Jahrtausende
wurde durch Verballhornung aus Kra’anesch schliellich das
KanThaiTun-Wort RenSchen — also Ginseng. Dafl DiFang die
von ihm wiederentdeckte Welt dan RenSchenYo, also in et-
wa Ginsengwelt, genannt hat, entbehrt nicht einer gewissen
Ironie.

Das Tor 1483t sich im Prinzip durch Bannen von Zauberwerk
bannen. Allerdings mufl das Zauberduell gegen Zaubern-+24
gelingen, und Bannen von Zauberwerk mufl fiinfmal erfolg-
reich angewendet werden, bevor die magische Energie des To-
res geniigend geschwécht worden ist.

Wenn die SpF ganz um das Gebdude herumgehen, werden sie
auf jeden Fall von den Orchideenklingen entdeckt. Ansonsten
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 10% pro 10min, da8 eine
patroullierende Orchideenklinge sie am Weltentor bemerkt.

Strafle

Eine erstaunlich wenig iiberwucherte Strafle aus 1m mal
1m groflen Steinplatten. Links und rechts der Strafle fliefit
Wasser durch Gréaben, die sich im Laufe der Zeit sehr tief
in den Boden eingeschnitten haben. Die Strafle erscheint
dadurch geradezu aus dem Boden aufzuragen. Am Ende der
Strafle kann man noch Reste von einst nach links und rechts
iiber den Graben fithrenden Briicken erkennen. Jenseits des
Grabens verlieren sich die Straflenreste in iiberwucherten
Schutthaufen.

Es braucht einen EW-4:Spurenlesen, um zu erkennen, dafl
die Orchideenklingen hier am 6. Draug die Strafle entlang und
am Weltentor vorbeigegangen sind. Gelingt ein weiterer EW-
4:Spurenlesen, kann die Spur DiFangs identifiziert werden,
der durchs Tor gegangen ist, d.h. seine Spur endet im geb-
lichen Licht des 6stlichen Torbogens. Machen die SpF hier
laute Gerédusche, werden die Orchideenklingen bei schon
jetzt aufmerksam.

Die Kanile speisen sich aus Quellen am westlichen Ende des
Talkessels, die dereinst kunstvoll zusammengefiihrt und in die
Kanile gelenkt wurden. Jetzt haben sich durch die Schutthau-
fen kleine Seen gebildet.

Bambusiitte

Eine kleine einfach Bambushiitte an die Felswand gebaut.
Sie ist offenbar bewohnt, enthilt die einfachen Dinge des
téglichen Lebens eines Ginsengsammlers.

Dies ist DiFangs Hiitte. Er zieht es vor, im abgeschiedenen Tal
zu leben, weil er als natiirlicher Einzelgédnger nicht gerne auf
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seine Landsleute trifft. Ein EW:Spurenlesen fiihrt zutage,
daf es hier keine frischen Spuren gibt und die Hiitte wohl
seit etlichen Tagen nicht benutzt wurde. DiFang ist von hier
am 26. Troll aufgebrochen und seitdem nicht wiedergekehrt.
(Bei seiner Riickkehr ins Tal ist er ja auf der Flucht vor den
Orchideenklingen direkt durchs Weltentor gegangen.)

ZUKUNFT: Die Bambushiitte ist nach acht Jahren sichtlich ver-
fallen und offensichtlich unbewohnt.

8.7.3 Ab durchs Tor!

Um DiFang zu retten, mufl sich mindestens eine SpF durchs
Tor nach RenSchenYo begeben. Da der eigentliche Sinn und
Zweck des ganzen Abenteuers ist, die SpF acht Jahre in die
Zukunft zu transportieren, mufl es der SpL so arrangieren, dafl
irgendwann alle SpF sich auf RenSchenYo authalten, und zwar
lange genug, um das Vergehen von acht Jahren auf Midgard zu
rechtfertigen (was nicht sehr lange sein muf}, da es dem SpL
obliegt, den aktuellen Unterschied im Verlauf der Zeit zwi-
schen Migard und RenSchenYo festzulegen). Tritt nicht der
Idealfall ein, dafl eh alle SpF zusammen nach RenSchenYo
gehen (bekannlich gilt ja: Never split the party!), dann hat
der SpL verschiedene Mittel an der Hand, dies zu handhaben.
Zunichst einmal vergeht die Zeit auf Midgard im Moment so
viel langsamer, dafl aus Sicht der auf Midgard Zuriickgebliebe-
nen gewissermafen nichts passiert. Selbst wenn die durchs Tor
gegangene SpF sich praktisch sofort entscheidet umzukehren,
dann werden auf Migard viele Stunden vergehen, bevor sie wie-
der auftaucht. Der SpL kann die Spieler der Figuren, die sich
auf RenSchenYo aufhalten, in einen Nebenraum schicken und
auch ab und an scheinbar mit ihnen interagieren, einfach nur,
um die restlichen Spieler neugierig zu machen, was da nun pas-
siert. Eine andere Motivation, durchs Tor zu gehen, kénnte die
gleiche sein wie bei DiFang: Flucht. Kommt es zum Konflikt
mit den Orchideenklingen, zum Angriff der Luftrochen oder
gar zum Aufmarsch der Verstiarkung der Xuan-SaMurai, kann
der Schritt durchs Tor ein eleganter Ausweg aus der Situati-
on sein. Bei friedlicher Interaktion mit den Orchideenklingen
konnte KokoRo darauf driangen, durchs Tor zu gehen, um Di-
Fang zu finden — natiirlich nur mit ihrem Geschwister und
dessen Gefihrten. Oder sie stellt sich zur Verfiigung, auf Mid-
gard zuriickzubleiben, um irgendwelche Rettungsaktionen in
die Wege zu leiten, die sich die SpF wiinschen mogen, falls sie
nicht in einer gewissen Zeit zuriickkommen. Die anderen Or-
chideenklingen sind nicht besonders gewillt, durchs Tor zu tre-
ten, und wiirden dies nur unter besonderen Umstédnden tun.

Sobald die SpF durchs Tor getreten sind, stellt sich die Frage,
ob ihnen klar ist, daf3 sie das Tor auch ein weiteres Mal um-
polen kénnen. Im Notfall hilft hoffentlich ein Geistesblitz.
Polen sie das Tor gewollt oder ungewollt nicht wieder um,
kénnen ihnen natiirlich weitere Personen von Midgard folgen.
Hierbei ist zu beachten, dafl aus RenSchenYo-Perspektive alles
auf Midgard ungeheuer schnell passiert. Verfolger kommen al-
so fast unmittelbar nach ihnen durch das Tor. Gerade wenn die
SpF vor den Xuan-Kriegern geflohen sind, ist das eine realisti-
sche Option. Allerdings stellt sich die Frage, ob die Krieger sich
trauen, den SpF durch das Tor zu folgen. Der SpL mége dies
aufgrund der Kampfkraft der Gruppe und der gewiinschten
Dramatik entscheiden. Immerhin bestehen auf RenSchenYo
Chancen, daf} sich die Bewohner dieser Welt in einen eventu-
ellen Kampf einschalten — hoffentlich zu Gunsten der SpF...
Von den Orchideenklingen wird ohne zwingende Griinde nur
KokoRo das Tor benutzen — und das auch nur, wenn es dem
SpL in den Kram paft.
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8.8 OnchiRa

Siehe Abschnitt [7] und [DSH 34ff].

8.9 AMeis Winterlager

AMei, die Alteste der Yii, hat weit im Siiden, unweit des Song-
Schan, mit ihrem weiteren Familienkreis und Gefolge ihr Win-
terlager aufgeschlagen. Am 3. Draug ist DiFang hier eingetrof-
fen, um AMei Bericht zu erstatten, dafl er sich entschlossen
hat, sich ihrem Rat zu beugen und nur noch mit den Xuan zu
handeln. Bei dieser Gelegenheit wollte er auch gleich die ge-
nauen Konditionen aushandeln (die durchaus fair sind — dem
KuraiAnat geht es schliefllich in erster Linie nicht darum, Geld
zu sparen, sondern sich selbst die Versorgung mit Ginseng zu
sichern und sie gleichzeitig ihren Gegnern zu verweigern).

Sollten die SpF im Lager auftauchen, konnen sie das Le-
ben einer grofleren Gruppe Yii in ihren rasch erbauten Bam-
bushiitten beobachten. Der kurze Besuch von DiFang ist kein
Geheimnis, und man gibt den SpF gerne Auskunft dariiber.
Wenn es um die Verabredungen mit den Xuan geht, werden
die Y1ii wortkarg und verweisen an AMei, die selbst nur schwer
zu einer Audienz zu bewegen ist und sich dann ebenfalls recht
verschlossen gibt.

Wenn der SpL will, kann er bei dieser Gelegenheit auch Tsue-
Chen auftauchen lassen. Uber das Tor im PadKu-Tempel auf
dem Gipfel des SongSchan [KTP 101] kann er kurzfristig hier
auftauchen, ohne zu lange seine Aufgaben in Kueilii oder Yen-
XuLu zu vernachlissigen. LiXuan hatte ihn um diesen Besuch
gebeten, um bei den Yi eindringlich klarzumachen, dafl die
Staatsgewalt auch wirklich hinter den Xuan steht. TsueChen
ist iiberhaupt nicht erfreut, hier von Fremden gesehen zu wer-
den, und wird dies daher tunlichst vermeiden. Vielleicht er-
haschen die SpF aber doch einen Blick? Oder einige Yii, die
die schwarzgewandete Gestalt mit Knochenmaske mit seiner
Leibgarde aus zwei OgraMurai gesehen haben, berichten den
SpF...

