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  Titel der englischen Originalausgabe:

  Flight From The Dark
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  Bisher in der Reihe Einsamer Wolf erschienen:


  
    
      	
        Flucht aus dem Dunkel


        Feuer über den Wassern


        Die Grotten von Kulde


        Die Schlucht des Schicksals


        Die Schatten der Wüste


        Die Königreiche des Schreckens

      

      	
        Das Schloss des Todes


        Der Dschungel des Grauens


        Die Ruinen von Zaaryx


        Die Kerker von Torgar


        Die Gefangenen der Zeit


        Die Herren der Dunkelheit
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  DER AUTOR


  Joe Dever, inzwischen ein preisgekrönter Autor und Spiele-Designer, startete seine Laufbahn als Musiker und Tontechniker. Seine schriftstellerische Entwicklung begann im Jahre 1976, als er die fantastische Welt „Magnamund“ als Hintergrund für seine Dungeons & Dragons-Rollenspielabenteuer entwarf. 1982 gewann er als erster Brite die Advanced Dungeons & Dragons World Championships in den USA.


  Zwei Jahre später veröffentlichte er die ersten Abenteuer der Spielbuchserie Einsamer Wolf, die sofort ein internationaler Erfolg wurde. Bis heute verkauften sich weltweit über 9 Millionen Exemplare.


  Seit Mitte der Neunziger Jahre beteiligt sich Joe Dever am Design und der Entwicklung zahlreicher PC- und Konsolenspiele, wie beispielsweise Ground Control 2 (Ubisoft), Killzone (Sony) und 2 Fast 2 Furious (I-Play).


  Gegenwärtig arbeitet er an dem lang ersehnten vierbändigen Finale der Einsamer-Wolf-Saga (Mongoose Publishing Ltd.) und an der Entwicklung eines Einsamer-Wolf-Computerspiels.


  



  



  EIN


  

  FANTASY-SPIELBUCH
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  Für Nadine


  Inhalt


  ÜBER DEN AUTOR


  VORWORT


  BAND 1 FLUCHT AUS DEM DUNKEL


  Aktionsblatt und Kampfprotokoll


  EINSAMER WOLF


  DIE SPIELREGELN


  DIE AUSBILDUNGSSTUFEN DER KAI


  KAI-WEISHEIT


  BAND 2 FEUER ÜBER DEN WASSERN


  Kampfresultat-Tabelle und Zufallszahlen-Tabelle


  VORWORT


  Nach der deutschen Erstveröffentlichung von Einsamer Wolf in den 1980er Jahren erhielt ich unzählige Leserbriefe deutscher Fans, die mir ihre Begeisterung an der Serie mitteilten. Dies erfüllte mich mit großer Freude, da ich selbst regelmäßig Deutschland als Tourist besuche und seine kulturelle Geschichte sowie die wunderschöne Natur sehr schätze.


  So ist es mir nunmehr eine große Freude, dass Einsamer Wolf im neuen Jahrtausend durch einen Verlag in Deutschland neu aufgelegt wird, dessen Mitarbeiter mit meinen Abenteuerspielbüchern aufgewachsen sind und diese selbst gelesen und gespielt haben.


  Ich bedanke mich bei meinen Freunden und Fans in Deutschland, die meine Arbeit schätzen und mich unterstützen.


  Vielen Dank!
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  FANTASY-SPIELBUCH


  BAND 1

  FLUCHT AUS DEM DUNKEL


  Aktionsblatt
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  Du kannst das Aktionsblatt unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


  Kampfprotokoll
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  Du kannst das Kampfprotokoll unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.
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  WAS BISHER GESCHAH ...


  Weit im Norden liegt das Land Sommerlund. Hier ist es seit Jahrhunderten Brauch, männliche Nachkommen mit Erreichen des siebten Lebensjahres in das Kloster der Kai zu entsenden, wo sie in den Fertigkeiten und Disziplinen ihrer edlen Vorväter unterwiesen werden.


  Die Kampfmönche der Kai sind Meister auf ihrem Gebiet. Ihre Zöglinge lieben und respektieren sie, trotz der Härte, die die Ausbildung mit sich bringt. Nach Jahren der Prüfungen kehren die Schüler als ausgebildete Kai-Krieger in ihre Heimat zurück – gewappnet im Körper sowie auch im Geiste, um sich der dauernden Gefahr des Krieges zu stellen, die von den Schwarzen Lords im Westen ausgeht.


  Vor langer Zeit, während des Zeitalters des schwarzen Mondes, brachten die Schwarzen Lords Krieg über Sommerlund. Dieser Konflikt war ein langer und erbitterter Machtkampf, der mit dem Sieg der Sommerlendinge in der großen Schlacht an der Maakenschlucht endete. König Ulnar – seinerseits selbst Kai-Meister – zersprengte gemeinsam mit seinen Verbündeten aus Durenor die Armeen der Schwarzen Lords am Pass von Moytura und zwang den Gegner zurück in den bodenlosen Abgrund der Maakenschlucht. Vashna, der mächtigste unter den Schwarzen Lords, fiel durch König Ulnars magisches Schwert, das den Namen Sommerswerd – das Schwert der Sonne – trägt. Seit dieser Zeit trachten die Schwarzen Lords nach Rache am Hause Ulnar und an ganz Sommerlund.


  Nun ist der Abend vor dem Tag des Fehmarnfests, an welchem der Frühlingsanfang gefeiert wird. Nach alter Tradition versammeln sich die Kai-Mönche an diesem Tag in ihrer Abtei am Fuße des mächtigen Schroffsteingebirges. Dort bekunden sie Treue zu ihrem Gott Kai, zum Volke der Sommerlendinge und zum Hause Ulnar. Viele Kai-Wanderer und Gesandte sind weit gereist, um an den Neujahrsfeierlichkeiten an Fehmarn teilnehmen zu können.


  Du bist ein junger Kai-Schüler namens Lautloser Wolf. Diesen Namen gab dir einst dein Kai-Meister, als du vor längerer Zeit in diesen ehrenvollen Orden eingeweiht wurdest. Die Hälfte deines Lebens bist du nun schon von zu Hause fort, und es ist das achte Jahr, in dem du an den Fehmarnfeierlichkeiten teilnimmst. Auch dieses Mal bist du voller Stolz und Begeisterung. Du bist noch genauso aufgeregt wie an jenem Tag, an dem du dein Heimatdorf Darge verlassen hast.


  Die letzten Tage waren für dich wie auch für die übrigen Anwärter sehr spannend. Ältere Kai trafen in der Abtei ein und berichteten von gewonnenen Schlachten und Heldentaten in fernen Ländern. Jeder in der Abtei ist voller Freude und Hoffnung, dass auch das kommende Jahr Frieden und Wohlstand für die geliebte Heimat bringen wird. In der Abtei herrscht reges Treiben, da gerade die letzten Vorbereitungen für das morgige Fest getroffen werden. Für dich und die übrigen Anwärter ändert sich jedoch nichts an der täglichen Routine. Dein Training und die Ausbildung verlaufen wie gewohnt, obwohl es dir äußerst schwer fällt, dich auf den Unterricht deines Kai-Meisters Sternenfeuer zu konzentrieren, der euch in der Geografie der Hinterlande unterweist. „Lautloser Wolf!“, brüllt er dich an und weckt dich damit unsanft aus deinen Tagträumen. „Würdest du uns freundlicherweise die Namen sämtlicher Küstenstädte der Ödlande aufzählen?!“ Du stutzt. Die unerwartete Frage deines Lehrers lässt dich erstarrt. Mit offenem Mund blickst du ihn an.


  „Das dachte ich mir!“, sagt er und schüttelt missbilligend den Kopf. „Es ist nicht das erste Mal, dass mir deine Unaufmerksamkeit auffällt. Eine Strafe wird dir sicher helfen, dich in Zukunft besser zu konzentrieren.“


  Sternenfeuer greift in seine Tunika und holt eine glänzende Münze hervor. Er schaut sie einen Moment lang an, während er sich deine Strafe überlegt. Schließlich sagt er: „Über deine Strafe werde ich das Schicksal entscheiden lassen.“


  Er wirft die Goldmünze in die Luft und fängt sie geschickt mit dem Rücken seiner linken Hand auf. Mit einem Blick auf das frisch geprägte Konterfei König Ulnars V. sagt er laut: „So sei es! Ein zusätzliches Waffentraining für dich – morgen früh, eine Stunde vor Sonnenaufgang. Du wirst dich bei mir melden – ausgerüstet und bereit für das Training. Ist das klar?“


  „Ja, Meister“, erwiderst du kleinlaut.


  Draußen auf dem Gang erklingt die Glocke drei Mal und zeigt damit das Ende der heutigen Lektion an. Gerade packst du deine Bücher und Unterlagen in deinen Rucksack, um das Klassenzimmer zu verlassen, als Kaimeister Sternenfeuer noch einmal nach dir ruft:


  „Sei pünktlich, Lautloser Wolf, sonst wirst du Fehmarn damit verbringen, Brennholz für die Küche zu sammeln. Kommst du zu spät, werde ich persönlich dafür sorgen, dass du deinen Platz an der Festtafel verlierst.“


  Die Drohung, das Fest zu versäumen, trifft dich schwer. „Ja, Herr“, antwortest du. „Ich … ich werde pünktlich sein!“


  DIE SPIELREGELN


  Während des Spiels führst du auf dem Aktionsblatt, welches du am Anfang dieses Buches findest, Protokoll über dein Abenteuer. Für zukünftige Abenteuer solltest du dir eine Fotokopie dieses Aktionsblattes anlegen.


  Während deiner Ausbildung zum Kai-Lord wurdest du im Kampf ausgebildet und hast sowohl an KAMPFSTÄRKE als auch an physischer AUSDAUER gewonnen. Bevor du dein Abenteuer beginnen kannst, musst du wissen, wie effektiv deine Ausbildung war. Um dies festzustellen, nimm einen Bleistift und tippe mit geschlossenen Augen auf eine der Zahlen in der Zufallszahlen-Tabelle am Ende dieses Buchs. Falls du eine 0 ermittelst, gilt dies als 0.


  Die erste Zahl, die du so ermittelst, repräsentiert deine KAMPFSTÄRKE. Addiere 10 Punkte zur ermittelten Zahl und schreibe das Ergebnis in das Kästchen KAMPFSTÄRKE auf deinem Aktionsblatt. (Wenn du z. B. eine 4 ermittelst, kannst du bei KAMPFSTÄRKE eine 14 eintragen.) Wenn es zu einem Kampf kommt, wird deine KAMPFSTÄRKE mit der deines Gegners verglichen. Ein hoher Wert ist hier daher sehr vorteilhaft.


  Die zweite Zahl, die du ermittelst, ist die deiner AUSDAUER. Addiere 20 Punkte zu dieser Zahl und schreibe das Ergebnis in das AUSDAUER-Kästchen auf deinem Aktionsblatt. (Wenn du z. B. eine 6 ermittelt hast, verfügst du über 26 AUSDAUERPUNKTE.) Wenn du im Kampf verwundet wirst, verlierst du AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn deine AUSDAUERPUNKTE zu irgendeinem Zeitpunkt auf 0 oder darunter fallen, bist du tot und dein Abenteuer ist beendet. Verlorene AUSDAUERPUNKTE können im Verlauf des Abenteuers zurückgewonnen werden, aber die Anzahl deiner AUSDAUERPUNKTE kann nie höher als zu Beginn deines Abenteuers sein.


  KAI-DISZIPLINEN


  Über die Jahrhunderte haben die Kai-Mönche eine Reihe nützlicher Fähigkeiten vervollkommnet und es darin zur Perfektion gebracht. Diese Fertigkeiten, in denen jeder Kai-Mönch unterwiesen wird, werden „Kai-Disziplinen“ genannt. Du hast bis jetzt allerdings erst fünf der weiter unten aufgelisteten Disziplinen erlernt. Welche diese fünf Fertigkeiten sind, liegt in deiner Hand.


  Da alle der unten aufgeführten Disziplinen an irgendeinem Punkt deiner gefahrvollen Reise von entscheidender Bedeutung sein können, solltest du deine Wahl mit Bedacht treffen. Die geeignete Disziplin, zur rechten Zeit angewandt, kann dein Leben retten.


  Wenn du die Wahl deiner fünf Disziplinen getroffen hast, notiere sie in der entsprechenden Rubrik auf deinem Aktionsblatt.


  Tarnung


  Diese Disziplin ermöglicht es einem Kai-Lord, mit seiner Umgebung zu verschmelzen. In der Natur kann er sich unentdeckt zwischen Bäumen und Felsen bewegen und sich einem Gegner nähern, ohne von diesem bemerkt zu werden. In einem Dorf oder einer Stadt hat er die Möglichkeit, das Aussehen und die Sprache eines Einheimischen anzunehmen, unterzutauchen oder einen sicheren Ort ausfindig zu machen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Tarnung“ auf dein Aktionsblatt.


  Jagd


  Diese Fertigkeit sorgt dafür, dass ein Kai-Lord in der Wildnis niemals Hunger leiden muss. Er wird immer in der Lage sein, Nahrung für sich zu jagen, außer im Ödland oder in der Wüste. Diese Fertigkeit ermöglicht es einem Kai-Lord außerdem, sich möglichst schnell und leise zu bewegen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Jagd: Keine Mahlzeit erforderlich, wenn gegessen werden muss“ auf dein Aktionsblatt.


  Sechster Sinn


  Diese Fertigkeit kann einen Kai-Lord vor drohender Gefahr warnen. Sie kann auch Aufschluss über die wahren Absichten eines Fremden oder den Nutzen eines unbekannten Objekts geben. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Sechster Sinn“ auf dein Aktionsblatt.


  Spurensuche


  Diese Disziplin ermöglicht es einem Kai-Lord, sich in der Wildnis für den richtigen Weg zu entscheiden, den Aufenthaltsort einer Person oder eines Objekts in einer Stadt zu bestimmen und die Geheimnisse von Fußspuren und Fährten zu entschlüsseln. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Spurensuche“ auf dein Aktionsblatt.


  Heilung


  Diese Fertigkeit kann eingesetzt werden, um verlorene AUSDAUERPUNKTE zurückzugewinnen. Wenn du diese Fertigkeit besitzt, kannst du dir für jeden nummerierten Textabschnitt, den du im Spiel passierst und in dem du dich nicht in einem Kampf befindest, 1 AUSDAUERPUNKT gutschreiben. Denke immer daran, dass du nur AUSDAUERPUNKTE zurückgewinnen kannst, die du verloren hast, du deinen Anfangswert also niemals übersteigen darfst. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Heilung: + 1 AUSDAUERPUNKT für jeden Abschnitt ohne Kampf“ auf dein Aktionsblatt.


  Waffenkunde


  Ab dem Eintritt in die Kai-Abtei wird jeder Initiand darin geschult, einen Waffentyp meisterlich zu beherrschen. Wenn die Waffenkunde zu deinen Kai-Disziplinen gehört, dann ermittle eine Zufallszahl und suche anschließend aus der Liste weiter unten die Waffe heraus, die der ermittelten Zahl entspricht. Das ist die Waffe, mit der du ausgebildet worden bist. Wenn du mit dieser Waffe in der Hand in einen Kampf ziehst, erhöht sich deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer des Kampfes um 2 Punkte.


  Die Ausbildung an einer Waffe bedeutet jedoch nicht, dass du das Abenteuer auch mit dieser Waffe beginnst. Allerdings wirst du im Lauf deines Abenteuers immer wieder die Möglichkeit haben, Waffen zu finden.


  Du darfst jedoch nie mehr als 2 Waffen mit dir führen und du kannst immer nur eine Waffe auf einmal benutzen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Waffenkunde mit (Waffe): +2 KAMPFSTÄRKEPUNKTE“ auf dein Aktionsblatt.
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  0 = Dolch
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  1 = Speer
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  2 = Streitkolben
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  3 = Kurzschwert
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  4 = Kriegshammer
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  5 = Schwert
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  6 = Axt
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  7 = Schwert
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  8 = Kampfstab
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  9 = Breitschwert


  Gedankensperre


  Einige deiner Feinde haben die Fähigkeit, dich mit ihrer mentalen Kraft anzugreifen. Die Kai-Disziplin der Gedankensperre kann dich vor dem Verlust von AUSDAUERPUNKTEN bewahren, wenn du dieser Art eines Angriffs ausgesetzt bist. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Gedankensperre: Kein AUSDAUER-Verlust bei Angriffen durch den Gedankenstrahl“ auf dein Aktionsblatt.


  Gedankenstrahl


  Der Gedankenstrahl ermöglicht es einem Kai-Lord, seinen Gegner mit der Kraft seines Geistes anzugreifen. Dies kann er während eines normalen, mit Waffen geführten Kampfes tun und so seine KAMPFSTÄRKE für die Dauer des Kampfes um 2 Punkte erhöhen. Nicht alle Kreaturen, denen man in diesem Abenteuer begegnet, können durch den Gedankenstrahl verletzt werden. Du wirst erfahren, falls eine Kreatur immun dagegen ist. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Gedankenstrahl: +2 KAMPFSTÄRKEPUNKTE“ auf dein Aktionsblatt.


  Tierverständnis


  Diese Fertigkeit ermöglicht es einem Kai-Lord, mit einigen Tieren zu sprechen und ihr Verhalten zu verstehen. In einigen Fällen gibt sie einem Kai-Lord sogar die Kontrolle über die Wahrnehmung und das Handeln eines Tieres. Wenn du diese Fertigkeit wählst, so schreibe „Tierverständnis“ auf dein Aktionsblatt.


  Geist über Materie


  Die Beherrschung dieser Disziplin ermöglicht es einem Kai-Lord, kleine Objekte durch pure Konzentration zu bewegen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Geist über Materie“ auf dein Aktionsblatt.


  Warst du in diesem ersten Buch der Reihe Einsamer Wolf erfolgreich, darfst du eine weitere Kai-Disziplin auswählen und vor Beginn von Buch 2 in dein Aktionsblatt eintragen. Diese zusätzliche Fertigkeit kannst du zusammen mit deinen ursprünglichen fünf Disziplinen und allen Ausrüstungsgegenständen, die du in Buch 1 erworben hast, im nächsten Band der Serie, „Feuer über den Wassern“, verwenden.


  AUSRÜSTUNG


  Deine Basisausrüstung besteht aus einer grünen Tunika und einem Kai-Umhang. Weiterhin besitzt du einen Rucksack, einen Gürtel und einen Lederbeutel, in dem du dein Geld (Goldkronen) aufbewahrst. Um zu sehen, wie viel Geld du besitzt, musst du eine Zahl von der Zufallszahlen-Tabelle ermitteln. Das Ergebnis entspricht der Anzahl von Goldkronen, mit denen du dein Abenteuer beginnst. (Vermerke dies in dem mit „Geldbörse“ bezeichneten Kästchen auf deinem Aktionsblatt.)


  Beim Eintritt in die Kai-Abtei erhält jeder Initiand zudem eine Karte der Hinterländer. Diese Karte zeigt die Lage deines Heimatlandes Sommerlund und seiner Hauptstadt Holmgard. Weiterhin zeigt sie auch das im Osten liegende Reich Durenor sowie die Ödlande, die zwischen diesen beiden Königreichen liegen.


  Wie die Ausrüstung getragen wird


  Waffen


  Waffen benötigst du im Kampf. Wenn du die Kai-Disziplin der Waffenkunde beherrschst und die entsprechende Waffe besitzt, kannst du im Kampf 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzurechnen. Solltest du in einen Kampf geraten, ohne irgendeine Waffe zu besitzen, musst du mit bloßen Händen kämpfen und dir 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen. Wenn du während deines Abenteuers eine Waffe findest, kannst du sie mitnehmen. Benutzen kannst du im Kampf aber immer nur eine deiner Waffen. Du kannst insgesamt zwei Waffen während deines Abenteuers mit dir führen. Die meisten Waffen werden entweder in der Hand oder am Gürtel getragen. Du kannst Waffen zu jedem Zeitpunkt, in dem du dich nicht in einem Kampf befindest, ablegen oder wechseln.


  Rucksackgegenstände


  Während deiner Reise wirst du zahlreiche nützliche Gegenstände finden, die du möglicherweise mit dir nehmen möchtest. Beachte, dass du nur acht Gegenstände in deinem Rucksack tragen kannst. Falls du zu irgendeinem Zeitpunkt deinen Rucksack verlieren solltest, so sind automatisch auch alle deine Rucksackgegenstände verloren. Ohne Rucksack ist es dir unmöglich, Rucksackgegenstände mit dir zu führen.


  Spezielle Gegenstände


  Jeder spezielle Gegenstand hat einen eigenen Zweck und Effekt. Dieser Effekt wird entweder erläutert, wenn du den Gegenstand erhältst, oder du findest ihn im Laufe deines Abenteuers heraus.


  Goldkronen


  Die Währung in Sommerlund ist die Krone, eine kleine Goldmünze. Mit Goldkronen kannst du während deines Abenteuers Ausrüstungsgegenstände, Essen und Übernachtungen bezahlen und sie sogar als Bestechungsgeld benutzen. Manche Gegner, auf die du triffst, werden Goldkronen besitzen, oder du kannst welche finden, während du etwas untersuchst. Alle deine Goldkronen werden in deinem Lederbeutel aufbewahrt, in dem du bis zu 50 Goldkronen tragen kannst.


