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Zum Geleit

Das vorliegende Soloabenteuer Der groBe Baccanagq ist fiir
wildniserfahrene Heldentypen konzipiert. An erster Stelle
wire da natiirlich der Jdger zu nennen, wobei wir davon aus-
gehen, dass jener aus dem Siiden stammt oder zumindest Er-
fahrung im Dschungel gesammelt hat. Denkbar wiren auch
Krieger, Streuner und sogar Zwerge, sofern Sie die Talente aus
dem Bereich Natur fleiBig gesteigert haben; Mohas jedoch
méchten wir ausschlieBen. (Bitte haben Sie Verstindnis, dass
wir die Griinde hierfiir an dieser Stelle nicht nennen kén-
nen; Thnen wird spiter noch klar werden, warum wir zu die-
ser Einschrinkung gezwungen waren.)

Geweihte lassen sich in den seltensten Fillen plausibel in die
Handlung einbinden; Phexgeweihte vielleicht einmal ausge-
nommen. Magickundige Helden sind zwar prinzipiell zuge-
lassen, im Abenteuer selbst jedoch konnte aus Platzgriinden
nicht auf die Méglichkeit eingegangen werden, dass Zauber-
spriiche zum Einsatz kommen, im Kampf kénnen Sie na-
tiirlich den ein oder anderen Spruch einsetzen.

Des Weiteren gehen wir davon aus, dass sich Thr Held im
Dschungel des &stlichen Regengebirges auskennt und ihm
die Sprachen der dort lebenden Vélker vertraut sind. Sofern
er diese Fertigkeiten noch nicht besitzt, diirfen Sie sich 2
Punkte Mohisch (er beherrscht diese Sprache) und 2 Punkte
Echsisch (Grundkenntnisse) aufschreiben. (Wenn man ITh-
nen erzihlt, dass wir uns an dieser Stelle nur deshalb so spen-
dabel mit Talentpunkten zeigen, weil ohnehin kein Held das
Abenteuer iiberleben kann, dann ist dies nichts als iible Nach-
rede.) _

Im Anhang finden Sie eine Karte des Landstrichs zwischen
Al'Anfa und H'Rabaal, die Thnen zur Orientierung dienen
mag. Ebenfalls am Ende des Bandes finden Sie eine Zusam-
menfassung der Geschichte; sie ist fiir den Fall gedacht, dass
Sie das Solo fiir Thre Spiclrunde als Gruppenabenteuer aus-
gestalten méchten, und enthilt Meisterinformationen.
Doch genug der langen Vorrede — gehen Sie zum Abschnitt
164, und schon sind Sie mittendrin im Abenteuer!
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I

Jetzt, wo es einmal raus ist, sind Sie richtig froh und kénnen
ruhig schlafen.

Ruhig? Sie trdumen von Ihrer Reise in den Norden, als Sie
sich vor einem Wolfsrudel mit letzter Kraft auf einen Baum
retten konnten. Die Wolfe knurrten und klifften, ihre Zih-
ne blitzen, Geifer lief den Untieren die Lefzen entlang.

Es dauert eine Weile, bis Sie begreifen, dass der Lirm mit-
nichten aus Threm Traum stammt; sondern hochst real ist.
Sie blicken aus dem Fenster, und Thnen bietet sich ein Bild
des Grauens: Die Sklaven iiberklettern die Mauern, die ihre
Hiitten umgeben. Viele dieser bedauernswerten Menschen
verletzen sich bereits an den Eisenstacheln auf der Mauer-
krone schwer, und wer verschont bleibt, um den kiimmert
sich ein Zornbrechter Bluthund — der Mondschein bricht sich
in glinzenden Blutlachen. Nur die Wenigsten entkommen
und rennen in Richtung Plantage.

Sie beriihrt das alles kaum. Zwar dauern Sie die Sklaven, und
Sie sind auch nicht so abgebriiht, dass Sie einfach weiter-
schlafen konnten, aber Sie méchten dennoch mit dem Auf-
ruhr nichts zu tun haben. (157)

Sie meinen, dass Sie sich besser aus dem Staube machen soll-

ten. (83)

2

Die Krallen bohren sich Thnen ins Fleisch, die Pranke reifBt
Sic von den FiiBen und presst Sie an den kalten, steinernen
Leib der Statue. Diese Art Umarmung ist tédlich!

3

Der Tod kommit stets ungeladen, so auch in Threm Fall. Doch
auch wenn niemand seinem Schicksal entgehen kann — Sie
konnen wenigstens hoffen, dass Ihr tapferer Kampf Thnen
das Wohlwollen der Gétter eingebracht hat.

4

Nana, wer wird denn da schummeln wollen! Sie sind fiinf
Tage oder linger auf der Plantage, also ab zu 213.

5

Mutig, mutig! Dann legen Sie doch einmal eine Charisma-

Probe +3 ab. Gelungen (53) oder nicht (115)?

6

Bevor Sie weiterlesen, gehen Sie bitte zum Abschnitt 35 und
kehren anschlieBend wieder hierher zuriick ...

Tja, alle Augen blicken nun auf Sie, und Sie haben die Qual
der Wahl. Wie planen Sie denn den Aufstand? Wann und wo
sollen die Sklaven auf Ihr Zeichen hin losschlagen?

Auf der Plantage, wihrend der Arbeit. (108)

Nach der Arbeit, wenn bei den Stallungen das Werkzeug ab-
gegeben wird. (208)

Kurz bevor die Sklaven wieder hinter die Mauer gesperrt wer-
den. (82)

Die Sklaven sollen nachts iiber die Mauer klettern, die die
Hiitten umgibt. (36)

Sie kénnen bei Thren Uberlegungen auch en Plan im An-
hang dieses Bandes zu Rate ziehen. Falls Sie noch nicht re-
generiert haben, sollten Sie das jetzt tun.

7

Erschopft klettern Sie aus dem Wasser und rennen ~ nackt
wie Sie sind — in den Dschungel. Thre Ausriistung, das Jade-
Ei und was auch immer Sie sonst im Echsenbau gesucht ha-
ben, kénnen Sie getrost vergessen. Im Lager angekommen,
befehlen Sie sofortigen Aufbruch, und dem einen oder ande-
ren allzu schlifrigen Sklaven helfen Sie auch mit einem FuB-
tritt beim Wachwerden. Eiligst machen Sie sich mit ihrem
Trupp auf zum Abschnit 210.

8

Sie rufen um Hilfe, bis Thre Stimme versagt, Sie kratzen sich
die Finger am Stein bis auf den Knochen blutig — und schlief3-

el

b
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lich, nach langer Zeit, nehmen Sie die Erkenntnis an, dass
Sie fiir den kurzen Rest Thres Lebens mit einer toten Echsen-
kreatur cingesperrt sind. In diesem Moment verléscht auch
noch Ihre Laterne. Irgendwann spiter — Sie haben im Dun-
keln jegliches Zeitgefiihl verloren — wird der Durst schier
unertréglich. Zum Gliick umfingt Sie bald eine gnidige
Ohnmacht, sodass Sie Ihr Ende nicht miterleben miissen.

9

Wenn Thre Lebensenergie noch unter 10 Punkten liegt, lesen
Ste bitte 99, ansonsten 52.

I10

Na, dann legen Sie doch bitte eine Kleztern-Probe ab — aber
+4, denn schnell muss es schon gehen. Gelungen (132) oder
nicht (55)?

II

So, und jetzt wird Tacheles geredet. Die Sklaven, die ja Thre
Schiitzlinge sind, vorzuschicken — ja, tut denn ein tapferer
Soloabenteuer-Held so etwas? Nein, tut er nicht! Machen Sie
vor die 10.000 AP einen dicken waagerechten Strich, von den
Gelehrten auch Minuszeichen genannt. Und noch dreimal
Pfui fiir Siel

12

Eine Spur zu langsam pressen Sie sich an die Wand: Die Tat-
ze erwischt Sie und reiBt Thnen vier tiefe, gezackte Wunden,
die sich quer tiber die Brust ziehen (Schadenspunkte: W6 +
Anzahl der Punkte, um die die Probe fehlgeschlagen ist). Sie
schleppen sich mithsam die steinerne Treppe hinauf, an de-
ren Ende Praios® Strahlen locken. Niemals ist Thnen Sein
Leuchten so herrlich vorgekommen wie in diesem Moment,
als Sie ins Freie treten.

Dort setzen Sie sich nieder und begutachten die Wunden.
Sie sind nicht lebensgefihrlich verletzt, trotzdem wire es bes-
ser, wenn ein Heiler die Schnitte nihen wiirde. Nur gibt es
im tiefen Dschungel leider keinen Medicus, und so begnii-
gen Sie sich damit, notdiirftig mit ein paar Stofffetzen einen
Verband anzulegen, damit die Blutung zum Stillstand
kommt. Da werden gewiss ganz schéne Narben zuriickblei-
ben, doch daran Lisst sich nun mal nichts indern.

Sie rasten noch eine Weile und machen sich dann auf den
Rickweg. Dabei wihlen Sie dieselbe Route, die Sic auch her-
gefithrt hat, ndmlich gen Osten durchs Gebirge, bis Sie auf
die Strafle nach Al'Anfa treffen (39). Aufgrund der Entbeh-
rungen, die ein Dschungelmarsch mit sich bringt, diirfen Sie
bis auf Weiteres nicht regenerieren.

I3

Die Sklaven folgen Ihrem Befehl und zerren die Wagen und
Karren aus der Remise. Bei dieser Tiatigkeit sind sie schutz-
los und angreifbar, was sich die Aufseher natiirlich zu Nutze
machen. Gar nicht trige, sammeln sich jene und fithren ei-
nen Sturmangriff auf die nicht einmal halb fertigen Barrika-
den durch.

Wie eine Flutwelle ein Fischerdorf unter sich begribt, fahren
die Wiichter durch die Reihen der Sklaven und machen thre
Gegner nieder. Ihr Plan endet in einem Desaster.

Sie werden zusammen mit zwei Hand voll willkiirlich aus-
gewihlter Sklaven in eine Kerkerzelle gesperrt. Dort harren
Sie bis zum nichsten Mittag aus — ohne Wasser, ohne Brot,
versteht sich.

Dann éffnet sich die Tiir, und Sie diirfen 185 lesen.

14

Sie wissen nicht, ob Sie Tage, Wochen, Monde oder ein Au-
genzwinkern lang in der Schlammpfiitze neben der StraBe
gelegen haben. Als Sie erwachen, ist der Stand der Sonne je-
denfalls genau so, wie Sie ihn in Erinnerung haben. Schmer-
zen! Sie denken zuriick an Ihre Kindheit, an den Splitter in
Threm Finger und das Theater, mit dem Sie die Aufmerk-
samkeit lhrer Eltern hatten erregen wollen. “Ach was, Schmer-
zen!”, hatten diese gesagt. “Stell dich nicht so an, Kind, du
weilit doch gar nicht, was richtige Schmerzen sind.” Wie so
oft hatten Ihre Eltern Recht — was auch fiir die Behauptung
gilt, dass Sie besser bei Base Olviane das Schreinerhandwerk
erlernt hitten.

Voller Pein driicken Sie sich aufalle Viere hoch, dann richten
Sie sich auf die Knie auf. Hufgetrappel dringt an Thr Ohr.
Die Rettung? Oder haben sich die Riuber entschlossen, Sie
doch noch zu téten, und kommen deshalb zuriick? Hatten
die tiberhaupt Pferde?

Zwei fein gekleidete junge Damen kommen auf edlen Rs-
sern im Kanter angeritten. Die eine, eine dunkle Mischlings-
frau und Sklavin, wie der eiserne Ring um ihren Hals be-
weist, ist kostbar gekleidet in ein himmelblaues Reitgewand
mit weitem Ausschnitt und hochgeschlagenem gestirktem
Nackenkragen, wie es zurzeit in der Stadt des Raben Mode
ist. Auf dem Kopf trigt sic einen weiBen, breitkrempigen Hut
mit einem Schleier, feiner als Spinnweben. Sie ist offenbar
Kinderméadchen der anderen, die kaum ilter als dreizehn sein
wird und auf dieselbe Weise gekleidet ist. Direkt vor Ihnen
ziigeln die beiden die Pferde.

“Schau, Hatite”, sagt das Midchen und deutet mit dem Fin-
ger auf Sie. “Was ist das?”

“Der — oder die, man kann ja unter dem Dreck gar niche er-
kennen, was es ist — ist bestimmt krank”, antwortet die Alte-
re. “So was darfst du niemals anfassen, hérst du? Du kannst
dir sonstwas wegholen.” Mit diesem Worten gibt sie dem Pferd
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die Sporen. Thr Schiitzling bleibt noch einen Augenblick,
schautauf Sie hernieder und verzieht angewidert das Gesicht.
“Bih!” Dann treibt auch sie ihr Tier an. Kurze Zeit spiter
sind die beiden Thren Blicken entschwunden.

Indes stehen Sie schwankend vollends auf. Sie schleppen sich
die Stralen endang, Al'Anfa entgegen. Langsam bricht die
Dimmerung herein. Im Schein des letzten Tageslichts sehen
Sie eine Plantage vor sich. Im Herrenhaus werden gerade die
Lichter angeziindet, dann wird es dunkel, dunkler ais es ei-

gentlich sein diirfte. Sie sind wieder ochnmichtig.
Weiter bei 65.

15

Das Geridusch kommt von den beiden kleineren Statuen, die
gefliigelte Echsenwesen darstellen. Méchten Sie sich das ge-
nauer anschauen (49), lieber die vielen Mosaike an den Wiin-

den bewundern (68) oder fluchtartig die Grabkammer ver-
lassen (134)?

16

Die meisten Eingangstore sind abgesperrt, aber durch die of-
fenen Fenster konnen Sie dennoch ecinen Blick ins Innere
werfen: In einer Remise steht, neben verschiedenen Leiter-
und Planwagen, auch eine sechsspinnige Prunkkutsche aus
dem Hause Ferrara. Daneben erspihen Sie die 1 7er-Winzberg-
Schwalbe sowie den Greif und den Wiistenwind — eine Raritit
mit gegen Flugsand gekapselten Lagern — aus demselben
Hause. (Was die kleinen Einachsflitzer angeht, ist Ferrara in
Al’Anfa zurzeit aus der Mode; wer etwas darstellen will, fihrt
Wagen des Konkurrenten Winzberg.)

Im lang gestreckten Stall stehen neben verschiedenen Acker-
Liulen, Ochsen und Eseln auch ein paar kostbare Pferde,
darunter die beiden Shadifstuten, die Hatite und das Mid-
chen geritten hatten. Die Lagerhallen sind leer, wie Sie durch
die nur einen halben Spann breiten Fensterschlitze erken-
nen kénnen, ebenso das Trockenhaus fiir den Tabak. Anschei-
nend steht die Ernte kurz bevor.

Sie haben genug gesehen und gehen wieder zuriick zu 52.

17

Damit hatte man natiirlich gerechnet, weshalb auch zwei Wa-
chen entsprechend postiert wurden, die Ihnen nun den Weg
abschneiden und Sie zu 27 bringen.

18

Ihre drei Gegner
LES0 RS2  AT8 PA 6

TP 3W+2

Da der Wald sehr dicht ist, konnen nur Waffen bis maximal
IW+4 TP sinnvoll eingesetzt werden, alle anderen erleiden

einen zusitzlichen AT/PA-Abzug von 3 Punkten. Eine Flucht
aus dem Kampf ist nicht méglich, da die Affen den Strauf§
nun einmal hier und jetzt ausfechten méchten.

Wenn Sie gewinnen, freuen Sie sich auf 60.

Sinkt Ihre LE auf 5 oder darunter, miissen Sie sich nicht freu-
en, sondern kénnen stattdessen 33 lesen.

19

Sie kimpfen mit dem Mut der Verzweiflung, doch der wiegt
offenbar die Kraft und Gewandtheit Ihres Gegners nicht auf.
Irgendwann trifft Sie der letzte, tédliche Schlag. Sie sinken
zu Boden, und der kalte Hauch von Golgaris Fliigelschlag
ist das Letzte, was Sie spiiren.

20

10 blinkende Dublonen ist dem Gelehrten das Artefakt wert!
Nicht, dass Sie so etwas je vorhiitten, aber wenn Sie das Ding
einfach an den nichstbesten Hehler verscherbeln wiirden, be-
kimen Sie gewiss weit weniger dafiir. Nein, der Wert des Ar-
tefakts ist cher ideeller Natur. Pythegor ist in einer alten Ech-
senschrift (das allein stellt schon eine ungeheure Raritit dar)
auf das Ei gestoBen und auf die Pyramide, in der es zusam-
men mit seinem Schopfer Jahrtausende lang geruht hatte. Der
Mathematicus méchte die Geometrie untersuchen, die dem
Muster des Eis zugrunde liegt, und erhofft sich wertvollste
Erkenntnisse, die auch anderen Wissenschaften, etwa der
Baukunst, zugute kommen kénnten.

Bislang hatten Sie Gliick auf Threr Suche und Ihnen ist nichts
Nennenswertes zugestoen — wenn man von einigen Begeg-
nungen mit Boronsottern oder Sibelzahntigern absicht, aber
mit derlei Gefahren sind Sie ja bestens vertraut. Dabei hatte
der Herr Professore Sie noch gewarnt. In seinem Uber-
schwang hat er einem Kollegen aus Mengbilla von seinem
Fund erzihlt. Erst spater ist Pythegor zu Ohren gekommen,
dass der Mengbillaner einen héchst zweifelhaften Ruf besitzt
und nicht eben zimperlich sein soll, wenn es um Ruhm und
wissenschaftliche Anerkennung geht. Méglicherweise sind
Thnen lingst dessen Schergen auf der Spur, begegnet sind Sie
diesen bisher jedoch noch nicht und werden es, so die Gétter
wollen, wohl auch nicht mehr tun. Also kénnen Sie unbe-
sorgt den Riickweg antreten.

Vorher mochten Sie sich allerdings noch einmal in der beein-
druckenden Grabkammer umschauen. Im Abschnitt 88 ha-

ben Sie die Mdglichkeit dazu.

21

Nach dem Abendmahl liegen Sie auf dem Bett und denken
nach. Warum kiimmert sich eigentlich niemand um Sie? Gut,
Ihre Wunden werden versorgt, Sie bekommen kriftigende und
heilende Tees, Sie leiden weder Hunger noch Durst, aber
dennoch scheint niemand ein wirkliches Interesse an Ihnen
zu haben — bis auf die Moha-Sklaven, aber denen ist es nicht

8

DER GROSSE BACCANAQ




022 - 026

erlaubt, mit Ihnen zu reden. Diirfen die Sklaven vielleicht
niemals das Wort an einen Freien richten? (Immer vorausge-
setzt, dass Sie noch so etwas wie ein Freier sind — doch diesen
Gedanken schieben Sie rasch beiseite.) Nein, das kann nicht
sein. Ein Herr darf seinen Sklaven totschlagen, wenn dieser
ithn im falschen Moment anspricht, aber den Feldarbeitern
generell das Wort zu verbieten, wire dumm. Der Vorteil ei-
nes Sklaven gegeniiber einem Ackergaul ist doch gerade, dass
er denken, reden und gegebenenfalls auch Meldung machen
kann.

Irgendetwas geht hier vor, das spiiren Sie genau- Aber was?
Sie schicben die Gedanken in Threm Kopf hin und her und
konnen sich dennoch auf das, was hier geschieht, keinen Reim
machen. SchlieBlich stért ein Geriusch Thr Sinnieren.

Zwei Moha-Sklaven sind leise in Thre Kammer getreten. Den
einen kennen Sie, es ist der Jiingling, der Ihnen schon heute
Abend das Essen gebracht hat. Begleitet wird er von einer
Frau, deren Alter schwer zu schitzen ist. Wenn Sie sich fiir
eine Zahl entscheiden miissten, wiirden Sie etwa 35 Jahre
sagen. Beide sind barfuf}, in knielange Hosen und offene
Hemden aus ungebleichtem Linnen gekleidet. Die Sklaven
bedenken Sie weder mit einem Grul3, noch schauen sie Th-
nen in die Augen. Dafiir beginnen sie sich miteinander zu
unterhalten:

“Welch groBe Freude, Anpa-Ha, mein Sohn: Der GroBe
Baccanagq ist gekommen, er wird uns in die Freiheit fithren”,
erklirt die Frau dem Knaben.

“Ja, Choi-Cho:i”, antwortet dieser, “er wird unsere Ketten
sprengen und unsere Peiniger vom Antlitz der Erde fegen.
Die, die sich jetzt Herren nennen, werden vor Angst zittern
wie Myrrhenlaub, wenn sie hiren, dass der GroBe Baccanaq
unter uns weilt.”

“Wie in der Legende kam er schwach und verletzt zu uns,
gewiss hat er das Ei von Matala-Kikulak geraubt. Und Ka-
maluq selbst hat ithn gepriift, und von diesem ‘Kampf hat er
ein Mal davongetragen: vier Narben auf der Brust. Daran
haben wir ihn erkannt.”

Offenbar betonen die beiden die Namen so deutlich, um sich
Ihnen vorzustellen, ohne Sie anreden zu miissen. Thnen wird
indes das Possenspiel zu bunt, und Sie unterbrechen das Ge-
sprich der beiden durch einen Einwurf oder eine Frage:
“Wer ist der GroBle Baccanaq?” (102)

“Warum im Namen der sieben Niederhéllen redet ihr nicht
mit mir?” (63)

“Ich bin nicht der GroBe Baccanaq, ich bin cine Frau und
auch keine Moha!” (187)

“Nein, ich werde eure Kette niemals nicht sprengen!” (116)
“Ich werde mir iiberlegen, ob ich euch helfen kann!” (91)
Falls Sie keine Frage mehr stellen bzw. keine Bemerkung mehr
machen méchten, gehen Sie bitte zu 183.

Wiirfeln Sie beim ersten Mal, wenn Sie wieder hierher zu-
riickkehren, mit W6+ 3, beim zweiten Mal mit W6+4 usw.
Ist das Ergebnis gleich oder groBer als 6, gehen Sie sofort zu
64.

22

Religan hat gewonnen, und Sie diirfen auf der Plantage blei-
ben. Man fiihrt Sie in einen feuchten Keller, wo schon einige
andere Sklaven warten, die sich beim Aufruhr besonders her-
vorgetan haben. In quilender Enge warten Sie bis zum Mit-
tag des nichsten Tages auf den erlésenden Abschnitt 185.

23

Durch den engen Tunnel kénnen Sie insgesamt fiinf Gegen-
stinde mitnehmen (wobei die Miinzen nebst Beutel zusam-
men als ein Gegenstand zihlen).

Nachdem Sie tief Luft geholt haben, tauchen Sie in den Tun-
nel hinab, und als Sie endlich im See sind, widerstehen Sie
dem Impuls, sofort nach oben zu schieBen, um die Lungen
voll Luft zu saugen. Sie tauchen weiter, bis Sie fast ohnmiich-
tig werden, erst dann wagen Sie sich an die Oberfliche. Sie
verstecken sich im Gebiisch und schépfen kurz Atem.
Mochten Sie vielleicht noch die Gefangenen befreien? (84)
Oder sind Sie der Meinung, dass Sie Phexens Gnade schon
iiberstrapaziert haben, und kehren deshalb zu Threm Trupp
zurtick? (193)

24

Die Gewandtheit, mit der Sie sich lautlos durch den Dschun-
gel bewegen, hiitte selbst den Beifall eines Mohajigers gefun-
den, dem das Schleichen ja bekanntlich im Blut liegt.

Zu dumm, dass irgendwo in der Ferne das Gebriill eines
Schlingers zu héren ist. Die Riesenaffen wachen auf], blicken
sich um und entdecken Sie. Gliicklicherweise haben Sie schon
einen handfesten Vorsprung, den die Affen in der folgenden
Hatz nicht verringern kénnen. AuBerdem kommt gleich die
rettende Schlucht — denken Sie zumindest. Weiter bei 139.

25

Ihre Hoffnung, dass niemand in den Verschligen nachschau-
en wird, hat sich als Trugschluss erwiesen. Offenbar hat man
auf der Plantage Religan Erfahrung mit Fluchtversuchen von
Sklaven. Seufzend ergeben Sie sich Ihrem Schicksal, als die
beiden Aufseher, die schon oben in Threr Kammer waren, im
Lagerhaus auftauchen.

Man nimmt Sie fest und fiihrt Sie ab zu 27.

26

Wahrscheinlich haben Sie die richtige Entscheidung getrof-
fen. Natiirlich wire es Ihnen lieber gewesen, wenn Sie und
die Sklaven noch Waffen, Proviant oder andere niitzliche
Sachen von der Plantage hitten mitnehmen kénnen. Das
hitte aber mit Sicherheit auch ein zweites Gefecht bedeutet,
und ob Sie das ebenfalls gewonnen hitten, wissen nur die
Gétter.
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Als Sie den Hain am Rande des Feldes errcichen, blicken Sie
zuriick. Bisher haben sich die Sklaventreiber noch nicht wie-
der neu formieren kénnen. Trotzdem wird man bestimmt alles
daransetzen, Thnen einen Trupp nachzuschicken. Aber die
Zeichen stehen gut fiir Sie, und so gehen Sie beruhigt zum

Abschnitt 162.

27

Der Rest der Geschichte ist schnell erzihlt: Man legt Sie in
Fesseln und bringt Sie in den Keller. Das Haus, das Sie als
Gast bewohnt haben, ist nun Thr Gefiingnis. Dort verbringen
Sie die Nacht, und am nichsten Morgen bringt man Sie nach
Al’Anfa, wo Sie fiir ein hiibsches Simmchen an einen Ein-
kiufer des Hauses Bonareth verscherbelt werden.

Die niichsten Tage verbringen Sie auf der Sklaveninsel, je-
nem Gefingnis in der Bucht vorm Hafen. Um von hier zu
entkommen, miissten Sie schon Ihre Ketten sprengen, eine
hohe Mauer tberklettern, sich die FiiBe auf den scharfen
Kristallklippen blutig reifien lassen und schlieBlich schneller
schwimmen als eine Rudel Streifenhaie. Nachdem Ihnen das
ein Alteingesessener’ erzihlt hat, schieben Sie jeden Gedan-
ken an Flucht beiseite.

Auf der Insel wird Thnen beigebracht, was ein Sklave so alles

A il

Tl

T e
g e -

kénnen und wissen muss — und vor allem, was er nicht darf.
Der Herr Boron kennt keine Gnade, haben Sie als Kind ge-
lernt. Da kannten Sie aber die Aufscher von der Sklaveninsel
noch nicht ...

Es mag Thnen als Trost dienen, dass jemand mit Thren Fi-
higkeiten kein Ladenhiiter ist, sondern bei der Auktion rasch
weggeht und sogar einen guten Preis einbringt. Sie werden
als Rudersklave auf der Galeere einer reichen Kauffrau ein-
gesetzt, die mit dem Schiff bisweilen nach Khunchom reist,
oft aber auch nur Licbesfahrten in der Bucht unternimmt.
Die Verpflegung ist abwechslungsreich, von der Peitsche wird
selten Gebrauch gemacht. Kurz und gut: Es hitte Sie schlim-
mer treffen kénnen. Und vielleicht steigen Sie ja dereinst auf
und kénnen den muffigen Schiffsbauch verlassen, ja, viel-
leicht sind Sie irgendwann in IThrem Leben sogar wieder frei.
Wer weil3 schon, was Fatas ins Logbuch des Schiffes der Zeit
schreibt ...

