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Eine Reise nach Kurkum

Kurkum, ein Name mit cinem verheiffungsvollen Klang. Es
gibt wenige Orte in Aventuricn, die so sehr von Legenden
umwoben sind wie jene Amazonenburg in den Beilunker Ber-
gen. Wie es heiB, soll man sich dort der gottlichen Rondra nahe
fithlen, denn auf Kurkum hat sie ein halbes Hundert ihrer
besten und prichugsten Kriegerinnen versammelt. Von den
Schwerttinzen der Amazonen werden wahre Wunderdinge
erzihlt - auf Deren soll es kaum ein Schauspiel geben, das dem
todlich schénen Tanz der Kriegerinnen gleicht.

Kurkum ist auch die Wohnstitte der Kénigin Yppolita, die,
obschon bereits in den Sechzigern, noch immer als eine der
groften lebenden Heldinnen unserer Tage gilt. Thr Ruhm
strahlt heller denn je, und viele Gliubige der Géuin Rondra
schen in ihr die Retterin Aventuriens in kommenden dunklen
Zeiten. Und ganz gleich, ob man sich vor der Zukunft fiirchtet
oder nicht, so kann man davon ausgehen, dall so mancher
aventurische Kimpe, und erst recht so manche Reckin, ein
Vermégen dafiir gibe, einmal vor den Kurkumer Thron treten
zu diirfen und den Worten der Kénigin zu lauschen.
Kurkum aber ist ein geheimer Ort. Obgleich er die Neugier und
die Sehnsucht so vieler Menschen erregt, ist es doch nur den
wenigsten vergonnt, ihn jemals zu finden. Immer wieder héren
wir von Abenteurern, die cine vermeintlich genaue Beschrei-
bung des Weges zur Burg besaBen und die dennoch nach tage-
und wochenlanger Suche unverrichteter Dinge aus den Bei-
lunker Bergen zuriickkehrten. Es war ithnen nicht gelungen,
Kurkum zu erblicken. Kein Wunder, daB seit langem die Fama
geht, die Amazonenburg sei durch die Hand der Gétter oder
aber durch einen alten, michtigen Zauber geschiitzt, der die
Heimstatt der Kriegerinnen vor den Blicken der Unwillkom-
menen beschirme.

Wenn man all das bedenkt, so war es fiir Sie gewil3 eine schier
unglaubliche Uberraschung, als Thnen kiirzlich eine alte Grof-
tante ganz beiliufig erzihlte, sie wisse recht gut, wo dieses
beriihmte Kurkum liige, ja, sie besitze sogar einen Plan, aufdem
die letzte Etappe der Anreise eingezeichnet sei.

»Ach geh’, liebe Tante, du willst mich necken!« stammelten Sie
ungliubig.

»Nein, nein, es ist, wie ich sage«, beharrte IThre GroBtante und
zur Bekriftigung Threr Worte hinkte sie hiniiber zu ihrem alten
Schreibpult, um ihm ecin halb zerfleddertes Pergament zu
entnehmen. »Sieh her, sagte sie, »hier ist alles genau einge-
zeichnet. Hier, das ist das Dérfchen Shamaham, und dort, wo
das kleine Kreuzchen zu schen ist, da steht die Burgl«

»Aber wie ...F« setzten Sie an, »wieso ... «

»Nicht wahr?« unterbrach Sie die GroBtante, »das hittest du
von der Greisin nicht erwartet, hm? Nun, ich war auch einmal
jung, eine stolze Kricgerin, damals in Havena, Da bin ich cinem
hiibschen Burschen begegnet, Viburn hiefi er, und er hat mich
schr geliebt. Dieser Viburn war wahrhaftig einmal auf Kurkum
gewesen, und er hat versprochen, mich hinzufithren, weil er

wulite, wie sehr ich die Amazonen schitzte. Den Plan hat er aus
dem Gedichtnis gezeichnet. Ach ja, damals ... Hm, aber dann
ist alles ganz anders gekommen: Bevor wir abreisen konnten,
wurde mein Regiment plétzlich nach Maraskan abberufen:
Kaiser Reto zog in den Krieg. Viburn habe ich nie wiedergese-
hen, und von Maraskan habe ich mir das schlimme Bein
mitgebracht ... Als Kriippel aber und allein wollte ich nicht
mehr nach Kurkum reisen.«

»Aber ich kénnte doch ...« haben Sie aufgeregt gerufen. »Wenn
du mir den Plan gibst, werde ich die Burg schon finden!«
Ihre GroBtante hatverstindnisvoll gelichelt. »Versuchen kannst
du es allemal - du bist ein hiibsches und kriftiges Menschen-
kind. Vielleicht hast du Gliick. Dann kehre zu mir zuriick und
erzihle mir alles, was du geschen und erlebt hast.«

Ja, so ist Ihre GroBtante, cine freundliche, grofiherzige Frau,
denn sie gab Thnen gar noch 10 Dukaten und ihren alten,
prachtvollen Sibel (TP: W+4) mit auf den Weg. Aufierdem
half sie Thnen, eine Ausriistungsliste zusammenzustellen, die
alle Dinge enthielt, die der reisende Abenteurer benétigt: Seil,
Fackeln, Zunderkiistichen, EBbesteck und dergleichen mehr.
Sie trafen Thre Reisevorbereitungen in fieberhafter Eile, und
schon zwei Tage spiter waren Sie aufdem Weg, immer begleitet
von der Sorge, die alte Karte kénnte sich als unzulinglich oder
falsch erweisen. Doch Thre Furcht war unbegriindet: Vom
Dérfchen Shamaham aus fanden Sie den richtigen Weg in die
Berge, und als Sie nach langem Marsch in der Ferne cin paar
michtige Tiirme iiber die Baumwipfel ragen sahen, da wubBten
Sie, Sie sind am Ziel. Mit fliegenden Schritten rannten Sie die
Strafie zur Burg hinauf ...

Verchrter Leser, machen Sie sich bereit. Beachten Sie bitte, daf}
der Riistungsschutz in diesem Abenteuer ohne Bedeutung ist.
Das heilit, alle Trefferpunkte werden gleich als Schadens-
punkte angegeben und sollten von [hnen direkt von der Lebens-
energie Ihres Helden abgezogen werden. Der Heldentyp »Ama-
zone« ist flir das Abenteuer ungeeignet, denn die Geschichte
geht daven aus, daB Thre Heldenperson zum ersten Mal eine
Amazonenburg betritt, nicht aber davon, daB sie am Ort der
Handlung daheim ist und sich dort bereits gut auskennt. Ferner
bietet das Abenteuer keine Mglichkeiten, einen Zauber einzu-
setzen. Das bedeutet nicht, daB zauberkundige Helden nicht
zugelassen wiiren, sic werden aber ihre Méglichkeiten nicht voll
ausschépfen kénnen. Das sollten Sie bedenken, bevor Sie sich
entschlieBen, einen Magicbegabten auf die Reise nach Kurkum
zu schicken. Damit aber genug der Einschrinkungen und
Bedenken: Sie benétigen fiir die abenteuerliche Reise nach
Kurkum eine Heldin oder einen Helden der 2. bis 4. Stufe
(wobei die zweite Stufe passender als die vierte ist), ein dickes
Fell, bzw. ein wenig Verstindnis fiir den bisweilen etwas bos-
haften Humor des Autors, cinen flinken Daumen fiirs Blittern
und natiirlich jede Menge Wiirfelgiiick. So gewappnet begeben
Sie sich zu Abschnitt 1.



Ein Abenteuer auf Kurkum

1

Bevor noch das Abenteuer richtig begonnen hat, méchten wir
Sie, verehrte Leserin, verchrter Leser, herzlich bitten, Thre Figur
kurz freizumachen. Jaja, schon richtig verstanden: Nur herun-
ter mit Krétenhaut und Schuppenanzer ... Und auch noch das
Lendentuch! Und was sieht man nun? Ist der Kleine ein Held,
oder hat sie ... Naja, dihem, ist sie eine Heldin? Nun, so schwer
kann die Entscheidung doch nicht sein. Falls Thre Helden-
person® auf dem Bauch einen Kreis triigt, von dem cin Pfeil
nach rechts oben weist, dann lesen Sie weiter bei 30, entdecken
Sie einen Kreis, an dem unten ein Kreuz befestigt ist, dann
schlagen Sie 89 auf.

2

Zwischendurch gefragt: Wie ist dic Lage: Spielen Sie eine
weibliche Heldin (338), sind Sie ein Mann in Frauenkleidern,
dem es gelungen ist, auch die Kénigin an der Nase herumzu-
fithren (184), oder haben Sie der Kénigin Ihr Geheimnis verra-
ten (132)?

3

Ihr Alarmschrei gellt iiber den nichtlichen Burghof. Die Spio-
nin zuckt zusammen und huscht flink wie ein Wiesel in den
Schatten. Wenig spiter stiirmt eine der Wichterinnen heran.
»Eine Spionin!« rufen Sie aus dem Fenster, »Eben war sie noch
beim Brunnen!« Die Amazone rennt zum Brunnen, und Sie
laufen die Treppen hinab, um ihr bei der Suche zu helfen.
Weiter bei 309.

4

Da die Migde und iibrigen Bediensteten als letzte den Burghof
verlassen, haben Sie noch Zeit, Turike zu fragen, warum es
soeben zu dem Geraune unter den Amazonen kam. Sie bestitigt
Thre Vermutung, dafl die Worte von der »letzten Feier« nicht
zur traditionellen Festeréffnung gehéren, und fihrt dann fort:
»Die Konigin sagt manchmal merkwiirdige Dinge in letzter
Zeit, meistens irgendwie traurige Sachen ... Ich habe erst ge-
dacht, das hingt damit zusammen, dal ihre Tochter Gilia mit
diesem EIf durchgebrannt ist, aber ...«

»Stimmt, auf und davon mit einem Herrn Dunkelhaar«, werfen
Sie ein, »davon habe ich im Boten** gelesen.«

»... aber«, fihrt Turike fort, smanchmal glaube ich, daBh mehr
dahintersteckt. Ob so eine Kénigin wohl in die Zukunft blicken
kann?f«

*Der Begriff Heldenperson als geschlechteriibergreifende Bezeichnung
fiir eine(n) Soloabenteurer(in) wurde geprigt von K.-H. Witzko, dem
Meister des DSA-Solos, und der Autor schuldet Witzko Dank fiir diese
Wortschipfung, die so manche gar zu umstindliche Formulierung erspa-
ren hilft.

*#Der Bericht erschien im ‘Aventurischen Boten’, Ausgabe 57.

6

Sie zucken die Achseln. »Mag sein, manche vielleicht ...«
Turike nickt zufrieden. »Ich denke, die Kénigin weif} etwas, das
sonst keiner weil}. Vor einigen Monaten hatte sie eine tulami-
dische Sterndeuterin nach Kurkum gerufen, aber die ist inzwi-
schen wieder abgereist ...«

Eben hat die letzte Amazone das Burgtor passiert, und nun
setzen sich die Migde in Bewegung. Alle Migde? In Abschnitt
289 miissen Sie ein wichtige Entscheidung treffen.

5

Auf ein unsichtbares Zeichen stimmen die Kriegerinnen und
die anderen Burgbewohner - in ciner Ecke entdecken Sie zu
Threr Uberraschung gar eine Gruppe von Minnern - den Choral
»Trutzig’ Leuin, steh’ mir beil« an. Es ist ein kriftiger, stolzer
Gesang, der Thnen ein seltsames Kribbeln in der Magengrube
bereitet. Da stchen Sie nun in bunter, ein wenig alberner
Verkleidung im Tempel gerade jener Géttin, die selbst fiir den
Kampf auf Leben und Tod Wahrhaftigkeit und Lauterkeit
fordert. Im Tempel der Ehre und der Wahrheit. Das Kribbeln
in Threm Leib verstirkt sich und weicht einem dumpfen Druck.
Dicke SchweiBperlen treten auf Thre Stirn, rollen herab, brin-
gen Thre Augen zum Brennen. Eine beklemmende, nie gekann-
te Furcht kriecht Thr Riickgrat hinauf, driickt auf Thre Schultern
und beengt Thre Kehle. Gern wiirden Sie jetzt den Tempel
verlassen, aber da stellen Sie fest, daB} Thre Knie seltsam weich
geworden sind und Thnen nicht mehr gehorchen. Oh, wenn ich
nur nicht ohnmichtig werde, denken Sie noch, da wird Thnen
schwarz vor Augen. Sie stiirzen vorniiber zu 271.

6

Nachdem alle Boxen mit frischem Stroh versorgt sind, kommen
die Miigde aus allen Teilen des Stalles zusammen und versam-
meln sich beim Brunnen, um sich Staub und Schmutz von
Gesicht und Armen zu waschen. Die zehn Migde sind eine
lustige Schar. Es wird viel gealbert und mit dem eiskalten
Wasser gespritzt. Sie kénnen sich all die neuen Namen (Girte,
Belona, Ulmia, Binya, Marja, Losiane, Turike, Adaque) so
rasch gar nicht merken, aber das ist zunichst auch gar nicht
notwendig, denn natiirlich stehen Sie im Mittelpunkt des Inter-
esses und miissen immer wieder Thren Namen sagen und
erzihlen, woher Sie kommen und wie es in der »weiten Welt«
zugeht.

Obwohl Sie die anderen Migde zum ersten Mal sehen und sie
nicht kennen, scheinen sie Thnen besonders ausgelassen zu sein,
und es stellt sich bald heraus, daB Sie mit Threr Vermutung
richtig liegen. Die Frauen sprudeln geradezu iiber vor Vorfreu-
de auf ein Fest, das in dieser Nacht stattfinden soll. Sie nennen
es das »Efferdfest«. Dabei handelt es sich anscheinend um ein
nichtliches Badevergniigen mit Gelage und Tanz, das beim
Burggraben stattfindet und an dem alle Burgbewohner teilnch-
men. »Da hast du aber Gliick gehabt, sagt eine braunhaarige



Magd (Belona - oder war ¢s Turike?) zu Thnen, »daB du gerade
heute auf Kurkum angekommen bist, denn das Efferdfest ist
ciner der schonsten Tage im Jahr. Beim letzten Mal hat ...« In
diesem Augenblick tritt die Stallmeisterin Lane in die Runde,
und es wird still am Brunnen. »Fein, daB die Damen so vergniigt
sinds, stellt sie fest, »aber leider ist die Arbeit noch nicht getan.
Thr, Girte, Binya und du, Belona, ihr kénnt schon einmal das
Lagerfeuer und die SpieBie herrichten, Du ... (sie nennt Ihren
Namen) schaust noch einmal nach der Mutterstute und dem
Fohlen, und ihr, Losiane, Turike ...« Den Rest bekommen Sie
nicht mehr mit, denn Sie sind - hichst beflissen - schon auf dem
Weg zu Abschnitt 196.

7

Das Knechtehaus ist verschlossen. In der knappen Zeit, die der
Spionin blieb, konnte sie unméglich das SchloB knacken. Also
muf sie sich anderswo versteckt haben: Treffen Sie bei 308 eine
neue Wahl,

8

Zwei Amazonen holen Sie von Ihrer Stube ab und geben Thnen
das Ehrengeleit. »Bedenkel« sagt eine von ihnen mit Aufregung
in der Sitmme. »Die Majestit empfingt dich in ithrem Privat-
zimmer - das ist eine grofie Ehrel«

Aufdem Weg zur Kénigin werden Sie von Thren Begleiterinnen

rasch instruiert, wie Sie sich zu verhalten haben: Die korrekte

Anrede laute »Majestit, es sei unziemlich, sich der Kénigin auf
mehr als zwei Schritt zu nihern, und absolut undenkbar, sie gar
zu beriihren.

Doch als Sie Augenblicke spiter das Privatgemach Yppolitas
betreten, wendet sich die Kénigin, die am Fenster stehend
gewartet hatte, Ihnen zu und streckt Ihnen die Hand entgegen.
Was tun Sie? Tauschen Sie mit der Kénigin der Amazonen
einen herzhaften Hindedruck (48), oder bleiben Sie respektvoll
bei der Tiire stehen (83)°

9

Eigentlich hitten Sie gar nicht einschlafen diirfen, denn um
sechs Uhr in der Frithe wire bereits wieder Stalldienst angesagt
gewesen: Fiittern, Misten, Streuen - Sie kennen das ja. Aber
Turike, die eigentlich dienstfrei gehabt hitte, hat stillschwei-
gend Thre Arbeit iibernommen, damit »die Neue nicht schon
wieder mit der Stallmeisterin aneinanderrasselt«. So schlafen
Sie bis in den friihen Nachmittag hinein und wachen erquickt
und zufrieden auf. Weiter bei 345.

10
Sie eilen zum Burgtor. Zum Gliick ist die Zugbriicke immer
noch herabgelassen. Weiter bei 319.

11

Im Brunnen befindet sich - wie Sie selbst herausgefunden oder
inzwischen von Ihrer Zimmergefihrtin erfahren haben - der
Einstieg in ein unterirdisches Gangsystem, das Sie besser nicht
alleine durchsuchen sollten. Die Gefahr ist zu groB, dafi die
Spionin Sie hért und durch einen Ausstieg heimlich entkommit.
Also geben Sie der Torwache Bescheid. Gemeinsam treffen Sie
die nétigen MafBnahmen: Alle bekannten Ausstiege werden
gesichert. Dann erst steigen Sie ins Dunkel hinab.

Weiter bei 309.

12

Als sich die Stallmeisterin wieder Thnen zuwendet, ist ihre
Miene deutlich weniger furchteinfléBend. In ihren blauen Au-
gen ist sogar die Spur cines verschmitzten Lichelns zu sehen.
»Na, komm schon ndherl« sagt sie, »ich habe noch keine
Stallmagd gefressen.« AnschlieBend fiihrt sie Sie durch die
Stille, um Thnen, nicht ohne Stolz, Ihren Arbeitsbereich vorzu-
stellen. Sie erfahren, daB3 in den Stillen fast hundert Pferde
stehen, die meisten wertvolle Streitrisser, aber auch etliche
Pack-, Kutsch- und Karrenpferde. Wihrend der warmen Jah-
reszeit werden die Tiere normalerweise auf die ausgedehnten
Waldwiesen, die Burg Kurkum umgeben, getrieben, wihrend
des Winters und wenn, so wie neuerdings wieder, unsichere
Zeiten herrschen, bleiben die Pferde im Stall, werden aber
mindestens an jedem zweiten Tag von den Reiterinnen bewegt.
Aufjeden Fall miissen tiglich gewaltige Mengen an Futter und
Stroh herbei- und ungeheure Mistmengen fortgeschafft wer-
den. Etliche Lehnsbauern beliefern die Amazonen mit Hafer,
Riiben, Heu, Stroh und frisch gemihtem Gras. Fiir die Versor-
gung der Pferde sind neben der Stallmeisterin und einer
Korporalin 10 Migde zustindig, »und du bist nun eine von



ihnen«, beschlieBt die Stallmeisterin ihre lange Rede. Anschlie-
Bend gieBt sie aus einem Kriiglein je einen kriftigen Schul3
Schnaps in zwei zinnerne Becher und hilt Ihnen einen hin.
»Willkommen im Stall«, raunt sie verschworerisch. »Nur her-
unter damit - nichts hilft so gut gegen den Strohstaub wie ein
ordentliches Feuerchen!« Weiter bei 171.

13

Sie zwingen sich durch die enge Offnung ins Freie, atmen tief
durch - die Luftim Tunnel war doch recht stickig - und begeben
sich schnurstracks zum Burgtor, Weiter bei 107.

14

Sie hetzen los und haben doch kaum erst die halbe Strecke
zuriickgelegt, als ein lautes Platschen an Thre Ohren dringt: Die
Agentin ist in den Burggraben gesprungen! Als Sie die Wehr-
mauer erreichen und nach unten schauen, sechen Sie, wic die
Frau eben aus dem Wasser kriecht und in einem nahegelegenen
Gebiisch verschwindet. Mit einem gewaltigen Sprung stiirzen
Sie sich ebenfalls in den Graben und nehmen die Verfolgung
auf, aber bis auf ein paar geknickte Zweige am Rande des
Gebiischs ist von der Gesuchten keine Spur mehr zu entdecken.
Weiter bei 309.

15

Sie sitzen in IThrem Versteck und warten. Endlich regt sich
etwas. Sie sehen drei Leute, zwei Frauen und einen Mann, zu
FuB den Weg zur Burg heraufkommen, aber die drei gehen gar
nicht zum Tor, sondern verschwinden in einem Wildchen auf
der Ostseite der Stralie. Nach etwa einer halben Stunde kehren
der Mann und eine Frau wieder auf die StraBe zuriick. Die
andere Frau bleibt verschwunden. Das verwundert Sie. Ob da
etwa ein Verbrechen geschehen ist? Die beiden verblicbenen
Leute sind eben dabei, voneinander Abschied zu nehmen. Der
Mann entfernt sich eiligen Schrittes, die Frau geht in Richtung
Burg weiter. Von irgendwo ist Hufschlag zu héren. Sie be-
schlieBen, aus Threm Versteck zu springen, um die Frau zur
Rede zu stellen (49). Sie wollen lieber weiter beobachten (50).

16

Diese Welt ist nicht fiir Sie geschaffen. Dieser Gedanke kommt
Ihnen mit jener Klarheit, die eine bedeutende Einsicht aus-
zeichnet. Immerhin ist sie, die Welt, nicht so hart wie manche
andere, wo Helden wie Sie lingst von Mérderschnecken zu
Tode gehetzt worden wiiren! Nein, dies ist eine freundliche
Welt, und darum schenken wir [hnen - einfach so! - eine Villa
auf den Zyklopeninseln. Fahren Sie hin, spannen Sie aus unter
einem ewig sommerlichen Himmel und halten Sie sich fern von
allen Aufregungen und Komplikationen. Leben Sie wohl und
den Zwalfen befohlen! Nun gucken Sie nicht so verstindnislos.
Ey, Alter, Abenteuer is” aus! Heft zumachen und bei 1 wieder
ganz von vorn beginnen!

17

Sie reiBien die Stalltiir auf und hechten vorwirts, aber Sie sind
nicht schnell genug! Eine schmale, scharfe Klinge bohrt sich in

ihren Riicken, und ein jiher Schmerz, eine schreckliche Ah-
nung begleiten Sie nach 120.

18

Mit Mithe und Not kénnen Sie sich an der Fensterbank fest-
klammern und so einen Absturz verhindern. Dann schliefen
sich ein paar kriftige Fiuste um Ihre Handgelenke und ziehen
Sie ins Zimmer zuriick. Im nichsten Augenblick sind die
Migde iiber Thnen! Unter Lachen und Quietschen zerren die
Frauen an Thren Kleidern, und ehe Sie es sich versehen, liegen

Sie pudelnackt auf dem Boden.
Weiter bei 244.

19

Gewandt wie ein Pardel hechten Sie ins Wasser, wiihrend iiber
Ihnen die Planke, auf der Sie eben noch standen, unter der
Waucht der schweren Bohlenbriicke zersplittert. Uiih, das war
knapp! Kopfschiittelnd halten Sie sich im Schatten der Briicke
iiber Wasser und erreichen Abschnitt 22.

20
Legen Sie eine Schleichprobe ab. Gelingt die Probe, lesen Sie
weiter bei 151. Sonst bleibt Thnen wohl nur 115.

21

Géottliche Rondra, hab’ Gnade! Noch nie im Leben wurden Sie
so morderisch verdroschen. Niemand will Thre klugen Erliute-
rungen héren, alle wollen sie nur das eine: Thnen auf die Birne
klopfen und das Fell gerben. Als die Amazonen mit Ihnen fertig
sind und sie zur Burg hinausstoBen, haben Sie nur noch einen
Gedanken: nach Hause! Dieser Held - damit miissen wir uns
wohl abfinden - ist véllig demoralisiert. Machen Sie sich einen
neuen und beginnen Sie das Abenteuer bei 1 von vorn.

22

Uber Thnen sind schnelle, leichte Schritte zu héren. Jemand
ruft: »Wer da?« Offenbar ist soeben eine der legendiren
Kurkumer Kriegerinnen auf die Briicke getreten. Was tun Sie
nun? Aus dem Wasser heraus antworten Sie héflich: »Sei mir
gegriift, holde Kriegsmaid (343)«!

Nein, diese Direktheit erscheint lhnen plétzlich nicht mehr die
richtige Taktik zu sein. Sie peilen vorsichtig die Lage, stellen
fest,daB die Amazone gerade nicht in Thre Richtung schaut, und
krabbeln heimlich auf die Briicke, um anschlieBend - hoffent-
lich unbemerkt - durch das Tor zu schliipfen (314).

23

Sie 6ffnen die Tiir zum Hof, spihen kurz aus und wollen
loslaufen, hiniiber zum Schatten der Burgmauer, doch da
werden plétzlich Stimmen laut. Weiter bei 115.

24

»Das geht leider nicht«, entgegnet Zelda freundlich, aber be-
stimmt. »Es drohen finstere Zeiten - auch Kurkum muB} mit
einem Angriff des Erzbisen rechnen. Selbstverstindlich ist es
da lebenswichtig, daB die Bauweise der Burg dem Feind nie-



mals bekanntwerden darf. Das miiBt Thr verstehen. Wenn Lhr
wollt, schaut einmal von hier aus durch den Torbogen - mehr
kann ich nicht fiir Euch tun.«

Ihnen bietet sich ein wenig aufschluBireicher Blick: Sie sehen
auf die vorspringende Ecke einer grofen Fachwerkscheune
und, von dieser halb verdeckt, eine michtige Linde, die bei
cinem Ziehbrunnen steht. Dahinter wiederum kann man die
hohe Giebelwand des Palas erahnen, aber das dichte Laubwerk
der Linde schirmt das Gebiude fast vollstindig ab. Nachdem
Sie eine Weile in den Burghof geschaut haben, verabschieden
Sie sich von Zelda und Kurkum und kehren um 2 Abenteuer-
punkte reicher in Thr Heimatdorf zuriick.

25

»Die Kénigin empfingt derzeit keinerlei unangemeldete Gi-
ste«, verkiindet Zelda mit einem bedauernden Achselzucken.
»Sie lebt sehr zuriickgezogen. Wenn Thr wollt, kann ich Euch
zum Andenken ein Hufeisen von ihrem Lieblingspferd be-
schaffen. Gerade heute morgen ist niimlich eines abgefallen.«
Die Amazone iibergibt die Torwache an eine Kameradin, liuft
davon und kehrt wenig spiter mit dem versprochenen Eisen
zuriick.

Sie nehmen es in Empfang, bedanken sich artig und kehren um
3 Abenteuerpunkte und ein kénigliches Hufeisen reicher in Thr
Heimatdorf zuriick.

26
Weiter bei 45.

27

»Das stimmt schon«, nickt die Amazone, »wir feiern heute,
wenn das groBe Madamal aufgegangen ist, ein groBes Badefest
- im Burggraben, auf der Westseite der Burg. Da das Wetter in
letzter Zeit sehr schén war, wird das Wasser nicht allzu kalt sein,
und wir ...« Sie stutzt. »Aber Ihr werdet nicht an dem Fest
teilnehmen kénnen, auch wenn IThr gerne schwimmt. Thr miific
verstehen, Thr seid keine von uns, und dann gibt es da noch
cinen weiteren Hinderungsgrund ...« Eine zarte Réte iiberzieht
thre Wangen.

»Schon gut, schon gut«, winken Sie héflich ab. »Ich habe ja
heute schon genug geschwommen und will gar nicht mitfeiern.
WiBt Thr, vor Unzeiten hat einmal ein entfernter Verwandter
von mir in einem Kalifenpalast zugesehen, wie eine Ténzerin
»Ach zusehen wollt Thre, wirft Zelda ein. »Naja, ich weill zwar
nicht, was Ihr Euch davon versprecht, aber wenn es Euch eine
solche Freude macht, dann will ich Euch nicht verraten. Ihr
konnt Euch ja in den Biischen jenseits des Grabens verbergen.
Von dort aus solltet Ihr einen guten Blick haben. Tja, nun
braucht Ihr nur noch abzuwarten ...« Mit einem freundlichen
Kopfnicken verabschiedet sie sich und kehrt ins Innere der Burg
zuriick. Bald ist das Knarren der Winde zu héren, und die
Briicke wird langsam hochgezogen.

Sie begeben sich auf Thren Beobachtungsposten im Gebiisch
mit Ausblick auf Abschnitt 31.

28

Sie haben nur ein ganz leises Scharren verursacht, oben, am
Ende der Leiter aber, wird es plétzlich regelrecht laut. Weiter
be1 66.

29

»Das kann ich mir denken«, erwidert dic Amazone verstindnis-
voll. ,Ihr macht bereits jetzt cinen erschépften, um nicht zu
sagen verzweifelten Eindruck. So trollt Euch nur. Ich werde
Euch nicht hindern.«

Tatsichlich trifft sie nicht die geringsten Anstalten, Thren Hel-

den zu verfolgen oder gar zu morden, wihrend Sie sich nach
Abschnitt 16 fliichten.

30

Soso, es ist ein Bub! Na fein! Nicht wahr, ein bifichen seltsam
ist Thnen schon dabei zumute, einen miinnlichen Helden in ein
Soloabenteuer zu schicken, das ,,Fiir die Kénigin, fiir Rondra!*
heiBitund ein paar Amazonen auf dem Titelbild trigt? Kann das
gutgehen? Nun, wir werden sehen. Bei Abschnitt 58 beginnt die
Lage bereits sich zuzuspitzen.

31

Der Abend ist lind, die Nacht gleichfalls sehr mild, ein sanfter
Wind siuselt Sie in einen leichten, friedvollen Schlaf. Sie
werden erst wach, als Sie lautes Glucksen und Plitschern,
dazwischen das vergniigte Lachen heller Frauenstimmen, ho-
ren. Fiir diese Gerdusche kann es nur eine Erklirung geben. Sie

rappeln sich auf] reiflen die Augen auf und starren ungliubig
auf Abschnitt 69.

32
Weiter bei 128.

33

Was ist Ihr Zeichen? Na, Sie wissen schon, der Kreis mit dem

Pfeil (261) oder der Kreis iiber dem Kreuz (225)?

34

Der Kampf ist zuende. Sie hatten gehofft, Thr Tod wiirde die
unsiglichen Schmerzen, die die letzten Augenblicke des Ge-
fechtes begleiteten, beenden, aber lhre Hoffnung trog: Sie
leiden diimonische Qualen und hoffen nur noch auf eines - daB}
der gnidige Golgari recht bald den Weg zu Thnen finden mége,
um Sie endlich zu erlésen ... Aber dann zupft nicht der schwarz-
gefiederte Diener Borons an lhrer blutiiberstrémten rechten
Schulter, sondern Turikes schmale Hand. In Abschnitt 277
kehren Sie nach und nach wieder in die Wirklichkeit zuriick.

35
Ein bifichen nervis werden Sie nun schon. Will es denn gar
nicht dunkel werden? Weiter bei 318.

36

Hmhm - Sie sollen eigentlich Abschnitt 34 lesen, nicht wahr?
Ach so, Sie lesen Sie diesen Abschnitt nur deshalb, weil Sie



wissen wollen, was hier wohl geschrieben steht. Das ist schon in
Ordnung. Was hitte man von einem Soloabenteuer, wenn man
niemals die Méglichkeiten verfolgte, fiir die man sich nicht
entscheiden wiirde, bezichungsweise die, die einem eigentlich,
wenn man sich streng an die Wiirfel-

o

resultate hilt, verwehrt sind? Dagegen ist DA

solange nichts zu sagen, wie man im Sinn
behilt, dal} die Heldenperson sich ja nicht
wirklich an einem solchen verbotenen Ab-
schnitt befindet und wie man keine Vor-
teile aus dem illegal erworbenen Wissen
zieht.

Was denn, Sic behaupten ernsthaft, Sie
sind aufvélligunmanipulierte, legale Wei-
se an diese Stelle geraten? Tja, wenn das
der Fall ist, werden Sie gewil} eine
ungeschnittene Videoaufzeichnung von
Ihrer grandiosen Wiirfelorgie besitzen.
Sobald Sie uns das Band schicken, werden
wir uns schriftlich bei lhnen entschuldi-
gen, anderenfalls gehen wir daven aus,
dal Sie schummeln! Ubrigcnscinc Schum-
melei, die lhnen gar nichts niitzt, denn
ganz gleich, ob Sie den letzten Kampf
verloren oder gewonnen haben, in jedem
Fall zupft Turike Sie an der Schulter und
holt sie in Abschnitt 277 in die Wirklich-
keit zuriick.

37

Warum sollte die Spionin ausgerechnet in
die Scheune geschlichen sein? Ob sie sich
fiir Futter und Streu in der amazonischen

Pferdehaltunginteressiert? Sie verschwen-
den besser keine Zeit mit diesem Gebiude und suchen sich in
308 cin interessanteres Objekt. Nein, Sie haben sich einmal fiir
die Scheune entschieden, also wird sie auch durchsucht (346).

38

Sie brauchen dringend Augengliser! Weiter bei 95.

39

»Du bist mir unheimlich!« stellt Turike kopfschiittelnd fest und
verldBt das Zimmer. Sie bleiben in Abschnitt 220 allein zuriick.

40

Schon wir's! Weiter bei 95.

41

Hier endet cinstweilen die Geschichte lhrer Heldenperson.
Wie ihr Lebenslauf weitergeht, miissen Sie enscheiden. Sie
kann Kurkum noch am selben Tag wieder verlassen (weiter bei
339) oder einstweilen auf Kurkum bleiben (340).

