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"Gräßliche Zim Yasssmin-Zha" oder "Wege der 
Ver(unr)einigung 

 
Ein kurzes Gruppenabenteuer  

für das Rollenspiel "DSA 1" 
und 3 – 5 unerfahrene Marus 

 
Nils Hüttinger, 2018 

 
 
 

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und RIESLAND 
sind eingetragene Marken der Significant Fantasy Medienrechte GbR.  

Ohne vorherige schriftliche Genehmigung der  
Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH  

ist eine Verwendung der genannten Markenzeichen nicht gestattet. 
 
 

Vorspeise 

 
Wir schreiben das Jahr 2018. Das Ulisses Produkt 
"Wege der Vereinigung" steht kurz vor seiner 
Vollendung. Dieses Abenteuer knüpft als satrische 
Hommage an das zukünftige Werk an. Es gibt 
viele Varianten der Lustbarkeit und die 
aventurischen Echsenwesen haben, nunja, ihre 
eigenen Wege. Darum geht es in diesem 
Abenteuer, doch zunächst muss eine echische 
Prinzessin aus den Klauen ihrer weichhäutigen 
Entführer gerettet werden. Der Stoff der Erzählung 
erinnert zunächst ein wenig an das historische 
Solo-Abenteuer "Liebliche Prinzessin Yasmina". 
Das ist natürlich Zufall! 
 
Wenn ich von Echsen schreibe, dann meine ich in 
diesem Fall: Marus aus der Globule Maru-Zah. Sie 
sind wild, sie sind brutal und vor allem anderen: 
sie sind eure Spielercharaktere. Während sich der 
bekannte nostrische Künstler Wintz von Prutz im 
Absynthrausch aus Liebeskummer das Ohr 
abschnitt, sind die Marus Maraskans deutlich 
direkter in ihrem Liebesleben: sie schneiden 
Säugern die Ohren ab und finden das erregend.  
 
Die Anforderungen des zugrundeliegenden 
Schreibwettbewerbes von "Asboran" waren 
erheiternd und "echstrem" .  
 
 
 

 
 
 
Das Abenteuer ist deshalb geradlinig aufgebaut, 
denn es basiert auf DSA 1. Und in der "guten alten 
Zeit" war man als Held meist einfach auf dem Plan 
des Schickals unterwegs, um Gegner zu besiegen 
und den Preis des Abenteuers einzukassieren. 
Gut, für die Spieler geht es dieses mal darum, die 
Gegner möglichst blutig zu zerstückeln. Und sie 
anschließend zu verspeisen. Der Plan des 
Schicksals wird während des Gemetzels als 
Serviette benutzt.  
 
Sicherlich habe ich in meinem Leben bessere 
Geschichten auf (digitales) Papier gebracht. Aber 
für die Kürze der Zeit und dank der inspirierenden 
Vorgaben bin ich eigentlich ganz zufrieden mit 
dem Ergebnis. Ich weiß, dass es sich nicht 
schickt, über die eigenen Witze zu lachen, aber 
ich darf an dieser Stelle trotzdem anmerken, dass 
ich mich während des Schreibens köstlich 
amüsiert habe. 
 
Für die Erstellung der neuen Maru-Charaktere 
verweise ich auf das DSA 1 Regelwerk und auf die 
inoffizielle Spielhilfe "Rückwärts, Geschuppte!" auf 
asboran.de. 
 
Viel Spaß mit "Grässsliche Zim Yasssmi-Zah"! 
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Erster Gang - Wie alles 
begann 

 
Zum Vorlesen: 
Als euch die schwer gepanzerten Ehrenwachen 
die Flügeltore öffnen, dringt lautes Gebrüll an eure 
Gehörgänge. Nervös saugt ihr drückend  heiße 
Luft durch eure halb geöffneten, zahnbewehrten 
Mäuler. Der scharfe Geruch von Gewalttäigkeit 
legt sich auf eure Gaumen, als ihr das Halbdunkel 
des Palastes betretet. "Er erwartet euch schon", 
knurrt der Wächter und deutet mit der 
Daumenkralle über seine Schulter in Richtung 
Trohnsaal, aus dem nun das Splittern von Steinen 
erklingt. 
 