28

Sie driicken das Jadeei schiitzend an den Kérper, nechmen
kurz Anlauf und springen. Dann spucken Sie-mal auf die
Wiirfel, damit die Kérperbeherrschungs-Probe+3, die Sie nun
ablegen miissen, cin voller Erfolg wird! Gelingt der Wurf, ret-
ten Sie sich zu 142. Anderenfalls miissen wir Sie an 121 ver-
weisen.

29

Nein, alles war das noch nicht. Es gibt noch viel zu entdek-
ken, Ruhm zu sammeln und Wissen zu mehren. Fangen Sie
im Abschnitt 164 noch einmal an. '

30

Sie huschen hiniiber zum ersten Gefangenen, cinem der Ziwil-
linge. Im hohen Gras liegend, schneiden Sie ithm zuerst die
FuBfesseln durch. Dann warten Sie, bis die Wichter kurz weg-
schauen, springen auf und durchtrennen mit zwei raschen
Schnitten die Handfesseln. Zum Gliick bringt der Bursche
die Geistesgegenwart auf, nicht zu erschrecken und die ge-
straffte Kérperhaltung beizubehalten. Bei seinen vier Kum-
panen lduft alles ebenso phexgeschwind und glatt. Erst als
Sie sich zuriickgezogen haben, machen sich auch die Strauch-
diebe davon. Verstindlicherweise haben sie keine Zeit, Ih-
nen zu danken, und Sie legen auch gar keinen Wert darauf.
Jetzt gibt natiirlich Tumult im Lager; eine Wache springt ins
Wasser, um im Bau Alarm zu schlagen.

Das Ei im Echsenbau zu suchen, kénnen Sie sich aus dem
Kopf schlagen, und Ihre Ausriistung ist wohl auch verloren.
Sie machen sich nun schleunigst diinne und brechen mit den
Sklaven noch in dieser Nacht auf. Mehr tiber Thren weiteren
Weg erfahren Sie im Abschnitt 210. Fiir die gelungene Be-
freiung gibt es ibrigen 20 AP
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31

Mit Verlaub, dazu sind Sie noch ein wenig zu schwach, und
auch die Gelenke haben nichtihre iibliche Beweglichkeit wie-
dererlangt. Wenn Sie unbedingt die Kammer verlassen wol-
len, dann doch besser durch die Tir (9). Am gesiindesten
wire es natiirlich, noch ein wenig das Bett zu hiiten (177).

32

Ein freundlicher Sklaventreiber hilft Thnen auf die Beine und
stiitzt Sie. Gemeinsam gehen Sie zu einer feuchten Zelle im
Keller des Hauses, in der schon mehrere Sklaven warten.
Unsanft st6Bt man Sie hinein. Ihre Verletzungen werden
notdiirftig versorgt, sodass Sie wieder ein wenig laufen kon-
nen, dann schlieBt sich die Tiir und wird bis zum Mittag des
nichsten Tages nicht mehr gedffnet. Lesen Sie weiter bei 185.

33

Die schier unvorstellbare Kraft dieser Riesenaffen zerreiBt Sie
in der Luft, was leider wortlich zu nehmen ist. Es geht alles
sehr schnell, wie ein Blitz fihrt der Tod auf Sie hernieder.
Ebenso rasch wird die Seelenwaage Rethon ein Urteil tiber
Sie fillen — zu Thren Gunsten, wie zu hoffen steht.

34

So sehr Sie sich auch anstrengen, Sie kénnen nicht ausma-
chen, aus welcher Richtung das Geridusch kommt. Was nun?
Das Knistern ignorieren und sich die Wandmosaiken an-
schauen? (68)

Nichts wie raus! (134)

Nichts von alledem; Sie suchen die Quelle des Geriduschs.

(103)

35

Lieber Leser, fiir dieses Abenteuer gilt ein denkbar einfaches
System, mit dem die Kimpfe der Sklavenschar gegen die der
Aufseher simuliert wird. Im Prinzip funktioniert es genau so
wie die Kimpfe, die Sie bisher kennen. Einziger Unterschied:
Die angegebenen Kampfwerte gelten fiir die Gesamtheit der
Sklaven bzw. Aufseher und nicht fiir einzelne Streiter. Sie
sollen ein MaB fiir unterschiedliche Bewaffnung sein (auf der
einen Seite Hacken, auf der anderen Seite Sibel und Zorn-
brechter Kampfhunde), aber ebenso fiir die Kampfmoral und
andere entscheidende Faktoren (Uberraschung etc.). 1W+4
TP beispielsweise bedeutet also nicht, dass alle Sklaven
Schwerter haben oder zusammen mit einem Schwert kimp-
fen, sondern der Wert soll als MaB fiir den Schaden dienen,
den das Sklavenheer der Gesamtheit der Aufseher zufiigt. Das
Scharmiitzel Sklaven gegen Aufseher wird ansonsten genau-

so durchgewiirfelt wie ein Kampf zwischen zwei einzelnen
Kiampfern.

Im Folgenden kommt es hiufig vor, dass zwei Kimpfe gleich-
zeitig ablaufen: Einerscits treten Sie gegen einen individuel-
len Gegner an, andererseits kimpft die Sklaven- gegen die
Aufscherschaft. Beide Kimpfe werden separat durchge-
wiirfelt. Welche Auswirkungen Erfolg oder Misserfolg haben,
erfahren Sie dann in den entsprechenden Abschnitten.
Kehren Sie nun wieder zu dem Abschnitt zuriick, der Sie hier-
her gefiihre hat.

Noch eine Erginzung: Wir gehen davon aus, dass Sie in Th-
rer verzweifelten Lage bis zur einer LE von 1 kimpfen kén-
nen, ohne ochnmichtig zu werden.

36

Zwei Stunden nach Mitternacht (ja, das ist genau genom-
men am nichsten Tag, nein, Sie diirfen trotzdem noch nicht
regenerieren) geben Sie das verabredete Zeichen, das Heu-
len des Waldschakals. Die Skalven vertrauen Lhnen blind,
erklimmen die Mauer — und stiirzen wie die Lemminge ins
Verderben. Um die wenigen, die von den Zornbrechtern ver-
schont werden, kiimmern sich die Aufseher.

Nach kurzer Zeit herrscht wieder Ruhe und Ordnung, seien
Sie versichert. 10 Sklaven ist die Flucht gelungen, doppelt so
viele wurden von den Bluthunden zu Boron geschickt, und
viermal so viele ldsst man fesseln und sperrt sie zusammen
mit Ihnen in eine kaum sechs Rechtschritt grofe Kellerzelle.
Stehend verbringen Sie so den Rest der Nacht und den nich-
sten Vormittag; kurz nach dem héchsten Praiosstand 6ffnet
sich dann die Tiir zu 185.

37

“Keine Ahnung, einfach so. Wir sind unseres Weges gezo-
gen, haben hier noch nicht mal gejagt. Sie sind einfach aus
dem Busch gesprungen und haben uns tiberwiltigt. Die has-
sen uns Menschen.”

Gehen Sie wieder zuriick zu 98.

38

Die Sklaven sind besiegt, und die Aufscher, die eben noch
beschiftigt waren, dringen nun auf Sie ein. Da jede Gegen-
wehr inzwischen zwecklos ist, ergeben Sie sich. Man bringt
Sie in ein feuchtes Kellerloch, in dem schon andere Sklaven
warten. Dort harren Sie bis zum nichsten Mittag aus, als sich
die Tiir zum Abschnitt 185 6ffnet.

39

Zwei Tage stapfen Sie nun schon'durch den Bergwald, zwei
weitere durch die Dschungelniederungen werden folgen, be-
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vor Sie das offene, kultivierte Land erreichen, wo die Planta-
gen der alanfanischen Granden liegen. Dann ist es allerdings
auch nur noch ein flotter Tagesmarsch bis zu der Stadt, die,
je nach Standpunkt, ‘Perle’ oder ‘Pestbeule des Siidens’ ge-
nannt wird.

Zur Threm grofien Verdruss hat mit einem kriftigen Nach-
mittagsgewitter die Regenzeit eingesetzt. Efferd 6ffnet seine
Schleusen und ergieBt sein Element in Tropfen, groB wie
Kinderfiuste, iiber den Wald und all dessen Bewohner. Rasch
tillen sich die kelchartigen Bliitenblitter des Baums, den die
Waldmenschen Yuchak-Ni nennen, den Blasrohrbaum. So
ein Kelch fasst etwa einen Urn (irdisch: 8 Liter). Ist er voll,
klappen die Blitter um, ein ‘Mechanismus’ schleudert den
reifen Samen 20 Schritt weit, wihrend das Wasser Sumus Griff
folgend erdwiirts strebt. (Beobachtet haben Sie das noch nicht,
aber einen Kriegerin der Napewanha hat es Thnen erzihlt.)
Mehr als einmal haben Sie einen solchen Schwall schon un-
vermittelt auf den Kopf gekriegt, und was Sie bei diesen Ge-
legenheiten von sich gaben, ist wahrlich nicht druckreif.
Gewiss hitten Sie niemals damit gerechnet, dass Thnen aus-
gerechnet dieses Gewichs einmal das Leben retten wiirde.
Und doch ist es wahr, wie sich beim folgenden Aufeinander-
treffen zeigen wird. Welcher Art diese Begegnung ist ...

... erfahren Sie bei (163).

... mochten Sie lieber gar nicht wissen (92).

40

Sklaventreiberei, ein Handwerk, das Sie schon immer inter-
essiert hat — zumindest tun Sie so und 16chern einen Aufse-
her auch mit Fragen wie: “Muss man jetzt nicht peitschen?”
Dann ist der Augenblick gekommen, auf den Sie gewartet
haben: Einige Wichter bringen schon die Hunde zum Zwin-
ger, aber noch haben nicht alle Sklaven ithre Werkzeuge ab-
gegeben. Dem verdutzten Aufseher, den Sie miirbe gefragt
haben, ziehen Sie ein Kurzschwert aus der Scheide. “Jetzt!”,
briillen Sie, und augenblicklich erheben die Sklaven das Ak-
kergerit, das sie noch in den Hinden halten, als Waffe gegen
die Wichter. Auch Sie stiirzen sich ins Kampfgetiimmel und
der Gegner, mit dem Sie es zu tun haben, besitzt eine auffil-
lige Ahnlichkeit mit dem dreizehnjihrigen Midchen, das Sie
auf der StraBe gesehen hatten, kurz bevor Sie sich zur Plan-
tage geschleppt haben.

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 51.

41

Das war wohl getan, denn offenbar wurden noch weitere Fal-
len ausgeldst. Bolzen schiefen um Haaresbreite an Threm
Gesicht vorbei, nadelspitze Eisenstangen bohren sich hinter
Ihnen in den Boden. Und jetzt haben Sie es auch noch mit
dieser Statue zu tun ...

Schon als Sie das Standbild zum ersten Mal sahen, hatten
Sie ein ungutes Gefiihl. Es stellt ein bepelztes Raubtier dar,
eine Mischung aus Katze, Echse und Mensch, wie es Thnen
scheint. Welche Wesenheit wohl damit gemeint ist, haben Sie
geridtselt — diese Darstellung paBt gar nicht zu dem, was Sie
bisher tiber die Echsenmenschen wissen (was zugegebener-
maBen auch nicht eben viel ist). Allerdings fehlt Ihnen im
Moment die MuBe, sich weitere Gedanken tiber Sinn und
Symbolik des Standbildes zu machen, da sich selbiges nun
auf Sie zu dreht, zwar mit lautem Knirschen und Quietschen,
aber auch erstaunlich schnell. Schon saust die rechte, krallen-
bewehrte Tatze auf Sie herab.

Dem Hieb zu entgehen, ist nicht einfach, zumal Thnen der
Sprung zuriick durch ein Fallgitter verwehrt ist. Sie miissen
eine Probe auf Gewandtheit ablegen. Gelingt diese, lesen Sie
bei 127 weiter. Wenn der Wurf aber fehlschligt, miissen wir
Sie an 12 verweisen. Haben Sie gar eine 20 gewiirfelt, kommt
es bei 2 ganz dick.

42

Dabei miissen Sie dem Hund der Riicken zudrehen, und das
ist Ihr Fehler. Auch wenn er nicht so scharf sein sollte wie
seine reinrassigen Gefihreen, ist er doch darauf abgerichtet,
alles, was fliichtet, zu zerfleischen. Und das macht er auch
jetzt.

43

Hundert Schritt vom Echsendorf entfernt lassen Sie sich nie-
der und {iberlegen, was Sie als nichstes tun sollen. Die Hals-
abschneider befreien (152) oder in den Echsenbau eindrin-

Mit wahrem Léwenmut kimpfen Sie sich mit Thren Verbiin-
deten durch die Reihen der Aufseher. Damit war nicht zu
rechnen, in der Tat miissen Sie mit der Leuin im Bunde ste-
hen. Lehrgeld haben Sie genug bezahlt, jetzt ergreifen Sie

lhr Gegner

?
LE33 RS2  AT/PA10/9 TP 1W+3 (Sabel) e
Das Sklavenheer 4. 4
LE70 RSO  AT/PAT7/6 TP 1W+1
Die Aufseher
LE18 RS1  AT/PA 10/9 TP 1W+3

12
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die Gelegenheit, sich mit den Sklaven {iber die Felder davon-
zumachen. Bald schon sehen Sie das immerwihrende Griin
des Dschungels vor sich. Weiter geht’s bei 162.

45

Mit letzter Kraft ziehen Sie Thren Leib, der Ihnen schwer wie
der eines Elefanten scheint, tiber die Kante. Gerettet! Lang-
sam erheben Sie sich und blicken zu den Riesenaffen hin-
iiber, die vor Wut die Zihne blecken (gut, dass Sie diesen
langen weiB blitzenden Hauern entkommen sind) und sich
mit den Fiusten auf die Brust trommeln. Uber die Schlucht
springen kénnen die Kolosse offenbar nicht, vielleicht fehlt
ihnen auch nur der Mut, es zu versuchen. Doch das ist Thnen
einerlei, Hauptsache, Sie sind in Sicherheit. Sie kénnen es
sich nicht verkneifen, den Riesenaffen noch eine lange Nase
zu drehen, dann machen Sie sich auf gen Al’Anfa und damit
zum Abschnitt 143.

46

Sie nehmen die Beine in die Hand und iiberholen einen
Siidaventurischen Pfeifhasen, der Thnen verdutzt nachschaut.
Doch Sie haben keine Augen fiir das possierliche Tier. Alles,
was Sie interessiert, ist die Plantage und vor allem die grof3e
Liicke zwischen den beiden Aufsichtsposten, die leider im-
mer kleiner wird, je niher Sie kommen.

Allerdings sehen die Sklaven Ihr plotzliches Auftauchen als
Zeichen, dass es nun losgeht. Sie schlieBen sich um Sie her-
um zu einem schiitzenden Ring und erwarten mit erhobe-
nem Ackergerit die anstiirmenden

dann lesen Sie 213.

48

Der Hanfla wurde an dieser Stelle mit Stimmen aufgestaut,
als wiren hier Biber am Werk gewesen. An diesem kiinstlich
geschaffenen See liegt das Echsendorf, das aus zwei kleinen
Hiitten besteht, die sich vor einem flachen Hiigel erheben.
Immer wieder sehen Sie einen Echsenmenschen im Wasser
verschwinden und nach einer Weile wieder auftauchen — oder
einen anderen, der ihm zum Verwechseln dhnlich sieht. Sie
kommen zu dem Schluss, dass die eigentlichen Behausun-
gen im besagten Hiigel liegen, in den vermutlich ein Tunnel
hineinfihrt, dessen Eingang unter Wasser liegt. Hinter den
Bischen, die den Hiigel bewachsen, liegen wohl kleine Fens-
ter und Liftungs6ffnungen.

Die Hiitten dienen demnach nicht als Wohnraum, sondern
als Speicher fiir Dinge, die nicht nass werden sollten. Da end-
lich fallt Thnen ein, dass Sie schon einmal von Echsen-
menschen gehort haben, die im Orkland leben und Hiigel-
bauten wie diesen hier bewohnen — offenbar haben Sie es mit
einem Stamm aus dem Norden zu tun, der einst von
AlAnfanern gefangen, versklavt und in den Stiden gebracht
wurde.

Das erkldrt auch den Groll, den diese Echsen offenbar gegen
Menschen hegen und den sie nun voll Grausamkeit an ihren
Gefangenen auslassen — an niemand anderem als den Riu-
bern, die Thnen einst das Ei gestohlen hatten und die dafiir
verantwortlich sind, dass Sie hier im Dschungel schwitzen,

statt sich in der Stadt des Raben verwohnen zu lassen.
Sie wollen lieber nicht mit ansehen, was die Echsen mit ih-

Aufscher. Bevor es allerdings zum
Nahkampf kommt, halten Arm-
brustbolzen tédliche Ernte. Weiter

geht’s bei 109. -

47

Choi-Choi und ihr Sohn verlassen
Sie enttduscht. In der folgenden Zeit
bleibt alles ruhig — offenbar achten
die Sklaven Thre Autoritit.

Das riihrt Sic an und deshalb teilen §
Sie am nichsten Tag dem Sklaven,
der Thre Verbinde wechselt, mit, dass
... nachher ... (6)

(117)

... libermorgen ... (79)

... morgen ...

der erschnte Aufstand losgeht.
Wenn Sie aber einfach nur in Ruhe
vier, finf Tage lang genesen wollen, [l gt
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ren Gefangenen vorhaben. Daher schleichen Sie zuriick und
zichen mit den Sklaven weiter. (181)

Auch auf die Gefahr hin, entdeckt zu werden, bleiben Sie
hier und beobachten weiter. (129)

49

Aus den Sockeln der Statuen rieselt Sand. Wenn das mal kei-
ne Falle ist, denken Sie sich noch, das passiert es schon. Mit
cinem lauten Krachen versinkt das riesige H'Ranga-Stand-
bild im Boden. Erschrocken fahren Sie herum und wenden
sich dem Ausgang zu. Voller Entsetzten miissen Sie mit an-
schauen, wie dort ein gewaltiger Quader emporwichst und
den Fluchtweg versperrt. Lesen Sie weiter bei 8.

50

Sie hitten selbst nicht gedacht, dass Sie an den beiden Mus-
kelprotzen vorbeikommen, zumal Sie ja noch geschwicht
sind. Fiinf Stufen auf einmal nehmend, springen Sie die Trep-
pe hinab, mit langen Schritten hetzen Sie den Korridor ent-
lang und stiirzen raus ins Freie. Und nun?

Sie rennen zu den Sklavenstillen (122).

Blédsinn! Ab ins Herrenhaus (131).

Oh nein, Thre Rettung liegt auf der StraBBe nach Al’Anfa, und
dort rennen Sie nun hin (17).

Wenn Sie nicht in Thr Verderben laufen wollen, dann fliich-
ten Sie in Richtung Stallungen und Lagerhiuser. (77)
Wenn Sie zuvor schon einmal einen Blick auf die Karte wer-
fen durften, die sich am Ende des Buches befindet, dann diir-
fen Sie sich nun ein zweites Mal orientieren. Realistischer ist
es allerdings, wenn Sie, wo doch Eile geboten ist, die Ent-
scheidung aus dem Bauch heraus fillen.

51

Der Kampf hat gerade erst begonnen, da stiirzt Thr Gegner
und windet sich schreiend am Boden. Entsetzt blicken Sie
auf ihn hinab und sehen Augen voller Schmerz, die Sie wohl
Ihren Lebtag nicht vergessen werden.

Angesichts der neuen Lage haben Sie Gelegenheit, sich ei-
nen Uberblick zu verschaffen. Was Sie schen, ist héchst er-
freulich: Zwischen zwei Schuppen hindurch erkennen Sie,
dass wohl die Sklaven, die im Herrenhaus Dienst taten, das
Gebiude in Brand gesteckt haben. Die Sklaven dringen er-
freulicherweise die Aufseher immer weiter zuriick. Threr Sei-
te ist der Sieg sicher, und jetzt fliehen die iiberlebenden Wiich-
ter —wahrscheinlich nur, um sich neu zu formieren, aber den
Sieg dieser ersten Schlacht kann Thnen niemand nehmen. Wie
gehen Sie nun weiter vor?

Nachsehen, ob im brennenden Herrenhaus noch etwas zu
holen ist. (194)

Sie verbarrikadieren sich im Stall. (159)

Sie ziehen die Wagen und Kutschen aus der Remise, stellen
diese in den Wegen zwischen den Stall- und Lagerhiusern
auf und bauen sich so eine Festung. (13)

Sie fliichten iiber die Pflanzungen nach Westen, in der Hoff-
nung, das kleine Dschungelstiick, das dort liegt, vor Thren
etwaigen Verfolgern zu erreichen. (26)

Sie fliichten auf der StraBe in Richtung Al’Anfa, verlassen
diese aber natiirlich rechtzeitig, bevor Sie die Stadt erreichen,

und biegen nach Westen ab. (176)

52

Sie gehen den weif gekalkten Flur entlang,die Treppe hinab
und aus dem Haus hinaus, in dem offenbar die Sklavenauf-
scher, teils mit Familien, wohnen. Spielende Kinder halten
in ihrem Tun inne und betrachten Sie neugierig. “Buh!”, ru-
fen Sie, und die Kleinen verschwinden erschrocken hinter
der Hausecke.

Und nun? Eigentlich sollten Sie sich ja noch schonen, aber
moglicherweise mochten Sie doch etwas iiber Thre Herberge
in Erfahrung bringen, auch wenn das vielleicht Threr Gene-
sung nicht zutriglich ist.

Mochten Sie ...

... sich schonen und wieder in Ihre Kammer gehen? (203)
... den Besitzer der Plantage suchen? (97)

... mit einem Sklavenaufseher reden? (Morausgesetzt, Sie fin-
den einen, der gerade frei hat, denn wenn man diese Leute
bei der ‘Feldarbeit stort, sind sie nicht sehr gesprichig.) (69)
... sich die Sklavenstille anschauen? (171)

... die Stallbaracken und Lagerhiuser aufsuchen? (16)

... sich die Pflanzungen ansehen? (128)

Falls Sie wieder zu diesem Abschnitt zuriickkommen, dann
wiirfeln Sie beim ersten Mal mit W6+ 1, beim zweiten Mal
mit W6+2 usw: Ist das Ergebnis gleich oder gréBer 6, dann
gehen Sie zu 151.

Wenn Sie mégen, diirfen Sie von nun an einen Blick auf den
Plan der Plantage werfen, den Sie auf der letzten Seite fin-
den.

53

Sie trauen Thren Augen kaum, denn das, was Sie nie zu hof-
fen wagten, tritt ein: Der Hund setzt sich zunichst und legt
sich schlieBlich nieder. Ganz langsam schieben Sie sich an
ihm vorbei aus der Nische hinaus. Und nun?

Sie verbergen sich auf einem der Dicher. (93)

Sie rennen zu den Plantagen, die hinter den Stallungen und
Lagerhiusern beginnen. (46)

Sie verbergen sich in einem Tabaklager. (25)

14
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54

Also gut. Sie springen auf und méchten an den verdutzten
Riesenaffen vorbei hasten. Ob Ihnen das gelingt, entscheidet
eine Probe auf Ihre Kérperbeherrschung. Im Falle eines Er-
folges lesen Sie bitte 139, ansonsten 150.

55

Die beiden Zornbrechter sind von Welpenbeinen an darauf
dressiert, alles, was fliichtet, zu zerreilen. Sie versuchen ver-
zweifelt, sich an den hélzernen Torbalken emporzuziehen,
doch Sie kommen keinen Spann weit. Die Bestien packen
Ihre Kleidung und reilen Sie zu Boden.

“Harika, Mizirion, aus!” Das ist das Letzte, was Sie in Threm
Leben horen. Zwar lassen die Hunde gehorsam von Thnen
ab, doch haben sie ihr blutiges Werk bereits vollendet.

56

fhre Gegner
LE RS AT/PA TP (Waife)
Die Rothaarige 45 2 12710 1W+4 (Schwert)
Der Zwerg 40 4 1110  2W+2 (Felsspalter)
Der Jiingling 30 1 10/8 1W+3 (Sabel)
Die Zwillinge (je) 39 2 10/10  1W+4 (Khunchomer)

Sie siegen. (215)

TIhre LE sinkt auf einen Wert zwischen 0 und 5 (119, gehen
Sie sofort dorthin, auch wenn die aktuelle KR noch nicht
beendert ist).

Sie kimpfen; Ihre LE sinkt auf einen Wert unter Null. (3)
Wenn Sie freiwillig aufgeben méchten, lesen Sie 133 (erst
moglich, wenn die erste KR abgeschlossen ist).

57

Sie tiuschen einen Spaziergang vor und gehen wie zufillig
an den Pflanzungen entlang. Mit einem fréhlichen Lied auf
den Lippen schlendern Sie an einem der Sklavenaufseher
vorbei, rammen ihm unvermittelt den Ellbogen in die Rip-
pen und entreifen ithm sein Kurzschwert (IW+2 TP). Der
verdutzte Mann geht zu Boden, und Sie rennen zu den Skla-
ven, die auf dem Feld arbeiten. Dabei geben Sie das verabre-
dete Zeichen, den Schrei des Regenbergadlers. Sicherlich ist
dieses heisere Kreischen auch auf den anderen Pflanzungen
zu héren. Mit zum Angriff erhobenen Acker- und Ernte-
geritschaften und stiirzen sich die Sklaven auf ihre Bewa-
cher. Und Thnen stellt sich ein Gegner entgegen, der eine ver-
bliiffende Ahnlichkeit mit dem Madchen besitzt, das Sie schon
kurz vor Threr Ankunft auf der Plantage geschen hatten.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W+2

Die Aufseher

LE36 RS1 AT/PA 9/8 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189. -

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven cbenfalls siegen, lesen Sie bitte 101.

58

Die Sonne scheint durch das Ei hindurch und wirft bizarrste
Schatten. Einer sieht aus wie ein Einhorn, der andere wie die
gefesselte Rahja zu Perricum. Nur bekommen Sie keine Er-
leuchtung, so sehr Sie auch das Schattenspiel beobachten.
Vielleicht wihlen Sie bei 202 cine andere Option. Falls Sie
das fiir Zeitverschwendung halten oder Angst vor den Echsen-
menschen haben, die Sie méglicherweise verfolgen, dann tun
Sie Thren Schiitzlingen gegeniiber so, als wiissten Sie nun
Bescheid, und fithren sie zum Abschnitt 210.

59

Sie treten in eine Wurzelschlinge und fallen der Linge nach
hin. Zwar kénnen Sie einen Fluch unterdriicken, nicht aber
das Klatschen, mit dem Sie im nassen Farn aufschlagen. Ver-
letzt haben Sie sich nicht, dafiir jedoch die Aufmerksamkeit
der Wiichter auf sich gezogen. Einer der beiden kommt in
Thre Richtung, der andere springt ins Wasser, wohl um Ver-
stirkung aus dem Bau zu holen.

Die Befreiung der Gefangenen miissen Sie leider abblasen,
und auch die Hoffnung, noch einmal in den Besitz des Jade-
Eis zu gelangen, kénnen Sie getrost fahren lassen. Rasch ste-
hen Sie wieder auf und kehren zu den Sklaven zuriick. Im
Lager angekommen, befehlen Sie sofortigen Aufbruch, und
noch im matten Madaschein setzen Sie Thren Weg zu 210
fort.