42

Lesen Sie weiter bei 41.

10

43

Die Werte des Hiinen, der sich inzwischen ebenfalls mit einem
Bengel bewaffnet hat:

LE 110; AT 7; PA 6; SP W+98.

G 5

Bedenken Sie bitte, daB Sie fiir diesen Kampf 2 Punkte von
Threm AT-Wert fiir stumpfe Hicbwaffen abziehen miissen. Sic
verursachen mit jeder unparierten Attacke W+6 SP. Einmal in
Raserei geraten, kiimpft der Riesenkerl bis zu seinem (oder [hrem
Tod). Sie kénnen aber - nach jeder miBilungenen Attacke Ihres
Gegners - versuchen, auf und davon und zum rettenden Stalltor
zu laufen: 264. Wenn der Hiine Sie erschliigt, lesen Sie 120, falls
Sie den Kampf gewinnen, geht es weiter ber 265.

44

Sie treffen den erhobenen Arm des Riesen. Was weiter ge-
schicht, hingt davon ab, wie viele Schadenspunkte Sie bei
Threm Streich erzielt haben. Waren es 1 bis 10 SP, so zicht sich
Ihr Gegner jaulend einen Schritt nach 303 zuriick. Waren es gar
11 oder 12, so haben Sie Threm Gegner den rechten Unterarm
zerschmettert. Seine riesige Hand hingt plétzlich schlaff herab,
und er stéBt ein durchdringendes Klagegeheul aus.

In Abschnitt 260 haben Sie Gelegenheit zu einer unparierten
Attacke, die der Kreatur den Rest geben diirfte.

Nein, Sie lassen von Threm Gegner ab, da er sich ohnehin nicht
mehr wehren kann. AuBBerdem haben Sie seit einigen Augen-
blicken das merkwiirdige Gefiihl, dieser ganze Kampf sei herz-



lich iiberfliissig und Sie hiitten ithn woméglich besser gar nicht
erst begonnen. Sie werfen den Priigel zur Seite und lesen weiter
bei 263.

45

Turike ist mit Ihrer Erkliirung ganz und gar nicht zufrieden.
»Was ist denn das fiir ein Unsinn?« fragt sie drgerlich. »Sind
denn nicht alle Zwolf Briider und Schwestern, so dal} der eine
zur anderen weitersagen kann, wenn er ein Gebet vernimmt,
das nicht direkt an ihn gerichtert ist? Ich verehre Peraine sehr,
aber auch Rahja und Tsa, und wenn ich zu ihnen sprechen will,
dann tue ich das in unserem Tempel, denn der ist ein Gotter-
haus, und da bin ich jedem der Zwélf niher als irgendwo sonst.
Ich kénnte sonst ja jahrelang nicht zu Tsa beten - was fiir ein
schrecklicher Gedanke! Also, nun sei nicht dumm und komm’
schon mitl«

»Eine kluge Art, mit den Géttern umzugehens, denken Sie und
begleiten Turike zum Tempel (245). »Du kannst mir viel
erzihlen, liebe Turike«, erwidern Sie streng, »aber ich weili, was
ich weil, und bleibe hier (39)!«

46

Die Schwertfeier im Tempel dauert etwa eine halbe Stunde. Thr
Dienst an der Gottin der Leidenschaft wihrt in etwa ebenso
lange. Erfiillt und auf angenechme Weise erschopft, haben Sie
sich gerade an Turikes Seite ausgestreckt, als Schritte auf der
Treppe von der Riickkehr der anderen Migde kiinden. Turike
fihrt hoch und schliipft in ihre Kleider. Weiter bei 86.

47

Wieder einmal miissen wir die Frage stellen: Tragen Sie Thre
Frauenkleider zu recht (256), oder sind Sie etwa ein als Frau
verkleideter Mann (267) ¢

48

Fiir einen Moment halten Sie Yppolitas kriiftige, kithle Hand -
cine typische, wohlgeiibte Schwerthand, wie Sie iiberrascht
feststellen, von harten Schwielen bedeckt - in der Thren, dann
weist die Konigin Sie an, in einem Sessel beim Kamin Platz zu
nchmen. Sie @Bt sich Thnen gegeniiber nieder, Die Kénigin ist
sehr grofl und sehr schlank. Ihre Gestalt ist vom Alter unge-
beugt, das ebenmifBige Gesicht nur auf der Stirn und in den
Augenwinkeln von zarten Falten gezeichnet. Wiren nicht die
breiten grauen Strihnen in ihren blonden Haaren, die offen bis
weit tiber ihre Schultern herabfallen, Sie wiirden niemals glau-
ben, dab die stolze Herrin von Kurkum wohl dreimal so alt ist
wie Sie.

Und wieder einmal miissen wir die Geschichte kurz unterbre-
chen, um Ihnen die Frage nach Ihrem Geschlecht zu stellen: Ist
Ihre Heldin tatsichlich eine Frau (134), oder spielen Sie einen
Mann in Frauenkleidern (193)?

49
»Halt, stehenbleiben!« rufen Sie, indem Sie aus den Biischen
und hinaus auf die Stralie stiirzen. ,Rede Weib, was geht hier

vor?«

Die Frau, eine mollige Rothaarige, zuckt zusammen und be-
ginnt zu zittern wie eine Zwolfgotterspeise - ob aus hilflosem
Schrecken oder aus SchuldbewuBtsein werden Sie wohl nie-
mals erfahren, denn soeben sprengt eine Gruppe Amazonen in
vollem Galopp heran.

Mit schlotternder Rechter deutet die Rothaange auf Sie, die
Anfithrerin der Amazonen ruft: »Hab keine Furcht, Permine!
Wir kommen schon!« und dann sprengt die Kavalkade cinfach
iiber Sie hinweg ... Weiter bei 67.

50

Interessiert sehen Sie der Frau, einer molligen Rothaarigen,
dabei zu, wie sie beim Tor stehenbleibt, etwas zur Burgmauer
heraufruft und dann, nachdem die Zugbriicke herabgelassen
wurde, durch den Torbogen schreitet. Die Briicke bleibrt tibri-
gens gleich unten, denn wenige Augenblicke spiter sprengt, von
Siiden kommend, ein Trupp von zwdlf Amazonen an Threm
Versteck voriiber.

»Ein efferdgefilliges Badefest wird das werden«, héren Sie eine
der Frauen zu ihrer Nachbarin sagen. »Ich freue mich schon auf
den Wein und darauf, mir den Staub von ...« Der Rest geht im
Hufgetrappel unter. Nachdem die letzte der Reiterinnen das
Tor passiert hat, wird die Briicke langsam wieder hochgezogen.
Soso, die Kriegerinnen halten ein Badefest, denken Sie ver-
schmitzt, aber dann kommen Ihnen andere Dinge in den Sinn:
Wo mag eben diese Frau verschwunden seinf Wollen Sie
nachschauen gehen (177) oder warten Sie einfach ab, bis es
endlich dunkel genug geworden ist, um iiber die Mauer zu
klettern (247)? Immerhin dimmert es schon.

51

Thnen kommt plétzlich der Gedanke, es kénnte einen geheimen
Gang geben, der von dem Wildchen, in dem Sie sich gerade
befinden, unter dem Graben hinweg direkt in die Burg fithrt.
Irgendwo in dem Wiildchen miifite ein Zugang verborgen sein.
Lesen Sie weiter bei 53.

52

Ist es nicht schén, wenn man die richtigen Biicher liest? Es gibt
tatsichlich einen verborgenen Zugang, und Sie haben ihn
soeben entdeckt: eine mit Gras bewachsene Grube inmitten
eines Weidengestriipps. In der Seitenwand der Grube ist eine
Offnung zu sehen. Wenn Sie das Loch genauer untersuchen,
stellen Sie fest, daB es aus einer Felssteinmauer herausgebro-
chen wurde. Offenbar hatte jemand in der Vergangenheit hier
das Ende eines unterirdischen Ganges durch eine Mauer ver-
schlossen, aber aus dieser Barriere wurden, kiirzlich so viele
Steine entfernt, daB ein schlanker Mensch eben hindurch-
schliipfen kann. Sind Sie schlank? Wenn ja, lesen Sie jetzt
Abschnitt ... Also gut, lassen wir das. Sie werden sich schon
irgendwie durch das Loch zu Abschnitt 160 zwingen.

53

Wenn Sie das oben erwihnte Buch wirklich gelesen haben,
dann kennen Sie auch einen Plan der Burg Kurkum und ihrer
niheren Umgebung, Dieser Plan war in Quadrate eingeteilt, die

11



Reihen dieser Quadrate waren waagerecht numeriert. Sie bené-
tigen die Nummer der Reihe, in der sich der verborgene Ein-
gang, gelegen in einem Wiildchen, befindet. Multiplizieren Sie
diese Nummer mit 2 und Sie erhalten die Abschnitt-Nummer,
die Sie als niichstes aufschlagen miissen.

54

Die Nacht st hereingebrochen, das Madamal noch nicht aufge-
gangen, niemand bemerkt, wie Sie im finstersten Schatten zur
Burgmauer schleichen. Sie spihen an dem schwarzen Wall
hinauf, und es kommt Ihnen der Gedanke, diese Mauer kénnte
ganz bewuBt so gebaut worden sein, daB sie schwer zu erklettern
ist. Argerlich schiitteln Sie den Kopf. Wer konnte denn mit
dieser Schwierigkeit rechnen? Nun denn - was hilft’s. Sie haben
sich schlieBlich fiir die Klettertour entschieden. Der Burg-
graben ist mit zwei Stofien rasch durchschwommen, und Sie
kénnen sich bei 74 an den Aufstieg machen.

55

Sie haben erledigt, was lhnen aufgetragen wurde, und sind
sogar iiberraschend friih fertiggeworden. Da die Stallmeisterin
im Moment keine Aufgaben fiir Sie zu haben scheint, kénnen
sie den anderen ein wenig bei der Arbeit zuschauen. Das heifit,
Sie schlagen wieder Abschnitt 279 auf, treffen bei der Zuteilung
der Arbeit Thre Wahl nach eigenem Wunsch (und nicht nach
einer Wiirfelzahl) und lesen dann den ausgewiihlten Abschnitt.
Bedenken Sie, dafi Sie nur als Zuschauerin dabei sind, irgend-
welche Proben brauchen Sie nun nicht mehr abzulegen. Sie
konnen von hier aus, so oft Sie mégen, nach 279 zuriickkehren.
Wenn Sie aber der Meinung sind, Sie haben genug geschen,
gehen Sie nicht mehr zu Abschnitt 279 zuriick, sondern lesen
weiter bei 133.

56

Sie stehen an einem Tunnelknick und kiinnen siidlich nach 102
oder éstlich nach 147 weitergehen.

57

Einen Moment lang herrscht ungliubiges Schweigen, als den
Migden Thr sorgsam gehiitetes Geheimnis offenbar wird.
»Ein Mann, ein Mann!« schallt es schrill {iber die Festwiese.
»Na, dir werden wir helfen, Freundchen. Du wirst nicht noch
cinmal aufdie Idee kommen, dich auf Kurkum einzuschleichen
und uns zum Narren zu halten!« Weiter bei 165.

58

Sie stehen vor Kurkums michtigen Mauern, lassen Thren Blick
iiber den breiten Burggraben und dann wieder hinauf zu den
abweisenden Zinnen wandern und fragen sich, wie es wohl im
Innerenderberithmtesten aller Amazonenburgen zugehen mag.
Die Neugierde zwickt ganz ungemein, sonst stiinden Sie wohl
nicht hier. (Heben Sie auf der Stelle Thren Neugierwert um 2
Punkte an - dafiir diirfen Sie eine gute Eigenschaft um 1 Punkt
steigern.) Soviel Sie wissen, sind Minner auf Kurkum herzlich
unwillkommen. Wollen Sie dennoch offen zum Tor schreiten
und gegen die Bohlen der hochgezogenen Zugbriicke pochen
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(71). Warten Sie etliche Stunden, bis es dunkel geworden ist,
um dann heimlich iiber die Mauer zu klettern (99), oder
schliipfen Sie - ein raffiniertes Manéver! - in Frauenkleider, weil
Sie die gewil duBerst gutgliubigen Amazonen hereinlegen
wollen (101). Vielleicht haben Sie aber auch schon jetzt das
Gefiihl, IThnen wachse das Ganze iiber den Kopf. Dann finden
Sie Ruhe in Abschnitt 104.

59

Gemeinsam mit Thren Gefihrtinnen rupfen Sie etliche Hiih-
ner, schaben einigen dicken FluBfischen die Schuppen ab und
nehmen sie aus, um sie anschlieBend auf eiserne Spice zu
stecken, die spiter iiber das Feuer geschoben werden, Haben Sie
daheim gut genug zugeschaut, wenn an manchen besonderen
Tagen kleine Tiere fiir den BratspieB vorbereitet wurden?
Kénnen Sie das durch eine erfolgreiche Kochprobe belegen?
Wenn ja, geht es weiter bei 55, wenn nein - oh, oh! -, lesen Sie

283.

60

Das obere Ende des Schachtes ist durch eine schwere hélzerne
Luke verschlossen. Eine gelungene Kraftprobe+1 wird die
Luke &6ffnen. Gelingt die Probe (79) oder nicht (62)°

61

Mit einem Ruck stoBen Sie die Luke auf - und werden von
einem ohrenbetiubenden Lirm und wahrlich sinnverwirren-
dem Gestank empfangen. Ein unglaubliches Krichzen und
Gackern erfiillt die Luft. Fliigel flattern und klatschen Thnen
ins Gesicht, Federn stieben. Sic sind in einen Hiihnerstall
geraten! Schnell schlicBen Sie die Luke wieder, aber es ist zu

spiit: Der Larm hat simtliche Amazonen aufgeschreckt. Weiter
bei 203.

62

Sie steigen unter zornigem Gemurmel wieder herunter zu 155,
ignorieren dort den Hinweis auf Abschnitt 60 und setzen sich
sonstwohin in Bewegung. Fiir die Zeit nach diesem Abenteuer
nehmen Sie sich vor, ein wenig an lhrer Kérperkraft zu arbeiten.

63

Als Sie in sechs Schritt Tiefe in das Brunnenwasser klatschen,
spritzen dicke Tropfen bis auf den Burghof. Das Platschen Thres
Aufpralls war gewil) bis in den hintersten Winkel der Burg zu
héren. Tatsichlich werden iiberall Stimmen laut. Verzweifelt
krabbeln Sic an der Tunnelwand empor, um die Offnung in der
Schachtwand zu erreichen, was Thnen wie durch ein Wunder
gelingt, Weiter bei 203.

64

Ihr Alarmschrei ist kaum verklungen, als ein lautes Platschen an
Ihre Ohren dringt: Die Agentin ist in den Burggraben gesprun-
gen. Als Sie die Wehrmauer erreichen, erscheinen unten beim
Graben die beiden Torwichterinnen. Sie erkliren thnen rasch
die Lage und eilen dann selbst aus der Burg, um die Suche nach
der Spionin aufzunehmen. Weiter bei 309.



65

Fiir diese Geriiusche kann es nur eine Deutung geben: Frauen
vergniigen sich bei einem Bad. lhr entfernter Verwandter fillt
Ihnen ein, der Thnen wochenlang von seinen Beobachtungen in
Sultan Hasrabals Palast vorgeschwiirmt hat. So etwas wollen
Sie auch sehen. Sie schleichen vorsichtig die Treppe zur Mauer
hinauf, schieben den Kopf zwischen den Zinnen hindurch und
spihen hinab in den Burggraben. Weiter bei 69.

66

Von oben ist Stéhnen und ein Schaben zu héren. Was haben
diese Geriusche zu bedeuten? Die Antwort auf diese Frage
finden Sie in 158.

67

Als Thre Heldenperson wieder erwacht, liegt sie in einem klei-
nen Perainetempel ganz in der Nihe der wunderschénen Stadt
Beilunk. Sie kann sich noch daran erinnern, dal sie fiir ihr
Leben gern einmal die Burg der Amazonen sehen wiirde, hat
aber leider vergessen, wie sie heifit, wo sie herstammt und ob

man, wenn man zum Gehen ansetzt, erst den linken oder den
rechten FuB} vorschiebt. Ganz im Vertrauen: Es diirfte schwer
werden, mit dieser Figur nach Kurkum zuriickzukehren. Viel-
leicht wiirfeln Sie sich eine neue aus und beginnen bei Abschnitt
1 noch einmal von vorn, hm?

68

Als das erste Huhn am Abend in den Stall zuriickkehrt und -
sobald es Sie erblickt - hysterisch gackernd zuriick ins Freie
fliichtet, beschlieBen Sie, sich nun doch cin anderes Versteck zu
suchen. Phex, der Gott der Heimlichen, stcht Thnen bei. Zwar
finden Sie das Scheunentor, das Sie als erstes ansteuern, ver-
schlossen, aber neben dem Pferdestall entdecken Sie unter einer
Treppe, die zur Burgmauer hinauffithrt, eine sichere Bleibe.
Dort warten Sie ab, bis Sie von jenseits der Burgmauer frohli-
ches Lachen und das Glucksen und Plitschern von Wasser
héren.

Weiter bei 65.

69

Im Licht des eben aufgegangenen Madamals bietet sich Thnen
ein unvergellliches Bild: Ein halbes Hundert ausgelassene
Amazonen in rahjagefilliger Nacktheit bei cinem wilden Fest.
Silbrig schimmern ihre Korper im Mondlicht, wihrend sie im
schwarz glinzenden Wasser des Burggrabens herumtollen.
Andere haben unterhalb der Mauer, dicht beim Graben ein
Feuer angeziindet und umlagern es nun singend, trinkend oder
einander liebkosend. Ein jeder der verlockenden Frauenleiber
erscheint Ihnen alveranisch schén, und Sie wiinschen sich von
Herzen, die Kriegerinnen wiirden das gleiche Gefallen fiir Sie
empfinden, das sic so offensichtlich und véllig ungezwungen
fireinander aufbringen. »Ach, ach!« seufzen Sie das eine ums
andere Mal gedankenverloren. »Das glaubt mir mein Freund
Alrik nie, wenn ich es ihm daheim erziihle!« Ubrigcns finden Sie
in Abschnitt 215 eine Abbildung dieser beeindruckenden Sze-

ne.

70

Nun gilt es! Die Schleicherei hat ein Ende! Die Waffenkunst
wird den Kampf entscheiden!

Die Werte der Spionin: MU 13; LE 35; AT 11; PA 7; SP 1W6.
Fechten Sie mit ihr 12 Kampfrunden lang. Die Spionin kimpft
bis zur BewuBtlosigkeit (sic wird bewuBtlos, wenn ihre LE auf
8 oder darunter sinkt). Schlagen Sie in diesem Fall 328 auf.
Wenn Sie selbst bewulitlos werden (wenn Thre LE auf 5 oder
darunter sinkt), lesen Sie 163; sollten Sie gar zu Tode kommen
(Ihre LE sinkt auf unter 0), verschligt es Sie zu Abschnitt 120,
Falls nach 12 Kampfrunden noch keine Entscheidung gefallen
ist, geht es bei 113 weiter.

71

Um an die hochgezogene Zugbriicke klopfen zu kdnnen, miis-
sen Sie zunichst einmal den Wassergraben iiberwinden, {iber
den die Briicke im herabgelassenen Zustand hinwegfiihrt. Sie
kénnen die vier Schritt bei 156 schwimmend zuriicklegen.
Andererseits entdecken Sie socben eine Planke, die Sie iiber den
Graben legen kénnten. Dann kimen Sie trockenen FubBes
hiniiber und kénnten nach Herzenslust pochen - eine Titig-
keit, die Thnen, im Graben schwimmend, gar nicht leicht fallen
diirfte. Uber die Planke gehen Sie bei 172. Oder wollen Sie nun
doch lieber noch ein paar Stunden auf die Dunkelheit warten
(99)?

72

Immer noch tief bewegt von IThrer nichtlichen Beobachtung
und froh dariiber, daB Sie nicht bei Threm verbotenen Tun
erwischt worden sind (das hitte Sie leicht den Kopf kosten
kénnen!), wandern Sie am niichsten Tag in Richtung Heimat
davon. 20 Abenteuerpunkte sind Thnen dabei eine siilie Last.
Nun murren Sie nicht, verehrter Leser, dafi das Abenteuer fiir
diesen Helden an dieser Stelle zuende ist. Er hat mehr erlebr, als
ein gewdhnlicher aventurischer Biirger im ganzen Leben gebo-
ten bekommt, und Phexens Gnade wahrlich iiber Gebiihr
strapaziert. Wenn Sie aber, lieber Leser, mehr iiber Kurkum
erfahren wollen, dann versorgen Sie sich einfach mit einem

E;



neuen Helden und suchen Sie sich bei Abschnitt 1 einen neuen
Einstieg ins Abenteuer.

73

Ausgestattet mit dem feinsten Proviant - unter anderem mit
einem Kriiglein edlen Yaquirtaler Weines und der Hiilfte eines
der beriihmten luftgetrockneten Warunker Schinken - wan-
dern Sie heim. Ihre GroBtante wartet schon sehnsiichtig auf
Thren Bericht.

Ach, iibrigens, auch wenn dieses Abenteuer fiir [hre Helden-
person ein relativ erfolgreiches Ende nahm, bleibt die Frage, ob
Sie es tatsichlich geldist haben. Falls es Thnen gelungen ist, eine
Schurkenperson zu stellen und zu iiberwiltigen, die auf Kurkum
auBerordentlich hiiBliche Pline verfolgt, diirfen Sie das Aben-
teuer in der Tat als geldst betrachten. Falls Sie aber gar nicht so
recht wissen, wovon hier soeben die Rede war, bleibt fiir Sie
offenbar noch einiges zu tun! Dazu erschaffen Sie sich eine neue
Figur und beginnen bei 1 noch einmal von vorn.

74

Um die Mauer zu bezwingen, benétigen Sic 2 Kletterproben+5.
Wenn beide gelingen, lesen Sie 223. Wenn auch nur eine
scheitert, stiirzen Sie zu 299.

75

Sie erreichen das rettende Stalltor mit Mithe und Not, dann
wird Thnen schwarz vor Augen. Als Sie Tage spiiter wieder zu
sich kommen, ist das Abenteuer ohne Sie zu Ende gegangen.
Die Amazonen haben inzwischen eine neue Stallmagd einge-
stellt, und Sie ziehen um 30 Abenteuerpunkte reicher wieder
heim zu Ihrer GroBrante, falls Thre Heldenperson eine der
weiblichen Art war. Spielten Sie cinen Mann in Verkleidung, so
lesen Sie nun 221.

76

Thr Faustschlag trifft den Unhold am Kinn, aber er erziclt eine
andere Wirkung, als Sie erwartet hatten. Weiter bei 213,

77

Ein Geheimgang, ein unterirdischer Schleichweg! Unter Threm
Versteck ist ein geheimer Tunnel verborgen. Genau so hatte es
in dem Buch gestanden! Sofort ziicken Sic Ihr Messer und
beginnen, in der bodendeckenden Hiihnerkotschicht zu sto-
chern. Durch Thre unappetitliche Titigkeit wirbeln Sie Gerii-
che auf, die Thnen die Sinne schwinden lassen. Eben sind Sie auf
eine hélzerne Luke gestofen und atmen triumphierend auf - da
werden Sie ohnmiichtig.

Sie erwachen, als lautes Stimmengewirr an Thre Ohren schallt

und kriiftige Fiuste Sie packen und ins Freie zerren.
Weiter bei 21.

78

Puh, das ist gerade noch einmal gut gegangen. Wer rechnet
denn damit, dal} diese tiickischen Amazonen keine Fackeln
anziinden, wenn sie auf Wache stehen? Da sicht sie ja niemand!
Wenn Sie nicht so phexmiBig gut schleichendannten, wiire das
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Abenteuer wombglich schon zu einem plétzlichen und trauri-
gen Ende gelangt. So aber huschen Sie hiniiber zu cinem
dunklen, cinstéckigen Gebiude, in dem Sie einen Pferdestall
vermuten. Der Stall ist leider verschlossen, aber neben dem
Gebiude entdecken Sie unter einer Treppe, die zur Burgmauer
hinauffithrt, eine sichere Bleibe. Dort verschnaufen Sie erst
mal, bis Sie plétzlich von jenseits der Burgmauer fréhliches
Lachen und das Glucksen und Pliitschern von Wasser héren.
Weiter bei 65.

79

Unter Aufbietung aller Krifte schaffen Sie die Probe und
gelangen zu 61. Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers schon
einmal ein paar Walderdbeeren gegessen haben, geraten Sie
durch die gelungene Probe seltsamerweise nicht zu 61, sondern
zu 96.

80

An der Gangwand lehnt - im Finstern kaum zu bemerken - ein
Sack aus festem Tuch. Sie tasten ihn ab, tragen ihn schlieBlich
zuriick ins Licht und packen ihn aus. Er enthiilt Frauenkleider:
einen schwarzen, langen Rock, eine Jacke aus braunem Leder,
einen schwarzen, breitkrempigen Hut - genau diese Kleidungs-
stiicke hatte die Frau getragen, nach der Sie sich auf die Suche
begeben haben ... Wenn das nicht merkwiirdig ist! Mit einem
vielsagenden »Hmhmhm!« stellen Sie den Sack einstweilen an
seinen Platz zuriick. Sie befinden sich wieder bei Abschnitt 251.

81

»Ach, das war frither einmal so«, sagt Turike, »dal} sich hier
{iberhaupt kein Mann blicken lassen durfte. Kénigin Yppolita
hat da so manches geindert: Schon vor vielen Jahren hat sie ein
paar Rdume der Burg fiir Kriippel und Dumpfsinnige aus den
Lehnsbauernfamilien herrichten lassen. Die wohnen alle im
Knechtehaus, direkt beim groBen Tor, und verrichten einfache
Arbeiten auf der Burg - was sie halt noch zusammenbringen.
Ach, cinen von IThnen hast du ja schon kennengelernt, den
armen Medicus. Aber die Kerle, die du im Tempel gesehen hast,
waren keine von diesen Knechten, sondern ein paar Bauernséh-
ne, die gern an unseren Rondrafeiern teilnchmen wollen. Nicht
jeder Bauer - zumal nicht jeder junge, betet fortwihrend zu
Peraine, muBt du wissen. Viele von den jungen Lehnsleuten
triumen davon, irgendwann das Kurkumer Land zu verlassen
und auf grofe Abenteuerfahrt zu zichen ...«

»Ja, das kann ich gut verstehen«, werfen Sie ein.

»Na, sichst du«, fihrt Turike fort. »Und wenn man solche
Triume hat, dann bittet man - wenn man ein ehrenhafter
Mensch ist - eben Rondra um Beistand. Und das will dic
Kénigin den Burschen nicht verwehren. Aber ansonsten lassen
die Amazonen noch lingst nicht jeden Mann in die Burg - nicht
cinmal jede Frau! Manchmal reisen Besucher aus fernen Lin-
dern hierher, aber sie werden wieder fortgeschickt, ohne dal}
Yppolita sie empfangen hitte. Hin und wieder liBt sie vor dem
Burggraben cin kleines Zelt aufbauen und trifft sich dort mit
einem Gast, und ganz selten einmal erhiilt einer Zutritt zur
Burg, um dort mit Yppolita zu sprechen. Und denke dir, unter



diesen trifft die Kénigin noch einmal eine strenge Auswahl, um
die zu bestimmen, die sie in ihrem Gemach empfingt. Das ist
dann die grifite Ehre! So jemand bekommt einen ganz beson-
deren Ring von der Kénigin und kann sich spiter ‘Gast der
Kurkumer Konigin’ nennen ...«

»' Gast der Kurkumer Kénigin'«, wiederholen Sie. »Habe ich
noch nie gehort. Ist das ein Ehrentitel?«

»Davon weil ich nichts«, antwortet Turike, »mit Titeln und
solchen Sachen kenne ich mich nicht aus ...«

Sie hitten gern noch ein paar Fragen iiber die Kurkumer
Gepflogenheiten gestellt, aber Turike lduft IThnen davon, um
mit einer anderen Magd zu schwatzen, und Sie sollten bei 279
mit den Vorbereitungen fiir das groBe Efferdfest beginnen.

82
Weiter bei 204.

83

Sind Sie von Sinnen? Wie kénnen Sic einer Kénigin den Gruly
verweigern, den diese - Thnen zuliebe! - besonders herzlich
gestalten méchte? Leiden Sie inzwischen etwa so sehrunter der
sogenannten paranoia heroica (volkstiimlich »Soloabenteurer-
Verfolgungswahn«), daB Sie sogar hinter einer harmlosen,
freundlichen Geste cine heimtiickische Falle vermuten? Also
los, nun geben Sie Yppolita schon die Hand, und dann lesen Sie
weiter bei 48.

84

Nun, nachdem Sie am Ort Threr Triume angekommen sind,

ziehen Sie sich in ein Gebiisch zuriick und tauschen Thre

Minnerkleider gegen das Frauengewand. Das Mieder sitzt ein
wenig locker, aber was sollen Sie tun: Da ist niemand, der [hnen
beim Schniiren hilft. Ach was, es wird schon nicht auffallen. Sie
verstauen die Minnerkleidung in jene Fellrolle, in dem Sie die
andere Garderobe transportiert haben, und verstecken sie cini-
germalen regensicher unter dem michtigen Stamm eines um-
gestiirzten Baumes.

Ist Thr Charismawert 12 oder héher? Ja: weiter bei 109, nein:
141.

85
Weiter bei 129,

86

»Los, los, eil dich«, dringt die Magd. »Wir miissen jetzt das
groBe Badefest vorbereiten!« Gemeinsam mit Turike und eini-
gen weiteren Frauen cilen Sie die Stufen herab.

Weiter bei 279.

87

So, nachdem nun alles getan ist, legen Sie bitte eine Probe auf
Verkleiden ab. Gelingt die Probe, lesen Sie weiter bei 143, geht
Sie daneben, bleibt Thnen nur 181.

88

Nachdem sich Thre Augen an die Dunkelheit im Tempel

gewdhnt haben, stellen Sie fest, daB der grofie Raum leer ist. Sie

miissen sich eingestehen, dal} die Spionin inzwischen einen so

grofien Vorsprung gewonnen hat, dal} Sie sie allein unmoglich

finden kénnen. Also melden Sie Thre Beobachtung der Wache,
und beginnen erst dann mit einer griindlichen

Suche. Weiter bei 309.

89

Da stehen Sie nun vor Kurkums miichtigen Mau-
ern, lassen Ihren Blick iiber den breiten Burg-
graben und dann wieder hinauf zu den abweisen-
den Zinnen wandern und fragen sich, wie es wohl
im Inneren der beriihmtesten aller Amazonen-
burgen zugehen mag. Die Neugierde zwickt ganz
ungemein, sonst stiinden Sie schlieBlich nicht hier.
(Heben Sie auf der Stelle Thren Neugierwert um 2
Punkte an - dafiir diirfen Sie eine gute Eigenschaft
um | Punkr steigern.) Weiter bei 161.

90

»Nur zu, nur zul« antwortet die Wichterin mit
einem freundlichen Licheln, »seht sie Euch an! Es
sind prichtige Mauern nicht wahr, unbezwinglich,
wie man sagt. Das kénnt Thr den Leuten, die Euch
geschickt haben, getrost berichten. Hereinlassen
kann ich Euch allerdings nicht. Fremde haben
keinen Zutritt zur Burg, nicht einmal dann, wenn
sie so hiibsch aussehen wie Thr. Man muB stets auf
der Hut sein - die Zeiten sind schlecht ... So schaut
nur, wenn Thr mégt. Mich aber miifit Ihr entschul-
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digen.« Damit zicht sich die blonde Amazone zuriick, und auch
Sie treten nach einer Weile die Riickreise an. Zwei frisch
gewonnene Abenteuerpunkte tragen Sie in Threm Gepiick, sind
aber dennoch mit dem Ausgang lhres Unternehmens nicht
recht zufrieden ...

Nun denn, lieber Leser, was soll's. Erschaffen Sie sich einen
neuen Helden und beginnen Sie bei Abschnitt 1 noch einmal
von vorn.

91

Ein verriickter Plan! Aber er kénnte gelingen, wenn ... Ja, wenn
Sie die Person bei threm Namen rufen wiirden, lieBe sie sich
vielleicht tiuschen, und Sie hitten die Zeit gewonnen, um sie zu
stellen. Ach was, Sie kennen den Namen? Warum rufen Sie ihn
dann nicht in Abschnitt 100? Sie kennen den Namen nicht?
Dann sollten Sie aber schleunigst hinter der Unbekannten
herrennen (14).

92

Das meiste Holz, das Sie im Kurkumer Wildchen finden, ist
hart, von Asten durchsetzt und elend krumm gewachsen. Sie
sind recht froh, dafl Sie dieses Zeug nicht zerhacken miissen,
wiirden eigentlich auch gern besseres suchen, aber die Amazo-
ne, die Thre Gruppe begleitet, treibt zur Eile.

»Na, mir soll's gleich sein«, entscheiden Sie und tragen Thr Holz
zu Abschnitt 55.