Mit peitschendem Schwanz und gebleckten 
Reißzähnen fährt König K´rzzz zu euch herum, als 
ihr euch ihm nähert. Instinktiv duckt ihr euch. Eure 
Klauen öffnen und schließen sich unruhig. Doch 
ihr steht in der Hierarchie weit, weit unter eurem 
Anführer und  versucht deshalb stoische Ruhe 
nach Aussen zu tragen.  
 
Ein letztes mal lässt K´rzzz seinen 
stachelbewehrten Schwanz gegen eine 
reliefbestückte Säule krachen. Steinstaub rieselt 
von der Decke. Mit einem agressiven Zischen  
beugt er sich zu Boden und reißt ein Stück Fleisch 
aus dem toten Körper eines Dieners, das er roh 
und blutig verschlingt. Der leckere Happen scheint 
ihn zu beruhigen: 
"Seit einiger Zeit  wandern die Zim in die Welt der 
unwürdigen Weichhäute. Auch mein 
Lieblingsweibchen, die Zim Yasssmi-Zha ist 
darunter. Sie hätte längst für ein gemeinsames 
Ritual zurückkehren sollen. Findet sie! Findet sie 
und bringt sie mir schnell, oder ich reiße euch in 
Stücke!" 
 
Wenig später habt ihr gepackt und marschiert  
über eine heilige Grenze, die das Ende eures 
Tales  Maru-Zha markiert. Die Temperatur 
verändert sich auf euren sensiblen Schuppen nur 
geringfügig und auch die Laute des Dschungels in 
euren feinen Gehörgängen nur unmerklich. Und 
doch ist alles anders: Dies ist die Welt der 
"Menzzzen" oder so ähnlich. Euch läuft das 
Wasser im Maul zusammen. 
 
 

He, Ho, L´zzz go! 
 
Allgemeine Informationen: 
Die Helden befinden sich auf einem Pfad, der 
tiefer in den Urwald führt. Man vernimmt das 
Pfeifen der Vögel und das Kreischen der Affen. 
Die Luft dampft. Auf dem dichten Blätterwerk ist 
das beständige Tropfen von Feuchtigkeit zu hören. 
 
Spezielle Informationen: 
Jeder Maru-Held trägt einen Beutel, in welchem 
sich Fleisch für 2 Tagesrationen befindet. 
Auf diesem Weg wurde die Zim zuletzt gesehen. 
Von diesem Wegpunkt aus (A1 auf der Karte 
"Maraskenwald" im Anhang) kann man grob 
erkennen, dass das dicht bewaldete Gelände 
durch Hügel noch unübersichtlicher wird.  
 
Meisterinformationen: 
Geben Sie die Geländeinformationen nur heraus, 
wenn die Spieler danach fragen. Hier lassen sich 
noch keine Anhaltspunkte für den Verbleib der 
gesuchten Maru finden.  Schlaue Spieler sollten 
jedoch auf die Idee kommen, dass der Pfad 
bislang die naheliegenste "Spur" ist. Der 
Dschungel im Umkreis einiger Meilen ist nicht nur 
beschwerlich zu begehen, sondern auch 
uninteressant. Verweigern Sie den Helden die 
Erforschung dieses Areals nicht, sondern 
beschreiben Sie nur die kräftezehrenden 
Strapazen, die Erfolglosigkeit und Langeweile. 
 