60

Wir gehen einmal davon aus, dass alles mit rechten Dingen
zugegangen ist und Sie zu Recht als Sieger aus dem Gemet-
zel hervorgegangen sind. Hut ab, daraufkénnen Sie sich was
einbilden! Als kleine Belohnung diirfen Sie sich 15 AP gut-
schreiben. Aber seien Sie gewarnt: Sollte es beim Kampf doch
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zu kleineren UnregelmiBigkeiten gekommen sein und etwa
Ihr W20 mehr als drei Einsen aufweisen, dann verwandeln
sich die Abenteuerpunkte in jedem siebten Fall in eine
Flammenschrift, und es wird fiir immer in leuchtenden Let-
tern “Ich habe beim Solo geschummelt” auf Threm Helden-
dokument zu lesen sein.

Weiter geht’s bei 143.

61

Die Mohas zichen los und kommen mit den Gefangenen zu-
riick. AuBerdem haben sie Ihr Ei dabei und Thre gesamte Aus-
riistung. Nebenbei haben sie auch noch eine schier uner-
schopfliche Diamentenmine entdeckt und Thnen gleich auf
der Stelle tiberschrieben. In einem Ledertischchen, das tiber
einem Ast hing, findet sich ein Pergament, das zweifelsfrei
beweist, dass weder Prinzessin Rohaja noch deren Mutter oder
die Rabenmunds Anspriiche auf den Garether Thron besit-
zen, sondern niemand anderes als Sie selbst. Dann trigt man
Sie zur Zuflucht, die unbeschreiblich schén ist, und dort
missen Sie nur noch zwischen den erlesensten Dschungel-
késtlichkeiten und den rahjagefilligen Avancen, die Thnen
dic Hiibschesten der Sklavenschar machen, wihlen. Zusitz-
lich schreiben Sie sich noch 10.000 AP auf.

Weiter bei 11.

62

Sie rennen los und schlagen einen Bogen um das Rudel ~
oder versuchen dies zumindest, denn iiber Erfolg oder Miss-
erfolg Thres Ansinnens entscheiden dic Wiirfel. Legen Sie bitte
eine Probe auf das Talent Kérperbeherrschung ab. Sind Thnen
die W20 gewogen, diirfen Sie 139 lesen, anderenfalls sind Sie
bei 150 an der richtigen Adresse.

63

“Im GroBen Baccanaq wohnt die Macht Kamalugs. Seine
Blicke sind wie Blitze, die alles zu Asche verbrennen”, hebt
Choi-Choi an. “Und seine Stimme ist wie der wilde Kauca,
der alles niederreifit und fortweht und nichts verschont. Kein
Mensch kann der Macht des GroBen Baccanaq trotzen.”
Gehen Sie wieder zuriick zu 21.

64

“Es 1st spit”, sagt Choi-Choi zu ihrem Sohn, “wir miissen
gehen.”

Lautlos schliipfen die beiden Sklaven aus der Kammer. Sie
strecken sich indes auf dem Bett aus und denken nach, dass
man Sie einmal als groBen Heilsbringer ansehen wiirde, hat
man fhnen schlieBlich nichtin die Wiege gelegt. Weiter geht's
bei 148.

65

Die Mittagssonne kitzelt Sie im Gesicht, als Sie wieder erwa-
chen. Sie liegen auf einem sauberen Bett, das der einzige Ein-
richtungsgegenstand einer winzigen Kammer ist, deren Win-
de genauso schneeweiB sind wie die Laken, mit denen man
Sie zugedeckt hat. Sklaven-Jammer dringt von drauBen her-
ein, anscheinend sind Sie auf der Plantage, die Sie gesehen
hatten, bevor Sie wieder ohnmichtig wurden.

Das Fenster hat weder Gitter, noch Glas oder Liden, und es
ist winzig, aber doch groB genug, dass Sie sich notfalls hin-
durchzwingen kénnten. Die Kammer ist, so scheint es, kein
Verlies. Und selbst wenn, fihrt es IThnen durch den Kopf, Sie
sind soeben vor dem sicheren Tod gerettet worden.

Sie tasten nach Thren Wunden und stellen fest, dass alle frisch
verbunden sind. Jetzt bemerken Sie auch, dass Sie nicht al-
lein sind. Durch den Staub, der in den Sonnenstrahlen flirrt
und tanzt, erkennen Sie neben Threm Bett die junge Misch-
lingsfrau Hatite, mit der Sie gestern die Ehre hatten (oder
vorgestern — wer weil, wie lange Sie geschlafen haben).
Jetzt sieht auch die Sklavin, dass Sie wieder bei BewuBtsein
sind. Aus ihrem Blick wird deutlich, dass auch Hatite Sie er-
kannt hat. Hastig nimmt sie die Wasserschiissel und den Lap-
pen auf, mit dem sie Thnen die Stirn gekiihlt hat. “Wer bin
ich, dass ich mit dir reden darf ”, haucht sie rasch und kommt
damit Threr Frage zuvor. Dann verlisst sie die Stube, nein, sie
flischtet vielmehr aus der Kammer.

“Und wer bin ich?”, fragen Sie sich laut und wundern sich.
Dann wenden Sie sich wieder pragmatischeren Gedanken zu.
Sie sind schwer verwundet, und das alles fiir nichts und wie-
der nichts, denn das Jadeel, fir das Sie die ganzen Strapazen
auf sich genommen hatten, ist unwiederbringlich fort. Dass
Sie sich auf dem Anwesen eines Sklavenhalters befinden, sorgt
auch fiir Unwohlsein, denn diese Art Leute soll auf die selt-
samsten Ideen kommen. Andererseits sind Sie nicht im
Sklavenstall selbst untergebracht. Ach was, alles Weitere wird
sich schon ergeben, denken Sie sich und strecken sich, soweit
Ihre schmerzenden Glieder dies zulassen, dann ziehen Sie
zunichst die saubere weiBe Leinentunika an, die man fiir
bereitgelegt hat (RS 1).

Was haben Sie nun vor?

Mochten Sie einen Blick aus dem Fenster wagen? (135)
Oder gar die Kammer verlassen (durch die Tiir bitte)? (9)
Wenn Sie liegen bleiben wollen und der Dinge harren, die da
kommen, lesen Sie bitte 177.

Unabhingig davon, welche Option Sie wihlen, notieren Sie
sich bitte, dass dies Ihr erster Tag auf der Plantage ist. Wenn
der fiinfte anbricht, lesen Sie nicht weiter, sondern gehen bit-
te sofort zu Abschnitt 213. Und dann war da noch etwas. Aber
was? Wird wohl nicht so wichtig gewesen sein ...

Ach ja, Sie diirfen jetzt einmal regenerieren, das war‘s. Gilt
fortan bis auf Widerruf fiir jede Nacht.

16
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66

Die versprengten Sklaven sammeln sich, und Sie stofien zu
dem kleinen Trupp, dem sich nun allerdings auch einige
Aufseher mit Hunden entgegenstellen. Ein Kampf ist un-
ausweichlich. Weiter geht’s bei 109.

67

... erfiillt die Luft, dann noch einer, dann stimmen viele Keh-
Jen ein. Die von Thnen befreiten Sklaven dringen aus dem
Buschwerk hervor und sausen wie Ingerimms Hammer auf
die Achaz nieder. Es kommt gar nicht erst zum Kampf, fast
zu Tode erschrocken ergreifen die Echsen die Flucht.

Rasch werden Sie von Thren Befreiern losgeschnitten. Thr Blick
wandert zu den fiinf StraBenriubern. Die hitten Sie ohne
mit der Wimper zu zucken getotet; es war pures Gliick, dass
diese Burschen nicht erkannt hatten, dass Sie noch am Le-
ben waren. Und so zégern Sie einen Augenblick, bevor Sie
den echemaligen Sklaven befehlen, auch die Halsabschneider
zu befreien. Die fiinf ziehen sich riickwirts gehend in Rich-
wng Buschwerk zuriick, chne den Blick von Thnen zu wen-
den. Dann werfen sie sich herum und rennen ohne Gruf3
oder Dank in den Dschungel hinein.

Auch Sie machen sich mit Ihrem Trupp nun von dannen. Sie
mochten BlutvergieBen um jeden Preis vermeiden, und die
Gefahr, dass die Echsen sich fassen und wieder zuriickkom-
men, ist zu grof3. Von dem Jade-Ei und Ihrer Ausriistung ver-
abschieden Sie sich im Geiste und geben dann den Befehl
zum Aufbruch zu Abschnitt 210.

63

Sie betrachten gerade ein Flussschiff, das einen breiten, tri-
gen Dschungelstrom hinunter fihrt. Am Heck wurde ein
Baldachin errichter, unter dem ein Echsenmensch auf einem
Diwan ruht. Es scheint sich um einen Fiirsten oder einen
Hochgeweihten zu handeln, denn offenbar ist ein ganzer Stab
von Dienern (oder Sklaven?) um sein leibliches Wohi bemiiht.
Gerade wollten Sie sich den vielen Details im Vordergrund
widmen, den bunten Végelchen und Schmetterlingen in den
Zweigen ctwa, da reiBt Sie ein infernalischer Knall aus der
MufBe. Die riesenhafte H’'Ranga-Statue versinkt im Boden,
und genauso schnell schieBt ein michtiger Quader am Ein-

gang empor und verschlieBt diesen.
Weiter bei 8.

69

Sie schlendern ein wenig tiber die breite Allee, die zum Her-
renhaus fiihrt, und haben offenbar Gliick: Gleich dort vorne
kommt ein Aufseher des Weges, den Sie ansprechen kénn-
ten. Doch als Sie die Miene erkennen, die der grobschlichti-

ge Bursche zur Schau trigt, iiberlegen Sie es sich anders.
Schnellen Schrittes stampft er auf Sie zu und erwartet wohl
wie selbstverstindlich, dass Sie ausweichen. Das tun Sie auch
lieber, vor allem in Anbetracht dessen, dass Sie noch immer
nicht ganz wiederhergestellt sind.

“... Pack ... von Sinnen ... Arena ... Ba...aq ... Hunde holen”,
glauben Sie, aus seinem Gebrummel zu verstehen, wihrend
er an Thnen vorbeirauscht. Sie beschliefen, die Aufseher fiir
heute besser in Ruhe zu lassen, und gehen zuriick zu 52.

70

Abends sitzen Sie wieder, wie so oft in den letzten Tagen,
allein am Lagerfeuer. Niemand redet mit Ihnen, fiir die Mohas
sind Sie so etwas wie ein entriickter Weiser. Und so griibeln
Sie wieder einsam dariiber nach, wie es weitergehen soll.
SchlieBlich treten Choi-Choi und ihr Sohn Anpa-Ha zu Ih-
nen ans Feuer heran. Die Moha-Frau riuspert sich vernehm-
lich.

Sie blicken auf.

“Mein Sohn, méchten die Unsren nicht hier bleiben?”, fragt
Choi-Choi.

“Ja, Mutter, das wiirden sie nur zu gern. Sie sind matt und
kénnen nicht mehr weiterziehen, sie sind nicht so stark wie
der Grofie Baccanag. Aber sie wissen nicht, wie man im
Dschungel lebt.”

“Das ist wahr, mein Sohn, selbstich weill nur wenig, und das
habe ich nur von meiner Mutter erzihlt bekommen, die es
wieder von ihrer Mutter erfahren hat, und die hat es, so glau-
be ich, wiederum von ihrer Mutter gehort, die noch frei durch
die Wilder gestreift sein soll.”

Sie haben verstanden. In den nichsten Tagen zeigen Sie den
Leuten, wie man Hiitten aus Palmwedeln baut, und zwar so,
dass weder der allnachmittigliche Gewitterregen noch die
Giftschlangen eindringen kénnen, wie man Fallen stellt und
Schwanziflchen jagt. Sie lehren die chemaligen Sklaven, wie
man Pfeil und Bogen fertigt, ein Rudel Moosschweine be-
schleicht, das Riesenfaultier mit Zirbelbeeren besoffen macht,
so dass es vom Baum fillt und man es nur noch aufsammeln
muss. Sie bringen ihnen bei, welche Pflanzen wiirzig und
welche t6dlich sind, wie man Giftpfeile herstellt oder mit Hilfe
von Bohrameisen gerade Stécke zu Blasrohren aushéhlt. Von
Tag zu Tag wird Thnen mehr bewusst, dass Sie die Geburt
eines neuen Waldmenschenstammes erleben und Sie dabei
als Hebamme fungieren.

SchlieBlich sind Sie der Meinung, dass Ihre Schiitzlinge nun
genug wissen, um im Dschungel iiberleben zu kénnen, und
Sie verabschieden sich von ithnen. Sie malen drei Felder auf
den Boden, eins fiir Brabak, eins fiir Mengbilla und eins fiir
Chorhop, drehen sich um und werfen ein Steinchen tiber die
Schulter. Es landet auf keinem der Kistchen, sondern weit
dahinter. Damit ist Ihnen klar, dass Sie keine der drei Stiddte
aufsuchen werden, sondern dort bleiben, wo Sie sich eigent-

DER GROSSE BACCANAQ

17




071 — 074

lich am wohlsten fiihlen: als einsamer Jiger im immergrii-
nen Dschungel. Die ehemaligen Sklaven winken Thnen nach,
als Sie das Tal zum Abschnitt 174 hin verlassen.

71

Vor dem Wohnhaus der Aufseher versammeln sich die Skla-
ven und warten darauf] in die Stille getrieben zu werden. Als
Sie die Treppe hinabgehen, kommt Ihnen die Mchrzahl der
Sklaventreiber nichtsahnend entgegen. Noch denken die
Aufseher, ihre Arbeit sei fiir heute getan — ein Trugschluss,
wie Sie wissen.

Sie treten hinaus auf den Weg vor dem Haus, wo nur noch
wenige Aufseher zu sehen sind. Zwei von ihnen 6ffnen gera-
de das Tor zu den Stillen. Jetzt ist es Zeit! Sie entreiBen ei-
nem Wiichter, der neben der Tiir zum Wohnhaus an der Wand
lehnt, blitzschnell ein Kurzschwert. Die Waffe iiber dem Kopf
schwingend, briillen Sie: “Los!” Sofort stiirzen sich die Skla-
ven mit bloBen Fiusten auf die tiberraschten Aufseher. Im
wilden Kampf hat jeder rasch einen Gegner gefunden, auch
Sie selbst. Der Mann, der Thnen entgegentritt, sicht dem
dreizehnjihrigen Midchen erstaunlich dhnlich, das Sie auf
der Strafie getroffen hatten, kurz bevor Sie auf die Plantage
kamen.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sébel)

Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W
Die Aufseher
LE16 RS1 AT/PA 9/8 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 111.

72

Man hilt Sie fest. Sie sehen noch, wie der Plantagenherr den
Kopf schiittelt, und héren, wie er dabei mit der Zunge
schnalzt, dann werden Sie nach allen Regeln der Kunst ver-
priigelt, wobei man Acht gibt, dass Thren Zihnen nichts ge-
schieht. Weiter geht’s bei 27.

73

Puh! Sie riimpfen die Nase, und es kostet Sie einige Uber-
windung, in den klebrig siiBen Geruch der Bliiten einzutau-
chen — aber was tut man nicht alles fiirs Uberleben (CH —1

fiir die nichsten 25 Abschnitte). In einem Punkt geht Ihre
Rechnung aber auf: Die Affen meiden die Rahjaziinglein ob
des Duftes. Allerdings lassen sich die Tiere wenige Schritt
entfernt zur Rast nieder.

Und Sie? Irgendwie miissen Sie an der Gruppe vorbei, wenn
Sie Thren Weg fortsetzen wollen. Also sagen Sie sich:
“Kommt Zeit, kommt Rat.” Sie warten erst einmal ab (186).
“Geschwind gewinnt!” Unvermittelt rennen Sie drauflos (54).
“Rondra ist mit den Mutigen!” Sie ziicken Thre Waffen und
gehen die Affen an. Thr einziger Verbiindeter, die Uberra-
schung nimlich, diirfte sich aber schon feige aus dem Staub
gemacht haben, wenn Sie die Tiere erreichen (18).

it

Noch gute zwei Stunden bis zum Tor der Rabenstadt. Die
StraBe fithrt Sie durch einen Wald; und am Wegesrand lagert
eine Gruppe von ... Halsabschneidern, wie Sie sagen wiir-
den: ein Zwerg, eine rotblonde Frau mit titowierten Armen,
ein dunkelhaariger Jiingling, zwei muskelbepackte Minner
mit martialisch starren Schnauzbirten, offensichtlich Zwil-
linge.

“Sieh an!”, entfihrt es der Rothaarigen. “Unverhofft kommt
oft. Wer hiitte gedacht, dass wir dich noch einmal wiederse-

hen?”

18
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Wiedersehen? Sie kennen die fiinf Schnapphihne doch gar
nicht, aber vielleicht kennen diese Sie ja — vielleicht wurde
das Pack von dem schurkischen Mengbillaner Kollegen ITh-
res Auftraggebers gedungen. Vorbei kommen Sie an ihnen
nicht, also werfen Sie sich herum und rennen den Weg zu-
rick. Wenn Sie Gliick haben, waren die Schlagetots nicht auf
Ihre Geistesgegenwart gefasst, und Sie kénnen ihnen davon-
laufen.

Ein heftiger Schlag zwischen die Schulterblitter setzt Thren
Hoffnungen ein jihes Ende. Sie stiirzen, iiberschlagen sich
zweimal, und als Sie wieder auf den Beinen sind, haben die
funf Sie umringt.

“So”, wieder ergreift die Rothaarige das Wort, “du hast uns
die lingste Zeit an der Nase herumgefiithrt. Du gibst uns jetzt
das Ei, und wir vergessen die Unannehmlichkeiten, die du
uns beschert hast.”

Das klingt wic cin anstindiges Angebot, deshalb hindigen
Sie ihr das Ei aus. (104)

Die ganzen Strapazen sollen umsonst gewesen sein? Nein,
um das Ei werden Sie kimpfen. (56)

75

Verzweifelt schlitpfen Sie durch die erste offene Tiir, hinter
der sich wohl das Rauchzimmer verbirgt. Als Sie Schritte auf
dem Flur héren, versuchen Sie sich hinter dem groBien Oh-
rensessel zu verstecken — welch kindisches Ansinnen! Die
Aufseher brauchen nicht einmal nachzusehen, wo Sie zu fin-
den sind, denn die Hunde haben sofort gerochen, dass es hier
einen Duft gibt, der nicht da sein diirfte — ein Gemisch aus
Schweill und Angst. Man nimmt Sie amisiert fest und fihrt
Sie zu 27.

7 6

Auf der einen Seite runter, auf der anderen wieder rauf, das
macht eigentlich zwei Klettern-Proben. Ach was, Sie meinen,
eine reicht? Und warum? Weil Sie Angst haben, dass Sie die
zweite Probe versieben und sich dann einen neuen Helden
erschaffen miissen?

Na gut, dann eben nur eine - weil Sie so chrlich waren und
uns nicht mit der unmiindigen Kinderschar in Chorhop,
Brabak oder Mirham gekommen sind ...

Also, frischauf gewiirfelt! Erfolgreich (45) oder eher nicht
(205)°

77

Mit wenigen Sitzen sind Sie zwischen den flachen Gebiu-
den verschwunden. Sie flitzen um die-Gotter-wissen-wie-vie-
le Ecken. SchlieBlich melden sich Thre Wunden zu Wort, und
in einer Nische der Wagenremise lehnen Sie sich an die Wand,
um Atem zu schdpfen. Von Thren menschlichen Verfolgern
tst in diesem Augenblick nichts zu héren — aber ein Hund,

den Sie schon einmal in der Nihe des Haupthauses gesehen
haben, kommt hinter einem Verschlag hervorgesprungen. Es
ist zwar kein reinbliitiger Zornbrechter, aber er wirkt bedroh-
lich genug, als er sich nun vor Ihnen aufbaut, Sie anknurrt
und die Zihne fletscht.

Sie klettern die Hauswand hoch. (42)

“Braver Hund, guter Hund ... und so schéne Zihnchen”, lo-
ben Sie das Tier. (141)

“Nein! Aus! Sitz! Platz!”, befehlen Sie. (5)

738

“Noch einmal dort vorne um die Ecke, dann sind-wir da”,
sagt der Thorwaler und tut so, als hitte er die Frage nicht
gehort. Sie mochten Thren Finger nicht in offene Wunden
legen und verzichten aufs Nachhaken. SchlieBlich gelangen
Sie zum Ausgang. Die Wache nickt Ihnen zum Abschied zu,

und Sie trollen sich zu 52.

79

Bevor Sie weiterlesen, gehen Sie bitte zum Abschnitt 35 und
kehren anschlieBend wieder hierher zuriick.

Als Kind haben Sie immer davon getriumt, als berithmter
Feldherr ein Heer zu befehligen. Aber wie das im Leben so
ist, verliecren Wiinsche ihren Glanz, wenn sie wahr werden,
und jetzt wiren Sie am liebsten ganz woanders. Da dieser
Wunsch jedoch nicht in Erfiillung geht, miissen Sie nun eine
schwere Entscheidung treffen: Wann und wo sollen die Skla-
ven losschlagen?

Auf der Plantage, wihrend der Arbeit. (158)

Nach der Arbeit, wenn bei den Stallungen das Werkzeug ab-
gegeben wird. (40)

Kurz bevor die Sklaven hinter die Mauer gesperrt werden.
(136)

Die Sklaven sollen nachts iiber die Mauer klettern, die die
Hiitten umgibt. (36)

Sie kénnen bei Thren Uberlegungen auch die Karte auf der
letzten Seite dieses Bandes zu Rate zichen. Falls Sie noch
nicht regeneriert haben, sollten Sie das jetzt tun.

80

Zih wie Honig flieBt die Zeit weiter. Unendlich langsam
schiebt sich der Steinblock vor den Ausgang, unendlich lang-
sam geht Ihr Herzschlag, unendlich langsam bewegen sich
die Fliigel der Schnake, die wohl zusammen mit Thnen hier
herein gefunden hat. Hitten Sie ein Stundenglas, kénnten
Sie jedes Sandkorn einzeln fallen sehen, denken Sie sich.
Seltsam, was einem im Augenblick héchster Gefahr so durch
den Kopf geht. Hitten Sie den Sprung vielleicht nicht doch
schaffen kénnen? Wer weif. Mit einem dumpfen Hall ver-
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schlieBt der Quader den Ausgang. IThnen kommt ein furcht-
barer Gedanke, der sich bei 8 bewahrheitet.

81

KA ... RACKS! Da geben Sie sich solche Miihe und treten
doch auf eine Knallschwirmling, einen unscheinbaren Pilz,
der aber mit lautem Getése seine Sporen entlisst, wenn der
Fruchtkérper eingedriickt wird. Durch die lindgriine Wolke,
in der Sie nun stehen, sehen Sie, dass auch den Riesenaffen
das Gerdusch nicht entgangen ist. Verdutzt starren die Besti-
en Sie an, dann sind sie — iiber die Stérung ihrer Ruhe sehr
verirgert — erstaunlich rasch auf den Beinen. Héchste Zeit,
sich aus dem Staub zu machen. Die Gétter sind gnidig und
lassen Sie den Ungeheuern entkommen, méchten dafiir aber
eine gelungene Probe auf Kérperbeherrschung sehen (139).
Kénnen oder wollen Sie diese kleine Gegenleistung nicht
erbringen, schicken die Zwolf Sie zum Abschnitt 150.

82

Die Sklaven versammeln sich vor dem Wohnhaus der Aufse-
her, um sich in die Stille treiben zu lassen. Sie gehen die Trep-
pen hinunter, die meisten Sklaventreiber kommen Ihnen ent-
gegen. Fiir die Aufseher ist die Arbeit fiir heute getan — den-
ken sie zumindest. Die Sklaventreiber kénnen ja nicht wis-
sen, dass Sie noch eine kleine Uberraschung vorhaben.
Lissig treten Sie auf den Weg vor dem Haus hinaus. Nur
noch wenige Aufseher sind dort, zwei von ihnen 6ffnen gera-
de das Tor, das zu den Stillen fiihrt. Einem Wiichter, der ne-
ben der Tiir zum Wohnhaus an der Wand lehnt, reifien Sie
blitzschnell ein Kurzschwert aus der Scheide. “Jetzt!”, briil-
len Sie, und augenblicklich stiirzen sich die Sklaven mitblan-
ken Fiusten auf die verdutzten Aufseher. Ein wilder Kampf
entbrennt, und auch fiir Sie hat sich rasch ein Gegner gefun-
den: Ein Mann, der eine verbliiffende Ahnlichkeit mit dem
dreizehnjihrigen Midchen aufweist, das Sie auf der StraBle
getroffen hatten, kurz bevor Sie auf die Plantage kamen.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP tW

Die Aufseher

LE16 RS1 AT/PA 8/7TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.
Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.
Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skia-

ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 111.

83

Sie stecken den Kopf durch die Tiir und héren schon schwe-
re Stiefelschritte, die die Treppe heraufkommen. Gut, dann
halt durchs Fenster, sagen Sie sich und verdringen den Ge-
danken an die Klezzern-Probe +2, die die Gétter des Schwar-
zen Auges von Thnen verlangen. Gelungen (173) oder knapp
daneben (147)?

384

Zu den Rahmen schleichen, zehn FuBfesseln und zehn Hand-
fesseln durchschneiden — wer das wagt, darf sich schon Held
nennen. Legen Sie zunichst bitte eine Schleichen-Probe+3
ab. Bei Gelingen geht’s bei 137 weiter, sonst bei 180.

85

Kliffend, knurrend und geifernd kommen die Bestien ni-
her; mit jedem Sprung legen sie gewiss vier Schritt zuriick.
So dauert es nicht einmal einen halben Herzschlag, bis Sie
am Boden liegen. Zwei kleine, bernsteingelbe Augenpaar blik-
ken auf Sie herab. Keine Bosheit spricht aus ihnen, sondern
Teilnahmslosigkeit. Sie sind kein béser Sklave fiir die Hun-
de, nein, Sie sind schlicht und einfach Beute. Beide Tieren
haben den Fang leicht gebftnet, vierundachzig blendend wei-
Be Zihne funkeln Ihnen entgegen.

“Harika, Mizirion, aus!”, gellt eine Stimme. Ja, Zornbrech-
ter sind zu Threm Glick gehorsame Hunde, die Herrchen
und Frauchen die Wiinsche gewissermafBen von den Lippen
ablesen. Winselnd verzichten die Tiere darauf] Sie zu zerflei-
schen. Die beiden Sklavenaufseher, die Sie schon aus Threr
Kammer kennen, packen Sie an den Armen und ziehen Sie
auf die Beine. Mutlos fligen Sie sich in Ihr Schicksal. Lesen
Sie nun 27.

86

Sie zaudern und lassen die Liane zu spiit los, was zur Folge
hat, dass Sie ein gutes Stiick durch die Luft geschleudert wer-
den, bevor Sie unsanft landen und sich W6+1 SP zuziehen.
Leib und Glieder schmerzen, als Sie sich mithsam aufrap-
peln. Der Anblick der Riesenaffen, die auf der anderen Seite
der Schlucht vor Wut die Zihne blecken und wilde Grimas-
sen schneiden, muntert Sie aber auf. Mit einem fréhlichen
Lied auf den Lippen setzten Sie — zunichst hinkend — den
Weg nach Al'Anfa fort. Bevor Sie dort allerdings ankommen,
miissen Sie an Abschnitt 143 vorbei.

87

“Kommt her! Kommt alle her!”, rufen Sie. Neugierig kom-
men Ihre Schiitzlinge niher.

