


In einen kleinen Dorf am Rande des Amazo-
nas wird eines Tages ein Flof§ angeschwemmt.
Darauf befindet sich, mehr tot als lebendig,
Professor Arambugh, der letzte Uberlebende
einer Expedition, die vor einigen Wochen
im Dschungel verschwand. Doch was noch

weit erstaunlicher als das iiberraschende
Wiederauftauchen des  Professors
ist, ist sein Mitbringsel, das er
mit letzter Kraft fest um-
klammert hilt. Ein Dino-
saurierei, aber mitnichten
eines, welches schon seit
Jahrmillionen  versteinert
ist. Es scheint erst vor kur-
zem gelegt worden zu sein.
Und wo ein Ei ist, muss ja
* schliefdlich auch ein Dinosau-
rier sein, der es gelegt hat.

Die Aussicht auf einen lebenden Urzeitriesen
wire nicht nur eine wissenschaftliche Sen-
sation, sondern wiirde dem Entdecker auch
Ruhm und Reichtum einbringen. Vom fie-
bergeplagten Professor konnen die Spieler
mit List und Tiicke oder guter Uberredungs-
kunst den Weg zum Tal und auch eine Karte
erhalten (siche letzte Seite). Mit letzter Kraft
warnt er sie noch vor den Gefahren, die dort
lauern, allen voran vor den ,Gétterechsen®,
wie die einheimischen Volker der Umgebung
die lebenden Urzeitmonster nennen. Danach
sinkt er erschépft in die Bewusstlosigkeit.

DURCH DEN (JRWALD

Mit der Karte konnen sich die Spieler nun
auf den Weg zum Talkessel machen. Aller-
dings ist ihnen dabei auch eine Gruppe an-
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derer Gliicksrittern auf den Fersen, die auch
von dem Talkessel und seinen ungewdhnli-
chen Bewohnern Wind bekommen hat und
nun ihrerseits auf fette Beute aus ist. Zudem
gibt es noch einen Stamm von Eingebo-
renen, die das Tal beschiitzen und die dort
lebenden Dinosaurier als Gotterechsen ver-
ehren. Der Eingang zum Tal ist iiber
einen Fluss zu erreichen, der in
den Amazonas miindet. Uber
jenen Fluss gelang dem Pro-
fessor die schnelle Flucht auf
dem Flof8. Zugleich verhin-
dert dieser aber auch, dass
die Dinosaurier aus dem
Tal entkommen konnen.
Die Spieler miissen sich
ihrerseits nun ebenfalls fluss-
aufwirts ihren Weg ins Tal bahnen oder
aber den steinigen und steilen Weg iiber die
umliegenden Felsen nehmen.

S TAMMESKRIEGER

Attribute:

Geschicklichkeit W6, Konstitution W6,
Stirke W6, Verstand W4, Willenskraft W6

Fertigkeiten:

Allgemeinwissen W4, Athletik W8, Ein-
schiichtern W6, Heimlichkeit W4,
Kimpfen W6, Uberreden W4, Wahr-
nehmung W6

Bewegungsweite: 6; Parade: 5; Robust-
heit: 5

Ausriistung:

Speer (Stirke + W6, Parade +1)

Die Werte der anderen Gruppe entsprechen
dem Soldaten (SWAE, S. 188), allerdings
ohne das Talent ,,Soldat*.
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IM TAL

Das Tal selbst ist nicht sonderlich grof§ und
‘bietet nur ein paar wenigen Arten Lebens-
raum, darunter aber auch einem Tyranno-
saurus Rex. Von diesem stammt auch das
Ei, welches Professor Arambugh aus dem Tal
mitgenommen hatte. Uber die neuen Ein-
dringlinge ist der Dinosaurier deshalb auch
wenig erfreut und versucht nun, sein Gelege
mit allen Mitteln zu verteidigen. Die Spieler
konnen auch auf einen weiteren, verletzten
Tyrannosaurus stoffen, das Minnchen, das
mit letzter Kraft sein Leben verteidigt.

Auch eine Gruppe von Velociraptoren
macht den Talkessel unsicher und sieht
die Neuankémmlinge als leichte Beute an.
Womdglich beschlieffen die Spieler auch,
dem Tyrannosaurus-Minnchen gegen die-
se Fressfeinde beizustehen und erlangen so
einen unerwarteten Verbiindeten.

TYRAMVOSAURUS REX

Attribute:

Geschicklichkeit W6, Konstitution W10,
Stirke W12+7, Verstand W6 (T), Wil-
lenskraft W8

Fertigkeiten:

Athletik W10, Einschiichtern W12, Heim-
lichkeit W4, Kimpfen W8, Wahrneh-
mung W6

Bewegungsweite: 6, Parade: 6, Robust-
heit: 17 (3)

Besondere Merkmale:

Biss: Sti+\W8

Furchterregend -2: Jeder, der einem T.
Rex gegeniibersteht, muss eine Furcht-
probe mit -2 ablegen.

Grof3: Gegner erhalten +2 auf alle Angriffs-
wiirfe und der T-Rex kann eine zusitz-
liche Wunde erleiden.

Grofle +7

Panzerung +3: Schuppige Haut

VELOCIRAPTOR

Attribute:

Geschicklichkeit W10, Konstitution W6,
Stirke W10, Verstand W10 (T), Willens-
kraft W10

Fertigkeiten:

Athletik W8, Heimlichkeit W8, Kimpfen
W8, Wlhrnehmung W6

Bewegungsweite: 8, Parade: 6, Robust-
heit: 6 (1)

Besondere Merkmale:

Biss/Klauen: Sti+W6.

Flink: Raptoren haben einen W10 als
Sprint-Wiirfel.

Panzerung +1: Schuppige Haut

Sprungangriff: Raptoren konnen bei

einem Uberraschungsangriff +4 statt +2
auf den Schaden addieren, wenn sie riick-
sichtlos angreifen.
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WIE GEHT E5 WEITER ...

Vielleicht schaffen es.die Spieler, ein Ei
zu entwenden oder gar einen Dinosau-
rier zu fangen, um sich mit ihm wieder
auf den Riickweg zu machen.

Vielleicht ist es aber auch die andere
Gruppe, die zuerst einen Dinosauerier

erbeuten kann. Dann miissten sie aufge-
halten werden — aus Habgier der Spieler,
oder zum Wohle der Dinosaurier.

* Die Stammeskrieger sind mogliche Ver-

biindete gegen die andere Gruppe, ver-
teidigen aber auch als Widersacher die
Gotterechsen, zur Not mit ihrem eige-
nen Leben.

e Moglicherweise birgt das Tal aber auch

den Eingang zur Hohlwelt, in der noch
mehr Gefahren, Dinosaurier und Aben-
teuer auf die Spieler warten.
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