  Proviant


  Während deines Abenteuers musst du regelmäßig essen. Solltest du nicht essen, wenn es dir im Text vorgeschrieben wird, verlierst du 3 AUSDAUERPUNKTE. Wenn du die Kai-Disziplin „Jagd“ als eine deiner fünf Disziplinen gewählt hast, bist du nicht dazu gezwungen, eine Mahlzeit einzunehmen, wenn im Text davon die Rede ist.


  Heiltränke


  Diese geben dir (pro Anwendung) 4 Punkte deiner AUSDAUER zurück, solltest du sie z. B. in einem Kampf verloren haben. Wenn du während deines Abenteuers andere Tränke findest, wird dir ihre Wirkung im Text erklärt. Alle Tränke und Heiltränke sind Rucksackgegenstände.


  KAMPFREGELN


  Es wird während deines Abenteuers Situationen geben, in denen du gezwungen bist gegen einen Gegner zu kämpfen. Die KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER deines Gegners kannst du in solch einem Moment dem Text des entsprechenden Abschnitts entnehmen.


  Dein Ziel als Einsamer Wolf ist es, die AUSDAUER deines Gegners während des Kampfes auf null zu reduzieren und dabei selbst möglichst wenige AUSDAUERPUNKTE zu verlieren. Trage zu Beginn eines Kampfes deine AUSDAUERPUNKTE und die deines Gegners in die vorgegebenen Kästchen des Kampfprotokolls auf dem Aktionsblatt ein.


  Der Ablauf eines Kampfes


  1. Addiere sämtliche Extrapunkte, die du durch deine Kai-Disziplinen und Waffen erhältst, zu deiner aktuellen KAMPFSTÄRKE hinzu.


  2. Ziehe von diesem Wert die KAMPFSTÄRKE deines Gegners ab. Das Ergebnis ist der sogenannte „Kampfquotient“. Trage diesen Kampfquotienten in das Aktionsblatt ein.


  Beispiel:


  Einsamer Wolf (KAMPFSTÄRKE 15) wird von einem Schwingenteufel (KAMPFSTÄRKE 20) überrascht. Er hat nicht die Möglichkeit, zu fliehen, und muss sich daher dem Kampf stellen, als die Kreatur auf ihn herabstößt. Einsamer Wolf beherrscht die Kai-Disziplin Gedankenstrahl, gegen die der Schwingenteufel nicht immun ist. Einsamer Wolf erhält daher 2 Punkte zu seiner aktuellen KAMPFSTÄRKE dazu, was einen Gesamtwert von 17 Punkten ergibt. Hiervon zieht er nun die 20 Punkte KAMPFSTÄRKE des Schwingenteufels ab, was einen Kampfquotienten von -3 ergibt (17 - 20 = -3). Auf dem Aktionsblatt wird als Kampfquotient -3 notiert.


  3. Wenn der Kampfquotient feststeht, muss nun noch eine Zufallszahl aus der Zufallszahlentabelle ermittelt werden.


  4. Benutze nun die Kampfresultat-Tabelle am Ende des Buches. Am oberen Rand sind die Kampfquotienten angegeben und am senkrechten Rand stehen die Zufallszahlen. Finde das Feld, wo sich dein Kampfquotient und die ermittelte Zufallszahl überschneiden. Dort siehst du die Anzahl der AUSDAUERPUNKTE, die Einsamer Wolf und sein Gegner in dieser Kampfrunde verlieren (ein F zeigt den Verlust für den Feind und EW den Verlust für Einsamer Wolf an).


  Beispiel:


  Der Kampfquotient zwischen Einsamer Wolf und dem Schwingenteufel ist -3. Wenn nun die Zufallszahl eine 6 ist, dann ist das Resultat der ersten Kampfrunde wie folgt:


  Einsamer Wolf verliert 3 AUSDAUERPUNKTE.

  Der Schwingenteufel verliert 6 AUSDAUERPUNKTE.


  5. Vermerke die Änderungen der AUSDAUERPUNKTE auf dem Kampfprotokoll.


  6. Wenn es keine anderen Anweisungen gibt oder du keine Chance zur Flucht hast, beginnt nun die nächste Kampfrunde.


  7. Wiederhole die Schritte ab Punkt 3.


  Dieser Ablauf wird so oft wiederholt, bis die AUSDAUERPUNKTE des Feindes oder von Einsamer Wolf auf 0 sinken, was den Tod desjenigen bedeutet.


  Wenn Einsamer Wolf stirbt, ist das Abenteuer damit zu Ende. Stirbt der Gegner, kann das Abenteuer für Einsamer Wolf weitergehen, allerdings mit weniger AUSDAUERPUNKTEN, falls er im Kampf welche verloren haben sollte.


  Eine Zusammenfassung der Kampfregeln findest du am Ende des Buches.


  Einem Kampf ausweichen


  Während deines Abenteuers wirst du manchmal die Gelegenheit bekommen, einem Kampf auszuweichen. Wenn du dich bereits im Kampf befindest und dich zur Flucht entscheidest, ermittle das Kampfergebnis für diese Kampfrunde wie gewohnt. Alle Verluste des Feindes werden in diesem Fall ignoriert. Nur Einsamer Wolf verliert in dieser Runde AUSDAUERPUNKTE, kann aber dafür den Rückzug antreten.


  Bedenke, dass eine Flucht nur möglich ist, wenn der Text dies vorsieht.


  [image: image]


  DIE AUSBILDUNGSSTUFEN DER KAI


  Die folgende Tabelle soll die Ränge und Titel der Kai-Lords gemessen an ihren Fähigkeiten und Entwicklungsstufen darstellen. Wenn du ein Abenteuer der Reihe Einsamer Wolf erfolgreich bestanden hast, wirst du jeweils einen Rang und eine neue Kai-Disziplin erwerben und so nach und nach alle zehn Kai-Disziplinen beherrschen.


  
    
      	
        Anzahl der beherrschten Kai-Disziplinen

      

      	
        Kai-Rang oder -Titel

      
    


    
      	
        1

      

      	
        Novize

      
    


    
      	
        2

      

      	
        Intuite

      
    


    
      	
        3

      

      	
        Doan

      
    


    
      	
        4

      

      	
        Akolyth

      
    


    
      	
        5

      

      	
        Initiand

      
    


    
      	
        

      

      	
        Du beginnst dein Abenteuer auf dieser Stufe.

      
    


    
      	
        6

      

      	
        Aspirant

      
    


    
      	
        7

      

      	
        Hüter

      
    


    
      	
        8

      

      	
        Wanderer

      
    


    
      	
        9

      

      	
        Wissender

      
    


    
      	
        10

      

      	
        Meister

      
    

  


  Nach den zehn Basisfertigkeiten der Kai-Meisterschaft erwarten dich die Geheimnisse der höheren Kai-Disziplinen, der „Magnakai“. Durch das Erlangen der Weisheit der Magnakai ist ein Kai-Lord in der Lage, sein Selbst zu vervollkommnen und zu einem Kai-Großmeister zu werden.


  KAI-WEISHEIT


  Deine Mission wird von großen Gefahren begleitet sein, denn die Diener des Schwarzen Lords Zagarna sind rücksichts- und erbarmungslose Gegner, die keine Gnade erwarten und dir auch keine erweisen werden.


  Benutze die Karte, um den richtigen Weg zur Hauptstadt zu finden, und mache dir Notizen im Verlauf der Geschichte, denn diese können dir jetzt und für zukünftige Abenteuer hilfreich sein.


  Viele Dinge, die du finden wirst, können dir auf deinen Reisen nützlich sein. Einige spezielle Gegenstände werden dir erst in späteren Abenteuern der Reihe Einsamer Wolf helfen, und manche werden nie eine echte Hilfe sein. Du musst entscheiden, welche du behalten willst und welche nicht. Sei also weise bei deiner Wahl.


  Es gibt viele Wege, die zum Palast des Königs führen, aber nur einer dieser Wege birgt ein Mindestmaß an Gefahren. Mit einer weisen Auswahl von Kai-Disziplinen und viel Mut wird jeder Spieler in der Lage sein, die Mission zu erfüllen, unabhängig davon, wie hoch oder niedrig seine ursprünglichen AUSDAUERPUNKTE oder seine KAMPFSTÄRKE sind.


  Viel Glück für die gefährliche Reise, die nun vor dir liegt!


  Für Sommerlund und die Kai!


  1


  Du wirst vom Läuten deines mechanischen Weckers aus dem Schlaf gerissen, den du am Vorabend dicht neben deinem Kissen platziert hast. Im dämmrigen Kerzenlicht des Dormitoriums – dem Schlafsaal der Initianden – erhebst du dich von deiner Schlafstätte und ziehst dir schnell deine grüne Kai-Tunika und den Umhang an. Kurz hältst du inne, um deinen Gürtel und den Rucksack zu richten, bevor du deine schlafenden Kameraden verlässt. Du hast dir fest vorgenommen, nicht zu spät zur Trainingsstunde von Kai-Meister Sternenfeuer zu kommen, denn du weißt, welche Strafe dir droht, wenn du dein Versprechen brichst und unpünktlich bist. Schnell und leise verlässt du das Dormitorium durch die Nordtür, die direkt auf das Übungsgelände im Zentrum der Kai-Abtei führt.


  Sternenfeuer erwartet dich bereits. Er trägt jetzt schon die feierliche zeremonielle Robe für das abendliche Fest. Im düsteren Licht, das jetzt kurz vor Sonnenaufgang herrscht, kannst du nur dank deiner scharfen Augen deinen Meister – diesen hervorragenden Krieger – neben einem Waffengestell erkennen. Er begrüßt dich mit einem kurzen Nicken und befiehlt dir, eine der hölzernen Übungswaffen aus dem Gestell zu nehmen. Du wählst ein Schwert aus guter sommerlendischer Eiche und nimmst deine Position ihm gegenüber ein – bereit, das Training zu beginnen.


  „Kämpfe werden nicht immer im hellen Tageslicht geführt, Lautloser Wolf“, sagt er und nimmt eine hölzerne Axt aus der Waffenhalterung. „Die Dunkelheit an diesem Morgen wird dazu dienen, deine Sinne zu schärfen. Gleiches lässt sich leider nicht von deiner Aufmerksamkeit in der Klasse sagen.“


  Geduldig führt dich dein Kai-Meister durch die Übungen, zeigt dir die korrekten Paraden und wie du auf bestmögliche Weise angreifst. Nach einer halben Stunde intensiven Trainings bist du schweißüberströmt und völlig außer Atem, trotz der frostigen Kühle der Morgenluft. Meister Sternenfeuer dagegen zeigt nicht die geringsten Anzeichen von Müdigkeit nach diesem anstrengenden Training.


  „Gut gemacht, Lautloser Wolf! Du kannst dein Schwert jetzt ablegen und dich eine Weile ausruhen. Deine Unzulänglichkeiten im Klassenzimmer scheinst du durch deine angeborenen Fähigkeiten im Umgang mit der Waffe gut ausgleichen zu können. Du hast viel Talent. Würdest du nur die gleiche Hingabe bei deinen Studien zeigen, könntest du eines Tages bestimmt den Rang eines Kai-Meisters erlangen.“


  Du dankst Sternenfeuer für dieses Kompliment und seine Ratschläge. Er lobt nie ohne Grund, und so erfüllen dich seine Worte mit der festen Absicht, in Zukunft nicht mehr deinen Tagträumen nachzuhängen.
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  Als du dein Schwert in das Waffengestell zurückgestellt hast und gerade den ersten kühlen Schluck aus deiner Wasserflasche nimmst, wird die morgendliche Stille jäh durch das stürmische Läuten der Turmglocke des Torhauses zerrissen. Es ist die Alarmglocke der Abtei.


  „Bei der Liebe Ishirs …!“, stößt Sternenfeuer hervor. Er blickt angestrengt nach Westen, wo der Himmel auf seltsame und unheimliche Art mit jedem Moment dunkler wird. Zunächst kannst du in der Düsternis nichts erkennen, doch dann siehst du Bewegung in der Finsternis. Hunderte von großen geflügelten Kreaturen nähern sich der Abtei!


  „Kraan!“, keucht Sternenfeuer. „Kai behüte uns!“ Der unheilvolle Klang der Alarmglocke hat inzwischen jeden in der Abtei geweckt. Einige Kai-Meister und viele unerfahrene Kai-Krieger stürmen aus dem Dormitorium. Die meisten von ihnen tragen keine Rüstung, aber jeder ist bewaffnet und bereit, die Festung gegen den überraschenden Angriff zu verteidigen.


  Die erste Angriffswelle der geflügelten Kraan schießt vom düsteren Himmel herab. Als sie sich kreischend dem mächtigen Torhaus der Abtei nähern, siehst du, dass sie auf ihren ledernen Rücken Dutzende von Giak transportieren, grausame Kreaturen, die das Rückgrat der dunklen Armee der Schwarzen Lords bilden. Was Giak an körperlicher Größe und Intelligenz entbehren, gleichen sie durch schiere Masse wieder aus.


  Die Tore des Torhauses stehen noch halb offen, als die ersten Kraan ihre Reiter abspringen lassen und kehrtmachen. Diese ersten wenigen Giak rappeln sich auf und hasten auf den Eingang zu, um sich Zugang zum Torhaus zu verschaffen, bevor dies vollständig verschlossen wird.


  „Lautloser Wolf, folge mir!“, befiehlt Sternenfeuer, wendet sich zum Torhaus und läuft auf den Eingang zu.


  Wenn du Meister Sternenfeuers Anweisung sofort Folge leisten willst, lies weiter bei 392.


  Willst du dir zunächst eine echte Waffe vom Ständer greifen, bevor du ihm folgst, lies weiter bei 497.


  2


  Der Schankwirt steckt deine Goldmünzen ein und holt einen Krug hervor, den er mit Bier aus einem großen Fass unter der Theke füllt. Als er den Krug auf dem Tresen abstellt, sagt er:


  „Wenn du eine Nachricht für König Ulnar hast, solltest du besser dort rüber gehen und einen der Hofschreiber fragen, die dort sitzen.“ Er deutet auf einen Tisch an der Feuerstelle. „Sie arbeiten am Hof des Königs.“


  Der Wirt wendet seine Aufmerksamkeit einem der anderen Gäste zu, und du nimmst einen Schluck Bier. Es schmeckt fade und sauer, kaum besser als Spülwasser. Du bist weit davon entfernt, dieses unappetitliche Gebräu auszutrinken, und so stößt du den Krug beiseite und verlässt die Theke.


  Lies weiter bei 434.


  3


  Während du dich durch die dicht stehenden Bäume schlägst, verklingen die Rufe der Giak langsam hinter dir. Erst als du dir völlig sicher bist, dass du sie abgehängt hast und sie ihre Suche aufgegeben haben, hältst du an und ruhst dich kurz aus.


  Du befindest dich nun in einem Teil des Frylundwaldes, in dem du bisher noch nie gewesen bist. Durch das Blätterdach über dir erspähst du hin und wieder die Morgensonne, und ihre Position am Himmel hilft dir in diesem dichten Wald die Orientierung zu bewahren.


  Du weißt, dass du dich südöstlich halten solltest, in Richtung Holmgard, doch dies würde dich zurück durch den Wald auf die Route der Giak führen. Daher beschließt du nach Südwesten zu gehen. Du hoffst, dich später wieder ostwärts wenden zu können, sobald du die Gegend umgangen hast, in der du dem Vordak und seiner Giak-Patrouille begegnet bist.


  Bald darauf stößt du zufällig auf einen alten Waldweg, der allem Anschein nach seit vielen Jahren nicht mehr benutzt wurde. Du folgst dem Weg eine gute Meile westwärts, bis er dich schließlich zu einem alten, steinernen Wegweiser führt.


  Ein Schild des Wegweisers zeigt geradeaus, während das andere nach rechts weist. Die eingravierte Schrift auf den Schildern ist stark verwittert und in einer uralten Sprache geschrieben, die du leider nicht beherrschst.


  Plötzlich lässt dich ein leises Geräusch in der Entfernung aufhorchen. Dein scharfes Gehör hat dich nicht getäuscht: Es handelt sich unverkennbar um Giak, die in ihrer derben, gutturalen Sprache miteinander sprechen.


  Besorgt, wieder auf einen Trupp dieser Kreaturen zu stoßen, verlässt du den Hauptweg und folgst stattdessen einem schmaleren Pfad.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 249.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 368.


  4


  Du folgst dem Oberst, während er sein Pferd durch die Menschenmenge treibt und sich dabei wenig darum schert, ob ihm die Leute noch rechtzeitig ausweichen können. Dir ist es unmöglich, deinen sommerlendischen Landsleuten gegenüber ein derart gewissenloses Verhalten an den Tag zu legen, und so hast du den rücksichtslosen Offizier schon bald aus den Augen verloren.


  Die breite Prachtstraße, die sich am anderen Ende des Platzes anschließt, ist ebenso bevölkert wie der Platz selbst, und dein Pferd ist dir auch hier nicht von Vorteil, so dass du widerwillig beschließt abzusteigen und deinen Weg zu Fuß fortzusetzen.


  Nach etwa fünfzig Metern siehst du eine weitere Straße, die nach links führt. Auf einem Schild, das an der Ecke einer Taverne angebracht ist, steht „Farisallee“.


  Wenn du in diese Seitenstraße abbiegen willst, lies weiter bei 289.


  Willst du lieber auf der Hauptstraße bleiben, lies weiter bei 203.


  5


  Schnell holst du dein Seil aus dem Rucksack und schlingst es um ein dickes, ledergebundenes Buch, das du auf dem Kartentisch des Großmeisters gefunden hast. Geschickt wirfst du das Seil und das Buch nach oben durch das Geländer, dann ziehst du das Seil straff, bis das Buch fest zwischen zwei Holzstreben sitzt, und prüfst rasch die Stabilität mit deinem Gewicht. Als du schließlich sicher bist, dass es hält, kletterst du nach oben und schwingst dich über die Balustrade. Nachdem du dein Seil eingeholt und in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg entlang der Galerie fort, um zu der Leiter zu gelangen, die auf das Dach führt.


  Lies weiter bei 186.


  6


  Du untersuchst das Einmann-Kanu und stellst fest, dass es sich in sehr schlechtem Zustand befindet. Das Holz des Rumpfes ist zersplittert und verzogen, und das wackelige kleine Boot leckt an mehreren Stellen. Schnell flickst du die gröbsten Löcher mit etwas Lehm und schöpfst das Wasser heraus, das sich am Boden gesammelt hat.


  Diese notdürftige Reparatur scheint fürs Erste auszureichen, und nachdem du deine Sachen unter dem Sitz verstaut hast, stößt du dich ab. Mit einem Stück Treibholz, das dir als behelfsmäßiges Paddel dient, ruderst du stromabwärts. Kurze Zeit später hörst du am linken Flussufer Pferde auf dich zugaloppieren.


  Falls du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst und benutzen willst, lies weiter bei 326.


  Wenn du dich im Kanu verstecken willst, lies weiter bei 107.


  Willst du die Aufmerksamkeit der Reiter auf dich lenken, lies weiter bei 253.


  7


  Nach einer guten Stunde Marsch bemerkst du, dass der Pfad dich nach und nach immer weiter in Richtung Osten führt. Schließlich gelangst du an eine seichte Furt über einen reißenden Bach, der in einem steinigen und abschüssigen Bett nach Süden fließt. Auf der anderen Seite trifft der Pfad auf einen breiteren Weg, der von Norden nach Süden verläuft. Dir ist klar, dass die Nordroute dich noch weiter von der Hauptstadt fortführt, also wendest du dich an der Gabelung nach rechts und folgst dem Pfad nach Süden.


  Lies weiter bei 155.


  8


  In einiger Entfernung hörst du die Geräusche galoppierender Pferde, die auf dich zukommen. Rasch gehst du hinter einem Baumstumpf in Deckung und wartest ab, während sich die Reiter nähern. An ihren prächtigen weiß-goldenen Uniformen erkennst du schließlich, dass es sich um die Reiterei der Garde von König Ulnar handelt.


  Wenn du dich mit lautem Rufen bemerkbar machen willst, lies weiter bei 267.


  Willst du die Reiter dagegen passieren lassen, um dann deinen Weg durch den Wald fortzusetzen, lies weiter bei 295.


  9


  (Abbildung nächste Seite)


  Wie ein Blatt auf einem trägen Fluss wirst du vom Strom der Masse durch die Straßen getragen. Es kommt dir vor wie eine Ewigkeit, und verzweifelt versuchst du auf den Füßen zu bleiben, doch nach der Anstrengung der letzten Tage fühlst du dich schwach und schwindelig und deine Beine sind schwer wie Blei. Als du an der Vorderfront einer alten Fachwerktaverne entlang geschoben wirst, fällt dein Blick plötzlich auf eine schmale Steintreppe, die zum Dach dieses altertümlichen Gasthauses hinaufführt.
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  Von diesem hochgelegenen Aussichtspunkt aus hast du einen herrlichen Blick über die Dächer und Türme von Holmgard.


  Du nimmst deine letzten Kräfte zusammen, bahnst dir einen Weg durch die Menge und beginnst die Steinstufen zu erklimmen. Auf halbem Weg hältst du kurz inne, um zu verschnaufen und deinen schmerzenden Beinen etwas Ruhe zu gönnen. Danach setzt du langsam den Rest deines Weges bis auf das Dach fort. Von diesem hochgelegenen Aussichtspunkt aus hast du einen herrlichen Blick über die Dächer und Türme von Holmgard und den prachtvollen Königspalast, der im Schein der Frühlingssonne glänzt. Die Häuser und Gebäude in diesem alten Viertel der Stadt sind sehr nah aneinander gebaut und es wäre gut möglich, von einem Dach zum nächsten zu springen. In der Tat benutzten viele Bürger Holmgards einst diese so genannten „Dachsteige“, wenn die ungepflasterten Straßen der Stadt durch die schweren Regenfälle im Herbst nahezu unpassierbar wurden. Nach den vielen Unfällen jedoch, die sich auf den Dächern ereignet hatten, erließ ein königliches Dekret im Jahre 5029MS das Verbot der Nutzung der Dachsteige.