20
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088 — 089

“Ich habe die Zuflucht gefunden”, verkiinden Sie nicht ohne
Stolz in der Stimme. “Sie liegt dort, am anderen Ende dieser
Hohle.”
Der Jubel, der sich nun iiber Sie ergieBt, ist ohrenbetiubend.
Es dauert eine Weile, bis sich der Trupp beruhigt hat. Dann
steigen die ehemaligen Sklaven hinter Thnen her in die Hih-
le. Der Gang windet sich iiber zwei Meilen nach rechts und
links, dann erscheint ein Lichtfleck vor Ihnen.
Die Zuflucht ist ein Tal, wie Sie es lieblicher noch nicht gese-
hen haben: Ein Wasserfall ergieBt sich iiber zehn Schritt in
ein Becken, das zum Bade geradezu einlidr. Die Luft ist er-
fille von Schmetterlingen und sirrenden Kolibris, und alle
paar Schritt st68t man auf Biume und Striucher mit essbaren,
stifien Friichten. Der Losung am Boden entnehmen Sie, dass
s wohl auch mehr als genug Jagdwild geben muss, das sich
petzt aber verstindlicherweise nicht zeigt.
Die Kronung ist aber ein kleiner Palast, ein echsiches Jagd-
schloss oder wie immer man das Bauwerk nennen soll. Es
Besteht aus ciner grofien, steil aufragenden Pyramide, an de-
#en Ecken jeweils kleinere Pyramiden angebaut sind. Der
Zahn der Zeit hat an dem Bauwerk genagt, das sieht man
deutlich — doch wie hiitte Thr Vater nun gesagt: “Mit etwas
Farbe kann man da noch was draus machen” ...
Dem Freudenfest, das Thre chemaligen Schiitzlinge veran-
stalten, bleiben Sie fern — mit Thnen redet ja sowieso niemand.
S betrachten Sie das Treiben aus der Ferne, befriedigt, und
#uch etwas wehmiitig. Thre Aufgabe ist erfiillt. besser, als Sie
gedacht hatten, denn Sie haben die — oder eine — Zuflucht
wirklich gefunden.
Die Legende vom Matala-Kikulak-Ei, die die Moha-Sklaven
Thnen erzihlt haben, hat sich bewahrheitet. Das ist zwar selt-
sam, aber fiir Sie keineswegs der Beweis, dass Sie der GroBe
Baccanaq sind. Ganz im Gegenteil, Thnen ist nach einem Bier
‘mn ciner kiihlen Schenke — selten haben Sie sich so mensch-
Bich gefiihlt.
In den nichsten Tagen bringen Sie den ehemaligen Sklaven
moch bei, was diese wissen miissen, um hier zu iiberleben,
wnd dann heiBt es Abschied nehmen. Sie treten vor Choi-
Choi und legen ihr die Hinde auf die Schultern. Dic Mohin
zuckt zusammen.
“Der Baccanaq muss gehen, du musst nun dein Volk fithren.
Wirst du das kénnen?”
Choi-Choi nickt.
“Ich will eine Antwort kdren. Wie konnen sich die anderen
deines Jaguarmutes gewiss sein, wenn du dich immer noch
nicht traust, mit mir zu reden?”
*Ja”, haucht sie. “Ja, ich werde die Baccanag-Tento fithren, so
gut ich kann”, sagt sie dann laut und fest.
Sie Licheln, wenden sich um und steigen den Hang empor,
i dem sich der Hohlenausgang befindet. Oben angekom-
men, winken Sie noch einmal hinab. Ein vielstimmiges Ge-
heul, das Thnen eine Ginsehaut iiber den Riicken Jagt, ist die
Antwort. Es begleitet Sie noch eine ganze Weile auf Ihrem
Weg durch den Tunnel. Als Sie auf der anderen Seite hinaus-

gestiegen und schon eine Meile weit gewandert sind, fille
Thnen ein, dass Sie das Fi vergessen haben. Weiter geht’s bei
168.

88

An der riickwirtigen Wand befindet sich das fast sechs Schritt
hohe Standbild eines dracheniihnlichen Wesens, flankiert von
zwei kleinen Statuen, die gefliigelte, einen Schritt hohe
Echsentiere darstellen. Die groBe Gestalt soll wohl die Gott-
echse H'Ranga darstellen, mutmalBen Sie. Vor dem Sockel
des Standbilds liegen Knochen am Boden, die von Echsen-
menschen stammen, wie Sic am Schidel erkennen. Aus der
Lage der Gebeine schliefien Sie, dass die beiden vor der Sta-
tue kniend geképft wurden. Die Ketten, mit denen man den
Delinquenten die Hinden auf den Riicken gebunden har,
sind noch vorhanden, jegliche Kleidung, wenn sie iiberhaupt
welche getragen haben, ist aber verrottet. Maglicherweise star-
ben dic beiden als Blutopfer fiir den Gétzen — man sagt den
H'Ranga-Anbetern ja einige ScheuBligkeiten nach —, viel-
leicht wurden sie aber auch als gewdhnliche Verbrecher hin-
gerichter, als letzte Rache des Verstorbenen.,

Zwischen den Knochen finden Sie auch Schuppenreste und
kleine Hornschatullen. Sie wollen eine davon autheben und
untersuchen, entscheiden sich aber schlieBlich dagegen. Diese
Schatulle liegt scit Jahrtausenden hier, ja, jedes Staubkorn
scheint seit Aonen einen festen Platz zu haben. Und Sie stiir-
men herein und zerstoren diese Ordnung, pliindern das Grab-
mal und rauben dem Schopfer oder letzten Besitzer des Jade-
eis, dessen Sarkophag zwei Schritte vor den Gebeinen steht,
die Totenruhe. All das wird Ihnen schlagartig bewusst, und
plétzlich kénnen Sie sich gar nicht mehr an den bu nten
Wandmosaiken erfreuen. Nur kurz lassen Sie den Blick auf
den Wandbildern verweilen, deren Farben erstaunlich frisch
geblieben sind und die im Hintergrund einen Kreis aus sechs
Berggipfeln als stetig wiederkehrendes Motiv zeigen, davor
unbekleidete Echsenwesen bei verschiedenen Titigkeiten.
Jetzt meldet sich ein anderer Ihrer Sinne; Sie héren ein leises
Knistern, wie von rieselndem Sand.

Méchten Sie ergriinden, wo das Geriusch herkommt? (110)
Oder interessiert Sie das nicht — und Sie schieben jedes Un-
behagen beiseite, um sich weiter die Mosaiken anzuschau-
en? (68)

Nichts wie raus! (96)

89

Bevor Sie nun weiterlesen, gehen Sie bitte zunzichst zum Ab-
schnitt 165.

Die Kammer ist drei mal drei Schritt grolb und mit Sicher-
heit 50 etwas wie ein Junggesellenhaus. Auf dem Lager zih-
len Sie sicben halbstarke Achaz. Das zu ermitteln, war gar
nicht leicht, denn all diese Echsen liegen ineinander ver-
schlungen da. Ansonsten ist der Boden mit Unrat iibersit:
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090 — 094

vertrocknete Palmblitter, Tonscherben, Knochen. Zwischen
all diesen Dingen sehen Sie etwas blinken. Neugierig nihern
Sie sich dem Funkeln und entdecken Ihr kleines Messer. Diese
Schlingel! Auf Thre Waffen darf doch nun sicherlich nur der
Hiupting Anspruch erheben. Nehmen Sie mit, was immer
Sie mogen, und gehen Sie dann zuriick zu 94.

0

Rasch erheben Sie sich wieder, dann knien Sie vorsichtig nie-
der und gehen mit dem Gesicht ganz nah an die Stelle, von
der Sie die Stimmchen gehért haben. Und was sehen Sie dort?
Hundert putzige kleine Abenteuerpunkte liegen dort im Gras
— und die hitten Sie beinahe plattgesessen. Behutsam neh-
men Sie sie nun auf und betten sie auf Threm Heldendoku-
ment, dann kénnen Sie ruhig schlafen und von Trahelien
trdiumen. Oder doch lieber von Hét-Alem?

o1

Eigentlich haben Sie erwartet, die beiden Moha-Sklaven wiir-
den von der Idee, dass Sie der grofie Befreier sind, ein wenig
abriicken, wenn Sie sich so unverbindlich dullern. Doch auch
jetzt haben Anpa-Ha und Choi-Choi die passende Antwort
parat:

“Es ist genau so, wie die Legenden berichten. Der Grofie
Baccanaq ist der michtigste Krieger, dessen Sohlen jemals
den Boden des Dschungels beriihrt haben. In ihm wohnt die
Kraft Manags.”

“Ja, aber er ist bescheiden und prahlt nicht mit seinen Ta-
ten”, erginzt der Knabe. “Er verspricht nicht, sondern han-
delt.”

Statt dass die Mohafrau und ihr Balg verzweifelt sind, sind
Sie es nun.

Gehen Sie wieder zuriick zu 21.

92

Wer wiirde Sie da nicht verstehen? Aber so ist das Leben eben,
Sie werden einfach nicht gefragt. Und jetzt ab zu 163!

93

Eigentlich keine schlechte Idee. Allerdings nechmen die
Sklavenhunde bald Thre Witterung auf, und es bleibt IThnen
nichts iibrig, als sich zu ergeben. Nachdem man Sie fiir die
Ungemach, die Sie dem Plantagenpersonal bereitet haben —
zumindest dem freien Teil davon —, ausgiebig vermébelt hat,
schleift man Sie zu 27.

94

Der Gang scheint IThnen unendlich lang, und als Sie schon
befiirchten, dass IThnen die Lungen bersten wiirden, kénnen

Sie endlich wieder auftauchen. Sie befinden sich in einer run-
den Kammer, die vier Tiiréffnungen aufweist. Vor jeder Off-
nung hingt ein Vorhang aus Pflanzenfasern, die dunkelgriin,
hellgriin, ocker oder schwarzbraun gefirbt wurden — einer
davon 1st gar mit bunten Flussmuscheln besetzt. Aus den
Kammern hinter den Vorhingen dringen leise, gleichmiBige
Atemgerdusche. Die Winde bestehen aus Baumstimmen, die
nebeneinander in die Erde gerammt wurden, wobei man die
Ritzen mit Schlick ausgestopft hat.

Neben den bereits erwihnten vier Ausgingen fithrt noch ein
Baumstamm mit grob behauenen Sprossen nach oben. Erst
jetzt wird Thnen gewahr, dass Sie all dies sehen kénnen, weil
an den Zweigen des Stammes eine kleine Laterne hingt, in
der ein Kerzenstummel brennt. Dass Echsenmenschen so
etwas kennen, hitten Sie nicht gedacht. Sie danken still den
Gétter fiir das Licht, zumal dessen Schein auch unter den
Vorhingen hindurch so weit in die anderen Kammern reicht,
dass Sie auch dort ein wenig sehen kénnen. Neben der La-
terne baumeln zwei Lederbeutel, die man so fest zuschniiren
kann, dass sie zumindest fiir eine kurze Zeit wasserdicht sind.
Sie hingen sich einen davon um, fiir den Fall, dass Sie etwas
mitnehmen méchten.

Maéchten Sie in die Kammer mit dem ...
... dunkelgriinen Vorhang? (120)

22
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-.. hellgriinen Vorhang? (196)

... ockerfarbenen, muschelbesetzten Vorhang? (167)

... dunkelbraunen Vorhang? (89)

Falls Sie den Drang verspiiren, den Kletterstamm emporzu-
steigen, nur zu! (144)

Wenn Sie den Bau wieder verlassen méchten, dann gehen

Sie zu 23.

95

Dic Hiebe prasseln auf Sie nieder, Sie bluten aus tausend
Wunden und werden immer schwicher. SchlieBlich sinken
Sie in die Knie, was dem Gegner die Gelegenheit zum letz-
ten, tédlichen Schlag gibt. Stille und das Dunkel von Borons
Hallen umfingt Sie.

96

Sie machen auf dem Absatz kehrt und rennen auf den Aus-
gang zu. Gerade noch rechtzeitig, wie es scheint, denn gera-
Je haben Sie das Portal passiert, da wichst hinter Thnen ein
Steinquader aus dem Boden und verspérrt den Ausgang. Th-
nen wird klar, welcher Gefahr Sie gerade entgangen sind.
1)och statt lange dariiber zu sinnieren, nehmen Sie lieber die
Heine in die Hand und rennen den Gang hinab zu 41.

97

Sie gehen auf die Villa zu und fragen den Wiichter nach dem
Herrn oder der Herrin des Anwesens.

“h, unser Gast, den Boron noch nicht haben wollte, ist wie-
Jder auf den Beinen. Meine Herrin ist begierig, Euch zu se-
hen.” (Warum ist sie dann nicht zu Thnen in die Kammer
gekommen, fragen Sie sich.)

“Tjorleif wird Euch zu ihr bringen”, sagt der Wichter und
ruft dann den genannten Sklaven, einen hiinenhaften Thor-
waler, dem allerdings beide Hinde fehlen. Am Stumpf des
rechten Arms ist mit einem Riemen ein Besen festgebunden.
Lier Thorwaler flihrt Sie durch eine Empfangshalle, dann
cinen Flur entlang, und schreitet dabei so schnell aus, dass
Sie in Ihrem noch immer geschwichten Zustand Schwierig-
Leiten haben zu folgen und sich schon gar nicht das kostbare
Mobiliar ansehen kénnen. Der Besen kratzt dabei tiber Tep-
piche und Marmorfliesen, dass Sie eine Ginsehaut bekom-
men.

SchlieBlich bleibt Tjorleif vor einer Tir stehen und macht
cine cinladende Geste. Sie wollen gerade die Klinke herun-
terdriicken, als Sie von drinnen Gerdusche wahrnehmen, ein
Keuchen und Stéhnen, wie Sie es aus den Hafenbordellen
Al'Anfas kennen. Unwillkiirlich halten Sie inne, doch der
Thorwaler, dem diese Laute nicht entgangen sein konnten,
wiederholt die auffordernde Geste, und Sie fassen sich ein

095 — 100

Herz und treten ein. Was Sie dort schen, verschligt Ihnen
den Atem! Weiter bei 182.

o8

Behutsam schleichen Sie zur Anfiihrerin und richten sich
hinter dem Pfahl auf, sodass Sie von den Wichtern aus nicht
zu sehen sind.

“Scht! Still. Wir kennen uns. Du weiBt schon, die Strafie nach
Al'Anfa ... Uberrascht? Egal. Ich hab ein paar Fragen”, flii-
stern Sie. Da Sie im Moment die cinzige Hoffnung der Riu-
ber sind, kénnen Sie durchaus damit rechnen, auch Antwor-
ten zu erhalten.

“Warum seid ihr in dieser Gegend?” (198)

“Wie sieht der Bau von innen aus?” (125)

“Wo sind das Ei und meine Sachen?” (166)
“Warum hat man euch gefangen genommen?” (37)

Wenn Sie die Befragung beenden méchten, dann ziehen Sie
sich zum Abschnitt 43 zuriick.

Wiirfeln Sie ansonsten nach der ersten Frage (und Antwort)
mit IW+3, nach der zweiten mit IW+4 usw. Ist das Ergeb-
nis gréBer gleich 6, gehen Sie bitte direkt zum Abschnitt 199.

99

Sie treten auf den schmalen Gang, dessen Winde ebenso
geweiBelt sind wie die Threr Kammer und von dem aus noch
andere Tiiren abgehen. Am Ende fiihrt eine steile Treppe nach
unten, und als Sie hinabblicken, iiberkommt Sie ein starker
Schwindel. Nein, offenbar sind Sie noch nicht genug bei Krif-
ten, um das Bett verlassen zu kénnen. Vorsichtig wanken Sie
zuriick in Thre Kammer und legen sich wieder nieder. Weiter

bei 177.

100

Sie sind miide und noch immer nicht genesen, so ist es kaum
verwunderlich, dass Thnen etwas zustéft, was Thnen sonst
gewiss nie passiert wire: Sie laufen den Séldnern, die man
aus dem nahen Al’Anfa als Verstirkung herbeigerufen hat, in
die Arme.

Als der Trupp auf der Plantage eintrifft, ist der Aufstand be-
reits niedergeschlagen, und alles ist ruhig. Es gibt nun hefti-
ge Verhandlungen um den Sold fiir Soldner, die nicht titig
werden mussten — und auch um Sie. Fiir beide Streitfragen
findet man schlieBlich eine Lésung: Die Truppe erhilt die
Hiilfte des iiblichen Salir, und der Hauptmann wiirfelt mit
dem Plantagenbesitzer um Thren Kopf.

Wiirfeln Sie mit 1W6. Ist das Ergebnis ungerade, lesen Sie
211, bei einer geraden Zahl 22.
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I0I — 108

I0I

Ihr Kampf wihrt nicht lange, denn plétzlich sinkt Thr Geg-
ner zu Boden und windet sich in Qualen. Sie blicken hinab,
sehen ein schmerzverzerrtes Gesicht und Augen, die Sie wohl
Ihr Leben lang nicht mehr vergessen.

Ihnen bietet sich nun Gelegenheit, sich einen Uberblick zu
verschaffen. Was Sic schen, gefillt Thnen: Das Herrenhaus
brennt, es wurde wohl von den Sklaven angeziindet, die dort
Dienst taten. Die Lage auf den Pflanzungen entwickelt sich
zu Thren Gunsten: Die Aufscher werden immer weiter zu-
riickgedringt und fliechen schlieBlich —wahrscheinlich nur,
um sich neu zu formieren, wie Sie sich denken. Aber diese
Schlacht haben Sie gewonnen, und Sie kénnen Atem schép-
fen und sich iiberlegen, wie Sie weiter vorgehen:
Nachsehen, ob im brennenden Herrenhaus noch etwas zu
holen ist. (194)

Sie verbarrikadieren sich im Stall (159)

Sie zichen die Wagen und Kutschen aus der Remise, stellen
diese in den Wegen zwischen den Stall- und Lagerhiusern
auf und bauen sich so eine Festung. (13)

Sie fliichten iiber die Pflanzungen nach Westen, in der Hoft-
nung, das kleine Dschungelstiick, das dort liegt, vor Thren
etwaigen Verfolgern zu erreichen. (26)

Sie fliichten auf der StraBe in Richtung Al'Anfa, verlassen
diese aber natiirlich rechtzeitig, bevor Sie die Stadt erreichen,

und biegen nach Westen ab. (176)

I02

“Der GroBe Baccanagq ist der zwélfte Nachkomme Manaqgs”,
sagt dic Frau zum Jingling. “Er wird unter uns kommen,
um uns und alle unsere Briider und Schwestern in die Frei-
heit zu fithren.”

“Genau”, antwortet dieser. “Er hat Matala-Kikulak (moh.:
Schlinger, riesige Raubechse) besiegt und ihm das Zauber-Ei
genommen, das der Schliissel zur Zuflucht ist, in“die er uns
fithren wird.”

Gehen Sie wieder zuriick zu 21.

103

Es dauert eine Weile, bis Sie wissen, was hier vor sich geht.
Aus den Sockeln der kleinen gefliigelten Echsenstatuen rie-
selt Sand. “Das ist eine Falle!”, rast es Ihnen durch den Kopf.
Nur einen halben Herzschlag spiter wird Thre Vermutung
bestitigt. Die riesenhafte H'Ranga-Statue versinkt rasend
schnell und mit einem lauten Krachen im Boden. Gleichzei-
tig schieBt ein Quader empor und versperrt den Ausgang.
Weiter bei 8.

104

Ein Fingerhut voll Machtist mehr wert als ein Sack voll Recht.

Das gilt tiberall und vor allem in der Nihe von Al'Anfa. Sie
beugen sich der Ubermacht und geben der Rothaarigen das
Ei Zum Gliick halten die Gauner Wort und lassen Sie tat-
siachlich unbehelligt ziehen. Zwei Stunden spéter sind Sie in
Al'Anfa. Sie wissen, wo Sie fiir Thre geringe Barschaft iiber-
nachten und sich voll laufen lassen kénnen — so endet Thr
Abenteuer wenigstens gliicklich mit einem ziinftigen Besduf-
nis. 10 AP dirfen Sie sich ebenfalls gutschreiben. Ob das

schon alles war? Das erfahren Sie bei 29.

105

Ihr Gegner sinkt zu Boden, und zur gleichen Zeit ergreifen
die Séldner die wilde Flucht. Das Siegesgeheul der befreiten
Sklaven erfiillt die Luft, einige wollen sogar ihren ehemali-
gen Peinigern nachsetzen. Sie haben alle Mithe, wieder Zucht
in den Haufen zu bringen. SchlieBlich gelingt es ihnen aber
doch, und Sie fithren den Zug hinab ins Hanflatal.

Bevor Sie aber bei 190 weiterlesen, verdoppeln Sie die LB die
der Sklaventrupp im Kampf verloren hat, und ziehen die
Summe von den bisher gesammelten AP ab.

106

Bei Sonnenaufgang sehen Sie das Regengebirge in seiner gan-
zen majestitischen Pracht vor sich. Zu Threr Rechten erhebt
sich eine atemberaubende Formation aus sechs Berggipfeln,
vor Lhnen bricht der Lauf des Hanfla ab und stiirzt in einem
gigantischen Naturspektakel eine gewiss drethundert Schritt
hohe, mit Schlingpflanzen bewachsene Steilwand hinab. Sie
wihlen einen Weg gut fiinfhundert Schrite siidlich des Was-
serfalls, um den Felssturz zu iiberwinden. Oben angekom-
men, folgen Sie weiter dem Fluss, schlagen aber schon zur
Mittagszeit ein Lager auf, da die letzte Nacht doch recht kurz
war. Weiter geht’s bei 175.

107

Ihr Gegner sinkt zwar zu Boden, aber die Sklaven fallen ei-
ner nach dem anderen, wenn sie aus dem Stall ins Freie driin-
gen. Nach kurzer Zeit ist der Kampf entschieden: Thre Seite
hat verloren. Man nimmt Sie fest und sperrt Sie mit zwei
Hand voll willkiirlich ausgewihlter Sklaven in eine winzige
Zelle im Keller des Aufseher-Wohnhauses. Dort harren Sie
aus, bis man Sie am nichsten Mittag wieder hinausholt. Le-
sen Sie weiter bei 185.

108

Sie tun so, als machten Sie einen Spaziergang, und gehen in
Richtung der Pflanzungen. Dort angekommen, schlendern
Sie pfeifend an einen Sklavenaufseher vorbei und entreiBBen
ihm unvermittelt sein Kurzschwert (1IW+2 TP). Mit einem
Ellbogenknuff schubsen Sie den verdutzten Mann zu Boden
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109 — 112

und rennen zu den Sklaven, die auf dem Feld arbeiten. Da-
bei stoBen Sie den Schrei des Regenbergadlers aus, das verab-
redete Zeichen, das sicherlich auch auf den anderen Pflan-
zungen zu horen ist. Die Sklaven erheben nun Acker- und
Erntegeriitschaften und stiirzen sich aufihre Peiniger. IThnen
tritt ein Gegner entgegen, der frappierende Ahnlichkeit mit
dem Midchen hat, das Sie schon kurz vor Threr Ankunft auf
der Plantage kennen gelernt haben.

thr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W+2

Die Aufseher

LE36 RSt AT/PA 8/7 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
wen ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 101.

109

Bcevor Sie weiterlesen, gehen Sie bitte zum Abschnitt 35 und
Lehren anschliefend wieder hierher zurtick.

Sic kénnen einem verdutzten Sklavenaufseher noch ein Kurz-
schwert entreiBen (W6+2 TP), dann heiBt es: Auf in den
Kampf!

Ihr Gegner

LE30 RS1  AT/PA10/8 TP 1W+3 (Sabel)
Der Sklaventrupp

LE35 RSO0  AT/PATI6 TP 1W+2

Der Aufsehertrupp

LE35 RS1 AT/PA 10/8 TP 1W+3

Thre LE sinkt unter 5. (192)
Sie siegen, aber die Sklaven unterliegen. (38)
Sowohl Sie selbst als auch die Sklaven siegen. (153)

IIO

Dann legen Sie bitte eine Probe auf Sinnenschirfe ab. Gelingt
diese, lesen Sie weiter bei 15. Bei einem Misserfolg schauen
Sie unter 34 nach.

ITII

Sie wollen gerade zuschlagen, da fillt Thr Gegner, bevor Sie
ihn getroffen haben. Verdutzt sehen Sie, dass er sich vor
Schmerz schreiend am Boden windet. Die Qual in seinen
Augen werden Sie wohl Thren Lebtag nicht vergessen.

Ihr Gegner ist besiegt — wodurch auch immer, und Sie kén-
nen sich einen Uberblick iiber die Lage verschaffen. Was Sie
sehen, ist héchst erfreulich: Das Herrenhaus brennt, es wur-
de wohl von den Sklaven, die dort Dienst taten, angeziindet;
und obwohl die Thren keine Waffen haben, dringen sie die
Aufseher zuriick. Die Wichter, die noch auf den Beinen sind,
fliehen — nur, um sich neu zu formieren, sagen Sie sich, aber
das verschaftt Thnen die ndtige Atempause, weitere Schritte
zu ergreifen. Als da wiren?

Nachsehen, ob im brennenden Herrenhaus noch etwas zu
holen ist. (194)

Sie rennen zu den Lagerhdusern und verbarrikadieren sich
in einem davon. (159) ]

Sie bauen sich eine Festung, indem Sie Wagen und Kutschen
aus der Remise ziehen und in den Wegen zwischen den Stall-
und Lagerhiusern aufstellen. (13)

Sie fliichten iiber die Pflanzungen nach Westen, in der Hoff-
nung, das kleine Dschungelstiick, das dort liegt, vor Thren
etwaigen Verfolgern zu erreichen. (26)

Sie fliichten auf der StraBe in Richtung Al'Anfa; verlassen
diese aber natiirlich rechtzeitig, bevor Sie die Stadt erreichen,
und biegen nach Westen ab. (176)

I12

Sie treten in eine knietiefe Schlammpfiitze, die dabei laut-
hals aufschmatzt! Ein Achaz starrt angestrengt in Thre Rich-
tung, scheint nichts Genaues erkennen zu kénnen, kommt
dann einige Schritte niher und ruft schlieBlich etwas in ei-
ner zischelnden Sprache zum zweiten Wichter hiniiber.
Der springt behinde auf und taucht ins Wasser, er wird Ver-
stirkung holen. Sie schitzen indes in einem halben Augen-
zwinkern die Lage ab: Vielleicht kénnten Sie den tbrigge-
bliebenen Wiichter iiberwiltigen, bevor der andere Echs mit
den Seinen wieder zuriick ist, aber um die Gefangenen los-
zuschneiden, ist sicherlich keine Zeit mehr. AuBerdem miis-
sen Sie an Thre Schiitzlinge, die befreiten Sklaven, denken,
und so zichen Sie sich wieder zuriick.

Das Jadeei kénnen Sie nun getrost vergessen, ebenso Ihre Aus-
riistung. Im Lager angekommen, befehlen Sie sofortigen Auf-
bruch zu 210. Vorher diirfen Sie sich fiir Ihren noblen
Befreiungsversuch 10 AP gutschreiben.
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113 — 117

I1I3

Na, wie heifit es in dem Charypsoer Sinnspriichlein so tref-
fend: “Der Gehornte scheiBit immer auf den groBten Hau-
fen.” Bislang iiberspannte eine Hingebriicke die Schlucht,
wie Sie wissen, schlieBlich sind Sie oft genug hier vorbeige-
kommen. Briicke ist sicherlich eine etwas hochtrabende Be-
zeichnung, eigentlich handelte sich nur um drei Seile, eins
zum Driiberbalancieren und zwei, die als Gelinder dienten.
Doch das wire Ihre Rettung gewesen — wenn nichtirgendein
hesindeverlassener Dumpfschidel die Taue gekappt hitee.
Eigentlich hatten Sie das vorgehabt, nachdem Sie auf der
anderen Seite angekommen wiren.