93

Die Wiichterin hebt bedauernd die Schultern und sagt: »Die
Kénigin empfingt derzeit keine unangemeldeten Besucher. Sie
lebt sehr zuriickgezogen. Wenn Thr mir Euren Namen sagt, will
ich gern einen GruB} fiir Euch ausrichten, aber mehr kann ich,
so fiirchte ich, nicht fiir Euch tun.«

Was kommt Thnen da iiber die Lippen: cin resigniertes »Schade,
aber da kann man wohl nichts machen (149)« oder ein geistes-
gegenwiirtiges »Eigentlich wollte ich die Kénigin nur fragen, ob
es auf der Burg eine Arbeit fiir mich gibt (182)«?

94

»Mag gut sein, daB es Arbeit fiir Euch gibte, sagt die Wiichterin.
»Wie ich hérte, soll die faule Stallmagd Permine davongejagt
werden, und dann kénntet Thr einspringen. Ich will einmal
fragen gehen ... Es wird eine Weile dauern, bis ich zuriickkehre.

Ihr kénnt Euch ja solange die Beine vertreten, wenn Thr mégt.«
Weiter bei 250.

95

Ach ja, fiir notorische Pfuscher und Leutbetriiger schreibt man
gar nicht gern ... Wir kénnen nur hoffen, daB Sie sich die
Nummer des Abschnittes, von dem Sie gekommen sind, nichs
gemerke haben, denn dann miissen Sie wohl notgedrungen
noch einmal ganz von vorn beginnen - und das, wo Sie doch
schon so0 weit gckommen waren!

Aberwie Sie so weit gckommen sind, Sie Schlawiner, das wissen
wir ja nun ...

16

96

Sie stoBien die Luke auf, und ein iibler Gestank sowie ein paar
Federn wehen Thnen entgegen. Offenbar befindet sich iiber
Thnen ein Hithnerstall, dessen Bewohner sich jedoch anschei-
nend gerade mit einem Spaziergang iiber den Burghof zerstreu-
en. Wollen Sie in den Stall hinaufsteigen (108) oder in den
unterirdischen Gang zuriickkehren (155)?

97

Mit einem Ruck schwingen Sie sich iiber den Brunnenrand und
stechen mitten auf dem Burghof. Fast im selben Augenblick
erschallt ein Schrei: »Spione! Da ist eine Spionin im Hofl« Von
mehreren Seiten stiirmen Kriegerinnen mit geziickten Sibeln
auf Sie zu. »Tod den Verrdtern!« ruft eine helle Simme. Die
Lage ist prekiir: Vielleicht kénnen Sie den Amazonen rechtzei-
g klarmachen, warum Sie so iiberraschend mitten in ihrer
Burg auftauchen - wahrscheinlicher aber sind Sie schon tot,
bevor Sie das erste Wort herausgebracht haben. Was sollen Sie
nur tun? Blitzartig zuriickspringen in den Brunnen (124) - die
Hiinde heben und den Amazonen Thre Motive erliutern (114)
- die Waffe ziehen und wihrend des Gefechtes erkliren, wie Sie
in die Burg gelangten und dall Sie nichts Bses im Schilde
fithren (118)7

98

Sie ahnen fast schon, was nun kommen mag, aber Sie wollen es
dennoch nicht glauben: Nachdem die LE des Werwolfes auf 5
oder weniger gesunken ist (oder nachdem Sie zum sechsten Mal
nach ihm geschlagen haben), beginnt auch dieses Monster sich
vor Thren Augen zu verwandeln. Als der grauenhafte Vorgang
beendet ist, steht vor Thnen ein stumpfsinnig grinsender, hii-
nenhafter Krieger. Es dauert einen Augenblick, bis Sie in dem
Fremden den Pferdeheiler Medicus erkennen, denn er hat sich
mit Frauenkleidern und einer albernen Zopfperiicke verkleidet.
Er hilt einen Sibel in der Rechten und stiirmt auf Sie los,
Die Werte des Hiinen: AT 13; PA 8; SP 1W+6; LE 125.
Kimpfen Sie gegen ihn, bis Thre Lebensenergie auf unter 0
gesunken ist (weiter bei 34), oder bis der Hiine tot am Boden
liegt (36). Ein andere Maglichkeit gibt es nicht.

29

Sie warten. Weiter bei Abschnitt 173

100
Welchen Namen rufen Sie? Liana: 208, Lavia: 40, Turike: 282,
Dedlana: 290, Viala: 315, Rahjane: 38?

101

Da Sie sich mit den Sitten und Gebriuchen der Amazonen
auskennen und wissen, daBl Sie als Mann wohl keine Chance
bekommen wiirden, auch nur ecinen FuB3 auf die Zugbriicke der
Burg zu setzen, haben Sie sich von daheim einen Satz passender
Frauenkleider mitgebracht: einen knielangen weinroten Rock,
cine weiBe Leinenbluse mit weiten, angebauschten Armeln, ein
entziickendes Mieder aus schwarzem Samt, ein Paar weiller
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Kniestriimpfe, ein Paar zierlicher Spangenschuhe, eine rote
Haube und natiirlich eine weizenblonde Periicke mit zwei
langen, dicken Zopfen. Zuhause haben Sie vor einem kleinen
Spiegel Ihr Erscheinungsbild schon einmal {iberpriift und, ein
Kérbchen neckisch in der Armbeuge schaukelnd, sich gefragt,
was wohl Thre GroBmutter, die {ibrigens mitten in einem von
einem bosen Wolf heimgesuchten Wald wohnt, sagen wiirde,
wenn Sie sie in diesem Aufzug besuchten. Sie haben beschlos-
sen, daf der alten Dame die Tracht vermutlich sehr zusagen
wiirde und dall auch die Amazonen keinen Anstol daran
nehmen werden. SchlieBlich haben Sie sich noch mit einem
scharfen Messer die borstigen Haare von den Beinen geschabt
und waren schlieBlich rundherum zufrieden: Die Tduschung
diirfte gelingen. Weiter bei 84.

102

Sie stehen an einem Tunnelknick und kénnen nérdlich nach 56
oder dstlich nach 251 weitergehen.

103
Legen Sie eine Probe auf Tierkunde ab: Probe gelungen: 159,
Probe miBlungen: 320.

104
Allzu viele Entscheidungsméglichkeiten bedringen Sie. Sie
brauchen Zuriickgezogenheit und die Gelegenheit zur Medita-

tion. Sie finden einen lichten Birkenhain und - begleitet vom
lieblichen Sang von Rotkehlchen und Gelbbauchunke - versin-
ken Sie in tiefes Nachdenken. Eine entscheidende Erkenntnis
dimmert in Abschnitt 16.

105

Legen Sie eine Schleichprobe ab. Gelingt die Probe, geht es
weiter bei 85, geht sie daneben, bei 28.

106

Hastig blicken Sie noch einmal an sich herunter und zupfen ein
paar Rockfalten glatt. Sie riduspern sich mehrmals, miihen sich,
Threr Stimme einen hellen Klang zu geben, und sprechen ein
paar Probesitze. Naja, manche Frauen haben auch recht tiefe
Stimmen, sagen Sie sich tapfer, »Alt«, oder wie das heift. Ein
letztes tiefes Durchatmen, ein letzter probeweiser Hiiftschwung,
und Sie schlendern los zu Abschnitt 161.

107

Als Sie zum Burgtor kommen, stellen Sie fest, daf} die Briicke
inzwischen wieder heraufgezogen wurde. Sie machen sich
durch einen lauten Ruf bemerkbar. Auf den Zinnen erscheint
die Wiichterin und fragt Sie, wo sie so lange gesteckt haben.
Gleichzeitig gibt sie Anweisung, die Briicke wieder herabzulas-
sen.

Sie antworten: »Ich bin ein wenig spazierengegangen und habe
die Zeit vergessen ... Hoffentlich ist die Arbeit als Stallmagd nun
nicht vergeben (1527)« - »Ich muB Euch dringend warnen - ich
bin da einer verdichtigen Sache aufdie Spur gekommen (126)«.

108

Der Hiihnerstall erweist sich als ein enger Verschlag. Boden
und Sitzstangen sind kotiiberkrustet. Eine schmale Tiir, die
einen Spaltbreit offensteht, fithrt in den Burghof hinaus. Treten
Sie ins Freie (212), oder klettern Sie durch die Luke in den
unterirdischen Gang zuriick (155)?

109

Fein - die Amazonen tragen schlieBlich den Beinamen »die
strahlenden Kricgerinnen«. Ein einigermalen schéner Mann
mag sich eventuell in eine attraktive Frau verwandeln kénnen,
jemandem, der als Mann schon als stocklangweilig oder gar
grottenhiBlich gilt, wird das nicht gelingen. Sie stopfen sich das
Mieder noch den gecigneten Stellen mit zwei zusammenge-
kniillten Tiichlein aus und lesen weiter bei87. Thre eben von uns
beschriebene Tracht ist {ibrigens nur als Vorschlag zu verste-
hen. Selbstverstindlich kénnen Sie Ihre Garderobe selbst wih-
len - solange Sie bei gewshnlicher Stoffkleidung bleiben. Eine
Riistung kénnen Sie in diesem Abenteuer nicht verwenden.

110

Das kann doch wohl nicht Thr Ernst sein? Sic behaupten also
tatsichlich, IThr Held habe sich socben vor den Augen von fast
100 Frauen, darunter immerhin die Kénigin der Amazonen,
véllig entblittert und tinzele nun mit hiipfenden Hinterbacken
dem Wasser entgegen? Was ist los mit Thnen? Sind Sie wirklich
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so merkwiirdig veranlagt, oder haben Sie einfach nur einen Rif
in der Schiissel?

Nun ja, es ist gewill nicht unsere Sache, Thr Seelenleben zu
erkunden. In Abschnitt 165 bekommen Sie die Tracht Priigel,
auf die Sie offenbar gehofft haben.

111

Das Wasser erweist sich als so angenchm warm, wie Sie es
erhofft hatten. Dieses nichtliche Bad in einer linden Sommer-
nacht ist wirklich ein schieres Vergniigen. Weiter bei 301.

J:2
Legen Sie eine Gewandtheitsprobe ab. Gelungen: 119; miBilun-
gen: 17.

113

Der erbitterte Kampf wogt hin und her. In der Spionin haben
Sie eine ebenbiirtige Gegnerin gefunden. Vielleicht wiirde in
der dunklen Tenne noch stundenlang Stahl auf Stahl klirren,
aber da stiirmen plétzlich zwei Amazonen heran, eine durch die
Tiir zum Wehrgang, die andere aus der Tiefe des Heubodens.
Sibelklingen blitzen, und mit einem dumpfen Aufschrei sinkt
die schwarzhaarige Frau besinnungslos zu Boden. Weiter bei

185.

114

Zum Zeichen Threr Friedfertigkeit heben Sie die Hénde, aber
dennoch treffen Sie zwei Sibelhiebe, die sich - auch vom Autor
- nichtmehrzuriickhalten lieen und fiigen IThnen 2W Schadens-
punkte zu. Dann aber haben die hitzigen Kriegerinnen erkannt,
dalB Sie sich ergeben. Weiter bei 198.

115

»Nun seht euch das anl« schallt es {iber den Hof. »Ein feuchtes
Selemferkel interessiert sich fiir unsere Scheune! Packt den
Halunken und gerbt ihm das Felll« Brutale Fiuste packen Sie
und schleppen Sie nach 21.

116

Nachdem Sie sich ein wenig an die Dunkelheit und den Ge-
stank gewdhnt haben, entdecken Sie eine weitere Tir, die
vermutlich ins Innere der Scheune fiihrt. Leider ist diese Tiir
von der anderen Seite verriegelt und darum von Thnen nicht zu
éffnen. Enttduscht beschliefen Sie, in den Burghof zuriickzu-
kehren (23). Sie warten lieber eine Weile ab, um Thr Versteck
erst im Dunkeln zu verlassen (68).

Ihnen geht etwas véllig anderes durch den Sinn: Vor langer Zeit
haben Sie einmal ein Buch iiber Kurkum und eine »Géttin der
Amazonen« gelesen. In diesem Buch war auch von eben jenem
Hiihnerstall die Rede, in dem Sie sich gerade befinden. Wenn
Sie dieses Buch wirklich gelesen haben, dann haben Sie auch
cinen Plan der Burg Kurkum gesehen. Dieser Plan war in
Quadrate eingeteilt, die Reihen dieser Quadrate waren waage-
recht numeriert. Sie benétigen die Nummer der Reihe, in der
sich der Hithnerstall befindet. Addieren Sie zu dieser Nummer
eine 3, teilen Sie das Resultat durch 2, multiplizieren Sie das
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Ergebnis mit 11, und Sie haben die Abschnitt-Nummer errech-
net, die Sie als niichstes aufschlagen miissen.

117

Ihr wenig gewandter Held geriit zwischen die Planke und die
Briickenbohlen. Was von ihm iibrigbleibt, paBt méglicherweise
nur noch in einen Sarg mit einer Sondergrife. Als Sie wenig
spiiter vor Boron treten, hat dieser Miihe, sich ein Grinsen zu
verkneifen, und wer Boron ein wenig besser kennt, weil}, daB
gerade dieser Gott sich nur duferst selten in einer solchen
Stummung befindet. Sie haben durch Thren ungewéhnlichen
Auftritt den Gott des Todes gnidig gestimmt. Er gibt Ihnen
noch eine Chance und schickt Sie zuriick zu Abschnitt 1.

118

»Bin keine Spionin!« keuchen Sie. »Hab’ Gang entdeckt! Will
warnenl« Kiirzer konnten Sie Thr Anliegen kaum fassen, den-
noch gehen in dieser knappen Frist 7 Sibelhiebe (erfolgreiche
Amazonen-Attacken) auf Sie nieder. Wiirfeln Sie 7 Paraden.
Fiir jeden Patzer, den Sie wiirfeln, miissen Sie auf einen Wurf
von den Lhnen noch zustehenden verzichten. Wieviele Arttak-
ken gehen durch? Jede unparierte Attacke verursacht W+3
Schadenspunkte.

Ubersteigt der Schaden Thre Lebensenergie, lesen Sie Abschnitt
120. Betriigt der Schaden 1-16 Punkte, lesen Sie 236, betrigt der
Schaden 17 und mehr, lesen Sie 288.

119

Sie reiBen die Stalltiir auf und hechten vorwirts - gerade noch
schnell genug! Nun kommt alles darauf an, wie schnell Sie
durch die Luke nach unten fliichten. Also rasch noch cine
Gewandtheitsprobe! Gelungen: 167, mifilungen: 122.

120

Aus den Tagebiichern des tulamidisch-almadanischen Medicus
und Weisen Gétterfried ben Belin: »Wenig Gerechtigkeit gibt es
in einem Menschenleben, aber am ungerechtesten ist der Tod! Das
iible Gelichter verschont er, und die Besten rafft er fort - weit vor
ihrer Zeit. Wie mag es sein, wenn ich einst gehen muf§ und wenn mir
der Gedanke kommit, dafs all die vielen Dinge, die es noch zu losen
galt, und die nur ich lisen konnte, da sie nur mich betrafen, nun fiir
immer ungeldst bleiben werden? Wie werde ich diese dufierste
Sinnlosigkeit ertragen kinnen? Vermutlich wiirde sie mich umbrin-
gen, wenn ich nicht ohnehin im Sterben ligel«

Wie sinnlos der Tod Threr Heldin, Thres Helden, war, verehrter
Leser, werden Sie selbst am besten beurteilen kénnen. Nun - wie
dem auch sei - mit dem Schicksal zu hadern, hat noch nieman-
dem geholfen und kein Abenteuer jemals gelost. Was wirlich
hilft, ist eine neue Heldin, ein neuer Held, und ein frohgemuter
Neuanfang bei Abschnitt 1!

121

Gewib} haben Sie daheim schon éfters Feuerholz zubereitet und
kennen sich in der Handhabung von Beil, Sige und Axt einiger-
mallen aus, aber was diese Kurkumer aus ihrem Wildchen
herantragen, ist eklig krumm gewachsen und strotzt von harten



Asten. Legen Sie cine Kraftprobe-2 und cine Fingerfertigkeits-
probe ab. Wenn auch nur cine der beiden Proben miBlingt,
lesen Sie weiter bei 130. Kommen Sie mit dem unangenehmen
Holz gut zurecht, geht es weiter bei 55.

122

Bevor Sie noch die Offnung passiert haben, bohrt sich cine
schmale, scharfe Klinge in Thren Riicken, und einjiher Schmerz,
eine schreckliche Ahnung begleiten Sie nach 120.

123

Blitzschnell sind die Kriegerinnen bei lhnen. Sie werden ge-
packt, gezerrt und gestoBien, bis Sie bei 198 wieder auf dem
Burghof stehen.

124

Mit einem verzweifelten Satz hechten Sie in den Brunnen,
klatschen ins Wasser, tauchen tief ein, kommen wieder hoch,
krabbeln schnaufend an der Brunnenwand empor zu der Off-
nung in das unterirdische Gangsystem. Weiter bei 203.

125

Sie werden sachkundig und aufmerksam versorgt, und nach ein
paar Tagen haben Sie sich so weit erholt, daB Sie das Bett wieder
verlassen kénnen. Leider ist das Abenteuer inzwischen so weit
fortgeschritten, dal man Sie nicht mehr hineinfiigen kann. Mit
50 Abenteuerpunkten im Gepick kehren Sie heim zu Ihrer
GrofBtante, um ihr von Thren Erlebnissen zu berichten. Ein
recht gliicklicher Ausgang fiir dieses Abenteuer, so will uns
scheinen. Ihre Heldenperson ist immerhin mit dem Leben
davongckommen und hat einige interessante Erfahrungen ge-
macht.

Dennoch sind wir der Meinung, daf die Burg Kurkum einiges
mehr zu bieten hat. Wenn Sie also noch neugierig sind, sollten
Sie das Spiel mit einer neuen Figur bei 1 von vorn beginnen.

126

Sie berichten von den drei Leuten, die Sie beobachtet haben,
und von der verschwundenen Frau, aber ihre Geschichte scheint
auf geringes Interesse zu stofen. Immerhin will die Wichterin
Ihre Beobachtung weitermelden, und méglicherweise werden
dann ein paar Kriegerinnen die nihere Umgebung der Burg
absuchen. Sie jedenfalls haben getan, was Sie konnten, und
fragen nun nach der Anstellung (152). Nein, Sie haben noch
lingst nicht alles erzihlt - da gibt es ja noch die Geschichte von
dem unterirdischen Gang und dem geheimnisvollen Sack (183).

127

Sie lassen sich nicht lumpen und fangen an, von daheim und
von lhrer abenteuerlichen Reise nach Kurkum zu berichten,
doch da steht plétzlich die Stallmeisterin vor [hnen, um Ihnen
cinen neuen Auftrag zu erteilen. Weiter bei 174.

128

Endlich werden Sie von den Amazonen ernstgenommen und
vor cine Offizierin gefiihrt, die sofort ein paar Kriegerinnen

ausschickt, um Thre Geschichte zu iiberpriifen. Wenig spiter
kehren die Kundschafterinnen zuriick und erstatten Meldung -
so leise allerdings, daBl Sie kein Wort verstehen kénnen.
AnschlieBend wendet sich die gestrenge Reitmeisterin an Sie:
»WeibBt du nicht, daB die Liige vor Rondra eines der verabscheu-
ungswiirdigsten Verbrechen ist? Ich kinnte dich erschlagen
lassen, aber ich habe den Eindruck, daB du gar nicht weilit, was
du tust. Also sollst du mit einer gehérigen Tracht Priigel
davonkommen ... Wache! Gerbtder Person das Fell und schmeilf3t
sic zum Tor hinaus!« Anscheinend haben Sie die Amazonen
doch heftiger erziirnt, als zu erwarten war, denn die Priigel fillt
tiberaus wuchtig aus - so wuchrtig - beim schmiedenden Inge-
rimm -, daB} Sie das BewuBtsein verlieren und erst bei 67 wieder
aufwachen.

129

Lautlos wie eine Scheunenkatz klettern Sie die Leiter hinauf.
Wohl fiinf Schritt geht es in die Héhe, dann haben Sie den
Tennenboden erreicht. Warmer Heuduft schligt Thnen entge-
gen. Hier oben ist es nicht so undurchdringlich finster wie
unten: Mondlicht fillt durch ein paar Liicken im Schindeldach,
und in der siidlichen Giebelwand sind ein paar helle Schlitze zu
sechen: Fenster, die auf den Wehrgang der Burgmauer hinaus-
gehen. In eben dieser Wand 6ffnet sich in diesem Augenblick
eine Tiir. In dem nachtblauen Rechteck zeichnet sich deutlich
cine schlanke Frauengestalt ab. Kann das wahr sein? Mit einem
Schritt wird die Frau auf der Burgmauer sein, und, um von dort
in den Burggraben zu springen, braucht es nur einen weiteren
Wimpernschlag. Sie werden Sie nicht mehr aufhalten kinnen!
Nein, nein, nein! Sie rasen los. Vielleicht kriegen Sie die Person
in Abschnitt 14 ja doch noch zu fassen! Sie rufen lauthals:
»Alarm (64)!« Wenn Sie die Spionin schon nicht mehr fangen
kénnen, werden die Amazonen sie hoffentlich erwischen! Sie
haben eine ganz andere, cin véllig verriickte Idee: Sie rufen die
Fremde halblaut an, so als ob Sie mitihr im Bunde wiren (91).

130

Das Beil gleitet ab, trifft Ihren Unterschenkel, ritzt dort die
Haut auf und hinterliBit 2 SP. Sie beillen die Zihne zusammen,
arbeiten weitaus vorsichtiger weiter und diirfen bald Abschnitt
55 aufschlagen.

131
Weiter bei 211.

132

Bevor Sie sich zum Gehen wenden, hilt Yppolita Sie noch
einmal zuriick. »Fast ist es schades, sagt sie, »dafl Thr Uns in
Euer Geheimnis eingeweiht habt, denn nun kénnen wir Euch
nicht auf Kurkum behalten. Andererseits hiittet Ihr Eure Rolle
ja auch nicht auf ewig weiterspiclen kénnen - die Abschieds-
stunde wiire nur etwas spiiter gekommen. So werden wir uns
also trennen, aber seid nicht betriibt, es mul} nicht fiir immer
sein. Ihrbesitztja nun den Ring, und es wiirde Uns freuen, wenn
Ihr Uns beizeiten wieder einmal die Ehre erweist. Aber nun lebt
wohl und auf Wiedersehen!« Weiter bei 338.
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133

Nach und nach sind immer mehr Helferinnen aus der Burg
herbeigeeilt. Auf dem Festplatz herrscht noch eine Weile ein
buntes, frohgemutes Durcheinander. Derweil ist die Sonne
untergegangen, aber der Himmel strahlt noch im lichten Rot
der Abenddimmerung. Im Osten ist - dicht tiber den Baumwip-
feln - die liegende Halbscheibe des Madamals zu sehen.
Nachdem noch etliche Decken zwischen den Feuern auf der
Wiese ausgebreitet und auf einer Seite des Platzes nebeneinan-
der drei hélzerne Sessel aufgestellt wurden, scheinen alle Vor-
bereitungen getroffen worden zu sein, denn Lanes kriftige
Stimme erhebt sich iiber das allgemeine Gelirme. Die Stall-
meisterin gebietet Ruhe und befichlt dann: »Auf, auf, Krieger-
innen und Migde, zur Burgl« Augenblicklich formiert sich ein
ungeordneter Zug und setzt sich Richtung Burgtor in Bewe-
gl.ll'lg.

»lch dachte, jetzt geht es endlich ans Feiern«, sagen Sie ent-
tduscht zu Turike, die neben Thnen geht.

»Ach, das wiire doch nicht schén«, erwidert die Magd, »wenn
mitten aus der Arbeit heraus plétzlich mit dem Feiern begonnen
wiirde. Nein, nein, nun stellen wir uns alle auf dem Hof auf,
dann warten wir auf die Kénigin, und dann ziehen wir gemein-
sam wieder hierher, und die Kénigin eréfinet das Fest.«

Sie sehen ein, daB die Kurkumer selbst am besten wissen, wie sie
zu feiern gedenken und wandern geduldig zu Abschnitt 286.

134
Lesen Sie weiter bei 195.

135

Sie versuchen, sich unauffillig zum Rand der Wiese davonzu-
stechlen. Wenn Sie erst die dunklen Schatten der Béume erreicht
haben, wird schon niemand mehr Notiz von Thnen nehmen.
Leider kommen Sie nicht so weit, Plotzlich gellt Stines Ruf in
Thren Ohren: »Seht mal da! Die Neue ist wasserscheu! Fangt sie
und werft sie in den Graben!«

Oh, oh, da kommt nichts Gutes auf Sie zu. Sie nehmen die
Beine in die Hand und suchen Thr Heil in der Flucht. Sie
brauchen eine Gewandtheitsprobe+4, um die Hischerinnen
abzuschiitteln und einen kleinen Vorsprung zu gewinnen.
AnschlieBend ist eine Probe auf Sich Verstecken nétig, wenn Sie
nicht doch noch gefalit und zum Graben gezerrt werden wollen.
Falls auch nur eine der beiden Proben miBlingt, lesen Sie weiter
bei 297. Wenn lhnen bei beiden Proben das Wiirfelgliick hold
ist, schlagen Sie 298 auf.

136

»Soso, der Konigin wollt Thr Eure Aufwartung machen ...7
Nun, groBe Hoffnung solltet Thr nicht hegen: Unsere Kémigin
empfingt selten unangemeldete Besucher, und in letzter Zeit
lebt sie sehr zuriickgezogen. Wir wollen immerhin sehen, was
wir fiir Euch twn kénnen.«

Es wird eine Amazone ausgeschickt, die wenig spiter zuriick-
kehrt und zu Threr sowie zur allgemeinen Uberraschung ver-
kﬁndct,‘{ppolita sei bereit, Sie zu empfangen,

Auf dem Weg zur Konigin werden Sie von Threr Begleiterin

20

rasch instruiert, wie Sie sich zu verhalten haben: Die korrekte
Anrede laute »Majestiite, es sei unziemlich, sich der Kénigin auf
mehr als zwei Schritt zu niihern, und absolut undenkbar, sie gar
zu berithren. Weiter bei 148.

137

Drei laute Gongschlige hallen iiber den Hof und hinauf zum
Mansardenfenster des Migdezimmers. Sie schauen Turike fra-
gend an. »Der Tempelgonge, erkliirt sie. »Er ruft zur Schwert-
feier. An jedem Morgen gibt es das Tagesgebet und an jedem
Abend um die sechste Stunde die Schwertfeier.«

»Ach so«, erwidern Sie, »dann gelten dic Gongschlige nur fiir
die Amazonen?«

Turike wirft Thnen einen erstaunten Blick zu. »Nur fiir die
Amazonen? Wo denkst du hin? Alle, die in der Burg leben,
gehen zur Schwertfeier. Das wiire ja schrecklich, wenn wir
niemals beten kénnten! Und nun cil” dich, wir miissen gehen.«
Sie antworten: »Ich bin so weit, von mir aus miissen wir die
Geweihte nicht warten lassen (245)«. - »Ach, mir ist so gar nicht
nach Beten zumute. Ich bleibe wohl lieber auf dem Zimmer

(254)«.

138
Zum allerletzten Mal: Ist Thre Heldenperson ein Mann (341)
oder cine Frau (339)°

139

»Eine Anstellung auf der Burg ...7« Die Wachhabende denkt
cinen Moment lang nach. »Ich glaube, da wird sich etwas
machen lassen.

Heda, Amazone, geleite unseren Gast zur Reitmeisterin!« Wei-
ter bei 162.

140

Ist Phex noch bei Thnen und gelingt die dringend gebotene
Schleichprober Nein: 235. Ja: 78.

141

Eiweia, dann sind Sie also auch so ein Spicler, dem es schnurz-
piepe ist, wie sein Held aussieht - Hauptsache, er hat Muckis
und er kann klettern ... Leider haben Sie sich verrechnet: Die
Amazonen tragen schlieBlich den Beinamen »dic strahlenden
Kriegerinnen«. Ein einigermalien schéner Mann mag sich even-
tuell in eine attraktive Frau verwandeln kénnen, jemandem, der
als Mann schon als stocklangweilig oder gar grottenhiBlich gilt,
wird das nicht gelingen. Ihnen jedenfalls wird Thre Verkleidung
niemand glauben. Treffen Sie also bei 58 eine neue Wahl.

142

»Findet [hr?« wundert sich die Offizierin. »sNun, mir scheint,
Ihr seid entweder schr zimperlich oder iibertrieben genierlich.
Beides wiirde Euch bei einem Leben als Amazone arg im Wege
stehen. Also vergessen wir das Ganze. Kann ich sonst etwas fiir
Euch tunf«

Tja,vom Gedanken an ein Leben als Amazone miissen Sie wohl
Abschied nehmen, aber Thnen bleiben ja noch ein paar anderc



Méglichkeiten: Sie kehren mit 45 Abenteuerpunkten im Ge-
pick nach hause zuriick (und beginnen das Abenteuer mégli-
cherweise mit einer neuen Heldenperson noch einmal von vorn
bei 1), Sie bitten um Arbeit auf der Burg (139) oder um eine
Audienz bei Kénigin Yppolita (136).

143

Endlich sind Sie rundherum zufrieden. Sie treten wieder auf die
StraBe zur Burg hinaus, bereit, sich bei 106 in das groBe
Abenteuer zu stiirzen.

144

Es ist Thnen tatsichlich gelungen, die Amazonenoffizierin aus
der Fassung zu bringen. Fiir einen Moment starrt sic stumm auf
Ihre BiBe. Der lang anhaltende, entsetzte Blick wird Thnen
allmahlich peinlich. SchlieBlich sind Sie zuvor schon ein paar
Frauen begegnet, und diese haben héchst unterschiedlich auf
den Anblick Ihres unbekleideten Kérpers reagiert: Einige haben
gelacht, andere versuchten, Sie zu trésten, indem sie lhnen
versicherten, daBl es ithnen »beim Mann vor allem auf die
inneren Werte« ankomme, aber noch keiner hatte es je die
Sprache verschlagen. Sie setzen zu einer Erklirung an, aber da
hat die Offizierin ihre Erschiitterung tiberwunden: »Burg-
wache!« ruft sie mit lauter Stimme, »zu mir, aber schnell! Und
bringt ein paar Kniippel, Radspeichen, Spatenstiele, Stuhlbeine
und dhnliches mitl« Weiter bei 21.

145
Nachdem Sie sich entkleidet haben, geht die Offizierin einmal
um Sie herum und betrachtet Sie mit kritischen Blicken. An-

schlieBend tiberpriift sie die Muskulatur Threr Schenkel und
Oberarme mit festem Griff, dann driickt sie Thnen einen Sibel
in die Hand und fordert Sie auf, ein paar Ausfille und Schein-
attacken gegen eine vor einer Wand stehende Riistung durchzu-
fithren. Nachdem Sie noch ein paar tiefe Rumpfbeugen und
einhindige Liegestiitze demonstriert haben, scheint die Offi-
zierin einigermalen zufrieden zu sein, auch wenn ihrer Miene
keinerlei Regung zu entnehmen ist. »Das war recht ordentlich«,
stellt sie schlieBlich fest. »Doch, doch, vielleicht wird es dir in
drei Jahren gelingen, in den Kreis der Kriegerinnen aufgenom-
men zu werden. Aber bis dahin warten noch viele Priifungen auf
dich: die hirteste Ausbildung, die eine Kriegerin auf Aventurien
durchlaufen kann. Zunichstaber wirst du dich zur Reitmeisterin
begeben und dich dort zur Stallarbeit einteilen lassen. Was
wiren die Amazonen ohne ihre Pferde? *Ein gutes Streitrof) ist
der halbe Sieg’, heiBt es bei uns. Ein halbes Jahr lang wirst du in
den Stallungen alles lernen, was du iiber die Pferde wissen
mubBt, und du wirst dich in Demut iiben, denn du wirst die
Dienerin der Résser sein. Und nun begib dich zur Reitmeisterin
- wir werden in sechs Monden wieder miteinander zu tun
bekommen, wenn deine Waffeniibungen beginnen.«

Weiter bei 162.

146

Wie von Furien gehetzt, stiirmen Sie zum Stalltor. Das Unge-
heuer kann Thnen nicht folgen, versucht es nicht einmal, wie Sie
mit einem fliichtigen Blick tiber die Schulter feststellen, bevor
Sie hinaus auf den Hof stiirzen und schwer atmend vor der
Stallmeisterin und ein paar Migden stehenbleiben. »Da war ...
da ist ...« stammeln Sie, »ein Mann, ein Monstermann bei dem
kranken Pferd!« Sic hatten erwartet, dall
nun der groBe Burgalarm ausgeldst wer-
den und alle Kurkumer Kriegerinnen
mit blankem Eisen in den Stall stiirzen
wiirden, aber Thre Schreckensmeldung
l6st nur einen Sturm albernen Gelich-
ters aus.

Lane gelingt es am schnellsten, wieder
cine ernste Miene aufzusetzen. »Ein
Monstermann ...« wiederholt sie kopf-
schiittelnd. »Der schreckliche Kerl, den
du gesehen hast, ist villig harmlos, wenn
man ihn nicht reizte

»Der Medicus!« Stine kann sich noch
immer vor Lachen kaum halten. »Sie hat
Angst vorm Medicus!« Weiter bei 218.
(Ubrigens: FallsThre Begegnung mitdem
Medicus fiir Sic nicht ohne schmerzhafte
Folgen geblieben ist, werden Sie in der
Kurkumer Krankenstation so gut verarz-
tet, daf} Sie 3 LP zuriickgewinnen.)

