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Eine Schwertalbin kehrt zur Geburt ihres Kindes in ihr Heimatdorf zuriick. Der Zeitpunkt hétte
jedoch nicht ungiinstiger sein konnen, da dort kiirzlich ein rachsiichtiger Geist erwacht ist, der Jagd
auf Kinder, besonders Neugeborene macht.
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Wenn Kinderstimmen ausbleiben...

Ubersicht:

Die Albin Suguri Hanako reist mit ihrem Mann Kenji, sowie einigen Bediensteten und Wachen in
thr Heimatdorf Shimura, um dort das gemeinsame Kind zur Welt zu bringen.

Shimura ist ein kleines Dorf im Norden Kintais, nur wenige Tagesmérsche vom Jadeband entfernt,
dessen Felder und Obstgérten fruchtbar sind und den Bewohnern ein gutes Leben ermoglichen.
Hanakos Bruder Hasame ist der Dorfvorsteher, eine Aufgabe, die er erst vor wenigen Monaten von
seinem Vater libernommen hat. Auch die Eltern leben noch in Shimura.

Nur wenige Tage vor Hanakos Ankunft musste die Familie jedoch eine schwere Tragddie erleben:
Hasames Frau Yumiko starb bei der Geburt ihres Kindes, welches ebenfalls nicht iiberlebte.
Bestattet in der Familiengruft fand die junge Frau keine Ruhe und verwandelte sich in eine Gamyji,
einen bosartigen Geist, der sich von der Lebensenergie schlafender Kinder ernéhrt.

In der Nacht nach Hanakos Ankunft 16scht diese Kreatur eine junge Bauernfamilie aus und es
haufen sich die Geriichte iiber dunkle Gestalten, die im Mondlicht durch das Dorf schleichen und
leise Schlaflieder vor sich hin singen. Die Bauern sind verunsichert, der Dorfvorsteher in seiner
Trauer iiberfordert und so trifft es sich ganz gut, dass Abenteurer das Dorf betreten. Kénnen diese
herausfinden, was geschehen ist und die Kreatur stoppen?

Das Dorf Shimura

Shimura ist ein kleines Dorf im Norden von Kintai, das nur wenige Tagesmérsche vom Jadeband,
dem groBen FluB, der die Grenze nach Zhoujiang bildet, entfernt liegt.Ostlich eines kleinen Sees
gelegen, der von zwei Nebenfliissen des Jadebands gespeist wird, bietet das Dorf inmitten von
Obstgirten, Reis- und Getreidefeldern eine Heimat fiir etwa dreilig Familien. Ein einfacher
Kiesweg, der durch das Dorf verlduft, schldngelt sich durch die Hiigel und Wilder und verbindet
Shimura mit den Nachbardorfern. Eine holzerne Palisade und ein kleiner Graben schiitzen das Dorf
vor Tieren und Banditen.

Im Zentrum befindet sich ein kleiner Marktplatz. Hier steht auch das Haus des Dorfvorstehers und
der Schrein der Myuriko, sowie eine kleine Schmiede. Die tibrigen Gebédude sind einfache
Bauernhduser, die in der Regel von bis zu vier Generationen bewohnt werden.

Im Siidosten des Dorfes, noch innerhalb der Palisade, liegt der Friedhof und die Gruft der
herrschenden Suguri-Familie an dessen Eingang ein Schrein zu Ehren Suguri Inakis, dem
Dorfgriinder, in den Stein gehauen wurde.

Die meisten Bewohner sind Menschen, doch es haben sich auch zwei gnomische Grof3familien hier
niedergelassen. Wie es in den meisten Dorfern Kintais tiblich ist, gehdrt der Dorfvorsteher dem
albischen Schwertadel an.

Einstieg ins Abenteuer:
Wenn Kinderstimmen ausbleiben ist ein Abenteuer fiir 4-5 Abenteurer des Heldengrads 2, wenn es
viele Kdmpfer in der Gruppe gibt, ist das Abenteuer auch schon im Heldengrad 1 zu schaften.
Abenteurer mit sozialen Fertigkeiten und Ermittlungsgabe sind besonders geeignet.
Die Abenteurer kdnnen auf ihren Reisen durch Kintai zufdllig nach Shimura kommen, Alternativ
kann der Spielleiter sie als Wachleute von Suguri Hanako anwerben. Gerade bei Abenteurern, die
nicht aus Kintai kommen, bietet sich die zweite Variante an. In diesem Fall konnten Hanako und ihr
Mann iiber den Mondpfad aus Selenia zuriick in die Heimat gereist sein.
Das Abenteuer beginnt, wenn die Helden das Dorf erreichen. Das Ausschmiicken der Reise ist dem
Spielleiter liberlassen.