Die Schlucht ist 15 Schritt breit und niederhélilisch tief. Sie
kénnen hinab klettern und auf der anderen Seite wieder hin-
auf] in der Hoffnung, dass den Riesenaffen die weitere Ver-
folgung zu gefihrlich oder anstrengend ist. (76)
Andererseits entdecken Sie im Geist 5 Schritt Giber Threm
Kopfeine Liane, mit der Sie sich auf die andere Seite schwin-
gen kénnten. Ob die Ranke hilt, kommt allerdings auf einen
Versuch an. (126)

Oder Sie nehmen einen langen Anlauf und versuchen, Gber

die Schlucht zu springen. Wenn das gelingen soll, miissen
die Gétter aber schon ein Wunder wirken. (155)

114

Man packt Sie und driickt Sie unter Wasser, bis Thnen die
Sinne schwinden. Als Sie wieder erwachen, bricht bereits der
Tag an. Sie sind gefesselt, und man errichtet auch fiir Sie ei-
nen Rahmen, wie man es fiir die anderen Gefangenen getan
hatte. Ob diese tiber [hr Auftauchen erfreut, erziirnt oder auch
nur verblifft sind, vermdgen Sie nicht zu sagen, denn auf
ihren Gesichtern zeichnen sich bereits die Schmerzen ab, die
ihnen von den Riemen zugefligt werden.

Nun werden auch Sie an einen Rahmen gebunden, allerdings
mit trockenen Riemen. Offenbar hat man mit Thnen etwas
anderes vor. Was, das wird Thnen kurze Zeit spiter klar, als
der Echsenmensch, der sich als Anfihrer aufspielt, mit einer
blitzenden Klinge auf Sie zukommt. Behutsam setzt er Ih-
nen die Klinge auf die Brust — nicht mit der Spitze, sondern
mit der Schneide, denn er will Sie nicht erstechen, sondern
hiuten. Es flieBt nur wenig Blut, als sich die rasiermesser-
scharfe Klinge in einer feinen Linie in Thren Kérper gribt.
Ein markerschiitternder Schrei ...

Lesen Sie weiter bei 67.

115

Tya, so macht man aus einen Zornbrechter-Mischling einen
Werwolf. Ihr beherrschtes Auftreten sieht das Tier als Angriff,
auBerdem riecht es die Unsicherheit, die hinter Thren Befeh-
len steckt. Der Hund springt Sie an — Sie sind noch immer
nicht ganz genesen, haben keine Waffen und damit auch kei-
ne Chance.

116

Hah, das muss ja wohl gesessen haben, denken Sie sich. Doch
das Gegenteil ist der Fall:

“Er will uns priifen, so wie es die Legende andeutet”, doziert
die Choi-Choi mit erhobenem Zeigefinger. “Er muss ja wis-
sen, ob wir seiner wiirdig sind.”

“Ja, und wenn wir uns selbst helfen, dann wird er uns zum
Sieg fiihren”, fiigtihr Sohn hinzu. “Und wir werden uns selbst
helfen.”

Mordphantasien gehen Thnen durch den Kopf, doch diese
schieben Sie rasch beiseite, als Thnen klar wird, was die bei-
den da gerade gesagt haben. Wie reagieren Sie?

“War nur ein Scherz, natiirlich helfe ich euch!” (145)

“Was immer ihr auch vorhabt, ich verbiete es euch!” (47)
Sollen Thnen diese Sklaven mitsamt threm Baccanaq doch
den Buckel runterrutschen! (1)

117

Bevor Sie weiterlesen, gehen Sie bitte zum Abschnitt 35 und
kehren anschlieBend wieder hierher zuriick.
So wie Sie mégen sich die Majestiten dieser Welt fithlen. Man
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erwartet von Ihnen eine Entscheidung, die von groBerer Trag-
weite kaum sein kann. Zum Gliick haben Sie sich aber schon
einen Plan zuriickgelegt und wissen schon ganz genau, wann
und wo man losschlagen soll.

Auf der Plantage, wihrend der Arbeit. (57)

Nach der Arbeit, wenn bei den Stallungen das Werkzeug ab-
gegeben wird. (124)

Kurz bevor die Sklaven wieder hinter die Mauer gesperrt wer-
den. (71)

Die Sklaven sollen nachts iiber die Mauer klettern, die die
Hiitten umgibt. (36)

Sie konnen bei Ihren Uberlegungen auch die Karte auf der
letzten Seite dieses Bandes zu Rate ziehen. Falls Sie noch
nicht regeneriert haben, sollten Sie das jetzt tun.

118

Erschopft sinken Sie zu Boden. Der Wunsch, doch zu rasten
und ein wenig die Wunden zu pflegen, umgarnt verfiihre-
risch Thre Gedanken. Sie blicken in die Gesichter der Skla-
ven, um zu ergriinden, was diese dazu meinen, doch in je-
dem Antlitz, das Sie betrachten, lesen Sie nur, dass man auf
cine Entscheidung von Thnen wartet. Und wie fillt diese aus?
Sie rasten und lecken sich die Wunden (146). Oder brechen
Sie licber unverziiglich wieder auf (161)?

119

Die Hiebe prasseln auf Sie nieder wie ein Hagelsturm. Sie
reiBen das Schwert in die Hohe, um wenigstens Kopf und
{sesicht zu decken.

SchlieBlich bluten Sie aus einer Unzahl von Wunden, es wird
whwarz um Sie herum, und im Schwebezustand zwischen
{¢ben und Tod gleiten Sie hiniiber zu 14.

120

Bevor Sie nun weiterlesen, gehen Sie bitte zunéchst zum Ab-
schnitt 165.

Die Kammer ist vier mal vier Schritt gro und offenbar von
cinem Junggesellen bewohnt (oder einer Junggesellin, denn
bei den Achaz kann man das Geschlecht kaum unterschei-
den.) Der Echs hat einen kleinen alanfanischen Teetisch,
kaum groBer als ein Schemel, neben der Liegestatt stehen.
Sie hiitten mit einigem gerechnet, aber damit gewiss nicht.
Noch viel interessanter ist, dass auf dem Tisch ein Leder-
sickchen liegt und daneben Ihre ehemalige Barschaft, wenn-
gleich selbige nur aus einem Oreal und ein paar Dirham
(alanfan. Kupfermiinze) besteht. Offenbar méchte der Achaz
sich eine Kette aus den Miinzen machen, zwei Dirham hat
er schon durchbohrt und aufgefidelt. Sie kénnen die Miin-
zen einstecken. Kehren Sie dann wieder zu 94 zuriick.

118 — 124
I21

Der Quader stoBt an die Decke, und Sie hingen noch dazwi-
schen. Ein kleiner Trost: Es geht sehr schnell, Sie miissen
nicht leiden. Boron sei Threr Seele gnidig!

122

Prinzipiell kein schlechter Gedanke, denn niemand rechnet
damit, dass Sie ausgerechnet dorthin wollen. Nur wiren da
noch die beiden Zornbrechter, die an den beiden Mauerecken
am Boden gelegen haben und nun von rechts und links auf
Sie zukommen.

Sie konnen versuchen, die Mauer, die die Sklavenstille um-
schlieBt, zu {iberklettern. Am Tor mag Thnen das gelingen
(10). Sie bleiben stehen und stellen sich (85).

123

Das ergibt ein wunderschénes Muster — halt, das kénnte eine
Karte sein! Wenn Sie herausfinden wollen, ob das stimmt,
miissen Sie das Bild schon eine Weile genauer betrachten
(178). Falls Sie das fiir vergeudete Zeit halten oder Angst vor
den Achaz haben, deren Dorfja nicht allzu weit entfernt liegt,

fithren Sie Thren Trupp zu 210.

124

Sie tun so, als ob Sie sich brennend fiir die Sklaventreiberei
interessierten, und schauen aufmerksam zu, wie die Sklaven
ihre Ackergerite abgeben. Die Aufseher haben gliicklicher-
weise nicht die leiseste Ahnung, dass Sie in Wirklichkeit nur
auf den giinstigen Moment gewartet haben, der soeben ge-
kommen ist: Erst die Hilfte der Sklaven hat ihr Werkzeug
abgegeben, aber die Wichter fiihren schon die Hunde in die
Zwinger. “Jetzt!”, rufen Sie, und die Geritschaften, die noch
in der Hand der Sklaven sind, verwandeln sich in todbrin-
gende Waffen. Ein Kampf entbrennt, und der Gegner, der
sich Thnen entgegenstellt, besitzt eine verbliiffende Ahnlich-
keit mit dem dreizehnjihrigen Midchen, das Sie schon auf
der StraBe geschen hatten, bevor Sie auf die Plantage kamen.
Wohl der Vater, denken Sie und holen zum Schlag aus.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W+1

Die Aufseher

LE 18 RS1 AT/PA 9/8 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.
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125 — 131

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 111.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 51.

125

“Direkt nach unserer Gefangennahme hat man uns rein-
gebracht, zu ihrem Hiuptling oder was immer das ist. Unten
sind vier Wohnkammern, in denen Echsenfamilien leben.
Eine ist etwas groBer, da wohnt der Hiuptling oder wie im-
mer man ihn nennt. Uber einen Kletterstamm geht’s nach
oben, und dort scheint ihr Tempel zu liegen.”

Gehen Sie wieder zuriick zu 98.

126

Behinde wie ein Affe (nein, nicht dieses Wort!) klettern Sie
den Stamm empor, balancieren iiber einen Ast und greifen
sich die Liane. Beherzt stoBen Sie sich ab und schwingen
durch die Luft. Als Sie einen Blick hinab zum finsteren Grund
der Schlucht wagen, entfihrt Thnen unwillkiirlich ein lang
gezogener Schrei.

Die Liane trigt Ihr Gewicht mit Leichtigkeit, wie es scheint.
Jetzt muss Thnen noch die Landung auf der gegeniiberlie-
genden Seite gelingen. Dariiber entscheidet eine Gewandt-
heitsprobe. Gelungen (188) oder nicht (86)?

127

Blitzgeschwind pressen Sie sich an die Wand. Dennoch streift
die Pranke Ihren Leib und hinterlisst vier lange Kratzer auf
Threr Brust (2 SP). Sie aber schenken den Wunden gar keine
Beachtung, sondern hetzen die Stufen hinauf in Richtung
Ausgang. Selten ist Ihnen Praios* Licht so strahlend erschie-
nen wie in diesem Moment, als Sie aus der Tiefe der Gruft
ans Tageslicht steigen.

Erschopft setzen Sie sich auf den Boden und schauen sich
die Wunde einmal genauer an: Nichts wirklich Schlimmes,
sagen Sie sich, aber vier deutlich sichtbare parallele Narben
werden wohl zuriickbleiben. Eine kurze Rast génnen Sie sich
noch, dann raffen Sie Gepick und Waffen zusammen und
machen Sie sich auf den Riickweg. Al’Anfa und die Beloh-
nung rufen! Sie marschieren gen Osten durch die Berge, bis
Sie auf die Strafle nach Al’Anfa stoBen. (39)

Aufgrund der Entbehrungen, die ein Marsch durch den
Dschungel mit sich bringt, diirfen Sie bis auf Weiteres nicht
regencrieren.

128

Ein gutes Stiick hinter dem Herrenhaus beginnen die Tabak-
felder, wo etwa 20 Sklaven mit der Ernte beschiftigt sind —
oder vielmehr nicht beschiftigt sind. Obwohl die Aufscher

wiitend die Peitsche schwingen, rufen die Mohas — und auch
die zwei oder drei weilen Sklaven - immer wieder ein Wort,
das auf “..naq” endet. Offenbar handelt es sich um eine
Huldigung, aber wem gilt sie wohl?

“...naq” bedeutet it Kralle, und Thnen fallen dazu folgende
Woérter ein: Manaq (ein legendirer Hiuptling, der einst ei-
nen Sklavenaufstand ausldste), Baccanaq (Pantherklaue),
Honaq (“mit Kralle allen voran”, sollte wirklich Tar Honak
gemeint sein?), Tupo-Dogenaq (Riesenfaultier — eher un-
wahrscheinlich, dass das gemeint ist).

Nachdenklich gehen Sie wieder zuriick zu 52.

129

Die Echsen binden die Gefangenen mit Lederriemen an hol-
zernen Rahmen fest, die aus zwei aufrechten Pfihlen beste-
hen, die am oberen Ende von ciner Querstange verbunden
werden. Die Riemen sind noch recht locker, aber Sie haben
gesehen, dass die Achaz das Leder befeuchtet haben. Im Son-
nenschein des nichsten Tages werden die Schniire trocknen,
sich zusammenziehen und den Armsten dabei fiirchterliche
Schmerzen bereiten, ihnen woméglich sogar die Schultern
und Hiiften auskugeln. -

So Leid es Thnen tut, die Riuber ihren Peinigern zu iiberlas-
sen, die befreiten Sklaven diirfen auf keinen Fall gefihrdet
werden. Ob Sie das ehrlich meinen oder nur nach einer Aus-
rede suchen, sei dahingestellt. Jedenfalls méchten Sie immer
noch zuriickschleichen und mit Thren Schiitzlingen weiter-
ziehen. (181)

Sie kehren zum Lager zuriick und befehlen den Mohas, heute
Nacht die Gefangenen zu befreien und dabei im Echsenbau
nachzusehen, ob dort nicht Thr 10-Dublonen-Ei zu firdden
ist. SchlieBlich liegt den Mohas das Schleichen und die Heim-
lichkeit im Blut — auferdem wire es allmihlich an der Zeit,
dass die Waldmenschen einmal etwas fiir Sie tun. (61)

Sie werden in der Nacht selbst das Echsendorf aufsuchen.
(200) |

I130

“Einst war sie eine wunderschéne Frau, doch dann ging sie
nach Al'Anfa auf eine Orgie, die sicben Tage dauerte. Nach-
dem sie zuriickkam, hat sie nur noch gefressen.”

Ja, von diesen alanfanischen Orgien haben Sie schon viel ge-
hére: Suff, Véllerei, Rauschkraut, Sklavenfolter, Selemie und
—weil die betuchten Herrschaften all dessen schon iiberdriis-
sig sind — seit neuestem auch Schwarze Magie und Dimonen-
buhlerei. Gedankenverloren treten Sie aus dem Haus und
gehen zuriick zu 52.

I31I

Wenige Schritt spiter stofien Sie auf die Lindenallee, in die
Sie nach links einbiegen. Zwei Herzschlige spiter springen

28
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132 —-136

Sie die Freitreppe zum Herrenhaus empor. An der verdutz-
ten Wache vorbei stiirmen Sie schlieBlich in das Empfangs-
Zimmer.

Falls Sie hier schon einmal jemand besucht haben, kénnen
Sie das wieder tun — Sie wissen ja, wo die Person zu finden
1st. (209)

Ansonsten bleibt Thnen nichts, als ziellos durch die Flure zu
rennen. Vielleicht stoBen Sie irgendwo auf ein gutes Versteck,
in dem Sie auf ein Wunder warten kénnen. (75)

132

Sie hieven sich mithsam iiber die Mauerkrone, ritzen sich
dabei an den cisernen Spitzen die Hiifte auf (3 SP) und sprin-
gen schlieBlich in den Hof, in dem die Sklavenhiitten stehen.
Und nun? Sich zwischen den vier Hiitten verstecken? Oder
m einer davon Unterschlupf suchen? Auf einem der Dicher
wiclleicht? Sie sind aus freien Stiicken in die Falle gelaufen,
wie Sie sich niedergeschlagen eingestehen miissen.
Zwischen den Wassertrogen hocken Sie sich nieder und er-
warten Lhr Schicksal. Knarrend éffnet sich schlieBlich das Tor,
und die beiden Sklavenaufseher, die Sie schon aus Ihrer Kam-
mer kennen, treten ein. “Sieh an”, hohnt der erste, “Sklaven,
die sich selbst einfangen, wenn sie fortlaufen wollten, sind
uns die Liebsten.”

Die beiden nehmen Sie fest, nicht ohne Thnen ein paar krif-
tige Schlige zu verpassen. Weiter geht’s bei 27.

133

“Haltet ein!”, briillen Sie, doch die Hiebe prasseln weiter auf
Sie hernieder. Es dauert einige Herzschlige, die Thnen wie
Stunden vorkommen, bis jeder Ihrer Gegner begriffen hat,
dass Sie die Waften strecken. Man packe Sie schlieflich, nimmt
Thnen das Jadeei ab und vertrimmt Sie nach Strich und Fa-
den. Sclbst als Sic am Boden liegen, treten die Schurken noch
auf Sie ein. Schiitzend schlagen Sie die Arme vors Gesiche,
spucken Blut und Zihne, und schlieBlich wird es dunkel um
Sie herum. In einer wohltuenden Ohnmacht gleiten Sie hin-
aiber zu 14. (Thre LE betrigt nach der Tortur 4 Punkte.)

134

Sie rennen auf den Ausgang zu. Hinter Thnen kracht es in-
fernalisch, vor Ihnen wichst ein gewaltiger Quader empor,
um den Fluchtweg zu versperren.

Wenn Sie einen Hechtsprung iiber den Quader hinweg wa-
gen wollen, lesen Sie bitte 28. Falls Sie aber befiirchten, zwi-
schen dem Quader und dem Sturz des Ausgangs zerquetscht
zu werden und sich den Sprung darum nicht zutrauen, er-

fiillt sich bei 80 Ihr Schicksal.

135

Ein wenig wackelig sind Sie schon auf den Beinen, als Sie
zum Fenster gehen, aber was Sie da sehen kénnen, ist héchst
beeindruckend. Hier lisst es sich durchaus leben. Eine breite
Lindenallee fithrt auf das Herrenhaus zu, cin dreistéckiges,
weiBes Gebiude mit Holzveranda und hélzernen Balkons
aufjeder Etage, die sich tiber die gesamte Hausbreite erstrek-
ken. VILLA RELIGAN steht in goldenen Lettern tiber dem
Eingang geschrieben.

Vom Herrensitz aus fithrt ein Weg zu mehreren lang gestreck-
ten Baracken, offenbar Stallungen, Lagerhallen und Remi-
sen fiir Kutschen und Karren. Weiter vorn zweigt auch ein
Weg von der Allee ab und fithrt an dem Haus vorbei, in dem
Sie untergebracht sind. Er endet an einem hélzernen Tor in
einer vier Schritt hohen Steinmauer, deren Krone mit finger-
langen Eisenspitzen bewehrt ist. Vor der Mauer ist in zwei
Schritt Hohe ein dickes Tau aufgespannt, von dem Ketten
zu zwei Zornbrechter Bluthunden herabhingen. Die Tiere,
die im Augenblick friedlich in der Sonne désen, kénnen an
ithrer Laufleine die Mauer auf gesamter Linge kontrollicren
— und aus dem Hundckopf, der soeben um die Ecke lugt,
schlieBen Sie, dass die tibrigen drei Seiten der Umziunung
auf dhnliche Weise bewacht werden. Hinter der Mauer sehen
Sie vier Hiitten mit I6chrigen Dichern — keine Frage, hier
liegen die Sklavenstille.

Der Boden direkt vor dem Tor ist dunkler gefiirbt als der rest-
liche Weg. Anscheinend ist der braun gestromte Zornbrechter
Bluthund seiner Natur gefolgt und hat einen Sklaven ange-
fallen und zerfleischt. Das Tier wurde dafiir mit Schligen
bestraft, zumindest hinkt es stark, als es sich nun erhebt und
zum Wassernapf trottet.

Hinter dem Herrenhaus befindet sich ein Park, und Pflan-
zungen umgeben die gesamte Anlage: Zuckerrohr, Tabak,
Melonen und Pfeffer.

Machten Sie nun, da Sie sich einen Uberblick verschafft ha-
ben, versuchen, aus dem Fenster zu steigen? (31)

Oder wollen Sie die Kammer durch die Tiir verlassen? (9)
Moglicherweise méchten Sie sich wieder auf Thr Bett legen
und der Dinge harren, die da kommen? (177)

Wie Sie sich auch entscheiden, diirfen Sie sich die Ubersichts-
karte auf der letzten Seite anschauen.

136

Die Sklaven sollen in die Stille getrieben werden und dazu
versammeln sie sich vor dem Wohnhaus der Aufseher — so
wie jeden Tag. Jetzt ist es an der Zeit, hinunterzugehen. Auf
der Treppe kommen thnen die meisten der Sklaventreiber
entgegen. Fiir die Aufseher ist die Arbeit fiir heute getan — so
wie jeden Tag. Sie wissen ja nicht, dass heute nicht jeder, son-
dern ein besonderer Tag ist.

Nur noch wenige Aufseher sind vor dem Haus zu sehen, zwei
von thnen 6ffnen gerade das Tor, das zu den Stillen fiihrt.
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137 — 140

Als Sie hinaustreten, entreiflien Sie dem Wiichter, der neben
der Tiir an der Wand lehnt, blitzschnell ein Kurzschwert.
“Tetzt!”, briillen Sie. Sofort stiirzen sich die Sklaven mit blo-
Ben Fiusten auf die verdutzten Aufseher. Ein wilder Kampf
entbrennt. Thr Gegner ist ein Mann, der cine verbliffende
Ahnlichkeit mit dem dreizehnjihrigen Midchen besitzt, das
Sie auf der StraBe getroffen hatten, kurz bevor Sie auf die
Plantage kamen. Wohl der Vater, denken Sie sich, bevor Sie
zuschlagen.

lhr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sébel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W

Die Aufseher

LE16 RS1 AT/PA 10/9 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ithre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 111.

137

Im hohen Gras schieben Sie sich zum ersten Gefangenen und
schneiden ihm die FuBfesseln durch; kurze Zeit spiter blik-
ken die Wichter weg, und Sie kénnen es wagen, aufzusprin-
gen und die Handfesseln zu durchtrennen. Jetzt kommt der
Moment, vor dem Sie Angst gehabt haben, doch der Bursche
ist geistesgegenwirtig genug, weder einen Laut von sich zu
geben noch die Kérperhaltung zu dndern. Bei seinen SpieB-
gesellen klappt es dhnlich gut, und so kénnen Sie sich schon
bald wieder zuriickziehen.

Wie auf Kommando springen nun die fiinf Schlagetots fort
in den Dschungel, und auch Sie nehmen rasch Ihre Beute
auf und laufen schleunigst zu Threm Trupp zuriick. Dort an-
gekommen, befchlen Sie den sofortigen Aufbruch zum Ab-
schnite 106. Fiir die gelungene Befreiung gibt es tibrigens 20
AP als Belohnung.

138

Die Sklaventreiber haben sich rechts und links der Tir
platziert, und genauso, wie es den Sklaven leicht gefallen wiire,
niemanden in den Stall zu lassen, kénnen die Wichter nun
dafiir sorgen, dass keiner herauskommt. Zichen Sie bitte bei
dem folgenden Kampf von den TP der Sklaventruppe zwei
Punkte ab, um diesem Umstand Rechnung zu tragen.

Ihr Gegner

LE30 RS2  AT/PA10/9 TP 1W+3 (Sabel)
Gegner der Sklaven

LE30 RS2  AT/PA 98 TP 1W+2

Sie finden den Tod. (179)

Sie besiegen Thren Gegner, aber die Sklaven verlieren den
Kampf. (107)

Sowohl Sie selbst als auch die Sklaven sind siegreich. (44)

139

Sehr gut! Bevor die verdutzte Affenbande tiberhaupt weif,
wie ihr geschieht, haben Sie schon einen prichtigen Vorsprung
herausgeschlagen. Jetzt erst springen die Tiere aufund jagen
Ihnen hinterher. Allerdings sind sie stur und geben nicht so
rasch auf. Eine halbe Stunde dauert die Hatz, dann errei-
chen Sie eine Schlucht, genauer gesagt die Schlucht, auf die
Sie Thre Hoffnung gesetzt haben. Doch es kommt leider an-
ders, als Sie sich das vorgestellt haben. Weiter geht’s bei 113.

140

Sie haben Thren Gegner bezwungen! Kurzes Atemholen, bis
Sie sich auf den niichsten stiirzen — doch das ist gar nicht
mehr nétig. Mit Mut und wahrem Rondrazorn im Herzen
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haben die Sklaven es geschafft, dass sich die Aufseher zu-
riickziehen. Sie nutzen die Gelegenheit, um die Sklaven zu-
sammenzurufen, und befehlen auch denen, die vor Wut wie
im Berserkerrausch den Flichenden nachsetzen wollen, wie-
der zuriickzukehren. Mit ein paar Kommandos bringen Sie
Ordnung ins Durcheinander und schlagen beim folgenden
Marsch die Richtung Osten ein. Mit etwas Gliick haben Sie
in sechs bis acht Stunden das Hanfla-Tal erreicht. Weiter geht’s
bei 197.

141

Derart bestitigt, hilt das Tier Sie weiterhin in Schach, bis
schlieBlich die beiden Sklavenaufseher auftauchen, die schon
oben in Threr Kammer waren. Einer der beiden lobt und strei-
chelt den Hund ausfiihrlich, wihrend der andere Sie ein paar-
mal mit dem Kopf gegen die Bretterwand schligt. Dann fithrt
man Sie zu 27.

142

Etwas unsanft landen Sie auf der anderen Seite des Stein-
quaders und ziehen sich 1 SP zu. Der Quader fihrt hinter
Ihnen krachend gegen die Decke. Miithsam rappeln Sie sich
hoch und lehnen sich an die Wand. Erst langsam wird Thnen
klar, welcher Gefahr Sie da entkommen sind. Wiren Sie auch
nur ein Augenzwinkern spiter gesprungen, hitte es Sie wohl
zerquetscht wie eine Hanflamiicke. Sicherlich hitten Sie sich
eine kleine Verschnaufpause verdient, aber eine innere Stim-
me warnt Sie davor. Lieber rennen Sie den Gang hinab zu

41.

143

Nachdem Sie den Dschungel hinter sich gelassen haben, liegt
aun offenes Land vor Thnen. Gut gelaunt stchen Sie mor-
gens auf und marschieren nach einem kurzen Friihstiick los,
smmerhin méchten Sie am Abend die Stadt an der Hanfla-
mindung erreichen.

Das sollte auch gelingen, schlieBlich miissen Sie nun keine
Waurzeln von Riesenbiumen mehr iberklettern oder sich
durch Dornengebiisch zwingen. Nein, auf den vielen Stril3-
chen und Fahrwegen, die die Plantagen verbinden, schreiten
Sie leichtfiiig aus und haben bald‘dic Hauptstrafie nach
AlAnfa erreicht. Der gleichmiBige Rhythmus des Sklaven-
Jammer (Arbeitsgesang der Mohas), der Thnen von den Fel-
dern an die Ohren dringt, spornt Sie zusitzlich an. Weiter

geht's bei 74.

144

Bevor Sie nun weiterlesen, gehen Sie bitte zunichst zum Ab-
schnitt 165.

Oben angekommen, blicken Sie sich in einer kreisrunden

141 — 147

Kammer von sechs Schritt Durchmesser um. Ihr Blick fillt
auf einen Altar, im Wesentlichen nichts anderes als ein Hau-
klotz, der jedoch mit Bliiten in allen Regenbogenfarben ge-
schmiickt ist. Und mitten in den Blumen liegt'es — das kleine
griine Jade-Ei! Was es sonst noch hier oben zu sehen gibt,
interessiert Sie nicht mehr. Sie stecken das Ei ein und klet-
tern wieder hinab. Gehen Sie wieder zuriick zu 94.