2 OgraMurai (Menschendhnliche, Gr4) In: m30
18LP, 30 AP — PR — St 100, Gw 15, B16 - MW 22, EP 6
ANGRIFF: Stielhammer+7 (2W6+4), Faust+8 (1W6), Rau-
fen+7 (1W6) — ABWEHR+12, RESISTENZ+12/14/12

Bes.: spurtstark, Infrarotsicht, —1 auf alle EW, WW und Scha-
denswiirfe bei Tageslicht

8.10 PadKu-Tempel auf dem SongSchan

Siehe [KTP 101]. Wie schon erwéhnt, bietet das Tor auf dem
Gipfel eine Moglichkeit, TsueChen oder ggf. auch LiXuan (der
dann auch das Tor nach YenXulLu im Tempel der Diisternis
in KuenKung benutzen konnte) hier kurzfristig auftauchen zu
lassen, im Zweifelsfalle natiirlich mit Verstdrkung durch Or-
caMurai oder SaMurai der Xuan.

8.11 Begegnungen

Vorschliage fiir Begegnungen in der Wildnis, die der SpL pas-
send zum dramatischen Verlauf einflechten kann:



8.11.1 Luftrochen

Luftrochen, die sich durch das seit dem 6. Draug umgepolte
Tor nach Midgard verirrt haben, schwirren nun auf Beutesu-
che durch die fremde Welt. Die Wahrscheinlichkeit, auf sie zu
treffen, ist je hoher, je ndher man dem Weltentor kommt. Es
obliegt dem SpL, die Angriffslust der Luftrochen zu kalibrie-
ren. Sie jagen einzeln und versuchen, Kleingetier bis hin zu
Ziegen zu erlegen — was ihnen allenfalls nachts gelingt. An ei-
ne schlafende SpF heranzuschweben mag ihnen als lohnende
Aktion erscheinen. Tagsiiber kann man den dann recht hoch
und relativ langsam fliegenden Luftrochen eine ganze Zeit be-
quem nachlaufen (solange bis ein Hindernis im Gelidnde das
rasche Vorankommen verhindert), um sich so nach und nach
zum Weltentor fithren zu lassen.

8.11.2 Tiger auf Ziegenjagd

Ein Tiger hat sich aus dem nahen Dschungel Minangpahit
nach Yii begeben, um sich an Ziegen giitlich zu tun. Man trifft
ihn daher am ehesten im Siiden an. Er ist nicht unbedingt
auf einen Kampf mit Menschen aus. Ein erlegter Tiger bringt
allerdings das Wohlwollen der Yii und von den Bewohnern
OnchiRas mit sich, die tiber vagabundierende Ziegenrduber
nicht gliicklich sind. Das Fell 148t sich fiir 250GS in KuenKung
verkaufen. Siehe [BES 173f].

Werte siehe [BES 173f].

8.11.3 Yao in YamaOni-Gestalt

Yao liebt Menschenfleisch, aber weil ihn sowas wie wahre Liebe
zu MeiHua gepackt hat, vermeidet er bei der Jagd die direkte
Nahe OnchiRas. Er liebt es, alleinreisende Menschen zu er-
legen. Bei einer grofleren, gut geriisteten Gruppe ist er klug
genug, sich zuriickzuhalten. Einer Verfolgung kann er sich mit
Beschleunigen relativ leicht entziehen. Dies ist dennoch eine
Gelegenheit, Hinweise zu sammeln. Vielleicht weisen Spuren
Richtung Onchi Ra? Sollten die SpF Yao zur Strecke bringen,
ist ihnen der Dank der Yii, die schon ldnger von Yao terrori-
siert werden, sicher.

8.11.4 Ginsengsammler der Yii

Uberall in der Provinz Yii kann man gelegentlich auf Angehori-
ge des Volkes der Yi treffen, die Ziegen hirten oder eben
Heilkrduter und Ginseng sammeln. Die Yii sind in der ak-
tuellen Situation besonders mifitrauisch gegeniiber Fremden.
Verschaffen sich die SpF aber das Vertrauen oder den Respekt
der Yii, konnen sie allen moglichen Hiigellandklatsch erfahren,
wobei der SpL nach Belieben auch relevante (wenn auch mogli-
cherweise leicht verfilschte) Informationen iiber DiFang und
AMei, Xuan und Orchideenklingen, YamaOni und Luftrochen,
Schwarze Adepten und OgraMurai einmischen kann.

Einige Yii sind sehr gut im Spurenlesen. Moglicherweise
konnen die SpF so einen professionellen Spurenleser anheu-
ern, um den Weg DiFangs nachzuvollziehen.

Siehe auch [KTP 131].

Ginsengsammler der Yii (Waldldufer, Grl) In: m60
13LP, AP -~ TR - St65, Gw 80, B26 - MW 16, EP 2

ANGRIFF: DaDao+7 (1W6+2), Bo-Stab+5 (1W6+1),
Dolch+5 (1W6), Raufen+7 (1W6-3) — ABWEHR+11, RESI-

STENZ+10/12/10

Gelindelauf+15, Krauterkunde+5, Meditieren+8, Pflan-
zbgnkunde+5, Sprechen: KanThaiTun+14, Spurenlesen+6,
Uberleben im Wald+8, Wahrnehmung+4

8.11.5 Handler der Xuan

Vorwiegend in der Nahe der Strafle zwischen KuenKung und
ChiianHoSchang konnen die Spieler auf auf kleine Gruppen
von Héandlern der Xuan treffen, die auf dem Weg zu Siedlun-
gen der Yii sind oder von dort kommen. Ginseng und andere
Waren transportieren sie auf Kiang, also eselartige Lasttie-
re. In der Regel haben sie als Wache ein paar Samurai dabei.
Genau wie die Yii sind sie in der gegebenen Situation mif}-
trauisch und angespannt. Allerdings werden sie auch bei ei-
ner freundlich verlaufenden Begegnung kaum Interna aus dem
Hause Xuan ausplaudern.

Hindler der Xuan (Hindler, Grl)

11LP, 7TAP — LR — St 60, Gw 60, B24 - MW 15, EP 2
ANGRIFF: Bo-Stab+7 (1W6+1), Dolch+5 (1W6), Wurfmes-
ser+5 (1W6-1), Raufen+6 (1W6-3) — ABWEHR+11 (+13 mit
Bo-Stab), RESISTENZ+10/12/10

Gassenwissen+35, Geschiftstiichtigkeit+8, Geschenke ma-
chen+8, Kanthanische Schrift+12 (Schriftart 2), Menschen-
kenntnis+5, Schreiben: KanThaiTun+12, Sprechen: KanThai-
Tun+14, Wahrnehmung+4, Verhoren+8

In: m60

8.11.6 Uberfall der Orchideenklingen

Aus der Ferne kénnen die SpF Zeugen werden, wie sechs Orchi-
deenklingen einen kleinen Handelszug aus drei Handlern und
zwei Leibwachen mit vier Kiang als Lasttiere iiberfallen. Die
Orchideenklingen werfen Wurfringe aus dem Hinterhalt und
nehmen dabei auch Todesopfer in Kauf. Gegner, die sich erge-
ben, werden aber nicht ermordet, sondern lediglich gefesselt,
um sie an der Verfolgung zu hindern. Nachdem sie ihnen ihre
Waren und Wertgegenstdnde abgenommen haben, iiberlassen
sie sie ihrem Schicksal.

9 RenSchenYo — die Ginsengwelt

RenSchenYo ist eine kleine Urwelt aus der Spdhre von Holz
und Luft. Da sie der Ordnung n#her ist, vergeht die Zeit dort
langsamer, im langjdhrigen Durchschnitt etwa zehnmal lang-
samer. Eine Besonderheit von RenSchenYo ist, dafl diese Welt
im arkanen Koordinatensystem chaotisch oszilliert. Als die Ar-
racht das Weltentor errichteten, war sie Midgard besonders
nahe, und die Zeit verging nur etwa halb so langsam. Zur Zeit
ist sie Midgard besonders fern (was aber der Funktionstiichtig-
keit des Weltentores keinen Abbruch tut). Den genauen Fak-
tor legt der SpL so fest, dafl am Ende ihres Aufenthaltes die
SpF auch wirklich die gewiinschten acht Jahre in die Zukunft
gereist sein werden. Dieser Faktor wird wohl sehr hoch sein,
so daf} fast alles auf Midgard aus der Sicht RenSchenYos na-
hezu augenblicklich passiert. Sollten also Verfolger sich nach
einer Midgardstunde entscheiden, ebenfalls durchs Weltentor
zu schreiten, sind auf RenSchenYo wohl nur wenige Sekunden
vergangen.

Man beachte, dafl auf RenSchenYo Zauber grundsétzlich 1 AP
mehr verbrauchen, wihrend Wundertaten sogar 3 AP mehr
verbrauchen (siche [MdS 154]).