Die Bewegungsweite auf dem Plan 
"Maraskenwald" (siehe Anhang) beträgt auf 
Waldwegen 1 Std. pro Planquadrat bzw. 3 Std. im 
Unterholz. Mehr als 12 Std. am Tag (also 12 bzw. 
4 Planquadrate oder eine entsprechende 
Mischung) sollten auch kräftige Marus nicht 
marschieren. Streichen sie anschließend eine 
Portion Nahrung und beginnen damit einen neuen 
Tag.  Doch wenn die Zeit drängt oder der Hunger 
zu groß wird, dann können Marus auch ihre 
Bewegungsreichweite verdoppeln, benötigen dann 
jedoch 3 Tagesrationen am Ende des Tages. 
Wenn die Nahrung erschöpft ist, dann müssen die 
Helden auf die Jagd gehen und erhalten nach 
einer erfolgreichen GE-Probe insgesamt 2 
Portionen ehe sie weiterziehen können. 
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Blutiger Schlamm 

 
Allgemeine Informationen:  
Plötzlich wittert ihr vor euch eine größere Menge 
Blut. Der Pfad führt auf eine Lichtung aus der 
mehrere Wege hinausführen. Einzelne 
Lichtstrahlen haben sich einen Weg durch das 
Dickicht der Blätterkronen gebahnt und fallen auf 
rot gefärbte Pflanzen. Insekten wimmeln durch 
den niedergeknickten Bodenbewuchs. 
 
Spezielle Informationen: 
Hier (Planquadrat C 4) hat ein Kampf 
stattgefunden. Im Gebüsch und unter Stauden 
kann man die Leichen von drei bewaffneten 
Menschen finden, die an schrecklichen Wunden 
verstorben sind. 
Mit einer gelungenen KL Probe kann man bei der 
Untersuchung des Bodens erkennen, dass ein 
größeres und schwereres Wesen auf der Lichtung 
zu Boden gebracht und von den überlebenden 
Menschen in Richtung Osten geschleift wurde. 
Über die Lichtung verteilt sind  zudem Spuren 
eines Maru zu finden.  
 
Meisterinformationen: 
Während der Spurensuche sollten Sie als Meister 
allen männlichen Marus beschreiben, wie 
zeitweise Erregung und Reizbarkeit in ihnen 
hochkocht. Möglicherweise ist dies nicht nur dem 
appetitlichen Geruch des Blutes zu verdanken. 
Dies ist ein erstes Anzeichen dafür, dass Yasssmi-
Zha, die an diesem Ort von Großwildjägern 
entführt wurde, brünstig ist und Lockstoffe 
verströmt. Eine weitere KL Probe lässt  die 
richtigen Schlußfolgerungen zu. Auf Nachfrage 
können Sie den Spielern von Zim (also von 
Magiebegabten) eventuelle Schutzvorkehrungen 
(Verstopfen der Nasenschlitze und Kauen von 
würzigen Blättern) nennen. 
 
Als Beute sind hier nur zwei intakte Speere zu 
finden und älteres Fleisch, das leider nur noch 
wenig nahrhaft für nach rohem, blutigem Fleisch 
hungernde Marus ist (somit nur 6 Portionen). 
 
Während der Untersuchungen kommen 
Großwildjäger-Gehilfen (genau so viele wie Maru-
Helden) aus dem Gefolge des "Krokodil-
Dijunziber" auf die Lichtung zumarschiert, um die 
verstorbenen Überreste ihrer Kameraden zu 
bergen.   
 

Sie sind bereits auf Entfernung zu bemerken, da 
sie sich unterhalten und teergetränkte Fackeln 
tragen, um im ewigen Dämmerlicht des 
Dschungels besser zu sehen. Mit einem 
gelungenen GE-Wurf können die Helden einen 
Hinterhalt legen und ihre erste Attacke kann nicht 
pariert werden. 
 