Kulturelle Hinweise fur Kintai

* Das auserwihlte Volk der Gottkaiserin Myuriko sind die Alben, die den Schwertadel bilden.
Angehorige des Adels aus anderen Vilkern sind sehr selten

* Das Daisho, bestehend aus Katana und Wakizashi ist das Vorrecht des Adligen. Die
Ashigaru, die wehrfahigen Bauern, sind mit einfachen Waffen wie Speeren (Yari) oder der
Naginata bewaffnet.

* In Kintai wird zuerst der Familienname genannt, dann der Vorname.

* Die meisten Bewohner folgen dem von Myuriko erlassenen Verhaltenskodex mit seinen fiinf
Tugenden: Yumei (Mut und Ehre), Makogi (Aufrichtigkeit und Ehrlichkeit), Jinrei
(Mitgefiihl und Hoflichkeit), Utsuko (Schonheit und Perfektion) und Chuga (Pflicht).

* Bei BegriiBung und Abschied wird sich verneigt. Der Grad der Verneigung ist vom Stand
des Gegeniibers abhéngig. Je hoher der Stand, um so tiefer die Verneigung.

* Betritt man ein Haus, so gebietet es die Hoflichkeit die Schuhe auszuziehen. Dem Besucher
werden Hausschuhe zur Verfiigung gestellt

* Tische sind in Kintai in der Regel sehr niedrig. Die Bewohner sitzen daher nicht auf Stiithlen
sondern auf groflen Sitzkissen

* Die Winde im Haus bestehen aus dickem Papier, was den Bewohnern erlaubt, die Wénde
nach Bedarf umzustellen und so die Rdume zu verkleinern oder vergrofern. Auch wenn die
Winde kaum in der Lage sind, Gesprache und andere Gerdusche zu verbergen, gilt es als
ausgesprochen unhoflich, ein Gespréch hinter einer Papierwand zu “hdren®.

* Das Badehaus ist in drei Bereiche eingeteilt. Neben der Umkleide befindet sich der
Waschbereich, wo sich der Besucher sdubert. Erst wenn er sauber ist, geht er in das
Badebecken — zum Entspannen. Das Bad ist nicht nach Geschlechtern getrennt, Nacktheit
wird ignoriert.

Triigerische Idylle:
Unabhéngig, ob die Abenteurer als Wachleute Hanakos in das Dorf kommen oder allein, werden sie
vom Dorfvorsteher Hasame sehr reserviert, fast schon unhoflich, begriiit und nach dem Grund ihres
Aufenthalts gefragt. Sollten die Abenteurer zu Hanakos Wachen gehdren wird dies besonders
deutlich. Als Hanako nach Hasames Frau fragt, lisst dieser sie einfach stehen und geht zuriick ins
Haus. Erst von ihren Eltern erfahrt Hanako vom Tod der Schwigerin und ihrem Kind.
Abenteurer mit Rédngen in der Ressource Stand werden im Haus des Dorfvorstehers untergebracht,
die iibrigen erhalten Unterkunft bei den Bauernfamilien. Die Zimmer sind klein, aber sauber. Die
Winde zum Nebenraum bestehen jedoch nur aus Papier und teilweise sind diese Trennwinde extra
fiir die Géste eingesetzt worden.
Nachdem sich die Reisenden im nahegelegenen Badehaus gesdubert haben, werden sie mit einer
traditionellen Teezeremonie, die Hanakos Mutter Sayumi durchfiihrt, in Shimura willkommen
geheillen. Der Wohnraum ist mit zahlreichen Sitzkissen fiir die Géste gefiillt, wahrend Sayumi das
etwa zwanzigminiitige Ritual durchfiihrt. AnschlieBend wird den Gésten ein Abendessen aus Reis
und Fisch serviert.
Abenteurer, die nicht aus Kintai stammen, miissen zu Beginn der Teezeremonie eine Probe auf
Léinderkunde mit Schwierigkeit 20 ablegen, um das Ritual nicht zu storen. Sind die Abenteurer
bereits ldnger durch Kintai oder in Begleitung von Hanako und Kenji gereist, erhalten sie einen
Bonus von 4 Punkten auf diese Probe, da sie sehr wahrscheinlich bereits Zeuge einer
Teezeremonie wurden.
Nach einem ruhigen Abend bricht schlieBlich die Nacht ein.
Wenn sich die Abenteurer schlafen legen, konnen sie eine Probe auf Wahrnehmung mit
Schwierigkeit 20 ablegen. Bei einem Erfolg horen sie jemanden drauen vor dem Haus ein leises
Schlaflied summen. Wenn sie schnell die Fensterldden 6ffnen, konnen sie noch eine schattenhafte
Gestalt in der Dunkelheit verschwinden sehen. Eine Verfolgung ist zu diesem Zeitpunkt unmdglich.