145

Langsam wird Ihnen klar, was Sie da gesagt haben, nimlich
nichts weniger, als dass Sie einen Sklavenaufstand auf der
Plantage Religan anfiihren wollen. Ein Zuriick gibt es nun
nicht mehr. Die Sklaven zu enttiuschen, tite Thnen zwar leid,
wire Thnen letztendlich aber noch egal. Nein, vielmehr wird
der Aufstand kommen, so oder so, und zwar bald. Die Aufse-
her werden rasch herausfinden, wer schuld an den Unruhen
ist, nimlich Sie. Wenn Sie sich also nicht auf die Seite der
Sklaven schlagen, dann stechen Sie irgendwann bestenfalls
zwischen den Fronten.

Also teilen Sie Choi-Choi und ihrem Sohn mit, dass sich die
Sklaven zunichst ruhig verhalten sollen. Der Aufstand be-
ginnt ...

... morgen. (6)

... Ubermorgen. (117)

... in drei Tagen. (79)

... in vier Tagen, was fiir Sie gréBumégliche Regeneration be-
deutet. (4)

(Bitte beachten Sie, dass Sie sofort 213 aufsuchen, wenn Sie
fiinf Tage auf der Plantage sind.)

146

Es kommt, wie es kommen musste. Natiirlich hat der
Plantageneigner Thnen einen Trupp Wiichter hinterher ge-
schicke, verstirke durch Soldner, die aus dem nahen A’Anfa
herbeigerufen wurden. Die Verfolger fahren wie ein Blitz
unter die Sklaven und bringen sie in ihre Gewalt — Sie selbst
inbegriffen. Der ganze Uberfall hat kaum linger als ein Au-
genzwinkern gedauert.

Man bindet Thnen allen die Hinde auf den Riicken, dann
bringt man Sie zuriick zur Plantage, wobei man nicht gerade
zimperlich mit Thnen umgeht. SchlieBlich sperrt man Sie
zusammen mit den anderen Fliichtlinge in eine Zelle im
Keller des Aufseher-Wohnhauses, wo Sie bis zum niichsten
Mittag aushalten miissen. Erst dann fiithrt man Sie zu 185.

147

Sie mochten sich Sumus Kraft nicht widersetzen und legen
daher einen Teil der Strecke bis zum Boden im freien Fall

zuriick. Das macht 3W6 SP. Falls Thre LE auf Null oder dar-

unter sinkt, lesen Sie bei 207 weiter, ansonsten bei 32.
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148 — 154
148

Im Laufe der Nacht hatten Sie genug Zeit zum Griibeln und
auch eine Entscheidung gefillt, doch dazu spiter. Am nich-
sten Tag mochten Sie ein wenig durch den Park hinter dem
Herrenhaus spazieren, doch Sie merken bald, dass jeder Ih-
rer Schritte argwohnisch beobachtet wird.

Da gehen Sie lieber wieder zuriick in Ihre Kammer, von de-
ren Fenster aus Sie gut beonachten kénnen, was auf der Plan-
tage vor sich geht.

Die Aufseher auf den Pflanzungen scheinen Schwierigkei-
ten zu haben, ihre Autoritit durchzusetzen. Immer wieder
héren Sie wiiste Beschimpfungen, Hundegebell und auch
Peitschenknall. Gegen Abend werden die Feldarbeiter wie-
der zuriickgetrieben. An einem Schuppen geben sie ihr Ak-
kergerit ab, wihrend die Hilfte der gut zwanzig Aufseher
die Hunde, mit denen sie die Arbeit iiberwacht haben, in den
Zwinger bringt. Dann sammeln sich die Sklaven in respekt-
vollem Abstand zu den beiden Kettenhunden vor dem Tor,
hinter dem die Hiitten stechen. Vier Aufseher éffnen das Tor
bzw. halten die Zornbrechter zuriick, damit die Sklaven zu
ihren Behausungen gehen kénnen. Dortbleiben sie bis mor-
gen frith; nur selten einmal wird einer davon herausgelassen,
weil er einen Dienst im Herrenhaus verrichten muB.

Kurz nach Einbruch der Dunkelheit tauchen wieder Choi-
Choi und deren Sohn in Ihrer Kammer auf. Offenbar moch-
ten die beiden héren, wie Sie sich entschieden haben.

Sie teilen ihnen mit, dass Sie zu Threm grofBten Bedauern als
groBer Baccanaq denkbar ungeeignet seien und daher von
dieser verantwortungsvollen Position zuriicktreten. (1)

Sie weisen die Sklaven an, sich zunichst ruhig zu verhalten.
Der Aufstand beginnt ...

... morgen. (117)

... ibermorgen. (79)

... in drei Tagen, was fiir Sie groBtmégliche Regeneration be-
deutet. (4)

(Bitte beachten Sie, dass Sie sofort 213 aufsuchen, wenn Sie
fiinf Tage auf der Plantage sind.)

149

Alle Sklaven knien nun nieder und rufen Thren Namen:
“Baccanaq, Baccanaq, Baccanaq ...” Ja, dieses Gehuldigt-
werden hat schon was, und plétzlich kénnen Sie verstehen,
warum die Gétter ihre Stellung genieBen. Dass dieses Hul-
digen so viel Krach macht, stért Sie gar nicht, die Sklaven-
wichter und alanfanischen Séldner, die Thnen auf den Fer-
sen waren, freut es sogar richtig. Der Trupp stiirmt Thr Lager,
und es kommt zum Kampf.

Sie finden den Tod. (191)

Sie besiegen Thren Gegner, aber die Sklaven verlieren den
Kampf. (154)

Sowohl Sie selbst als auch die Sklaven sind siegreich. (105)

150

So sehr Sie sich auch mithen, die Bestien kommen immer
niher. Ein Kampfist unausweichlich, und da Sie nicht wehr-
los in die Hinde der Riesenaffen fallen wollen, halten Sie
inne, zichen Ihre Waffe und erwarten den Ansturm der Geg-
ner. Alles Weitere findet sich im Abschnitt 18.

I51

Oh, nun ist es aber iiber Ihre Aktivititen spit geworden. Au-
Berdem sind Sie immer noch sehr geschwicht und fithlen sich
nicht ganz sicher auf den Beinen. Also beschlieBen Sie, wie-
der in Thre Kammer zuriickzukehren, wo gerade ein Moha-
jiingling ein wenig Fladenbrot und Kise als Nachtimbiss fiir
Sie bereitstellt.

“Heda, lass mich dir einige Fragen stellen”, sprechen Sie den
Knaben an.

“Wer bin ich, dass ich mit dir reden diirfte”, antwortet dieser
und verschwindet rasch.

Lesen Sie weiter bei 21.

152

Sie miissen zu den Rahmen schleichen und finfmal zwei
FuBfesseln und dieselbe Anzahl Handfesseln durchschnei-
den. Das ist nicht leicht, aber doch machbar, denn Dunkel-
heit und Regen sind Thre Verbiindeten. Nur die Gefangenen,
die miissen auch mitspielen, doch das werden Sie nur erfah-
ren, wenn Sie es probieren. Legen Sie also bitte eine Schlei-
chen-Probe+3 ab. Wenn diese gelingt, geht’s bei 30 weiter,
sonst bei 112.

153

Ihr Gegner sinkt zu Boden und auch die Sklaven haben, mit
nichts als Steinen und wahrem Rondramut bewaffnet, cine
Bresche in die Reihen der Feinde geschlagen, durch die die
Flucht zum Abschnitt 195 gelingt. -

154

Mit einem Aufschrei sinkt Thr Gegner zu Boden, und gerade
wollen Sie sich iiber den Sieg freuen, als Sie schen, dass die
Soldner die Sklaven eingekesselt haben und von allen Seiten
auf jene eindreschen. Die Schlacht ist rasch zu Ende, und
man fesselt Sie zusammen mit den anderen Uberlebenden.
In einer langen Reihe treibt man Sie und Ihre Mitgefange-
nen wieder zuriick zur Plantage, wobei man nicht mit Schla-

Ihr Gegner

LE30 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)

Gegner der Sklaven
| EEigs - AT = Lz - gen und Peitschenhieben spart.
32
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155 — 162

Auf dem religanschen Anwesen sperrt man zehn willkiirlich
ausgewihlte Sklaven mit Thnen in eine winzige Zelle, wo Sie
bis zum nichsten Mittag ausharren miissen. Dann holt man

Sie heraus und bringt Sie zu 185.

155

Wunder gibt es eben doch nicht immer wieder. Einzig das
ewige Mirakel vom Werden und Vergehen erleben Sie jetzt,
doch leider nur teilweise und zwar den zweiten Part.

156

Die Hitze bringt das Ei zum Platzen. 10 Dublonen sind da-
hin, und Sie sind so schlau wie zuvor. Das tberspielen Sie
aber gekonnt und fithren Thre Schiitzlinge selbstsicher zu 210.

157

Nach ciner Weile ist es ruhig. Und damit das auch weiterhin
80 bleibt, holt man Sie ab — man hat nimlich lingst vermu-
tet, dass Sie die Ursache all der kleinen Widerspenstigkeiten
sind, dic sich die Sklaven in den letzten Tagen erlaubt haben.
Man bringt Sie in eine feuchte Zelle im Keller des Hauses, in
der auch schon einige Sklaven hocken. Dort warten Sie bis
zum niichsten Mittag auf 185.

158

Ein kleiner Spaziergang, um die Genesung zu fordern, dar-
an kann niemand etwas Verdichtiges finden. Dass Sie dabei
an den Pflanzungen vorbeikommen, ist reiner Zufall. Eben-
so unverhofft spiirt ein Aufseher Ihren Ellbogen in den Rip-
pen. Der Mann stiirzt, und Sie entreilen ihm sein Kurz-
schwert (IW+2 TP). Dann rennen Sie zu den Sklaven hin-
iiber, die auf dem Feld arbeiten. Dabei geben Sie das verabre-
dete Zeichen, den heiseren Schrei des Regenbergadlers, der
sicherlich auch auf den anderen Pflanzungen zu héren ist.
Sofort lassen die Sklaven von ihrer Arbeit ab und gehen mit
erhobenen Acker- und Erntegeritschaften auf ihre Peiniger
Jos. Die Aufseher stellen sich der wiittenden Meute entgegen.
Auch Sic bekommen einen Gegner ab, einen Mann, der eine
auffallende Ahnlichkeit mit dem Midchen besitzt, das Sie
schon kurz vor Threr Ankunft auf der Plantage kennen ge-
lernt haben.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sébel)
Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W+2

Die Aufseher

LE36 RS1 AT/PA 10/9 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 101.

159

Auf Thre Anweisung hin schliipfen die Sklaven in ein leeres
Lagerhaus und verrammeln von innen Tiir und Fenster. Hier
sind Sie sicher, der schmale Eingang ist leicht zu verteidigen.
Andererseits kommen Sie auch nicht mehr hinaus, und so
langsam keimt in Thnen die Erkenntnis auf, dass dieser Plan
wohl doch eher zweite Wahl war.

Die Sklavenwichter formieren sich wieder vor dem Haus,
einer von ithnen stellt ein kleines Fass ab, und der Duft, der
davon ausgeht, ist unverkennbar der von Lampensl.

Ihnen stehen zwei Optionen offen: Ergeben Sie sich (201)
oder wagen Sie einen Ausfall (138)?

160

Dann legen Sie doch bitte eine Schleichen-Probe ab. Gelingt
diese, geht’s bei 98 weiter, sonst bei 59.

161

Das ist wahrscheinlich auch das Beste. Sie machen keine
weitere Rast mehr, sondern marschieren durch, bis Sie end-
lich von einer Hiigelkette aus den Hanfla silbern glitzern se-
heri. Diesem Fluss wollen Sie ins Gebirge folgen. Weiter geht’s
bei 190.

162

Thr Weg fiihrt iiber offenes Gelinde, was natiirlich nicht un-
gefihrlich ist, zumal es sich im Wesentlichen um das Land
der Nachbarplantagen handelt. Sie nutzen mit Ihrem Trupp
jede Deckung aus, um ungesehen voranzukommen. Einmal
sind Sie einem Jiingling begegnet, der mit einem offenen
Zweiachswagen unterwegs war. Als er Sie erblickte, wollte er
rasch wenden und fortrasen, aber gliicklicherweise kippte das
Gefihrt bei diesem Manéver um. So konnten Sie den Jungen
fesseln und knebeln — bis er wieder frei ist, sind Sie iiber alle
Berge. Zu gern hitten Sie die Pferde mitgenommen, doch
die hitten Sie nur behindert.

Drei anstrengende und gefihrliche Stunden spiter erreichen
Sie endlich den rettenden Wald —zwar noch nicht der endlo-
se Dschungel des Regengebirges, der Ihr Ziel ist, aber im-
merhin kann man sich hier einigermafen verbergen.

Weiter geht’s bei 204. Vorher multiplizieren Sie die LP-Zahl
des Sklaventrupps mit 2, das Ergebnis ist die Anzahl der Skla-
ven, die Sie befreien konnten. Diese Summe diirfen Sie sich
als AP gutschreiben, wenn das Abenteuer zu Ende ist.
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163 — 167
163

Ein gut vier Schritt grofier Riesenaffe bricht vor Ihnen aus
dem Laubwerk. Just in diesem Moment birst {iber dem Un-
geheuer ein Yuchak-Ni-Kelch. Das gigantische Tier heult auf
und reibt sich das Wasser aus den Augen, seine beiden nur
unwesentlich kleineren Begleiter blicken es an. Offenbar ist
noch niemand aus dem kleinen Rudel auf Sie aufmerksam
geworden. Was machen Sie?

Mutig ziicken Sie eine Waffe und greifen an. (18)

Sie konnen sich auch schlicht ducken und sich zwischen den
eineinhalb Schritt hohen Stauden der Rahjaziinglein verber-
gen (73). (Aus den Wurzeln dieser Pflanze lisst sich ein wir-
kungsvoller, kriftigender Liebestrank brauen. Andererseits
stinken die rosaroten Bliiten weit schlimmer als das Duft-
wasser einer Brabaker Hafenhure. Der Geruch reicht zwar
nicht weit, aber wenn man mittendrin hockt ...)

Vielleicht moéchten Sie die Flucht nach vorn antreten, um an
den Tieren vorbei- und schlieBlich vor ihnen fortzulaufen

(62).

164

Endlich haben Sie es geschafft! Sie haben tatsichlich die sa-
genumwobene Pyramide gefunden, im Hochland nérdlich
von H’Rabaal gelegen, mitten in den griinen, feucht-heiBen
Niederhéllen Stidaventuriens. Ja, Sie halten das lang gesuchte
Artefakt in den Hinden — vielmehr in einer Hand, denn schr
grof} ist das Ding, fiir das Sie Ihr Leben riskiert haben und
moglicherweise auch noch riskieren werden, nicht gerade.
Auch verfiigt es tiber keinerlei magische Kraft, wie Ihnen ver-
sichert worden ist, und genau genommen ist nicht einmal
besonders schon. Es ist eiférmig, was Sie nicht wundert,
schlieBlich stammt das wertvolle Stiick von den alten Echsen-
volkern, die einst diese Dschungel bevélkert hatten, und es
ist griin, wohl aus Jade.

Das Ei ist hohl, seine Oberfliche durchbrochen. Die Stege,
die der Handwerker, der dieses Artefakt vor Jahrtausenden
geschaffen hatte, stehen lieB, sind dreieckig angefeilt. Je nach-
dem, wie man das Objektins Licht hilt, zeigen sich im Schat-
tenspiel einfache Muster oder Bilder aus dem echsischen
Alltagsleben. Zugegeben, das ist schon nicht schlecht, aber
kein Vergleich zu dem Bild, das Ihnen einst die rothaarige
Thorwalerin in der Belhanker Hafenkaschemme gezeigt hat-
te: Hielt man es richtig herum, sah man eine liegende Stute,
schaute man von rechts, konnte man im Gewirr der Linien
zwel Jiinglinge und zwei Middchen erkennen, die dem Wein
zusprachen, betrachtete man das Bild von links, sah man die
Gruppe beim frohlichen Tanz, und wenn man es auf den
Kopf drehte, sah man sie eng umschlungen beim Rahjaspiel.
Das nennen Sie grofie Kunst!

Tja, man muss wohl schon ein Echsenkenner sein, um das
Jadeei wirklich zu schitzen wissen —eben ein gelehrter Mathe-
maticus wie der Herr Hilgert Pythegor, Professor an der Hal-

le der Erleuchtung zu Al'Anfa (der dortigen ‘Universalschule’)
und Thr Auftraggeber. Er will Ihnen ein hiibsches Siimm-
chen fiir die Beschaffung des Artefakts zahlen. 4
Wie hoch die Belohnung ausfillt, erfahren Sie im Abschnitt
20.

165

Legen Sie bitte eine Schleichen-Probe ab — wenn Sie zum er-
sten Mal hier sind, ohne Aufschlag, beim nichsten Mal +1
usw. Gelingt die Probe, kehren Sie wieder zu dem Abschnitt
zuriick, von dem aus Sie hierher gekommen sind, anderen-

falls suchen Sie 206 auf.

166

“Ich habe gesehen, dass sie dein Zeug untereinander verteilt
haben. Wo das Ei ist, weif} ich nicht. Sie haben das Ding sehr
ehrfiirchtig betrachtet.”

Gehen Sie wieder zuriick zu 98.

167

Bevor Sie nun weiterlesen, gehen Sie bitte zunichst zum Ab-

schnitt 165.

3%
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168 — 174

Schon am Vorhang haben Sie gesehen, dass hier wohl eine
besondere Persénlichkeit wohnt. Die Kammer ist sechs mal
sechs Schritt grof und eine Ecke ist mit einem Vorhang ab-
getrennt. Auf einem Schilflager, Giber das ein Tigerfell gebreitet
ist, liegen ein stattlicher Echs und — das vermuten Sie — eine
Echsin Arm in Arm. Zu ihren FiiBen ruhen auf einfachen
Matten zwei weitere Achaz, wohl Diener der hohen Herr-
schaften.

Sie wagen einen Blick hinter die Vorhiinge. Dort befindet sich
nur das Lager, auf dem die Kinder schlafen. Es ist nicht mit
kostbarem Tigerfell, aber immerhin mit der Haut einer Wald-
antilope abgedeckt. Als Sie sich umdrehen, fillt Thr Blick auf
den Speer des Hiuptlings, dessen Schaft mit kostbarem
Iryanleder umwickelt ist. Daneben hingen auch Thre Waffen
und Riistungsstiicke; nur das kleine Messer fehlt. Nchmen
Sie mit, was immer Sie mégen, und gehen Sie dann zuriick

zu 94.

168

Sie kehren wieder um und suchen den Tunnel. Wenn Sie doch
nur wiissten — ah, da ist er ja. Nein, dieser Gang endet schon
nach wenigen Schritt. Aber der daneben, der muss es sein.
Auch nicht, der geht zu steil nach oben. Sie versuchen noch
einige andere, aber gleichfalls ohne Erfolg. Ohne die Karte
vom Ei kénnen Sie die Hohle nicht wiederfinden, und of-
fenbar gibt es hier viele, viele andere Tunnel, die Sic unmég-
lich alle durchprobieren kénnen. Diese Zuflucht ist wohl
wirklich sicher!

Na ja, nach Al’Anfa hitten Sie sowieso nicht gekonnt — und
somit kénnten Sie das Ei ohnehin nicht Threm Auftraggeber
@ibereignen. A propos Al'Anfa, wohin wollen Sie sich eigent-
lich wenden? Das iiberlegen Sie sich auf [hrem weiteren
Marsch. Hot-Alem, Trahelien oder Brabak erscheinen Thnen
reizvoll. Am Abend, als Sie sich einen Lagerplatz suchen, hat
Trahelien die Nase vorn, aber das kann sich noch dndern.
Als Sie sich niederlassen wollen, héren Sie unvermittelt leise,
piepsige Stimmchen. “Halt! Autsch! Das tut weh. Nicht set-
zen, du bist zu schwer! Hilfe!”

Weiter geht’s bei 90

169

Peng. Da haben Sie tausend Jadescherben, aber keine Er-
kenntnis. Peinlich ist nun, dass Thre Schutzbefohlenen eine
solche von Thnen erwarten. Und so nehmen Sie Ihre ganze
Uberzeugungskraft zusammen und fithren den Trupp zum

Abschnitc 210.

170

Sie unterdriicken ein Prusten, als Sie wieder auftauchen. Ent-
tauscht gestehen Sie sich den Misserfolg ein. Im triiben Was-

ser und zudem bei Dunkelheit ist es schier unméglich, den
Eingang zu finden, zumal dieser wahrscheinlich noch von
Pflanzen verdeckt wird. Sie schwimmen wieder zuriick zu
der Stelle, wo Sie ins Wasser gestiegen sind, und gehen dort
an Land.

Was haben Sie nun vor? Mit den ehemaligen Sklaven weiter-
zichen (181) oder die Gefangenen befreien (152).

171

Sie nihern sich dem Tor in der Mauer, die die Sklavenhiitten
umgibt. So trige die beiden Zornbrechter eben noch gedast
haben, so flink sind sie jetzt auf den Beinen. Zweimal 70 Stein
Muskeln und Zihne knurren und bellen Sie an.

“Braver Hund, guter Hund ...”, murmeln Sie und gehen lang-
sam, Schritt fiir Schritt, riickwirts, bis die beiden Tiere sich
wieder beruhigen.

In sicherem Abstand umrunden Sie die Mauer: Aufjeder Seite
wachen Kettenhunde; da kommt keine Maus hinein und
schon gar keine raus. Hinter den Sklavenstillen liegen die
Hundezwinger, die in einem massiven Steinhaus unterge-
bracht sind, sodass das Gebell der angriffslustigen Bestien die
hohe Herrschaft in der Villa nicht stért.

Fiir Sie gibt es indes nichts Weiteres zu entdecken. Gehen
Sie zuriick zu 52 und wihlen Sie eine andere Option.

172

Sie kénnen sich sicher denken, dass der Plantagenherr nicht
eben zwei Hinflinge mitgebracht hat. Wenn Sie also zwi-

schen den beiden hindurch wollen, miissen Sie wohl eine Kor-
perkraft-Probe+5 bestehen. Gelungen (50) oder nicht (72)?

173

Sie schaffen es unbehelligt bis unten und miissen nun rasch
eine Entscheidung treffen. Zwei Fluchtrichtungen stehen
Thnen offen: Richtung A’ Anfa (100) oder den wenigen Skla-
ven, die entkommen konnten, hinterher zu den Plantagen

(66).

174

Als Sie Ihr Nachtlager aufschlagen, ist Ihnen plstzlich ganz
seltsam zu Mute. Zum ersten Mal seit Monden sind Sie al-
lein, und dieser Umstand sorgt dafiir, dass Sie nicht einschla-
fen konnen. Das kennen Sie schon, nach jedem Abenteuer,
das Sie bestanden haben, finden Sie schlecht Ruhe. Und so
tun Sie das, was bisher jedes Mal geholfen hat: Sie legen sich
hin, schlieBen die Augen und zihlen Abenteuerpunkte, die
iiber einen Zaun hiipfen und dann auf Ihrem Helden-
dokument klebenbleiben wie an einem Fliegenfinger. 1,2, 3,
..., 58,59, 60 — und schon wiegen Sie sich in Borons Armen.
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175 - 177

Epilog

Einen der von Thnen befreiten Sklaven, eine Blasshaut, ha-
ben Sie wiedergesehen: als Schrumpfkopfin einem Oijaniha-
Dorf. Von den anderen haben Sie bisweilen gehért: Die wei-
Ben Sklaven sind nach gliickloser Schatzsuche wieder in die
Niederungen hinabgestiegen, wo man sie eingefangen hat.
Sie rudern jetzt irgendwo auf den Meeren herum. Bei einem
Besuch bei den Napewanha erfuhren Sie, dass sich einige
Threr echemaligen Schiitzlinge einem Dorf anschlieBen woll-
ten, dabei jedoch ein Tabu gebrochen hitten. Uber ihr weite-
res Schicksal konnte man IThnen nichts sagen. Aulerdem be-
richtete man in Hét-Alem von einer “mohischen Wildkat-
ze”, die auf der Stralle zwischen AI’Anfa und H'Rabaal Skla-
venziige iiberfallen hatte. Irgendwann soll man ihr Lager
ausfindig gemacht und sie mitsamt ihren Leute entlang der

Strafle gepfihlt haben.

175

Statt zu schlafen, tiberlegen Sie, wohin Sie die befreiten Skla-
ven eigeﬂtlich fithren wollen. Sie miissen sich eingestehen,
dass Sie das nicht wissen. Griibelnd fallen Sie schlieBlich doch
in einen unruhigen Schlaf und trdumen von Pyramiden mit
gigantischen Grabkammern, durch die riesige griine
Schlinger-Eier rollen, denen jedes Mal, wenn sie an eine Wand
prallen, ein Stiick Schale herausbricht. Aus dem Loch kriecht
dann ein griine Schlange mit schleimig glinzender, glatter
Haut. “Matala-Kikulak, Matala-Kakulik”, singt irgendwo ein
kleines Midchen. SchlieBlich 6ffnet sich der Steinsarkophag,
der eben noch von einem Wolf mit einem mohischen Stab-
plppchen im Maul umkreist wurde, und voller Entsetzen
sehen Sie ihm ein Echsenskelett entsteigen. Seine hohle Stim-
me wird von der Berglandschaft auf den Wandmosaiken in
tausendfachem Echo zuriickgeworfen. “Ich brauche es nicht
mehr.”

Mit diesen Worte gibt es Ihnen eine Glaskugel, in der sich
ein winzig kleiner Dschungel befindet. Als der Wolf die Ku-
gel sieht, lisst er sofort das Stabpiippchen fallen, springt auf
Sie zu und schnappt danach. Knurrend baut er sich vor Th-
nen auf; und Sie wissen, dass thm an Thnen nichts liegt, wohl
aber an der Kugel. Ob Sie ihm diese geben, wissen Sie nicht,
denn Sie wachen vorher auf. Wohl aber wissen Sie, was nun
zu tun 1st.

Sie fiihren die ehemaligen Sklaven weiter ins Gebirge. (210)
Sie kehren um. (202)

176

Auf der StraBe kommen Sie rasch voran, und schon bald ist
die Plantage auBer Sicht. Dafiir kommen Thnen nun die
alanfanischen Soldner entgegen, nach denen man selbstver-
stindlich geschickt hat. Dass man Verstirkung holt, damit
hatten Sie gerechnet —doch dass jene so schnell zur Stelle ist,
iiberrascht Sie.

Im offenen Gelinde hat man Sie und Thren Trupp lingst ent-
deckt. Sie konnen nicht mehr flichen und sich verstecken,
ein Kampf ist unausweichlich.