Der Himmel iiber RenSchenYo ist fast immer strahlend hell-
blau mit gelegentlichen Schéfchenwolken, von erfrischenden
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Brisen umhergetrieben. Die Sonne erscheint sehr hell, ist aber
deutlich kleiner als die Midgards. Sie geht in einem etwa
zehnstiindigen Rhytmus auf und unter (nach Lokalzeit, ver-
steht sich — die SpF kommen zur Mittagsstunde an). Nachts
kann man das Phasenspiel von gleich vier Monden beobachten.
Das Klima ist regenwaldartig. Ahnlich erscheint die iiberwélti-
gende Flora und Fauna. Uberall griint und blitht und wuselt
es. Fast iiberall gibt es dichtes Buschwerk, aus dem nur ge-
legentlich baumartige Strukturen emporwachsen. Das Unter-
holz geht gewissermaflen direkt in den Boden iiber, der teils
aus eng ineinandergewundenen Asten zu bestehen scheint,
teils wie grob brockelnder Torf daherkommt. Auf Lichtun-
gen und Wegen federt der Boden leicht unter den Fiiflen.
Es gibt insektenartiges Kleingetier, das aber weder unange-
nehm noch gefiahrlich ist, und zahlreiche braun bepelzte Na-
getiere, die die Hauptnahrung der Luftrochen darstellen, die
wohl noch am ehesten die Teile der Fauna sind, mit denen
die SpF sich auseinandersetzen miissen. Die hiufigen bun-
ten Friichte sind in der Regel genieflbar, aber das wissen die
SpF natiirlich nicht. Jedem halbwegs pflanzenkundigen fallt
allerdings auf, daf} {iberall sehr viele préachtig gedeihende Gin-
sengpflanzen anzutreffen sind, mit wunderbar geformten saf-
tigen Wurzeln. Investiert die Gruppe 4h in eine Suche und
gelingt ein EW:Pflanzenkunde oder ein EW:Kriuterkun-
de(bester in der Gruppe vorhandener Wert), kann sie ein be-
sonders prachtiges Exemplar finden, dafl sie problemlos mit-
nehmen koénnen und mit den richtigen Verbindungen (z.B.
iiber Ming) in KuenKung fiir 2000GS verkaufen kénnen. An-
sonsten kénnen sie natiirlich auch einfach wahllos Ginseng ern-
ten, was fiir eine im Reisegepéck noch gut mitzufithrende Men-
ge immer noch 500GS Erlos bringt. Allerdings kann derartiges
Raffen die Aufmerksamkeit und den Zorn der Hunar erregen,
siehe Abschnitt

9.1 Die andere Seite des Tores

Die Umgebung des Weltentores zeigt die Karte in Abb. [3] Da
seit Aufgabe der Anlage nur gut 300 Jahre vergangen sind,
sind die Gebdude hier wesentlich besser erhalten als auf Mid-
gard. Das aus Midgard mitgebrachte steinerne Baumaterial
(der gleiche dunkelgraue granitartige Stein) ist fiir die lokale
Natur so ungewohnt, daB selbst die gepflasterten Wege relativ
wenig iiberwuchert sind. Dennoch findet man iiberall zumin-
destens Moosflecken oder einen efeuartigen Bewuchs.

Tor

Das Torgebédude sieht dhnlich aus wie das auf Midgard, al-
lerdings ist es sechseckig und viel besser erhalten. Der um-
gebende gepflasterte Platz ist auch nicht von Schutt oder
Vegetation iiberdeckt, so dafl man noch die flachen Trep-
penstufen erkennen kann, die von jedem Torbogen auf den
Platz fithren, und die elegante Wellen- und Spiralmuster im
Pflaster. Auch das Mauerwerk des Tores selbst 148t noch
ghnliche Verzierungen erahnen.

Turm

Ein schlanker, etwa 20m hoher Turm, der Teil einer einfa-
chen Befestigung rund um das Weltentor ist, die ansonsten
aus einer 4m hohen Mauer besteht.

Die Wendeltreppe zur Rechten des Eingangs fiihrt iiber meh-
rere Etagen auf die Platform, von wo man sich einen guten
Uberblick iiber die nihere Umgebung verschaffen kann (siche
Abschnitt . Hinter einem lockeren Stein im zweiten Stock
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hat DiFang seine ersparnisse versteckt: Jade, Geldschuhe und
Edelsteine im Wert von immerhin 6500GS.

Die Wendeltreppe zur Linken des Eingangs fiihrt in den Keller
und endet an einer Metalltiir, die sich mit einer aufaddierten
Starke von 100 relativ mithelos aufdriicken 148t. Allerdings ist
sie mit einer Angstschwelle gesichert (auf der AuBenseite),
siche [HdB 52]. Das macht sich so bemerkbar, daf§ die Opfer
hinter der Tiir gromogliches Grauen vermuten. Im Falle van
KanThai z.B. eine Horde OrcaMurais, unter denen sie ihre
geopferten Verwandten vermuten. Je weiter die Tiir gedffnet
wird, desto wilder drdngen die Feinde dahinter nach drau-
Ben. ..

Hat man die Angstschwelle {iberwunden, ist der Lohn der
Miihe die Reste des Aktenlagers der Arracht (zu deren Zutritt
die Befugten mit Schutzamuletten gegen die Angstschwelle
ausgestattet waren). Unzéhlige Papier- und Pergamentfetzen
liegen auf dem Boden herum. Selbst wenn man in der Lage ist,
die Arrachtversalien zu entziffern, so wird man nur langwei-
lige Abrechnungen iiber Ginsenglieferungen und Dorngleiter-
abrichtungen erkennen kénnen. Wer sich allerdings mindestens
eine halbe Stunde Zeit nimmt, um das Zettelgewirr sorgfilti-
ger zu untersuchen, findet dann doch drei Spruchrollen, Ban-
nen von Zauberwerk, Silberne Bannsphdre und Rauchwolke,
die den hier stationierten Arracht zur Verteidigung dienten,
dann aber im Chaos der Abreise irrtiimlich zuriickgelassen
worden sind.

Westtor

Einst sicher sehr stattliche, nun aber verrostete metallene
Torgitter hingen noch halb in den Angeln. Thre Ornamente
spiegeln die Muster des Platzes wieder.

Die Strafle hinter dem Tor ist mit Steinplatten gepflastert.
Sehr zaghaft wagt sich die Natur wieder vor, so daf} sich mitt-
lerweile eine Erdschicht mit etwas Pflanzenbewuchs gebildet
hat.

Osttor

Ein dhnliches Tor wie bei .

Auch die StraBle ist in einem &hnlichen Zustand wie
bei H beschrieben. Hier kann man allerdings mit einem
EW+4-4:Spurenlesen feststellen, dafl vor kurzem ein Mensch
(ndmlich DiFang) Richtung gelaufen ist.

Weg zur Aussichtsplatform

Die Strafle steigt leicht an und fithrt nach knapp 200m auf
eine Art steinerne Aussichtsplatform. Von hier erkennt ihr,
dafl ihr euch offenbar auf einer Art Hochebene befindet,
denn unmittelbar hinter der Briistung der Platform fallt
das Land zuerst méfliig und dann rasch steiler werdend ab.
Man sieht keinen Talboden, sondern nur blaugriine dunstige
Weite, fast wie ein unter euch liegendes Wolkenmeer. In et-
wa 500m Enfernung sieht man eine benachbarte Hochebene
aus dem Dunst aufsteigen.

Auf der Platform findet sich das bescheidene Reisegepéck Di-
Fangs. Er hat sich (auf der Zeitskala RenSchenYos erst vor we-
nigen Minuten) frustriert auf die Platform gefliichtet, um hier,
die Schonheit ,seiner* Welt beobachtend, iiber die Umsténde
nachzudenken. Dies hat die zufillig in Gestalt eines Wirbel-
windes in der N&ihe weilende BaiSseYuen angelockt, die DiF-
angs Kummer durch einen ,,Streich“ das Sahneh&dubchen auf-
gesetzt hat: Sie hat den Armen einfach gepackt und auf der
nichsten ,Holzwolke* abgesetzt. Siehe auch Abschnitt



&y

Abbildung 3: Die RenSchenYo-Seite des Weltentores

Aus DiFangs Sicht hat ihn ein Wirbelwind iiber den Abgrund
getragen — nicht gerade ein Erlebnis, das zur geistigen Stabi-
litdt beitrégt. . . .

Schaut man ein wenig in die Wolkenlandschaft, entdeckt man
bald diverse Luftrochen durch die Weite gleiten — und ab und
an auch einen der gréfleren Dorngleiter.

@ Weg zur Abflugstelle

Nach 200m findet sich am Ende der leicht abfallenden Strafle
eine seltsame, halb verfallene Steinkonstruktion. Sie sieht
aus wie sehr breite Stallungen, aber da, wo man die Pferde
herausfithren wiirde, gihnt ein bodenloser Abgrund.

Dies ist der ,,Flughafen* fiir die von den Arracht kontrollierten
Dorngleiter, der allerdings ebenfalls seit 300 Jahren nicht mehr
benutzt wird. Die Aussicht entspricht der bei der Aussichts-
platform . Auch hier kann man weitere der ,,Holzwolken“
erkennen, hier allerdings in etwas weiterer Entfernung.

Nest der Luftrochen

Aus dem recht einformig wenige Meter hohem Buschwerk
ragt hier eine baumartige Struktur 15m in die Hohe.

Solche Baume gibt es auch noch haufiger, allerdings ist dies
der dem Tor néchste. Er dient einer Handvoll Luftrochen als
Wohnstatt. Sollten sich die SpF durch das Unterholz bis hier-
her vorkdmpfen, werden sie zur Belohnung von den Luftrochen
unfreundlich empfangen.