Schrecken am Morgen:
Wihrend die Abenteurer am nidchsten Morgen beim Friihstiick sitzen werden sie durch entsetzte
Rufe gestort, die von einem Haus nahe des nordlichen Tores kommen. Folgen sie Hasame, der als
Dorfvorsteher nach dem Rechten sehen muss, sehen sie schnell, dass sich der Grofiteil des Dorfes
vor einem Bauernhaus versammelt hat. Eine Frau sitzt zitternd und weinend vor der Tiir, wahrend
sie von der alten Dorfheilerin versorgt wird. Noch bevor die Abenteurer ihren Weg durch die sich
teilende Menge gebahnt haben, hat sich die schreckliche Wahrheit verbreitet: Sie sind alle tot!
In dem Haus wohnt der Obstbauer Yukihira mit seiner Frau, seiner Mutter, sowie den drei Kindern,
fiinf Jahre, zwei Jahre und fiinf Wochen alt.
Nachdem Yukihira nicht wie sonst kurz nach Morgengrauen zur Arbeit erschien, war seine
Schwester Amika zu seinem Haus geschickt worden, wo sie die Familie tot auffand.

Untersuchung des Tatorts:
Jeder Abenteurer, der das Haus nach Spuren untersucht, kann eine Wahrnehmungsprobe mit
Schwierigkeit 20 ablegen. Bis zu drei Abenteurer konnen hier zusammenarbeiten.
Sollten mehr Personen als Amika, Hasame und die Abenteurer das Haus betreten haben, kann der
Spielleiter leichte bis schwere negative Umstiinde fiir die Probe anrechnen.
Gelingt die Probe entdeckt der Abenteurer Ruf3spuren, die vom Kamin und der Feuerstelle in die
Schlafrdume der Opfer fiihren. Wer oder was auch immer fiir den Tod der Familie verantwortlich
ist, scheint durch den Kamin ins Haus gekommen zu sein.
Ansonsten ist im Haus nichts ungewo6hnliches zu entdecken.
An der AuBBenwand des Hauses und am Dach sind ebenfalls vereinzelt Ru3spuren zu entdecken.
(Schwierigkeit 20, wenn man weil, wonach man suchen muf3). An dieser Stelle sind auch
FuBspuren einer durchschnittlich groen Person zu erkennen, die jedoch nur bis zum Hauptweg
verfolgt werden kdnnen, wo sie in der Masse der Spuren verloren gehen.

Untersuchung der Leichen:
Fiir die Untersuchung der Toten ist eine Probe auf Heilkunde mit Schwierigkeit 15 notwendig.
Bei Erfolg ist klar, dass alle offenbar im Schlaf gestorben sind und keine duBerlichen Verletzungen
erlitten haben. Auch ein Erstickungstod, z.B. durch einen verstopften Kamin, ist sehr
unwahrscheinlich. Die Luft im Haus ist gut.
Bei zwei zusitzlichen Erfolgsgraden erkennt der Abenteurer, dass die wahrscheinlichste
Todesursache die Anwendung von Magie ist.
Eine Probe auf Arkane Kunde mit Schwierigkeit 20 ldsst den Zauber ermitteln: Lebensraub.