Werte der Großwildjäger-Gehilfen: 
Anzahl:  Anzahl der Helden 
 
Mut: 11       Attacke: 10 
Lebensenergie: 30      Parade: 9 
Rüstungsschutz: 2     Trefferpunkte: W + 3  
Monsterklasse: 9 
 
Die Jäger versuchen bei 10 LE zu fliehen, 
kämpfen aber verzweifelt bis zum Tod, wenn dies 
nicht möglich ist. Als Ausrüstung tragen sie 
Wasserschläuche, Tragebahren, gewachste 
Tuchrüstungen und einen Speer oder einen Säbel. 
Jeder Jäger-Gehilfe enthält genügend Fleisch für  
4 Tagesrationen für einen hungrigen Maru (zum 
Verständnis: die Portionen sind ziemlich groß).  
 
Obwohl Marus gewöhnlich nicht dafür bekannt 
sind, Gefangene zu machen, ist dies durchaus 
möglich. Allerdings ist eine Verständigung jenseits 
der Zeichensprache unmöglich. 
 

 
Menschenhatz 

 
Allgemeine Informationen: 
Die Spur der Jäger ist anhand der Schleifspuren 
des gefangenen Wesens leicht zu verfolgen und 
anhand vieler Trampelpfade und Wildwechsel 
ohne Anstrengung begehbar. Jagdfieber erfasst 
euch. 
 
Spezielle Informationen:  
Der Weg hält dennoch einige Herausforderungen 
bereit.  
In Planquadrat E 9 muss eine Schlucht 
überwunden werden, über die eine klapprige, 
löchrige Hängebrücke führt, die im Luftzug 
knarrend schwingt. Um die Brücke als schwere 
Panzerechse zu benutzen ist eine MU-Probe 
nötig. Alternativ kann die Schlucht mit etwas 
Zeitverlust auch mit einer GE-Probe +1 kletternd 
überwunden werden.  
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In den Felswänden brüten bunte Papageienvögel, 
die sich – zurecht – von Raubechsen bedroht 
fühlen. Ein misslingen der Probe verursacht 2 W 
Schaden (abzüglich der RS).  
 
Der Tag dürfte danach bald zu Ende sein, es sei 
denn die Helden haben beschlossen nach den 
Regeln auf S. 3 einen  Gewaltmarsch einzulegen, 
der eine Menge Hunger in den Mägen der Marus 
auslöst. 
 
Die Spur führt weiter bis D 14, einem Waldgebiet, 
das dicht mit eitrigem Krötenschemel bewachsen 
ist. Hier treffen die Helden auf ein für das 
Dschungelareal namensgebendes Exemplar von 
Maraskantaranteln, das sofort fauchend und mit 
aufgestelltem Stachel auf die echsischen 
Eindringlinge losgeht. Sie ist der festen 
Überzeugung, dass auch Marus an leckeren 
Krötenschemeln interessiert sind und verteidigt 
das Revier ohne Gnade. Ihr Gift brennt 
schmerzhaft in den Adern. 
 
Die Werte der Maraske: 
Mut: -*   Attacke: 12 
Lebensenergie: 25  Parade: 0 
Rüstungsschutz: 5  Trefferpunkte: 4 W  
Monsterklasse: 25 
*greift alles an was ihr zu nah kommt 
 
Meisterinformationen: 
Die Entführer haben einen großen Vorprung und 
können nicht eingeholt werden. Yasssmi-Zha 
wurde während des Marsches gefesselt und mit 
Drogen ruhig gestellt. Die Jäger sind mittlerweile 
im Dorf der Freischärler (N 20) angekommen und 
haben die Maru eingesperrt um sie als Kuriosität 
zu verkaufen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ein Wink der Götter 

 
Allgemeine Informationen: 
Vor euch liegt ein sich träge dahin wälzender Fluß, 
an dessen Ufer sich eine hölzerne Konstruktion 
befindet. Zu eurer Linken liegt ein flacher Hügel 
mit Steinen auf der Kuppe, die von Ranken 
umwuchert sind. 
 