147
Sie stehen an einem Tunnelknick und
kénnen nérdlich nach 200 oder westlich

nach 56 weitergchen.
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148

Die Kénigin empfingt Sie im groBen Saal und griiBt mit einer
leichten Verbeugung und weist Sie an, auf einem Stuhl beim
Kamin Platz zu nehmen. Sie 146t sich Ihnen gegeniiber nieder.
Die Kénigin ist sehr groB und sehr schlank. Ihre Gestaltist vom
Alter ungebeugt, das ebenmiBige Gesicht nur auf der Stirn und
in den Augenwinkeln von zarten Falten gezeichnet. Wiren
nicht die breiten grauen Strihnen in ihren blonden Haaren, die
offen bis weit iiber ithre Schultern herabfallen, Sie wiirden
niemals glauben, dall die stolze Herrin von Kurkum wohl
dreimal so alt ist wie Sie.

Zu Beginn des Gespriches entschuldigt sich Yppolita fiir etwai-
ge Unbilden, die die tibereifrigen Kriegerinnen Ihnen bereitet
haben, dann dankt sie Thnen, das Haupt héflich neigend, fiir Ihr
aufmerksames und umsichtiges Handeln und sagt: »Keiner der
heute Lebenden hatte je mit einem solchen Feind zu tun, und
seine Helfer sind zahlreich und verschlagen. Auch Kurkum
wird nicht verschont bleiben, dessen sind Wir Uns gewiB, aber
Euch ist es zu danken, wenn Uns noch ein Aufschub gewihrt
wurde - und das bedeutet viel in diesen schlimmen Zeiten.« Sie
senkt die Stimme, so als ob sie eher zu sich selbst als zu Thnen
spriche: »Wir haben in der Tat sehr zu danken, fiir jeden Tag,
der fiir Uns gewonnen wurde, nun, da Wir wissen, wie kostbar
sie sind.«

Nach diesen ernsten Worten schligt die Kénigin heiterere Tone
an. Sie fragt Sie nach Ihrem Woher und Wohin, hért Thnen
interessiert zu und unterhilt Sie ihrerseits mit respekdosen,
aber freundlichen Anckdoten tiber das Oberhauprt Threr Hei-
matprovinz. Wie im Fluge vergeht die Zeit, und es mag wohl
mehr als eine Stunde verstrichen sein, als die Kénigin sich
erhebt und Thnen zum Abschied wiederum die Rechte entge-
genstreckt. Dann geleitet sie Sie zur Tiir, und mit einem
herzlichen »Rondra sei bei Euch, auf all Euren Fahrten!«
verabschiedet sie sich. Wihrend Sie, begleitet von einer Wache,
auf den Burghof zuriickkehren, fiihlen Sie sich seltsam benom-
men, fast so, als hitten Sie fiir Momente in einer anderen Welt
geweilt - zugleich aber sind Sie mit sich selbst beschiftigt: Wenn
Sie in diesem Augenblick tief in sich hineinhorchen, stellen Sie
fest, daff eine Begegnung mit einer der grofiten Heldinnen
Aventuriens einen Menschen gehérig verindern kann: Senken
Sie eine Ihrer schlechten Eigenschaften um 1 Punkt. Da die
Berithmtheit groBler Personlichkeiten auf andere Personen ab-
strahlt (und da in unserem Spiel die Abenteuerpunkte unter
anderem cin Gradmesser fiir die Beriihmtheit einer Spieler-
Heldenperson sind), bringt Thnen die Begegnung mit der Kéni-
gin 75 Abenteuerpunkte cin, die Sie gut verwahren sollten,
wenn Sie sich nun zu Abschnitt 73 begeben.

149

Enttiuscht kehren Sie heim, aber dann raffen Sie sich auf und
beginnen das Abenteuer mit einer neuen Figur bei Abschnitt 1
noch einmal von vorn.

150 -
Sie stehen an einem Tunnelknick und kénnen nérdlich nach
190 oder &stlich nach 327 weitergehen.
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151

Unentdeckt erreichen Sie die Scheune, stoben die Tiir auf und
schliipfen hinein. Zu Ihrer Uberraschung stehen Sie aber nicht
in dem weitliufigen Innenraum einer Strohscheune, sondern in
einem engen Verschlag. Ein stechender Geruch hingt in der
Luft.

Fliegen und aufgewehte Federn umschwirren Ihr Gesicht. Der
Boden und etliche Holzstangen, die quer durch den kleinen
Raum verlaufen, sind regelrecht von stinkendem Kot iiberkru-
stet. Sie sind in einem Hiihnerstall gelandet und kénnen von
Gliick sagen, daB sich dessen Bewohner gerade zu einem
Spaziergang auf dem Hofbefinden - wiiren sie daheim gewesen,
hiitten sie einen dimonischen Lirm gemacht! Sie kauern sich
einstweilen in eine Ecke, halten sich die Nase zu und lauschen
den Stimmen auf dem Hof: »Sieh mal, Zelda, hier sind ein paar
nasse Abdriicke!« - »Ja und? Wo fiihren sie hin?« - sWeiB nicht
genau - hier liegt iiberall Stroh!« - »Hmhm, da hiitte lingst
gefegt werden sollen! Eine elende Schlamperei, wenn du mich
fragstl Wo steckt eigentlich die Stallmagd? Hier ist doch wohl
die faule Permine zustindigl« - »Ich glaube, die ist krank.« -
»Tatsachlich, da habe ich aber etwas ...« Die Stimmen entfernen
sich, und Sie lesen weiter bei 116.

152

»Nein, nein!« Die Wichterin winkt Sic heran. »Tretet nur ein!
Unsere Reitmeisterin will mit Euch sprechen. Mir scheint, es
sieht gar nicht schlecht fiir Euch aus. Wiirde mich freuen, wenn
es mit der Anstellung klappt! Ich heiBe tibrigens Zelda. Sag’ nur
ruhig ‘du’ zu mir - wir sind hier auf Kurkum fast alle per du.«
Weiter bei 162.

153

Ohne viel Federlesens werden Sie an Armen und Fiifien gepackt
und mit »Hiev ho, hiev hol« ein paar Mal durch die Luft
geschwungen, bevor Sie in hohem Bogen Richtung Burggraben
fliegen. Mit dem Po voran klatschen Sie ins Wasser, das aber bei
weitem nicht so kalt ist, wie Sie beflirchtet hatten. Bald schon
haben Sie lhren Frieden mit dem feuchten Element gemacht.
Weiter bei 301.

154

Wihrend Sie bewuBtlos waren, haben die Amazonen Sie ent-
kleidet, gewaschen, Thnen ein Nachthemd iibergestreift und
selbstverstindlich auch Thr kleines Geheimnis entdeckt. Da Sie
aber offenkundig nicht als Feind auf die Burg gekommen sind
(und auBerdem den Kriegerinnen méglicherweise noch eine
wichtige Warnung zukommen liefien), hat man beschlossen,
Ihnen cine Bestrafung zu ersparen. Vielleicht fand man Sie
auch durch Thre Wunden geniigend gestraft. Wie dem auch sei
- sobald Sie wieder einigermalBen wiederhergestellt und reise-
fihig erscheinen, besucht die Reitmeisterin Sie an Threm Lager
und fordert Sie auf, Kurkum auf der Stelle zu verlassen. Auf die
Burg kimen wahrscheinlich sehr schwere Tage zu, und nie-
mand hier habe Zeit und Lust, sich mit einem PossenreiBer zu
befassen.

Die Reitmeisterin 3Bt sich auf kein Gesprich ein, und wenig



spéter erscheint ein Trupp von drei Kriegerinnen, der Sie vor
das Burgtor geleitet.

Um einige Erfahrungen und 45 Abenteuerpunkte reicher keh-
ren Sie in Thre Heimat zuriick. Das Abenteuer um Kurkum aber
wird wohl ein anderer Held bei Abschnitt 1 lésen miissen ...

155

Sie stehen an einem Tunnelknick und kénnen nérdlich nach
327 oder &stlich nach 296 weitergehen. In der Siidwand des
Ganges ist eine Schachtffnung zu schen. Im Schacht lehnt
eine Leiter, auf der Sie zu 60 hinaufklettern kénnen.

156

Mit nicht einmal zwei SchwimmstéBen haben Sie den Burg-
graben durchquert, klammern sich mit der Linken an der
Zugbriicke fest und pochen mit der Rechten, Leider erreichen
Sie nur das querverstirkte untere Ende der Bohlenwand. Thr
Klopfen klingt erbirmlich leise. Niemand wird Sie héren, wenn
Thnen nicht eine Kraftprobe+2 gelingt. Sie haben zwei Versu-
che. Brauchen Sie nur einen (weiter bei 157), alle beide (170),
klappt es etwa gar nicht (274)?

157

Es scheint, man hat Thr Klopfen gehért, denn urplétzlich saust
unter lautem Kettengerassel die schwere Bohlenbriicke herab.
Sie ziehen erschrocken den Kopfein. Was fiir eine riide Art, eine
Zugbriicke herabzulassen, denken Sie und stellen sich vor, was
mit [hnen geschehen wire, wenn Sie socben auf einer iiber den
Graben gelegten Planke unter der herabfallenden Briicke ge-

standen hitten ... Ein Schauder liuft Thnen iiber den Riicken.
Weiter bei 22.

158

Etwas ungcheuer Hartes, Schweres stiirzt auf Thren Schidel.
»Ein KornfaBl« schieBt es Ihnen durch den Sinn, sbei allen
Zwélfen, ein volles ...!« Dann denken Sie gar nichts mehr. Das
tun Sie erst wieder in Abschnitt 120.

159

Sie wissen, daB erschreckte Pferde schnauben und stampfen,
aber kaum einmal wichern - das tun sie nur, um einen Artgenos-
sen zu griiBen. Da aber aus dem Stall kein aufgeregtes Schnau-
ben zu héren ist, diirfte die Verdichtige wohl kaum dort

untergeschliipft sein. Sie vergeuden mit diesem Gebiude keine
Zeit und treffen bei 308 cine neue Wahl.

160

Sie stehen am Ostende eines langen Tunnels, der etwa 2 Schrit
hoch ist und in westostlicher Richtung verlduft. Sie sollten eine
Fackel entziinden, wenn Sie von hier aus weiter unterirdisch
vorriicken wollen, bezichungsweise Thre Fackel léschen, falls
Sie an die Erdoberfliche zuriickkehren wollen. Sie kénnen von
hier_aus durch eine enge Offnung in der Ostmauer ins Freie
klettern (232) oder nach Westen gehen (251).

Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers schon einmal ein paar
sehr wohlschmeckende Walderdbeeren gegessen haben - daran

werden Sie sich doch hoffentlich erinnern! -, gelangen Sie
durch die ()Hhung in der Ostmauer iibrigens nicht zu 232,
sondern zu 13.

161

Sie treten vor das grofe Burgtor. Die Zugbriicke ist hochgezo-
gen, was, da der Abend noch fern ist, darauf schlieBen liBt, daf
die Amazonen die Zeiten als unsicher einschiitzen. (Auch Sie
haben viele Geriichte von heraufzichendem Ubel gehort.) Ob-
wohl keine Wache zu sehen ist, machen Sie sich durch einen
lauten Ruf bemerkbar. Wenig spiter erscheint auf dem Wehr-
gang iiber dem Tor eine hiibsche blonde Frau mit Brustpanzer
und Helm aus blinkendem Messing. »Rondra zum GruBe!« ruft
sie herab. »Was ist Euer Begehrr«

Ja, was denn? Antworten Sie, »ich bin gekommen, um mir
cinmal Eure prichtige Burg anzusehen (90), Eurer Konigin
Yppolita wiirde ich gern die Aufwartung machen (93)«, oder,
»ich suche eine Anstellung. Gibt es auf der Burg nicht etwas zu
tun fiir eine gesunde, kriftige Frau, die zupacken kann (94)7«

162

Die Reitmeisterin - nach der Kénigin die ranghtchste Amazone
in der Burg - heifit Dedlana (Nachnamen sind bei Amazonen
nicht gebriuchlich, die auf Kurkum geborenen Kriegerinnen
tragen ohnehin keinen) und ist eine groBl gewachsene, breit-
schultrige Mittsechzigerin. Ihr schulterlanges Lockenhaar ist
von eisgrauer Farbe, eine helle Narbe auf der rechten Wange
und die verstimmelte Linke, an der drei Finger fehlen, kiinden
von manchem Sturm, den die Veteranin durchgestanden hat.
Auch im hohen Alter stellt die Offizierin noch eine eindrucks-
volle Erscheinung dar, und es fillt leicht, sich vorzustellen, daB
sie in ihrer Jugend einmal eine sehr hiibsche Frau gewesen sein
muB.

Nachdem sie Sie mit einem knappen Licheln willkommen
geheiBen und Thnen als Sitzplatz einen Hocker vor ihrem
Schreibtisch zugewiesen hat, kommt sie kurz auf Dienst und
Alltagsleben der Kurkumer Amazonen zu sprechen. Sie erfah-
ren, daf} 53 Kriegerinnen auf der Burg leben, eingeteilt in zwei
Eskadrone, 27 im ersten und 26 im zweiten. »Unsere Eskadrone
sind also nur ungefiihr halb so grof wie eine gewidhnliche
Reiterschwadron anderswoe, erklirt Dedlana. »Auf Kurkum
hingt man nimlich der alten Tradiion an, wonach Pferd und
Reiter als je eine Person gerechnet werden, so dal auch unsere
Eskadron genau genommen circa 50 Képfe zihlt. Ich bin noch
immer der Meinung, dafl man eine Eskadron verpflegungs- und
kostenmiiBig besser mit einem 50-kipfigen FuBsoldatenbanner
vergleichen kann als so eine neumodische mittelreichische
Riesenschwadron, aber lassen wie das: Militirische Organisati-
onsformen werden Euch wenig interessieren ... Ich werde Euch
tibrigens von jetzt an mit ‘du’ anreden, so ist es auf Kurkum
tiblich. Auch du wirst ‘du’ zu mir sagen, aber auf die Anrede
‘Reitmeisterin’ darfst du nicht verzichten - das wire duBerst
ungehérig! Als Stallmagd hast du alle Kriegerinnen mit *Ama-
zone  anzureden, alle héheren Ringe mit ihrem Rang, also
‘Weibelin’, ‘Leutenant’ und so fort; aber das wirst du schnell
begriffen haben, oder?«
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»GewiB, Reitmeisterin, das habe ich schon verstandens, versi-
chern Sie rasch, und Dedlana fihrt fort: »Nur wenn eine
Amazone dir anbietet, sic beim Vornamen zu nennen, darfst du
dir diese Freiheit herausnehmen, wenn du niemanden beleidi-
gen willst. Die Kénigin istin jedem Fall mit ‘Majestit’ und ‘Thr’
anzureden, das versteht sich wohl von selbst. AuBer mir gibt es
vier weitere Offiziere auf der Burg: die Schwertmeisterin, die
Stallmeisterin und die beiden Leutenants, die die einzelnen
Eskadrone anfiihren. Hinzu kommen fiir jede Eskadron eine
Fahnentriigerin und eine Weibelin - sogenannte Unteroffziere.
Nun ja, du wirst zunichst wohl vor allem mit Lane, der
Stallmeisterin, zu tun bekommen. Sic wird dir auch gleich
deine Arbeit und deine Kammer zuweisen. Hm, was wiire noch
zu sagen ...! Zwei Goldstiicke im Mond stehen dir zu, im
halben Jahr ein neues Gewand und ein Paar Stiefel oder Schuh’.
Einmal im Jahr magst du, wenn dir der Sinn nach Vergniigen
stcht, einen Reiterinnen-Trupp nach Beilunk oder Warunk
begleiten. Und nun steh’ aufl«

Die Reitmeisterin hat sich erhoben, Sie tun es ihr nach.
Dedlana schaut Sie ernst an und spricht eine Formel, in der Sie
sich zur treuen Gefolgschaft auf Kénigin Yppolita und zur
absoluten Verschwiegenheit iiber alle Dinge, die Kurkum be-
treffen, verpflichten. Sie schwiren bei allen Zwélfen und allem,
das Thnen heilig ist und begeben sich in Abschnitt 168 zur
Stallmeisterin.

163

Thnen wird schwarz vor Augen. Sie versinken in einc ticfe
BewubBtlosigkeit, aus der Sie erst Tage spiter wieder erwachen,
TIhre Heldenperson leidet unter einem schweren Gedichtnis-
verlust und kann sich nicht daran erinnern, wer ihr die schreck-
lichen, fast todlichen Wunden beigebracht hat. Auch Wochen
spiter kann sie noch nicht entscheiden, ob sie die letzten
Minuten, bevor sie die Besinnung verlor, tatsichlich erlebt oder
woméglich nur getriumt hat. Wenn das Ganze aber nur ein
Traum war, woher stammen dann die blutenden Wunden?
Sie werden wohl keine Antwort auf diese Frage finden, denn
wihrend Sie bewubBtlos in der Krankenstube lagen, ist dicses
Abenteuer ohne Sie zu Ende gegangen. Um 70 Abenteuer-
punkte reicher wandern Sie - falls IThre Heldenperson eine der
weiblichen Art ist - heim zu Threr Grofitante, der Sie einiges zu
erzihlen haben.

Spielen Sic cinen Mann in Verkleidung, so lesen Sie nun 221.

164
Weiter bei 325.

165

Einen wahnwitzigen Augenblick lang iiberlegen Sie, ob Sie die
Arme hochnehmen, um Thr empfindliches Kinn vor Faust-
schligen, odef ob Sie sic herunternehmen sollen, um Thre
peinliche Bl6Be vor neugierigen Blicken zu schiitzen. Aber da
haut Thnen auch schon jemand von hinten einen irdenen
Weinkrug auf den Kopf, und es beginnt cine ctwas einseitige
Priigelei, von der Sie jedoch nicht allzu viel mitbekommen, da
Sie recht bald das BewuBtsein verlieren. Sie erwachen bei 67.
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166

Gemeinsam mit Stine und Rahjane zichen Sie zum Keller unter
dem Palas, um von dort Fiichen und Kriige mit Bier und Wein
zum Festplatz zu schaffen. Aus irgendeinem Grunde bestehen
die beiden Migde darauf, die beiden Schubkarren mit der
zerbrechlichen Fracht selbst zu fahren, fiir Sie bleibt nur ein
kleines Bierfall zu tragen. Auf halber Strecke zum Festplatz
wentdeckt” Stine, dal sich der versiegelte Stopfen eines Wein-
kruges gelockert hat. Sie schligt vor, den Inhalt des Kruges auf
scinen Zustand zu iiberpriifen. Rahjane stimmt begeistert zu,
aber IThnen kommen Bedenken, und Sie lehnen ab (284). Un-
sinn, Sie nehmen einen kriiftigen Schluck (285).

167

Kopfiiber stiirzen Sie sich in den Schacht, aber die Verfolgerin-
nen sind Thnen noch immer dicht auf den Fersen. Sie geben auf
und heben die Hiinde (123). Sie rennen weiter zu 203.

168

Sie finden Lane, die Stallmeisterin, im nérdlichen Teil der
ausgedehnten Stallanlage. Die stimmig gebaute Vierzigyihnge
mit dem kurzen, aschblonden Igelhaarschnitt steht im Mittel-
gang, in dem auf hélzernen Gestellen lange Reihen von Sitteln
abgelegt sind, und ist eben damit beschiiftigt, einer Amazone,
die offenbar ihren Sattelgurt unsachgemiB repariert hatte, eine
Standpauke zu halten: »Amazone, man sollte dir eine Kaktee
unter deinen Giirtel klemmen und dich dann zu einem Dauer-
lauf abkommandieren, dann wiirdest du vielleicht begreifen ...
Ja, was ist denn?« Lane schaut unter grimmig zusammengezo-
genen Brauen zu Thnen hiniiber.

Ein wenig kleinlaut erkliren Sie, was Sie in den Stall gefithrt
hat. Lane ist wenig begeistert. »Wieder ‘mal eine Neueg, die von
Grannen und Borsten keine Ahnung hat! Na fein, mit mir kann
man es ja machen! Nur immer heran mit dem ahnungslosen
Gemiise - ich kann dann sehen, wie ich Menschen aus ihnen
machel« Sie wendet sich ab. »Amazone! Schnapp dir auf der
Stelle deinen Sattel, nimm ihn mit auf dein Quartier, bring
einen neuen Gurt an, nimm dein Zaumzeug dazu, und dann
wird das Ganze gewichst und poliert, daBl die Stallmeisterin sich
drin spiegeln kann! Aus dem Efferdfest wird dann wohl nichts
werden, aber das hast du dir selber zuzuschreiben! Weggetre-
ten!« Weiter ber 12.

169

Bei den Kleidern - Sie werden sich erinnern - war auch eine
Jacke. Welche Farbe hatte diese Jacke doch gleich? Blau: 342,
schwarz: 32, grau: 82, braun: 164, griin: 175.

170

Beim tobenden Ingerimm! Mérdermiifig haben Sie gegen die
Briicke gedroschen und sich in Threm Eifer die Hand verknaxt.
Noticren Sie einen Schadenspunktund lesen Sie weiter bei 157.

171
Noch brennt der scharfe Schnaps in Threm Rachen, da fihrt die
Stallmeisterin Sie auch schon an: »Und nun kann’s wohl



losgchen. Dein schickes Sibelgehinge legst du cinstweilen
beim Stalltor auf einen Hocker - eine Waffe brauchst du bei der
Arbeit nicht. Bind’ dir eine Schiirze vor, damit du dir deine
Kleddage nicht versaust« - sie wirft IThnen ein speckiges blaues
Stoftbiindel zu -, »und dann geht es ans Fiittern. Kriegen heut’
... Da dritben siehst du die Hafer-
kisten, daneben stehen ein paar Holzeimer, die kannst du

Hafer, die lieben Kleinen

zugleich zum Schépfen und als MaB verwenden. Und sich zu,
dal die letzten Pferde nicht zu lange warten miissen! Dann
regen sie sich nidmlich schrecklich auf.« Damit schlendert dic
Stallmeisterin nach drauBen auf den Hof,

In dem Teil des Stalles, in dem Sie sich befinden, stehen - in

Einzel- oder Zweierboxen - 31 Pferde. Sie haben ordentlich zu
tun, den Eimer immer wieder in der riesigen Kiste zu fiillen und
den Inhalt in die cinzelnen Trége zu kippen. Obwohl Sie sich
- immerhin handelt es sich um Thren ersten Arbeitstag - alle
Miihe geben, Thre Sache ordentlich und schnell zu machen,
geht doch manches schief: Sie verschiitten jede Menge Hafer,
der Eimerhenkel zerreift und vor allem: Kaum daB Sie beim
zwanzigsten Pferd angelangt sind, haben die ersten ihren Trog
bereits leergefressen und fangen nun an zu schnauben und zu
stampfen. Offenbar sind sie noch hungrig und zornig dariiber,
dal andere Pferde kriftig beim Fressen sind, wihrend sic vor
leeren Trégen stehen miissen. Ein Falbe dicht beim Eingang
beiBit vor Hunger gar ein groBes Stiick Holz aus seinem Trog.
Als Sie endlich das letzte Pferd versorgt haben, machen die
hinter den leeren Trégen stehenden einen entsetzlichen Lirm.
Bald wird das Getése iiberall in der Burg zu hisren sein. Was tun

Sie? Legen Sie bei den hungrigen Pferden schnell noch einen
Eimer nach, obwohl Sie ja eigentlich eben mit Ihrer Arbeit
fertiggeworden sind (199)? Sagen Sie, »Haltet das Maul, ihr
verfressenen Ungeheuere, und lassen sich erst einmal aufeinem
Strohballen nieder (268)?

172

Sie riicken vorsichtig vor bis ans Ende der Planke, heben die
Hand und pochen wuchtig gegen die rissigen Bohlen. Nichts
geschicht. Als Sie schon denken, man habe Sie nicht gehért, und
erneut die Hand heben, ist aus einem der Tortiirme ein Knak-
ken zu vernehmen, gerade so, als
habe jemand gerade eine Sperre
gelost. Sie haben eben begriffen,

was das Geriiusch bedeuten kénn-
te, da saust die Zugbriicke auch
schon, begleitet von mérderischem
Kettengeklirr, herab in Richtung
auf Thren Schidel. Dafl das Ding
aber auch soo schnell sein muB!
Eine Gewandtheitsprobe+3 ist al-
lemal fillig! Gelungen: weiter bei
19. Danebengegangen: auweia,
weiter bei 117!

173
fl Sic warten geduldig. Weiter bei
Abschnitt 178.

174

»50, jetzt geht es ans Misten!« ver-
kiindet die Stallmeisterin mit ci-
nem Licheln, als habe sie soeben
Fasanenbraten zum Abendessen
versprochen. »Der ganze Dreck
kommrtraus: erstaufeine Schubkar-
re und dann nach drauBen auf ei-
nen der groBen Mistkarren - also
los, ich will flicgende Forken se-
hen! Und iibrigens - das gilt besonders fiir unsere Neue - vergiB
nicht, den Pferdchen ‘Guten Tag’ zu sagen, bevor du eine neue
Box betrittst. Es gehért sich so, und es ist gesund.« Weiter bei
187.

175
Weiter bei 128.

176

Zwei andere Migde schlendern durch die Stallgasse heran.
Beide haben lockige, schwarze Haare (beide sind deutlich
groBer als die Frau, die Sie beim Wildchen beobachtet haben)
und sind offenbar Schwestern. Sie stellen sich als Stine und
Rahjane vor, wobei Rahjane deutlich iippiger gebaut ist, etwa
dreiBig Jahre zihlen und damit wohl fiinf oder sechs Jahre ilter
als ihre Schwester sein diirfte. »Du bist also die neue Permine? «
fragt Stine lachend und erklirt Thnen, als Sie verdutzt autblik-
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ken, sogleich, dabB sie die Stellung dieser »stinkefaulen, dicken,
fuchshaarigen Tranfunzel«, eben dieser Permine, {ibernom-
men haben. Thre Vorgingerin scheint, wie Sie nun erfahren,
obschon Sie gar nicht danach gefragt haben, nicht eben beliebt
bei den anderen Miigden gewesen zu sein. »Und seit sie noch
etwas mit diesem seltsamen Schleicher, diesem feinen Pinkel
aus der Stadt, angefangen hate, sagt Stine, »war es schier nicht
mehr auszuhalten mit ihr - hat die Nase so hoch getragen« - sie
wirft den Kopf weit in den Nacken -, »dafi es ihr dauernd
reingeregnet hat ...« Nachdem sie Sie interessiert von oben bis
unten gemustert hat, fihrt Stine fort: »Ach, nun tratsche ich die
ganze Zeit - was mulit du von mir denken? Erzihle lieber mal
ein wenig von dir: Wo kommst du her, was hast du bisher
getrieben und so weiter ...«

Sie fiigen sich dieser freundlichen Bitte (127). Sie beschlieBen,
erst einmal ein paar Fragen nach dieser unbeliebten Permine
und ithrem Umgang zu stellen: 249,

177

Sie suchen das kleine Wildchen ab, in das Sie die Frau hinein-
gehen sahen und aus dem sie nicht wieder herausgekommen ist,
aber Sie finden nicht die geringste Spur von ihr. Die Fremde
wird wohl eine Hexe gewesen sein, entscheiden Sie schlieBlich,
und heimlich fortgeflogen. Da wird Thnen wohl nichts anderes
iibrigbleiben als Thren urspriinglichen Plan wieder aufzugrei-
fen und die Dunkelheit abzuwarten. (Weiter bei 247.)
Allerdings gibt es noch die vage Méglichkeit, daB Sie einmal ein
Buch gelesen haben, das von Kurkum und ciner »Géttin der
Amazonen« handelte. Ist dies der Fall, lesen Sie weiter bei 51.

178

Das Warten macht Thnen nichts aus - Thnen doch nicht. Weiter
bei 35.

179
Weiter bei 45.

180

»Ach nein, das haben wir lieber bleiben lassen«, erwidert Stine
auf Thre Frage. »Wir wollten ja Permine keine Unannchmlich-
keiten bereiten. Aufierdem haben die Amazonen wohl auch
gesehen, daB diese Leute um die Burg herumschleichen. Da
hitten sich die Kriegsdamen ja selbst drum kiimmern kénnen.
Tauchen sowieso manchmal merkwiirdige Gestalten bei der
Burg auf, und die Amazonen scheren sich nicht drum ... Aber
aun komm: Erzihl uns was von dir und von deiner Heimat. Ich
hére so gerne Geschichten aus der Fremde.«

Sie lassen sich nicht lumpen und fangen an, von daheim und
von Threr abenteuerlichen, gefahrvollen Reise nach Kurkum zu
berichten, doch da steht plétzlich die Stallmeisterin vor Ihnen,
um Thnen einen neuen Auftrag zu erteilen. Sie lassen Lane gar
nicht erst zu Wort kommen, sondern sagen keck: »Ich bin da auf
einige Dinge gestoBen, die ich dir unbedingt erzihlen mufl
(229).« Sie beschlieBen still, daB Sie es wie Stine und Rahjane
halten und das Getratsche um Permine nicht weitertragen
wollen (186).
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181

Sie sind mit Threr Verkleidung rundherum zufrieden und treten
selbstbewuBt auf die Strafie hinaus. Von der Burg kommt Ihnen
ein Bauernkarren entgegen. Auf dem Bock sitzt eine Frau in
ecinem zerschlissenen, grauen Kleid mit threr kleinen
blondbezopften Tochter. Die Frau mustert Sie ein wenig miBi-
trauisch, hebt aber freundlich griifend die Hand. Das Kind
starrt Sie aus grofien Augen an. Im Voriiberfahren horen Sie es
sagen: »Schau doch, Mami, der Onkel hat die gleichen Haare
wie ich, aber ein viel schéneres Kleid als du ...« Sie gehen noch
cin paar Schritte die Strafie entlang, aber dann gestehen Sie sich
ein, daB Sic irgendwie das Vertrauen in Thre Verkleidung
verloren haben, und treffen bei 58 eine neue Wahl.

182
»Warum habt Thr das nicht gleich gesagt?« ruft die Wichterin.
Weiter bei 94.

183

Ach ja, Sie kennen tatsichlich eine Geschichte, in der ein
Tunnelsystem und ein Sack eine Rolle spielen? Na, dann
werden Sie auch wissen, was der Sack enthielt. Knochen: 128,
Kleider: 169.

184
Weiter bei 338.

185

Die erfahrenen Kimpferinnen versorgen rasch mit kundigen
Hinden Thre Wunden und die Threr Gegnerin. Dann eilt eine
von ihnen zur Festwiese, um die Kénigin und die Offizierinnen
von dem Vorfall zu verstindigen. Wenig spiiter stchen Sie vor
der Reitmeisterin und erstatten Bericht. Gemeinsam betrachten
Sie die auf Pergament gezeichneten Karten, die, in einer flachen
Stofftasche versteckt, am Kérper der Spionin entdeckt wurden:
detaillierte Skizzen von den Burgbefestigungen und vom Sy-
stem der Fluchttunnel. In den Hinden ecines jeden Angreifers
und Belagerers wiirden diese Zeichnungen zu einer tdlichen
Walffe. Die Reitmeisterin Dedlana schiittelt fassungslos den
Kopf. »Wer immer diese Pline bestellt haben mag - und wir
werden aus dieser Verbrecherin herausbekommen, wer ihr
Auftraggeber war -, er hitte Kurkum vernichten konnen, Wie
alle sind dir, (sie nennt den Namen Threr Heldenperson), zu
tiefem Dank verpflichtet. Wahrscheinlich hast du in dieser
Nacht Kurkum gerettet!« Sie legt Thnen die Hand auf die
Schulter. »Noch einmal: Hab’ Dank! Und nun solltest du dich
zuriickzichen und ein wenig zu schlafen versuchen. Mége dir
Peraine im Schlaf mit [hrer heilenden Hand nahe sein. Morgen
aber wird dich die Kénigin zu einem Gesprich empfangen.«
Weiter bei 332.

186

»Nun hast du den Strohballen lange genug mit deinem Hintern
angewirmtl« schnauzt die Stallmeisterin mit einem frohlichen
Grinsen. »Nun geht es wieder an die Arbeit!«

Weiter bei 174,



187

So wie die beiden anderen Migde ergreifen Sie eine dreizinkige,
hélzerne Forke und machen sich an die Arbeit. Bevor Sie die
erste Box betreten, in der cin Rappe und ein Fuchswallach
beisammenstehen, sagen Sie gehorsam, »guten Tag, Pferd-
chen, aber Sie kommen sich gehérig albern dabei vor. Sie
scharren das dreckige Stroh und die Pferdeiipfel unter den
Hufen der Tiere fort, schaffen es hinaus in die Stallgasse und
gabeln es auf cine breite Schubkarre. Dann kommt die niichste
Box an die Reihe. Wieder sagen Sie als erstes den albernen Gruf
auf. Als Sie sich der dritten oder vierten Box nihern, haben Sie
sich so weit von der Stallmeisterin entfernt, daB diese unmaég-
lich héren kann, ob Sie weiterhin diese anbefohlene Albernheit
von sich geben.

Nun haben Sie sich lange genug licherlich gemacht: Die
nichste Box betreten Sie ohne den peinlichen Pferdegruf}, der
wahrscheinlich ohnehin nur den einen Sinn hat, Geduld und
Intelligenz von Neulingen im Stall auf die Probe zu stellen
(202). N6, sagen Sie zu sich, die Stallmeisterin will es so, also
soll sic ihren Willen haben - und auBerdem macht es keine

Miihe (230).