Reaktionen:
Das ganze Dorf steht unter Schock. Besonders schlimm hat es den Dorfvorsteher selbst erwischt,
der seine eigene Tragddie noch einmal durchlebt und mehr als dankbar ist, wenn ihm die
Ermittlungsarbeit abgenommen wird.
Die Dorfbewohner erkennen schnell, dass ihr Vorsteher nicht in der Lage ist, die Todesfille
aufzuklaren und vermutlich auch nicht ldnger fiir ihren Schutz sorgen kann. Daher sind sie eifrig
bemiiht, den Abenteurern ihre Fragen zu beantworten, so sie sich miteinander verstdndigen konnen.
Einige sprechen leise davon den ,,weisen Mann* um Rat zu fragen, andere sorgen sich vor allem um
die Kinder. Warum die Familie sterben musste, ist ein Rétsel. Sie hatten keine Feinde oder Rivalen
Daher macht ein tibler Verdacht die Runde: Der Fluch greift um sich!
Beachten Sie, dass die meisten Dorfbewohner kein basargnomisch sprechen und so eine
Verstindigung nur mit wenigen, wie der alten Heilerin, problemlos mdglich ist, sollten die
Abenteurer kein Xienyan, die Sprache der Nicht-Adligen Kintais, sprechen.
Von der Aufregung bleibt auch Suguri Hanako nicht verschont. Bei ihr setzen im Laufe des
Vormittags die Wehen ein.



Der Fluch der Hebamme:

Der Tod von Suguri Yumiko und ihrem Kind war nicht die erste Tragddie, die dieser Familienzweig
hier in Shimura ertragen musste. Knapp vierzig Jahre zuvor starb der jlingste Bruder von Hanako
und Hasame unmittelbar nach seiner Geburt. Der Vater der beiden, Yoshitsune, totete daraufthin die
Hebamme, die es nicht schaffte, sein Kind lebend auf die Welt zu bringen.

Im Dorf halten sich seitdem Gertichte, die alte Hebamme, die Mutter der heutigen Heilerin, habe die
Familie im Sterben verflucht.

Sowohl die Alben, als auch die Heilerin weisen dies jedoch von sich. Die Hebamme hatte gar keine
Moglichkeit mehr, irgendetwas zu sagen, schon gar keinen Fluch auszusprechen.

Woher die Geriichte ihren Ursprung haben, weill heute niemand mehr.

Der Rat des Weisen Mannes:
Der Weise Mann ist ein Einsiedler, der im Wald auf der anderen Seite des Sees lebt und regelmafig
auf einen kleinen Felsvorsprung sitzt, der auf den See hinausragt und dort angelt. Er wird als sehr
merkwiirdig beschrieben, doch sein Rat sei immer klug und hilfreich.
Um mit dem Weisen Mann sprechen zu kdnnen, werden die Abenteurer von Fischern {iber den See
gerudert, die ihnen auch den Felsvorsprung zeigen. Ungliicklicherweise ist der Vorsprung gerade
leer. Jedoch besteht die Chance dort die Spur des Einsiedlers aufzunehmen. Wéhrend die Fischer
ihre Boote etwas weiter nérdlich an Land ziehen und dort auf die Abenteurer warten, miissen diese
ein kleines Schilfdickicht umgehen, um zum Felsvorsprung zu kommen. Obwohl sie den Vorsprung
nur fiir wenige Sekunden aufler Augen verloren haben, sitzt dort nun eine vergleichbar kleine
Gestalt mit einem groBen Reishut und einfacher Kleidung, der angelt. Zwei Dinge fallen dem
aufmerksamen Beobachter sofort auf: Der Mann tragt Katana und Wakizashi an seinem Girtel,
obwohl er nicht nach albischen Schwertadel aussieht. Aulerdem trégt er eine weille Maske mit
einer seltsam langen Nase.
Bei einer erfolgreichen Wahrnehmungsprobe mit Schwierigkeit 25 erkennt der Abenteurer, dass es
sich um einen Schnabel handelt.
Mit einer Probe auf Geschichte und Mythen, Schwierigkeit 20, kann der Angler als ein Tengu
identifiziert werden, der sich mit krichzender Stimme als Karasu vorstellt.
Karasu lésst sich in Ruhe erzdhlen, was im Dorf geschehen ist und was die Abenteurer bislang
herausgefunden haben.
Anschliefend erzdhlt er ihnen von einer Kreatur, die Gamji genannt wird.