  Nach reiflicher Überlegung beschließt du deinen Weg über die Dachsteige fortzusetzen, da dies die einzige Möglichkeit zu sein scheint, das Chaos in den überfüllten Straßen zu umgehen und den königlichen Palast zu erreichen. Du überquerst eine Reihe von Dächern und springst ohne größere Mühe über einige enge Gassen, bis du schließlich, nur noch eine Straße von der großen Zitadelle entfernt, an das Ende der Dächerreihe gelangst. Der Sprung zur nächsten Dächerreihe ist viel weiter als irgendeiner zuvor, und dein Magen verkrampft sich, als du über den Rand in die Tiefe und auf die Köpfe der vielen hundert Menschen unter dir blickst. Du hast deine Zweifel, ob deine Beine noch genug Kraft haben, um dich über den furchteinflößenden Abgrund auf die andere Seite zu tragen.


  Mit grimmiger Entschlossenheit entscheidest du dich schließlich zum Sprung, denn du bist viel zu weit gekommen, als dass du jetzt noch umkehren könntest. Das Blut pocht in deinen Ohren, als du Anlauf nimmst. Dann springst du ab, den Blick fest den Punkt gerichtet, den du dir für deine Landung auf der anderen Seite ausgesucht hast.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du gegenwärtig noch mindestens 10 AUSDAUERPUNKTE besitzt, darfst du 1 zur ermittelten Zahl addieren. Beträgt deine AUSDAUER dagegen nur noch 5 oder weniger, musst du einen Punkt von deinem Ergebnis abziehen.


  Ist dein Gesamtergebnis 3 oder weniger, lies weiter bei 151.


  Wenn es 4 oder mehr ist, lies weiter bei 34.


  10


  Deine Kai-Sinne warnen dich vor einem wilden Gefecht, das im Süden tobt. Diese Richtung ist allerdings auch die schnellste Route zur Hauptstadt.


  Kehre jetzt zu Abschnitt 99 zurück und entscheide dich, welche Richtung du einschlagen willst.
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  11


  Mit wachsendem Entsetzen stellst du fest, dass du dich nicht mehr bewegen kannst. Eine starke unsichtbare Kraft hält dich umklammert, und deine Augen werden unablässig vom offenen Mund des Skeletts angezogen. Aus der Tiefe der Erde hörst du ein dumpfes Grollen, wie von einer Million wütender Bienen.


  Ein rotes Glühen erscheint nun in den leeren Augenhöhlen des toten Herrschers, und das summende Geräusch verstärkt sich, bis deine Ohren von einem betäubenden Dröhnen erfüllt sind.


  Du bist in den Machtbereich eines uralten Bösen geraten – viel älter und stärker noch als selbst der Schwarze Lord Zagarna.


  Wenn du im Besitz des Vordakjuwels bist, lies weiter bei 353.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 446.


  12


  Der Weg führt dich zu einer Ansammlung von Hütten in nicht allzu weiter Entfernung. Du bist vom langen Marschieren müde und durstig und brauchst dringend eine Pause.


  Wenn du eine der Hütten betreten willst, um dich dort eine Weile auszuruhen, lies weiter bei 161.


  Willst du deinen Weg trotz Müdigkeit und Durst lieber fortsetzen, lies weiter bei 118.


  13


  Der Helghast wendet sich an König Ulnar und Prinzessin Madelon und unterbreitet ihnen ein beängstigendes Angebot: „Gebt mir den Kai, und eure Leben sollen verschont werden.“


  Willst du dich dem Helghast ausliefern, um deinem König und der Prinzessin das Leben zu retten, lies weiter bei 523.


  Wenn du sein Angebot dagegen als grausame Täuschung abtun willst, da du dir sicher bist, dass diese übernatürlichen Kreaturen keine Gnade kennen, lies weiter bei 138.


  14


  Der Leibwächter blickt dich misstrauisch an und schlägt dir die Tür vor der Nase zu. Kurz darauf hörst du Stimmen aus dem Innern des Wagens, die miteinander reden. Plötzlich schwingt die obere Türhälfte auf und das Gesicht eines wohlhabenden Händlers erscheint in der Öffnung. Er mustert dich von Kopf bis Fuß mit seinen wachsamen, eng stehenden Augen, bevor er dir mitteilt, dass dich die Fahrt in seinem Wagen 12 Goldkronen kosten wird.


  Wenn du 12 Goldkronen hast und sie ihm geben willst, lies weiter bei 398.


  Kannst oder willst du eine solch hohe Summe nicht zahlen, lies weiter bei 372.


  15


  Du näherst dich gerade einer Gangbiegung nach rechts, als du gedämpften Kampflärm vernimmst, der aus nicht allzu weiter Entfernung zu kommen scheint. Mit gezogener Waffe spähst du vorsichtig um die Ecke, besorgt darüber, was dich dahinter erwarten mag.


  Am anderen Ende des Korridors, nahe der Tür zur Rüstkammer, erblickst du einen deiner Freunde. Sein Name ist Schneefalke, und er ist wie du ein Initiand. Zwar wurden die Wandfackeln bereits alle gelöscht, so dass der Gang im Dunkeln liegt, aber dennoch erkennst du ohne jeden Zweifel deinen Freund. Sein schneeweißes Albinohaar ist im schwachen Licht der Morgendämmerung, das durch das zerstörte Fenster in den Korridors fällt, gut zu sehen.


  Schneefalke hat einen Giak-Krieger gepackt und ringt mit ihm. Die regungslosen Körper zweier weiterer Eindringlinge liegen in der Nähe, erschlagen von deinem tapferen Freund. Plötzlich holt der Giak zu einem Schlag aus und streift Schneefalke mit dem Schwertknauf am Kopf. Schneefalke taumelt zurück, und du siehst, wie ihm das Blut von seiner Stirn in die Augen läuft und ihm die Sicht raubt. Als er hilflos gegen die Tür der Rüstkammer prallt, stößt der Giak-Soldat ein hämisches Lachen aus und hebt sein Schwert zum tödlichen Hieb.


  Wenn du eine Axt hast, lies weiter bei 166.


  Besitzt du keine Axt, lies weiter bei 477.


  16


  Der Pfad endet auf einer weiten Lichtung, in deren Mitte ein einzelner großer Baum steht, weit höher und breiter als alle anderen Bäume, die du bisher im Wald gesehen hast. Als du zu seiner mächtigen Krone hinaufblickst, entdeckst du keine zehn Meter über dir ein großes Baumhaus. Zwar entdeckst du keine Leiter, die zu dieser Holzhütte hinaufführt, aber die knorrige Borke des alten Baums bietet genügend Griffmöglichkeiten, um daran hochzuklettern.


  Wenn du hinaufsteigen willst, um das Baumhaus zu untersuchen, lies weiter bei 470.


  Willst du stattdessen deinen Weg durch den Wald fortsetzen, lies weiter bei 317.


  17


  Du erreichst die Kuppe eines kleinen bewaldeten Hügels, auf dem mehrere Felsblöcke zu einem groben Steinkreis angeordnet wurden. Plötzlich hörst du ein lautes Knurren hinter einem der Felsblöcke zu deiner Linken.


  Willst du deine Waffe ziehen und dich kampfbereit machen, lies weiter bei 60.


  Wenn du lieber die Flucht ergreifst, kannst du zwischen den Bäumen auf der anderen Seite des Hügels Deckung suchen. Lies in diesem Fall weiter bei 148.


  18


  Als du das Ende der Stufen erreichst, die in diese Kammer hinabführen, wirft der Vermummte einen Blick über seine Schulter. Flüchtig siehst du sein dünnes, abgemagertes Gesicht und die kränkliche gelbe Farbe seiner Haut. Die Augen des Mannes lodern auf vor Überraschung und Wut, doch unterbricht er seine schaurige Darbietung nicht. Stattdessen entfernt er einen der Zapfen, die in einer Reihe über den Tasten angebracht sind, und mit einem Mal steigert sich die Lautstärke der Orgel um das Zehnfache.
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  Der gewaltige Klang der Orgel trifft dich wie ein Hammerschlag, und der furchtbare Lärm bereitet dir Kopfschmerzen und lässt deine Umgebung vor dir verschwimmen. Du spürst, dass du hier mehr als nur ohrenbetäubendem Lärm ausgesetzt bist: Du wirst von einer mächtigen psychischen Kraft angegriffen, die dir das Bewusstsein rauben will. (Ziehe dir 3 AUSDAUERPUNKTE ab.)


  Wenn du über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, lies weiter bei 514.


  Beherrschst du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 226.


  19


  Durch einen langen, dunklen Tunnel aus überhängenden Ästen gelangst du schließlich auf eine große Lichtung im Wald. Auf einem Steinsockel in der Mitte der Lichtung liegt ein Schwert in einer schwarzen Lederscheide. Eine handgeschriebene Nachricht in einer dir fremden Sprache ist am Schwertknauf befestigt. (Wenn du die Waffe mitnehmen willst, vermerke sie auf deinem Aktionsblatt.) Außerdem siehst du drei Wege, auf denen du die Lichtung verlassen kannst.


  Wenn du dem östlichen Pfad folgst, lies weiter bei 307.


  Wählst du den westlichen Pfad, lies weiter bei 296.


  Der südliche Pfad schließlich führt dich nach 49.


  20


  Du schaffst es, eines der Pferde von seinem Geschirr zu befreien, und steigst auf, bevor es sich losreißen und davonlaufen kann.


  [image: image]


  Die Witterung der herannahenden Wölfe und die grausamen Schreie der Giak-Reiter haben das Pferd völlig verängstigt, aber du ziehst deine Waffe und zwingst das widerwillige Tier in Richtung der nahenden Angreifer. Diese sind nun weniger als fünfzig Meter entfernt und richten ihre Speere auf dich.


  Entschlossen trittst du deinem Pferd in die Flanken und gehst in den Galopp über. Die Giak stoßen einen furchterregenden Schlachtruf aus, während ihre Unheilswölfe mit voller Geschwindigkeit auf dich zustürmen. Der Zusammenstoß steht jetzt unmittelbar bevor.


  Lies weiter bei 281.
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  21


  Du hebst deine Waffe, um dem Ungeheuer einen Hieb zu verpassen, als das riesige Maul mit seinen rasiermesserscharfen Fängen nur wenige Zoll von deinem Kopf entfernt zuschnappt. Durch die mächtigen Flügelschläge aus dem Gleichgewicht gebracht, ist es für dich schwierig, einen sicheren Stand zu bewahren.


  Ziehe dir 1 Punkt von deiner KAMPFSTÄRKE ab und kämpfe gegen den Kraan.


  Kraan:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Nachdem du die Kreatur erschlagen hast, steigst du rasch die andere Seite des Hügels hinab, um den Giak auszuweichen. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0 ermittelt hast, lies weiter bei 75.


  Hast du eine 1–2 ermittelt, lies weiter bei 418.


  Bei einer 3–9 geht es weiter bei 486.


  22


  (Abbildung nächste Seite)


  Von deinem tödlichen Hieb getroffen, wirbelt der Drakkar-Feldwebel herum und fällt, während das Blut aus seinem Mund spritzt. Besorgt über die brennende Lunte blickst du zurück zu dem Pulverfass, das im nächsten Moment auch schon in einem grell-gelben Feuerball explodiert. Durch die Druckwelle zu Boden geschleudert, schlitterst du auf der Seite quer über die Straße. Kurz darauf folgen zwei weitere Explosionen, als die Flammen auf die anderen Fässer übergreifen. Instinktiv schützt du deinen Kopf mit deinen Armen, während überall um dich herum Steinbrocken und brennende Holzstücke herunterregnen. Die Explosionen haben ein riesiges Loch in die Brückenstraße und die angrenzende Brüstung gerissen und die Feinde in diesem Abschnitt der Brücke in nackte Panik versetzt.


  Du kommst stolpernd auf die Beine und läufst eilig auf den Torbogen zu, in der Hoffnung, in dem Chaos, das die explodierenden Pulverfässer angerichtet haben, zu entkommen. Der ohrenbetäubende Lärm hat jedoch die Feinde auf dem dritten Brückensegment alarmiert, und mehrere von ihnen laufen nun von der anderen Seite auf den Torbogen zu. Ein weiterer Drakkar-Feldwebel, mit zweien seiner Krieger im Schlepptau, sieht dich durch den beißenden, grauen Rauch eilen. Rasch befiehlt er seinen Männern, dir den Weg abzuschneiden, und sie kommen mit gezückten Schwertern durch den Torbogen auf dich zu gerannt.


  Als du siehst, wie sich die Krieger nähern, wird dir klar, dass du dir einen anderen Weg suchen musst, um den dritten Brückenabschnitt zu erreichen. Du wendest dich vom Torbogen ab und erkennst durch den Rauch einen Haufen Baumwollballen und Holzkisten, die an der Brüstung aufgestapelt sind. Diesen wackeligen Warenstapel nutzt du als behelfsmäßige Treppe, um auf den Wehrgang darüber zu klettern. Fast bist du oben angelangt, als dich deine Kai-Sinne vor einer drohenden Gefahr warnen: Der zweite Drakkar-Feldwebel hat im Schatten des Torbogens angehalten, um eine geladene Armbrust von seinem Rucksack loszuschnallen. Jetzt zielt er auf dich, während du gerade von der obersten Kiste auf den Wehrgang springen willst.
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  Im Schatten des Torbogens richtet der zweite Drakkar-Feldwebel seine Armbrust auf dich.


  Ermittle Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 1 zu dieser Zahl addieren. Verfügst du über die Kai-Disziplin Tarnung, kannst du ebenfalls 1 zu deinem Ergebnis dazuzählen.


  Ist dein Gesamtergebnis 1 oder weniger, lies weiter bei 479.


  Hast du insgesamt eine 2 oder mehr ermittelt, lies weiter bei 311.


  23


  Du wirst vom Lärm marschierender Truppen geweckt. Müde rappelst du dich auf und wirfst einen Blick zurück auf den in der Ferne liegenden See. Als du deine scharfen Augen auf das Ufer richtest, entdeckst du dort eine Kolonne schwarz gewandeter Gestalten. Es handelt sich um Drakkarim, die von einem Rudel Unheilswölfe eskortiert werden, auf denen Giak reiten.


  Plötzlich erscheint ein Kraan über den Bäumen und landet auf dem Dach der Fährstation. Auf seinem Rücken sitzt eine Gestalt, die in einen roten Kapuzenmantel gehüllt ist.


  Der vermummte Kraan-Reiter scheint sich mit dem Anführer der Drakkarim zu unterhalten, und einige Minuten später setzt die Kolonne ihren Marsch entlang des Seeufers fort, während der Kraan sich erneut in die Luft erhebt und über den See fliegt – genau auf dein Versteck zu!


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und sie einsetzen willst, lies weiter bei 160.


  Willst du stattdessen dein Pferd besteigen und tiefer in den Wald hineinreiten, lies weiter bei 360.


  Beschließt du dagegen deine Waffe zu ziehen, um dich auf einen möglichen Angriff des Kraans und seines Reiters vorzubereiten, lies weiter bei 41.


  24


  Du bist kaum fünfzig Meter weit gekommen, als du vor dir eine Gruppe dunkelroter Sträucher erblickst. Du erkennst sie sofort als Galgenbusch, eine dornige Strauchart mit scharfen, blutroten Stacheln.


  Der volkstümliche Name für diese Waldsträucher ist „Schlafzahn“, da die Dornen sehr scharf sind und ein leichtes Gift enthalten, das jeden, der sich an ihnen verletzt, müde und schwach werden lässt.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Spurensuche, lies weiter bei 98.


  Wenn nicht, kannst du den Schlafzahn meiden, indem du auf den Weg zurückkehrst. Lies in diesem Fall weiter bei 413.


  Willst du stattdessen versuchen, durch die dornigen Büsche tiefer in den Wald vorzudringen, lies weiter bei 167.
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  25


  Als er sieht, dass du deine Waffe ziehst, gibt der Räuberhauptmann seinen Männern sofort den Befehl, dich anzugreifen. Wenn du gegen die Banditen kämpfen willst, musst du dir einen nach dem anderen vornehmen.


  Räuberhauptmann:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 22


  Räuber 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Räuber 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 20


  Wenn du alle drei tötest, lies weiter bei 88.


  Wenn du zu irgendeinem Zeitpunkt des Kampfes die Flucht ergreifen willst, lies weiter bei 29.
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  26


  Wer auch immer hier Zuflucht gesucht hat – er scheint diesen Ort vor kurzem in großer Eile verlassen zu haben: Eine halb aufgegessene Mahlzeit steht auf dem Tisch, und die Tasse mit schwarzem Jala daneben fühlt sich noch immer warm an.


  Als du einen Kleiderschrank durchsuchst, findest du einen Rucksack, genug Essen für zwei Mahlzeiten und einen Dolch.


  Wenn du diese Gegenstände mitnehmen willst, vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Anschließend setzt du deine Mission fort.


  Lies weiter bei 415.


  27


  Du stößt die unverschlossene Tür zur Rüstkammer auf und trittst ein. Die meisten der sonst hier aufbewahrten Waffen wurden bereits von deinen Kai-Brüdern mitgenommen, und so sind in den Ständern der Rüstkammer nur noch die folgenden zu finden:


  DOLCH


  KRIEGSHAMMER


  SCHWERT


  SPEER


  KAMPFSTAB


  Wenn du eine oder mehrere der aufgeführten Waffen an dich nehmen willst, vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Denke jedoch daran, dass du nicht mehr als zwei Waffen gleichzeitig tragen kannst.


  Lies weiter bei 93.


  28


  Du hast etwa zwei Meilen durch das Baumdickicht zurückgelegt, als der Boden vor dir zunehmend sumpfiger wird. Jetzt musst du eine Zufallszahl ermitteln.


  Bei einer 5 oder mehr hast du die Gefahr rechtzeitig erkannt und es gelingt dir, den Sumpf zu umgehen. Lies weiter bei 277.


  Ist deine Zufallszahl eine 0–4, dann versinkt dein Pferd unvermittelt bis zum Bauch im zähen Schlamm. Ermittle jetzt eine weitere Zufallszahl.
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  Ist dein Ergebnis dieses Mal 7 oder weniger, reicht dir der Schlamm innerhalb kürzester Zeit bis zur Achsel. Dein Pferd gibt ein letztes, verzweifeltes Wiehern von sich, bevor es im blubbernden Morast versinkt, aber es gelingt dir, dich auf festen Boden in Sicherheit zu bringen. Lies weiter bei 480.


  Wenn du eine 8 oder 9 ermittelt hast, bleibt dir nur noch diese eine Chance: Ermittle eine weitere Zufallszahl. Ist sie eine 9, lies weiter bei 480.


  Ist das Ergebnis allerdings niedriger als 9, dann zieht dich der faulige Schlamm in die Tiefe und du wirst sein nächstes Opfer.


  Dein Leben und deine Mission enden in diesem Fall hier.


  29


  Du stößt den Soldaten zur Seite und rennst über die wackelige Brücke. Kaum hast du die Hälfte der Strecke geschafft, als dir das unheilvolle Geräusch einer soeben gespannten Armbrust einen Schauer über den Rücken jagt. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 264.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 204.


  30


  Instinktiv springst du vom oberen Ende der Treppe fort und rollst dich ab, als du auf dem Boden der kleinen Steinkammer aufkommst, in welche die Treppe hinabführt.


  Die Schnelligkeit deiner Reaktion und deine angeborene Gewandtheit haben dir in diesem Fall das Leben gerettet: Ein großer Steinblock hat sich von der Decke gelöst und die Stufen zerschmettert, auf denen du noch einen Augenblick zuvor gestanden hast.


  Das war knapp! Etwas gebeutelt rappelst du dich auf und machst dich daran, den Schaden zu begutachten. Ein trübes, graues Licht fällt nun von oben in die Kammer, genau an der Stelle, wo sich zuvor der Steinblock befand. Am oberen Ende dieser schachtartigen Öffnung kannst du dicke Stränge von Grabkraut und den bewölkten, grauen Himmel erkennen. Das fahle Licht gibt dir erneut die Hoffnung, aus dieser albtraumhaften Unterwelt zu entkommen.


  Ohne größere Schwierigkeiten gelingt es dir, den Schacht hinaufzuklettern, doch bevor du die Oberfläche erreicht hast, musst du dir mit der Waffe einen Weg durch das wild wuchernde Grabkraut bahnen. Dabei ziehst du dir einige Kratzer am Handrücken und im Gesicht zu. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Schließlich krabbelst du aus der Öffnung heraus und stehst wieder inmitten der Totenstadt, in der Nähe eines schmalen Weges, der zwischen zwei schwarzen Steinmausoleen hindurchführt. Als du in das Loch hinunterblickst, aus dem du gerade entkommen bist, bemerkst du ein pulsierendes grünes Leuchten, das stetig stärker wird. Dann hörst du ein grausames, unmenschliches Gelächter, das direkt aus dem Boden zu deinen Füßen zu kommen scheint. Während es durch den nebelverhangenen Friedhof hallt, spürst du eine Woge der Panik in dir aufsteigen. Zitternd und von plötzlicher Furcht gepackt, wendest du dich von dem Loch ab und läufst, so schnell du kannst, in Richtung Südtor, um diesen verfluchten Ort zu verlassen.