188

Nachdem Sie noch eine geraume Strecke schleichend hinter
sich gebracht haben, stoBen Sie endlich auf die Leiter. Bevor Sie
hinaufsteigen, kauern Sie sich nieder und streifen die Schuhe
von den FiiBen, denn Sie wollen ganz sicher gehen, daf} Sie die
Leiter wirklich lautlos erklimmen (129). Nein, das wiire nun
wirklich Zeitverschwendung. Die Agentin ist schlieBlich ge-
warnt und hat es eilig. Vielleicht sucht Sie einen Weg, um von
der Scheune aus auf die Burgmauer und von dort aus der Burg
zu gelangen. Nun ist Eile geboten. Sie schleichen bei 105 sofort
die Leiter hinauf,

189

Sie sind mit wahrem Feuereifer ans Werk gegangen und haben
sich fast doppelt so viel Mist auf Ihre Karre gepackt wie die
beiden anderen Migde. Erst als Sie mit Threr Karre vor der
schmalen Planke stehen, die zur Ladefliche des Mistwagens
hinauffiihrt, verstchen Sie, warum die anderen sich lieber klei-
nere Lasten aufluden und éfter nach drauBen fuhren: Es wird
schwer werden, die gewaltige Fuhre iiber die Planke nach oben
zu beférdern, ohne daB die Schubkarre umkippt und ihre
Fracht in den Hof entlidt.

Drei, vier Amazonen und die Stallmeisterin schauen schon zu
Ihnen heriiber. Oh, oh, da steht eine Blamage ins Haus! Seien
Sie so gut und legen Sie eine Kraft- und eine Gewandtheits-
probe ab. Wenn auch nur cine der Proben scheitert, gibt es fiir
Thre Zuschauerinnen in Abschnitt 241 etwas zu lachen; anson-
sten geht es weiter bei 331.

190

Sie bewegen sich durch einen Gang, der im Siiden zu 150 und
im Norden zu 269 fiihrt. In der Westwand des Ganges gibt es
cine (")ffnung, die Sie niher untersuchen kénnen (276)

191

Als Sie mit schmerzenden Gliedern erwachen, hat die Stall-
meisterin Lane Sic aus der Box gezerrt, Sie an die Stallwand
gelehnt und titschelt Thnen soeben mit kriftiger Hand die

Wange. Was sie Thnen zu sagen hat, erfahren Sie in Abschnitt
337.

192

»Heb’ mal dein linkes Vorderbein und zeig deinen Hufl«
fordert Stine den Rappen auf, und das Pferd hebr tatsichlich
den linken Vorderhuf so weit an, daB das Hufeisen nach oben
weist. »Jetzt kénntest du prima den Huf auskratzene, erklirt die
Magd. »Ach, wire das schén, wenn alle Pferde so verniinftig
wiiren ... Und jetzt den rechten Hinterhuf, Rabel« Das Pferd
zogert einen Moment lang und schnaubt ungehalten, aber dann
tut es, wic ihm geheiflen, und Sie sind bali erstaunt. Sie haben
schon von Pferden gehért, die den Riegel an ihrer Boxentiir
zuriickschieben kénnen oder irgendwelche anderen Kunst-
stiickchen beherrschen, aber so etwas haben Sie noch nicht
gesehen. »Leg’ dich, Rabel« kommandiert Stine, und wieder
gibt das Pferd durch ein leises Schnauben zu verstehen, daf es
den Befehl fiir unsinnig hilt, 1Bt sich dann aber zégernd im
frischen Stroh nieder. »Manchmal habe ich tatsichlich ein
biBchen Angst vor ihme, erklirt Stine, »aber eigentlich habe ich
keinen Grund dazu. Er macht alles, was ich sage, und er hat
noch nie nach mir getreten. Es ist nur ... Er schaut so seltsam,
sieh nurl«

Das Pferd hat sich wieder erhoben, und als nun Thr Blick zum
Kopfdes Rappen wandert, kénnen Sie ein erschrecktes Zusam-
menzucken kaum unterdriicken: Die groBe schwarze Pupille
des Hengstes ist nicht - wie bei anderen dunklen Pferden iiblich
-von cinem dunkelbraunen Ring umgeben, sondern von einem
Kreis aus lichtem Blaugrau. Hell, kalt und zugleich herausfor-
dernd, wie Thnen scheint, starrt das Pferdeauge Sie unter langen
schwarzen Wimpern hinweg an, so lange, bis Sie den Blick
abwenden.

Ihnen ist plétzlich cin wenig unheimlich zumute. Was immer
dieses Tier fiir ein Geheimnis bergen mag - Sie méchten es nicht
zum Feind haben, das steht nach dieser Kreuzung der Blicke fiir
Sie fest, und Sie sind recht froh, als Stine die Box verlidBt und Sie
ihr folgen kénnen. Weiter bei 6.

193

Als Sie der Kénigin gegeniibersitzen kommen lhnen plétzlich
Bedenken wegen Threr Verkleidung. Sie fragen sich, ob Sie das
Richtige tun, wenn Sie Yppolita ebenso tiuschen wie alle
tibrigen Kurkumer.

Andererseits mag es fiir Sie - trotz allem, was Sie fir die
Amazonen getan haben - iibel ausgehen, wenn Sie jetzt lhr
Geheimnis verraten. Wie entscheiden Sie sich? Spielen Sie
weiter Thre Rolle (224), oder geben Sie sich der Konigin zu
erkennen (333)?

194
Weiter bei 45.
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195

Yppolita wirft Thnen einen langen, aufmerksamen Blick zu,
dann dankt Sie Thnen, das Haupt héflich neigend, fiir Thr
aufmerksames und umsichtiges Handeln und sagt: »Keiner der
heute Lebenden hatte je mit einem solchen Feind zu tun, und
seine Helfer sind zahlreich und verschlagen. Mich wundert,
daB diese Schurkin so mutig war, ihrem Leben ein Ende zu
setzen. Gerissenheit paart sich selten mit Mut. Nun, so erfahren
Wir nicht, wer die Spionin ausgeschickt hat, aber Wir ahnen es
ohnedies. Kurkum wird nicht auf immer verschont bleiben,
dessen sind Wir Uns gewil3, aber Euch ist es zu danken, wenn
Uns noch ein Aufschub gewidhrt wurde - und das bedeutet viel
in diesen schlimmen Zeiten.« Sie senkt die Stimme, so als ob sie
cher zu sich selbst als zu Thnen spriche: »Wir haben in der Tat
sehr zu danken, fiir jeden Tag, der fiir Uns gewonnen wurde,

nun, da Wir wissen, wie kostbar die Tage auf Dere sind.«

Nach diesen ernsten Worten schligt die Kénigin heiterere Téne
an. Sie fragt Sie nach Threm Woher und Wohin, hért Thnen
interessiert zu und unterhilt Sie ihrerseits mit respektlosen,
aber freundlichen Anekdoten iiber das Oberhaupt Threr Hei-
matprovinz. Wie im Fluge vergeht die Zeit, und es mag wohl
mehr als eine Stunde verstrichen sein, als die Kénigin sich
erhebt. Sie geht zu ihrem Tisch hiniiber, 6ffnet eine Schatulle
und entnimmt ihr einen schmalen silbernen Ring, in den
ringsum die Bildnisse schleichender Léwinnen eingraviert sind.
»Nehmt dieses Geschenk, zur Erinnerung an Uns und an

28

Kurkum. Der Ring wird Euch als *Gast der Kurkumer Kénigin’
ausweisen und das Tor zu allen Amazonenburgen ffnen - falls
Ihr sie zu finden versteht. Auch auf Kurkum werdet Thr, zu
einem Besuch, stets willkommen sein.«

Die Kénigin streckt Thnen zum Abschied wiederum protokoll-
widrig die Rechte entgegen. Dann geleitet sie Sie zur Tiir, und
mit einem herzlichen »Rondra sei bei Euch, auf all Euren
Fahrten!« verabschiedet Sie sich. Weiter bei 2.

196

Es gibt mehrere Boxen, in denen Stuten mit Fohlen stehen, aber
Siesind inzwischen schon daran gewohnt, dafP die Stallmeisterin
sich bisweilen ein wenig unklar ausdriickt, und haben erraten,
welche Stute sie meint, nimlich die schwarze, die das winzig
kleine graue Fohlen mit den Wackelbeinen hat. Alle anderen
Fohlen sind schon betriichtlich ilter und bediirfen wohl keiner
besonderen Aufmerkamkeit mehr.

Die Stille, in denen cben noch allgemeine Geschiifigkent
herrschte, liegen nun still und verlassen da. Auch die Pferde sind
ruhiger geworden; nur hin und wieder ist ein leises, fast schiich-
ternes Schnauben zu héren. Auf Threm Weg passieren Sie auch
die »Krankenstation«, wo ¢in brauner Wallach mit einer eitri-
gen Wunde an der Hinterhand steht. Sie werfen einen fliichti-
gen Blick in die Box, rufen ein aufmunterndes »Wird schon
werden, Alter!« hinein und wollen Thren Weg fortsetzen, als
Ihnen bei Abschnitt 258 cin Schrecken in die Glieder fihrt!

197

»Die schone ... die leidenschaftliche ...«, murmelt Turike mit
einem versonnenen Licheln. »Ja, Rahja ist auch meine heimli-
che Lieblingsgbttin! Wie wiirde es wohl den Zwélfen gefallen,
wenn wir auf dem Zimmer blieben und, statt der Schwertfeier
beizuwohnen, der gottlichen Rahja huldigten. Ach, ich denke,
sie witrden gnidig auf uns blicken, und, falls nicht, wiirde die
gute Rahja Fiirbitte fiir uns halten. So komm, wir wollen mit
dem Dienst beginnen!«

Sie gesellen sich zu Turike, um Rahja zu dienen (46); Sie teilen
der Magd héflich mit, daBi Sie sich nun doch dafiir entschieden
haben, an der Schwertfeier im Tempel teilzunehmen, Rahja sci
cine geduldige Géttin und kénne warten, gerade in der Erwar-
tung nimlich ligen besondere Reize (245); Sie erkliren, dal3 Sie
in dieser Stunde weder Rahja verehren, noch an der Schwert-
feier teilnehmen wollen. Es verlange Sie nur nach Ruhe und

Abgeschiedenheit (39).

198

So klar und eindringlich, wie Sie es vermégen, schildern Sie den
Kriegerinnen lhre Beobachtungen und Vermutungen. IThrer
Ansicht nach deutet alles darauf hin, dal} sich eine Spionin in
die Burg eingeschlichen hat. Sie liefern eine knappe Beschrei-
bung der schwarzhaarigen Frau. Da Sie die Person aber nur aus
einiger Entfernung gesehen haben, kénnen Sie keine schr
genauen Angaben liefern. Immerhin fithrt Thr Bericht dazu,
dafi eine Offizierin den Befehl gibt, alle Amazonen - auch die
wachfreien - auf dem Burghof antreten zu lassen.

Pfiffe schrillen durch die Anlage, und wenig spiter haben sich



etwa 50 Kriegerinnen, teils gewappnet, teils mit knappen
Hausminteln angetan, vor Thnen aufgestellt. Die Blicke, die Sie
treffen, sind meistenteils nicht sehr freundlich: Welche Solda-
tin schitzt es schon, mitten in den Freistunden aus dem Schlaf
oder vom Spiel weggerufen zu werden?

Sie fassen besonders die schwarzhaarigen Frauen scharf ins
Auge, aber Sie entdecken keine, in der Sie die von Thnen
beobachtete Person wiedererkennen. Dies teilen Sie schlieBlich
der Offizierin mit. Die Wachhabende nimmt Ihre Mitteilung
mit zufriedener Miene zur Kenntnis und sagt: »Ich konnte mir
ohnehin nicht vorstellen, daB die Gesuchte darunter ist. Diese
Frauen kenne ich alle; sie gehen auf Kurkum ein und aus.
Warum sollte eine von ihnen heimlich in die Burg schleichen.
Nein, die Agentin muB fremd auf Kurkum sein.« AnschlieBend
weist sie die Kriegerinnen zu erhéhter Aufmerksamkeit an und
teilt zwei Trupps ein: einer soll die Burganlage griindlichst
durchsuchen, der andere soll - mit Hacken und Schaufeln
bewaffnet - den duBeren Zugang zum Tunnelsystem ein fiir
allemal unpassierbar machen. Sie dankt Ihnen noch einmal fiir
Ihre Warnung und fragt Sie nach Threm weiteren Begehr.
Wollen Sie um Aufnahme unterdie Amazonen der Burg Kurkum
bitten (266), um eine Audienz bei Kénigin Yppolita, bevor Sie
nach Hause zuriickkehren (136), oder um cine Arbeit auf der
Burg (139)?

199

Sie raffen sich auf und beginnen mit der Fiitterei noch mal von
vorn. Endlich kehrt etwas mehr Ruhe im Stall ein - obschon,
irgendein Pferd steht immer vor einem leergefressenen Trog,
und bald geht das Lirmen wieder los. Als Sie gerade wieder
einen Hafereimer gefiillt haben und den Kopf heben, blicken
Sie in das zornrote Gesicht der Stallmeisterin. »Ja, bist du denn
von allen Géttern verlassen?« herrscht Lane Sie an. »Weilt du
denn nicht, was zuviel Hafer in einem Pferdebauch anrichten
kann? Hast du mal auf einem Pferd gesessen, das ‘der Hafer
sticht'?«

»Aber ...«, stammeln Sie, »woher sollte ich denn ...7«

Lanes Stachelhaare striuben sich, ihre blauen Augen funkeln.
»Wobher sollte ich ...7« ifft sie Sie mit diinnem Stimmchen nach,
um dann sofort wieder in rondragefilligen Donnerklang zu
verfallen. »Habe ich nicht gesagt, daB ein Eimer das Maf ist?«
Sie heben ratlos die Schultern. »Ja, das hast du, Stallmeisterin,
aber wieviele Mal} auf ein Pferd ...«

»Na, wie viele denn wohl?« fihrt Lane ungnidig dazwischen.
»Eines natiirlich: ein Eimer pro Pferd! Arrgh! Oh, warum
mubBten es die Gétter nur so fiigen, daB meine Stallmigde stets
diimmer als die Viecher sind?«

Sie halten es fiir ratsam, die letzte Frage unbeantwortet zu
lassen. Lane fihrt fort: »Nun gut, wollen wir das Ganze deiner
Unerfahrenheit zuschreiben, aber wenn du dir einen zweiten
Schnitzer in dieser Art leistest, bist du drauBen, daB ist so sicher
wie das, was beim Boten des Lichtes vorn rauskommt, son-
nengelb istl« So, und nun kannst du einen Moment Pause
machen. Setz’ dich dort auf einen Strohballen und denke iiber
meine Worte nach!«

Weiter bei 176.

200

Sie bewegen sich durch einen Gang, der im Norden zu Ab-
schnitt 240 und im Siiden zu 147 fiithrt. In der Ostwand
entdecken Sie eine vermauerte Offnung. Schade, Sie hitten zu
gern gewuBt, was sich dahinter verbirgt, aber die Mauer erweist
sich als undurchdringlich.

201

Als die Spionin plétzlich vom Mondlicht beschienen wird,
springt sie vor, um mit dem Dolch zuzustoBen, aber Sie, da Sie
jetzt mit dem Riicken zur Tiiréffnung stehen, sehen die Arttacke
kommen und wehren sie ab.

»Feinl« denken Sie grimmig. »Die Schurkin stellt sich endlich
zum Kampfl Den soll sie haben!« Bei 70 sprechen die Waffen.

202

Sie sparen sich den bléden Gruli. In der nichsten Box steht
désend ein gewaltiger Rappe, der iiberhaupt keine Notiz von
Ihnen nimmt. Mit cinem grimmig zufriedenen Grinsen schar-
ren Sie den Mist aus der Box und gehen weiter zu einem
Braunen, der ebenso reglos und verdauungsmiide wie eben das
schwarze Pferd vor seiner Krippe steht. Kaum haben Sie die
Gabel in das dreckige Stroh geschoben, da zuckt das Pferd
unmerklich zusammen und keilt sofort mit beiden Hinterhufen
nach Thnen aus. Nur ein geistesgegenwiirtiger Hechtsprung zur
Scite kann Sie jetzt noch retten! Legen Sie eine Gewandtheits-
probe+5 ab. Gelingt sie, lesen Sie weiter bei 280, miBlingt die
Probe feuern die riesigen Hufe Sie nach 326.

203

Von Panik ergriffen, fliichten Sie durch die unterirdischen
Giinge, aber allzubald héren Sie in Threm Riicken die Schritte
Ihrer erbosten Verfolgerinnen. Mit Miihe und Not erreichen Sie
das Ende des Tunnelsystems und zwingen sich durch das enge
Loch. Doch was ist das? Schockschwerenot - Sie werden bereits
crwartet. »Ein Spionsmensch! Oh, welch’ schurkische Tat!l«
héren Sie noch rufen, dann trifft Sie der erste Kniittelhieb.
Wiihrend Sie noch in der Mauerenge zappeln, miihen sich die
Amazonen gleichzeitig von vorn und von hinten, Thnen Thre
listerliche Neugier auszutreiben. Da sich dabei einer extrem
rigiden Pidagogik bedienen, verlieren Sie alsbald das BewuBt-
sein, wachen aber - sehr zu Threm Leidwesen - be1 67 wieder auf.

204
Weiter bei 128.

205

Sie ziehen - wegen der Klobigkeit des Holzpriigels - 2 Punkte
von Threm Attackewert ab und wiirfeln dann IThre Attacke. Die
Schadenspunkte, die der Bengel anrichtet, ermitteln Sie mit
W+6. Wenn die Attacke miBlingt, lesen Sie sofort weiter bei
312.

Falls Thre Attacke gelungen ist, wiirfeln Sie die Schadenspunkte
aus, bevor der Unhold pariert, und merken sich die Zahl.

Als Thr Gegner den Priigel herabsausen sicht, hebt er abwehrend
die Hinde zu einer unbeholfenen Parade. Sie wiirfeln fiir ihn.

29



Bei I-6ist seine Parade gelungen, und Sie lesen weiter bei44. Bei
7-14 ist die Parade Thres Gegners mifllungen. Weiter bei 257.

206

Wiirfeln Sie eine Probe auf »Ausweichen«, (Falls Sie die
Ausweichregel nichtverwenden, wiirfeln Sie eine Gewandtheits-
probe+6). Probe gelungen? Weiter bei 146. Mistwiirfel, elen-
der! Weiter bei 209.

207

Als Sic den Fremden ansprechen, verbreitert sich das unholde
Grinsen noch um ein Beriichtliches. Unwillkiirlich denken Sie:
»Bei allen Zwélfen, jetzt frit er mich!», aber da dringt ein
dumpfer Lautzwischen den Wulstlippen hervor, den wir schrift-
sprachlich nur annihernd mit »Unhrrg Aahrme« wiedergeben
koénnen, in dem Sie jedoch die Worte »Guten Abend« zu
erkennen glauben.

»Schon gegessen?« fragen Sie. Etwas anderes ist IThnen auf dic
Schnelle nicht eingefallen, aber Sie wollen das Gesprich aufl
keinen Fall einschlafen lassen. Wer weil}, auf welche Gedanken
der Riese kommt, wenn plétzlich Stille herrscht?

Die Miene des Hiinen verfinstert sich, Er schiittelt traurig den
schweren Kopf. »Baald Echsssen«, murmelt er, »viie-uhl
Huungrihrl«

Sie nchmen sich vor, sobald wie méglich das Thema zu wech- .

seln, aber da wendet der Fremde plétzlich seinen stieren, hung-
rigen Blick von Thnen ab. Er drehtsich langsam um, hockt sich
neben den kranken Braunen ins Stroh und winkt Sie heran.
Allem Anschein nach will er Ihnen in Abschnitt 219 etwas
zeigen.

208
So’n Blédsinn! Weiter bei 95.

209

Die rechte Pratze des Unholds umklammert [hre Schulter. Sie
kommen nicht fort! Nun kénnen Sie nur noch mit den Fiusten
zuschlagen. Vielleicht landen Sie ja bei 211 einen gliicklichen
Treffer.

»Ache«, denken Sie resigniert, »hier komme ich sowieso nicht
mehr lebend heraus! Was also soll mir das Kiéimpfen niitzen? In
Abschnitt 248 erwarten Sie gbtterergeben den finalen Hieb.

4
210
Ist Thre Heldenperson minnlich (57) oder weiblich (153)?

211
Wiirfeln Sie eine Box-Attacke. Wenn diese gelingt, lesen Sie 76,
wenn nicht, geht es bei 217 weiter.

212

Kaum haben Sie den Hof betreten, als ein lauter Alarmruf
erschallt: »Spione! Da ist eine Spionin im Hofl« Von mehreren
Seiten stiirmen Kriegerinnen mit geziickten Sibeln auf Sie zu.
»Tod den Verritern!« ruft eine helle Stimme. Die Lage ist
prekir: Vielleicht kénnen Sie den Amazonen rechtzeitig klar-

30

machen, warum Sie so iiberraschend mitten in Ihrer Burg
auftauchen - wahrscheinlicher aber sind Sie schon tot, bevor Sie
das erste Wort herausgebracht haben. Was sollen Sie nur tun?
Blitzartig zuriickfliichten in den unterirdischen Gang (112) -
die Hinde heben und den Amazonen Thre Motive erliutern
(114) - die Waffe zichen und wihrend des Gefechtes erkliren,
wie Sie in die Burg gelangten und dafl Sie nichts Bases im
Schilde fithren (118)?

213

Der Hiine schiittelt nur bedichtig das schwere Haupt und starrt
ratlos, ja, fast traurig auf Sie hinab. Sie kénnen noch einmal
zuschlagen (131), oder, um einen plétzlichen Sinneswandel
anzuzeigen, Thre Fiuste friedfertig sinken lassen (311).

214
Weiter bei 347.

215

Tja- leider hat sich die grafische Abteilung
strikt geweigert, eine grofformatige Zeich-
nungvon einigen Dutzend splitterfasernackter

Amazonen anzufertigen. Wir zei-
gen lhnen stat dessen das Bild
eines besonders schonen Schwer-
tes, der eigentlichen, der wahren
Braut eines jeden Abenteurers. Nicht wahr,
das gefillt IThnen viel besser?! AuBerdem wis-
sen wir aus Zuschriften besorgter Eltern, dal}
Tétungsinstrumente jeder Art jederzeit gern
gesehen sind, Abbildungen nackter Damen
dagegen so manche Knabenseele aufs Aufer-
ste gefihrden ...

Abernun zuriickzu unserer Geschichte: Wenn
Sie, verehrter Leser, Nudititen doch mehr
schitzen als trefferpunktintensive Schwerter,
werden Sie sich die badenden Damen wohl
weiterhin selbst vorstellen miissen.

Ganz im Vertrauen: Die Phantasie zeichnet
ohnehin stimmungsvollere Bilder als jeder
Berufsgrafiker, chrlich!

Die tollenden Kriegerinnen jedenfalls treiben
ihr ausgelassenes, wildes Spiel bis zum frithen

G 35

Morgengrauen. Danach wandern sie, er-
schopfi, aber gliicklich lichelnd, in die Burg
zuriick. Auch Sie sollten sich davonstehlen,
zum Beispiel zu Abschnitt 72.

216

Sie greifen sich an den Hals und schauen Turike bestiirzt an.
»Mein Halsschmuck! Ich habe meinen Halsschmuck verges-
sen! Er liegt noch oben auf dem Zimmer. Ohne meine Kette
mag ich nicht feiern: Sie verdeckt meinen hiBlichen Adamsap-
fel. Ich laufe rasch hinauf und hole sic.«

»Dann wirst du aber allein zum Festplatz gehen miissene, sagt



Turike. »Denke nur nicht, daB ich hier noch lange herumstche
und auf dich warte!«

»Nein, nein, geh nur! Ich werde mich schon zurechtfinden!«
rufen Sie, schon auf dem Weg zum Palas. Wenig spiiter haben
Sie Thre Stube erreicht und lassen sich erst einmal auf das Bett

fallen. Das scheint ja noch einmal gutgegangen zu sein. Weiter
bei 293.

217

Ihre geballte Faust saust knapp am Kinn Ihres Gegners vorbei,
der sich von Thren Boxkiinsten wenig becindrucke zeigt. Weiter
bei 213.

218

»Der Medicus ist ein armer Kerl«, erklirt Thnen die Stall-
meisterin. »Stark wie ein Bir, aber nicht ganz richtig im Kopf,
wic du gemerkt hast. Yppolita hat ihn vor Jahren hier aufge-
nommen, als er noch ein kleiner Junge war. Inzwischen hat sich
herausgestellt, dafi er eine besondere Gabe besitzt: Er kann
kranke oder verwundete Tiere heilen, indem er ihnen die Hand
auflegt, und hat schon so manches unserer Tiere vor dem
sicheren Tode bewahrt. Wir wiiBten nicht, was wir ohne ihn
anfangen sollten ... Vielleicht schenkst du ihm mal ctwas SiiBes
- dariiber freut er sich sehr. Nun gut, fiir heute ist alle Arbeit
getan. LaB dir von den anderen Miigden dein Quartier zeigen.«
Das tun Sie in Abschnitt 222,

219

Der tumbe Hiine deutet aufgeregt auf die Beinwunde des
braunen Wallachs. Sie schauen genauer hin und stellen cine
erstaunliche Veriinderung fest: Die Wunde ist in den letzten
paar Stunden deutlich abgeschwollen. Diese Tatsache scheint
dem Riesen eine groBe Freude zu bereiten, denn er grinst
strahlender denn je. »Chch-heillltt!« stéBt er einen seltsamen
Keuchlaut aus, und wieder: »Cheilt, cheilt!«

»Es heilt gut«, bestitigen Sie, und fragen, einer plétzlichen
Eingebung folgend: »Hast du das getan?«

Der Hiine nickt so heftig, daB ihm die fettigen Haarstrihnen
um das schwere Haupt schwingen, und hebt seine gewaltige
Rechte. »Mitt Chand'« schnauft er, »mit Chand!«

»Mit deiner Hand?« vergewissern Sie sich ungliubig und ern-
ten wieder ein heftiges Nicken.

»Das hast du gut gemachte, loben Sie. »Wie heiBit du?f«

Der Schwarzhaarige klopft sich an die breite Brust. »Chich
Midi-kusch!«

»Du bist ein Medicus, das stimmte, bestitigen Sie hiflich, »aber
ich wollte wissen, wie du heifit. Wie ist dein Name?«

Der Riese sicht Sie ratlos an. »Naahm Mihdikusch!« Sie be-
schliefen, nicht weiter in ihn zu dringen. AuBerdem scheint er
plétzlich jedes Interesse an Ihnen verloren zu haben. Seine
ganze Aufmerksamkeit gilt dem Wallach, dessen verwundeten
Schenkel er zirtlich betastet.

Auch als Sie sich zum Gehen wenden, blickt der sanfte Riese
nicht auf. Sie schauen noch nach Stute und Fiillen, stellen fest,
daB3 beide wohlauf sind, und fragen, als Sie wieder zum Brun-
nen zuriickgekehrt sind, die Stallmeisterin nach jenem seltsa-

men Burschen, der offenbar auf den Namen Medicus hért.
Weiter ber 218.

220

Sie wandern durch die kleine Stube und schauen gelegentlich
aus dem Fenster. Vom Rondratempel dringen bisweilen dumpf
gemurmelte Gebete oder kraftvoll gesungene Chorile zu Thnen
hinauf. Nach etwa einer halben Stunde verkiindet allgemeines
Stimmengewirr auf dem Hof, dafl die Schwertfeier voriiber ist.
Auf der Treppe sind die FuBtritte der zuriickkehrenden Migde
zu héren. Wenig spiter stiirmt Turike ins Zimmer.

Weiter bei 86.

221

Ach, ach, ausgeschieden sind Sie sowieso, warum sollten wir Sie
da noch weiter drgern. Also: Wie durch ein Wunder blieb Thr
kleines Geheimnis unentdeckt - vermutlich, weil es eben nur
ein wirklich kleines Geheimnis war. Darum verhalten Sie sich
still, damit nun nicht noch alles herauskommt und man Thnen
woméglich die Abenteuerpunkte wegnimmt.

222

Immer noch lachend und scherzend und voller Vorfreude auf
das nichtliche Fest, stapfen die Migde die steinernen Stufen zu
ihren Stuben hinauf, einer Reihe von Mansardenzimmern im
Dachgeschof3 des Palas, des grofen Hauptgebiudes der Burg.
Es stellt sich heraus, dal Sie sich einstweilen ein Zimmer mit
Turike teilen miissen, einer sommersprossigen Briinetten mit
kurz gestutztem Haarschopf. »Es gibt hier auch ein paar Ein-
zelzimmers, erklirt sie Thnen, »aber wenn man neu ist, mufy
man warten, bis eines frei wird.«

»Hat hier diese Permine geschlafen?« fragen Sic mil cinem
Seitenblick auf ein freies Bett, auf dem zusammengefaltet ein
frisches Laken liegt.

»No«, erwidert Turike. »Permine war schon recht lange hier -
die hatte ein Zimmer fiir sich allein. Hier hat Girte geschlafen,

aber die ist nun in Permines Zimmer umgezogen.« Weiter bei
239.

223

Sie haben es tatsiichlich geschaffi! Danken Sie Phex bei niichster
Gelegenheit mit einer eindrucksvollen Spende!

Oben auf der Burgmauer konnen Sie allerdings nicht lange
bleiben. Schleichen Sie rasch iiber den Hof zu einem gecigneten
Versteck bei 140.

224
Lesen Sie weiter bei 195.

225

Das Wasser, das den ganzen Tag auf dem Fensterbrett in der
Sonne gestanden hat, ist lange nicht so kiihl, wie Sie befiirchtet
hatten. Ohne auf Turikes fast unverschimt neugierigen Blicke
zu achten, waschen Sie sich griindlich und legen anschlieBend

Ihre Kleider wieder an.
Weiter bei 137.

31



226

»Ach wirklich?« Turike sieht Sie miBbilligend an. »Ich meine,
du riechst nach Pferdeiipfeln.«

Sie erwidern: »Nichts da, Arbeit schindet nicht, und ihr Geruch
auch nicht (242)« - »Na schén, ich halte es zwar fiir tiberfliissig,
aber dann tue ich dir halt den Gefallen. Sie entkleiden sich und
beginnen, sich zu waschen (33).«

227

Thr Alarmschrei hallt durch die Scheune. Wenig spiter stiirmt
eine der Wiichterinnen heran. »Eine Spioninl« rufen Sie aus
dem Dunkel. Hier in der Scheune!« Die Amazone eilt mit einer
Laterne zu Thnen hinein, und gemeinsam mit ihr beginnen Sie
mit der Suche. Weiter bei 309,

228

Nun, da Sie wissen, worauf Sie achten miissen, kénnen Sie das
Geriiusch deutlicher ausmachen, auch wenn es immer noch fast
nicht wahrnehmbar ist. Das gibt [hnen zu denken: Die Spionin
schleicht offenbar so leise sie kann, und dafiir kann es nur eine
Erklirung geben: Die Agentin hat Sie trotz aller Vorsicht
bemerkt und weiB, daB sie nicht allein in der Scheune 1st. Wenn
Sie nur etwas sehen kénnten! Sie wiirden losstiirmen und die
Verdiichtige stellen - aber unter diesen Umstiinden wiirden Sie
nur Thren Standort verraten. Also schleichen Sie lauschend
weiter zu 281.

229

Sie berichten der Stallmeisterin von den Beobachtungen der
Migde. Lanc hort Thnen interessiert zu und erklirt Thnen dann,
daB die Amazonen nur gegen jemanden vorgehen kénnen, den
sie im Innern der Burg aufgreifen und als Spion tiberfiihren
konnen. Ein Fremder, der sich nichts weiter zuschulden kom-
men liBt, als vor der Burg herumzuschleichen, sei tabu, seit
alters her.

»Ach was, es ist nicht verboten, sich in der Gegend um die Burg
herumzudriicken?« fragen Sie iiberrascht.

»Das ist gar nicht einmal der Punkt«, erwidert die Stallmeiste-
rin. »Auch wenn es nicht verboten wiire, wiirden wir uns wohl
kaum ein Gewissen daraus machen, neugierigen Herumtrei-
bern eine Lektion zu erteilen ... Nein, mit den Fremden hat es
&ine seltsame Bewandnis: Lingst nicht jeder findet den Weg
nach Kurkum. Es sind zu allen Zeiten nur wenige gewesen,
denen das gelungen ist, und die Uberlieferung sagt, nur Freun-
de Kurkums wiren imstande, den eigentiimlichen und auch
uns unerklirlichen Schutz zu tiberwinden, der die Burg um-
gibt. Und darum will es ein altes Gesetz, daBl wir jeden als
Freund betrachten, der sich der Burg nihert. Das gilt so lange,
wie er sich nicht eindeutig feindselig verhilt.« Nach emner
kurzen Unterbrechung fihrt sie fort: »Das mag dir nun seltsam
vorkommen, daB wir uns von ciner alten Uberlieferung schein-
bar selbst die Hinde binden lassen, aber ich sage dir, nicht jedes
Gesetz, das alt ist und das nicht jede gleich auf Anhicb versteht,
mub deswegen als iiberholt gelten ... Einige von uns halten es
fiir moglich, daff jener seltsame Schutz sich von der Burg
zuriickzieht, wenn wir alle Fremden stellen und verhéren und
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damit zu erkennen geben, da wir dem Schutz nicht mehr
vertrauen ... Du sichst, manche Dinge stellen sich bei niherem
Hinsehen komplizierter dar als auf den ersten Blick. Wie dem
auch sei - um einen Fremden der Spionage bezichtigen zu
kénnen, miissen wir ihn auf frischer Tat - und innerhalb der
Kurkumer Mauern - erwischen. Aber wir werden, nicht zuletzt
wegen deiner Warnung, die Augen offenhalten. So, aber nun
haben wir genug geschwatzt! Die Arbeit wartet.«

Lanes Stimme hat den gewohnt gebieterischen Klang ange-
nommen, als sie sich nun an die drei Stallmigde wendet.
Weiter bei 174.