Die Gamyji
(Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen)
»Die Geschichte vom Fluch der Hebamme ist volliger Unsinn. Warum sollte ein solcher Fluch erst
nach vierzig Jahren auftreten? Und was hat die Bauernfamilie damit zu tun? Nein, nein. Ich flirchte,
wir haben es hier mit einer viel grisslicheren — und tragischeren Kreatur zu tun: Einer Gamji!
Manchmal, wenn einer Frau es nicht vergdnnt ist, eigene Kinder zu bekommen, sie alt und
kinderlos oder bei der Geburt ihres Kindes stirbt, entsteht ein rachsiichtiger Geist. Sie erhebt sich
aus ihrem Grab und macht nachts Jagd auf Schlafende, besonders Kinder. Gerade Neugeborene
faszinieren sie und sie singt leise Schlaflieder, um ihre Opfer nicht zu storen.
Wenn eine solche Kreatur in Shimura ist, so muss sie unbedingt gefunden und vernichtet werden,
denn jedes Kind im Dorf ist in Gefahr. Schlimmer noch, auch die Angehdrigen jener, die ihr zum
Opfer gefallen sind, sind besonders gefdhrdet, denn wenn sie erst einmal auf den Geschmack
gekommen ist, 16scht sie ganze Generationen aus.
Ihr miisst sie aufhalten, aber seht euch vor: Der Anblick einer Gamji kann den mutigsten Helden
erschiittern.*

Hinweis: Die Begegnung mit Karasu ist optional und dient lediglich zum Ausschmiicken des
Settings. Die Informationen iiber die Gamji konnen die Abenteurer auch durch erfolgreiche Proben



in der Fertigkeit Geschichte und Mythen mit Schwierigkeit 25 erhalten. Weitere Informationen zur
Gamji finden sich weiter unten, sowie auf Seite 42 im Zusatzbuch Bestien und Ungeheuer.

Riickkehr ins Dorf:

Nach dem Gesprach mit Karasu werden die Abenteurer wieder von den Fischern nach Shimura
gerudert. Sollten sie sich noch einmal nach Karasu umsehen, ist der Tengu verschwunden.

Kurz vor der Abendddmmerung erreichen sie das Dorf, gerade rechtzeitig zur Geburt von Kenji und
Hanakos Sohn.

Sollten die Abenteurer noch Verdacht gegen die Heilerin Hiroko hegen, kdnnen weibliche
Abenteurer der Geburt beiwohnen — ménnlichen wird der Zugang zum Raum natiirlich verweigert.
Der Verdacht ist jedoch unbegriindet. Die Geburt verlduft ohne Komplikationen, doch der kleine
Ichiro ist sofort in groBer Gefahr — durch seine verstorbene Tante.

Die Gruft der Suguri-Familie:
Einziger echter Anhaltspunkt fiir die Abenteurer, wo sich die Gamji verstecken konnte, ist ihr Grab.
Der Friedhof liegt im Siidosten des Dorfes, wo ein kleines, massives Steingebdude die Gruft der
herrschenden Familie darstellt. Es gibt zwei kleine Durchgénge in die Halle, die sich links und
rechts des Schreins von Suguri Inaki, dem Dorfgriinder, befinden. Der Schrein besteht aus einem in
den Stein gehauenen Portrit Inakis, unter dem ein steinernes Becken fiir Opfergaben und
Réucherwerk ist. Das Gemauer selbst ist alt und hat bereits zahlreiche Locher und Durchbriiche in
die Hohlrdume dahinter. Dem aufmerksamen Beobachter kann auffallen, dass ein paar Reiskuchen
wenige Meter vom Schrein entfernt achtlos auf dem Boden liegen (Schwierigkeit 25). Hier unter
dem Blick ihres Vorfahren versteckt sich die Gamji am Tag, doch in dieser Nacht ist sie bereits
unterwegs.
In der Halle befindet sich eine Treppe in den Untergrund, der E-formig angeordnet ist. Es dauert
nicht lange, bis die Abenteurer das Grab von Suguri Yumiko finden. Eine Steinplatte mit dem
Namen und den Lebensdaten der Toten trennt den Besucher vom Sarg. Es bedarf keinen Experten
um zu erkennen, dass die Platte erst kiirzlich bewegt wurde. Wird die Platte entfernt kommen zwei
Papiersiarge zum Vorschein, einer fiir einen Erwachsenen, der leer ist und ein kleiner, in dem die
Leiche eines Sduglings liegt.
Es besteht kein Zweifel mehr: Yumiko ist die Gamji und sie ist auf der Jagd.