  Lies weiter bei 87.


  31


  (Abbildung gegenüber)


  Der Korridor weitet sich schon bald zu einer großen Halle, an deren anderen Ende eine steinerne Treppe zu einer gewaltigen Tür hinaufführt. Zwei schwarze Kerzen zu beiden Seiten der Stufen tauchen die Kammer in ein düsteres, unnatürliches Licht. Du bemerkst, dass ihr Wachs nicht geschmolzen ist, und als du näher kommst, spürst du, dass auch keine Wärme von ihnen ausgeht. Uralte Verzierungen bedecken den Boden, die Wände und sogar die Decke dieser Kammer. Darauf bedacht, diese düstere Gruft so schnell wie möglich zu verlassen, untersuchst du die große Tür nach einem Schloss oder Riegel.
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  Ein verzierter Stift scheint die Tür fest zu verschließen, aber dann entdeckst du auch ein Schlüsselloch in der Mitte des uralten Türbeschlags.


  Ein verzierter Stift scheint die Tür fest zu verschließen, aber dann entdeckst du auch ein Schlüsselloch in der Mitte des uralten Türbeschlags.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie und willst sie einsetzen, lies weiter bei 212.


  Hast du einen goldenen Schlüssel (es muss sich dabei um einen speziellen Gegenstand handeln) und willst probieren, ob er passt, lies weiter bei 505.


  Wenn du den Stift entfernen willst, lies weiter bei 524.


  32


  Du bist bereits ein Stück in den Raum hineingelaufen, als du plötzlich eine Bewegung über dir auf der Galerie bemerkst und wie angewurzelt stehen bleibst. Du siehst Schatten und hörst die unverkennbaren Stimmen von Giak. Eilig versteckst du dich hinter einer der vielen Säulen, die in der Kammer zu einem großen Kreis angeordnet sind.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 135.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 531.


  33


  Als der Leibwächter tot zu seinen Füßen zusammenbricht, ergreift den Händler die Panik. An den Fahrer und seinen Begleiter gewandt, schreit er hysterisch:


  „Ich werde angegriffen – verlasst die Kutsche, verlasst die Kutsche!“ Der Händler flüchtet sich in den vorderen Teil des geräumigen Wagens, wo er an dem Riegel einer kleinen Klappe hantiert, die in Bodennähe in die Wandverkleidung eingelassen ist.


  Hastig reißt er die Fluchtluke auf, zwängt sich durch die Öffnung und verschwindet mit einem kurzen Schrei Kopf voran in der Dunkelheit. Der Fahrer und sein Begleiter haben sich ebenfalls durch einen Sprung in Sicherheit gebracht, und so gerät die Kutsche langsam außer Kontrolle.


  Wenn du dem Händler durch die offene Luke hinterherspringen willst, lies weiter 350.


  Beschließt du dagegen, durch die Hintertür auf das Dach zu klettern, um das durchgegangene Pferdegespann unter Kontrolle zu bringen, lies weiter bei 268.


  34


  Mit einem kraftvollen Sprung überwindest du die Kluft und landest derart hart auf dem gegenüberliegenden Dach, dass es dir die Luft aus den Lungen presst und du auf dem Rücken liegen bleibst. In deinem Kopf dreht sich alles, und du brauchst ein paar Minuten, bis dir vollends klar wird, dass du es tatsächlich sicher auf die andere Straßenseite geschafft hast. Nachdem die Benommenheit endlich verflogen ist, springst du auf und jubelst vor Freude über deinen Mut und deine Geschicklichkeit.


  Schnell findest du einen Weg über das letzte Dach und steigst an einer langen Regenrinne auf die Straße hinunter. Direkt gegenüber dem Gebäude siehst du die mächtigen eisenbeschlagenen Tore des Königspalastes. Gerade öffnen sie sich, um einen Planwagen passieren zu lassen, der von einem Gespann aus sechs großen Pferden gezogen wird. Die Pferde sind durch die lärmenden Menschenmassen verängstigt, und die beiden vordersten steigen auf die Hinterhand, wodurch eine der Radnaben des Wagens gegen das eiserne Tor schlägt und zerbirst. In dem entstehenden Durcheinander erkennst du deine Chance hineinzukommen. Kühn läufst du auf das Tor zu, schlängelst dich durch die Menge und schlüpfst an dem Wagen vorbei, während die Torwachen abgelenkt sind.


  Lies weiter bei 195.


  35


  Ein weiterer Trupp Giak bestürmt nun den Spalt zwischen den Toren der Abtei. Meister Sternenfeuer streckt die beiden ersten mit einem mächtigen Hieb seiner Axt nieder, doch einem anderen Paar gelingt es, an ihm vorbeizuschlüpfen, bevor er erneut zum Schlag ausholen kann.


  Einer dieser Giak ist mit einem Kettenflegel bewaffnet. Er läuft auf dich zu und wirbelt die Waffe über seinem Kopf, bevor er sie voller Bosheit und Hass auf dein Gesicht niederfahren lässt. Du wehrst den Schlag ab, aber die Kette des Flegels wickelt sich um deine Waffe und reißt sie dir aus der Hand. In einer geschmeidigen, eleganten Bewegung zieht Sternenfeuer daraufhin mit der Linken sein Schwert und wirft es dir zu.


  Du fängst die Waffe am Griff und hältst sie vor dich, gerade noch rechtzeitig, um den Axthieb des zweiten Giak zu parieren. Die beiden Unholde kreischen vor Wut und Enttäuschung und stürzen sich nun mit wilden Hieben auf dich.


  Giak-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 14


  Du musst gegen beide gleichzeitig kämpfen. Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 535.


  36


  Vorsichtig ertastest du dir einen Weg durch die Dunkelheit, bis du eine Stelle erreichst, an der der Gang abrupt nach Osten abknickt. Irgendwo hinter dieser Ecke kannst du ein mattes grünes Leuchten ausmachen, das auf dem feuchten Steinboden schimmert und den klebrigen grauen Pilzbelag, der auf seiner Oberfläche wuchert, in ein fahles Licht taucht.


  Wenn du diesen Gang weiter erforschen willst, lies weiter bei 375.


  Beschließt du nicht weiter in diese Richtung zu gehen, kannst du auch zur Kreuzung zurückkehren und dort entweder den Südtunnel (weiter bei 141) oder den Westtunnel (weiter bei 458) betreten.


  37


  Eine gute Stunde lang eilst du den Waldweg entlang und behältst dabei sorgsam den Himmel im Auge, um nach Kraan Ausschau zu halten. Dann gelangst du an eine Stelle, an der ein großer Baumstamm auf den Weg gestürzt ist. Als du näher kommst, kannst du von der anderen Seite des mächtigen Stammes leise Stimmen hören.


  Wenn du deine Waffe ziehen und überraschend angreifen willst, lies weiter bei 376.


  Beschließt du dagegen zu lauschen, was die Stimmen sagen, lies weiter bei 73.


  38


  Verborgen in der Wand der Kammer findest du eine Geheimtür, die sich öffnet, als du auf eine der Wandfliesen drückst. Nach kurzem Zögern betrittst du den engen Gang dahinter. Als du im folgst, stößt du auf ein Bücherregal, das in die Wand hinein gehauen wurde und eine Reihe von Geheimdokumenten enthält. Sie scheinen dem Hohepriester zu gehören und sind allesamt in einer Geheimschrift verfasst, die du nicht lesen kannst. Als du dich daran machst, sie zu vernichten, entdeckst du eingerollt in einem der Pergamente einen Laumspur-Trank. (Dieser Heiltrank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück. Er reicht für eine Anwendung.)


  Der Geheimgang scheint an einer soliden Steinwand zu enden, aber nach einer eingehenden Untersuchung entdeckst du einen weiteren versteckten Hebel. Als du ihn benutzt, gleitet die Wand lautlos zur Seite und gibt den Weg in einen kleinen, spärlich beleuchteten Raum frei. Drei Ausgänge führen aus dieser höhlenartigen Kammer: Der Ausgang direkt vor dir ist durch eine stabile schwarze Eisenplatte versperrt, aber die zu deiner Linken und Rechten sind offen und unbewacht.


  Willst du den linken Ausgang aus dieser Kammer nehmen, lies weiter bei 422.


  Wenn du dich für den rechten Ausgang entscheidest, lies weiter bei 330.


  39


  Nach nur wenigen hundert Metern trifft der Weg auf einen weiteren Pfad, der von Norden nach Süden verläuft.


  Wenn du nach Norden willst, lies weiter bei 181.


  Wendest du dich dagegen nach Süden, lies weiter bei 207.


  40


  Du holst die Flasche aus deinem Rucksack und wirfst sie nach oben durch das Loch über deinem Kopf, in Richtung der gefangenen Kreatur in der Grube. Du hörst, wie die Steingutflasche zerschellt und kurz darauf Flammen auflodern. Als sich das Feuer ausbreitet und das Netz aus Ranken entzündet, die um den Torso des Wesens geschlungen sind, werden die stöhnenden Geräusche immer lauter und verwandeln sich bald darauf in grauenvolle, furchterfüllte Schmerzensschreie. (Vergiss nicht, die Brandflasche von deinem Aktionsblatt zu streichen.)


  Nun setzt du deinen Weg fort. Lies weiter bei 498.
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  41


  Dir ist klar, dass der Kraan und sein Reiter genau wissen, wo du dich aufhältst. Ein Kampf ist nun unvermeidbar, und schicksalsergeben machst du dich bereit, während das geflügelte Ungeheuer näher kommt. Als der Kraan in den Sturzflug übergeht, stößt sein Reiter einen Schrei aus, der dir das Blut in den Adern gefrieren lässt.


  Diese Kreatur ist ein Vordak, ein grausamer Hauptmann der Schwarzen Lords. Er lenkt den Kraan direkt über dich, lehnt sich aus dem Sattel und versucht dir mit seinem großen, schwarzen Streitkolben den Schädel einzuschlagen.


  Vordak & Kraan:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, musst du 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, denn der Vordak greift dich nicht nur mit seinem furchtbaren Streitkolben, sondern auch mit seiner Gedankenkraft an.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 410.


  42


  Die Flüchtlinge sind müde und hungrig. Voller Verzweiflung haben sie in dieser Nacht viele Meilen zurückgelegt, um aus ihrer zerstörten, brennenden Stadt zu entkommen. Plötzlich hörst du von Norden her das Schlagen riesiger Flügel. „Kraan, Kraan! Versteckt euch!“, erschallt der Ruf überall entlang der Straße.


  Ein kurzes Stück vor dir bleibt ein Karren, auf dem ein paar kleine Kinder sitzen, mit dem rechten Rad in einer tiefen Furche stecken. Von den sich nähernden Kraan in Panik versetzt, schreien die Kinder voller Angst.


  Beschließt du den Kindern zu helfen, lies weiter bei 285.


  Wenn dich ihre missliche Lage nicht kümmert und du stattdessen lieber unter den Bäumen Schutz suchen willst, lies weiter bei 396.


  43


  Du versuchst es dem Verletzten so bequem wie möglich zu machen, aber er hat schwere Wunden erlitten und viel Blut verloren. Schon bald versinkt er erneut in Bewusstlosigkeit. Da du hier nichts mehr für ihn tun kannst, deckst du ihn mit seinem Umhang zu, wendest dich ab und dringst weiter in den Wald vor.


  Lies weiter bei 400.


  44


  Du bist dem Waldpfad etwa drei Meilen weit gefolgt, als du in der Ferne die unverkennbaren Umrisse von Giak ausmachst. Sie stehen in einer Gruppe mitten auf dem Weg und scheinen dich noch nicht bemerkt zu haben. Hoch über den Bäumen hörst du die Schreie von Kraan, die westwärts ziehen. Sie haben diese Giak gerade auf dem Waldweg abgesetzt und kehren nun zu den Bergen zurück, um einen weiteren Trupp feindlicher Späher abzuholen.


  Wenn du direkt auf die Giak zugaloppieren willst, in der Hoffnung, sie zu überraschen und die Gruppe zu zersprengen, lies weiter bei 530.


  Beschließt du stattdessen lieber den Weg zu verlassen und durch den Wald zu reiten, um die Giak-Späher zu umgehen, lies weiter bei 255.
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  45


  Als du durch den beschädigten, staubverhangenen Wehrgang auf den zweiten Torturm zuläufst, erbebt der Boden und eine Ladung Putz regnet von der Decke auf dich herab. Rasch stößt du die Turmtür auf und wirst Zeuge einer Szene, die dich vor Wut und Empörung aufschreien lässt: Eine Explosion hat ein großes Loch in die äußere Turmwand gerissen, die drei Kai-Schildwachen getötet, die hier postiert waren, und es dem Feind erlaubt, ohne Gegenwehr einzudringen.


  Zwei Giak kauern gerade über den Leichen deiner toten Kameraden und verstümmeln sie voller Häme mit ihren langen, gezackten Messern. Rasend vor Wut und Abscheu, ziehst du deine Waffe und stürzt dich auf die Unholde, bevor sie sich mit ihren grausamen Klingen zur Wehr setzen können.


  Giak-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 15


  Aufgrund deiner Wildheit und Schnelligkeit kannst du deine KAMPFSTÄRKE für dieses Gefecht um 2 Punkte erhöhen.


  Wenn du deine Gegner innerhalb von 4 Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 182.


  Benötigst du 5 oder mehr Runden dafür, lies weiter bei 546.
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  Der Boden der Höhle ist trocken und staubig. Als du im dämmrigen Licht weiter ins Innere vordringst, bemerkst du den widerlichen Geruch von verwestem Fleisch. In einer Felsspalte entdeckst du schließlich Knochen, Fellreste und die Zähne vieler kleiner Tiere. Zwischen den Überresten findest du einen kleinen Stoffbeutel, der zu deiner Überraschung 3 Goldkronen enthält. Nachdem du die Münzen eingesteckt hast, verlässt du diesen Ort, bei dem es sich um den Bau einer Bergkatze zu handeln scheint, steigst vorsichtig den Hügel hinunter und begibst dich wieder in den Wald.


  Lies weiter bei 373.
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  Als du dich dem Wagentor näherst, entdeckt dich ein aufmerksamer Wachposten auf den Palisaden und benachrichtigt seinen Feldwebel. Daraufhin wird sofort ein Trio grimmig dreinblickender Soldaten ausgeschickt, um dich aufzuhalten. Anscheinend befürchten sie, du könntest ein feindlicher Späher sein, der die Schwachstellen in ihrer Verteidigung aufdecken soll. Als die Soldaten näher kommen, richten sie ihre geladenen Armbrüste auf dich. Da du nicht das Wagnis eingehen möchtest, versehentlich von einem deiner eigenen Leute erschossen zu werden, hebst du vorsichtshalber die Hände und ergibst dich.


  Obwohl sie nicht versuchen, dich zu entwaffnen oder deine Ausrüstung zu beschlagnahmen, bleiben die sommerlendischen Soldaten wachsam. Sie halten weiterhin ihre Armbrüste bereit und lassen dich auf dem Weg zum Tor keine Sekunde lang aus den Augen. Erst als du ins Innere der Befestigung gebracht und vor den Feldwebel geführt wirst, erkennt man deine wahre Identität. Sofort erteilt der kampfesmüde Offizier seinen Männern den Befehl, ihre Waffen zu senken.


  „Mein Herr“, sagt er respektvoll, „wo bleiben die Kai? Wir benötigen dringend ihre Führung und Unterstützung, denn der Feind bedrängt uns gnadenlos am äußeren nördlichen Wall, und unsere Verluste sind hoch.“


  Traurig klärst du den tapferen Soldaten über das furchtbare Schicksal deiner Kameraden auf und betonst die Dringlichkeit deiner Nachricht an den königlichen Rat. Sprachlos und sichtlich bestürzt schickt der Feldwebel seine Männer auf ihre Gefechtsstationen am äußeren Wall zurück und bittet dich anschließend, ihm zu folgen, während er versucht, den befehlshabenden Offizier ausfindig zu machen.


  Schließlich findet er den Offizier, einen jungen Leutnant, der gerade fieberhaft damit beschäftigt ist, die Verstärkung der Flusskähne zu überwachen. Als du ihm von den Geschehnissen berichtest und wie du alleine deinen Weg hierher gefunden hast, ist er ebenfalls sichtlich schockiert.


  Mit zitternden Händen bedeutet er dem Feldwebel, zwei Pferde zu holen. Während ihr darauf wartet, dass sein Befehl ausgeführt wird, bietet dir der Leutnant etwas zu essen und Wein aus seinem Rucksack an. (Du erhältst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück.)


  Als der Feldwebel schließlich mit zwei Pferden zurückkehrt, hast du gerade deine Mahlzeit beendet. Der blonde Leutnant bittet dich, ihm zu folgen, und gemeinsam besteigt ihr die Tiere und reitet durch das Feldlager auf das Stadttor von Holmgard zu.


  Lies weiter bei 179.
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  (Abbildung gegenüber)


  Ohne Vorwarnung stößt eine furchtbare Erscheinung auf dem Rücken eines Kraan aus dem morgendlichen Himmel herab. Die Kreatur ist in einen dunkelroten Kapuzenmantel gehüllt, und ihr höllischer Schrei lässt dir das Blut in den Adern gefrieren. Es handelt sich um einen Vordak, einen grausamen Hauptmann der Schwarzen Lords. Schon stürzen sich er und sein geflügeltes Reittier auf dich, und du bist gezwungen, bis zum Tod gegen sie zu kämpfen.


  Vordak & Kraan:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, musst du 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, denn der Vordak greift dich sowohl mit einem mächtigen, schwarzen Streitkolben als auch mit seiner Gedankenkraft an.


  Wenn du diesen unerwarteten und verzweifelten Kampf gewinnst, lies weiter bei 508.
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  Der Wald wird nun immer dichter, und der Weg, auf dem du dich befindest, verschwindet zunehmend unter wild wucherndem Dornengestrüpp.


  Dann bemerkst du einen weiteren Pfad, der fast völlig verborgen im Unterholz in Richtung Osten führt. Da sich dein Weg hier im Dornengestrüpp zu verlieren scheint, beschließt du dem neuen Pfad nach Osten zu folgen.


  Lies weiter bei 307.
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  Ohne Vorwarnung stößt eine furchtbare Erscheinung auf dem Rücken eines Kraan aus dem morgendlichen Himmel herab.
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  Vorsichtig bewegst du dich durch das Dorf und folgst den Schildern, um den Weg zur Schmiede zu finden. Dort angekommen, benutzt du den Eisenschlüssel, um die verschlossene Tür zu öffnen. Drinnen stellst du fest, dass die Schmiede dem Dorf gleichzeitig auch als Werkzeugladen dient: Die Regale sind angefüllt mit Bergwerks- und Landwirtschaftsgeräten. Außerdem finden sich hier noch eine Kohlenfeuerstelle für die Schmiedearbeiten und ein kleiner Vorrat Lampenöl in Steingutflaschen.


  Auf einer Bank hinter der Feuerstelle entdeckst du schließlich, was du hier zu finden hofftest: das Zahnrad. (Vermerke es als Rucksackgegenstand auf deinem Aktionsblatt. Wenn dein Rucksack bereits voll ist, musst du einen Gegenstand deiner Wahl ablegen, um Platz zu schaffen.) Außerdem findest du zwei weitere Gegenstände, die sich als nützlich erweisen könnten: einen Feuerstein und einen Eisendorn.


  Deine Begeisterung über den Fund des Zahnrades wird jedoch rasch gedämpft, als du von draußen die Geräusche marschierender Truppen hörst. Es sind die stampfenden Schritte von Giakstiefeln, und sie kommen direkt auf die Schmiede zu. Durch ein Astloch in der hölzernen Wand erspähst du ein gutes Dutzend Giak, die sich in zwei Reihen vor der Vordertür formieren. Sie stehen mit dem Rücken zum Gebäude, und obwohl nichts darauf hindeutet, dass sie vorhaben, die Schmiede zu durchsuchen, hindert dich doch ihre Anwesenheit daran, das Haus wieder zu verlassen.


  Die Minuten verstreichen und du wirst langsam ungeduldig. Wenn du dein Versprechen einlösen willst, musst du diesen Ort bald verlassen. Die Giak haben sich seit ihrer Aufstellung draußen noch nicht bewegt, und so beschließt du den Versuch zu wagen, durch die hölzerne Rückwand zu fliehen. Es gibt hier viele Werkzeuge, mit denen du eine Öffnung schaffen könntest, aber mit keinem davon wird dies leise vonstatten gehen. Besorgt darüber, dass das kleinste Geräusch die Giak auf dich aufmerksam machen könnte, wird dir klar, dass nur ein Ablenkungsmanöver dir helfen kann. Ein vielversprechender Plan reift in dir heran, der dich allerdings auch in Schwierigkeiten bringen könnte, falls er fehlschlägt.


  Du nimmst einen der Ölkrüge vom Regal und gießt den Inhalt rings um die Vordertür. Dann greifst du dir eine große Axt aus dem Werkzeugschrank und stellst sie gegen die Rückwand. Mit einem Stück glühender Kohle entzündest du das Öl, und sofort fangen die Tür und der Holzboden Feuer. Der Rauch und das laute Prasseln der Flammen haben schon bald die Aufmerksamkeit der Giak erregt, die den Lärm nun noch mit ihren Alarmrufen verstärken. Innerhalb weniger Minuten brennt die Schmiede lichterloh. Nahezu jeder Giak im Dorf kommt herbeigelaufen, um zu sehen, was vor sich geht, doch keiner macht sich die Mühe, die Flammen zu löschen. Du nutzt das Feuer und den Lärm als Ablenkung und schlägst mit der Axt rasch ein Loch in die Rückwand, durch das du aus der brennenden Schmiede entkommst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 91.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 435.
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  Die alte Wachturmleiter ist morsch, und einige ihrer Sprossen brechen, als du sie emporkletterst. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn dein Ergebnis 4 oder weniger ist, stürzt du ab und verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE. Lies weiter bei 197.