Ihr Gegner

LE30 RS2  AT/PA 109 TP 1W+3 (Sabel)
Gegner der Sklaven

LE30 RS2  AT/PA9/8 TP 1W+2

Sie finden den Tod. (95)

Sie besiegen Thren Gegner, aber die Sklaven verlieren den
Kampf. (214) 4

Sowohl Sie selbst als auch die Sklaven sind siegreich. (140)

177

Sie strecken sich auf den Laken aus und starren an die Dek-
ke. Bald sind Sie eingeschlafen und triumen, dass Sie in ei-
nem riesigen Ei liegen, geborgen wie ein ungeborenes Kind
im Schof3 der Mutter. Dabei sind Sie nicht allein, viele Men-
schen sind bei Thnen, GroBe, Kleine, Hell- und Dunkelhiu-
tige. Dieses Ei ist IThre ganze Welt, so scheint es; wenn Sie
nach oben blicken, sehen Sie auf dem Rund der Schale die
Sterne, ringsum fille Thr Blick auf Berge ... die Gipfel ... da
erwachen Sie.

Inzwischen ist es wieder dunkel. Der Schlaf will nicht sofort
wiederkehren, Sie wilzen sich Stunde um Stunde im Bett
herum, zihlen Tausende von Wiirgeschlangen, die sich von
einem Ast herabbaumeln lassen. Im Morgengrauen dimmern
Sie wieder in Borons Arme hiniiber, doch der Traum von dem
Ei will nicht wiederkehren.

Der Duft einer kriftigen Fleischbrithe wecke Sie schlieBlich.
Wie schon gestern nach dem Aufwachen sind Sie nicht al-
lein. Eine junge Mohafrau, aber eine andere als am Vortag,
macht sich an Thren Verbinden zu schaffen. Thr schaut ein
weiBer Mann zu, der, wie Sie aus den Storchenstickereien
auf seinem Seidenhemd schlieBen, wohl der Heilkundige der
Plantage ist. Der Weifle brummt vor sich hin und runzelt die
Stirn, wihrend er Thre Wunden betrachtet. "Das sieht nicht
so gut aus, wie es sollte”, sagt er mit tiefer Bassstimme. “Habt
Ihr Licute schon regeneriert? Ahal” Summt ja, das haben Sie
ganz vergessen. Schnell holen Sie es nach, und danach ist
auch der Heiler zufrieden.

Der Medicus geht, die Mohafrau legt Ihnen frische Verbinde
an. Jeder Versuch, ein Gesprich mit der Sklavin zu begin-
nen, endet auf dieselbe einténige Weise: “Wer bin ich, dass
ich mit dir reden diirfte”, antwortet das Midchen auf jede
Ihrer Fragen. Als sie schlieflich mit ihrer Arbeit fertig ist,
scheint sie erleichtert, Sie verlassen zu diirfen.

Mochten Sie einen Blick durch das Fenster riskieren (135)
oder aus dem Zimmer gehen (9)7
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178 — 182

178

In der Tat, dort sind die sechs Gipfel, die nérdlich von Thnen
aufragen, und diese Linie zeigt die Windungen des Hanfla.
Der Fluss verlduft heute etwas anders, aber es ist nun wirk-
lich nichts Ungewdshnliches dabei, dass sich das Wasser im
Laufe der Jahrtausende einen neuen Weg sucht.

Dort wurde, so scheint es, ein Ausschnitt vergréBert. Sie neh-
men MaB und hoffen, dass die Echsen etwa die gleiche Schritt-
linge besaBen wie Sie und dass ihnen ebenfalls der Schritt
als Mal3 geldufig war. Dann schreiten Sie den besagten Fels-
abschnitt ab und stellen fest, das jede Nische, jede Ausbuch-
tung des Gesteines aufgezeichnet worden war. Hastig laufen
Sie wieder zum Abdruck zuriick und zihlen noch einmal
die Schritte, bis zu der Stelle, wo auf der Karte ein Dreieck
{oder eine Pfeilspitze, wie Sie sich sagen) zu sehen ist. Diese
Strecke gehen Sie an der Felswand ab, dann bleiben Sie ste-
hen und denken nach. Zu diesem Zweck lehnen Sie sich mit
dem ausgestreckten Arm an der Wand an — das heifit, Sie
wiirden sich anlehnen, wenn nicht Hand und Arm in einem
Loch hinter den Schlinggewichsen verschwinden wiirden.
Sie ziehen die Ranken auseinander und entdecken eine run-
de Héhle, etwa halb mannshoch. Vorsichtig steigen Sie hin-
ein, und es dauert lange, bis Sie wieder herauskommen. Wei-

ter bei 87.

179

Um Sic herum wird es dunkel, Sie spiiren Kilte und Miidig-
keit — und so weiter, und so weiter. Als erfahrener Solo-
abenteuer-Held wissen Sie, dass Sie wieder einmal gestorben
sind. Sie wissen auch, dass die Kiihle der Lufthauch von
Golgaris Schwingen ist und dass Sie so lange in Borons Reich
bleiben, bis [hnen erneut fiir eine einsame Queste etwas Le-
ben eingehaucht wird.

180

Jetzt wissen Sie endlich, woher der Knallfrosch seinen Na-
men hat: Sie zertreten eines dieser seltenen Amphibien, des-
sen Kehlsicke darauthin mit einem wahren Donnerschlag
zerplatzen. Das war’s mit der Befreiung! Einer der Wichter
springt schon ins Wasser, um Verstirkung zu holen, der an-
dere hechtet in Thre Richtung. So Leid es Thnen auch um die
Gefangenen tut, Ihnen bleibt nichts tibrig, als auf der Stelle
kehrtzumachen, die Beute zu schnappen und zum Lager
Ihres Trupps zu rennen. Dort angekommen, befehlen Sie den
sofortigen Aufbruch. Kurze Zeit spiter marschieren Sie mit
den befreiten Sklaven durch die Dunkelheit zum Abschnitt
106. Fiir Thren noblen Befreiungsversuch dirfen Sie sich 10
AP gutschreiben.

181

Die armen Gefangenen dauern Sie zwar, aber darauf kén-
nen Sie nur bedingt Riicksicht nehmen — Sie tragen auch Ver-
antwortung fiir die befreiten Sklaven, und die Gefahr, von
alanfanischen Verfolgern eingeholt zu werden, ist noch nicht
gebannt. Vorsichtig ziehen Sie sich zuriick. Am Lager ange-
kommen, teilen Sie den ehemaligen Sklaven Thren Entschluss
mit: das Echsendorf weitliufig umgehen und dann weiter ins
Gebirge zu marschieren.

Weiter geht’s bei 210.

182

Auf einer Mischung aus Sessel und Diwan, der von den Ma-
Ben her gut fiir einen Troll gemacht sein konnte, streckt sich,
halb sitzend, halb liegend, ein menschliches Wesen aus. Ob
es sich dabei um einen Mann oder eine Frau handelt, kén-
nen Sie nicht erkennen, gliicklicherweise hat der Wichter von
einer Herrin gesprochen und damit das Geschlecht verraten.
Der Busen der Dame muss gigantische AusmaBe haben, sa-
gen Sie sich, aber er ist, genau wie die Extremititen, in der
gigantischen Leibesfiille versteckt. Eigentlich sehen Sie eine
Kugel wabbeligen Fetts, aus der zehn wurstige Finger und
Zehen hervorschauen, und eine Beule, die sich als kahl ra-
sierter Schidel erweist. Die Frau ist nackt; um ihr ein Ge-
wand zu schneidern, hitte auch die Plane eines Gaukler-
wagens kaum ausgereicht.

Unter dem Sitzmébel findet sich eine merkwiirdige Vorrich-
tung, eine Art Wanne, in die die Dame des Hauses wohl ihre
Notdurft verrichtet. Offenbar hat die Herrin das Mobel seit
Jahren nicht mehr verlassen, sagen Sie sich.

Rechts und links neben dem Diwan stehen Tische, auf den
erlesene Kostlichkeiten ausgebreitet sind. Mehrere Sklavin-
nen, nackt und einst hiibsch, nun aber durch Narben im
Gesicht entstellt, sind damit beschiftigt, den Fleischberg zu
fiictern. Das Stohnen und Keuchen, das Sie hérten, war der
rochelnde Atem der Herrin; die Schmerzen, die sie vom ewi-
gen Liegen erleiden muss, sind wohl nur noch mit Rausch-
kraut zu ertragen, dessen siillicher Duft den Raum erfiillt.
Als Sie aber eintreten, héren die Sklavinnen sofort mit Ihrer
Arbeit auf und neigen IThre Hiupter vor Thnen.

“Ich habe Hunger”, kreischt die Herrin mit einer Stimme,
gegen das sich das Quietschen eines rostigen Kneipenschildes
im Wind geradezu lieblich ausmacht. Sofort knallt die Peit-
sche eines Aufsehers durch die Luft, und die Midchen ma-
chen sich wieder ans Werk.

Erstjetzt fillc Thnen auf, dass auch das dreizehnjihrige Kind,
das Sie damals in Begleitung Hatites gesehen hatten, sich im
Zimmer aufhilt; es sitzt vor einem Cembalo. “GroBmutter,
soll ich weiterspielen?”, fragt das Midchen.

“Spiter. Ich will was sehen!”, kreischt die rostige Stimme er-
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183 — 189

neut. Der Aufscher winkt Sie auf eine Treppchen, und jetzt
kann die Herrin Sie anschauen, zuvor hatte das eigene Fleisch
ihr den Blick versperrt.

“Wer bist dur”, fragt sie.

“Thr ... Eure Leute haben mich gerettet.”

“Oh, ja, die Rettung, ich habe sie gestattet — sehr amiisant —
jetzt bin ich miide.” Die Wurstfinger wedeln vage in der Luft,
die Dame méchte Sie wohl hinauswinken. Gern kommen
Sie dieser Aufforderung nach, Tjorleif geleitet Sie wieder
zuriick zum Ausgang. Mochten Sie den Thorwaler unter-
wegs noch etwas fragen, auch auf die Gefahr hin, dass er dies
weiter tratscht oder die Winde Ohren haben? Wenn ja, was
interessiert Sie dann besonders?

“Warum gehorcht iiberhaupt jemand dieser feisten Made?
(212)

“Wo hast du eigentlich deine Arme verloren?” (78)

“War die schon immer so fett?” (130)

Oder gehen Sie nachdenklich schweigend zuriick zu 527

183

“Nun wollen wir den Grofien Baccanaq allein lassen”, sagt
Choi-Choi zu dem Jiingling in ihrer Begleitung und schlipft
mit jenem aus der Kammer.

Dass Sie einmal als Heilsbringer gelten wiirden, hitten Sie
sich nicht triumen lassen. Ein wenig ratlos starren Sie an die
Decke und hoffen auf ein Wunder — oder auf Abschnitt 148.

1384

Sie umrunden den aufgestauten Teich, legen Ihre Kleider ab
und steigen an einer Stelle, die die Echsenwichter nicht ein-
sechen konnen, ins Wasser. Lautlos schwimmen Sie im Schutz
des Ufergebiischs so nahe wie méglich an die Stelle, wo Sie
den Eingang vermuten. Jetzt miissen Sie untertauchen, um
den Tunnel zu suchen. Wenn Sie ihn auch finden wollen,
muss Ihnen cine Schwimmen-Probe gelingen (94). Anderen-
falls gehen (schwimmen ist ja nichts fiir Sie, wie wir gesehen

haben) Sie zum Abschnitt 170.

185

Man legt Ihnen einen Halsring an, dann werden Sie mit den
anderen Gefangenen zusammengekettet. Gewiss zwei Stun-
den stehen Sie vor dem Haus in der prallen Sonne — wer sich
rithrt, bekommt Schlige. Endlich verfinstert sich Praios’ Ge-
stirn, doch statt kithlendem Schatten kommt Schwiile auf —
das nachmittiigliche Gewitter braut sich zusammen.

SchlieBlich miissen Sie sich mit den anderen in einer Reihe
aufstellen und werden mit ihnen zusammen fortgetrieben,
zum nahen Fluss. Die restlichen Sklaven sind schon dort, sie
sollen mit ansehen, wie an den Aufstindischen ein Exempel
statuiert wird. Fiir Sie, den GroBen Baccanaq, hat man sich
etwas Besonderes ausgedacht. Man fiihrt Sie ans Wasser und
erklirt Thnen in pathetischem Tonfall, dass man Thnen und

allen anderen Sklaven die Freiheit schenken wird, wenn Sie
es schaffen, ans andere Ufer zu schwimmen. Sie wissen, was
hinter diesen Worten steckt, doch haben Sie keine Wahl. Im-
merhin kénnen Sie die Hilfte der Strecke zuriicklegen, bis
mit weit aufgerissenem Rachen ein Krokodil vor Thnen auf-
taucht. Ihr Kampf dauert nur ein Augenzwinkern, dann ste-
hen Thnen Borons Hallen offen.

186

Tja, Geduld gehért schon zu den bitteren Arzneien, aber die
sind ja bekanntlich die wirksamsten. Nach zwei endlos lan-
gen Stunden, in denen der Bliitenduft Ihnen schier den Atem
graubt hat, legen sich die drei Riesenaffen zur Ruhe. Jetzt
kénnen Sie es wagen, Thr Versteck zu verlassen — wenn Sie es
leise anstellen. Legen Sic bitte eine Probe auf Thr Schleichen-
Talent ab. Wenn der Wurf gelingt, geht’s bei 24 wetter, sonst
bei 81.

187

“Niemand weiB, in welcher Gestalt der GroBe Baccanaq zu
uns kommt”, belehrt Choi-Choi den Knaben, aber Sie wis-
sen, dass Sie gemeint sind.

“Ich entsinne mich”, entgegnet Anpa-Ha. “Er kommt als
Mann oder als Frau oder als Kind. Er kommt als Waldmensch
oder Bleichling, ganz wie es Ihm und dem Géttlichen Jaguar
beliebt.”

Ein Seufzer entfihrt Threr Brust.

Gehen Sie wieder zuriick zu 21.

188

Genau im rechtem Moment lassen Sie die Liane los, sodass
Sie elegant auf beiden Fiiien landen. Ein Hiipfer nach vorn,
ein leichtes Nachfedern, dann stehen Sie fest und sicher. Die
Riesenaffen indes sind auBer sich vor Wut; sie blecken die
Zihne und trommeln sich mit den Fiusten auf die Brust.
Womaglich kénnten sie mit ihren langen Beinen sogar iiber
die Schlucht springen, denken Sie, doch offenbar fehlt es den
Kolossen dazu an Mut.

Egal, Sie sind in Sicherheit und kénnen den Weg nach AI'Anfa
iiber den Abschnitt 143 fortsetzen.

189

Plstzlich stiirzt IThr Gegner und windet sich schreiend am
Boden. Verbliifft starren Sie auf den Mann, dessen Augen vor
Schmerz aus den Héhlen zu quellen scheinen.

Uber die Kopfe der Kimpfenden hinweg schen Sie Flam-
men aus dem Herrenhaus schlagen. Und Sie sehen noch et-
was anderes: Die Schlacht steht gar nicht gut. Immer mehr
Sklaven fallen unter den Hieben der Aufseher, die sich den-
noch Miihe gaben, nicht zu téten, sondern das Eigentum des
Plantagenbesitzers so weit wie méglich zu schonen.

38
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Es dauert nicht lange, dann ist alles aus. Sie lassen sich wi-
derstandslos festnehmen. Die Aufseher wihlen willkiirlich
einige der Sklaven aus und sperren diese mit Ihnen zusam-
men in eine dunkle Kellerzelle. Dort harren Sie bis zum Mit-
tag des nichsten Tages aus. Weiter geht’s bei 185.

190

Zwei Tage folgen Sie schon dem Hanfla, der inzwischen zu
einem breiten Bach abgeschwollen ist. (Sie diirfen zweimal
regenerieren — die Sklaven sorgen fir Ihren Komfort und
dafiir, dass Sie nicht wachen miissen.) Der Kundschafter, der
stets eine halbe Meile vorausliuft, kommt aufgeregt zuriick.
Er muss Thnen etwas zeigen, bedeutet er, und fithrt Sie zu
einem Dorf der Echsenmenschen. “Kinder von Matala-
Kikulak”, fliistert er Ihnen ins Ohr, wihrend Sie das Treiben
beobachten und ... — das ist doch nicht moglich! Was Sie da
so Unglaubliches sehen, erfahren Sie bei 48 — vielleicht.

I01

Unter den Hieben der Séldner hauchen Sie Thr Leben aus.
Vielleicht tréstet es Sie, dass es aus Heldensicht an Threm Tod
nichts zu mikeln gibt. Sie haben sich fiir Schwichere und
Unschuldige eingesetzt und dabei das Leben durchaus auf
ehrenhafte Weise gelassen. Das wird Thnen sicherlich auch
das Wohlwollen der Gétter einbringen (wobei wir darauf hin-
weisen mochten, dass es fiir das Sich-Huldigenlassen viel-
leicht einen Punktabzug geben kénnte.)

192

Sie sinken zu Boden, es wird schwarz um Sie herum, und
ein letzter Schlag blist Ihnen das Lebensflimmchen, das
ohnehin schon stark ins Flackern geraten war, aus. Vielleicht
eine Boronsgnade, wenn Sic bedenken, was die Sklavenauf-
seher mit Thnen gemacht hitten, wiren Sie diesen lebend in

die Hinde gefallen.

193

Sie erreichen das Lager und wecken die ehemaligen Sklaven.
Sobald sich alle den Schlaf aus den Augen gerieben haben,
befehlen Sie den sofortigen Aufbruch; und schon kurze Zeit
spiter sind Sie und Ihr Trupp unterwegs zu 106.

194

Der Brand wiitet im rechten Gebiudefliigel die Eingangs-
halle im linken Teil des Herrenhauses ist noch nicht betrof-
fen, auch wenn sich hier schon diinne Rauchfiden durch die
Luft winden. Nachdem sie das Herrenhaus betreten haben,
verharren die Sklaven erstin beinahe andichtiger Stille, dann

190 — 196

lassen sie ihrer Wut freien Lauf: Kostbarste Wandteppiche
werden in daumennagelgroBe Stiicke zerfetzt, wertvolle
Intarsientische zu Sigespidnen verarbeitet, den fetten Troll-
mopsen, die die Sklaven mit Pastetchen fiittern mussten —
wobeli sie gewiss fast zu Tode gepeitscht worden wiren, wenn
sie eine dieser Kostlichkeiten fiir sich selbst stibitzt hitten —,
werden die Kehlen von einem Ohr zum anderen aufgeschnit-
ten, die Biuche vom Kinn bis zur Schwanzwurzel geschlitzt.
Wie von Sinnen schleudert ein Sklave ein solches Tier am
Gedirm um den Kopf herum.

“Haltet ein! Lasst das!”, rufen Sie verzweifelt in das Chaos,
doch niemand will auf Sie héren. Der Plan war, Waffen, Vor-
rite und andere niitzliche Dinge aus dem Haus zu holen.
Dass die Sklaven nun ihrem Zorn freien Lauf lassen, ist ver-
stindlich, aber auf diese Weise erringt man keine Siege.

Es kommt, wie es kommen musste: Der Eingang ist von Skla-
ventreibern besetzt, das Feuer riicke langsam niher, sodass
Sie schlieBlich nur die Wahl haben, sich zu ergeben. Man
nimmt Sie fest und sperrt Sie zusammen mit zehn willkiir-
lich ausgewihlten Sklaven in eine kleine Kellerzelle; den Rest
treibt man wieder in die Sklavenstille.

Am nichsten Mittag holt man Sie und Ihre Leidensgenossen
aus dem Gefingnis und fiithrt Sie zu 185, wo sich Thr Schick-
sal erfiille.

195

Zusammen mit einigen Sklaven rennen Sie iiber das Feld zu
dem Hain hin, der die Plantage Religan vom Nachbarbesitz
abtrennt. Geduckt, jeden Busch als Deckung nutzend, hu-
schen Sie die Baumreihe entlang. Auch der weitere Weg fiihrt
durch offenes Gelinde, was natiirlich sehr gefihrlich ist. Si-
cher sind Thnen schon Verfolger auf den Fersen, Sie miissen
juBerste Vorsicht walten lassen, bis Sie endlich den retten-
den Wald erreichen.

Wiirfeln Sie bitte mit 5W6; das Ergebnis ist die Anzahl der
Sklaven, die mit [hnen geflohen sind — unter ihnen sind auch
Choi-Choi und ihr Sohn Anpa-Ha. Fiir jeden Fliichtling
diirfen Sie sich 1 AP gutschreiben. Weiter geht’s bei 118.

196

Bevor Sie nun weiterlesen, gehen Sie bitte zundchst zum Ab-
schnitt 165.

Die Einrichtung der drei mal drei Schritt groBen Kammer ist
mehr als kiirglich. Der groBte Teil wird von einem Lager aus
Schilf eingenommen, auf dem zwei erwachsene und fiinfklei-
ne Echsenmenschen schlafen — ein einziges Gewirr aus Lei-
bern und Extremititen. Gegeniiber der Liegestatt sind lings
der Wand mehrere verschieden groBe Tonschiisseln aufge-
reiht. Ach, und daneben liegt Ihre Zunderbiichse, auBerdem
lehnt ein Speer mit Widerhaken an der Spitze (1W+2 TP)
an der Wand. Nehmen Sie mit, was immer Sie mégen, und
gehen Sie dann zuriick zu 94.

DER GROSSE BACCANAQ

39



197 — 204

197

Das offene Gelinde, das Sie durchqueren miissen, ist natiir-
lich nicht ungeféhrlich. AuBerdem gibt es auch hier Planta-
gen, auf denen man aber noch nichts davon wissen diirfte,
was dem Hause Religan zugestoBen ist. Jede Deckung aus-
nutzend, bewegt sich Thr Zug langsam vorwirts.

Erst quiilende fiinf Stunden spiter erreichen Sie ein Wild-
chen und kénnen sich endlich aus der geduckten Haltung
aufrichten. Jetzt ist es nicht mehr weit bis zum Hanflatal,
vielleicht noch einen guten halben Tag. Wenn Sie den Fluss
erst einmal erreicht haben, sind Sie der Rettung schon ein
gutes Stiick niher.

Lesen Sie weiter bei 204. Vorher multiplizieren Sie die LP-
Zahl des Sklaventrupps mit 2, das Ergebnis ist die Anzahl
der Sklaven, die Sie befreien konnten.

Diese Summe diirfen Sie sich als AP gutschreiben, wenn das
Abenteuer zu Ende ist.

198

“Wir waren auf dem Heimweg nach Mengbilla. Wir kennen
einen giinstigen Pass iibers Gebirge, und wenn man den
nimmt, kommt man hier vorbe1.”

Gehen Sie wieder zuriick zu 98.

199

Ein Achaz erhebt sich vom Wachfeuer und kommt zu den
Gefangene heriiber. Anscheinend hat er zwar nichts gehért,
will aber aus Routine die Fesseln iiberpriifen und wiirde Sie
dabei zwangsliufig entdecken. Also zichen Sie sich rasch
zuriick und gehen zu 43.

200

Sie haben einen Entschluss gefasst und kehren wieder zum
Echsendorf zuriick. Hinter einem Busch verborgen, spihen
Sie die Lage aus: Inzwischen ist Ruhe im Lager eingekehrt,
nur zwei Wichter, die zudem nur miBig aufmerksam wir-
ken, sind noch zu sehen; die Gefangenen sind nach wie vor
an die Rahmen gebunden.

In den Hiitten scheint sich nichts Wichtiges zu befinden: Die
eine dient offenbar als Ziegenstall (Sie glauben, ein Meckern
gehort zu haben), und die andere enthilt wohl getrocknete
Vorriite oder Ahnliches.

Mochten Sie die Gefangenen befreien? (152)

Oder wollen Sie ein paar gefliisterte Worte mit ihnen wech-
seln? Der Regen, der soeben aufkommt, witrde die Stimmen
wohl so weit schlucken, dass die Wichter nichts davon mit-
bekimen. (160)

Oder méchten Sie in den Echsenbau eindringen? (184)

201

Aus einem weiBen Stofffetzen und einer Forke fertigen Sie
eine weille Fahne. Bevor Sie selbst ins Freie treten, halten Sie
diese zuniichst aus der Tiiréffnung hinaus, um eventuelle
Armbrustschiitzen vom SchieBen abzuhalten. Die Sklaven
folgen Thnen nach, und einige davon werden willkiirlich aus-
gewihlt und festgenommen. Auch Thnen bindet man die
Arme auf den Riicken und fiihrt Sie zusammen mit den ge-
fangenen Sklaven in eine winzige Kellerzelle im Wohnhaus
der Aufseher. Dort bleiben Sie bis zum Mittag des nichsten
Tages, dann 6ffnet sich die Tiir zu 185.

202

Thre Schiitzlinge blicken Sie verstindnislos an.

“Vertraut dem grofien Baccanagq. Thr habt selbst gesagt, dass
er Matala-Kikulaks Ei hat und dass dieses Ei den Weg zur
Zuflucht weisen wird.”

Das Gebirge, die sechs Gipfel, die immer und immer wieder
auf den Mosaiken in der Grabkammer zu sehen waren, da-
mit muss es etwas Besonderes auf sich haben — und da sind
Sie gestern dran vorbeigekommen. Dort miissen Sie wieder
hin, und dann werden Sie das Ei befragen. Wie Sie das an-
stellen wollen, werden Sie sich auf dem Weg tiberlegen.
Nach einem halben Tagesmarsch erreichen Sie wieder die
Hanflafille. Was haben Sie nun mit dem Ei vor? Die ehema-
ligen Sklaven wollen jetzt etwas schen.

Sie werfen das Ei ins Feuer. (156)

Sie stellen das Ei auf einen Stein und beobachten die Son-
nenstrahlen, die durch das Muster fallen. (58)

Sie zertriimmern das Ei. (169)

Sie rollen das Ei durch den Sand. (123)

203

Ist vielleicht auch besser so, immerhin sind Sie noch stark
geschwiicht. Am Mittag bringt Thnen ein Mohajiingling ei-
nen dicken Eintopf, der vor allem aus Mais und Paprika be-
steht. Zur Nacht serviert IThnen derselbe Knabe ein wenig
Fladenbrot und Kiise. Beide Male sprechen Sie den jungen
Mann an, und jedes Mal zuckt er erschrocken zusammen und
antwortet: “Wer bin ich, dass ich mit dir reden diirfie?” Da-
nach verlisst er rasch Thre Kammer. Lesen Sie weiter bei 21.

204

Nach einigen Stunden anstrengen Marsches durch schier un-
ertrigliche Schwiile stehen Sie und Ihr Gefolge auf einem
Hiigel. Weit unten erblicken Sie ein silbernes Band, den
Hanfla, dessen Lauf Sie in die Berge folgen wollen. Unter
den Sklaven bricht lauter Jubel aus, und zunichst fallen nur
einige vor Ihnen auf die Knie, dann folgen immer mehr: Wie
es aussicht, will man Ihnen huldigen.
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205 — 209

Ein wenig Huldigung haben Sie sich schon verdient — zu-

mal die wirklich gut tut, vor allem wenn sie mit einer Prise
Anbctung gewiirzt wird. Also lassen Sie die Sklaven gewih-
ren. (149)

Sie rufen die Sklaven zur Ordnung und setzen den Weg nach
einer kurzen Rast fort. (190)

205

Dass diese Wurzel Thr Gewicht aushalten wiirde, war nichts
als Trug. Der Strang reifit mit einem Gerdusch, das Sie an
eine Kuh beim Grasrupfen erinnert. Seltsam, was einem so
durch den Kopf geht, kurz bevor Thr Leben vor IThrem inne-
ren Augen voriibersaust. Der Aufprall presst Ihnen fiir einen
halben Herzschlag die Luft aus den Lungen, dann schwin-

det das Leben aus Threm Leib.