230

Bevor Sie sich einem neuen Pferd nihern, sprechen Sie es
jeweils mit ein paar kurzen Worten an und machen es aul'sich
aufmerksam, damit es nicht vor Schreck feindselig reagiert,
dann erst gehen Sie an die Arbeit.

Nachdem endlich alle Boxen gereinigt sind, lesen Sie weiter bei
Abschnitt 189, in dem es um eine Schubkarre voller Pferdemist
gehr

231

Gemeinsam mit der blonden Amazone Zelda, in der Sie die
Wiichterin vom Burgtor wiedererkennen, und einigen weiteren
Frauen spannen Sie bunte Bindfiden von einem zum anderen
der am Rande des Festplatzes stehenden Biume. An den Bind-
fiden befestigen Sie bunte Stoffstreifen, die sogleich im leichten
Abendwind lustig zu flattern beginnen. Aus cinem groBen
geflochtenen Deckelkorb holt Zelda einige aus Stoff und be-
malten Schweinsblasen gefertige bunte, seltsam bullige Fisch-
wesen hervor, die gleichfalls an den Bindfiden aufgehingt
werden. »Das sind Swafnirs«, erklirt die Amazone, als sic Thren
verwunderten Blick bemerkt. »So heilit Rondras und Efferds
thorwalscher Sohn.«

»Das weil ich wohle, erwidern Sie. »lch habe mich nur gefragt,
was ihr Amazonen, weitab von See und Meer, ausgerechnet mit
Swafnir im Sinn habt. Ich meine, wie kann er euch helfen, hier,
mitten in den Bergen ...7«

Nun ist es an Zelda, verwundert zu schauen. »Warum sollte er
uns wohl helfen?«

»Ja, warum hingen wir dann diese Swafnirs auf, wenn ihr thn
gar nicht um Beistand bitten wolltr«

Zelda gibt einem der luftig leichten Gottwale einen Stups, so
daB er an seinem Faden zu kreiseln beginnt. »Hm, genau weifi
ich das auch nicht, Wir hingen sic hin, weil das nun einmal von
alters her zum Fest gehort, weil sie hiisch ausschen, denke ich,
und weil Rondra Swafnir mag. So wird es wohl sein.«

»Und warum feiert ihr iiberhaupt ein Fest zu Efferds Ehren?«
»Du bist aber wirklich wifbegierig. Also, ich feiere mit, weil es
SpaB macht ... Urspriinglich haben die Amazonen wohl mit
dem Brauch begonnen, um fiir thre Lehnsbauern um Regen zu
bitten, als es einmal eine grofic Diirrezeit gegeben hatte. Es
regnet normalerweise kriftig hier in den Bergen ... In jedem
Herbst und jedem Frithjahr, seit ich auf Kurkum bin, aber wir
hatten auch in jedem Jahr ein schines Efferdfest. Manchmal
denke ich, daB wir zu viele und zu groBe Feuer machen und daf}



die Efferd eigentlich kaum gefallen kénnen, aber es scheint ihm
nichts auszumachen, und das Fest ist einfach vicl schéner, wenn
sich all die Flammen im Wasser spiegeln. Es wird schon richtig
sein: Die Flammen brennen Rondra zu Ehren, und Efferd ist im
Wasser ... Ach, weilit du, ich habe noch nie so viel tiber das Fest
nachgedacht wie heute abend. Eigentlich nimlich ist es vor
allem ein groBer Spafi - auch Rahja bekommt ihren Teil, aber
das wirst du ja bald alles selber schen. So, und nun stellen wir,
Efferd hin, Feuer her, noch all diese Fackeln am Ufer auf.«
Wenn Sie die Pechfackeln an langen Stiben befestigt und dic
Stecken in das weiche Gras am Grabenufer gestofien haben,
kénnen Sie Abschnitt 55 aufschlagen.

232

Sie stehen in einer Grube in einem kleinen Wildchen nahe der
Amazonenburg Kurkum. Von hier aus kénnen Sie durch ein
enges Loch in der Grubenwand krabbeln (160) oder zur Burg
schleichen, um im Schutze der Dunkelheit iiber die Burgmauer
zu klettern (54).

233

Es war ein Wahnsinn, aus dem Fenster zu steigen. Jedes Eich-
hérnchen hitte Schwierigkeiten, sich auf den Schieferplatten
zu halten. Legen Sie cine Kletterprobe+20 ab. (Jaja, schon
richtig gelesen, kein Druckfehler!) Wenn die Probe gelingt, lesen
Sie weiter bei 324. Falls sic miBlingt, sausen Sic iiber die
spiegelglatten Schindeln bis zur Dachtraufe und dann im freien
Fall weiter zu 120.

234

Sie schnellen hoch und hetzen nach vorn. Drei Schritte, vier,
finf und mehr. Endlich stoBen lhre vorgestreckten Hinde
gegen die Leiter. Weiter bei 66.

235

»Ein Spion, ein Spion!« schallt es durch die Nacht. Fackeln
flammen auf. Uberall tauchen plétzlich duBerst zornige Ama-
zonen auf und hetzen Sie wie ein Rotpiischel iiber den Hof. Ein
paar eindrucksvolle Haken schlagen Sie noch, doch dann ist es
vorbei: Viele kriiftige Fiiuste packen Sie und schleifen Sie zu 21.

236

Die Kriegerinnen haben gerade noch rechtzeitig gemerkt, dafy
Sie keine Feindin sind, sondern ihnen etwas zu sagen haben. Sie
lassenvon Ihnen abund versorgen aufdie Schnelle Thre schlimm-
sten Blessuren. (Ihre LE steigt um 2 Punkte.)

Bei 198 sind diec Amazonen bereit, Ihnen zuzuhéren.

237

Sie werden selbst am besten wissen, was zwischen dem letzten
Abschnitt und diesem hier geschah, und wir wollen Thre Erleb-
nisse nicht dadurch entzaubern, daB wie sie in schnéde Worte
fassen.

So viel nur sei gesagt: Turike Lichelt sehr zufrieden, und auch
Sie sind ausgemacht guter Dinge, als Sie wieder in dic Kleider
steigen, um sich nun Abschnitt 137 zuzuwenden.

238
Wie die Furien fallen dic entfesselten Migde iiber Sie her und
zerren lhnen alle Kleider vom Leib, Weiter bei 244,

239

Sie lassen Thren Blick durch das kleine Zimmer schweifen. Viel
gibt es nicht zu sehen: einen zweitiirigen Spind an der Wand
neben der Tiir, zwei schmale Betten an den Lingswinden mit
zwei einfachen Truhen an den Kopfenden, an den FuBienden je
ein Stuhl, der wohl auch zum Ablegen der Kleider dienen soll,
cin dritter Stuhl vor einem Tischchen, das, der Tiir gegeniiber,
unter dem schmalen Mansardenfenster steht, rotweil gewiirfel-
te Vorhiinge, die das Fenster umrahmen, auf dem Tisch eine
grofe irdene Schiissel und eine Tonvase mit einem Straul}
getrockneter, von einer diinnen Staubschicht tiberzogener Wie-
senblumen, eine dickbauchige Wasserkanne auf dem Fenster-
brett, an der linken Wand ein kleine hilzerne Konsole mit einer
Rondrastatuette aus Gips und zwei groPen Kerzen, daneben ein
kleiner Spiegel. An der anderen Wand ein paar Scherenschnitte
in schlichten Rahmen aus Fichtenholz.

Sie gehen zum Fenster, das auf den Burghof hinausweist,
betrachten den Rondratempel mit seiner Siulenfront und schau-
en liber die teils offenen, teils schiefergedeckten Wehrgiinge auf
den Mauern hinweg, in das Kurkumer Land. Ihr Blick wird auf
allen Seiten von baumbewachsenen Bergriicken begrenzt, den
die Amazonenburg liegt inmitten eines fast kreisrunden, etwa
cine Meile durchmessenden Tals. Fast alle Wilder im Tal
wurden vor langer Zeit gerodet, nur hier und da sind, lings eines
Baches, der das Land von West nach Ost durchzicht, kleine
Gehdlze zu sehen, und in der Nihe der Burg gibt es cin
Wiildchen, jenes, in dem die schmackhaften Erdbeeren wach-
sen. Ringe von hohen Biumen umstehen die Gehifte, wohl
zehn an der Zahl, die Sic tiberall im Tal verstreut entdecken. Sie
vermissen die, sonst im Beilunker Bergland iiblichen, hélzer-
nen Palisaden, mit denen sich abseits der Dérfer liegende
Bauernhéfe zu schiitzen pflegen, und sagen sich, daB die
Lehnsbauern wohl ganz auf den Schutz sihrer« Amazonen
vertrauen.

Turike hat sich zu Ihnen gesellt und deutet auf das Ackerland,
das den nichstgelegenen Hof umgibt. »Im frithen Friihjahr, im
Phexmond, hittest du kommen sollen, wenn die Krokusse
blithen, dann leuchtet das ganze Land so blau wie der Himmel.
Das ist wunderschén. Und die Bauern krabbeln zwischen den
Bliiten umher, um den Safran zu ernten, von hier aus schen sie
wie Ameisen aus. Manchmal kann man sie bis hierher singen
héren.«

Sic wenden sich vom Fenster ab, und Turike tritt vor den
kleinen Silberspiegel, der, kaum gréfer als eine Handfliche, in
Augenhéhe an einer Wand hiingt, um sich die kurzen Haare zu
biirsten. Dann streift sie Bluse und Rock ab, gieBt Wasser aus
ciner groBen Kanne in eine Schiissel und beginnt sich zu
waschen. »Heute habe ich das Wasser geholte, sagt sie iiber die
Schulter. »Morgen bist du an der Reihe. Es mul} immer genug
Wasser da sein, finde ich. Auf Sauberkeit halte ich sehr. Am
Brunnen spiile ich mir nur den grébsten Dreck von den Hin-
den. Richtig waschen tue ich mich hier oben auf dem Zimmer.«
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Sie stellt die Schiissel auf den Boden, steigt hinein, biirstet sich
die hiibschen, rosigen Zehen, steigt wieder hinaus, entleert
schwungvoll den Inhalt der Schiissel aufs Dach hinaus und hiilt
Ihnen die Wasserkanne hin. »Hier, ist noch genug drin fiir
dichl«

Sie gieBen das frische Wasser in die Schiissel, streifen gleichfalls
die Kleider ab und waschen sich bei 33. Sie sagen: »Ach, lal} nur,
ich finde, ich bin sauber genug (226).«

240

Sie stehen an einem Tunnelknick und kénnen siidlich nach 200
oder westlich nach 296 weitergehen. Frither gab es offenbar
noch einen Weg nach Norden, aber der ist zugemauert.

241

So mubte es ja kommen. Kurz bevor Sie die Ladefliche des
Wagens erreicht haben, stiirzt Ihnen die Karre seitlich von der
Planke, und ihr gesamter Inhalt kippt auf den Hof (falls beide
Proben danebengegangen sind, haben Sie es iiberdies irgendwie
geschafft, unter die Karre zu geraten). Wihrend Sie sich aufrap-
peln und mit rotem Kopf die iiberall verstreuten Strohbiischel
und Pferdeiipfel zusammenklauben, fragen Sie sich, was wohl
an einer umgekippten Schubkarre so ungeheuer unterhaltsam
sein mag, daBl die ernsten Kurkumer Kriegerinnen sich vor
Lachen schier ausschiitten. Aber irgendwann hat auch diese
peinliche Szene ein Ende, und Sie wenden sich Abschnitt 331
zu.

242

Turike schiittelt den Kopf. »Ihh, so ein Dreckspatz bist du ...?
Bedenke doch, wir gehen gleich alle in den Tempel zur Schwert-
feier, da kannst du doch nicht stinken wie ein Goblin!«

Sie sagen: »Du hast meine Meinung gehort. Wie wiir's, wenn du
dich jetzt um deine Dinge kiimmern wiirdest (262)?« - »Also
gut, dann wasche ich mich halt, obwohl mir einmal ein
Angroschim ganz genau beschrieben hat, wie schidlich so etwas
sein kann.« Sie streifen Thre Kleider ab und beginnen sich zu

waschen (33).

243

Nachdem die LE der Harpyie auf 5 oder weniger gesunken ist
(oder nachdem Sie zum sechsten Mal nach der Harpyie geschla-
gen haben), 16st die wahnsinnige Vogelfrau sich plétzlich vor
Ihren Augen in Luft auf. Genauer gesagt: Die Konturen des
Ungeheuers verschwimmen, sein Kérper wird durchsichtig,
aber bevor er villig verschwunden ist, beginnt er sich von neuem
zu verdichten und wieder festere Formen anzunehmen. Voller
Entsetzen beobachten Sie diesen bestiirzenden Vorgang, und
Ihr Schrecken steigert sich noch, als Sie bemerken, dal} das
Wesen, das da vor Thnen aus der flimmernden Luft entsteht,
keineswegs wieder eine Harpyie ist, sondern ein dicht beharrter
Mensch mit dem Kopf eines Wolfes: ein Werwolf! Kaum, dal3
das Monster cine feste Gestalt angenommen hat, stiirzt es auf
Sie zu. Falls Thnen eine Mutprobe gelingt, haben Sie die erste
Attacke, sonst fillt diese an die Werkreatur.

Die Werte des Werwolfs: AT 11; PA 5; SP 1W+2; LE 25
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Kimpfen Sie 6 Kampfrunden lang gegen das grollende, knur-
rende Ungeheuer. Ist Thre Lebensenergie dann immer noch
héher als 10, geht es fiir Sie weiter bei 98. Falls Thre LE auf 10
oder darunter sinkt, lesen Sie 163. Fillt Thre LE auf unter 0,
schlagen Sie 120 auf.

<o ) o

244
Sie ahnen die Frage womaéglich schon: Ist Ihr Zeichen ein Kreis
mit einem Pfeil (255) oder ein Kreis iiber einem Kreuz (287)?

245

Gemeinsam mit den anderen Migden gehen Sie die Treppe
hinab, {iber den Burghof und durch das von Séulen flankierte
Portal des Rondratempels. Der Boden und die marmornen
Wiinde des 14 mal 10 Schritt messenden Raumes sind kahl und
ungeschmiickt. An den Wiinden flackern etliche Fackeln in
eisernen Haltern, ithr unstetes, rotliches Licht wird vom matt
schimmernden Marmor und den blinkenden Helmen und
Briinnen der in Reihen stehenden Kriegerinnen reflektiert, so
dal das Bild, das sich dem Eintretenden bietet, aufeine seltsame
Weise zu vibrieren scheint. Uber die Kopfe der Amazonen
hinweg ist eine marmorweifie Rondrastatue zu sehen, die, selbst
etwa 2 Schritt hoch, auf einem cin Schritt hohen Stufenpodest
vor der éstlichen Stirnwand steht.

Die Migde haben als letzte den Tempelraum betreten, hinter
Thnen fillt das hohe, zweifliigelige Tor mit schwerem Klang ins
SchloB. Weiter bei 47.



246

Sie stehen an einem Tunnelknick und kénnen siidlich nach 296
oder westlich nach 327 weitergehen.

247

Endlich ist es dunkel genug, daB Sie ein Uberklettern der
Burgmauer wagen kénnen. In Abschnitt 54 geht es los.

248

Das grausame Ungeheuer in Meschengestalt scheint seinen
Spott mit Ihnen treiben zu wollen, denn es verzichtet zunichst
auf den Mérderschlag, sondern titschelt Thnen héhnisch die
linke Wange. Dabei stéft es einen seltsamen Laut aus, der wie
»Uuhrrg Aahrm!« klingt.

In diesem Augenblick sehen Sie Thre letzte Chance fiir einen
befreienden Schwinger gekommen, und Sie legen alle Wucht in
cinem Boxhieb, der bei 292 sein Ziel findet (oder danebengeht).
Nein, Sie haben einmal entschieden, alles Kommende wehrlos
zu ertragen, und bei dieser Taktik werden Sie auch bleiben
(311).

249

Die Magd Permine erweist sich als ein geradezu unerschopfli-
ches Thema: Seitihres letzten Ausfluges nach Beilunk habe sich
diese - ohnehin duBerst hochniisige Person - noch einmal zu
ihrem Nachteil verindert. Jeden zweiten Tag sei sie aus der
Burg geschlichen - es soll da néimlich irgendwo einen geheimen
Gang geben -, um sich im Wald mit ihrem Galan zu treffen. Am
Morgen sei sie dann natiirlich miide gewesen, und Stine und
Rahjane hitten fiir sie die halbe Arbeit machen miissen. Natiir-
lich gehe es nicht an, daB man eine Kameradin bei der Stall-
meisterin anschwiirze - auch nicht eine solche Kuh wie die
Permine -, aber manchmal hitten sie kurz davor gestanden.
Aber nun sei sic ja heute davongejagt worden, endlich!
AufThre Nachfrage berichtet Thnen Rahjane, der feine Bursche,
Kuron, Permines Verchrer, habe wohl eine Gefihrtin gehabr,
»eine Schwester, nehme ich an. So eine kleine, klapperdiirre
Schwarzhaarige mit einem richtigen Diebesgesicht. Keine Ah-
nung, was die hierher getrieben hat. Viala, so heilit sie wohl,
nicht wahr, Stine’« Die Angesprochene nickt bestitigend:
»Stimmt, Viala, so heific die Kréte! Aber nun werden ja wohl alle
drei verschwunden seinl«

Sie fragen die beiden, ob sic nicht ihre Beobachtungen der
Stallmeisterin gemeldet haben, und erhalten die Antwort in
180.

250

Um die Wartezeit zu iiberbriicken, wandern Sie ein wenig vor
dem Burgtor auf und ab, entdecken in einem angrenzenden
Wildchen eine Wiese mit reifen Walderdbeeren, pfliicken ein
paar Friichte und verspeisen sie. Die Beeren schmecken ganz
ausgezeichnet. Sie merken sich die Stelle, wo sie wachsen, um
bei Gelegenheit hierher zuriickzukehren, Dann wollen Sie
wieder zum Tor gehen, doch da fillt Thnen eine Gruppe von
drei Leuten auf, zwei Frauen, eine mollig und rothaarig, die
andere schwarzhaarig und schlank, und ein Mann in recht

nobler, grauer Tracht. Die drei verlassen kurz vor der Burg die
Strafie und verschwinden in einem dichten Gehélz. SchlieBlich
kehren die Rothaarige und der Mann wieder auf die Strafle
zuriick, aber die Schwarzhaarige bleibt verschwunden. Soeben
verabschiedet sich der Mann von der Molligen und geht eilig
davon.

Ehe Sie noch recht entschieden haben, was Sie tun sollen,
sprengt aus der Ferne eine Gruppe von zwélf Amazonen heran,
Die Zugbriicke wird herabgelassen, und die Reiterinnen lenken
ihre Pferde in die Burg, Thnen aufdem Fulie folgt die rothaarige
Frau. Was unternchmen Sie nun? Laufen Sie rasch zum Burg-
tor, solange die Briicke noch unten ist (319), oder eilen Sie
hiniiber zu dem Gehélz, in dem die schwarzhaarige Frau
verschwand, Vielleicht kommen Sie dort einem Verbrechen auf

die Spur (344).

251

Sie bewegen sich durch cinen Gang, der im Westen zu Ab-
schnitt 102 und im Osten zu 160 fiihrt. Falls Sie im Verlaufe
dieses Abenteuers schon einmal Walderdbeeren gegessen ha-
ben, sollten Sie zwischendurch rasch einmal Abschnitt 80
aufschlagen.

252

Harter Stahl klirrt gegen Ihre Sibelklinge. Im Dunkel schen Sie
etwas blinken. Offenbar hat die Agentin einen langen Dolch in
der Rechten getragen, jetzt schligt sie damit Thren Sibel zur
Seite. Dann weicht sie einen Schritt zuriick, versucht, in die
Finsternis zu entkommen ...

Mit der Ferse stofen Sie die Scheunentiir weiter auf, so daf} das
Mondlicht tiefer in den Raum fillt. In Abschnitt 201 sehen Sie
Ihre Gegnerin genauer.

253

Die Gestalt bei der Tiir zuckt zusammen, bleibt aber stehen,
weicht gar einen halben Schritt von der Tiiréffnung zuriick. Sie
beugt sich ein wenig nach vorn, withrend sie ins Dunkel der
Scheune starrt.

»Warte doch, Viala, ich mulB} dich warnen ...«, fliistern Sic und
denken gleichzeitig, »wie gut, daf} gefliisterte Stimmen fast alle
gleich klingen.«

»Wer ist da’« raunt die Agentin. »Bist du’s, Bruderherz? Wie
bist du in die Burg gekommen?«

Sie haben die Gelegenheit genutzt, niher heranzuschleichen.
In Abschnitt 322 sind Sie schon sehr nahe dran!

254

Turike runzelt mifbilligend die Brauen. »Ja, bist du denn ein
Heide?« fragt siec mit hérbarer Erschiitterung in der Stimme.
»Wenn Du nicht an die Zwélfe glaubst, dann mag ich nicht das
Zimmer mit dir teilen, dann miissen wir jetzt gemeinsam zur
Stallmeisterin gehen und ...«

»Schon gut, schon gute, unterbrechen Sie sie. »Ich komme ja
mit. Nein, ein orkischer Heide bin ich nicht, da kannst du
beruhigt sein (245)«. Sie sagen: »Jeder kann glauben oder nicht
glauben, woran er mag. Die Gétter sind sowieso nur eine
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Erfindung der Menschen. Darum bleibe ich hier, und wenn du
dich auf den Kopf stellst (291).« Vielleicht antworten Sie aber
auch: »Um der Zwolfe Willen, ich bin doch kein Heide! Aber
ich glaube nun einmal an die Géttin Peraine, die frucht-
spendende Hiiterin des Ackerbaus. Wozu also sollte ich in einen
Tempel der Rondra gehen (295) ?« Sie benennen einen anderen
Gott als den einzigen, an den Sie glauben: Praios: 306 - Efferd:
310 - Travia: 323 - Boron: 329 - Hesinde: 194 - Firun: 336 - Tsa:
45 - Phex: 179 - Ingerimm: 259 - Rahja: 197.

255

»Ein Mann, ein Mann!« schrillt es in Thren Ohren. »Na, dir
werden wir helfen, Freundchen. Du wirst nicht noch einmal auf
die Idee kommen, dich bei den Kurkumer Miigden einzuschlei-
chenl« Da haut Ihnen auch schon jemand die irdene Wasser-
kanne auf den Kopf, und dann beginnt cine etwas einseitige
Priigelei, von der Sie jedoch nicht allzu viel mitbekommen, da
Sie recht bald das BewubBtsein verlieren. Sie erwachen bei 67.

256

Auf ein unsichtbares Zeichen stimmen die Kriegerinnen und
die anderen Burgbewohner - in einer Ecke entdecken Sie zu
Ihrer chrraschung gar eine Gruppe von Minnern - den Choral
»Trutzig' Leuin, steh’ mir beil« an. Es ist ein kriftiger, stolzer
Gesang, der Thnen cin seltsames Kribbeln in der Magengrube
bereitet.

Sie spiiren ein wirmendes Brennen in Threm Innern, das Sie
wihrend der gesamten Feier nicht verlassen wird. Aus
Riucherschalen, die vorn neben der Rondrastatue stehen, weht
cin wiirziger Duft heran, cine leichte Benommenheit ergreift
Besitz von Thnen, und Ihr Blick wird gleichzeitig geschirft und
doch auf eine denkwiirige Weise verunkliirt, denn tiber den im
ritlichen Fackellicht blinkenden Amazonenhelmen scheint
sich der Raum allmihlich zu éffnen, und Sie nehmen einen mit
roten Wolkentupfen iibersiten Abendhimmel wahr.

Eine Geweihte in Riistung und Helm ist vorn neben das
Standbild getreten und spricht Satz fiir Satz das Gebet vom
Blute*, das Sie lhre Grofitante gelegentlich haben murmeln
héren. Hier aber haben die Worte einen anderen Klang, wenn
die vielen festen Stimmen mit dunkler Entschlossenheit die
Sitze der Priesterin wiederholen;

sHerrin Rondra, durchdringe uns und fiille uns mit Deinem Geist,
dring ein in unsere Glieder und gebe ihnen Kraft,

dring ein in unsere Herzen und gebe ihnen Mut,

dring ein in unsere Seelen und gebe ithnen Zorn!

Mein Leib sei Dein, und den Leib des Feindes will ich Dir opfern.
Rotes Blut, heiliges Blut - Blut, wasche rein - so set 5.«

Nach dem Gebet folgt ein weiterer Choral, ebenso bewegend
wie der erste, und dann spricht die Geweihte mit klarer Stimme
iiber die Lauterkeit als Teil von Rondras Wesen und den ewigen
Gegensatz zwischen Gut und Bose, Liige und Wahrheit. Sie

*Gebet mit freundlicher Genehmigung der Autorin entnommen dem
Roman »Die Liwin von Neethas, Heyne Verlag, Miinchen. Der zwei-
bindige Roman Ina Kramers schildert das Leben der Thalionmel, einer
legenddiren Heiligen des Rondra-Kultes.
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kinnen den Worten kaum folgen, denn immer wieder erschei-
nen, wie Schatten an einem Lagerfeuer, Bilder vor Ihren Augen,
Bilder von Krieg und Frieden, von Tanz und Schwertduellen.
Es ist, als ob der Raum selbst fiir Sie diese Bilder in raschen,
fliichtigen Skizzen entwiirfe, als ob er von den vielen Heldin-
nen kiinden wollte, die schon unter seinem Dach standen,
gekommen und gegangen sind. Erst als Turike Sie vorsichtig an
der Schulter zupft, wird Thnen klar, dafB} die Schwertfeier vor-
iiber ist. In Gedanken versunken gehen Sie hinaus auf den
Burghof, aber bald vertreibt helles Lachen die kimpferischen
Bilder aus ithrem Gemiit: Die Migde haben sich versammelt,
um gemeinsam hinaus an den Burggraben zu zichen, wo sie das
grofe Badefest vorbereiten wollen. Sie schliefen sich der Schar
an, unterwegs aber fragen Sie Turike noch nach den Minnern,
die Sie im Tempel entdeckt haben, denn Sie hatten immer
gedacht, ausschlieBlich Frauen hitten Zugang zur Burg. Turike
gibt Thnen ihre Antwort in 81,

257
Sic wissen hoffentlich noch, wieviele Schadenspunkte Sie bei
Ihrem Hieb erzielt haben. Wenn Sie gleich bei 43 den Kampf
fortsetzen, ziehen zuniichst einmal diese Schadenspunkte von
der LE Thres Gegners ab, bevor Sie Thre niichste Attacke wiir-
feln.

258

Neben dem kranken Braunen kauert eine dunkle Gestalt. Als
das Wesen Thre Stimme hért, blickt es auf, und Sie schauen in
das breite, grobknochige und dreckverschmierte Gesicht eines
fremden Mannes. Eines Riesen, wie Sie feststellen, denn soeben
erhebt sich der Unbekannte, und es zeigt sich, daB er weit mehr
als zwei Schritt mift. Kleine, blaue Augen funkeln Sie unter
buschigen Brauen an, Wulstlippen éffnen sich zu einem merk-
wiirdig schiefen Grinsen. Das schulterlange schwarze Haar, das
dem Fremden strihnig und fettig um den Kopf hiingt, ist mit
Strohhalmen gespickt - offenbar hatte er sich im Stroh versteckt.
Jetzt hebt er dic tellergroBen Pranken und kommt auf Sie zu.
Noch immer ist sein hiBliches Gesicht von einem breiten
Grinsen verzerrt.

Sie schauen sich nach einer Waffe um - Thr Sibelgehiinge liegt
noch immer beim Stalltor - und finden in Reichweite nur einen
»Bengel« - das ist das schwere Querholz, an dem das Zug-
geschirr eines Pferdes befestigt wird. Sie wiegen das cisenbe-
schlagene und an beiden Enden mit eisernen Haken bestiickte
Holz in den Hinden: Es wiegt mindestens 5 Stein. Soll das
Ungeheuer nur kommen!

Es kommt tatsiichlich und tut einen groBen Schritt auf Sie zu,
streckt die Hiinde greifend vor ...

Wenn Sie jetzt zuschlagen, haben Sie die reelle Chance, den
Unhold mit einem Hicb zu Boden zu schicken. Bei 205 wiirfeln
Sie Thre Attacke.

Nein, Sie schen Ihr Heil in der Flucht. Wenn Sie das Holz fort-
und sich blitzartig herumwerfen, schaffen Sie es in 206 viel-
leicht bis zum Stallausgang.

Thre Taktik ist das Gesprich. Wiire doch gelacht, wenn dieser
freundlich lichelnde Herr nicht mit sich reden liefie! Sie lassen



die mérderische Waffe sinken und sagen haflich: »Guten Abend,
Fremder - was fithrt Euch hierher (207) ?«

259
Weiter bei 45.

260

Sie zerschlagen dem tumben Riesen mit einem michtigen
Streich die Schideldecke. Der Bursche war iibrigens geistes-
schwach, aber von Peraine mit der wundersamen Gabe geseg-
net, Tiere durch Handauflegen von vielen Wunden und Krank-
heiten heilen zu kénnen. Nicht, daf} Sie so etwas sonderlich
interessieren miiBte. Sie schen soeben eine Schar Amazonen
heranstiirmen, die, von Zorn und Schmerz erfiill, auf Sie
einzuschlagen beginnen. Aber - wer hitte das gedacht: Sie
hauen auch diese Amazonen tot, und dann die tibrigen Burg-
bewohner einschlieBlich der Kénigin. AnschlieBend gehen Sie
nach Gareth und priigeln den Kénig und seine Armee zu
Blutsuppe. Dann machen Sie Rondra und ihre 11 ldstigen
Kumpane nieder und sind endlich zum obersten Gott Aventu-
riens geworden. Mehr aber kénnen Sie in unserem Spiel nicht
werden, leider! Wie wiire es, wenn Sie nun DSA ein fiir allemal
den Riicken kehrten und in Zukunft irgendwas anderes treiben,
was Thnen SpaB macht, Frésche zertreten, zum Beispiel. Die
Friosche mégen dariiber anderer Meinung sein, aber wir wiren

Thnen sehr dankbar, ehrlich!

261

Als Sie Thre Waschung beendet haben, hilt Turike Thnen ein
Trockentuch hin. Ein seltsames Licheln umspielt ihre Lippen,
wihrend sie fortwihrend unverhohlen auf einen Punkt erwas
unterhalb Threr Kérpermitte starrt. Sie pfeifen leise das Lied von
den Walsachschiffern und geben vor, Turikes Blick nicht zu
bemerken. SchlieBlich bricht die Magd das Schweigen. »Du bist
ein Manns, stellt sie fest.

»Wie kommst du darauf?« fragen Sie ungeriihrt zuriick. »Ich
habe gute Augen«, kontert Turike ebenso gelassen, »und sche
auch Dinge, die andere nur mit ciner starken Brille erkennen
wiirden.«

Sie beschlieBen, dieses Wortgefecht einstweilen nicht fortzuset-
zen, und biicken sich nach Threm Frauenrock, aber Turike sagt:
»Halt, warte noch! Ich kénnte jetzt einen orkischen Lirm
machen und dich verraten - das ist dir doch wohl klar?« Sie
nicken. »Aber ich werde es vielleicht nicht tun ... Schwére mir
bei allem, was dir heilig ist, daB du kein dreckiger Spion bist!«
Sie schwéren nur allzu bereitwillig, fragen sich aber, worauf die
Magd eigentlich hinauswill. Turike a8t Sie nicht Linger im
unklaren: »Wenn ich dich nicht verrate, kénntest du mir dann
einen kleinen Gefallen tun?«

»Das kommt darauf an«, antworten Sie miBtrauisch.

Die Magd, die, seit sic sich wusch, noch immer unbekleidet ist,
geht tinzelnd zu ihrem Bett hiniiber, sinkt in die Kissen und
rikelt sich neckisch. Sie lassen Ihren Blick iiber die glatten,
wohlgerundeten Formen und die niedlichen Sommersprossen
wandern und sagen endlich: »Doch, doch, ich denke schon,
einen kleinen Gefallen kénnte ich dir tun.« Weiter bei 237.

262

Turike starrt Sie einen Moment lang finster an. Plétzlich
beginnt sie zu kichern und rennt auf den Gang hinaus. »Mi-
delsl« horen Sie sie rufen. »Die Neue ist ein ekliger Dreckfink!
Kommt, helft mir, sie zu waschenl« Tiiren klappen, Fiifle
trappeln iiber den Flur, jeden Augenblick kénnen die
Waschwiitigen zu Thnen ins Zimmer stiirzen. Sie werfen einen
raschen Blick aus dem Fenster. Es wire ein Wahnsinn, auf das
glatte, iiberaus steile Schieferdach hinauszuklettern, aber Sie
tun es bei 233 trotzdem. Sie warten ratlos auf den Ansturm der
Migde: 238.