9.2 Holzerne Wolken

Nach und nach werden die SpF die Struktur RenSchenYos
erahnen konnen. Die vermeintlichen Hochebenen entpuppen
sich als gigantische, aus Holz gewachsene Strukturen, die wie
Wolken in einer blaugriinen Atmosphére schweben. Man stel-
le sich das dhnlich vor wie die Wolkenstadt bei Star Wars.
Die Holzwolken , schwimmen* alle auf dhnlicher Hohe. Wer
von einer Wolke herunterstiirzt, fillt in die dichter werden-
de bodenlose Atmosphire, bis er durch steigenden Druck und
Temperaturen einen qualvollen Tod findet.

Die Wolke mit dem Weltentor ist mit etwa 500m Durchmesser
ein eher kleines Exemplar. Die Wolken bewegen sich langsam
im Wind und kommen sich auch manchmal auf einige hundert
Meter nahe. Zusammenstofle gibt es eher selten. Der grofite
Teil der Oberfliche RenSchenYos ist ,, wolkenlos“. In manche
Richtungen sieht man {iberhaupt keine Nachbarwolke, oder
nur ganz klein im Dunst viele Kilometer entfernt.

Die im Moment nur 500m entfernte néchste Wolke hat die
Ehre, DiFang beherbergen zu diirfen. Frither oder spéter soll-
ten die SpF ihn (nach einem Sehen-Wurf o.4.) dort erspdhen
konnen. Zu seiner Rettung konnten sie sich um die Mithilfe
eines der Bewohner RenSchenYos (siehe néchste Abschnitte)
bemiihen. Die beiden Wolken kommen allerdings auch lang-
sam aufeinander zu, wie man nach lingerer genauer Beob-
achtung feststellen kann. Sie werden sich in einigen Tagen
fast beriihren. Mit einem langen Seil (kénnte mit etwas Seil-
kunst auch aus Lianen geflochten werden) kann man dann
den Abgrund iiberbriicken. Je tiefer man dafiir wagt, den Ab-
grund hinunterzuklettern, desto kiirzer ist die zu iiberbriicken-
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de Strecke. Sollten die SpF diesen Weg gehen, hitten sie eine
sehr lange Zeit auf RenSchenYo verbracht. Zum Gliick steu-
ert ja der SpL das Schicksal so, daf} sie in jedem Falle acht
Midgardjahre spiter wieder nach Hause kommen. Dann ist
die Zeit auf RenSchenYo eben doch nicht ganz so langsam
vergangen.

9.3 Eine WeiBBe Wolke

BaiSseYuen befindet sich nach ihrer Schandtat immer noch in
der Nihe. (Es sind ja wie gesagt bei Ankunft der SpF erst we-
nige Minuten vergangen.) Sie hélt sich zunéchst verborgen und
beobachtet schadenfroh den Lauf der Dinge in Gestalt eines
kaum sichtbaren Wirbelwindes. Je nach dem, wie giinstig der
fiir DiFang und die SpF ausfillte, kann sie sabotierend eingrei-
fen oder aber auch schluflendlich als Retter in der Not auftre-
ten. Dazu wird es aber erst nach komplizierten Verhandlungen
kommen, in denen sie neckisch fragen wird, was die SpF als
Gegenleistung wohl fiir sie tun kénnten. Guten Vorschlédgen ist
sie durchaus aufgeschlossen. Die Freundschaft eines Dschinns
kann aber fatale Nebenwirkungen haben, vgl. das Schicksal
Mings in [DSH].

Durchaus moglich ist auch, daf§ BaiSseYuen zwischenzeitlich
aus RenSchenYo verschwindet und Ming h&dmisch Bericht er-
stattet vom Schicksal seines Handelspartners und den klagli-
chen Rettungsversuchen der von ihm beauftragten SpF.

9.4 Zwei dicke Freunde

Auf RenSchenYo lebt auch ein recht kurioses Paar: Zwei Hunar
(siehe [MdS 249ff], ein Sturmriese (Gjornhune) und ein Baum-
riese (in KanThaiPan SchuDschuRen genannt), sind best bud-
dies und verstehen sich als sowas wie die Hiiter dieser kleinen
hiibschen Welt. Der Baumriese ist dabei fiirs Grobe zusténdig,
wahrend der Sturmriese die Hauptaufgabe hat, seinen Freund
von Wolke zu Wolke zu tragen.

Auf DiFang sind die beiden durchaus schon aufmerksam ge-
worden, aber da er sich nie gierig gezeigt hat, verzeihen sie
ihm die regelméflige Ginsengernte. Die beiden kennen das
Schliisselwort zum Umpolen des Tores, und der Baumriese
schickt auch die sich gelegentlich durchs Tor nach RenSche-
nYo verirrten Tiere nach Midgard zuriick.

Frither oder spéater wird die Gruppe auf die Hunar stoflen —
und dabei hoffentlich nicht durch gieriges oder generell natur-
verachtendes Verhalten ihren Zorn erregen. Die SpF konnen
nicht mit den Hunar sprechen. (Die bei Beschwérungen iibli-
che Zwiesprache ist in dieser Situation leider nicht mdoglich.)
Aber mit Handen und Fiilen wird vielleicht eine Verstindi-
gung moglich sein. Es ist dem Sturmriese natiirlich ein leich-
tes, DiFang wieder von der Nachbarwolke zuriickzubringen, so
man ihm erstmal klargemacht hat, worum es geht. Auch muf
DiFang iiberzeugt werden, bei der Sache mitzumachen, denn
er hat grofle Angst davor, schon wieder von einem Sturmwe-
sen gepackt zu werden. Schluflendlich kénnte BaiSseYuen die
Sache noch ein wenig sabotieren.

In Ausnahmeféllen nutzen die Hunar das Tor iibrigens auch,
um selbst nach Midgard zu reisen. Vielleicht war dies der Weg,
wie der SchuDschuRen in die kanthanische Sagenwelt einge-
gangen ist. ..

Werte siehe [MdS 249ff].
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9.5 Arracht

Als vor etwa 3000 Jahren die Arracht auf Midgard immer
mehr zuriickgedrangt wurden, kam die regelméflige Nutzung
des Weltentores zum Erliegen. Einige der Arracht, die auf der
Seite RenSchenYos stationiert waren, beschlossen, auf dieser
Welt, an deren Klima sie angeaf3t waren, zu verbleiben. Viel-
leicht schwang auch die Hoffnung mit, dafl man durch den
langsameren Zeitverlauf auf RenSchenYo die sicherlich nur
voriibergehende Schwéche ihrer Rasse auch Midgard sozusa-
gen aussitzen kénnte. Nun, die Arracht sind auf Midgard nicht
wieder erstarkt, und die kleine Arrachtkolonie hat sich auf ei-
ner grofleren Nachbarwolke h&uslich eingerichtet. Sie bilden
dort eine agrarische Gesellschaft von etwa hundert Mitglie-
dern.

Die SpF werden nicht auf das Arrachtdorf treffen, aber es ist
durchaus moglich, daf sie einem einzelnen Arracht begegnen,
der zur Jagd oder zum Sammeln bestimmter Krauter sich vom
Dorf entfernt hat. Beispielsweise kénnten die SpF den Arracht
sehen, wenn er auf seinem Dorngleiter an ihrer Wolke vorbei-
fliegt. So ein Dorngleiter wére natiirlich auch ein passendes
Gefahrt, um DiFang zu retten. Oder sie treffen den Arracht
irgendwo im Unterholz, vielleicht wenn sie dem panisch vor
dem Sturmriesen fliichtenden DiFang hinterhereilen.

Sich mit dem Arracht giitlich zu einigen bedarf hervorragender
interkultureller Kommunikationsfihigkeiten. Die Spieler soll-
ten hier Kreativitdt an den Tag legen.

ZUKUNFT: Erlangen die SpF Kenntnis von der Arrachtkolonie
auf RenSchenYo, konnte dies hilfreich sein fiir die Verhandlun-
gen mit den Arracht in [MSS]. Denn auch diese Arrachtgruppe
bevorzugt ein Klima, wie es auf RenSchenYo herrscht. Ist der
Weg nach RenSchenYo noch frei, so konnten die Arracht iiber-
zeugt werden, dorthin umzuziehen.

Werte siche [BES 196ff].

10 Was passiert als nachstes?

Die SpF kommen endgiiltig nach Midgard zuriick im Troll-
mond 2400, also ebenfalls im Winter, so dafl ihnen die Zeit-
verschiebung vielleicht erst sehr viel spiter auffillt.

Moglicherweise weifl Ming dank BaiSseYuen vom Schicksal der
SpF und konnte daher Arrangements treffen, wie z. B. besorg-
te Freunde oder Verwandte beruhigen oder Arger mit den
Behorden vermeiden. (Mit Sicherheit wird man den SpF ja
keinen acht Jahre giiltigen Paf} ausgestellt haben...) Vor al-
lem will Ming natiirlich alle Einzelheiten der Abenteuer der
SpF erfahren. Vielleicht 1adt er sie also auf einen gemeinsa-
men Neujahrsurlaub an den See von Harima ein (der fiir diese
Zwecke vom TsaiChenTal an die Hinge des SchuSchans verlegt
wird). Man kénnte also das Abenteuer Das Schlemmermahl
[MSS 5ft] anschliefien.

Ansonsten pafit es jetzt natiirlich, den Mittelteil von [DSH] zu
spielen und dann die Richter-Di-Trilogie. Dafiir wurde dieses
Abenteuer schliellich geschaffen.