Spezielle Informationen: 
Die Spur endet bei der Bretterkonstruktion C 19 
und ist weder diesseits noch jenseits des Flusses 
wieder zu finden. Einige Schlangen ziehen ihre 
pfeildünnen Bahnen im schlammigen Wasser. Wer 
weiß auf welche verrückten Ideen diese 
minderwertigen Menschen kommen, aber es wirkt 
so, als hätten sie an dem  hölzernen Steg einen 
Kahn bestiegen. 
 
Meisterinformationen: 
Es gibt keine Möglichkeit festzustellen, in welche 
Richtung die Jäger gefahren sind. Wollen die 
Helden nicht auf gut Glück in eine beliebige 
Richtung ziehen, dann sind sie gut damit beraten 
erst einmal Ausschau zu halten (KL Wurf). Dafür 
bietet sich natürlich der Hügel an.  
 
Bei näherer Betrachtung entpuppt sich dieser als 
Ruine eines uralten Echsentempels, wie jeder Zim 
sofort erkenen kann. Doch auch andere Helden 
erkennen göttliche Zeichen, die verblasst in den 
verwitterten Stein gemeißelt wurden.  
Eine waagrechte Steinplatte enthält eine 
Spiralbahn, in dessen Zentrum ein Becken mit 
einem Rubin liegt. Füllt man die Spirale mit dem 
Blut von Säugetieren und trinkt aus dem Becken, 
so erhält jede Echse sofort 2 W LE zurück. 
 
Helden die von hier aus Ausschau halten, können 
dem Strom und dessen Seitenzweige recht gut 
überblicken. Sie erkennen eine dünne Rauchsäule  
einige Meilen im unendlichen Meer des 
Regenwaldes entfernt. Und wie jeder Maru weiß, 
umgeben sich Menschen ständig mit Feuer, da sie 
ihr Essen  unverständlicherweise verbrennen.  
 
Es geht westwärts, Geschuppte! 
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Zweiter Gang:  
Das Dorf der Freischärler 
(N20) 

 
Allgemeine Informationen: 
Vor euch liegt ein Menschendorf am Rand des 
Flusses. Die armselige Ansammlung von 
Holzhütten ist von einer flachen Palisade 
umgeben. Man hört gedämpfte Stimmen und 
Alltagslärm von Weichhäuten, die den 
Speichelfluss in euren Mäulern anregen. 
 
Spezielle Informationen: 
Zwei klapprige Pfahlbauten mit grasgedecktem 
Dach ragen aus dem Palisadenwall in die Höhe, 
auf denen jeweils ein Mensch steht.  Das 
verschlossene Tor besteht aus  Bambusstangen, 
die kreuz und quer befestigt sind.  
Während sich die Helden noch einen Schlachtplan 
zurechtlegen oder die Siedlung beobachten, hören 
sie anhaltendes Gebrüll aus der Siedlung. Es 
klingt rasend vor Wut und animalisch. Eindeutig: 
Die Stimme einer Maru! 
 
Meisterinformationen: 
Einen Plan der Siedlung findet der Meister im 
Anhang unter "Das Dorf der Freischärler". 
Die Spieler haben zwei Möglichkeiten, um nach 
Maruart in das Dorf einzudringen. Sie können  mit 
einem Geschicklichkeitswurf die flache Palisade 
überwinden oder zwei Marus können das Tor 
gemeinsam mit ihrer Masse niederwalzen (jeweils 
gelungene KK Probe). 
 
Während der Großteil der etwa zwei dutzend 
Dorfbewohner schreiend umherläuft, sich zu 
verstecken versucht oder flüchtet, gibt es unter 
den Freischärlern doch einige "Widerständler", die 
sich  zusammentun, um eine Verteidigung zu 
organisieren. 
 