Nachtwache:

Mit der Gamji auf der Jagd gibt es insgesamt vier Héuser im Dorf, die fiir die Kreatur interessant
sind:
* Das Haus des Statthalters mit Hanako und dem Neugeborenen
* Das Haus von Amika und ihrer Familie als Angehdrige der getdteten Bauernfamilie
* Das Haus der Bauern Kazuyoshi und Yoko, dem einzigen weiteren Paar im Dorf, mit einem
Séugling
* Das Haus der Heilerin Hiroko. Auch wenn es nicht offensichtlich ist, so erinnert sich die
menschliche Seite der Kreatur noch an die Frau, die weder sie noch ihr Kind retten konnte
und macht sie dafiir verantwortlich

Wo es schlieflich zur Konfrontation zwischen den Abenteurern und der Gamji kommt, ist letztlich
von den Entscheidungen der Abenteurer abhdngig. Hauptziel der Gamji ist Hanako und ihr Sohn,
denn die Tatsache, dass eine andere Frau in ihrem Haus das Kindergliick empfangen hat, das ihr
verwehrt wurde, macht die Gamji rasend. Allerdings ist die Anzahl méglicher Wachen fiir die
Kreatur abschreckend und sie sucht sich diese Nacht womdglich lieber ein leichteres Opfer.

Die Abenteurer konnen unmoglich iiberall gleichzeitig sein, doch es sollte in dieser Nacht nur dann
zu weiteren Opfern kommen, wenn sie sich komplett auf die Bewachung eines der moglichen Opfer
beschréanken und die anderen Personen ihrem Schicksal {iberlassen.



Hier ein paar Anregungen fiir mogliche Szenen:
* Befinden sich die Abenteurer im Haus, horen sie durch die Bambus-Wand das leise Summen
eines Schlafliedes
* Befinden sich die Abenteurer in den Gassen auf Wache, horen sie, wie Yoko ihre Tochter
leise in den Schlaf singt. Dringen sie in das Haus ein, stellt sich alles als Fehlalarm heraus.
* In den Schatten zwischen den Héusern bewegt sich etwas. Es stellt sich jedoch heraus, dass
es lediglich ein angetrunkener Bauer auf dem Weg nach Hause ist

Die Gamyji wird erst mitten in der Nacht einen Angriff wagen, wenn die meisten Bewohner bereits
schlafen. Bei einer Konfrontation versucht sie zu flichen und die Abenteurer durch ihr
furchterregendes Aussehen in Angst zu versetzen. Nur wenn sie in die Enge getrieben wird oder
erkennt, dass sie ihr Versteck nicht erreichen kann, kimpft sie mit allem, was sie hat.

Werte Gamji:

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
6 2 3 2 5 3 3 5
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 7 7 30 26 3 24 30
Waften ‘ Wert ‘ Schaden ‘ WGS  |Ini ‘ Merkmale

Korper 12 we |5 7-1W6 | Stumpf

Typus: Geisterwesen, Untoter

Fertigkeiten: Akrobatik 15, Athletik 12, Entschlossenheit 18, Heimlichkeit 22, Wahrnehmung 16,
Zidhigkeit 12, Schicksalsmagie 23, Todesmagie 20

Zauber: Schicksal I: Pech, II: Fluch der Schmerzen, III: Verhidngnis, IV: Verdammung; Tod I:
Schwicheanfall, I1I: Lebensraub, IV: Todesfluch

Meisterschaften: Heimlichkeit (II: Uberaschungsangriff 1I)

Merkmale: Betdubungsimmunitét, Dunkelsicht, Erschopfungsresistenz 3, Furchterregend (15, bei
Blick hinter die Maske 30), Geist, Giftimmunitét, Hitzeresistenz 3, Kélteresistenz 3, Korperlos,
Schmerzimmunitit, Untot

Besonderheiten: Die Kraft eines Gamyji ist seine Maske: Wird sie zerschlagen, hat der Spuk ein
Ende, nur seine Kleidung bleibt {ibrig. Bei einem geséttigten Gamji ist es weitaus schwieriger, die
Maske zu zerstoren.