  Ist es 5 oder mehr, dann stürzt du nicht ab. Lies in diesem Fall weiter bei 500.
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  Der Helghast fixiert dich mit loderndem Blick und richtet einen mächtigen mentalen Angriff gegen deinen Geist. Plötzlich ist dein Kopf von furchtbaren Schmerzen erfüllt, und du schreist auf und fällst auf die Knie. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.)


  Nach einiger Zeit, die dir wie eine qualvolle Ewigkeit erscheint, wird der Angriff langsam schwächer und bricht schließlich ganz ab.


  Während du benommen und zitternd am Boden kniest, bricht der Helghast in ein schreckliches Gelächter aus. Ihm ist nun klar, dass du seinen übernatürlichen Kräften nichts entgegenzusetzen hast.


  Lies weiter bei 382.
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  Nach einer weiteren Stunde Fußmarsch durch den Wald gelangst du an einen kleinen, klaren Bach, der sich durch die dichte Vegetation aus Büschen und Farnen schlängelt.


  Du rastest hier kurz, um dir das Gesicht zu waschen und etwas von dem kalten, frischen Wasser zu trinken. (Du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück.)


  Nachdem du dich etwas erholt hast, machst du dich daran, den eisigen Strom zu überqueren. Du hast gerade das andere Ufer erreicht, als du Rauchgeruch wahrnimmst, der von Norden her zu dir dringt.


  Wenn du der Ursache des Rauchs auf den Grund gehen willst, lies weiter bei 178.


  Willst du den Rauch lieber meiden, lies weiter bei 542.
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  Zwei kleine, pelzige Köpfe erscheinen kurz darauf über dem Rand des umgestürzten Baumstamms, die ausdrucksvollen Gesichter von nervöser Neugier erfüllt. Sofort erkennst du die Geschöpfe als Kakarmi-Männchen.


  Sie grüßen dich höflich und erzählen dir, dass es überall von Kraan wimmelt. Im Westen läge ihr kleines Walddorf, von dem jedoch nur noch wenig übrig geblieben sei, seit die Kraan es zerstört hätten. Die Bewohner seien geflohen und hätten sich im Wald verstreut. Die beiden versuchen nun verzweifelt, den Rest ihres Stammes wiederzufinden.
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  Sie zeigen hinter sich, ostwärts den Pfad entlang, und erzählen dir, dass dieser Weg dort im Nichts endet. Gingest du jedoch noch ein kleines Stück weiter durch das Unterholz, würdest du auf einen alten Wachturm stoßen, an dem ein neuer Pfad beginnt und sich bald darauf in drei Richtungen teilt. Die beiden raten dir, den östlichen Pfad zu nehmen, da dieser zur königlichen Handelsstraße führt, der Straße, welche die nördliche Hafenstadt Toran mit der Hauptstadt Holmgard verbindet.


  Du dankst den Kakarmi für ihre wertvolle Hilfe, wünschst ihnen viel Glück und verabschiedest dich.


  Lies weiter bei 341.
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  Als der Giak-Anführer sieht, mit welcher Leichtigkeit du seine Männer im Nahkampf bezwungen hast, schreit er: „Ogot! Ogot!“, und sofort beginnen die verbliebenen Krieger sich von der Ruine zu entfernen, um sich in den schützenden Wald zurückzuziehen.


  Der schwarz gekleidete Anführer folgt ihnen, bleibt jedoch einen kurzen Augenblick stehen, als er die Baumgrenze erreicht. Er dreht sich noch einmal um und blickt zu dir herüber, schüttelt die gepanzerte Faust und brüllt: „Raneg rogag ok! Orgadaka okak rogag gaj!“ Dann wendet auch er sich von der Ruine ab und verschwindet im Dickicht des Waldes.


  Als du den Schauplatz des Kampfes überblickst, zählst du fünfzehn tote Giak, die zwischen den uralten Säulen und geborstenen Ruinen von Raumas liegen. Kurz darauf tritt der junge Magier aus dem Heiligtum. Er wischt sich über die Stirn und kommt lächelnd auf dich zu, die Hand zu einer freundschaftlichen Geste ausgestreckt.


  Lies weiter bei 547.
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  Du verlässt die Hütte durch dieselbe Tür, durch die du sie betreten hast, und läufst hinter den Behausungen am Dorfrand vorbei in Richtung Osten. Dabei versuchst du, so nah wie möglich an Rhedwen und seinen Giak-Häscher heranzukommen, doch am Fuß der Anhöhe liegt ein offenes Gelände ohne jede Deckung. Nachdem du eine Weile über die Situation nachgedacht hast, beschließt du, dass du für Ablenkung sorgen musst, wenn es dir gelingen soll, den Giak aus dem Hinterhalt anzugreifen, bevor er Alarm schlagen kann.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst und anwenden willst, lies weiter bei 543.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Tierverständnis und willst sie anwenden, lies weiter bei 366.


  Verfügst du über die Kai-Disziplin Gedankenstrahl und willst sie einsetzen, lies weiter bei 238.


  Wenn du keine dieser Kai-Disziplinen beherrschst oder anwenden willst, lies weiter bei 339.
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  (Abbildung nächste Seite)


  Drei Kundschafter galoppieren die Uferböschung entlang, dicht gefolgt von den Giak auf ihren geifernden Unheilswölfen. Die Böschung an dieser Stelle ist steil und die Giak können dich von oben gut sehen.


  Der Anführer befiehlt fünfen seiner Späher, dich anzugreifen, und sofort eröffnen sie mit ihren Bögen das Feuer auf dich. Ihre schwarz gefiederten Pfeile zischen an dir vorbei.


  Wenn du fliehen willst, indem du so schnell wie möglich flussabwärts paddelst, lies weiter bei 252.


  Willst du dagegen zwischen den Bäumen am gegenüberliegenden Flussufer Deckung suchen, lies weiter bei 162.
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  Du rennst, so schnell du kannst, um Sternenfeuer einzuholen, während dieser auf das Haupttor der Abtei zuläuft. Gleichzeitig, und ohne dabei seinen Schritt zu verlangsamen, zieht er mit der Linken sein Schwert und löst mit der Rechten eine zweiblättrige Streitaxt von seinem Gürtel. Dann wirft er sich todesmutig den kreischenden Giak entgegen, die durch den Spalt zwischen den Toren eindringen. Mit tödlicher Schnelligkeit versetzt er dem ersten seiner Gegner einen Aufwärtshieb mit der Axt, der das hässliche graue Gesicht vom Kinn bis zum Scheitel spaltet. Als der tote Giak in einer Fontäne schwarzen Blutes zurücktaumelt, lässt Sternenfeuer laut und kraftvoll seinen Schlachtruf „Für Sommerlund und die Kai!“ erschallen. Dann setzt er seinen Angriff fort. Mit einer Reihe tödlicher Schwerthiebe enthauptet er die drei nachfolgenden Giak, doch Zeit zum Verschnaufen bleibt ihm kaum: Nur wenige Augenblicke später drängt ein Dutzend weiterer Giak vorwärts, begierig, deinen Kai-Meister durch ihre schiere Übermacht in die Knie zu zwingen.


  [image: image]


  Der Anführer befiehlt fünfen seiner Späher, dich anzugreifen, und sofort eröffnen sie mit ihren Bögen das Feuer auf dich.


  Einer dieser Giak, bewaffnet mit einem Speer, löst sich von der Gruppe und stürzt auf dich zu, um dich von deinem umzingelten Meister fernzuhalten. Du schlägst nach seinem Kopf, doch dein Hieb war nicht schnell genug, um die Kreatur zu treffen. Der Giak duckt sich, holt mit seinem Speerschaft in einem weiten Bogen aus und trifft dich am Knie, so dass du zu Boden stürzt. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Es gelingt dir zwar, deine Waffe festzuhalten, doch bevor du wieder auf den Beinen bist, ist der Giak heran und hebt seinen Speer, um dir den Todesstoß zu versetzen. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 279.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 117.


  59


  Du folgst dem Waldweg nahezu eine Stunde lang, bevor du eine Kreuzung erreichst, die im Schatten überhängender Äste liegt.


  Willst du deine Reise ostwärts fortsetzen, lies weiter bei 122.


  Wenn du nach Norden gehen willst, lies weiter bei 357.


  Beschließt du dich nach Süden zu wenden, lies weiter bei 221.


  Willst du nach Westen gehen, lies weiter bei 207.
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  Ein gewaltiger Schwarzbär tritt hinter dem Felsen hervor. Mit geöffnetem Maul kommt er langsam auf dich zu, das Gesicht von Zorn und Schmerzen verzerrt. Du bemerkst, dass er schlimme Wunden von etlichen Schwerthieben erlitten hat und am Nacken und Rücken blutet. Das Tier lässt sich nicht davon abhalten, dich anzugreifen, und du musst mit ihm um dein Leben kämpfen.


  Schwarzbär:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 10


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 286.


  Nach drei Kampfrunden kannst du dich so positionieren, dass dir eine Flucht über den kleinen Hügel auf die andere Seite gelingen könnte. Wenn du zu diesem Zeitpunkt fliehen willst, lies weiter bei 148, bedenke aber, dass du verwundet werden kannst, wenn du dich zur Flucht wendest.
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  Ohne Vorwarnung endet der alte Pfad unvermittelt an einem steilen, stark bewachsenen Abhang. Der Untergrund ist hier sehr rutschig und lose. Du bist gerade dabei, dir einen Weg am Rande des Hangs zu suchen, als du plötzlich ausrutschst und kopfüber den Hang hinabstürzt. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 423.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 527.
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  Als du das obere Ende der Eisenleiter erreicht hast, öffnest du die Holzluke über dir. Du steigst hinauf und gelangst in eine kahle Steinkammer, die sich unterhalb der Brückenebene des Turmes befindet. Eine kleine Treppe führt hier zu einer geschlossenen Tür hinauf. Am Fuß der Treppe liegen die regungslosen Körper von vier sommerlendischen Brückenwachen. Als du ihre Leichen untersuchst, stellst du fest, dass sie schon seit einigen Stunden tot sein müssen, wahrscheinlich seit den ersten Kämpfen um diesen Turm der Alema Mitra.


  Nachdem sie von den feindlichen Truppen erschlagen wurden, hat man die toten Soldaten von der Brücke gezerrt und zusammen mit ihren Waffen und ihrer Ausrüstung hier in diesen Lagerraum geworfen.


  Du findest ein Schwert, ein Breitschwert, einen Dolch und zwei Speere. Weiterhin entdeckst du genug Proviant für 2 Mahlzeiten und einen Laumspur-Trank. (Dieser Heiltrank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück, er reicht für eine Anwendung.)


  Du richtest ein kurzes Gebet an die Göttin Ishir und bittest darum, dass sie die Seelen der Gefallenen aufnehmen und behüten möge. Dann steigst du vorsichtig und mit gezogener Waffe die Stufen zur Tür des Lagerraums hinauf. Behutsam drehst du den eisernen Türgriff und öffnest das schwere Portal ein kleines Stück weit.


  Durch den Spalt kannst du einen stetigen Strom feindlicher Truppen sehen, die nahe am Brückenturm vorbeimarschieren. Sie dienen als Verstärkung für den Kampf am Durnenstein. Dir direkt gegenüber siehst du eine weitere schmale Steintreppe, die zur oberen Turmebene führt. Als der Strom der Verstärkungstruppen für einen Moment abreißt, schlüpfst du rasch zur Tür hinaus und eilst die Treppe hinauf.


  Lies weiter bei 242.
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  Diese Männer sind nicht, was sie vorgeben zu sein. Der Waffenrock des Anführers macht zwar einen echten Eindruck, ist jedoch am Kragen über und über mit Blut befleckt, so als hätte man dem unglückseligen Vorbesitzer den Hals aufgeschlitzt. Auch ihre Waffen sind keine gewöhnlichen Garnisonsausrüstungsstücke, sondern aufwändig gearbeitet und reich verziert. Am Schwertknauf des Anführers erkennst du das Symbol einer Bergspitze mit drei Sternen. Es handelt sich folglich um eine Klinge aus Hammerdal, gefertigt von den Waffenschmieden Durenors, den besten der Hinterlande. Kein gewöhnlicher Soldat könnte sich je eine solch edle Waffe leisten.


  Zu deiner Sorge bemerkst du, dass jeder der Männer zudem eine Armbrust über dem Rücken und einen Köcher mit Bolzen am Gürtel trägt. Dem gut gepflegten Zustand dieser Waffen nach zu urteilen, hegst du keinerlei Zweifel, dass es sich bei den Räubern um erfahrene Schützen handelt. Jeder Versuch, über offenes Gelände vor ihnen zu fliehen, wäre reiner Selbstmord, und so siehst du widerstrebend ein, dass du gegen sie kämpfen musst. Andernfalls würden sie dich kaltblütig erschlagen, sobald du ihnen deine Waffen und Ausrüstung aushändigst.


  Lies weiter bei 263.
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  Kurz bevor das feurige Geschoss explodiert, schaffst du es noch, deine Hände hochzureißen und so dein Gesicht vor den sengenden Flammen zu schützen. An deinen Händen jedoch hast du dir zahlreiche Brandblasen zugezogen. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Die Bücher und Manuskripte auf den Regalen in der unmittelbaren Nähe des Fensters gehen durch die Hitze der Explosion sofort in Flammen auf. Schwarzer Rauch steigt in dicken Wolken auf und wird die kleine Kammer in kürzester Zeit ausgefüllt haben. Du verfluchst deine Feinde für den Tod und die Zerstörung, die sie verbreiten, rappelst dich auf und fliehst eilig über die Treppe aus der lichterloh brennenden Kammer.


  Lies weiter bei 453.
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  Nach etwa zwei Meilen beginnt sich der Wald langsam zu lichten. In einiger Entfernung erkennst du einen großen See und eine kleine Holzhütte an seinem Ufer. Als du dich näherst, tritt ein Mann in einem Kapuzenmantel aus dem Haus und kommt auf dich zu. Er bietet dir an, dich zusammen mit deinem Pferd für 2 Goldkronen über den See zu rudern.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 452.


  Willst du das Angebot des Mannes annehmen, lies weiter bei 370.


  Beschließt du sein Angebot abzulehnen, kannst du versuchen, entlang des Ufers um den See zu reiten. Lies weiter bei 127.
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  Über dem stattlichen Marmorkamin hängt ein großer Seidengobelin, von Fäden aus Gold und Silber durchwoben und mit kostbaren Edelsteinen verziert. Er zeigt ein bedeutendes Ereignis in der Geschichte der Kai: Sonnenadlers Sieg über den Schwarzen Lord Vashna, direkt über dem Abgrund der Maakenschlucht. Zu beiden Seiten des prächtigen Wandteppichs sind vier meisterlich gefertigte Waffen angebracht, die einst berühmten Kai-Meistern gehörten.


  DOLCH


  SCHWERT


  STREITKOLBEN


  KAMPFSTAB


  Diese Waffen sind von wunderschöner Machart und perfekt ausbalanciert. Du kannst bis zu zwei davon mitnehmen und benutzen. Jede der Waffen verleiht dir im Gefecht einen Bonus von +1 auf deine KAMPFSTÄRKE. Vermerke diesen speziellen Bonus auf deinem Aktionsblatt und denke daran, deine anderen Waffen zu streichen, wenn du sie an dieser Stelle austauschen willst.


  An der nördlichen Wand steht eine kunstvoll gearbeitete Kommode aus edlem Mahagoni, die mit feinen Goldintarsien verziert ist.


  Diese war einst ein Geschenk von Evania, Königin von Talestria, die vor drei Jahren diesen Ort besuchte. Als du die Kommode durchsuchst, findest du folgende Gegenstände:


  LAUMSPUR (Dieser Heiltrank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück, er reicht für eine Anwendung.)


  KAI-KAMPFKRISTALL (Dies ist ein Sprengkörper.)


  KAI-SCHLAFKRISTALL (Auch dies ist ein Sprengkörper, der jedoch ein starkes Betäubungsgas enthält.)


  KAI-SCHLÜSSEL


  Wenn du einen oder mehrere dieser Gegenstände mitnehmen willst, vergiss nicht, die entsprechenden Vermerke auf deinem Aktionsblatt zu machen.


  Nachdem du die Haupthalle vollständig durchsucht hast, steigst du die prächtige Marmortreppe hinauf und betrittst das darüberliegende Stockwerk.


  Lies weiter bei 518.


  67


  Atemlos und schwitzend kämpfst du dich weiter zur Hügelkuppe hinauf, als plötzlich ein großer, geflügelter Schatten über die Hänge gleitet. Du wirfst einen Blick nach oben und siehst einen Kraan, der hoch über der Kuppe seine Kreise zieht. Hinter dir holen die Giak währenddessen immer weiter auf.


  Wenn du haltmachen und dich den Giak entgegenstellen willst, um den Höhenvorteil zu nutzen, lies weiter bei 191.


  Beschließt du dagegen, die Zähne zusammenzubeißen, um so schnell wie möglich die Hügelkuppe zu erreichen, lies weiter bei 499.


  68


  Deine Kai-Sinne warnen dich, dass diese Soldaten nicht das sind, was sie zu sein scheinen, und du bemerkst, dass eine Aura des Bösen sie umgibt. Je mehr du dich auf die Männer konzentrierst, desto stärker spürst du, dass sie in den Diensten des Schwarzen Lords Zagarna stehen müssen.


  Dir ist klar, dass du diese Gegend verlassen musst, bevor sie dich entdecken. Als sich die Möglichkeit ergibt, machst du dich heimlich davon und eilst durch den umliegenden Wald, sorgsam darauf bedacht, eine möglichst große Distanz zwischen dich und die Männer zu bringen, für den Fall, dass sie dir folgen sollten.


  Lies weiter bei 367.


  69


  Mit einem donnernden Brüllen voller Wut und Enttäuschung reißt die Kreatur an ihrem gefesselten Handgelenk. Hoch oben ertönt erneut das beängstigende Bersten von Stein, und kurz darauf reißt auch die zweite Kette aus der ohnehin schon geschwächten Decke. Rasend vor Wut lässt das Wesen die beiden Ketten nun wie zwei riesige eiserne Peitschen herumwirbeln und zerschmettert wahllos Säulen und Stücke des Bodens, während es wie wild versucht, dich zu erschlagen. Zitternd vor Furcht drückst du dich flach auf den Steinboden der Galerie und betest zu Kai um dein Leben.


  Inmitten des ohrenbetäubenden Lärms der peitschenden Ketten und berstenden Steine hörst du plötzlich ein anderes, tieferes Geräusch, worauf der Boden heftig zu beben beginnt. Einige Augenblicke lang stößt das Wesen Schreie blanken Entsetzens aus, dann werden alle Geräusche von einem gewaltigen Krachen geschluckt, als die beschädigte Decke zusammenbricht und hunderte Tonnen Fels und feuchter Erde auf Kopf und Schultern der Kreatur herabstürzen.


  Obwohl ein Großteil des Steinschlags vollständig in der Grube verschwindet, hat doch das meiste Geröll das Wesen zunächst hart getroffen und ihm das Bewusstsein geraubt.


  Nach einer scheinbaren Ewigkeit lassen der schreckliche Lärm und die Erschütterungen des Bodens schließlich nach, und eine unheimliche Stille macht sich breit. Langsam rappelst du dich auf und spähst durch die staubverhangene Luft nach unten. In der Stille der zerstörten Halle unter dir siehst du, dass das Wesen noch immer im Schattentor gefangen ist. Zwar hat der Steinschlag seinen Panzer und Helm merklich verbeult, doch Schädel und Körper scheinen unversehrt.


  Es ist nun vornüber gebeugt, den Kopf auf die Brust geneigt, die knochigen Arme weit ausgestreckt und fast waagrecht gehalten von den Ketten, die jetzt unter dem Geröll am Boden der Grube begraben sind. Die meisten der Ranken, die von seinem Torso zum Boden und den unteren Wänden der Kammer führen, wurden von herabfallenden Steinbrocken durchtrennt, und blubbernde Rinnsale grüner Flüssigkeit sickern nun aus ihren zerrissenen Enden. Am Rand der Grube, wo ein gewaltiger Granitfelsen den Boden durchschlagen hat und in eine tiefer liegende Kammer gestürzt ist, klafft jetzt ein großes Loch. Das schwache Tageslicht in der Kammer darunter weckt in dir erneut die Hoffnung, aus der verwüsteten Halle entkommen zu können.


  Vorsichtig kletterst du vom Rand der zerstörten Galerie nach unten und eilst über den mit Trümmern übersäten Boden der Halle auf das Loch zu. Die Oberseite des Granitfelsens, der den Boden durchschlagen hat, ist von hier aus gut zu sehen. Da sich seine Oberfläche nur etwa vier Meter unter dir befindet, wappnest du dich für den Aufprall und springst hinunter. Ohne den Halt zu verlieren oder dir eine Verletzung zuzuziehen, gelingt es dir, auf dem Felsbrocken zu landen.


  Gerade hast du kurz innegehalten, um zu verschnaufen und dir ein Bild von deiner neuen Umgebung zu machen, als du aus der Halle über dir Geräusche wahrnimmst.