Eine nicht ganz unwichtige Frage bleibt: Was passiert mit dem
Tor? Je nach Verlauf der Handlung wissen jetzt ja verschiede-
ne Leute von dem Tor — und vielleicht sogar das Schliisselwort.
Wenn die jeweiligen Mitwisser ihr Wissen nicht miflbrauchen
oder weitergeben, kann alles beim alten bleiben. Sollte aber
nun jemand auf die Idee kommen, das Tor im groflen Maf}-
stab fiir irgendwelche Vorhaben auszunutzen, gibt es gleich



mehrfach Probleme: Die Hunar werden ihre Welt bedroht se-
hen, wihrend die Priester der Yii ihren heiligen Ort entweiht
fiirchten. In diesem Falle wird die eine oder ander Partie wohl
dafiir sorgen, dafl das Tor gebannt wird und der Spuk sein
Ende findet.

11 AEP-Vergabe, Belohnungen und
Lernmoglichkeiten

Mings Auftrag haben die SpF eigentlich nicht erledigt. Der
Ginsenghandel ist fiir ihn Geschichte. Er ist aber sehr froh und
dankbar, daf sie seinen Freund DiFang gerettet haben, wofiir
er sich in etwa der gleichen Art erkenntlich zeigen wird, wie es
als Belohnung fiir die Wiederaufnahme der Ginsenglieferungen
verabredet war.

DiFang (oder auch andere erfahrene Yii, falls die SpF sich de-
ren Dankbarkeit verdient haben) kénnen als giinstige Lehrmei-
ster (Reduzierung der Lernkosten um ein Drittel) fiir Geldnde-
lauf, Klettern, Krdiuterkunde, Laufen, Meditieren, Pflanzen-
kunde, Spurenlesen, TaiTschi, Uberleben im Gebirge, Uberleben
tm Wald und Wahrnehmung genutzt werden.

Sollten die SpF OnchiRa von Yao bzw. der Gefahr durch sei-
nen Nachwuchs erlost haben, kénnen die Fischer auf die glei-
che Art und Weise als Lehrmeister fiir Rudern, Schwimmen,
Steuern und Tauchen genutzt werden.

Richtwerte fiir die AEP-Vergabe, jeweils fiir jede daran betei-
ligte SpF:

e 20 AEP fiir die Rettung DiFangs.
e 10 AEP fiir die Aufdeckung von Yaos Treiben.

e 10 AEP wenn die SpF die Ereignisse um DiFang und die
politische Gesamtsituation rekonstruiert haben, bevor sie
selbst auf DiFang treffen. Bonuspunkte wenn sie selbst
vermittelnd in die politische Situation eingreifen.

e 5 AEP fiir das korrekte Verstindis des Aufbaus von Ren-
SchenYo und dessen Lage im Multiversum.

e 5 AEP fiir die Entdeckung einer Arrachtsiedlung auf
RenSchenYo.

Allgemein gibt es Bonuspunkte fiir besonders elegante Losun-
gen mit moglichst wenig Gewaltanwendung und Spektakel.
Umgekehrt gibt es Abziige, wenn die Losung so viel Kampf,
Zauberei oder Fihigkeitseinsatz gebraucht hat, daf§ eh schon
viele EP vergeben worden sind.

12 NSpF

12.1 Familie Ming und ihre Verbiindeten
12.1.1 MingMing

Ming (bei dem angenommen wurde, dafl sowohl sein Vor- wie
auch sein Familienname Ming sei) ist in [KTP 97f] beschrie-
ben. Natiirlich ist er noch acht Jahre jiinger und hat ein paar
Féhigkeiten und Grade weniger. Das wird aber wahrscheinlich
in diesem Abenteuer keine Rolle spielen. Er hat zu Beginn des
Abenteuers nur eine Frau, und sein (noch recht kleiner) Sohn
ist natiirlich auch noch nicht den Weg der Tausend gegan-
gen.

Als Ming noch recht jung war, hat er sich sehr fiir die Lehren
iiber das Multiversum interessiert. Schliellich lernte er DiF-
ang kennen, wiahrend er seinen Vater auf seinen Handelsreisen
begleitete. Die beiden verstanden sich vortrefflich, und eines
Tages nahm DiFang den neugierigen Ming nach RenSchenYo
mit. Dort traf er auf BaiSseYuen, die das Talent des jungen
Mannes erkannte und sich ihm als Lehrmeisterin andiente. So
wurde Ming zum Elementarbeschworer.

Mings Vater ist tibrigens 2390 nL auf einer Fernhandelsreise
an einer exotischen Krankheit gestorben.

12.1.2 HaiFeng und seine Seeleute

HaiFeng ist ein loyaler und erfahrener Seemann, der schon in
den Diensten von Mings Vater stand.

HaiFeng (Seefahrer aus KuenKung) Gr6
Mittelschicht, ChenMen — mittelgro (168 cm), breit — 47 Jahre

St98, Gs 63, Gw 69, Ko85, In 83, Zt 48
Au79, pA 90, Wk47, Sb37, GiT 72
15LP, 36 AP — LR — B22 — SchB+3

ANGRIFF: DaDao+10 (1W6+4), Tonfa+12 (1W6+2), waf-
fenl. Kampf+7 (1W6-1), SangMiau+10 (2W6-1); Raufen+8
(IW6-1) — ABWEHR+14, RESISTENZ+13/16/13

Balancieren+18, Himmelskunde+12, Klettern+18, Rech-
nen+12, Schwimmen+18, Seilkunst+14, Sprechen: KanT-
haiTun+18, Schreiben: KanThaiTun+12, Steuern+18, Tau-
chen+14

12 Matrosen (Seefahrer, Gr2) In: m60
12LP, 12AP — LR - St 65, Gw75, B24 - MW 17, EP 3
ANGRIFF: DaDao+7 (1W6+2), Tanto+7 (1W6), leichte Arm-
brust+7 (1W6), Raufen+7 (1W6-3) — ABWEHR+12, RESI-
STENZ+11/13/11

Balancieren+17. Klettern+17, Rudern+17, Schwimmen+15,
Seilkunst+14, Sprechen: KanThaiTun+14, Steuern+15, Tau-
chen+12

12.1.3 BaiSseYuen

BaiSseYuen, also Weifle Wolke, ist in [DSH 98f] beschrieben.
Thre Werte sind acht Jahre frither nicht anders als dort ange-
geben. Insbesondere erfreut sie sich immer noch am Kummer
der Menschen — was auch dazu gefithrt hat, dal sie vom fru-
strierten DiFang sogleich unwiderstehlich angezogen wurde,
nur um dann zu beschliefen, ihm noch einen weiteren Streich
zu spielen.

BaiSseYuen kann der SpL bei Bedarf einsetzen, um eine ver-
fahrene Situation auf RenSchenYo aufzulésen. (Méglicherwei-
se wird BaiSseYuen in einer spiteren Situation den SpF Gele-
genheit geben, sich fiir den Gefallen zu revanchieren...). Sie
stellt auch eine Verbindung zu Ming dar, falls es nétig ist, daf3
Informationen von RenSchenYo nach Midgard gelangen.

Siehe auch Abschnitt iiber Elementarmeister in [MdS 2611f].
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12.2 Familie Xuan und ihre Verbiindeten

12.2.1 LiXuan

LiXuan ist ein &lterer Vetter der Briider Yuro und Kasugi (s.
[DSH 101), wobei er eher nach Kasugi kommt als nach Yuro,
sprich er geht iiberlegt und vorsichtig vor.

Der SpL kann LiXuan nach Bedarf dort auftauchen lassen, wo
es die Situation erforderlich macht. Mal hat er in KuenKung
zu tun, mal im Kloster DaKuMi, mal muf3 er mit den Yii ver-
handeln, mal mit TsueChen. Er kann gut reiten und hat in
KuenKung, DaKuMi und am SongSchan Zugriff auf frische
Pferde.

LiXuan (Héndler aus KuenKung) Gr3

Adel, KuTuh — gro8 (182 cm), normal — 32 Jahre

St92, Gs61, Gw 82, Ko 51, In86, Zt 15
Au63, pAT7l, Wk58, Sb44, GiT 55
11LP, 19 AP - LR — B23 — SchB+3

ANGRIFF: Bo-Stab+9 (1W6+3), Dolch+7 (1W642), Wurf-
messer+7 (1W6-1), waffenl. Kampf+6 (1W6-1); Rau-
fen+8 (1W6-1) — ABWEHR+13 (417 mit Bo-Stab), REsI-
STENZ+11/12/12

Gassenwissen+7, Geschdftstiichtigkeit+10, Geschenke ma-
chen+11, Kanthanische Schrift+16 (Schriftart 2), Menschen-
kenntnis+6, Reiten+17, Schreiben: KanThaiTun+17, Spre-
chen: KanThaiTun+19, Wahrnehmung+5, Verhoren+10

ZUKUNFT: LiXuan wird eine glidnzende Karriere innerhalb des
Geschéftes der Xuan hinlegen. Der SpL kann ihn als (hoher-
gradigen) Gegenspieler der SpF in zukiinftigen Szenarien ver-
wenden.

12.2.2 TsueChen

TsueChen ist ein Schwarzer Adept und Direktor (LangT'song)
im Finanzministeriums (HuPu) im Range eines Silberfasans
(BoZjan). Seine Werte und genauere Beschreibung finden
sich in [KTP 102]. Der acht Jahre jiingere TsueChen mag
iiber einen geringeren Grad und etwas weniger Fahigkeiten
verfiigen, aber der Unterschied wird fiir die Belange des Aben-
teuers wohl vernachléssigbar sein.