Beute: Maske (2 Lunare)

Kampfweise: Gamji gehen direkten Konfrontationen wenn moglich aus dem Weg. Sind sie doch
zum Kampf gezwungen, wehren sie sich lieber durch ihre Magie oder greifen zur Not auf ihr
Aussehen zuriick: Mit einer Aktion Gegenstand anwenden konnen sie ihre Maske anheben und so
thre Gegner durch ihr fiirchterliches Aussehen verschrecken.

Nachspiel:
Mit dem Sieg iiber die Gamji kehrt der Frieden nach Shimura zuriick, doch die Abenteurer, die im
Haus des Statthalters untergebracht sind, konnen dennoch nicht ausschlafen, da am frithen Morgen
das Geschrei eines hungrigen Neugeborenen sie aus dem Schlaf reif3t.
Kurz nach Sonnenaufgang hallen weitere Rufe durch das Dorf. Auf dem zentralen Platz vor seinem
Haus wird die Leiche von Suguri Hasame gefunden. Die Enthiillung, dass seine Frau aus dem Grab
zurilickgekehrt ist und fiir den Tod einer ganzen Bauernfamilie verantwortlich ist, hat ihn den
Seppuku, den rituellen Selbstmord, vollziehen lassen, um die Ehre seiner Familie zu retten.
Nach diesem erneuten Schicksalsschlag fiir ihre Familie, bleiben Hanako und Kenji noch einige




Wochen in Shimura, um den Eltern beizustehen, bevor sie die Heimreise antreten. Die Abenteurer
sind eingeladen, so lange als Géste zu bleiben, wie sie mochten. Reisen sie weiter, erhalten sie zum
Abschied einen kleinen Jadeanhénger als Gliicksbringer. Dieser Gliicksbringer verleiht einmal am
Tag einen Bonus von drei Punkten fiir eine beliebige Fertigkeitsprobe.

Abenteurer, die Wenn Kinderstimmen ausbleiben... erfolgreich durchgespielt haben, erhalten 10
Erfahrungspunkte.

Anhang:

Bewohner Shimuras

Suguri Hanako

Geboren in Shimura kehrt die Albin zur Geburt ihres Kindes in ihr Heimatdorf zuriick. Hanako ist
etwa 40 Jahre alt und stets hoflich, die groBen Wert auf Etikette legt. Sie dient dem Clan als
Diplomatin in Atasato oder Selenia (je nach Spielleiterentscheid) und spricht daher flieBend
mehrere Sprachen. Uber kleine kulturelle Fehltritte Fremder sieht sie groBziigig hinweg und gibt
auch gerne Erkldrungen zu Traditionen und Verhaltensregeln in Kintai, wenn offensichtlich ist, dass
der Fremde damit nicht vertraut ist, sich aber bemiiht, sie zu lernen.

Attribute: AUS 5, INT 4, VER 4

Fertigkeiten: Darbietung 14, Diplomatie 15, Empathie 14, Entschlossenheit 14, Lénderkunde 14,
Erkenntnismagie 13

Suguri Kenji

Kenji ist der Ehemann von Hanako und ein hervorragender Schwertkdmpfer. Auch wenn er nur
wenig sagt, ist er kliiger, als es den Anschein hat. Er legt besonders viel Wert auf Mut und
ehrenhaftes Verhalten. Gelegentlich erzihlt er in kurzen, knappen Sétzen von seinen Heldentaten.
Aufgrund der unerwarteten Gefahrensituation weicht er seiner Frau kaum von der Seite und wird
keine Hilfe bei der Jagd auf die Gamji sein.