  Das tiefe Stöhnen und das Rasseln schwerer Ketten können nur eines bedeuten: Das Wesen kommt wieder zu sich!


  Wenn du eine Brandflasche besitzt, lies weiter bei 40.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 498.


  70


  Du lehnst dich so weit wie möglich über den Tresen und beginnst die Inschrift zu entziffern, als du aus dem Augenwinkel plötzlich bemerkst, wie etwas hinter dem Paravent hervorkommt und sich auf dich zubewegt.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, kannst du 5 Punkte von deinem Ergebnis abziehen.


  Wenn dein Gesamtergebnis 4 oder weniger beträgt, lies weiter bei 529.


  Ist es 5 oder mehr, lies weiter bei 85.


  71


  Du hast dir seit mehr als zwei Stunden einen Weg durch den Wald gebahnt, als du aus der Ferne leisen Kampflärm vernimmst, der von irgendwo jenseits der Bäume vor dir zu kommen scheint.


  Willst du auf die Kampfgeräusche zugehen, lies weiter bei 183.


  Wenn du lieber die Richtung ändern willst, um dem Kampf aus dem Weg zu gehen, lies weiter bei 367.


  72


  (Abbildung gegenüber)


  Von deinem Standort aus kannst du die Palisadenwälle von Holmgards äußeren Feldbefestigungen sehen, die sich bis in weite Ferne erstrecken. Etwa zwei Meilen entfernt tobt eine Schlacht an der nördlichen Befestigung, wo ein Teil des Walls eingestürzt ist. Eine Vorhut der Armee des Schwarzen Lords Zagarna hat hier angegriffen, um einen Durchbruch durch die äußere Verteidigungslinie zu erzwingen. Durch ihn soll die Hauptstreitmacht vorrücken und Holmgard erreichen. Die meisten Befestigungen in deiner unmittelbaren Nähe sind derzeit unbemannt, da die Soldaten als Verstärkung für den verzweifelten Kampf abgezogen wurden, der in der Ferne stattfindet.


  Als du die Befestigungen entlangblickst, entdeckst du eine Öffnung im Palisadenwall, in der ein Wagen steht, den man an den Seiten mit stabilen Planken verstärkt hat und der als provisorisches Tor dient. Die Verteidiger können ihn jederzeit zur Seite schieben und die Lücke als Ausfallpforte nutzen, wenn sie ihre Feinde auf der umliegenden Ebene angreifen müssen.
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  Von deinem Standort aus kannst du die Palisadenwälle von Holmgards äußeren Feldbefestigungen sehen.


  Wenn du dich dem Wagentor nähern willst, lies weiter bei 47.


  Willst du der Palisade stattdessen bis zu den Flusskähnen folgen, lies weiter bei 331.


  73


  Du stellst fest, dass die Stimmen nicht menschlich sind. Die Geräusche, die du hörst, klingen eher wie schrilles Grunzen und Quieken.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 337.


  Wenn nicht, bleibt dir nichts anderes übrig, als über den Stamm zu klettern, um zu sehen, was sich dahinter befindet. Lies weiter bei 376.


  74


  Am Ende des Korridors durchquerst du eine Reihe von Vorzimmern, bevor du schließlich den Eingang zur Küche der Kai-Meister erreichst.


  Die Köche haben hier bereits das Festmahl für Fehmarn vorbereitet, und auf den Tischen und Arbeitsflächen türmen sich Platten und Schüsseln mit Speisen und Karaffen gefüllt mit Wein.


  Die lodernden Herdfeuer der Küche verbreiten eine drückende Hitze, und nach der bitteren Kälte auf dem Trainingsgelände kommst du dir vor, als stündest du in einem Hochofen. Kaum hast du einige Schritte in die Küche hinein gemacht, als der Raum plötzlich von einer Explosion erschüttert wird und ein Regen aus Glassplittern von der Decke prasselt. Die Köche werfen sich unter den Tischen in Deckung, als die tödliche Flut aus Buntglassplittern auf ihre Köpfe herabregnet.


  Der Feind ist auf dem Dach gelandet, und die Giak zerschmettern nun die Oberlichter, um sich Zugang zu den Kammern der Kai-Meister zu verschaffen.


  Du greifst dir ein Silbertablett und schützt damit deinen Kopf, während du durch den Glasschauer auf die schwere Eichentür am anderen Ende der Küche zuläufst.


  Zwar schützt dich das Tablett vor schweren Verletzungen, aber eine herabfallende Scherbe bohrt sich in die Knöchel deiner linken Hand, so dass du vor jähem Schmerz laut aufschreist. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Fluchtartig erreichst du die Tür, reißt sie auf und hastest in den Korridor dahinter. Dort hältst du einen kurzen Augenblick inne, um dir die Scherbe aus der schmerzenden Hand zu ziehen. Mit einem schmalen Streifen Stoff vom Saum deines Kai-Umhangs verbindest du deine blutende Wunde, bevor du eilig weitergehst. Du kennst diesen Gang gut – er führt zu deinem Dormitorium.


  Am Ende des Korridors sind zwei Türen. Die eine führt in einen Gang zum Dormitorium, während die andere hinaus auf das Trainingsgelände führt.


  Wenn du den Gang zum Dormitorium betreten willst, lies weiter bei 333.


  Willst du lieber durch die Tür gehen, die auf das Trainingsgelände führt, lies weiter bei 374.


  75


  Ein sengender Schmerz schießt durch dein rechtes Bein, als es sich unter dem Gewicht deines rollenden Körpers verdreht und bricht. Du überschlägst dich und stürzt tiefer und tiefer, bis du schließlich mit voller Wucht in einem Graben am Fuße des Hügels aufprallst und das Bewusstsein verlierst.


  Ein stechender Schmerz, verursacht von etwas, das dir wiederholt gegen die Brust gestoßen wird, bringt dich wieder zur Besinnung. Es handelt sich um die Spitze eines Giak-Speers. Du öffnest die Augen und blickst direkt in die abscheuliche Fratze eines grausam grinsenden Giak.


  Als die Kreatur deinen linken Arm gegen den Boden drückt, greifst du instinktiv nach deiner Waffe … Doch sie ist nicht mehr da.


  Jetzt bist du dem grausamen und gnadenlosen Giak hilflos ausgeliefert. Das Letzte, was du siehst, bevor das Licht endgültig erlischt, ist die gezackte Spitze einer Giak-Lanze, die von oben auf deine Kehle herabstößt.


  Tragischerweise enden dein edles Leben und deine Mission, Holmgard zu erreichen, an dieser Stelle.


  76


  Leider werden deine Gebete nicht erhört. Ein Speer jagt knapp an deinem Kopf vorbei und bohrt sich dann tief in den Nacken deines galoppierenden Pferdes. Mit einem schrillen, schmerzerfüllten Wiehern gerät es ins Straucheln, stürzt und schleudert dich über seinen Kopf hinweg auf den harten Untergrund der Handelsstraße.


  Nur Augenblicke später prallt das tödlich verwundete Tier gegen dich, und gemeinsam schlittert ihr in einem Knäuel in den matschigen Graben an der Seite der Straße.


  Benommen und eingeklemmt unter dem Gewicht deines toten Pferdes kommst du dort zum Liegen, und das Letzte, woran du dich erinnerst, sind die scharfen Spitzen der Giak-Lanzen, die sich in deine ungeschützte Kehle bohren.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission, Holmgard zu erreichen, hier auf der königlichen Handelsstraße.


  77


  Am Ende der Farisallee kommst du auf den Wappenplatz. In der Mitte dieses Platzes steht die Statue eines stolzen sommerlendischen Kriegers auf einem sich aufbäumenden Schlachtross. Auf dem Steinsockel zu Füßen der Statue sind sowohl der Name des Kriegerkönigs als auch sein Geburts- und Todestag eingraviert.
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  König Tor III war der Urgroßvater König Ulnars. Obwohl er ein tapferer und furchtloser Krieger war, gedenkt man seiner heute vor allem für die Rettung Holmgards vor der Zerstörung durch das große Feuer im Jahre MS4935.


  Du bahnst dir einen Weg durch die Menge, die den Platz bevölkert, und betrittst eine breite Allee, die Gildenstraße genannt wird.


  An einer Ecke dieser belebten Straße entdeckst du ein Geschäft, das noch geöffnet hat. Auf dem Schild, das an dem Vordach über der eisenbeschlagenen Tür befestigt ist, steht:


  RENDAR BUCKLAR

  Waffen- & Rüstungsschmied


  Wenn du den Waffenladen betreten willst, lies weiter bei 414.


  Willst du lieber am Geschäft vorbeigehen, um weiter der Gildenstraße zu folgen, lies weiter bei 145.


  78


  Gerade als der Giak losspringt, stürmst du vor und schlägst mit deiner Waffe zu. Du triffst ihn mitten im Sprung und stößt ihn von dem jungen Zauberer fort.


  In dem Augenblick, als der Giak auf dem Boden aufschlägt, stürzt du dich auf den zappelnden Gegner und schlägst noch einmal zu.


  Giak-Attentäter (verwundet):

  KAMPFSTÄRKE 9AUSDAUER 9


  Aufgrund deines überraschenden Angriffs und der Wunde, die du dem Giak bereits beigebracht hast, kannst du im folgenden Kampf 4 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren. (Dieser Bonus gilt nur für die Dauer dieses Gefechts.)


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 504.


  79


  Der zweite Axthieb zerstört die Tür, und in einem Schauer aus Holzsplittern dringen drei äußerst wütende Giak in den Raum.


  Der Anführer sieht dich und schwingt seine Axt in einem weiten Bogen über seinem Kopf. „Gaj! Orgadak Gaj!“, kreischt er und wirbelt die Axt in einem niedrigen Bogen herum, um deinen Bauch zu treffen. Du springst zurück, um der tödlichen Wirkung des Schlags zu entgehen, dann jedoch brüllst du deinen eigenen Schlachtruf – „Für Sommerlund und die Kai!“ – und gehst auf den Axtkämpfer los.


  Giak-Sturmtrupp:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 16


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 202.


  80


  Plötzlich hörst du das schrille Kreischen eines Kraan, der hoch über den Wipfeln seine Runden zieht. Das grausame Geräusch jagt dir einen Schauer über den Rücken, und du suchst schnellstens Deckung im hohen Farn nahe dem Wegesrand, bis die schrecklichen Schreie der Kreatur verklungen sind.


  Lies weiter bei 332.


  81


  Die Hütte besteht nur aus einem einzigen Raum, und du brauchst nicht lange, um ihn gründlich zu durchsuchen. Du siehst einen groben Holztisch, zwei Bänke und ein primitives Bett aus Strohballen, die mit Stricken zusammengebunden sind.


  Einige Flaschen mit farbigen Flüssigkeiten stehen aufgereiht auf einem einsamen Regal, und in der Mitte des Raumes liegt ein bestickter Läufer auf dem Boden.


  Wenn du dir die Flaschen näher anschauen willst, lies weiter bei 236.


  Willst du den Läufer wegziehen und einen Blick darunter werfen, lies weiter bei 152.


  Wenn du der Meinung bist, dass hier nichts von Interesse zu finden ist, kannst du stattdessen auch die Hütte verlassen, um den Stall zu untersuchen. Lies in diesem Fall weiter bei 472.


  82


  Du schaust zum Himmel und siehst vereinzelte Paare von Kraan, die die Ebenen und Gehöfte nach zufälligen Opfern absuchen. Besorgt darüber, von diesen grausamen Plünderern entdeckt zu werden, machst du dich schleunigst auf den Weg bergab und folgst einem schmalen Feldweg, der fort von der Hauptstraße in Richtung Südwesten führt. Im Nordwesten ist die große Invasionsarmee des Schwarzen Lords Zagarna zu sehen, die wie ein widerwärtiger schwarzer Lavastrom durch die Gebirgspässe der Schroffsteinberge nach Sommerlund hereinquillt.
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  Du rennst seit zwanzig Minuten diesen Weg entlang, als dich deine scharfen Kai-Sinne auf eine drohende Gefahr aufmerksam machen: Du entdeckst ein Rudel Unheilswölfe, die den Rücken einer sanften Erhöhung zu deiner Rechten entlangziehen.


  Wenn du dich hinter einem der großen Felsblöcke, die den Feldweg an der Seite begrenzen, verstecken und warten willst, bis die Späher vorbeigezogen sind, lies weiter bei 378.


  Willst du weiterlaufen, deine Waffe aber für den Fall ziehen, dass sie dich entdecken und angreifen, lies weiter bei 228.


  83


  Als du in die Dunkelheit spähst, bemerkst du eine grobe Treppe, die in die Erde gehauen wurde. Bei dieser Höhlenöffnung handelt es sich tatsächlich um den Eingang zu einem Tunnel. Vorsichtig steigst du die schlüpfrigen Stufen hinunter und entdeckst eine silberne Schachtel auf einem Regal am unteren Ende der Treppe.


  Willst du die silberne Schachtel öffnen, lies weiter bei 172.


  Wenn du kein Interesse an der Schachtel hast und lieber den Tunnel untersuchen willst, lies weiter bei 315.


  Beschließt du an die Oberfläche zurückzukehren, um deinen Weg durch den Wald fortzusetzen, lies weiter bei 148.


  84


  Der Bolzen trifft dich über dem rechten Auge, und seine Wucht reißt dich vom Rücken deines Pferdes, so dass du hart zwischen den Leichen der gefallenen Giak und Kai aufschlägst, die den Boden in diesem Bereich der Abtei dicht bedecken. Dunkelheit umfängt dich, und du spürst keinen Schmerz. Tapfer und mit großem Geschick hast du gekämpft, wie ein wahrer Kai-Lord, doch leider gehörst du nun zu jenen, die an diesem schicksalhaften Fehmarnmorgen gefallen sind.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine edle Mission an dieser Stelle.


  85


  Du schaust in die Richtung der Bewegung, die du gerade bemerkt hast, doch diesmal gibt es keine Rettung – deine Reaktion war zu langsam. Heller Stahl blitzt auf, und sofort spürst du einen furchtbaren Schmerz, der sich von deinem Nacken her ausbreitet. Du versuchst zu schreien, doch nichts geschieht. Das Letzte, was du siehst, bevor die Dunkelheit dich umfängt, ist das heimtückische Grinsen auf dem bleichen Gesicht des Kräuterhändlers.


  Tragischerweise wurdest du zu einem weiteren Opfer von Mordral dem Mörder und seinem verrückten Sohn Vort. Der wahre Besitzer des Geschäfts liegt bereits seit Längerem tot im Keller. Nun war Vort an der Reihe, einen Mord zu begehen. Voller Freude hat er dir, auf Geheiß seines Vaters hin, die Kehle von einem Ohr zum anderen aufgeschlitzt.


  So enden nun dein Leben und deine Mission, den Königspalast zu erreichen, hier in Holmgards berüchtigter Schattenallee.


  86


  Eilig bahnst du dir einen Weg durch die Bäume, um die Entfernung zu den Giak bei der Fischerhütte zu vergrößern. Kurze Zeit später bemerkst du, dass der Waldboden leicht abzufallen beginnt. Du suchst das dich umgebende Waldland ab und erhaschst durch die Bäume vor dir einige verlockende Blicke auf den Fluss Unoram. An der Stelle, der du dich nun näherst, ist der Fluss fast eine Meile breit.


  Dieser Strom ist einer der drei großen Flüsse Sommerlunds; die anderen beiden sind der Tor und der Eledil. Der Unoram stürzt zwischen den Gipfeln des Schroffsteingebirges herab und vereinigt sich mit dem Eledil, bevor er an der Holmbucht ins Meer mündet.


  Eine große Brücke wurde vor vielen hundert Jahren über dem Fluss errichtet, und als du weiter durch die Bäume vordringst, erblickst du auch die beiden steinernen Wachtürme, die den Zugang zu diesem monumentalen Bauwerk flankieren. Im Schatten der Türme liegt ein weitläufiger Platz, der mit uralten, im Lauf der Jahre glatt geschliffenen Granitplatten gepflastert ist. Dieser Platz ist als Alema Mitra bekannt, ein Ort, an dem sich die Kaufleute häufig trafen, um Handel zu treiben. Nun jedoch wird er für weitaus düsterere Machenschaften genutzt.


  Die Alema Mitra wimmelt nur so von Giak und Drakkarim-Sturmtruppen. Von Zlaanbestien in Transportnetzen durch die Luft befördert und hier abgesetzt, marschieren die Truppen nun auf, um als Verstärkung in eine Schlacht zu ziehen, die in diesem Augenblick in der Mitte der Brücke tobt.


  Deiner Einschätzung nach wäre es reiner Selbstmord, die Alema Mitra zu überqueren, jetzt da sie von feindlichen Truppen besetzt ist. Andererseits ist dir auch klar, dass der Versuch, den Fluss an dieser Stelle zu durchschwimmen, ebenso geringen Erfolg verspricht, denn das Wasser ist eiskalt und du wärst den Angriffen von Kraan die meiste Zeit über schutzlos ausgeliefert.
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  Schließlich siehst du ein, dass du in dieser Richtung nicht weitergehen kannst, und so ziehst du dich wieder in den Wald zurück und machst einen weiten Bogen um die Alema Mitra. Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Jagd verfügst, musst du jedoch zunächst eine Mahlzeit einnehmen oder dir 3 AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Lies weiter bei 469.


  87


  Als du durch das Südtor des Friedhofs trittst, fühlst du dich, als hätte man dir eine gewaltige Last von den Schultern genommen. Die frische Luft säubert deine Lungen und deine Gedanken, und das grauenvolle Gefühl der Furcht, das dich verfolgt hat, seit du zum ersten Mal einen Fuß in diese Nekropole gesetzt hast, schmilzt nun hinweg wie Schnee in der Frühlingssonne.


  Die erfolgreiche Flucht hat deine Lebensgeister geweckt, und so schlägst du eine schnellere Gangart an und läufst zügig auf die in der Ferne liegenden Feldbefestigungen der Stadt zu. Der hohe Palisadenwall erstreckt sich rund um Holmgard und bildet so eine äußere Verteidigungslinie, die parallel zu den mächtigen steinernen Stadtmauern verläuft. Als du auf einen Wachposten zusteuerst, hörst du die aufgeregten Rufe der Soldaten, die überall auf der Palisade stationiert sind.


  Sie jubeln dir zu! Du entbietest Kai und Ishir deinen Dank dafür, dass man dich erkannt hat, denn du gibst wahrlich eine zerlumpte und verdächtige Erscheinung ab: Dein Umhang ist zerrissen und hängt in Fetzen, dein Gesicht ist zerkratzt und blutverschmiert und der widerliche Staub vom Friedhof der Altvorderen bedeckt dich vom Kopf bis zu den Füßen.


  Erst als du durch einen seichten Bach watest, kaum hundert Meter von dem Tor der Palisade entfernt, wird dir schließlich das ganze Grauen bewusst, das du auf dem Friedhof erlebt hast. Dein Herz beginnt wie wild zu schlagen und dein Gesicht verliert jegliche Farbe und überzieht sich mit einer geisterhaften Blässe. Übelkeit steigt in dir auf, und das Letzte, woran du dich erinnerst, bevor der Schock und die Erschöpfung dir das Bewusstsein rauben, ist, wie du in die ausgestreckten Arme zweier sommerlendischer Soldaten fällst, die dir von ihrem Posten entgegengelaufen sind.


  Lies weiter bei 406


  88


  Die falschen Soldaten liegen tot zu deinen Füßen. Diese Wegelagerer sind gestern über die hilflosen Flüchtlinge aus Toran hergefallen und haben heute beschlossen, die Häuser und Bauernhöfe der Umgebung zu plündern.


  Als du ihre Leichen durchsuchst, entdeckst du 28 Goldkronen und zwei Rucksäcke, in denen sich genug Proviant für 3 Mahlzeiten befindet. Jeder der Männer war mit einer Armbrust und einem Schwert bewaffnet. Die Armbrüste wurden im Kampf leider alle beschädigt, entweder durch Treffer mit der Waffe oder beim Sturz der Erschlagenen auf den Boden. Ihre Klingen jedoch sind gut gearbeitet und in hervorragendem Zustand. Wenn du willst, kannst du eines der Schwerter mitnehmen. (Vermerke es als Durenesisches Schwert auf deinem Aktionsblatt.) Es verleiht dir im Gefecht einen Bonus von +1 auf deine KAMPFSTÄRKE.


  Du lässt die toten Räuber liegen und wendest deinen Blick nach Westen. Die äußeren Verteidigungsanlagen von Holmgard sind nun nicht mehr weit, und du bist zuversichtlich, sie innerhalb der nächsten Stunde erreichen zu können. Voller Entschlossenheit überquerst du die hölzerne Brücke und setzt deinen Weg in Richtung der glänzenden Türme der Hauptstadt fort.


  Lies weiter bei 440.


  89


  (Abbildung nächste Seite)


  Du versuchst dem alten Mann das Beil zu entwinden, aber das lässt ihn nur noch wütender werden. Brüllend verflucht er König Ulnar, die Kai und sämtliche Bewohner Holmgards und wirft ihnen vor, mit dem Schwarzen Lord Zagarna unter einer Decke zu stecken. Egal was du sagst – es hat keinen Sinn, er hört dir nicht zu. Du musst gegen ihn kämpfen.
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  Du versuchst dem alten Mann das Beil zu entwinden, aber das lässt ihn nur noch wütender werden.


  Verrückter Metzger:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 10


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 408.