263

Fast im gleichen Augenblick kommen durch die Stallgasse
Lane und ein paar Migde herbeigelaufen. »Oh nein, oh nein!«
ruft die Stallmeisterin laut, »das ist ja eine schlimme Sachel«
Verbliifft stellen Sie fest, daB ihr Mitleid keineswegs Ihnen und
Threr schreckensbleichen Miene gilt, sondern dem riesigen
Unhold, der inzwischen kindisch zu schluchzen begonnen hat.
»Was hast du nur angerichtet?« sagt Lane vorwurfsvoll, wih-
rend die Migde den Riesen behutsam nach drauflen fithren.
»Aber, nun gut, du konntest ja nicht wissen, was e¢s mit dem
‘Medicus’ auf sich hat. Er ist véllig harmlos, wenn man ihn
nicht reizt.« Weiter bei 218,

264
Legen Sie eine Gewandtheitsprobe+3 ab. Probe gelungen:
Weiter bei 146. Probe miBlungen: 304

265

Nachdem Sie den Unhold bezwungen haben, spazieren Sie
zum Stalltor, um den Amazonen von Threr Tat zu berichten,
aber Sie ernten keinen Dank. Es stellt sich vielmehr heraus, daB3
Sie den »Medicus«, einen tumben Bauernburschen mit der
wundersamen Gabe, Tiere heilen zu kénnen, erschlagen haben.
Die Stallmeisterin mag Ihnen kaum glauben, daBl der Medicus
Sie tatsichlich angegriffen hat: »Er war so ein freundlicher
Bursche, hat immer nur gelichelt und keiner Fliege je etwas
zuleide getan. Wenn du sagst, du muBtest dich deiner Haut
wehren, fihrt sie fort, »so muB} ich das wohl akzeptieren - es
gibt keine Zeugen, die etwas anderes berichten kénnten. Nun
gut, so sollst du ohne Strafe davonkommen. Aber du wirst die
Burg auf der Stelle verlassen. Niemand von uns kénnte je
deinen Anblick ertragen. Wir miifiten immer an den guten
Medicus denken.«

Sie haben gehért, was Lane befahl! Da wird Ihnen wohl nichts
anderes iibrigbleiben, als mit einem neuen Helden bei Ab-
schnitt 1 von vorn zu beginnen,

266

Die Offizierin reagiert auf Thre Bitte keineswegs unwillig,
sondern mit einem freundlichen Licheln. »So folgt mir in die
Wachstubel« fordert sie Sie auf. Angelangt in der geriumigen,
mit ein paar Schemeln, Tischen und Spinden sparsam mablier-
ten Kammer, 4Bt sie sich auf einem Hocker nieder und sagt:
»Mag sein, daB wir Euch eines Tages in unsere Reihen aufneh-
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men werden, aber bis dahin liegt ein langer Weg vor Euch. Thr
werdet Euch aufvielfache Weise bewihren miissen - charakter-
lich und kérperlich. Nun legt einmal Eure Kleider ab und fiihrt
mir ein paar Waffeniibungen vor, damit ich sehen kann, ob Ihr
tiberhaupt gesund und kriftig genug seid, um mit der Ausbil-
dung beginnen zu kénnen.«

Was tun Sief Sie fiigen sich dem Wunsch der Offizierin (278)?
Sie sagen, ich will ja gern tun, was Ihr verlangt, aber kann ich
nicht meine Kleider anbehalten - hier drinnen ist es so kiihl: 142.

267

Nun, wie fithlen Sie sich in Ihrer Verkleidung als heimlicher
Beobachter einer Rondrafeier? Etwas merkwiirdig kommt Th-
nen das Ganze schon vor (5), aber da miissen Sie wohl durch.
Nein, nun, da die Feier unmittelbar vor ihrem Beginn steht,
kommen Thnen Bedenken. Vielleicht sollten Sie sich licber
fortschleichen (270), obwohl es wahrscheinlich jeder bemerken
wird, wenn Sie jetzt das groBe Tor noch einmal 6ffnen.

268

Kaum haben Sie sich niedergesetzt, da steht auch schon die
Stallmeisterin Lane vor lhnen. Sie springen auf, »Nein, nein,
ruh’ dich ruhig einen Moment aus«, sagt die Stallmeisterin
freundlich. »Bist ja recht schnell fertiggeworden. Stell dir vor,
wir hatten hier ‘mal eine Neue, dic konnte gar kein Ende
machen mit dem Fiittern. Immer noch einen und noch einen
Eimer Hafer hat sie in die Trége gekippt. Zwei Résser sind uns
an Koliken krepiert, die anderen waren tagelang unbrauchbar ...
Wer mag sich schon aufein Pferd setzen, das ‘der Hafer sticht’?
Die Magd haben wir natiirlich sofort gefeuert - sie konnte von
Gliick sagen, daB die Amazonen sie nicht totgepriigelt haben!«
Die Stallmeisterin geht fort, und Sie lesen weiter bei 176.

269

Der Gang endet im Norden vor einer Mauer. Sie kénnten
zuriickgehen zu 190, wenn Sie nicht soeben von einer Horde
hungriger Ratten angegriffen wiirden. Es sind W20+3 Ratten,
jede beiBt zu, wenn sie eine 1-5 wiirfelt und verursacht 1 SP. Sie
erschlagen mit jeder gelungenen Attacke ein Tier. Sobald Sie
die Hilfte der Angreifer getétet haben, ergreifen die iibrigen die
Flucht, und Sie setzen sich am besten in Richtung Abschnitt
190 in Bewegung. Ubrigens, falls Sie ein zweites Mal zu diesem
Abschnitt kommen, werden Sie von 3W20 Ratten angegriffen.

270

Als Sie gerade an Thre zu erwartenden Schwierigkeiten mit dem
Tor denken, schwingt einer der Fliigel noch einmal auf. Bis auf
Sie schaut sich niemand um. Eine Thnen unbekannte Magd
erscheint im Tiirspalt. Sie nutzen die Gelegenheit und schliip-
fen an der Magd vorbei ins Freie.

Tatsichlich scheint niemand auf Sie geachtetzu haben. Unbehel-
ligt erreichen Sie Thre Stube im Dachgeschol des Palas bei 220.

271

Ihre Ohnmacht dauert nur einen Wimpernschlag lang, dann
spiiren Sie, dal kriftige Hinde Sie ergreifen und ins Freic
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tragen. Die Hinde lassen von Thnen ab. Sie liegen allein auf dem
Burghof. »Merkwiirdigl« denken Sie. »Man kann doch eine
Ohnmichtige nicht einfach sich selbst iiberlassenl« Naja, im-
merhin hat niemand etwas von Threr Verkleidung bemerkt. Sie
stehen vorsichtig auf und wenden sich dem Palas zu, um sich
aufThre Stube zuriickzuziechen und dort das Ende der Schwert-
feier abzuwarten.

Bevor sie das Gebidude erreichen, fillt wie ein Stein ein riesiger
Vogel aus dem Himmel herab, spreizt dicht vor dem Boden
seine gewaltigen Schwingen aus und fingt unmittelbar vor
Thnen seinen Sturz flatternd ab. Sie haben gerade noch Zeit zu
bemerken, daB der Riesenvogel nicht wirklich ein Vogel ist,
sondern den Leib und das wutverzerrte Gesicht einer Frau
besitzt, da fillt die Kreatur auch schon iiber Sie her.

Die Harpyie hat die erste Attacke und die Werte:

AT 10; PA 8; SP 1W+4; LE 30.

Kimpfen Sie 6 Kampfrunden lang gegen das unentwegt dimo-
nisch kreischende Ungeheuer. Ist Thre Lebensenergic dann
immer noch hoherals 10, geht es fiir Sie weiter bei 243. Falls Ihre
LE auf 10 oder darunter sinkt, lesen Sie 163. Fillt Ihre LE auf
unter 0, schlagen Sie 120 auf.

272

Sie sagen sich: »Ich werde erst einmal mit den anderen zum
Festplatz gehen. Meinen Teil von all den Speisen, den Weinen
und dem Bier méchte ich schon abbekommen. Wenn es dann
an das groBe Planschen geht, werde ich mich schon irgendwie
davonstehlen (214).« - »Sicherheitshalber lasse ich mich erst gar
nicht auf dem Festplatz blicken. Wer weiB, ob ich ungeschoren
davonkomme (216).«

273

Nachdem Sie zweimal dicht am Kopf des Hiinen vorbeige-
schlagen haben, hat dicser endlich begriffen, da} Sie ihm
feindselig gesonnen sind, und stellt sich auf die ihm eigene,
plumpe Weise zum Kampf in Abschnitt 43.

274

Zihneknirschend schwimmen Sie zuriick und klettern ans
Ufer.

Legen Sie nun doch die vorhin entdeckte Planke tiber den
Graben, um ihn auf diese Weise zu iiberqueren - im Stehen
kann man viel besser pochen - dann lesen Sie weiter bei Ab-
schnitt 172. Warten Sie einfach ab, bis es dunkel wird (99), oder
geben Sie das ganze Unternchmen auf (16)?

275

Unbemerkt erreichen Sie die dunkle Nische. Hier kann Sie
niemand mehr sehen. Sie kauern sich in einen Winkel und
héren wenig spiter aufgeregte Frauenstimmen: »Sich dir das
an, Zelda! Nasse Abdriicke auf dem Pflaster!« - »Die Spur fithrt
in dieses dunkle Loch!« - »Hui, den Schleicher schnappen wir
uns!«

Augenblicke spiter stiirmen drei Kriegerinnen in Thr Versteck.

Sie packen Sie beim Wams und bei den Haaren und zerren Sie
nach 21.
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Durch die Offnung kénnen Sie in einen Brunnenschacht hin-
cinsteigen und am Brunnenseil nach oben zu Abschnitt 316
klettern. Sie kénnen aber auch Schacht Schacht sein lassen und
wieder zu 190 zuriickkehren.

277

Sie zwinkern heftig und erkennen erst ganz allmihlich, daB Sie
noch immer im Kurkumer Rondratempel stehen. Eben wird das
grofie Tor gedffnet, diec Glaubigen gehen gemessenen Schrittes
ins Freic. »Was ist mit dir?« fragt Turike leise. »Man kénnte ja
glauben, du seiest im Stehen eingeschlafen.«

Sie schiitteln heftig den Kopf, aber noch immer will die
Benommenheit nicht villig von Thnen weichen, »Ob es wohl
Triume gibt, in denen man tatsichlich sterben kann?« fragen
sie Turike beim Hinausgehen, aber die Magd blickt Sie nur
verstindnislos an und fragt statt dessen zuriick. »Na, wie hat dir
die Schwertfeier gefallen? War sie nicht sehr eindrucksvoll?«

»Doch, sehr eindrucksvoll«, pflichten Sie bei.

»Besonders an der Stelle, wo die Geweihte von der Lauterkeit
und der Wahrhaftigkeit gesprochen hat, nicht wahr?«

Sie stimmen wiederum zu: »Ich glaube, ich habe viel iiber
Rondra gelernt und iiber mich selbst.«

»Wie meinst du das?« fragt Turike iiberrascht, aber bevor Sie
ctwas erwidern konnen, kommen ein paar andere Migde gelau-
fen. »Los, kommt mitl« rufen sie frohlich. »Wir gehen hinaus
zum Burggraben, um das Fest vorzubereiten.« Sie schliefien
sich der heiteren Schar an. Unterwegs aber fragen Sie Turike
noch nach den Minnern, die Sie im Tempel entdeckt haben,
denn Sie hatten immer gedacht, ausschlieBlich Frauen hitten
Zugang zur Burg. Turike gibt Thnen ihre Antwort in 81.

278

Nachdem sich Ihre Heldensperson ihrer Kleider entledigt hat,
kommt, wie Sie sich gewill erinnern werden, auf ihrem Bauch
ein Zeichen zum Vorschein. Ist es ein Kreis mit einem Pfeil
(144) oder mit einem Kreuzchen (145)?

279

Der »Festplatz« ist eine kleine, unmittelbar an den Burggraben
grenzende Wiese auf der Westseite der Burganlage. Als Sie mit
den anderen Stallmigden dort eintreffen, finden Sie bereits
zwei mit kopfgrofen Steinbrocken ausgelegte Kreise vor: die
Plitze fiir die Lagerfeuer. Ein weiteres, schr groBes Feuer
brennt schon. Auf zwei SpicBen, die iiber ihm aufgestellt sind,
stecken knusprig braune Hammel, die von einer korpulenten
Frau mit einer Lederschiirze gedreht und begossen werden.
Auch Stallmeisterin Lane ist schon am Ort, um die Vorberei-
tungen zu beaufsichtigen. Sie teilt die Migde und cinige junge

Amazonen in Gruppen ein und weist ihnen unterschiedliche
Aufgaben zu. Lassen Sie den W6 dariiber entscheiden, welche
Arbeit Thnen zufillt. 1: Sie zersigen und zerhacken das Feuer-
holz, das die anderen herantragen in handliche Scheite: Weiter
bei 121. 2: Sie streifen durch den Wald, um weiteres Feuerholz
herbeizuschaffen: Weiter bei 92. 3-4: Sie priparieren die Brat-
spice, die spiter zum Fische- und Hiihnerbraten iiber den
anderen Feuern aufgestellt werden: Weiter bei59. 5: Sie fertigen
die Dekorationen fiir die Feststitte an: Weiter bei 231. 6: Sie
schaffen aus den Kellern der Burg die Getranke herbei: Weiter
bei 166.

280

Natiirlich blieben das Auskeilen und Thr salto mortale nicht
unbemerkt. In Abschnitt 337 redet IThnen die Stallmeisterin
Lane ins Gewissen.

281

Dic ndchsten Laute kénnen Sie auf Anhieb erkennen: Die
Gesuchte steigt eine Leiter hinauf. Die Geriusche kommen aus
der Richtung, in die Sie kriechen, aber aus welcher Entfernung
lifit sich nicht schitzen: Es kinnen ebensogut drei wie zehn
Schritt sein. Wenn Sie jetzt aufspringen und losrennen, kénnen
Sie dic Agentin vielleicht greifen, bevor sie weiter nach oben
gesticgen ist. Also los: 234! Die erste Tugend des Jigers ist die
Geduld: Sie schleichen weiter zu 188.

282
Sie brauchen dringend Augengliser! Weiter bei 95.

283

Sie sitzen beflissen {iber Ihre Arbeit gebeugt, als plétzlich in
Ihrem Riicken die Stimme der Kéchin erschallt: »Bei allen
Zwilfen! Was tust du da? Willst du uns allen das Fest verder-
ben? Das erinnert mich an einen tulamidischen Kiichenjungen,
der cinmal zu seinem Sultan sagte, ‘Wozu sollte ich den Khom-
Puter wohl fiillen - der war doch gar nicht hohl?” Weibit du, was
aus dem Burschen geworden ist? Ach, ich will dir cine genaue
Beschreibungersparen - die Tulamiden sind Meister der Korper-
strafen! Ich bin schierer Anfiinger.« Zur Unterstreichung ihrer
Worte versetzt Ihnen die emporte Frau einen Nackenschlag im
Werte von 1 SP (womit sie die Behauptung, sie sei Anfingerin,
schlechterdings Liigen straft). Fortan schauen Sie Thren Nach-
barinnen auf die Finger und machen alles richtig. So gelangen
Sie ohne weitere Hiebe zu Abschnitt 55.

284

Tja, schade, da ist Thnen ein wirklich gutes Tropfchen entgan-
gen, aber Sie miissen ja wissen, was Sie tun.

Weiter bei Abschnitt 55.

285

Der Wein - cin leichter Roter - schmeckt ganz vorziiglich, so
gut, daB Sie, Stine und Rahjane die Probe auf seine Vertriglich-
keit noch ein paarmal wiederholen. Dann aber marschicren Sie
beschwingt weiter zu Abschnitt 55.
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Aufdem Hof hat sich bereits eine stattliche Anzahl von Krieger-
innen versammelt, und etliche kommen noch von allen Seiten
herbeigelaufen. Ein paar halblaute Kommandos der Offizie-
rinnen richten die Front der Amazonen zur Tiir des Palas aus.
Gemeinsam mit Turike gesellen Sie sich zu der Schar der Stall-
und Palasmigde, die sich ein wenig abseits versammelt haben.
Eine Fanfare schmettert, und aus dem Palas tritt eine groBe
schlanke Frau mit silbergrauem Haar, angetan mit cinem
langen Mantel in der blauen Farbe der Konige. Auf dem Kopf
trigt sie einen blinkenden Reif, nicht aus Gold, sondern aus
Silber, der Farbe der Blitze, die die Herrin Rondra im Zorne
und aus gottlichem Ubermut verschleudert.

Die Kénigin, die in der Linken einen zierlichen Dreizack hilt,
hebt griifiend die Rechte. »Guten Abend, Amazonen!«
»Guten Abendl« hallt es aus wohl hundert Kehlen iiber den
Hof.

Die Reitmeisterin ist von ithrem Platz neben der Front der
Kriegerinnen auf die rechte Seite der Konigin getreten.
»Wofiir reiten wir?« ruft sie nun laut in die Runde.

»Fiir die Konigin, fiir Rondral« schallt es zurtick.

»Wofiir kiimpfen wirr«

»Fiir die Konigin, fiir Rondral«

»Wofiir leben wir?«

»Fiir die Kénigin, fiir Rondral«

»Achmad’sunni, ich danke euch!« sagt die Kénigin, »und nun
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folgt mir zum Efferdfest. Wollen wir es so feiern, als wiire es das
letzte, das Kurkum erlebt.«

Wie es scheint, gehérten die letzten Worte nicht zu der alljiahr-
lich wiederkehrenden Formel der Festerdffnung, denn hier und
da ist leises Gemurmel zu horen, aber die Schwertmeisterin
Dedlana, die auf die linke Seite der Kénigin getreten ist, lilt
keine Unruhe aufkommen, sondern gebietet mit einer Handbe-
wegung allgemeine Stille. Dann spricht sie ein altes Gebet zum
Gott der Meere und des Wassers. Nachdem die Kurkumer ein
lautes »So sei esl« gerufen haben, gibt die Kénigin das Zeichen
zum Aufbruch, und die Kriegerinnen formieren sich zu einer
Zweierreihe. Sie warten ab, bis dic Kénigin, die Schwert- und
die Reitmeisterin sich an die Spitze des Zuges gesctzt haben,
dann marschieren die ersten zum Tor hinaus. Weiter bei 4.

287

»So, nun wollen wir das Schmuddelkind gehérig einseifen!«
kichern die Migde und leeren den Inhalt der Wasserkanne iiber
Ihnen aus. Grobe Hinde und Tiicher rubbeln so lange iiber Thre
Haut, bis diese eine krebsrote Farbe angenommen hat. Endlich
lassen Thre Peinigerinnen von Thnen ab. Sic kleiden sich wieder
an und schlagen Abschnitt 137 auf.

288

Sie verlieren das BewubBtsein. Als Sie wieder zu sich kommen,
liegen Sie in einem schmalen Bett, das in einem kleinen, hellen




Zimmer steht. Weiter bei 125, sofern Thre Heldenperson ein
Kreislein, das iiber einem Kreuzlein steht, auf ihrem Bauche
tragt. Befindet sich dort anderes Zeichen, schlagen Sie nun
Abschnitt 154 auf,

289

Wie Sie von den anderen Miigden gehort haben, wird auf dem
Efferdfest gut gegessen, viel getrunken, gesungen und getanzt -
von weit her sind sogar einige Gaukler und Spielleute gekom-
men -, aber vor allem freut sich jederfrau auf das grofie Bade-
vergniigen: Der Abend 1st mild, und das Wasser im Graben, der
auf der Westseite der Burg fast so breit wie ein kleiner See ist,
wurde tagelang von der kriftigen Sommersonne beschienen.
Also werden sich wohl alle Festteilnehmerinnen irgendwann
bei Bad und Spiel im Wasser vergniigen. Ihnen ist das nur recht,
Sie baden ausgesprochen gern, und in lustiger Gesellschaft um
so lieber (347). Aus einem gewissen Grund halten Sie es fiir
geboten - so schwer es Thnen auch fallen mag -, auf das
Badevergniigen zu verzichten (272)

290
Danebengetippt! Weiter bei 95.

291

»Es tut mir leid, aber das muB ich der Stallmeisterin melden«,
sagt Turike mit fester Simme. »Wer nicht an die Zwélf glaubt,
hat auf Kurkum nichts verloren!« Damit stapft sie aus dem
Zimmer und 140t Sie allein zuriick.

Sie beginnen nachzudenken, eine Titigkeit, die Thnen viel
Miihe bereitet und die Sie darum normalerweise meiden. Nach
einer Weile wird Thnen klar, daB3 Thr Bekenntnis zum Heiden-
tum tatsichlich dicht am schieren Blédsinn entlangschrammt.
Sie sind nach Kurkum gereist, zum Sitz eines Bundes von
Kriegerinnen, die ausschlieBlich dem Rondra-Dienst leben. Sie
leben in einer Welt, in der fast tiglich ein belegbares Gitter-
wunder geschieht, ja, Sie haben sogar den Gétterbonus fiir
Thren Geburtsmonat in Thre personlichen Werte eingearbeitet,
und nun reden Sie so ein wirres Zeug daher!

Als Thnen eben aufgegangen ist, daB Sie womdglich - und leider
nich{ zum ersten Mal - einen hiBlichen Fehler gemacht haben,
sind auch schon die schweren Tritte zahlreicher FiiBe auf der
Treppe zu horen. Wenig spiiter stehen Sie jenseits des Burg-
grabens vor Kurkums hochgezogener Briicke. Auf dem Wehr-
gang haben sich ¢in paar Kriegerinnen versammelt, um Threm
Abgang nétigenfalls mit Hilfe von ein paar Pfeilschiissen das
gewiinschte hohe Tempo zu verleihen. Sie eilen davon, kehren
aber mit einer neuen, hoffentlich kliigeren Heldenperson als-
bald iiber Abschnitt 1 wieder ins Spiel zuriick.

292
Weiter ber 211.

293

Durch das gebtfnete Fenster Threr Stube wehen aus der Ferne

Musik und frohliches Gelidchter heran. »Ganz Kurkum feiert!« .

denken Sie miirrisch, »nur ich muf Triibsal blasen!«

Nicht zum ersten Mal fragen Sie sich, ob Sie an diesem ereignis-
reichen Tag immer die richtige Wahl getroffen haben, aber nun
ist es einmal so entschieden, und Sie kénnen wenig mehr tun,
als darauf zu warten, daf} das Fest endlich zuende geht. Sie
gehen im Zimmer auf und ab, schlagen erfolglos nach einer
Fliege und lesen schlieBlich vor lauter Langerweile Abschnitt
302.

294
Ist Ihre Heldenperson ménnlich (110) oder weiblich (111)?

295
Lesen Sie weiter bei 45.

296

Sie bewegen sich durch einen Tunnel, der im Westen zu 155
und im Osten zu 240 fithrt. Nach Norden zweigt ein weiterer
Gang ab und fiihrt zu 246.

297

Es gelingt IThnen nicht, Thre Verfolgerinnen abzuschiitteln.
Allzu bald werden Sie von kriftigen Fiusten gepackt und zum
Rand des Burggrabens gezerrt. Ehe Sie es sich versehen, liegen
Ihre Kleider im Gras verstreut. Nicht einmal ein Lendentuch ist
Ihnen geblieben, Thre BléBe zu bedecken.

Weiter bei 210.

298

In Threm Versteck warten Sie ab, bis Ihre Verfolgerinnen endgiil-
tig Thre Spur verloren und sich wieder zur Festwiese begeben
haben. Dann schleichen Sie vorsichtig davon und durch das
offene, anscheinend unbewachte Tor zuriick in die Burg. Sie
eilen hinauf'in Thre Stube, wo Sie vor weiteren Nachstellungen
in Sicherheit sind. Weiter bei 293.

299

Bei Ihrem Sturz in den Graben schrammen Sie an der Mauer
entlang und ziehen sich W+2 Schadenspunkte zu. Nun kén-
nen Sie Thr Gliick in Abschnitt 74 noch einmal versuchen.
Zuvor aber zichen Sie 3 Punkte von Threr Kérperkraft ab: Der
Sturz hat Sie geschwicht.

Falls Sie die Mauer auch beim nichsten Anlauf nicht bezwin-
gen, sind Sie zu stark verunsichert, um es noch einmal zu
versuchen. Ihnen bleibt dann tatsichlich nur noch eins: Gehen
Sie heim. Der eine Tag, den Phex diesem Helden gewiihrte, um
einen Blick hinter die geheimnisvollen Mauern von Kurkum zu
werfen, ist nun voriiber, und einen zweiten Tag wie diesen wird
es nicht geben. So ist cben das Wesen der Gétter.

Sie aber, lieber Leser, sollten sich mit einem neuen Helden bei
Abschnitt 1 einen neuen Einstieg suchen.

300

Wenn Sie zum ersten Mal auf diesen Abschnitt stoBien, dann
lesen Sie weiter bei 99, kommen Sie zum zweiten Mal hierher,
sollten Sie 15 aufschlagen. Sind Sie bereits zum dritten oder
vierten Mal an dieser Stelle angelangt, dann sind Sie von den
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Geschehnissen dieses Abenteuers intellektuell iiberfordert. Strei-
chen Sie 1 Punkt von Threr Klugheit ab und lesen Sie 16.

301

Noch lange tollen Sie mit den anderen Frauen im Wasser
umher. Migde und Amazonen sind nun nicht mehr voneinan-
der zu unterscheiden, alle sind gleichermalien iibermiitig und
ausgelassen, und alle bieten in threr vom Licht der Flammen
beschienenen Nacktheit ein rahjagefilliges Bild. Bald lassen Sie
sich von der heiteren Stimmung ganz und gar gefangennch-
men. Sie planschen und schwimmen durch den Graben, spielen
Haschen und vergniigen sich bei wilden, lustvollen Raufereien.
Sie steigen wieder ans Ufer, trocknen den nassen Leib an einem
der wirmenden Feuer, essen von den dargebotenen Késtlich-
keiten, trinken aus den herumgereichten Kriigen, schlieBen
sich dem Reigen der Tanzenden an, bis Thre Haut so hitzig
brennt, daB Sie sich wiederum ins kiihle Nal} stiirzen. So geht
das fort und fort, bis eine rosige Blidsse am ostlichen Horizont
vom kommenden Morgen kiindet.

Erschépft, aber auf eine seltsame Weise begliickt, lassen Sie sich
gemeinsam mit den anderen Frauen noch einmal ber den
niedergebrannten Feuern nieder, um den herannahenden Tag
mit einem letzten Lied zu griiBen. Dann endlich steigt jederfrau
wieder in ihre Kleider und schlendert zur Burg zuriick. Auch
Sie gehen hinauf in Thre Stube, Obwohl Sie sehr miide sind,
dauert es lange, bis Sie der Schlaf empfingt: Wie ein bunter
Bilderbogen steigen immer wieder Szenen aus dem Fest auf der
Wiese vor Thren Augen auf: die Fackeln vor dem schwarzen
Nachthimmel, die schweiBglinzenden Kérper der um die Feu-
er tanzenden Frauen, die Kénigin mit dem Silberreif auf dem
Haupt, die mit einem melancholischen Licheln dem bunten
Treiben aufder Wiese folgt, die zuckenden Schatten der Feiern-
den auf Kurkums hohen Mauern, erregend und unheimlich
zugleich ... Ja, das Efferdfest auf Kurkum war eines, das Sie nie
vergessen werden. Ja ...

Endlich schlafen Sie ein und wachen bei Abschnitt9 wieder auf.

302 v

Nun haben Sie zwar hoffnungsfroh einen neuen Abschnitt
aufgeblittert, aber die Langeweile und eine gewisse VerdrieB-
lichkeit wollen sich nicht vertreiben lassen, ganz gleich, was Sie
auch probieren: Sie treten vor den Spiegel, stellen fest, daBl es im
Zimmer zu dunkel geworden ist, um Thr Spiegelbild zu erken-
nen, ziinden eine Kerze an, schneiden im Silberspiegelchen ein
paar Grimassen, drgern sich dariiber, daB Sie sich nicht selber
beim Schiclen beobachten kénnen, weil Sie dann immer alles
doppelt schen, drgern sich {iberhaupt, pusten wiitend die Kerze
wieder aus und lauschen grimmig den Festgerduschen, die
offenbar nur Thnen zum Hohn vom milden Abendwind heran-
getragen werden. Nun, wenigstens diesen albernen Lirm brau-
chen Sie sich nicht gefallen zu lassen. Sie stapfen entschlossen
zum Fenster, um es zuzuwerfen. Auch recht, wenn dabei eines
der kleinen Butzengliser zerspringt! Den Fensterfliigel in der
Hand stutzen Sie, als Thr Blick zufillig den Hof streift: Dort
unten schleicht jemand herum! Eine schlanke, dunkle Gestalt,
offensichtlich bemiiht, sich aus der Sicht der Torwachen zu

42

halten - nur dort sind in dieser Nacht zwei Wichterinnen
zuriickgeblieben. Wenn [hre Augen Sie nicht trijgen handelt es
sich bei dem nichtlichen Schleicher um die schwarzhaarige
Frau, die Sie um die Praiosstunde vor der Burg beobachteten.
Was sollen Sie nur tun? Bis Sie zum Hof hinuntergerannt sind,
ist die Spionin woméglich lingst verschwunden. Also ver-
schwenden Sie keinen kostbaren Augenblick und rufen laut:
»Alarm (3)!«, obwohl dann wahrscheinlich andere den Ruhm
ernten, eine Spionin gefaBt zu haben. Nein, Sie bleiben gelas-
sen, beobachten in aller Seelenruhe weiter, merken sich die
Stelle, wo die Person verschwindet, und setzen ihr dann nach
(307). Aber wer sagt lhnen, daB die Spienin lange genug an
dieser Stelle bleibt und nicht, wihrend Sie zu ihr unterwegs
sind, den Standort wechselt? Ach was, wenn Sie keine Zeit
verlieren und selbst handeln wollen, gibt es nur eines: Sie
nehmen den blanken Sibel in die Faust und stiirmen die Treppe
hinab (308).

303

Sie haben den Hiinen offenbar schwer beeindruckt. Sie nutzen
Ihre Chance und riicken nach, um ihm in Abschnitt 43 einen
harten Kampf zu liefern. Sie verzichten unter diesen Umstin-
den aufden nichsten Hieb und sprechen den Riesen erst einmal
fragend an (207).

304

Sie werfen sich herum, um zu fliehen, sind aber nicht behende
genug. Ein letzter morderischer Hieb Thres Gegners erwischt
Sie von hinten und versetzt lhnen W+9 Schadenspunkte. Sinkt
Ihre Lebensenergie dadurch auf unter 0, so lesen Sie 120.
Betriigt sie nur noch 0 bis 12 Punkte, so geht es weiter bei 75. Ist
Ihre Rest-LE immer noch héher als 12, lesen Sie 146.

305

Das dauert lhnen nun doch entschieden zu lange. Sie entschlie-
Ben sich, offen und mannhaft den Weg durch das Tor zu wihlen
und an die Briicke zu pochen (71). Nein, nein, so zappelig sind
sie nicht. Sie warten weiter (335).

306
Weiter bei 45.

307

Als Sie dic Person entdeckten, hatte sie sich hinter der Brunnen-
mauer niedergekauert. Nun huscht si¢ von dort zum grofien
Scheunentor hiniiber, das einen Spaltbreit offensteht. Sie wirft
noch ecinen raschen Blick zum Burgtor hiniiber, dann schliipft
sic durch den Spalt. Sie haben genug geschen. Sie zichen den
Siibel aus der Scheide, nehmen ihn in die Faust und laufen
hastig, aber leise die Treppe hinab. Weiter bei 346.

308

Bevor Sie hinaus auf den Hof stiirzen, verhalten Sie lhren
Schritt und spihen, um sich nicht zu verraten, erst einmal
hinaus ins Dunkle. Die Unbekannte hat ihren Platz beim
Brunnen inzwischen verlassen und ist nirgendwo zu sehen. Sie



kénnte in den Brunnen gestiegen sein (11), in die Scheune
gelaufen, deren T'iir einen Spaltbreit offensteht (37), in den Stall
- soeben stoBt eines der Pferde ein verdichtiges Wiehern aus
(103) -, in den Tempel, dessen Tor niemals verschlossen ist (88),
in den Kriutergarten der Burg, der eine Fiille von Verstecken
bietet (313), in die Kemenate (317) oder ins Knechtehaus (7).

309

So sehr sie sich auch bemiihen, und obwohl zur Unterstiitzung
der Suche noch einige Kriegerinnen von der Festwiese herbei-
geholt werden: Die Unbekannte bleibt verschwunden. Nach
einigen Stunden, als schon der Morgen graut, l6st der Suchtrupp
sich auf, und auch Sie kehren auf Thre Stube zuriick. Hunde-
miide fallen Sie auf Thr Bett und schlafen ein. Bei 9 wachen Sie
wieder auf.