206

So sehr Sie sich auch bemiihen, leise zu sein, diesmal ist es
Ihnen nicht gelungen. Sie treten gegen etwas, das mit grésslich
lautem Scheppern zur Seite springt. Den mithselig unter-
driickten Fluch kénnten Sie nun auch rauslassen, den jetzt
kommt Leben in den Bau. Blitzgeschwind fliichten Sie zum

Ausgang, die pl6tzlich hellwachen Echsenmenschen auf den
Fersen.

Wenn Sie denen im Wasser entkommen wollen, muss Thnen
schon eine Schwimmen-Probe +3 gelingen. Bei Erfolg lesen
Sie bitte 7, ansonsten 114.

207

Sie wissen, dass ein Sklavenaufstand nicht nur einen materi-
ellen Verlust fiir den Plantagenbesitzer bedeutet, sondern auch
die Sdulen der alanfanischen Gesellschaft ins Wanken bringt
— und darum werden Aufrithrer aufs Grausamste bestraft.
Wenn Sie jetzt noch bedenken, dass man Sie wahrscheinlich
fiir einen der Ridelsfithrer hile, dann sind Sie sicherlich froh,
dass Sie auf diese rasche und vergleichsweise wenig schmerz-
hafte Weise zu Boron fahren durften.

208

Interesse fiir das Sklaventreiber-Handwerk heuchelnd, schau-
en Sie aufmerksam zu, wie die Sklaven ihre Ackergerite ab-
geben. Zum Gliick wissen die Aufseher nicht, dass Sie in
Wirklichkeit nur auf den giinstigen Augenblick warten, wenn
einige Wichter die Hunde zum Zwinger bringen, aber noch
nicht alle Sklaven ihre Werkzeuge, die im Befreiungskampf
als Wafte dienen sollen, abgegeben haben. “Jetzt!”, rufen Sie,
zichen einem verdutzten Aufscher ein Kurzschwert aus der
Scheide und stiirzen sich ins Kampfgetimmel, das sofort
entbrennt. Den Gegner, der sich Thnen entgegenstellt, haben
Sie schon mal gesehen — nein, nichtihn, aber seine dreizehn-
jihrige Tochter, die ihm frappierend dhnlich sieht.

Ihr Gegner

LE33 RS2 AT/PA 10/9 TP 1W+3 (Sabel)

Das Sklavenheer

LE70 RSO AT/PA 7/6 TP 1W+1
Die Aufseher
LE18 RS1 AT/PA 8/7 TP 1W+3

Wenn Sie im Kampf sterben, lesen Sie bitte 19.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten, aber die Skla-
ven ihre Schlacht verlieren, lesen Sie bitte 189.

Wenn Sie drei Kampfrunden lang durchhalten und die Skla-
ven ebenfalls siegen, lesen Sie bitte 51.

209

Sie stoBen die Tiir zum Salon der Herrin auf. Die Dame des
Hauses schreit sofort in schrillsten Ténen. Was wollen Sie
tun? Sie haben keine Waffe, um fiir Ruhe zu sorgen, und um
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210 —-213

die Dame des Hauses wiirgen zu kénnen, missten Sie erst
cinmal so etwas wie einen Hals finden —und selbst dann wire
das Vorhaben so erfolgversprechend wie einer Hornechse die
Luft abzudriicken.

Ginzlich unerwartet kommen Thnen aber die Sklavinnen zu
Hilfe, die zuvor die Frau bedient hatten. Drei davon stiirzen
sich auf die verdutzte Aufseherin, drei andere erklimmen den
Fettberg und stopfen ihm cinen Knebel in den Mund.
Dennoch kimpfen Sie auf verlorenen Posten. Wachen und
Sklavenaufseher dringen sich durch die Tiir und schaffen in
Windeseile Ordnung. Man nimmt Sie fest und fiihrt Sie ab,
susammen mit den sechs Sklavinnen. Offenbar hat es auch
auf den Plantagen einen Aufruhr gegeben, denn drauBen
warten noch andere Gefangene. Mit diesen zusammen wer-
den Sie zu 185 gebracht.

210

Sie folgen weiterhin dem Fluss und haben die Quelle am
nichsten Tag erreicht. Nun folgt endgiiltig der Aulstieg ins
Gebirge. In schwiiler, immer dilnner werdenden Luft kimp-
fen Sie sich bergan und vermeiden mit knapper Not, den
Boronsottern auf den Schwanz zu treten.

Tage spiter haben Sie mit Threr Schar einen Kamm iber-
schritten, dem eine dicht bewaldete Senke folgt. Was fangen
Sie nur mit den Sklaven an, fragen Sie sich. “In Chorhop
verkaufen”, antwortet eine spottische Stimme 1n Thnen. Na,
wenigstens haben Sie Thren Zynismus nicht verloren. Die
Zuflucht zu finden, haben Sie sich jedenfalls schon lange dem
Kopf geschlagen.

Der Trupp, der Thnen folgt, wird bestindig kleiner. Viele, die
im Kampf auf der Plantage Wunden davongetragen haben,
leiden unter Fieber und citrigen Schwiren — die Flucht in
die Freiheit war fiir sie nichts anderes als eine Reise in den
Tod. Jetzt verabschieden sich auch die weiBhiutigen Skla-
ven, die sich in letzter Zeit sowieso immer etwas abseits ge-
halten haben. Wo sie hin wollen, verraten sie nicht, aber Sie
kénnen es sich denken: Es gibt Geriichte von sagenhaften
Schitzen und Goldfunden im Regengebirge. Sie haben noch
nie von jemandem gehort, der so etwas gefunden hitte — aber
schon von vielen, die bei der Suche ihr Leben liefen. Den-
noch kénnen Sie die Leute nicht halten und miissen sie zie-
hen lassen.

Das nagt an Threr Autoritit als Anfiihrer. Immer wieder set-
sen sich kleinere Moha-Gruppen ab, und Thr Trupp
schrumpft, bis schlieBlich nur noch Choi-Choi mit wenigen
Getreuen iibrig geblicben ist. Weiter geht's bei 70.

211

Der Séldnerhauptmann hat gewonnen und darf Sie mit nach
AP Anfa nehmen. Dort sollen Sie die Attraktion des nichsten
‘Fluges der Zehn’ sein. Doch bis zu diesem groBen Ereignis
ist es noch eine Weile hin, und vielleicht konnen Sie flichen

und irgendwo untertauchen. (Verzeihung, das sollte nicht als
plumpe Anspielung auf Thr Schicksal gemeint sein ...)

212

“Man erzihlt sich, dass sie ihren Sohn bei der Geburt von
ciner Moha-Hexe verzaubern lieB; wenn sie stirbt, wird auch
er ums Leben kommen. Und jetzt passt er auf, dass seiner
Mutter alles schén recht gemacht wird.” :
Erstaunlich offen, dieser Sklave. Wenn Sie nun der Herrin
erzahlten ... Doch andererscits, was sollte man Tjorleif noch
antun kénnen?

Interessant ist fiir Sie die Erkenntnis, dass die Familienbande
auf dem Lande ihnlich locker sind wie in Al’Anfa — offenbar
werden hier Angelegenheiten, die die personliche Sicherheit
betreffen, Ghnlich geregelt wie in der Stadt des Raben.
SchlieBlich erreichen Sie zusammen mit dem Thorwaler die
Tiir. Die Wache nickt Ihnen griiBend zu, als Sie zuriick zum
Abschnitt 52 gehen.

213

Zusammen mit dem Sklaven, der Thnen das Frithstiick bringt,
erscheint ein Mann, den Sie noch nie zuvor gesehen haben,
dessen Ahnlichkeit mit dem kleinen Midchen jedoch, das Sie
kurz vor Ihrer Rettung getroffen hatten, unverkennbar 1st.
Wie es aussieht, haben Sie den Herrn der Plantage vor sich.
Zwei Aufseher haben den Mann begleitet und platzieren sich
rechts und links der Tiir. Der Sklave legt Brot und ein wenig
Hartwurst neben Threm Bett ab und verschwindet dann.
“Langt nur zu”, fordert der Herr Sie auf und grinst. “Lasst
Euch von mir nicht stéren, ich will nur sehen, wie es
schmeckt.”

Sie ahnen nichts Gutes und kriegen nur zwei Bissen hinun-
ter. “Ich bin satt”, murmeln Sie dann und sehen den Planta-
genherrn erwartungsvoll an.

“Gut”, meint dieser, “dann kommen wir nun zum Geschift-
lichen. Also: einmal Einbeere zu 5 Oreal (entsprechend 5
Silbertalern), Verbandmaterial zu 2 Oreal, Ubernachtung und
Verpflegung fiir 5 Tage, das macht bei zwei Oreal pro Nacht
10 Oreal. Dazu kommt die Arbeit meiner Sklaven, die ich
mit 3 Oreal berechne. Das macht dann zusammen 2 Dublo-
nen (4 Dukaten), wenn ich mich nicht verrechnet habe. Das
ist nicht wenig — aber Ihr miisst verstehen, dass ich mich da
schadlos halten muss.”

Auffordernd hilt der Bursche die Hand auf. Offenbar beliebt
der Herr zu scherzen — er weiB genau, dass Sie nichts besit-
sen. Miithsam unterdriicken Sie den Drang, dem Burschen
auf die einladend hingereckte Handfliche zu spucken. Lei-
der wissen Sie aber nur zu genau, worauf er hinauswill.

Sie fiigen sich in Ihr Schicksal. (27)

Sie versuchen, zwischen den beiden Aufsehern hindurch zu

fliichten. (172)
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214 - 215

214

Sie kimpfen wie ein Léwe, und trotz der vielen Wunden, die
Sie in letzter Zeit davongetragen haben und die allesamt noch
nicht verheilt sind, ringen Sie Ihren Gegner nieder. Den Skla-
ven hingegen ist das Kampfesgliick weniger hold. Ebenso
rasch, wie Sie Thr Gegeniiber bezwungen haben, werden die
Sklaven von den S6ldnern besiegt. Man nimmit Sie sofort fest
und geht dabei nicht zimperlich vor.

Die Sklaven, die iiberlebt haben, werden wieder zur Planta-
ge zuriickgetrieben. Dort wihlt man willkiirlich zehn von
ihnen aus und sperrt sie zusammen mit Thnen in eine winzi-
ge Zelle im Keller des Aufsecher-Wohnhauses. Dort verbrin-
gen Sie die Nacht — ohne Wasser und erst recht ohne etwas
Essbares. Erst am nichsten Mittag holt man Sie wieder her-

aus. Ob das fiir Sie aber wirklich wiinschenswert ist, zeigt der

Abschnitt 185.

215

Alle Achtung! Haben Sie schon mal daran gedacht, in die
Panthergarde (die kaiserliche Leibgarde) einzutréten (oder
vielmehr, diese im Ein-Mann-Kommando zu ersetzen)?
Dann kénnen Sie ja nach Al’Anfa gehen und sich die 10
Dublonen Belohnung abholen, die Pythegor Ihnen auch an-
standslos im Tausch gegen das Ei herausriickt. Sie verpras-
sen den Sold nach allen Regeln der Kunst — aber sollte je-
mand mit Thren Kampffihigkeiten nicht zu Héherem gebo-
ren sein? Und in der Tat fragen Sie sich, ob das schon alles
war. Die Antwort erfahren Sie bei 29.
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Anhang 1:
Der GrofSe Baccanaq als Gruppenabenteuer

Lieber Leser, die folgenden Zeilen enthalten verbotenes
Meisterwissen, das nur eingeweihten Kreisen zuginglich sein
sollte, sprich denjenigen, die das Soloabenteuer erfolgreich
bestanden haben. Deshalb unsere Warnung: Widerstehen Sie
den Verlockungen Amazeroths, denn der Meister des verbo-
tencn Wissens hat nur eines im Sinn — Thnen auf Ewigkeit
den Spielspafl zu rauben.

AuBerdem haben wir die unten stehenden Ausfithrung aus
Platzgriinden sehr knapp gehalten, sodass Sie sie moglicher-
weise erst dann zur Ginze verstchen werden, wenn Sie das
Soloabenteuer komplett bewiltigt haben.

Die Helden reisen im Auftrag der Universitit Al'’Anfa (>Grof-
alanfanische Universititsschule der Stadt des Raben, Halle der
Erleuchtung, gestiftet von Seiner halbgittlichen Weisheit
Nandus<), genauer gesagt des dortigen Professors fiir Mathe-
matik, Hilgert Pythegor, in die Dschungel des &stlichen
Regengebirges. Das Objekt der Begierde ist ein faustgroBes
Ei aus kiinstlicher Jade, wie sie die Echsen-Hochkulturen vor
vielen tausend Jahren herzustellen verstanden. Das Artefakt
stellt eine handwerkliche Meisterleistung dar: Das Ei ist hohl
und mit durchbrochenen Mustern verziert, deren Stege je
nach Beleuchtung das Licht reflektieren oder im Schatten lie-

gen und so entweder abstrakte Muster oder Bilder aus dem
Leben der Echsen zeigen. Die Geometrie dieser Muster moch-
te der Mathematiker Pythegor gern erforschen. (Wegen des
geringen materiellen Wertes, den das Ei besitzt, diirfte es iib-
rigens schwer fallen, das Stiick mit einem guten Schnitt an
einen Hehler zu verkaufen.)

Ein echsischer Handwerker und Mathematicus, dessen Na-
men heute niemand mehr kennt (und der fiir menschliche
Zungen ohnehin unaussprechlich wire), hat einst das Mei-
sterwerk hergestellt. Pythegor gelang es, altechsische Perga-
mente (eine Raritit!) zu entschliisseln, die Hinweise auf das
Ei, scinen Schopfer sowie dessen Grabpyramide im Hoch-
land von H’Rabaal enthielten. Darauthin beauftragte der Herr
Professor unsere Helden mit der Bergung des Artefakts. (Ein
skrupelloser Kollege Pythegors aus Mengbilla ist iibrigens
ebenfalls sehr interessiert an dem Ei.)

Die im Soloabenteuer vereinbarte Belohnung von 10 Dublo-
nen ist fiir eine Heldengruppe méglicherweise zu niedrig
angesctzt und sollte darum erhht werden.

Soweit die Vorgeschichte, die Sie als Meister fiir das Grup-
penspiel natiirlich ausgestalten miissen, wihrend das Solo-
abenteuer erst in der Grabkammer der Echsenpyramide be-
ginnt.

Die Reise in den Dschungel

Sie kénnen die Reise ganz nach Belieben kurz abhandeln oder
detailliert ausspielen. Entscheiden Sie sich fiir Letzteres, soll-
ten Sie ein entsprechendes Freiland-Abenteuer ausarbeiten.
Hilfreich sind dabei die Boxen AI’Anfa und der Tiefe Siiden

sowie Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos.

Die Pyramide
Die Skizze auf Seite 45 zeigt die Pyramide sowie den Mecha-
nismus, der der Falle in der Grabkammer zu Grunde liegt.

Die Falle in der Grabkammer: Das groBe H'Ranga-Stand-
bild ruht auf mehreren Rasten. Zwei dieser Stiitzkerben sind
nicht fest verankert, auf diesen stehen als Gegengewicht die
beiden kleinen Echsenstatuen, deren Sockel mit Sand gefiillt
sind. Der ganze Mechanismus befindet sich in einem hochst
labilen Gleichgewicht. Rieselt der Sand aus den Sockeln der

kleinen Statuen, geben bald die losen Rasten nach. Die fe-
sten Stiitzkerben kénnen das H'Ranga-Standbild nicht hal-
ten und brechen aus der Verankerung, die riesige Statue saust
nach unten und betitigt dabei einen Hebel, der wiederum
einen Steinquader vor dem Eingang empor schnellen ldsst.
Der Schieber, der den Sand aus den Sockeln entlasst, wird
beim Betreten der in der Skizze markierten Steinreihen beti-
tigt. Da das Gemiuer insgesamt einen recht brockeligen Ein-
druck macht, fillt einem etwaigen Grabriuber wahrschein-
lich nicht auf, dass er soeben eine Falle ausgelost hat.

Die Raubtierstatue: Die krallenbewehrte Tatze der Statue
verletzt cinen Helden, sodass eine Narbe aus vier parallelen
Striemen zuriickbleibt, die sich quer iiber die Brust zichen.
Dieses Mal ist fiir die Plantagensklaven ein Indiz, dass es sich
bei dem Helden um niemand anderen als den GroBen
Baccanaq handeln kann.

Der Weg von der Pyramide nach APAnfa

Der Weg fiihrt aus dem Hochland von H'Rabaal gen Osten
bis in die Niederungen und schlieBlich auf die Strae von

Al'Anfa nach H’Rabaal. Kurz vor dem Ziel kommt es auf
jedem der drei Wege zu einem Kampf, bei dem wenigstens
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einer der Helden (mehrere sind besser) so schwer verletzt wird,
dass er einige Tage auf der Plantage Religan bleiben muss,
um zu genesen. Bei dem Uberfall wird den Helden alle wert-
volle Habe geraubt. (Auch Waffen sind wertvolll)

Die Plantage

Der verletzte Held (bzw. die verletzten Helden) wird in ei-
ner Dachkammer des Aufseherwohnhauses untergebracht,
ebenso seine Freunde.

Dem Medicus geht eine Moha-Sklavin zur Hand, die beim
Verbandwechseln die viere Narben auf der Brust eines Hel-
den entdeckt. Der Kimpe ist fiir die Sklaven fortan der groBe
Baccanaq, von ihm wird erwartet, dass er einen Freiheits-
kampf auf der Plantage anfiihrt. Auch wenn der Held sich
weigert, dies zu tun, kommt es zum Aufstand — mit dem
Unterschied, dass die Spielgruppe dann nur noch reagieren
und nicht aktiv taktieren kann und dass wesentlich weniger
Sklaven gerettet werden.

Akif Religan, Sohn der Plantagenbesitzerin, ist nicht gewillt,
die Helden beliebig lang durchzufiittern und zu versorgen.
Sollten die Recken am fiinften Tag noch auf der Plantage
weilen, wird er sie auffordern, seine Auslagen zu ersetzen.
Da die Helden nichts haben, womit sie zahlen kénnten, darf
Akif nach alanfanischem Recht (das hier vielleicht etwas grof3-
ziigig ausgelegt wird) die Gruppe auf dem Sklavenmarkt der

Boronsstadt verkaufen (und auch den Uberschuss aus dem
Handel einstreichen). Natiirlich hat der junge Religan genii-
gend Bewaffnete dabei, als er sein Ansinnen den Helden vor-
trigt. Die Recken sollten die Chance erhalten, zu entkom-
men (wobei ein Aufstand unter den Sklaven ausgeldst wird —
siche oben). Falls ihnen dies nicht gelingt, dirfen Sie als
Meister ruhig hart bleiben und die Gruppe kalt lichelnd an
den neuen Kiufer verscherbeln. (Allerdings sollten Sie dann
ein Abenteuer entwerfen, in dem die Helden aus der Sklave-
rei fliehen. Besonders reizvoll diirfte es sich ausmachen, wenn
Sie Thre Runde erst einige Male mit ‘Ersatzhelden’ spielen
lassen und dann dafiir sorgen, dass diese bei der Befreiung
der alten Kiimpen helfen.)

Aufstand und Kampf

Licber Meister, Sie miissen nun die gegnerischen Krifte de-
nen Threr Helden anpassen, wobei Sie folgendes Prinzip be-
achten sollten: Je linger die Spielgruppe mit dem Losschla-
gen wartet, desto besser kann sie regenerieren, desto mehr
sind aber auch die Aufseher gewarnt, da die Sklaven immer
aufmiipfiger werden. Mit anderen Worten: Die Chance der
Helden, den Kampf zu iiberleben, steigt, die Chance der
Sklaventruppe, gegen die Aufscher zu obsiegen, sinkt. Und
wenn die Sklaven besiegt sind, kénnen sich die iiberleben-
den Aufseher mit ganzer Kraft den Helden widmen.

H'Ranga-Statue
mit massivemnt

Die Falle in der Pyramide

Sockel, mit Sand gefille
Sand rieselt heraus, wenn
das Eilmgdinﬁen wird
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Gleich zu Beginn des Kampfes wird vom Plantagenbesitzer
ein Botenreiter nach Al'’Anfa geschickt, um Séldner zur Ver-
stirkung zu holen.

Wer kimpft, der kann nicht nur siegen, sondern auch eine
Niederlage ernten, so ist das Leben eben. In diesem Fall ist
das Unterliegen jedoch besonders bitter: Wenn ein Sklaven-
aufstand niedergeschlagen wurde, dann wird jeder Planta-
genbesitzer an den Ridelsfiihrern ein Exempel statuieren. Akif
Religan wird die Helden festnehmen und gleich auf der Stel-
le hinrichten lassen, ohne sie lange einzusperren und ihnen
damit Gelegenheit zur Flucht bicten. So sollten Sie es auch
im Gruppenabenteuer halten — alles andere wire nicht plau-
sibel. Da ein solcher Ausgang wahrhaftig kein heldenhaftes
Ende fiir Ihre Recken bedeutet, sollten Sie sich besser vorher
iiberlegen, ob Sie nicht mit ein wenig Meistergnade den Auf-
stindischen doch noch zum Sieg verhelfen kénnen.

Noch ein Wort zum Abschluss: Die Helden sollten gemein-
sam mit den befreiten Sklaven zuschen, dass sie so schnell
wie moglich Land gewinnen. Taktiken, die aufs Verschanzen
hinauslaufen, schlagen fehl, da fiinf Stunden nach Beginn
des Aufstandes die Séldner aus Al'Anfa eintreffen.

Die Flucht

Die Helden folgen mit den befreiten Sklaven dem Lauf des
Hanfla bis zum Gebirge. Wie ereignisreich Sie diese Flucht
gestalten wollen, iiberlassen wir Thnen. Wichtig ist nur, dass
sich die Fliichtlinge nicht in Sicherheit wihnen kénnen.
Alanfanische S6ldner sind ihnen auf den Fersen, denn ein
Sklavenaufstand ist mehr als ein privates Ungemach des Plan-
tagenbesitzers — er riittelt an den Grundfesten der alanfa-
nischen Gesellschaft.

Das Echsendorf

Am Oberlauf des Flusses st6ft der Trupp auf eine Achaz-
Siedlung. Dort st6Bt man auf alte Bekanante: die Riuber als
Gefangene der Echsenmenschen. Auf dem Weg nach
Mengbilla wurden die Schlagetots von den Achaz festgenom-
men, die nach schlechten Erfahrungen mit alanfanischen
Edelholz-Fillern zurzeit nicht gut auf Menschen zu spre-
chen sind. Sollten die Recken die Wegelagerer befreien, de-
nen die Achaz gerade zur allgemeinen Belustigung {ibel zu-
setzen, haben sie sich fiir diese gute Tat einige AP verdient —
im Abenteuer kommen sie aber nur dann weiter, wenn sie
wieder in den Besitz des Eis gelangen. Die restliche Habe,
die die Riuber den Helden abgenommen hatten, ist eben-
falls im Echsendorf zu finden.

Die Zuflucht und ein alternatives Ende

Rollt man das Ei um die gesamte Breite im Sand aus, erkennt
man, dass der Abdruck auch eine Landkarte zeigt, auf der
die Bergformation mit den sechs Gipfeln auszumachen ist,
die auch auf den Wandmosaiken in der Pyramide zu sehen
war. Schlagen die Helden diese Erkenntnis in den Wind oder
holen sie sich das Ei gar erst nicht zuriick, zersplittert der

Sklaventrupp schlieBlich in viele kleine Banden Gesetzloser,
und Steckbriefe mit den Gesichtern der Helden zieren zahl-
lose Wiinde Al’Anfas.

Mit der Karte aber ist ein von Pflanzen tiberwucherter Fels-
tunnel auszumachen, durch den man in ein wunderschénes
und bislang unentdecktes Tal gelangt. Hier hat der Tote aus
der Pyramide eine Art Jagdschloss errichtet; der Reichtum an
Tieren — auch an den seltensten und bizarrsten Rassen — ist
gewaltig. Kurz und gut, es handelt sich um ein kleines Para-
dies, in dem man sicher und unentdeckt leben kann: Da es in
der Nachbarschaft unzihlige weitere Stollen gibt, die jedoch
blind enden, ist es nur mit Hilfe der Karte méglich, auf den
Schritt genau den Ort zu bestimmen, an dem der richtige
Eingang liegt.

In der unten stehenden Tabelle finden Sie wichtige Ortlich-
keiten bzw. Begegnungen und die dazugehdrigen Abschnitte
im Soloabenteuer.

Ort/Handlung Abschnitt(e)
1. In der Pyramide

Einleitung/Vorgeschichte 164, 20
Grabkammer der Pyramide 88
Ausgang der Pyramide, Raubtierstatue 41
Wundmal 127
2.Weg Pyramide - Al‘Anfa

Weg: Blasrohrbaum 39
Weg: Begegnung mit Riesenaffen, Handlungsoptionen 163ff.
Weg: Kampfwerte Riesenaffen 18
Weg: Begegnung mit Rdubern 74, 56
3. Auf der Plantage

Ankunft auf der Plantage Religan 14,65

Uberblick Plantage, Beschreibungen
Erklarung, was der Baccanag ist

135, 97, 69, 171, 16, 128, 182
21,102, 63, 187,91, 116

Helden werden als Sklaven verkauft 213ff, 27
4, Aufstand und Kampf

Erkldrung von Sonderregeln 35
Aufruhr, bei dem Held nicht die Fiihrung dbernimmt 46, 109ff
Kampfbeginn am néchsten Tag 6ff
Kampfbeginn nach zwei Tagen 117
Kampfbeginn nach drei Tagen 79ff
5. Flucht

Fluchtveriauf 162, 204ff
6. Das Echsendorf

Beschreibung 48,129
Das Innere des Dorfes 94 ff.
7. Die Zuflucht

Auffinden der Zuflucht 202,123

Beschreibung Zuflucht, Ende 178, 87, 168, 90
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Die Plantage Religan
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h)]gen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitier-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezahlte Moglichkeiten offen!
: Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-
phantastischen Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche
von der Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten
Entfithrte. bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren Lu,bt-udc zusammen oder
 erforschen uralie Ruinen. :
Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Meister
- des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weils, welche Abenieuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Thre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliuck sind gefordert, um ecfolgreich ans
solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ibre Kreativiti
Ihr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistern zu lassen.

DER GROSSE BACCANAQ

Die Dschungel Siidaventuriens: gigantische Schirze, sagenhafte Unge-
heuer, Schlangen, deren Gift ausreichen wiirde, um die gesamte kaiser-
liche Familie in Borons Hallen zu befordern. In dieses Land, das
fiir den einen eine lebensfeindliche griine Holle ist
und fiir den anderen das grofite Wunderwerk Tsas,
fithrt uns das Abenteuer.
Eine Echsenpyramide im Dschungel suchen,
in sie eindringen und ein altes Artefakt
ABENTEUER NR. 104 herausholen - fiir echte Helden eigentlich
. nichts weiter als ein Routineauftrag. Doch wie
C ‘ipielz:):\ir’ffjahren so oft kommt es anders als gedacht. Unser
: Held ist ndmlich langst nicht der einzige,

KOMPLEXITAT (SPIELER) der sich fiir besagtes Artefakt interessiert —

niedrig doch damit nicht genug: Aufihn wartet noch

- eine Mission, die er sich in seinen kithnsten
ANFORDERUNGEN (HELDEN) Traumen nicht ausgemalt hitte, Ob er die
Kampffertigkeiten, Herausforderung meistern wird? Nun, er wire
Interaktion, Talenteinsatz kein Held, wenn er es nicht wenigstens

: * versuchen wiirde ...
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