  90


  Du wirst von den grausamen Schreien eines Kraan geweckt, der über der Kutsche seine Kreise zieht und lauernd auf die Gelegenheit wartet, herabzustoßen und anzugreifen. Es ist früh am Morgen, und der Himmel ist wolkenlos und klar. Du reibst dir den Schlaf aus den Augen, und als du die umliegende Landschaft absuchst, entdeckst du vor dir auf der Landstraße ein Rudel Unheilswölfe, weniger als eine Viertelmeile von der gegenwärtigen Position der Kutsche entfernt. Als der Wagen langsam zum Stehen kommt, bewegen sich die Wölfe Seite an Seite in einer Reihe vorwärts, bereit zum Angriff.


  Wenn du das Dach der Kutsche verlassen willst, um auf die nahen Bäume zuzulaufen und dort Deckung zu suchen, lies weiter bei 275.


  Beschließt du eines der vorderen Kutschenpferde aus seinem Geschirr zu befreien, um mit ihm durch die Reihen der angreifenden Unheilswölfe zu brechen, lies weiter bei 20.


  91


  Du schaffst es, die Schmiede unbemerkt zu verlassen, und läufst eilig am Rand von Nebelwald entlang, bis du das Gemeinschaftshaus des Dorfes erreichst. Die Giak, die das Gebäude bis vor kurzem bewachten, haben sich nun davongemacht, um der Schmiede beim Niederbrennen zuzusehen. Du nimmst deine Waffe, schlägst das Vorhängeschloss ab, das die Tür versperrt, und befreist einige Dorfbewohner, die hier gefangen gehalten wurden. Einer von ihnen ist Uldor der Schmied. Er ist fassungslos und wütend, als er sieht, dass sein Laden in Flammen steht, und du hältst es unter diesen Umständen für besser, ihm nicht zu erzählen, wie es dazu gekommen ist. Allerdings beschließt du ihm das Zahnrad zu zeigen, in der Hoffnung, dass er, als der Mann, der es gefertigt hat, dir sagen kann, wie man davon Gebrauch macht.


  Uldor schöpft Trost aus der Tatsache, dass zumindest das Zahnrad gerettet werden konnte. Er deutet auf die Wassermühle des Dorfs und erklärt dir, dass das Zahnrad in der Mitte des Schaufelradantriebs angebracht werden muss. Er sagt, dass es dir klarer werden würde, sobald du den Mechanismus erst einmal siehst, denn es sei die einzige Stelle, an der ein Zahnrad fehlt. Du dankst ihm für den Ratschlag und verabschiedest dich dann von ihm und den befreiten Dorfbewohnern. Während du dich eilig zur Wassermühle am westlichen Rand von Nebelwald aufmachst, suchen Uldor und die anderen nach Waffen, um sich gegen die Giak zu rüsten, die noch immer schadenfroh zusehen, wie die Schmiede niederbrennt.


  Lies weiter bei 305.


  92


  Deine Kai-Sinne machen dich eindringlich darauf aufmerksam, dass diese Kammer einem unsichtbaren und abgrundtief bösen Wesen als Heimstatt dient. Vor der Gefahr gewarnt, wendest du dich zum Tunnel und verlässt die verfluchte Grabkammer, so schnell du nur kannst.


  Lies weiter bei 146.


  93


  Du verlässt die Rüstkammer durch eine Tür, die zum Erdgeschoss eines der Wehrtürme der Abtei führt. Du hoffst inständig, dass die Barbakane und ihr befestigter Wehrgang, der das Haupttor schützt, noch nicht gefallen sind, denn dann könntest du über den Wehrgang den zweiten Torturm erreichen. Von dort aus wäre es dir möglich, in die angrenzenden Ställe zu gelangen, um dir auf diesem Weg Zutritt zum Turm der Sonne zu verschaffen.


  Du weißt, dass es in der Nordwand der Ställe ein Steintor gibt, das von den Kai-Meistern und Großmeister Tapfere Klinge genutzt wird, wenn sie Pferde für ihre weiten Reisen benötigen.


  Eine breite steinerne Wendeltreppe führt hinauf auf den ersten Turm. Als du sie emporsteigst, erschüttert das Donnern einer schweren Explosion den Boden unter deinen Füßen. Schließlich erreichst du das obere Ende der Wendeltreppe und entdeckst, dass die Kammer des Turmausgucks mit Rauch gefüllt ist. Auf dem Steinboden zusammengekrümmt liegt der leblose Körper eines Turmwächters; aus seiner Schädeldecke ragt ein schwarz gefiederter Pfeil. Der Gefallene liegt neben einer Leiter, die unter einer auf das Turmdach führenden Falltür steht.


  Durch den beißenden Qualm siehst du einen dunklen Umriss, der sich am oberen Ende der Leiter bewegt. Zwar brennt dir der Rauch in den Augen und erschwert dir die Sicht, doch deine Sinne sagen dir sofort, dass es sich um einen Krieger der Giak-Sturmtruppen handelt. Dieser todbringende Feind wurde auf dem Dach abgesetzt und hat es geschafft, sich durch die schmale Falltür einen Weg ins Innere des Turms zu erkämpfen. Als der Giak heruntersteigt, spürst du, dass er nicht alleine ist – hinter ihm drängen noch weitere die Leiter herab.


  Zu deiner Rechten liegt ein Bogengang, der auf den befestigten Wehrgang über dem Haupttor führt. Am anderen Ende des Übergangs befindet sich die Tür zum zweiten Wachturm.


  Willst du gegen das untere Ende der Leiter treten, damit sie umstürzt, lies weiter bei 409.


  Wenn du die Leiter nicht wegtreten willst, kannst du dem Rauch und den herannahenden Giak auch entkommen, indem du schnell den Wehrgang betrittst. Lies in diesem Fall weiter bei 45.


  94


  Der purpurne Dolch liegt heiß in deiner Hand, als du dich unter dem ersten Schwerthieb des Helghast hinweg duckst. Gewandtheit ist dein einziger Vorteil gegen diesen furchteinflößenden Feind, und so huschst und tänzelst du hin und her, um ihn aufrechtzuerhalten, während die tödlichen Hiebe der grausamen Kreatur um dich herum durch die Luft zischen.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 30


  Diese Kreatur ist immun gegen den Gedankenstrahl.


  Wenn du diesen verzweifelten Kampf auf Leben und Tod gewinnst, lies weiter bei 550.


  95


  Die Erschütterungen und Wellenbewegungen des Bodens werden zunehmend heftiger, und es gelingt dir beim Laufen nicht mehr, das Gleichgewicht zu halten. Du rutschst aus und stürzt, und bevor du wieder auf die Beine kommst, schließt sich das schwere Portal unter lautem Knirschen.


  Mit furchtbarer Endgültigkeit schieben sich verborgene Sicherungsbolzen in Position und verriegeln die eiserne Tür unter einer Reihe dumpfer metallischer Schläge.


  Starr vor wachsendem Entsetzen beobachtest du, wie sich die Löcher in den Wänden öffnen. Du hörst ein gurgelndes Geräusch, gefolgt vom Zischen komprimierter Luft, und dann stürzt eine Flut blassgrüner Flüssigkeit durch die Öffnungen in den Wänden. Du wirst von mehreren dieser unter Hochdruck in die Kammer gepumpten Strahlen getroffen, und plötzlich ist dein gesamter Körper eingehüllt von sengenden Schmerzen. Die Flüssigkeit ist hoch ätzend!


  Innerhalb von Sekunden schmilzt dir das Fleisch von den Knochen, und weniger als eine Minute später sind von dir nur noch Zähne und Gebeine übrig.


  Tragischerweise bist du den bösen Ceneri-Druiden zum Opfer gefallen, die heimlich von diesem uralten unterirdischen Tempel Besitz ergriffen haben. Schon lange sind sie Verbündete des Schwarzen Lords Zagarna und verfolgen mit seinem bösen Segen und seiner Hilfe das niederträchtige Ziel, eine todbringende Seuche zu entwickeln, um sie in deiner Heimat zu verbreiten.


  Niemand außer ihnen selbst und Zagarnas Untergebenen wird gegen ihre tödliche Wirkung gefeit sein.


  Leider enden dein Leben und deine Mission, Holmgard zu erreichen, auf so grausame Art und Weise im geheimen cenerischen Tempel unter dem Malishügel.


  96


  Deine Kai-Disziplin der Spurensuche verrät dir, dass frische Tatzenspuren den südlichen Pfad entlangführen. Es scheint sich um die Fährte eines Schwarzbären zu handeln, einem Geschöpf, das in den Wäldern Sommerlunds beheimatet und für seine Wildheit bekannt ist.


  Du beschließt, eine Begegnung mit dem Bären zu vermeiden, und folgst daher dem Weg, der nach Osten führt.


  Lies weiter bei 380.


  97


  Nach kurzer Zeit auf dem Waldweg erreichst du eine Abzweigung, an der ein weiterer Pfad deinen bisherigen Weg kreuzt. Ein Pfad führt nach Westen, der andere nach Osten.


  Wenn du dich nach Westen wenden willst, lies weiter bei 181.


  Entscheidest du dich für den Weg nach Osten, lies weiter bei 19.


  [image: image]


  98


  Du kennst diesen Teil des Waldes und weißt, dass sich ein freundlich gesonnenes Dorf in der Nähe befindet. Eingedenk der Wirkung der Galgenbuschdornen beschließt du kein Risiko einzugehen und diese Giftpflanze zu meiden. Also wendest du dich ab und machst dich auf den Weg in Richtung Dorf.


  Lies weiter bei 413.


  99


  Du gelangst an eine schmale Brücke. Das Wasser, das unter ihr hindurchströmt, ist klar und tief. Ein steiniger Weg verläuft entlang des Flussufers und verschwindet im Osten zwischen einer Gruppe von Kiefern, während ein schmalerer, schlammiger Pfad direkt in das dichte Waldland im Süden führt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst und benutzen willst, lies weiter bei 10.


  Willst du dich nach Osten wenden, lies weiter bei 39.


  Beschließt du nach Süden zu gehen, lies weiter bei 221.


  100


  Du hast die Kammer gerade zur Hälfte durchquert, als der Helghast seine Hand losreißt. Die Kreatur stößt ein schauriges Gelächter aus, während sie nach dem Bolzen greift und ihn mit einem Ruck aus der Eichentür zieht. Dann wirbelt sie herum und schleudert dir das Geschoss mit unglaublicher Kraft entgegen. Instinktiv reißt du deine Waffe hoch und versuchst den Bolzen abzuwehren, als er auf dein Gesicht zufliegt.


  Wenn die Waffe, die du führst, entweder ein Kampfstab oder ein Dolch ist, lies weiter bei 476.


  Führst du eine andere Waffe, lies weiter bei 325.


  101


  Der Sturz hat dir den Atem geraubt, aber zum Glück hast du dich nicht schwer verletzt. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Du bist gut vier Meter tief durch das spröde Dach einer unterirdischen Gruft gebrochen. Als sich der Staub legt, siehst du, dass die Wände dieser Grabkammer aus glattem, schwarzem Marmor bestehen, der fugenlos und schlüpfrig vor Feuchtigkeit ist. Auf diesem Weg kannst du auf keinen Fall wieder hinauf an die Oberfläche klettern.


  Du verfluchst dein Pech und schaust dich in der finsteren Kammer um, in der Hoffnung, einen anderen Ausgang zu finden. Als sich deine Augen an das graue Zwielicht gewöhnt haben, bemerkst du tatsächlich einen gewölbten Tunnel in der Ostwand der Gruft. In der Nähe des Bogengangs entdeckst du auch einen steinernen Sarkophag, dessen gewölbter Deckel mit dem Namen und dem Abbild eines Edelmannes längst vergangener Tage verziert ist.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 92.


  Willst du den Sarkophag öffnen, um nachzusehen, was sich darin befindet, lies weiter bei 365.


  Beschließt du die Kammer durch den Bogengang in der Ostwand zu verlassen, lies weiter bei 146.


  102


  Du drehst dich um und blickst plötzlich in die grinsende Fratze eines berittenen Giak, dessen furchterregendes Reittier die messerscharfen Zähne bleckt.


  Der Giak stößt mit seinem Speer nach dir, aber so leicht bist du nicht zu überrumpeln. Flink rollst du dich zur Seite, bevor dir die Speerspitze die Kehle aufschlitzen kann, dann richtest du dich auf und ziehst deine Waffe. Der Giak stößt einen wilden Fluch aus und spornt seinen geifernden Reitwolf an, um dich erneut anzugreifen.


  Jetzt musst du beide wie einen einzigen Gegner bekämpfen.


  Giak & Unheilswolf:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 24


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 402.


  103


  Du ziehst dir deinen grünen Umhang über die Schultern und wirst so eins mit dem Laub und den Steinen der Umgebung. Vorsichtig spähst du den Weg entlang und bist schockiert, als du feststellst, dass es sich nicht um die Männer des Königs handelt, sondern um Drakkarim.


  Sie müssen sich mit diesen Uniformen als sommerlendische Soldaten getarnt haben, um derart weit und ohne Verdacht zu erregen in den Wald vordringen zu können.


  Dankbar darüber, dass dir deine Kai-Ausbildung gerade das Leben gerettet hat, wartest du geduldig ab, bis die Drakkarim verschwunden sind, und verlässt dann diese Gegend, um tiefer in den Wald vorzudringen.


  Lies weiter bei 367.


  104


  Du holst den kleinen Kai-Schlüssel aus deiner Tasche und lässt ihn in das Schlüsselloch gleiten, das sich unter dem Türgriff befindet. Eine Drehung nach rechts und das Schloss öffnet sich mit einem leisen Klicken. Schnell öffnest du die Tür und siehst eine Steintreppe, die nach unten führt. Du trittst durch die Tür und verschließt sie hinter dir, dann eilst du die Stufen in die Dunkelheit hinab.


  Lies weiter bei 381.
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  105


  Als der Kraan herabstößt, springen die beiden Giak-Reiter aus dem Sattel und landen in der Nähe deines Verstecks.


  „Orgadak Taag!“, schreien sie und kommen auf dich zu, die Speere zum Stoß erhoben. Du bist entdeckt worden, und deine Feinde gehen nun zum Angriff über.


  Wenn du gegen sie kämpfen willst, lies weiter bei 194.


  Willst du versuchen, dem Kampf auszuweichen, kannst du auch tiefer in den Wald hineinlaufen. Lies weiter bei 428.


  106


  Der Armbrustbolzen nagelt die Skeletthand des Helghast an die Tür der Kammer. Er kreischt vor Zorn und Missmut, während er versucht, sich loszureißen.


  Wenn du deine Waffe ziehen willst, um den Helghast anzugreifen, solange er noch an die Tür genagelt ist, lies weiter bei 100.


  Beschließt du dagegen, die Armbrust nachzuladen und ein weiteres Mal zu schießen, lies weiter bei 445.


  107


  Vorsichtig spähst du über die Bordwand des Kanus und erblickst die näher kommenden Reiter. Die Männer tragen grüne Uniformen und galoppieren den schmalen Pfad entlang, der parallel zum Fluss verläuft.


  Es handelt sich um Grenzjäger, Mitglieder eines Regiments der königlichen Armee, das die Wälder und Randgebiete des Reiches überwacht. Einer aus ihrer kleinen Gruppe scheint verwundet zu sein; er hängt nach vorn gebeugt über dem Hals seines Pferdes.


  Ein großes Rudel Unheilswölfe ist ihnen dicht auf den Fersen, und die Giak, die auf ihnen reiten, feuern mit ihren Bogen auf die fliehenden Kundschafter. Die Pfeile zischen an den Soldaten vorbei, während diese verzweifelt versuchen, ihren Verfolgern zu entkommen.


  Plötzlich jedoch stürzt einer der Grenzjäger von seinem Pferd und rollt kopfüber die Uferböschung hinab. Ein schwarz gefiederter Pfeil steckt tief in der Rückseite seines rechten Oberschenkels.


  Wenn du dem verwundeten Kundschafter helfen willst, lies weiter bei 395.


  Beschließt du lieber unerkannt in deinem Kanu zu bleiben, um dich weiter stromabwärts treiben zu lassen, lies weiter bei 233.


  108


  Der Edelstein ist sehr heiß und verbrennt dir die Hand (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE), daher bist du gezwungen, ihn fallen zu lassen. Anschließend wickelst du deine schmerzende Hand in den Saum deines Umhangs und wartest einige Minuten, bis der Stein abgekühlt ist. Als du dir sicher bist, dass er kühl genug ist, hebst du den Edelstein auf und steckst ihn in deine Jackentasche. Ein Stein dieser Größe ist sicherlich viele Hundert Goldkronen wert! Du lächelst über dein Glück, während du dein Pferd besteigst, um weiter nach Süden zu reiten.


  Lies weiter bei 165.


  109


  Die Giak sind es nicht gewohnt, ihre Opfer durch dichten Wald zu verfolgen, und so gelingt es dir schon bald, sie abzuhängen. Schließlich verklingen ihre finsteren Flüche in der Ferne hinter dir. Als du dir sicher bist, dass sie die Verfolgung aufgegeben haben, bleibst du stehen, um kurz zu verschnaufen und deine Ausrüstung zu überprüfen. In Gedanken an deine erschlagenen Kameraden und die zerstörte Abtei sammelst du deine dürftigen Habseligkeiten zusammen und machst dich dann wieder auf den Weg durch den Wald.


  Lies weiter bei 24.


  110


  Als der Wagen an dir vorbeifährt, greifst du hastig nach der Ladeklappe und schaffst es tatsächlich, dich festzuhalten. Du ziehst dich hoch und stellst fest, dass du auf der untersten


  Sprosse einer flach abgestuften Leiter stehst, die zur Hintertür des Wagens führt. Plötzlich jedoch fliegt die obere Hälfte der Tür auf und du blickst direkt in das finstere Gesicht eines vierschrötigen Leibwächters.


  Wenn du ihm sagen willst, dass du ein Kai-Lord bist, der eine wichtige Botschaft für König Ulnar hat, lies weiter bei 185.


  Willst du ihm Goldkronen für eine sichere Fahrt zur Hauptstadt anbieten, lies weiter bei 14.


  Beschließt du den Wächter anzugreifen, lies weiter bei 329.


  111


  Du gelangst an eine schmale Holzbrücke, die über einen rasch fließenden Strom führt. Auf der anderen Seite macht der Weg eine Biegung nach Süden. Du hältst hier kurz inne, um etwas Wasser zu trinken (du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück),


  bevor du schließlich die Brücke überquerst und dem Pfad nach Süden folgst.


  Lies weiter bei 301.


  112


  (Abbildung gegenüber)


  Zunächst ist es im Tunnel völlig finster, aber nachdem sich deine Augen langsam an die Dunkelheit gewöhnt haben, kannst du in der Ferne ein schwaches rötliches Leuchten ausmachen. Du folgst dem matten Lichtschein durch den Tunnel und gelangst schließlich in eine gewaltige unterirdische Kammer, die wie die Versammlungshalle einer prachtvollen, uralten Kathedrale aussieht.


  Das riesige Deckengewölbe befindet sich hoch über dir, und alle steinernen Oberflächen sind mit eingemeißelten Runen und geheimnisvollen Zeichen bedeckt.
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  Viele der mächtigen Steinsäulen der Halle sind bedeckt mit Darstellungen von Seuchen, Krankheit und Verfall.


  Dumpf hallen deine Schritte in der unermesslichen Weite der Kammer, während du zögerlich über den altersgeschwärzten Boden auf ein großes Bogenportal in der Wand auf der anderen Seite zugehst.


  Viele der mächtigen Steinsäulen in der Halle sind bedeckt mit Darstellungen von Seuchen, Krankheit und Verfall. Als du eine dieser Szenen näher betrachtest, wirst du dir schlagartig ihrer Bedeutung bewusst, und die Erkenntnis jagt dir einen Schauer über den Rücken.


  Es handelt sich um die bildliche Darstellung des Untergangs der Drodarin, einer Rasse von Zwergen und Riesen, die vor über siebentausend Jahren in diesem Land heimisch waren. Dahingerafft wurden sie während der Zeit der Großen Plage, einer schrecklichen Seuche, die von den Ceneri, einem bösen Druidenkult, gezüchtet und willentlich unter ihnen verbreitet worden war. Die Darstellung scheint den Fall der Drodarin zu feiern, und es ist dieser Aspekt, der dich am meisten erschreckt. Deine Sinne sagen dir, dass du dich unwissentlich in einen uralten Tempel der Ceneri verirrt hast, einen Ort, an dem man vor langer Zeit durch unaussprechliche Riten das Böse verehrte.


  Wenn du die gewaltige Gebetshalle der Ceneri durchsuchen willst, lies weiter bei 536.


  Beschließt du die Halle lieber nicht zu durchsuchen, kannst du sie durch das Bogenportal verlassen. Lies in diesem Fall weiter bei 420.


  113


  Prinzessin Madelon geht auf den finster blickenden Prinzen zu. „Willkommen zu Hause, mein Liebster!“, sagt sie. „Ich fürchtete, Ihr wäret bei Alema gefallen. Habt Ihr denn keinen tröstenden Kuss für Eure Euch liebende Ehefrau?“


  Die Prinzessin erwidert Pelethars starren Blick, während sie ihm ihre schlanke Hand, die Fläche nach unten, zum Kuss darbietet.


  Der Prinz blickt nach unten und greift nach der Hand der Prinzessin, um sie zu küssen, doch im selben Moment reißt Madelon ihre Hand fort. „Hier haben wir den wahren Betrüger, Vater!“, ruft sie wütend. „Mein Bruder würde mir nie auf diese Weise die Hand küssen und sich schon gar nicht für meinen Ehemann halten!“


  Lies weiter bei 288.