Werte der Freischärler: 
Anzahl:  2 Wellen mit halber Anzahl der Helden + 
2 Schützen auf den Türmen 
Mut: 11       Attacke: 10 
Lebensenergie: 30      Parade: 9 
Rüstungsschutz: 1     Trefferpunkte: W + 3  
Monsterklasse: 9 
 
 
 

Strategie:  Die Verteidiger haben keine. Bei 10 LE 
suchen sie ihr Heil in der Flucht. Beschreiben Sie 
einen chaotischen Kampf, bei welchem in zwei 
Wellen jeweils halb so viele vermummte 
Weichhäuter wie Helden zwischen den Hütten 
erscheinen und mit Waffen vor der Nase der 
Marus herumfuchteln, nur um niedergemetzelt zu 
werden. Einzige Herausforderung könnten die 
beiden Kurzbogenschützen auf den Wachtürmen 
darstellen, da sie schwer erreichbar sind (der 
Attackewert gilt auch im Fernkampf). Eine KK 
Probe -1 schaltet den wackeligen Hochstand und 
den sich darauf befindlichen Schützen jedoch 
problemlos aus. 
 

 

Der Käfig 

 
Allgemeine Informationen: 
Vor euch liegt der Kern des Dorfes. Dort befindet 
sich ein stabiler Bambuskäfig aus dem kehliges 
Brüllen zu hören ist. Einige Weichhäufte haben 
sich davor versammelt. 
 
Spezielle Informationen: 
Erst hier formiert sich echter Widerstand um ein 
agiles Männchen.  
Als es euch erblickt brüllt es: "Ich bin Krokodil-
Dijunziber, der größte Hurensohn hier im 
Hinterland. Kommt nur her!" Er blickt eure 
blutverschmierten Waffen an. "Das sollen Messer 
sein? DAS sind Messer!"  
Mit diesen Worten zieht er zwei breite, gekrümmte 
Klingen hinter seinem Rücken hervor. Leider könnt 
ihr nichts von dem Kauderwelsch verstehen, aber 
die Geste ist unverwechselbar. Das 
Alphamännchen hat euch herausgefordert.  
 
Meisterinformationen: 
Der Kämpferheld mit dem höchsten MU-Wert darf 
die Herausforderung  zum Zweikampf annehmen. 
So verlangt es euer Kriegsgott Kr'Thon'Chh.  
Für jeden anderen Charakter bleibt ein weiterer 
Gegner übrig.  
 
Noch bevor der Kampf beginnt, schlägt den Marus 
der Geruch des Käfigs entgegen. Die gefangene 
Yasssmi-Zha ist nahezu irrsinnig vor unerfüllter 
Lust. Seitdem kann sie sich nicht auf ihre Magie 
konzentrieren. Sie versprüht auf dem Höhepunkt 
ihrer Brünstigkeit unglaubliche Wolken aus 
Pheromonen. 
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Jeder männliche Maru, der sich dem Gefängnis  
bis auf 4 Planquadrate nähert, muss eine Probe 
auf MU bestehen, sonst wird seine geistige 
Stabilität gebrochen und der primitive Teil seines 
Gehirns übernimmt die Kontrolle und versetzte ihn 
in einen leichten Kampfrausch (es sei denn, es 
wurden Schutzvorkehrungen getroffen). Der 
Kampfrausch hat At +1 und Pa -3 zur Folge. 
 
Werte  von Krokodil Dijunziber: 
Mut: 14      Attacke: 2  x 14 
Lebensenergie: 40      Parade: 12 
Rüstungsschutz: 3     Trefferpunkte: W+ 4 
Monsterklasse: 30 
 
Strategie: Dijunziber darf zwei Angriffe pro Runde 
machen. Sobald seine LE auf 10 sinkt, versucht er 
zu fliehen. Dazu steht ihm eine Flasche mit einer 
stechend riechenden Flüssigkeit zur Verfügung, 
die er auf dem Boden zerschmettern kann. Jede 
Echse (und nur diese) im Radius von einem 
Planquadrat um das Gefäß  (bzw. bei der 
Durchquerung des Areals) muss eine KK-Probe 
bestehen, um das Schwindelgefühl 
niederzukämpfen und die Verfolgung 
aufzunehmen. 
 