TsueChen ist zwar ganz offiziell Beauftragter fiir den Ginseng-
handel, und er strebt auf vollig legalem Wege eine gesetzli-
che Regelung zugunsten der Xuan an. Allerdings geschehen
die momentanen Bestrebungen, dieser Regelung den Boden
zu bereiten, auf seine eigene Faust bzw. die der Xuan. Zwar
nutzen die Xuan und TsueChen ihre Beziehungen, aber die
Staatsmacht ist noch nicht offiziell auf ihrer Seite. Daher hat
TsueChen auch kein Interesse, die Aufmerksamkeit anderer
Machtiger auf die Angelegenheit zu lenken, und bemiiht sich
daher um Diskretion.

ZUKUNFT: Im Jahre 2400 hat TsueChen den Rang eines Pfaus
(KongTschi) und heckt Pline aus, wie er Berater des Fiirsten
von KuenKung werden koénnte.
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12.2.3 SaMurai der Xuan

Selbst die Xuan wollen sich nicht mit OrcaMurai einlassen,
sondern verlassen sich auf ihre eigenen vertrauten mensch-
lichen Krieger, die sich in Anlehnung an vergangene hehre-
re Traditionen SaMurai nennen. Sie sind allerdings nicht mit
Meisterklingen ausgestattet.

SaMurai der Xuan (Krieger, Gr2) In: m50
13LP, 16 AP — KR — St 81, Gw60, B22 - MW 20, EP 3
ANGRIFF: Katana+8 (1W6+4), WakiZaschi+6 (1W6+2),
waffenloser Kampf+6 (1W6-2), Raufen+7 (1W6-2) — AB-
WEHR+12, RESISTENZ+11/13/11

NiTo+6 (Katana wird dabei einhéindig gefiithrt und richtet nur
1W6+3 Schaden an)

12.3 Yii

Die Yii sind im allgemeinen etwas kleiner und zierlicher als
der durchschnittliche KanThai und haben eine deutlich dunk-
lere Hautfarbe. Dank des allgegenwirtigen Ginseng ist ihre
Lebenserwartung weitaus hoher als iiblich. Es ist fiir einen
Yii nicht ungewdhnlich, an die 100 Jahre alt zu werden. Sie tra-
gen einfache praktische Kleidung, wobei Ziegenfell und -leder
gingige Materialien sind. Sehr markant ist die typische Ziegen-
fellkappe. Viele Yii laufen barfufl; aber wer durch den Handel
zu etwas Geld gekommen ist, leistet sich z.T. recht ausgefal-
lenes Schuhwerk (gerade im Winter sehr beliebt) oder auch
andere Kleidungsstiicke und Gebrauchsgiiter aus den grofien
Stadten.

12.3.1 DiFang

DiFang ist ein berithmt-beriichtigter Einzelgénger, der mit be-
sonders hochwertigen Ginsengwurzeln handelt — und dies vor-
wiegend mit Ming. Sein genaues Alter kennt niemand, aber
alle sind sich sicher, daf3 er schon recht alt sein muf}, auch
wenn man ihm dies nicht ansehe.

Begegnet man ihm, glaubt man, einem Mittdreifliger ge-
geniiberzustehen, der mit wuscheligen pechschwarzen Haa-
ren, groflen tiefen Augen und Stupsnase eher einen neugierig-
kindlichen Eindruck macht als den eines uralten Mannes. Nach
seinem Geburtsdatum zu schlieflen, ist DiFang 74 Jahre alt,
aber durch seine regelméfigen Aufenthalte in RenSchenYo hat
er in der Tat nur 36 Jahre auf dem Buckel.

Urspriinglich war er einfacher Ziegenhirte, der sich gar nicht
besonders auf die Ginsengsammelei verstand. Als er 2337 ei-
ner seiner Ziegen folgte, die durch den Angriff eines Raubtiers
verletzt worden und in Panik geraten war, fithrte in die blutige
Spur des Tieres zufilligerweise ins Schattental und schliefSlich
durchs Weltentor. Auf RenSchenYo fand er die vermifite Ziege
auch, aber wufite er natiirlich nicht, wie er das Tor fiir seine
Riickkehr umpolen sollte. Durch reinen Zufall kam bald der in
der Nahe hausende SchuDschuRen vorbei. DiFang versteck-
te sich, aber die Ziege lief freudig meckernd dem Baumriesen
in die Arme. Der polte das Tor um, um die Ziege wieder in
ihre Heimatwelt zu schicken, so wie er das iiblicherweise mit
von Midgard verirrten Tieren zu tun pflegt. Natiirlich polte
er das Tor auch wieder zuriick in den Normalzustand, aber
DiFang hatte ihn genau genug beobachtet und belauscht, um
zu verstehen, wie die Sache funktionierte.

Von nun an war DiFangs Auskommen gesichert. Von RenSche-
nYo konnte er nach Belieben den besten Ginseng nach Mid-
gard bringen und verkaufen. Sein naturverbundener Instinkt



lief ihn dabei in Maflen vorgehen, so dafl bislang auch die
beiden Hunar nichts gegen den gelegentlichen Gast einzuwen-
den hatten. Thm wurde auch nur allzu schnell klar, dafl auf
RenSchenYo die Zeit langsamer vergeht, so dafl er ohnehin
bestrebt war, seine Besuche kurz zu halten. Wéahrend seines
ersten Besuchs auf RenSchenYo waren auf Midgard sechs Jah-
re vergangen. Seine Eltern und Schwester hatten allerdings
nicht die Gelegenheit gehabt, ihn zu vermissen, denn sie wur-
den schon bald nach seinem Verschwinden allesamt Opfer eines
YamaOni.

Sollten die SpF Yao den Garaus gemacht haben, sorgt dies da-
her fiir ganz besondere Bewunderung und Verbundenheit sei-
tens DiFangs. Umgekehrt kann er sich iiber eventuelle Sympa-
thieduflerungen nicht genug wundern. Sollte er jemals Kennt-
nis von MeiHuas Kind erhalten, wird er mit einem gewissen
Fanatismus darauf dréngen, es so bald wie moglich zu toten.
DiFang hat gehort, dal YamOni empfindlich gegen Iriswur-
zeln und Wermutkraut seien, aber er hatte nie Gelegenheit,
dies auszubrobieren.

Als Héndler seines Vertrauens etablierte sich bald Mings Va-
ter. Zu ihm und spéter zu Ming selbst entwickelte sich eine
echte Freundschaft.

ZUKUNFT: DiFang wird ja zwangsweise genause wie die SpF
»in die Zukunft reisen“. Sollte er im Jahre 2400 immer noch
seinem tiiblichen Leben nachgehen kénnen, so wird er dies wohl
auch tun. Sollten die Umsténde dies aber unmoglich machen,
so wird er sich mit seinen Ersparnissen in die grofle weite Welt
begeben, um noch etwas zu erleben. Vielleicht tut er dies ohne-
hin, weil ihm die Auflagen der Xuan zu sehr gegen den Strich
gehen. Als geborener Einzelgéinger liegt es ihm nicht, sich ein-
fach in einer der grofleren Stédte niederzulassen. Fernreisen zu
Land oder zur See wiren aber genau nach seinem Geschmack.
Sollte die Spielergruppe ein neues Mitglied brauchen oder ei-
ne der SpF verstorben sein, béte sich an, DiFang einfach zu
iibernehmen.

DiFang (Waldldufer aus Yii) Gr4
Volk, Ginsenggott — mittelgrof (173 cm), normal — 36 (74) Jah-
re

St 49, Gs 59, Gw 83, Ko40, In67, Zt 59
Au89, pA44, Wk 74, Sb81, GiT 50
13LP, 29 AP - TR - B27

ANGRIFF:  Dolch+10(1W6-1), Bo-Stab+10(1W6); Rau-
fen+6 (1W6-4) — ABWEHR+14 (418 mit Bo-Stab), REsI-
STENZ+12/14/13

Gelindelauf+16, Krdauterkunde+9, Meditieren+10, Pflanzen-
kunde+9, Sprechen: KanThaiTun+18, Schleichen+12, Spu-
renlesen+10, Tarnen+12, Uberleben im Wald+14, Wahrneh-
mung+6

12.3.2 AMei

AMei war lange Zeit eine Priesterin des Ginsenggottes (also
spieltechnisch eine Schamanin mit dem Ginseng als eine Art
Totemgeist) bis sie das Amt der Altesten der Yii antrat. Vom
heiligen Ort, der durch das Tabu geschiitzt wird, kennt sie nur
allgemein gehaltene Uberlieferungen. Sie weifl nicht, wo sich
der Ort genau befindet und was es mit ihm auf sich hat.

AMei geht sehr iiberlegt vor. In jungen Jahren hat sie erlebt,
wie die Yii einen Aufstand gegen die Staatsgewalt versucht
haben. Die Ergebnisse waren alles andere als angenehm fiir
die Yii. Ihr ist klar, da} die Yii mit ihren aktuellen Privilegi-
en vergleichsweise gut fahren, und sie versucht, diese Position

nicht zu gefiahrden. Daher ist sie gewillt, auf die Forderungen
der Xuan und TsueChens einzugehen.