Attribute: BEW 5, INT 4, KON 4, STA4

Fertigkeiten: Akrobatik 15, Athletik 15, Entschlossenheit 12, Wahrnehmung 12, Zéhigkeit 12,
Starkungsmagie 10

Waffen: Katana 15, Wakizashi 15, Naginata 15, Albenbogen 15

Suguri Hasame

Hasame ist der Dorfvorsteher Shimuras und der dltere Bruder von Hanako. Vor wenigen Tagen hat
er seine Frau und das neugeborene Kind verloren und ist seitdem verbittert. Aufgrund seiner
personlichen Tragddie ist er mit der plotzlich auftretenden Gefahr durch die Gamji vollig
tiberfordert

Attribute: BEW 5, INT 4, STA 4

Fertigkeiten: Akrobatik 15, Athletik 15, Entschlossenheit 11, Zahigkeit 12, Bewegungsmagie 12
Waffen: Katana 15, Wakizashi 15

Suguri Yoshitsune

Yoshitsune ist der Vater von Hanako und Hasame und der frithere Dorfvorsteher von Mimura, der
erst vor wenigen Monaten das Amt an seinen Sohn libergeben hat. Er ist sehr traditionsbewul3t und
verbirgt seine Trauer und Sorge um seine Familie. Sein drittes Kind starb einst kurz nach der
Geburt, worauthin er die Hebamme fiir ihr Versagen, das Kind zur Welt zu bringen totete. Dies ist
die Grundlage fiir die Gerilichte um den Fluch der Hebamme.

Suguri Sayumi

Wie ihr Ehemann Yoshitsune ist Sayumi sehr in sich gekehrt. Sie dient ihrem Mann und geht in der
Rolle der Hausherrin komplett auf. IThre Gefiihle und Sorgen teilt sie ausschlieBlich mit ihrem
Mann, wie es die Traditionen gebieten.



Suguri Yumiko, die Gamji

Yumiko ist die kiirzlich verstorbene Ehefrau von Hasame und tragische Gestalt. Nach ihrem Tod
wurde sie zu einer Gamji, die nach der Lebensenergie von Kindern, besonders Neugeborenen
diirstet. Ein Teil von ihr erinnert sich noch an ihr Leben und an den Verlust ihres Kindes. Es macht
sie geradezu verriickt zu sehen, dass eine andere Frau in ihrem Haus ein gesundes Kind zur Welt
bringt. Sie stellt sich vor, dass dieses Leben besonders kostlich schmeckt und vielleicht konnte es
sogar ihren Rachedurst stillen.

Hiroko, die Heilerin

Hiroko ist die Heilerin des Dorfes und fast siebzig Jahre alt. Sie lebt mit ihrer Tochter und ihrer
Familie in einer kleinen Hiitte, in der sie auch die Kranken und Verletzten pflegt. Vierzig Jahre
zuvor wurde ihre Mutter von Yoshitsune gekopft, nachdem dessen Kind bei der Geburt starb. Nach
dem Tod von Yumiko und ihrem Kind erwartete sie das gleiche Schicksal zu erleiden und war
iiberrascht, dass sie verschont wurde. Sie genie8t daher das Leben mehr denn je und hilft ihren
Nachbarn wo sie nur kann. Hiroko gehort zu den wenigen Bauern, die basargnomisch sprechen.

Yukihira, Amika und Familie

Yukihira ist ein Obstbauer, etwa dreiBig Jahre alt und lebt mit seiner Frau, seiner Mutter und drei
Kindern in einem Haus nahe des nérdlichen Tores. Seine Familie ist das erste Opfer der Gamyji.
Seine Schwester Amika lebt mit ihrem Mann und den gemeinsamen Sohn einige Hauser weiter.
Nachdem Yukihira nicht zur Arbeit kam, wurde sie ithn holen geschickt. Sie fand die Leichen ihrer
Angehorigen.

Kazuyoshi und Yoko

Kazuyoshi ist ebenfalls ein Obstbauer, Anfang zwanzig. Seine Frau Yoko hat vor zwei Monaten das
erste Kind zur Welt gebracht. Damit ist dieses Paar das einzige im Dorf, das ein Kind unter einem
Jahr hat und daher durch die Gamji besonders bedroht.

Karasu, der Tengu

Karasu ist ein Tengu, ein Rabenmensch, der nahe Shimura in einem kleinen Baumhaus im Wald lebt
und héufig zum See zum angeln kommt, wo er den Dorfbewohnern gelegentlich Ratschlige gibt.
Karasu ist freundlich und hilfsbereit, solange man ihm mit Respekt begegnet. Wie viele Tengus
geniefit er das Mysteridse um seine Gestalt und er nutzt Illusionsmagie, um plétzlich zu
Verschwinden oder aus dem Nichts wieder aufzutauchen.

Weitere Informationen zu Tengus finden sich auf Seite 118 im Zusatzbuch Bestien und Ungeheuer.