Werte der  Großwildjäger: 
Anzahl: Anzahl der Helden -1 
Mut: 13      Attacke: 11 
Lebensenergie: 30      Parade: 9 
Rüstungsschutz: 2     Trefferpunkte: W + 3  
Monsterklasse: 10 
 
Strategie: Sie fliehen bei 10 LE oder sobald ihr 
Anführer aus dem Spiel genommen wird (Flucht, 
Tod, Ohnmacht).  
Der letzte stehende Gegner kommt dem Käfig zu 
Nahe und wird von Yasssmi-Zha durch die Stäbe 
gezerrt. Seine entsetzten Schreie enden abrupt in 
lautem Knacken und reissenden Geräuschen. 
 
Beute im Dorf: jeweils (Anzahl der Helden) Säbel 
und Speere, für jeden Held 10 Rationen Fleisch 
von Weichhäutern. Die Kurzbögen sind für die 
kurzen Arme der Marus nicht geeignet.  
In den Hütten sind für jeden Helden 
Schmuckstücke mit 1 W ansprechenden 
Halbedelsteinen (Topas, Achat, Jaspis, etc.) zu 
finden. Bei 1-6 auf dem W20 hat der Held sogar 
das Glück, dass einer dieser Steine sich bei 
näherer Betrachtung sogar als vollwertiger 
Edelstein entpuppt (Saphir, Rubin, Diamant, etc.). 

Die beiden verzierten Säbel mit geflammten 
Klingen des Krokodil-Dijunziber (Khunchomer) 
sind in den Händen eines Maru zwar kaum besser 
als die Waffen aus dem heiligen Tal. Sie erhöhen 
jedoch als Trophäen das CH gegenüber 
kriegerisch ausgerichteten Personen um einen 
Punkt. 
 
 

Balz um die Befreiung 

 
Allgemeine Informationen: 
Alle Gegner wurden vernichtet. Ein berauschender 
Geruch nach Blut liegt in der Luft. Euch schwirrt 
der Kopf und  ihr bekommt ungemein Lust, diesen 
Sieg mit einer wilden Fortpflanzung zu feiern. Aus 
dem Käfig, in dem sich Yasssmi-Zha befinden 
muss, dringen appetitliche Schmatzlaute, als sie 
die Reste ihres letzten Opfers verschlingt. 
 
Spezielle Informationen: 
Der Drang nach Fortpflanzung wird stärker, wenn 
man sich dem Käfig nähert, um diesen zu öffnen.  
 
Meisterinformationen: 
Männliche Helden müssen eine MU-Probe+3 bei 
der Annäherung an den Käfig bestehen, um sich 
gegen den Einfluss der Brünstigkeit zu wehren 
(soweit sie nicht bereits während des Kampfes 
brünstig geworden sind). Es sei denn, sie haben 
Schutzvorkehrungen getroffen. 
 
Sämtliche brünstig gewordene Männchen 
beginnen mit einem aggressiven Imponiergehabe  
um die Rivalen einzuschüchtern. Sie knurren, 
fauchen, bäumen sich auf und reiben die 
Schuppenplatten geringschätzig aneinander. Sie 
umkreisen, sie schubsen  und starren sich 
gegenseitig nieder. 
 
Die betroffenen Helden legen eine CH-Probe ab, 
die wie folgt modifiziert ist: -1 für denjenigen, der 
die meisten Tötungen im Dorf hatte, - 1 für den 
Besieger des Anführers der Weichhäute und +3 für 
diejenigen, die keine einzige Tötung im Dorf 
vorweisen können. 
 