ZUKUNFT: AMei stirbt 2398 im Alter von 102 Jahren. Zu die-
sem Zeitpunkt ist das Handelsmonopol mit den Xuan bereits
etabliert, so dafl auch ihr Tod am Lauf der Dinge nichts mehr
dndern wird.

AMei (Schamanin aus Yii)
Adel, Ginsenggott — klein (155cm), schlank — 96 Jahre

Gr8

St47, Gs31, Gw 73, Ko 82, In 94, Zt 99
Au’56, pA 99, Wk 86, Sb93, GiT 71
17LP, 58 AP — TR — B22

ANGRIFF: waffenl. Kampf+7 (1W6-4), Tonfa+7 (1W6-2);
Raufen+6 (1W6-4) — ABWEHR+15 (+17 mit Tonfa), RESI-
STENZ+19/19/17

Bes.: Robustheit+9 und AP-Maximum+4 durch Ginsengto-
tem (oben schon beriicksichtigt).

Erste Hilfe+16, Heilkunde+9, Krduterkunde+13, Med;i-
tieren+16, Orakelkunsi+13, Pflanzenkunde+13, Sagenkun-
de+13, Sprechen: KanThaiTun+18, Uberleben (Wald)+16

Zaubern—+21: Ahnengeist beschwéren, Angst, Bannen wvon
Dunkelheit, Barenwut, Blutsbriderschaft stiften, Felsenfaust,
Geisterlauf, Hauch des Friihlings, Heilen von Krankheit, Hei-
len von Wunden, Héren der Geister, Lindern wvon FEnt-
kraftung, Macht tiber das Selbst, Naturgeist rufen, Regenzau-
ber, Schwdche, Seelenheilung, Seelenkompaf, Segnen, Stirke,
Verfluchen, Vision

Zaubern+19: Allheilung, Austreibung des Bdsen, Bannen
von Gift, Beeinflussen, Handauflegen, Heilen schwerer Wun-
den, Heiliger Zorn, Rindenhaut, Schlaf, Stille, Wundersame
Tarnung, Zihmen

12.4 In OnchiRa
12.4.1 KwanlLi

KwanLi hélt mit seiner Brutalitdt und seinem Jéhzorn das
ganze Dorf unter seiner Knute. Nachdem seine erste Frau ge-
storben war, nahm er sich einfach das schénste Madchen im
Dorf, die sehr viel jiingere MeiHua, und niemand wagte zu wi-
dersprechen. In seiner Egomanie hat er keinerlei Sensibilitéat
fiir die Gefiihle anderer, und so bekommt er auch nicht mit,
daf seine Frau seit zwei Monaten mit Yao eine Affire hat. Soll-
te er allerdings durch Mithilfe der SpF von der Sache erfahren,
so wird er umso wiitender reagieren. Yao mochte er als Skla-
ve gefangennehmen und als das néchste fillige Opfer fiir das
Neumondfest vorsehen. Dies ist natiirlich nur der Fall, solange
Yao nicht als YamaOni enttarnt wird. Yao wird das Spiel dann
auch eine Weile mitspielen, um im richtigen Moment mit dem
grofiten Vorteil fiir sich selbst zuzuschlagen.

KwanLi (Grl)

14LP, 11 AP — OR - St 80, Gw 50, B23 — EP 2
ANGRIFF: Hand+5 (1W6-2), DaDao+7 (1W6+3) — Raufen+6
(IW6-2) — ABWEHR+11, RESISTENZ+10/12/10

In: m40

12.4.2 MeiHuali

MeiHua ist zwar genauso einfach gekleidet und von der harten
Landarbeit gepriagt wie die iibrigen Dorfbewohner und somit
in keinster Weise mit dem Schonheitsideal der elaboriert her-
ausgeputzten Damen der Grofistidte zu messen. Gerade in ih-
rer natiirlichen Schlichtheit wirkt sie aber zart und anziehend,
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ganz wie eine Pflaumenbliite, nach der sie benannt wurde. Thr
Erscheinungsbild steht in einem geradezu obszénen Kontrast
zur Grobheit KwanLis.

Die Affare mit Yao gibt ihr all das, was sie so lange missen
muBte. Dies fithrt dazu, dafl sie grofle Schwierigkeiten hat,
die Wahrheit zu erkennen, selbst wenn sie mit klaren Hinwei-
sen konfrontiert wird. Sie wird Yao (oder spéter ihren Sohn,
s.u.) mit allen Mitteln in Schutz nehmen, bis die Wahrheit so
deutlich in Erscheinung tritt, daf sie sie nicht mehr ignorieren
kann. Am Schock wird sie emotional zerbrechen.

ZUKUNFT: In der Liebesnacht, die die SpF vielleicht beobach-
ten konnten, wird MeiHua von Yao schwanger. Sie trigt das
Kind aus und gibt vor, da} es von Kwan sei. Zunéchst fillt
auch nichts weiter auf. Ihr Sohn Kai macht einen gesunden und
kriftigen Eindruck. Seine blauen Augen sind auffiillig (auch
kanthanische S#duglinge haben in der Regel braune Augen),
aber geben keinen Anlaff zu Miffitrauen. Das éndert sich im
Laufe der Jahre. Kai entwickelt sich schnell, it ungewohnlich
viel und zeigt immer aggressivere und brutalere Verhaltenswei-
sen — was ja durchaus auch zu Kwan passen wiirde. Dennoch
machen Geriichte im Dorf die Runde. Im Jahre 2400 sieht Yao
die Zeit gekommen, seinen Sohn zu sich zu nehmen. . .

MeiHuaLi (Gr0)

8LP, 4AP - OR - St 35, Gw60, B25 - EP 1
ANGRIFF: Hand+4 (1W6-5) — Raufen+4 (1W6-5) — AB-
WEHR+10, RESISTENZ+10/10/10

In: m60

12.4.3 Yao

Yao, der schon viele Jahre lang die Y1 terrorisiert, wollte vor
zwei Monaten eigentlich nur herausfinden, ob er in OnchiRa
leichte Beute machen koénnte. So begab er sich in Menschen-
gestalt in das Dorf. Als er dort MeiHua begegnete, énderte er
seine Plidne. Diese so von ihrem Mann miflhandelte Frau wére
doch ein leichtes Opfer seiner Verfithrungsversuche. So kam es
dann auch, allerdings packte selbst Yao ein Hauch von wah-
rer Liebe. Immerhin gab er fortan darauf acht, MeiHua keinen
Anlaf zur Betriibnis zu geben und geht nur weit weg vom Dorf
auf die Jagd. Fragt man bei den Dorfbewohnern gezielt nach,
so konnen sich einige noch an den seltsamen Besucher von vor
zwei Monaten erinnern.

Wie ein YamaOtoko in seiner wahren Gestalt aussieht, ist
sehr lebhaft in [BES 278f] beschrieben. Vielleicht ist Yao auch
als YamaOtoko ein besonders mustergiiltiges Exemplar seiner
Art. Jedenfalls stellt er in Menschengestalt ein ausgesprochen
ansehnliches Exemplar dieser Art dar. Uber tiefblaue Augen
verfiigt er zwar auch als Mensch, aber die tragen eher noch
zu seiner umwerfenden Ausstrahlung bei. Das ansonsten ta-
dellose Schwarz seiner Kopfbehaarung hat einen ganz leichten
rotlichen Schimmer beibehalten, der einem nur im Sonnen-
licht und mit Wahrnehmung aufféllt. Die iibrige Korperbe-
haarung hat er weitestgehend unterbunden. Verbunden mit ei-
ner gewissen Tappsigkeit bei den Bewegungen fiihrt das dazu,
dafl er gar keinen besonders wilden Eindruck macht, sondern
eher wie der naive Bauernbursche von nebenan wirkt. Bei den
heimlichen Begegnungen mit MeiHua tréigt er die iibliche ,, Ar-
beitskleidung® eines YamaOtoko, also lediglich eine grob aus
Tierfellen genidhte Hose, die ihm in Menschengestalt etwas zu
grof} ist, anonsten aber barful und mit nacktem muskulosem
Oberkorper.

Wird Yao gefangengenommen oder zumindestens beschuldigt,
versucht er, die Tarnung seiner Menschengestalt so lange wie
moglich aufrechtzuerhalten. Erst wenn das nicht mehr méglich
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ist oder sich eine gute Angriffs- oder Fluchtgelegenheit ergibt,
verwandelt er sich in seine wahre Gestalt.

Yao (YamaOni, Gr6)

19LP, 42 AP - LR — St 110, Gw 60, B25 — EP 6
ANGRIFF: Klaue+9 (1W6); im Handgemenge zusétzlich Biff+9
(IW6+2) - Raufen+8 (1W6+2) — ABWEHR+14, RESI-
STENZ+13/17/13

Bes.: empfindlich gegen Iriswurzeln und Wermutkraut (2W6
Schaden bei Berithrung), in Menschengestalt St100 und kei-
nen Biflangriff

Zaubern+16: Beschleunigen, Fliegen (ohne materielle
Komponente), Verwandlung (nur in Menschengestalt, kein
PW:Konstitution bei Riickverwandlung, Gedankenzauber).