310
Weiter bei 45.

311

Plétzlich liBt der Riese von Thnen ab. Er dreht sich um, hockt
sich wiederum neben den kranken Braunen ins Stroh und winkt
Sie heran. Allem Anschein nach will er Thnen etwas zeigen. Na,
jetzt ist endlich die Gelegenheit zur Flucht nach 146 gekom-
men. Ach nein, Ihre Neugier hat wieder einmal die Oberhand
gewonnen: Sie wollen sich in 219 einmal zeigen lassen, was der
tumbe Hiine zeigen will. Flichen kénnen Sie - hoffentlich! -
spiter immer noch.

312

Thr Hieb, der einen Ochsen hitte fillen kénnen, saust haar-
scharf am Schiidel Thres Gegners voriiber. Dieser stutzt, sieht
Sie iiberrascht an und kommt dann weiter auf Sie zu. Falls Sie
diesen Abschnitt (312) zum ersten Mal lesen, kehren Sie zuriick
zu Abschnitt 205 und beginnen den Kampf von vorn. Sind Sie
zum zweiten Mal hier (weil Thnen wieder die erste Attacke
miBlungen ist), dann lesen Sie weiter bei 273.

313

Es dauert cine geraume Weile, bis Sie den Garten so griindlich
durchsucht haben, da} Sie ausschlieBen kinnen, daB} die Ge-
suchte sich hier versteckt hilt. Sic miissen sich eingestehen, daB
die Spionin inzwischen einen so groBen Vorsprung gewonnen
hat, daB Sie sie allein unméglich finden kénnen. Also melden
Sie Thre Beobachtung der Wache, und beginnen erst dann mit
einer griindlichen Suche. Weiter bei 309.

314

TropfnaB stemmen Sie sich aus dem Wasser und schleichen
durch das Tor. Sie werfen einen raschen Blick in den Burghof.
An mehreren Stellen fithren gerade Gruppen von Amazonen
ihre Waffeniibungen durch. Ein Wunder, daB die Frauen Sie
noch nicht entdeckt haben! Jetzt gilt es, in Gedankenschnelle
eine Entscheidung zu treffen: Wenden Sie sich nach links und
huschen quer iiber cine freie Fliche zu einer schmalen Tiir in
der Seitenwand einer hohen Fachwerkscheune (20)? Auf die-

sem Weg liegt viel Stroh - es kénnte verriterisch rascheln!
Schleichen Sie nach rechts iiber einen gepflasterten Weg an der
Mauer des runden Torturms entlang - und sich stindig im
Schatten des michtigen Bauwerks haltend - zu einer dunklen
Nische zwischen Burgmauer und einem kleinen Wohngebiude
(275)¢

315

Sie rufen leise: »Sssst, Viala, ich bin’s!l« Weiter bei 253.

316

Am Seile hangelnd legen Sie eine Kletterprobe ab. Wenn diese
gelingt, erreichen Sie Abschnitt 330. Falls Sie sich verwiirfeln,
plumpsen Sie hinunter zu 63.

Falls Sie im Verlaufe dieses Abenteuers schon einmal Wald-
erdbeeren gegessen haben, erreichen Sie nach gelungener Probe
tibrigens nicht Abschnitt 330, sondern 97. Bei gescheiterter
Probe geht es so oder so hinab zu 63.

317

Die Kemenate ist verschlossen. In der knappen Zeit, die der
Spionin blieb, konnte sie unméglich das SchloB knacken. Also
muB sie sich anderswo versteckt haben: Treffen Sie bei 308 eine
neue Wahl.

318

Sie warten auf 305.

319

Als Sie am Burgtor ankommen, kehrt soeben auch die blonde
Wiichterin wieder zuriick. Sie winkt Sie heran. »Tretet nur ein!
Unsere Reitmeisterin will mit Euch sprechen. Mir scheint, es
sieht gar nicht schlecht fiir Euch aus. Wiirde mich freuen, wenn
es mit der Anstellung klappt! Ich heifie tibrigens Zelda. Sag nur
ruhig ‘du’ zu mir - wir sind hier auf Kurkum fast alle per Du.«
Weiter bei 162.

320

Es dauert eine geraume Weile, bis Sie den Stall so griindlich
durchsucht haben, daB} Sie ausschlicBen kénnen, daB die Ge-
suchte sich hier versteckt hilt. Sie miissen sich eingestehen, dafi
die Spionin inzwischen einen so grofen Vorsprung gewonnen
hat, daB Sie sie allein unméglich finden kénnen. Also melden
Sie Thre Beobachtung der Wache und beginnen erst dann mit
einer griindlichen Suche. Weiter bei 309.

321

Lautlos kriechen Sie durch den Scheunengang tiefer ins Innere
des riesigen Gebiudes. Sie sind umgeben von undurchdringli-
cher Finsternis. Nachdem Sie ein paar Schritt zuriickgelegt
haben, halten Sie inne und lauschen angestrengt ins Dunkel.
Rings umher herrscht keineswegs Lautlosigkeit. Stindig ist von
fern das Gelidrme des Festes zu vernehmen, und in Threr Nihe
ist von vielen Stellen Geraschel zu héren. In der Kurkumer
Scheune wohnen gewill mehr Nager als Soldaten in Wehrheim.
Ratlos zucken Sie die Achseln: Wie sollen Sie in dieser Finster-
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nis irgend jemanden aufspiiren? Da ist von irgendwo aus der
Schwiirze ein leises Knarren zu héren, ein typisches Geriusch,
wie es nur Schuh- oder Stiefelleder verursacht! Sie sind aufdem
richtigen Weg! Wenn Sie jetzt laut »Alarm!« rufen, wird der
Eindringling bei 227 ganz sicher gefafit! Nein, nun wollen Sie
[hre Beute mit niemandem mehr teilen. Sie schleichen mucks-
miuschenstill nach 228.

322

Ohne auf die Frage der Spionin zu antworten, ja, ohne zu
atmen, schieben Sie sich Schritt um Schritt nach vorn. »Du bist
nicht ...« murmelt die Frau. »Wer, beim Namenlo ...7« Da sind
Sie heran. Sie springen vor und verstellen der Schwarzhaarigen
den Weg ins Freie. Die Spitze Thres Sibel weist auf die Brust der
Schurkin. »Ergib’ dichl« fordern Sie sie mit lauter Stimme auf,
»sonst stoBe ich zul« Weiter bei 252,

323
Weiter bei 45.

324

Na ja, den Abschnitt 120, den Sie eigentlich hitten aufschlagen
sollen, kennen Sie schon zur Geniige, und da haben Sie sich
gedacht: »Ach, ich tu einfach mal so, als ob die Kletterprobe
gelungen wire. Merkt ja ch keinerl« Falsch gedacht, mein
Licber - wie haben’s gemerkt! Pfui, schimen Sie sich - falls Sie
tiberhaupt wissen, wie das geht -, und beginnen Sie das Aben-
teuer bei 1 noch einmal von vorn.

Was denn, Sie haben tatsichlich chrlich gewiirfelt und die
Probe geschafft? Tja, das ist nun wirklich bitter, denn wie Sie in
Abschnitt 18 erfahren werden, bringt Thnen das auch nicht viel.
Wissen Sie was? Sie hiitten {iberhaupt nicht aufs Dach klettern
sollen!

325
Weiter ber 198.

326 -

Jeder eisenbeschlagene Huf verursacht IW+5 Schadenspunkte.
Hunderttausend rote Leuchtkiferchen tanzen vor Thren Au-
gen, wihrend Sie die Schadenspunkte ermitteln und zusam-
menzihlen. Sind es mehr als Thre derzeitige Lebensenergie
betrigt, lassen Sie sich vom freundlichen Golgari nach 120
tragen. Sind es 15 und mehr, verlieren Sie das BewuBtsein und
erwachen in Abschnitt 67, Sind 14 oder weniger, schwinden
Thnen zwar auch fiir einen Moment dic Sinne, aber Sie erwa-

chen bei 191.

327

Sie stchen an einer Stelle, wo drei Ginge zusammentreffen.
Von hier aus kénnen Sie nach Westen zu 150, nach Osten zu
246 oder nach Siiden zu 155 gehen.

328

Sie haben Thre Gegnerin - nicht zum ersten Mal! - schwer
getroffen. Sic zicht scharf die Luft ein, dann héren Sie sie

44

murmeln: »Gnade - was fiir cine Kimpferin ...« Im nichsten
Augenblick stiirzt die Spionin schwer zu Boden. Sie hat das
BewuBtsein verloren. Aus dem Dunkel sind eilige, schwere
Schritte zu héren: Zwei Amazonen stiirmen mit geziickten
Sibeln heran. Weiter ber 185.

329
Weiter bei 45.

330

Sie hangeln sich empor bis zum Rand des Brunnens, schieben
vorsichtig den Kopfiiber die Mauer und spiihen in den Burghof.
Nirgends ist einec Amazone zu sehen. Wo mégen sie nur alle
stecken? Sie krabbeln ztgernd aus dem Schacht und huschen
hiniiber zu einem dunklen, einstockigen Gebiude, in dem Sie
den Pferdestall vermuten. Der Stall ist leider verschlossen, aber
neben dem Gebiude entdecken Sie unter einer Treppe, die zur
Burgmauer hinauffiithrt, cine sichere Bleibe. Dort warten Sic
ab, bis Sie von jenseits der Burgmauer fréhliches Lachen und
das Glucksen und Plitschern von Wasser hiren,

Weiter bei 65.

331

Nachdem die Mistkarren gefiillt worden sind, fithren ein paar
Lehnsbauern kriftige Ochsengespanne heran. Die massigen
Tiere, paarweisec unter leuchtend rot bemalten Jochbalken
zusammengeschirrt, werden vor die Wagen gespannt. Dann
rumpeln die klobigen, urtiimlichen Scheibenrider iiber das
Pflaster und zum Burgtor hinaus. Fiir die Stallmigde aber geht
es nun ans Strohstreuen. In jeder Box wird eine frische Stroh-
schicht verteilt, eine Handbreit hoch, nicht zu viel und nicht zu
wenig - Lane iiberwacht die Strohzuteilung mit scharfem Blick.




Vor der Box eines Rappen, ein stimmiges Tier mit ausladender
Kruppeund wahren Siulenbeinen, sagt die Stallmeisterin beiliu-
fig: »('Jbrigcns, auch dieser hier bekommt nicht ein Hilmchen
mehr als alle anderen Pferde.«

Sie hatten gar nicht vorgehabt, den Rappen bevorzugt zu
behandeln, und wundern sich iiber die Anweisung, aber Stine
kommt wenig spiter zu Thnen und klirt Sie auf: »Das ist der
Rabe, Kénigin Yppolitas Hengst. Kommt von weit her, aus dem
Bornland - [Imensteiner Zucht, wenn dir das etwas sagt.«
Das sagt Thnen in der Tat wenig, aber das méchten Sie nicht
zugeben - wer will in einem neuen Beruf schon als vollstindig
ahnungslos gelten?

»Tja, die Ilmensteiner Pferde sind berithmt ...«, geben Sie vage
zur Antwort. Stine nickt heftig. »Weltberithmt!« bestitigt sie.
»Aber mit diesem hier soll es eine ganz besondere Bewandnis
haben. Er ist schlau wie ein Mensch.« Sie hebt die Linke an den
Mund und fliistert: »Die Kénigin sagt immer, der Rabe sci in
Wabhrheit ein verzauberter Riuberhauptmann aus dem
Bornwald, aber ich weiB nicht, ob sie das wirklich ernst meint.
Sie treibt manchmal ihre Scherze mit uns Migden. Das heifit,
frither gab es viel zu lachen, wenn die Kénigin einmal in den
Stall kam, aber in letzter Zeit ist sie sehr ernst ...« Sie wendet sich
dem Rappen zu. »Komm, Rabe, zeig’ mal, was du kannst.« Was
der Rabe kann, fithrt er in Abschnitt 192 vor.

332

Es scheint, daB die Géttin den Wunsch der Amazone erhére hat,
denn in dieser Nacht regenerieren Sie Lebensenergie im Werte
von 2W6. Auf dem Weg zum Friihstiick im Speisesaal miissen
Sie tausend Fragen von Migden und Amazonen beantworten,
Uber Nacht sind Sie wahrhaftig zur Heldin von Kurkum
geworden. Sic erfahren aber auch, daB die Spionin Viala sich am
friihen Morgen in ihrer Zelle den Tod gegeben hat: Ein
Phexamulett, das siec am Halse trug und das man ihr nicht
nehmen wollte, enthielt ein tédliches Gift! Sie vernehmen die
Nachricht nur mit halber Aufmerksamkeit, denn Thnen steht
ein aufregendes Erlebnis bevor: Die Kénigin der Amazonen
bittet Sfe zu einem Gespriich. Sie kehren noch einmal auf Thre
Stube zuriick, richten sich das Haar und die Kleider und
machen sich dann auf den Weg zum Palas. Weiter bei 8.

333

»Euer Majestiit«, sagen Sie mit fester (ticfer) Stimme. »Ich muB
Euch ein Gestindnis machen.«

Die Kénigin sicht Sie iiberrascht und fragend an.

Sie rduspern sich noch einmal. »Ich bin ein Mann.«

Yppolita neigt den Kopf zur Seite, um Sie kritisch zu mustern,
und Sie streifen, um Thre Worte zu unterstreichen, Lhre Periicke
vom Kopf. Die Augen der Kénigin weiten sich vor Staunen. Sie
setzt zu sprechen an, hilt aber inne. Plétzlich umspielt ein
Licheln ihre Lippen, dann beginnt sie laut und herzhaft zu
lachen. Es dauert cine geraume Weile, bis sie ihre Fassung
wiedergewonnen hat, »Nun, nun« - sie zwinkert eine Lachtrine
fort - »das ist aber ‘mal ein Bubenstiick der besonderen Art! Eine
gelungen Uberraschung, das miissen Wir Euch lassen!«

Sie berichten rasch, wie es dazu kam, daB Sie nun in dieser

Verkleidung vor der Kénigin sitzen, und schlieBen mit den
Worten: »Ihr mégt es schiere Neugierde nennen, aber ich
versichere Euch, mich trieb vor allem die Verehrung fiir Euer
Volk und Euch, Majestiit, zu meinem Tun.«

»Habt Dank fiir Euer Kompliment«, sagt Yppolita lichelnd.
»Ihr geht mit Recht davon aus, daf eine Flunkerei dann leichter
Glauben finden wird, wenn man sie in Schmeicheleien hiille.
Das gilt fast tiberall in der Welt, warum soll es dann nicht auf
Kurkum und fiir Uns Geltung haben? Also werden Wir Euch
glauben, daB keinerlei Arglist hinter Eurem Treiben steckte ...
Ein Mann, soso! Und nicht einmal cin hifilicher - der Meinung
sind Wir durchaus ...« Wihrend Sie darauf warten, daff die
peinliche Réte vergeht, die plotzlich Thre Wangen iiberzogen
hat, wandeltsich der Gesichtsausdruck Ihres Gegeniibers. Weiter
bei 195.
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Und wir fragen Sie noch einmal (zum vorletzten Mal): Spielen
Sie eine weibliche Heldin (41), sind Sie ein Mann in Frauenklei-
dern, dem es gelungen ist, auch die Kénigin an der Nase
herumzufiihren (42), oder haben Sie der Kénigin Thr Geheim-
nis verraten (339)°7

335
Sie warten auf Abschnitt 300.
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Weiter bei 45.
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Zwischen Lanes Brauen steht eine scharfe Zornesfalte, »Wie
kann man nur ...7« Sie sucht sichtlich nach Worten. »Ich rate
dem Kiiken, ‘sag nett guten Tag’, aber Madame Neunmalklug
weil} es natiirlich besser! Wenn die Pferde dich nicht kommen
horen, erschrecken sie, meine Liebe! Und wenn Pferde er-
schrecken, keilen sic aus. Das meinen sie nicht cinmal persén-
lich - ich glaube, sic denken sich gar nichts dabei. Sie denken
tiberhaupt nicht sehr viel - ganz im Vertrauen ... Aber auch
wenn sie es nicht bése meinen, so kann unsereiner doch daran
sterben, wenn er Pech hat! Also sagt man etwas, bevor man die
Box betritt, irgend etwas. Meinetwegen deklamiere einen
selemitischen Abzihlvers, Hauptsache, du gibst cinen Ton ab
und vergewisserst dich, da} der Gaul dich gesehen hat, klar?
Und nun loB, schaff’ den Mist nach drauBenl« Weiter bei 189,
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Wiihrend Sie, begleitet von einer Wache, auf den Burghof
zuriickkehren, fithlen Sie sich seltsam benommen, fast so, als
hiitten Sic fiir Momente in einer anderen Welt geweilt. Und
noch cin anderes Gefiihl bewegt Ihr Gemiit: Sie kénnen sich des
Eindrucks nicht erwehren, es habe der Kénigin eine gewisse
Miihe bereitet, den heiteren Plauderton der Unterredung stets
aufrechtzuerhalten. Es schien, dall Yppolita von einer tiefen
Sorge bewegt war, einer Sorge, die sie mit niemandem teilen
kann. So denken Sie mit einer leichten Beklommenheit an das
Treffen mit der Amazonenkénigin zuriick - zugleich aber sind
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Sie auch mit sich selbst beschiftigt: Wenn Sie in diesem Augen-
blick tief in sich hineinhorchen, stellen Sie fest, dal eine
Begegnung mit einer der groBten Heldinnen Aventuriens einen
Menschen gehérig verindern kann: Senken Sie eine lhrer
schlechten Eigenschaften um 1 Punkt. Da die Berithmtheit
groBer Persénlichkeiten auf andere Personen abstrahlt (und da
in unserem Spicl die Abenteuerpunkte unter anderem ein
Gradmesser fiir die Berithmtheit einer Spieler-Heldenperson
sind, bringt Thnen die Begegnung mitder Kénigin 95 Abenteuer-
punkte ein, die Sie gut verwahren sollten, wenn Sie sich nun zu

Abschnitt 334 begeben.
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Damit sind wir am Ende unserer kleinen Geschichte angelangt.
Ihre Heldenperson hat 24 - hoffentlich interessante - Stunden
auf Kurkum verbracht. Sie hat eine heimtiickische Spionin zur
Strecke gebracht und damit dem Volk der Amazonen einen
grofien Dienst erwiesen, eine Tat, die ihm 105 Abenteuerpunkte
einbringt, und sic ist einer der gréBten aventurischen Heldin-
nen begegnet (wie sich dieser Ruhm in AP umrechnen l4Bt,
wurde bereits erwiihnt). Ferner trigt Ihre Heldenperson den
geheimen Ehrentitel »Gast der Kurkumer Kénigine. Was es mit
diesem Titel auf sich hat, kénnen Sie im Anhang nachlesen.
Sie haben ein Abenteuer gelést, von dem wir denken, dal es
eines der schwierigeren aus der Serie »Das Schwarze Auge« war,
und wir wiirden uns schr dariiber freuen, wenn Sie uns (auf
einem Postkiirtchen) kurz Thre Meinung iiber dieses Solo kund-
tun wiirden. Die Postanschrift finden Sie im Anhang.

Im iibrigen empfehlen wir, noch ein wenig in dem Solo zu
blittern und vielleicht den einen oder anderen Weg zu verfol-
gen, den sie noch nicht eingeschlagen haben. »Fiir die Kénigin,
fiir Rondra« wurde ndmlich nicht nur in der Absicht geschrie-
ben, ein unterhaltsames Abenteuer zu bieten, sondern es soll
dem »Aventurienforscher« nebenher auch ein paar Einblicke in
das Leben auf Kurkum vermitteln. Darum mag in so manchem
Abschnitt, der anscheinend wenig Spannung versprach, doch
eine interessante Information iiber Kurkum verborgen sein, die
Sie, lieber Leser, vielleicht einmal nutzen kénnen, wenn Sie als
Spielleiter eine Heldengruppe durch die Burg der Amazonen
fithren.
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Sie kénnen Thre Heldenperson fiir ein paar Monde auf Kurkum
als Stallmagd arbeiten lassen, bevor sie eines Tages wieder auf
Abenteuersuche in die Welt hinauszieht. Sie konnen fiir sie aber
auch das Leben einer Amazone wihlen. Dedlana, die Reit-
meisterin, wird sich persénlich Threr Heldenperson annehmen,
und schon nach einem Jahr harter Ausbildung, wird sie in die
Reihen der Amazonen aufgenommen werden. Wandeln Sie in
diesem Fall die Werte Threr Figur so um, daB Sie dem Helden-
typ »Amazones, vorgestellt in der Box »Mit Mantel, Schwert
und Zauberstab«, entsprechen.

Erhéhen Sie den Talentwert »Tierkunde« fiir Thre Helden-
person um einen Punkt und lesen Sie dann weiter bei 138.
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Sie haben sich fiir ein Leben auf Kurkum entschieden, das von
Thnen permanent verlangt, daB Sie sich als weibliches Wesen
darstellen. Anfangs fillt Thnen die Rolle noch recht schwer, und
Sie miissen sorgfiltig darauf achten, sich nicht zu verraten, aber
nach und nach finden Sie sich besser in das Spiel, und die
Tiauschung wird Thnen zur Selbstverstindlichkeit. Sie geht
Ihnen - wie man so sagt - in Fleisch und Blut iiber. Und darum
sind sie nicht einmal schr iiberrascht, als Sie eines Morgens
erwachen und feststellen, daB Thnen iiber Nacht ein hiibscher
kleiner Busen gewachsen ist. Gleichzeitig ist etwas anderes
verschwunden, aber das vermissen Sie kaum. AuBerdem hat Lhr
Bartwuchs schlagartig aufgehért, und Thre Stimme hat einen
viel héheren Klang bekommen.

Tja, so kann es einem gehen, in einem Reich, wo Zauberei zum
Alltagsleben gehort. Es hat in Aventurien wahrhaftig schon
gewaltigere magische Wundertaten gegeben. Da der Thnen
widerfahrene Zauber - soviel wir wissen - nicht umkehrbar ist,
sollten Sie Threm Helden einen neuen Namen geben (am besten
den, dessen er sich zu Tauschungszwecken schon seit lingerem
bediente) und dann Abschnitt 339 aufschlagen.

342
Weiter bei 204.
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»Rondra zum GruBe, fremder Schwimmer!« erwidert die Ama-
zone freundlich. »Sagt an, was treibt Thr dar«

»Um EinlaB zu begehren, pochte ich an Eure Tiir¢, antworten
Sie mit einem verlegenen Licheln, »dabei geriet ich in den
Graben.«

»Stellt Thr Euch nicht ein wenig umstindlich an?« fragte die
Amazone, eine hiibsche, hellblonde Frau, mit erstaunt gehobe-
nen Brauen. »Warum habt Thr nicht einfach gerufen?«

Ja, warum eigentlich nicht, fragen Sie sich irgerlich. Wieso ist
Ihnen gerade das Naheliegende nicht in den Sinn gekommen?
Fiir einen Moment haben Sie das Gefiihl, daB Sie gelegentlich
von fremden Michten gesteuert werden und dal} diese Michte
nicht einmal stets auf Threr Seite sind, sondern Sie bisweilen
regelrecht piesaken wollen. Einen Augenblick lang erwigen
Sic, wenn dies alles voriiber ist, irgend jemandem einen gehar-
nischten Beschwerdebrief zu schreiben, doch dann konzentrie-
ren Sie sich wieder auf die hiibsche Amazone. Die junge Frau
streckt Thnen gerade eine Hand entgegen, um Thnen aus dem
Wasser zu helfen.

»Mein Name ist Zelda«, stellt sie sich vor. »Was fithrt Euch zu
uns, wenn ich fragen darf?«

Nun, was eigentlich?

Sie antworten: »Ich wiirde so gerne einmal die Burg der Ama-
zonen von innen sehen (24)«, - »Eurer verehrten Kénigin
Yppolita mochte ich meine Aufwartung machen (25)« Sie
sagen frech: »Wie ich hérte, feiert Thr Amazonen nach Anbruch
der Dunkelheit ein groBes Badefest. Das tit mich, um der
Wahrheit die Ehre zu geben, rasend interessieren (27)«. Sie



murmeln resigniert: »Ich bin froh, daf} ich diese haarstriubende
Geschichte bis hierher iiberlebt habe und méchte am liebsten
nach Hause gehen (29).«
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Von der Schwarzhaarigen - oder gar ihren sterblichen Uberre-
sten - ist nirgends eine Spur zu entdecken. Doch als Sie Thre
Suche schon aufgeben wollen, entdecken Sie mitten in einem
dichten Gestriipp eine zwei Schritt tiefe Grube. Drei Seiten des
Erdloches sind mit Gras bewachsen, die westliche Seite aber ist
mit Felssteinen ausgemauert. In diese Mauer wurde - offenbar
vor nicht allzu langer Zeit - ein Loch gebrochen, eine enge
Offnung, aber groB genug, dall ein schlanker Mensch sich
hindurchzwingen kénnte. Wollen Sie durch das Loch ins
Finstere kriechen (160), oder kehren Sie licber rasch zum
Burgtor zuriick (10), damit Thnen nicht inzwischen jemand die
Stelle als Magd wegschnappt?

345

Am Abend dann verrichten Sie Thren Dienst wic gewohnt und
gehen anschlieBend in den Tempel zur Schwertfeier. Danach
halten Sie noch cin Schwitzchen mit einigen Migden und
Amazonen, die sich am Brunnen versammelt haben, bevor Sie
sich aufThre Stube zuriickziehen. Einige Dinge in dem kleinen
Raum kommen Thnen schon angenchm vertraut vor, so, wie Sie
tiberhaupt bereits damit begonnen haben, sich an das Leben auf
Kurkum zu gewdhnen ...

Hier endet einstweilen die Geschichte Threr Heldin. Wie ihr
Lebenslauf weitergeht, miissen Sie enscheiden. Sie kbnnen sie
fiir ein paar Monde (aber auch Jahre) auf Kurkum als Stallmagd
arbeiten lassen, bevor sie eines Tages wieder auf Abenteuer-
suche in die Welt hinauszicht. Sie kénnen fiir die Heldin aber
auch das Leben einer Amazone withlen. Frither oder spiter wird
man auf Kurkum schon auf die auBerordentlich begabte Stall-
magd aufmerksam werden und ihr die Méglichkeit bieten, nach
Jahren harter Ausbildung, in die Reihen der Amazonen aufge-
nommen zu werden. Wandeln Sie in diesem Fall die Werte
Threr Figur so um, daB Sie dem Heldentyp »Amazonex, vorge-
stellt in der Box »Mit Mantel, Schwert und Zauberstabe, ent-
sprechen.

Dieses Abenteuer bringt IThnen 100 Abenteuerpunkte ein sowie
einen Talentpunkt auf »Tierkunde« (auch wenn sich Ihr neu
erworbenes Wissen ausschlieBlich auf Pferde bezicht). Wahr-
scheinlich werden Sie beim Lesen dieser Zeilen, trotz der eben

erwihnten Belohnungen, nicht véllig zufrieden sein, mogli-
cherweise haben Sie das Gefiihl, bei Threm Weg durch Kurkum
hier und da etwas versiumt zu haben, und damit liegen Sie nicht
falsch: Sie haben einen Weg durch das Abenteuer gefunden,
aber Thnen ist auch manches entgangen. Wenn Sic wissen
wollen, was, dann sollten Sie die Geschichte mit einer neuen
Heldenperson bei 1 noch einmal von vorn beginnen.
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Bevor Sic durch den Tiirspalt in die Scheune schliipfen, lassen
Siesich aufalle Viere nieder: Falls die Spionin die Tiire im Auge
behilt, kénnte sie sonst leicht Thre Silhouette bemerken. Mit
angehaltenem Atem kriechen Sie weiter nach 321.
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Die Spielleute haben sich unter Biumen am Rand der Festwicse
aufgestellt und das alte Weidener Reiterlied »Es waren ein
Rundhelm und sein Lieb’« angestimmt. Unter diesen heiteren
Klingen halten die Kriegerinnen Einzug auf den Platz. Inzwi-
schen ist es ringsum villig dunkel geworden, aber die Lagerfeu-
er und die Fackeln lodern hell, Funken tanzen durch die Luft
und zum silbernen Madamal hinauf. Im warmen Luftzug der
Feuer flattern die Stoffbéinder und kreiseln die bunten Swafnirs.
Wiirzige Diifte schweben iiber dem Platz, ab und an mischt sich
das laute Knacken der brennenden Scheite in die Musik und das
Zischen des in die Flammen tropfenden Fetts.

»So mag das Fest beginnen!« sagt die Konigin, bevor sie sich auf
ihrem Sessel niederlifBt, und ihre letzten Worte gehen in cinem
urplétzlich aufspringen Getése unter. Blitzartig haben die
Amazonen ihre Briinnen abgestreift, auf der Wiese aufgestellt
und die hohen Messinghelme obenaufabgelegt, so daff am Rand
der Wiese cin Bild entsteht, als habe man dort einen Haufen von
Kriegsleuten bis zur Leibesmitte im Boden eingegraben. Dann
fliegen auch die anderen Riistungsteile und schlieBlich die
ledernen Réckchen und die Lendentiicher zur Seite, und unter
lautem Lachen und Rufen stiirzen sich die kriegerischen Frau-
en in das nichtlich schwarz schimmernde Wasser. Auch die
Haus- und Stallmiigde werfen ihre Kleider ab. Wenn Sie sich
ihrem Beispiel nicht anschlieBen, werden Sie bald - aufler der
Kénigin und ihren beiden hohen Offizierinnen - die einzige
bekleidete Person in weitem Umbkreis sein. Dazu wird es nicht
kommen: Sie haben sich gemeinsam mit den anderen ausgezo-
gen und sind schon unterwegs zum Wasser (294). Thnen steht
nicht der Sinn danach, sich zu entkleiden (135).
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Anhang

»Gast der Kurkumer Konigin« -

ein geheimer Ehrentitel

Falls es Ihnen in diesem Abenteuer gelingt, von der Kénigin in
Ihrem Privatgemach (ein Empfang im groBen Saal z4hlt nicht)
empfangen und mit einem Ring ausgezeichnet zu werden,
diirfen Sie sich fiirderhin als »Gast der Kurkumer Kénigin«
bezeichnen.

Dies ist nun kein offizieller Titel wic ein militirischer Dienst-
grad oder ein Adelsrang, sondern eine geheime Auszeichnung,
dic dem Helden dann von Nutzen sein wird, wenn er einem
anderen »Gast der Kurkumer Konigin« begegnet. Nur einem
anderen von der Kénigin Ausgezeichneten wird dieser Titel
etwas bedeuten, und er wird ihm sagen, dal} er in dem Helden
eine Person vor sich hat, die sich des Vertrauens der Konigin
Yppolita als wiirdig erwiesen hat. Es ist unter den »Gisten der
Kurkumer Kénigin« iiblich, einander in jeder Lage beizuste-
hen, wobei es sich von selbst versteht, dalB3 ein »Gast der Kéni-
gin« seinen Titel niemals zu unrechtem oder chrlosem Tun
mifibrauchen wiirde.

Weitere Lektiire zum aventurischen Amazonentum:

Rondras stolze Tochter” Artikel im ,Aventurischen Boten®,
Nr.30

Caryad/Blumenkamp: , Fianna, die Amazone” (Comic in der
Zeitschrift ,WunderWelten®)

Ulrich Kiesow: ,,Die Gabe der Amazonen”, Roman,

Heyne Verlag, Erscheinungstermin: 2, Hilfte 1996

Ulrich Kiesow: ,Die Gdttin der Amazonen”, DSA-Gruppen-
abenteuer, z. Zt. vergriffen

Lobund Tadel zu »Fiir die Kénigin, fiir Rondra! « bitte an
folgende Anschrift:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165
85378 Eching

Ein Bild aus alten Tagen: Konigin Yppolita mit Tochter Gilia
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziechen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Maichte des Schicksals zu kampfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schiitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien tiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefdhrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche f ,-‘7
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen , €/
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? P ke k
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie g
ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitidt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kiampfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzdhlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man mul} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthilt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Abenteuers ,,Fiir die Konigin, fiir Rondra*

Kurkum, ein Name mit einem verheiBungsvollen Klang. Es gibt wenige Orte in Aventu-
rien, die so sehr von Legenden umwoben sind wie jene Amazonenburg in den Beilunker
Bergen. Wie es heilt, soll man sich dort der géttlichen Rondra nahe fiihlen, denn auf Kur-
kum hat sie ein halbes Hundert ihrer besten und priichtigsten Kriegerinnen versammellt.
Kurkum ist auch die Wohnstitte der Konigin Yppolita, die noch immer als eine der grob-
ten lebenden Heldinnen unserer Tage gilt. Thr Ruhm strahlt heller denn je, und viele sehen
in ihr dic Retterin Aventuriens in kommenden dunklen Zeiten. So mancher aventurische
Kimpe, und erst recht so manche Reckin, wiirde ein Vermogen dafiir geben, einmal vor
den Kurkumer Thron treten zu diirfen und den Worten der Konigin zu lauschen, aber nur
wenigen ist es vergonnt, das Tor zur Amazonenburg zu durchschreiten. Vielleicht sind Sie
einer dieser wenigen. Wenn Sie die Reise zur Burg nicht wagen, werden Sie es nie erfah-
ren ...

thalt alle Informas i Spiclern durch

ein Fantastise er u fuhren. W s alle Spielregeln

des oSchwarsen Augeso und wichtige Detail-Infor thilt, genaw beschriehen. Das «Basis-Spicls ist die Grundlage rum Spielen
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