Wer den CH-Wurf nicht schafft, zieht sich aus dem 
Balzverhalten zurück und gewährt anderen 
Kleinlaut den Vorrang. Dies wird eine zweite 
Runde lang wiederholt.  
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Sollte in einem dritten Durchgang noch immer 
mehr als ein Männchen im Rennen sein, dann 
gehen diese rituell waffenlos aufeinander los (bis 
zu einem Minmum von 10 LE). 
Der letztendliche Sieger öffnet den Käfig und 
erblickt die wunderschöne Yasssmi-Zha, die ihn 
mit zahnbewehrtem Maul, aus dem Fleischfetzen 
hängen, verführerisch anlächelt. 
 
Die eigentliche Paarung ist ein stoischer Akt, der 
zwar für Befriedigung bei der Zim und  dem 
Helden sorgt (die Ausschüttung der Lockstoffe hört 
schlagartig auf), ansonsten jedoch jegliche 
Leidenschaft der ansonsten so wilden Marus 
vermissen lässt. Danach tut man so, als wäre 
nichts geschehen und kann sich nicht mehr in die 
Augen blicken. 
 
 
Alternative 1:  
Alle Helden haben Schutzvorkehrungen getroffen 
oder sind nicht brünstig geworden. Yasssmi-Zha 
wird weitere zwei Tage in diesem hitzigen Zustand 
verbleiben, ehe diese einmalig fruchtbare 
Lebensphase ein für alle mal abkühlt. 
 
Alternative 2: 
Einige Helden beginnen mit dem Balzritual, 
während andere versuchen sie daran zu hindern. 
Belohnen Sie als Meister kreative Ideen mit Erfolg. 
 
Alternative 3 für  Heldinnen:  
Weibliche Maru-Helden können angeregt von den 
umherströmenden Pheromonen selbst brünstig 
werden und eine Paarung (gelungener CH-
Wurf+1) forcieren, um damit von Yasssmi-Zha 
abzulenken. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nachspeise - Der Mühen Lohn 

 
Allgemeine Informationen:  
Ihr habt gekämpft, ihr habt gefressen und ihr habt 
Yasssmi-Zha befreit! Wunderbar! 
 
Spezielle Informationen: 
Nun liegt es an den vorherigen Geschehnissen 
wie ihr das Abenteuer beendet. Ist es wirklich klug 
Yasssmi-Zha zurück zu geleiten? 
Eventuelle Wege durch den Dschungel bleiben 
dieses mal ereignislos. 
 
Meisterinformationen: 
Haben die Helden das Lieblingsweibchen des 
Königs nicht begattet, dann können sie es 
zurückbringen und dürfen in der Hierarchie des 
versteckten Echsentals aufsteigen. Sie können 
zukünftig mit spannenden und leckeren Aufträgen 
in der Welt der Weichhäuter rechnen.  
 

Nach einer Paarung mit Yasssmi-Zha erscheint 
diese Möglichkeit weniger plausibel und es bietet 
sich an, sofort mit einem unabhängigen 
Abenteuerleben zu beginnen. Die Gegend um die 
Globule Maru-Zha sollte zukünftig unbedingt 
gemieden werden! 
 

Gruppenbelohnung: 
Jeder Held erhält 100 AP für das Bestehen des 
Abenteuers. Als Bonus winken jedem 25 AP, wenn 
Yassmi-Zha unbestiegen zurückgebracht wird und 
weitere 25 AP, wenn sie bei der Ankunft in Maru-
Zha immernoch hitzig ist (also innerhalb von zwei 
Tagen).  
 

Einzelbelohnungen: 
+ 50 AP für das einzigartige Erlebnis eine Paarung 
mit dieser wunderbaren Maru durchgeführt zu 
haben 
+ 2 AP für jede Fleischration, die am Ende des 
Abenteuers übrig bleibt 
+ 20 AP für denjenigen der Krokodil-Dijunziber 
getötet hat 
+ 20 AP für den Helden, der das Rätsel des 
Heilbeckens in der Tempelruine gelöst hat 
 
 

 

 

 

   