In: m40

12.5 HalLan — die Orchideenklingen

Die Weifle Orchidee hat eine Gruppe von 37 Orchideenklingen
nach Yii entsandt, um die Aktivitdten der Xuan zu sabotie-
ren und moglichst viele Ginsengsammler der Yii auf die eigene
Seite zu ziehen. Zu Beginn des Abenteuers haben sie bereits
aufgegeben, AMei von einer Zusammenarbeit zu iiberzeugen,
und versuchen jetzt, einzelne Ginsengsammler dafiir zu gewin-
nen, sich AMeis Anordnungen zu widersetzen und stattdessen
an die Weifle Orchidee zu verkaufen. Auflerdem nutzen sie jede
Gelegenheit, Handler der Xuan zu iiberfallen.

ZUKUNFT: Uber die Jahre setzt sich die Einsicht durch, da8
die Strategie der Weiflen Orchidee nicht sonderlich erfolgreich
ist. Nur wenige Yii schlieflen sich der Weiflen Orchidee an,
aber die dadurch geséite Zwietracht schadet eher den Yii als
dem KuraiAnat. Die Uberfille sind eher Nadelstiche als ei-
ne ernsthafte Gefahr fiir die Xuan, die die dadurch erlittenen
Verluste leichter verwinden konnen als die Orchideenklingen.
Moglicherweise kénnen Aktionen der SpF diese Einsicht be-
schleunigen, um allen Beteiligten Leid zu ersparen. Im Jahre
2400 nL sind die Orchideenklingen jedenfalls aus Yii weitge-
hend abgezogen und widmen sich lohnenderen Zielen. In je-
dem Falle hat sich der Weiffe Lotus bis dahin weitgehend von
der Weifsen Orchidee getrennt.

12.5.1 KokoRo

KokoRo ist die grofie Schwester einer der SpF. Sie wurde im
zarten Alter von 18 Jahren auserwihlt, den Weg der Tausend
zu beschreiten. Die verschwisterte SpF ist etliche Jahre jiinger
als Koko, kann sich aber noch vage an die tragischen Ereig-
nisse um das Verschwinden ihrer Schwester erinnern. Was sie
allerdings nicht weifl: Ein Kommando von Orchideenklingen
hat den OrcaMurai-Trof3, der die Auserwéhlten nach YenXu-
Lu bringen sollte, iiberfallen und die Befreiten fiir die Weifle
Orchidee rekrutiert. Aus Geheimhaltungsgriinden durfte die
trauernde Familie nichts davon erfahren.

Koko ist nun an der Operation in der Provinz Yi beteiligt
und konnte den SpF und damit ihrem Geschwister iiber den
Weg laufen. Insbesondere kann der SpL sie als dea ex ma-
china einsetzen, wenn die SpF aus einer brenzligen Situation
befreit werden miissen. Da Koko wie alle Orchideenklingen
in der Regel maskiert auftritt, 148t sich das Wiedererkennen
recht dramatisch gestalten.

Wenn es in die eigene Kampagne pafit, kann der SpL hier noch et-
was mehr Hintergrund einspinnen: Kokos Mutter (und damit auch
die Mutter der betreffenden SpF) war in ihrer Jugend ebenfalls ei-
ne Orchideenklinge. Nach einer schweren Kné6chelverletzung konnte



sie jedoch nicht weiter als Kdmpferin agieren und lief sich in Pang-
Men nieder, wo sie eine Familie griindete (und insgeheim weiter als
Informantin fiir die Weifle Orchidee operierte). Bei ihrer iltesten
Tochter KokoRo erkannte sie eine ausgeprigte Begabung zum Ki-
Do, so daf} die Tochter in die Fulstapfen ihrer Mutter treten sollte.
Nach und nach wurde Koko auf ihre Zukunft als Orchideenklinge
vorbereitet. Die Ehrenwerte Lotterie drohte, einen Strich durch die-
se Rechnung zu machen, doch die Weiffe Orchidee beschlof3, dafl die
Rettung Kokos das Risiko einer Befreiungsaktion wert war.

KokoRo (KiDoka aus PangMen)
Volk, ChenMen — grofl (186 cm), schlank — 28 Jahre

Gr4

St 72, Gs 100, Gw 76, Ko 63, In 30, Zt 85
Au 16, pA 35, Wk41, Sb61, GiT 61
13LP, 25AP — TR — B27 — AnB+2, SchB+3

ANGRIFF: waffenl. Kampf+12 (1W6), Sai+10 (1W6/2W6—
1), Tanto+10 (1W6+2), 3x RengKwan+10 (1W6), Tonfa+11
(IW6+1), YoTenTori4+11 (1W6+2); Raufen+9 (1W6-1) —
ABWEHR+13 (414 im waffenl. Kampf, +16 mit Sai, +18 mit
Tonfa), RESISTENZ+13/15/12

Akrobatik+10, Fallenstellen+6, Himmelkunde+10, IaiJut-
su+12, Klettern+10, Schleichen+7, Seilkunst+8, Sprechen:
KanThaiTun+10, Springen+10, Stehlen+10, TaiTschi+10,
YubeChian+8

KiDo+16: KamaKusa, KanaUchi, KatteGuchi, MuhiKabe,
OjuKiba, TuoKobe, GinZjang

ZUKUNFT: Wenn KokoRo nicht mit den SpF nach RenSchenYo
reist, so hat sie bei Riickkehr der SpF eine glinzende Karriere
innerhalb der Weiffen Orchidee hinter sich gebracht. Sie ist
mittlerweile eine KiDo-Meisterin. Es ist allerdings vorgesehen,
daf sie anderweitig zu tun hat und nach der Riickkehr der
SpF nicht mehr ins Abenteuer eingreift. Sollte dies doch nétig
sein (z. B. wie oben beschrieben als dea ex machina), kénnen
die Werte von LonChen (sieche unten) als Orientierungshilfe
dienen.

12.5.2 LonChen

Sollte es der Verlauf der Handlung erfordern, kann LonChen,
der Anfithrer der Operation in Erscheinung treten, ein echter
Meister des KiDo, der das Dao erkannt hat.

LonChen (KiDoka aus den WuSchiSchan)
Volk, ChenMen — grofi (182 cm), schlank — 39 Jahre

Gr9

St 88, Gs 90, Gw 93, Ko41, In48, Zt91
AuT76, pA 82, Wk61, Sb72, GiT 50
12LP, 68 AP — TR — B25 — AnB+1, SchB-+4

ANGRIFF:  waffenl.  Kampf+16 (IW6+2),  Sai+10
(IW6+1/2W6), Tanto+9 (1W6+3), 3x RengKwan+12
(1IW6), Tonfa+13 (1W642), YoTenTori+13 (1W6+3); Rau-
fen+10 (1W6) — ABWEHR+16 (418 im waffenl. Kampf, +20
mit Sai, +25 mit Tonfa), RESISTENZ+15/17/15

Akrobatik+13, Balancieren+15, Beschatten+8, Erwerben

von Te+1, Fallenstellen+6, Fangen+15, Gelindelauf+15,
Himmelkunde+14, IaiJutsu+12, Klettern+16, Meditie-
ren+11, Scharfschiefen(RengKwan)+8, Schleichen+9,

Schwimmen+13, Seilkunst+12, Sprechen: KanThaiTun+10,
Springen+16, Stehlen+10, SuiJutsu+15, TaiTschi+12, Tar-
nen+8, Te (KiDo)+6, Uberleben (Gebirge)+13, Uberleben
(Sumpf)+12, Werfen+8, Winden+5, YubeChian+11

KiDo+21: KamaKusa, KanaUchi, KatteGuchi, MuhiKabe,
OjuKiba, TuoKobe, DaiUchi, GinZjang, KoéLong, SchanScha,
Tiao Yuschi, HiaHu, YingKando

12.5.3 Weitere Orchideenklingen

Der Einfachheit halber haben die anderen Orchideenklin-
gen die gleichen Werte wie KokoRo. Einige kénnen zusétz-
lich Scharfschiefien+8 (RengKwan). Der SpL kann die KiDo-
Techniken des LanChuKo-Stils [KTP 200] nach Geschmack
variieren oder die Orchideenklingen andere Fernkampfwaffen
beherrschen lassen.

12.6 Landrochen

Die im Abenteure auftretenden Luftrochen und Dorngleiter
dhneln im Aussehen und Spielwerten den in [BES 181f] be-
schriebenen Wesen. Ob sie wirklich identisch sind oder diese
Tiere vielleicht gar urspriinglich von RenSchenYo stammen
und von Arracht und Alfar auf Midgard eingefithrt wurden,
miissen die Gelehrten erst noch genauer erforschen.

12.6.1 Luftrochen

Luftrochen sind die géngigen Raubtiere auf RenSchenYo. Sie
erndhren sich von den Nagetieren, die reichlich im Unterholz
leben. Durchs umgepolte Tor haben sich bereits mehrere Dut-
zend nach Midgard verirrt und versuchen dort, mehr schlecht
als recht zu iiberleben. Die Not macht sie besonders angriffs-
lustig, aber vor grofleren Gruppen weichen sie normalerweise
dennoch zuriick.

Werte siehe [BES 181f].

12.6.2 Dorngleiter

Dorngleiter sind zu grof}, um fliegend durchs Weltentor zu
passen. Sie sind wesentlich seltener als die Luftrochen. Die
SpF werden sie wahrscheinlich nur aus der Ferne zu sehen be-
kommen. Die auf RenSchenYo lebenden Arracht haben nut-
zen aber Dorngleiter auf die gleiche Art und Weise wie die
Schwarzalben auf Midgard, so dafl dies einen moglichen Weg
darstellt, DiFang von der benachbarten Wolke zu bergen.

Werte siehe [BES 181].
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