  114


  Nach dem Angriff schwingen sich die Kraan mit ihren grausamen Reitern wieder in die Lüfte und verschwinden westwärts am Himmel. Als die verängstigten Flüchtlinge langsam wieder aus dem Wald hervorkommen, hörst du aus der Ferne das Galoppieren von Pferden, das rasch näher kommt.


  Vorsichtshalber bleibst du in Deckung, bis die Reiter in Sicht sind. Es handelt sich um die königliche Gardereiterei, wie du an ihren strahlenden Uniformen in Weiß und Gold erkennen kannst.


  Wenn du die Reiter mit einem Ruf auf dich aufmerksam machen willst, lies weiter bei 267.


  Willst du dich nicht bemerkbar machen, kannst du deinen Weg am Waldrand entlang fortsetzen. Lies weiter bei 295.


  115


  Du wickelst deinen Umhang zum Schutz um deine Hände, packst das Frachtseil und schwingst dich von der Ladeplattform, um dich auf den Platz unter dir abzuseilen. Leider verläuft dein Abstieg viel schneller als geplant, da kein Gegengewicht deinen Sturz bremst. Am Boden befinden sich mehrere Kisten und Tonnen. Voller Angst, auf diese zu fallen, schwingst du mit dem Seil zur Seite und lässt los.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 1 Punkt zur ermittelten Zahl addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 3 oder weniger beträgt, lies weiter bei 232.


  Beträgt es 4 oder mehr, lies weiter bei 424.


  116


  Du öffnest die innere Tür der Hütte und betrittst den angrenzenden Raum. Die Luft hier riecht süß und rauchig, und du siehst Gestelle mit filetiertem Lachs, die über flachen Vertiefungen im Boden stehen, in denen Späne von Walnussholz und sommerlendischer Eiche glimmen.


  Auf einem Tisch in der Nähe der Gestelle findest du einen Dolch, der zum Filetieren der Fische benutzt wurde. (Wenn du eines der geräucherten Lachsfilets mitnehmen willst, notiere es als 1 Mahlzeit auf deinem Aktionsblatt.)


  Am anderen Ende der Räucherkammer befindet sich eine weitere, grob gefertigte Tür mit einem kleinen Gitterfenster. Als du die Kammer durchquerst und durch das schmutzige Glas spähst, siehst du drei Giak, die auf den Vordereingang der Hütte zugehen.


  Du wartest, bis sie eingetreten sind, dann schlüpfst du vorsichtig zur Räucherkammer hinaus und bringst dich rasch zwischen den nahegelegenen Bäumen in Sicherheit.


  Lies weiter bei 86.


  117


  Der Giak stößt zu, und rasch springst du zur Seite, um nicht von seinem Speer aufgespießt zu werden. Dabei verlierst du deine Waffe, und obwohl dich deine schnelle Reaktion vor dem Tod bewahrt hat, entgehst du nicht ganz einer Verletzung, als die Speerspitze deine Schulter streift. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Meister Sternenfeuer spürt, dass du in Schwierigkeiten bist. Während du dich aufrappelst, zieht er mit der Linken sein Schwert und wirft es dir mit dem Heft voran zu. Du fängst die Waffe am Griff und hältst sie vor dich, gerade noch rechtzeitig, um einen zweiten Speerstoß des Giak abzuwehren. Voller Wut und Enttäuschung kreischt die Kreatur auf und stürzt sich nun in einer wilden Attacke auf dich.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 12


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 535.


  118


  Nach einer weiteren Meile erreichst du eine kleine Brücke, die über einen breiten Bewässerungskanal führt. Vor der Brücke steht eine Gruppe von drei Soldaten. Du winkst ihnen, während du auf sie zuläufst, und sie erwidern deinen Gruß auf scheinbar freundliche Weise. Als du jedoch näher kommst, ziehen sie ihre Schwerter und fordern dich barsch auf, Waffen und Ausrüstung fallen zu lassen.


  Die derb wirkenden Soldaten sind blutbefleckt und unrasiert. Ihr Anführer, der Größte der Dreiergruppe, trägt einen Waffenrock der Stadtgarnison von Toran.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst und anwenden willst, lies weiter bei 63.


  Willst du der Aufforderung der Soldaten nachkommen, lies weiter bei 303.


  Beschließt du deine Waffe zu ziehen, für den Fall, dass sie dich angreifen, lies weiter bei 263.


  Wenn du verlangst zu erfahren, was sie von dir wollen, lies weiter bei 348.


  119


  Du steigst die Eisenleiter hinauf und reißt die hölzerne Luke auf. Durch die Öffnung gelangst du in eine kahle Steinkammer, die sich unterhalb der Brückenebene des Turms befindet. Eine schmale Treppe führt zu einer geschlossenen Tür hinauf, und am Fuß der Treppe siehst du die regungslosen Körper von drei sommerlendischen Brückenwachen. Du untersuchst ihre Leichen und stellst fest, dass sie schon seit einigen Stunden tot sind. Wahrscheinlich wurden sie bei dem ersten Kampf um den Brückenturm erschlagen und zusammen mit ihren Waffen und ihrer Ausrüstung hier in diese Lagerkammer geworfen.


  Du findest einen Streitkolben, eine Axt, einen Dolch und zwei Speere. Weiterhin entdeckst du hier einen Rucksack, der genug Proviant für 1 Mahlzeit sowie 2 Flaschen Laumspur enthält. (Diese Heiltränke geben dir nach einem Kampf jeweils 4 AUSDAUERPUNKTE zurück. Sie reichen für je eine Anwendung.)


  Du richtest ein kurzes Gebet an die Göttin Ishir und bittest darum, dass sie die Seelen der Gefallenen aufnehmen und behüten möge. Dann steigst du vorsichtig und mit gezogener Waffe die Stufen zur Tür des Lagerraums hinauf. Behutsam drehst du den eisernen Türgriff und öffnest das schwere Portal ein kleines Stück weit. Durch den Spalt kannst du einen stetigen Strom feindlicher Truppen sehen, die nahe am Brückenturm vorbeimarschieren. Sie dienen als Verstärkung für den Kampf am Durnenstein. Direkt gegenüber der Tür siehst du eine weitere schmale Steintreppe, die zur oberen Turmebene führt.


  Als der Strom der Verstärkungstruppen für einen Moment abreißt, schlüpfst du rasch zur Tür hinaus und eilst die Stufen hinauf.


  Lies weiter bei 242.


  120


  In dem Augenblick, als dich die vom Flügelschlag der Kreatur gepeitschte Luft im Rücken trifft, lässt du dich vom Pferd gleiten und bringst dich mit einem Sprung an den Straßenrand in Sicherheit. Du landest unverletzt auf einem weichen Stück Boden und rappelst dich unverzüglich wieder auf. Der Kraan ist unterdessen über das Pferd hinweggezogen und steigt nun fast senkrecht in den Himmel hinauf.


  Sofort drehst du dich um und stürmst los, um zwischen den Bäumen Schutz zu suchen. Als du noch etwa dreißig Meter entfernt bist, blickst du nach oben und siehst, dass der Kraan mittlerweile gewendet hat. Er führt nun einen erneuten Sturzangriff durch, und sein Ziel bist du!


  Lies weiter bei 275.


  121


  Der Pfad führt dich durch dichtes Unterholz und wird erst breiter, als die Büsche zunehmend großen Bäumen weichen. Nach und nach verklingen die grauenhaften Geräusche des Feuers und der Zerstörung der Abtei hinter dir, bis dich schließlich die unnatürliche Stille des Waldes verschluckt hat. Du folgst dem Pfad eine gute Meile weit, bevor du ein weiteres Geräusch hörst, das deinen Puls erneut rasen lässt: Das unverkennbare Schlagen großer Flügel nähert sich rasch von Westen her!


  Als du durch das lichte Blätterdach nach oben blickst, siehst du voller Entsetzen den unheilvollen schwarzen Umriss eines Kraan. Er hat dich ebenfalls entdeckt und stürzt nun herab, um dich anzugreifen.
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  Wenn du deine Waffe ziehen willst, um gegen die Kreatur zu kämpfen, lies weiter bei 343.


  Willst du Angriff ausweichen, indem du auf die dichter stehenden Bäumen im Süden zuläufst, um dort Schutz zu suchen, lies weiter bei 174.


  122


  Du marschierst weiter durch den Wald, bis du erneut an eine Kreuzung gelangst.


  Wenn du nach Osten gehen willst, lies weiter bei 8.


  Entscheidest du dich für Norden, lies weiter bei 49.


  Willst du nach Süden gehen, lies weiter bei 241.


  Falls du dich nach Westen wenden willst, lies weiter bei 59.


  123


  Du richtest deine mentalen Kräfte auf das Schloss, um den Mechanismus in seinem Innern zu visualisieren, und allmählich entsteht das Abbild vor deinem geistigen Auge. Das Schloss ist sehr alt, aber du spürst, dass es noch immer funktionstüchtig ist.


  Nach der großen geistigen Anstrengung (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT) läufst du beinahe Gefahr, die Konzentration zu verlieren, doch dann bestätigt dir ein leises Klicken, dass deine Mühen nicht umsonst waren.


  Der Stift ist eine weitaus leichtere Aufgabe. Auf deinen stummen Befehl hin hebt er sich langsam aus seiner Halterung und fällt zu Boden. Eine kurze Zeitlang hörst du das leise Rattern kleiner Steinzahnräder, und dann schwingt die große Granittür an ihren verborgenen Angeln langsam auf.


  Das graue Zwielicht des Friedhofs flutet nun in die Gruft, und du erkennst hinter der Tür eine schmale Treppe, die an die Oberfläche führt. Sie ist von Grabkraut und schwarzem Gras überwuchert, also ziehst du deine Waffe, um dir einen Weg durch das tückische Gestrüpp zu bahnen.


  Während du dir einen Fluchtweg schlägst, ziehst du dir eine Vielzahl von Kratzern an den Beinen und an deinem Handrücken zu. (Du verlierst 1 weiteren AUSDAUERPUNKT.)


  Schließlich gelangst du an die Oberfläche der Totenstadt, in der Nähe eines schmalen Pfades, der zwischen zwei steinernen Mausoleen hindurchführt. Als du in das Loch hinunterblickst, aus dem du gerade entkommen bist, siehst du, wie sich die Grufttür langsam schließt.


  Ein grausames, unmenschliches Gelächter scheint direkt aus dem Boden zu deinen Füßen zu kommen. Während es durch den nebelverhangenen Friedhof hallt, spürst du eine Woge der Panik in dir aufsteigen. Zitternd und von plötzlicher Furcht gepackt, wendest du dich von dem Loch ab und läufst, so schnell du kannst, auf das Südtor dieses unheimlichen Ortes zu.


  Lies weiter bei 87.


  124


  Als du dich vorsichtig näherst und einen Blick hinter den Felsen wirfst, siehst du einen Soldaten, der dort auf dem Rücken liegt. Neben ihm liegen ein Speer und ein Schild, der ein geflügeltes weißes Pferd und drei Sterne zeigt. Das ist das Wappen des Prinzen von Sommerlund! Dieser Mann muss einer seiner Soldaten sein. Er ist bewusstlos, und seine Uniform ist stark verschmutzt und zerrissen. Eine tiefe Wunde klafft an seinem linken Arm, und er scheint viel Blut verloren zu haben.


  Als du an ihn herantrittst, flattern seine Augenlieder auf und er stöhnt: „Bitte heilt mich, mein Herr. Ich … ich kann meinen Arm nicht spüren.“


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst und sie anwenden willst, lies weiter bei 323.


  Beherrschst du diese Fertigkeit nicht oder willst sie nicht anwenden, lies weiter bei 43.


  125


  Du rennst quer über die Straße und wirfst dich zwischen den Büschen in Deckung. Als du sicher bist, dass man dich nicht entdeckt hat, verlässt du die Zollstraße und robbst zum Ufer hinunter. Hier ruhst du dich kurze Zeit zwischen den hohen Gräsern aus, die die Flussböschung säumen, und bewunderst die Pracht der Alemabrücke.


  Dieser antike Viadukt über den Fluss ist etwas mehr als eine Meile lang und besteht aus einer Reihe eleganter Steinbögen, zwischen denen in regelmäßigen Abständen mächtige Türme und gewaltige Granitpfeiler emporragen. In der Mitte der Brücke steht der Durnenstein. Seit vielen Jahrhunderten ist dieser weitläufige, zentrale Pfeiler der Alemabrücke ein Ort des Handels. Kaufleute aus Holmgard und Toran kommen hierher, um Fisch, Holz und Erz von den Frylandern zu erwerben – jenen unbeugsamen Sommerlendingen des Westens, die in den Wäldern und Hügeln am Fuße der Schroffsteinberge ihr Auskommen finden.


  In diesem Augenblick tobt eine wilde Schlacht auf dem Durnenstein. Inmitten von Rauch und Flammen entdeckst du die Standarten des geflügelten Pferdes – das Wappen Kronprinz Pelethars – sowie die Schlachtenbanner des zerbrochenen Schädels, die von der Vorhut des Schwarzen Lords Zagarna getragen werden.
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  Vom Signal des kristallenen Leuchtfeuers alarmiert, hat der Prinz in aller Eile seine Elitetruppen zusammengerufen und ist vom Königspalast in Holmgard hierher geeilt. Die Alemabrücke ist von hohem strategischem Wert, denn gelänge es Prinz Pelethar, die Einnahme der Brücke durch die Speerspitze von Zagarnas Streitmacht zu verhindern, dann wäre dem Feind der kürzeste Weg vom Schroffsteingebirge nach Holmgard verwehrt. Dies würde König Ulnar einen oder auch zwei zusätzliche Tage verschaffen, um die sommerlendische Armee in Bereitschaft zu versetzen und das Reich zu verteidigen.


  Du kommst zu dem Schluss, dass deine besten Überlebenschancen im Moment darin bestehen, dich dem Prinzen und seiner Leibgarde anzuschließen. Wenn es dir gelingt, die Reihen seiner Soldaten zu erreichen, wird er dir sicherlich dabei helfen, deine Mission erfolgreich zum Abschluss zu bringen.


  Der Prinz und seine tapferen Männer sind nur eine halbe Meile weit entfernt, aber um sie zu erreichen, musst du zunächst einen Weg durch die Reihen des Feindes finden, der diese Hälfte der großen Brücke besetzt hält.


  Nirgendwo am Flussufer sind Boote festgemacht, und das Wasser ist viel zu kalt, um darin eine Meile zum gegenüberliegenden Ufer zu schwimmen. Da dir sonst nichts anderes übrigbleibt, beschließt du dir einen Weg zu suchen, um so schnell wie möglich über die Brücke zu kommen.


  Durch das hohe Ufergras schleichst du stromaufwärts zum nächstgelegenen der beiden Brückentürme. Am Fuße jedes Turms befindet sich eine Eisenleiter, die zu einer Frachtluke direkt unterhalb des breiten mittleren Brückenbogens führt.
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  Wenn es dir gelingt, eine dieser Leitern zu erklettern und dir durch die Luke Zugang zum Turm zu verschaffen, musst du nicht die belebte Zugangsrampe benutzen, wo die Ansammlung der feindlichen Truppen am größten ist.


  Willst du die am nächsten liegende Leiter hochklettern und versuchen, über die Ladeluke in den flussabwärts gelegenen Turm einzudringen, lies weiter bei 62.


  Wenn du lieber unter der Brücke durch gehen und dann die Leiter erklimmen willst, die am Fuß des flussaufwärts liegenden Turms befestigt ist, lies weiter bei 119.


  126


  In einer Wolke aus Staub und losen Steinen schlitterst du den steilen Abhang hinunter, während der Kraan über dir noch immer seine Kreise zieht. Anscheinend wartet er auf die Giak, um sie dir auf die Fährte zu hetzen. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–1 ermittelt hast, lies weiter bei 75.


  Hast du eine 2–4 ermittelt, lies weiter bei 418.


  Bei einer 5–9 lies weiter bei 486.


  127


  Die Nacht bricht an und hüllt dich schon bald in völlige Finsternis. Weiterzureisen wäre jetzt sowohl sinnlos als auch gefährlich, denn nur allzu leicht könntest du dich verirren oder mit einem verborgenen Feind zusammenstoßen.


  So beschließt du ein paar Stunden zu ruhen, um dann bei Tagesanbruch deinen Weg fortzusetzen.


  Nachdem du dein Pferd an einen Baum gebunden hast, findest du in der Nähe einen bequemen Platz zum Schlafen. Du wickelst dich in deinen warmen Umhang und fällst sofort in einen tiefen, erholsamen Schlaf, durch den du 3 AUSDAUERPUNKTE zurückgewinnst.


  Lies weiter bei 23.


  128


  Von deinem Hieb tödlich getroffen, taumelt der Drakkar-Feldwebel zurück und bricht dann mit einem Fluch auf den blutbedeckten Lippen zusammen. In dem Augenblick, als sein Kopf auf der Brückenstraße aufschlägt, gibt es hinter dir eine gewaltige Explosion.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–5 ermittelt hast, lies weiter bei 484.


  Hast du eine 6–9 ermittelt, lies weiter bei 265.


  129


  Du stößt die quietschende Tür auf und entdeckst dahinter einen kleinen Laden. Im Innern ist es dunkel und muffig, und die vielen deckenhohen Regale ringsum an den Wänden sind gefüllt mit Büchern und Flaschen aller Größen und Farben.


  Als du die Tür schließt, beginnt ein kleiner schwarzer Hund dich anzukläffen, worauf ein kahlköpfiger Mann hinter einem großen Paravent hervorkommt und dich willkommen heißt. Er fragt dich höflich nach dem Grund deines Besuchs und lädt dich ein, die Waren in seinem Glastresen näher zu betrachten.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 292.


  Willst du seiner Einladung folgen und dir die Waren ansehen, lies weiter bei 213.


  Beschließt du sein Angebot abzulehnen, kannst du auch auf die Hauptstraße zurückkehren, um deinen Weg durch die Menschenmenge fortzusetzen. Lies in diesem Fall weiter bei 9.


  130


  Du springst auf und nimmst die Beine in die Hand – und keinen Augenblick zu früh, denn ein Hagel aus schwarzen Pfeilen kommt pfeifend aus dem Wald geflogen, und die Geschosse spicken den Boden genau an der Stelle, wo du eben noch gekauert hast. Während du davonläufst, ziehst du deinen Umhang enger um dich und versuchst so mit dem dichten Laubwerk zu verschmelzen. Die ganze Gegend ist mit Giak verseucht, und dir ist klar, dass du so schnell wie möglich entkommen musst.


  Mehr als eine Stunde lang läufst du ohne Pause, bis du schließlich auf einen Waldweg stößt, der nach Osten führt. Während du diesem Pfad folgst, hältst du aufmerksam Ausschau nach dem Feind.


  Lies weiter bei 16.


  131


  Du erkennst, dass es sich um Kleidung sommerlendischen Ursprungs handelt. Hier gibt es Tuniken, Hosen, Hemden und Kleider in allen Größen und Ausführungen, auch Kinderkleidung ist darunter. In manchen Taschen findest du persönliche Gegenstände wie Kämme oder Taschentücher, aber nichts von Wert, abgesehen von einem Laumspur-Trank, den du in einem kleinen Lederbeutel entdeckst. (Der Trank gibt dir 4 AUSDAUERPUNKTE zurück, wenn du ihn nach einem Kampf einnimmst. Er reicht für 1 Anwendung.)
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  An einem Haken neben dem Eingang der Kammer entdeckst du ein Kleidungsstück, das sich deutlich von den anderen unterscheidet: einen purpurroten Kapuzenmantel. Die winzigen Goldstickereien am Saum dieses Gewandes zeigen dir, dass es sich um die Gebetsrobe eines Ceneri-Druiden handelt.


  Wenn du die purpurrote Robe tragen willst, kannst du sie über deinen Kai-Umhang ziehen. (Vermerke sie in diesem Fall als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt. Als getragenes Kleidungsstück nimmt die Robe keinen Platz in deinem Rucksack weg.)


  Bereit für die weitere Erkundung des unterirdischen Tempels, setzt du deinen Weg durch den breiten Durchgang in der gegenüberliegenden Wand fort. Lies weiter bei 393.


  132


  Von deinem tödlichen Hieb getroffen, stößt der Giak-Hauptmann einen gurgelnden Todesschrei aus. Während sein massiger Körper an der Brustwehr des Turms zusammensackt und schließlich regungslos auf dem Wehrgang liegen bleibt, steckst du deine blutbefleckte Waffe in die Scheide und widmest deine Aufmerksamkeit wieder dem Fuß der Kristallturmspitze.


  Rasch greifst du nach unten, schiebst das Geheimfach auf und drückst den metallenen Kontrollschalter. Mit einem ohrenbetäubenden Krachen flackert das kristallene Leuchtfeuer auf. Seine facettenreiche Oberfläche sendet einen gebündelten Strahl orangefarbenen Lichts aus, der durch den düsteren Himmel nach Südosten schießt und innerhalb eines Wimpernschlags die ferne Stadt Holmgard erreicht hat.


  Über den Lärm der Schlacht, die unter dir tobt, erhebt sich nun ein vielstimmiges Wutgeheul. Deine Feinde haben in ihrem Ansinnen, den Alarm zu verhindern, versagt, und sie wissen, dass ihr rachsüchtiger Herr – der Schwarze Lord Zagarna – einen furchtbaren Preis für ihr Scheitern einfordern wird.


  Ihre Schreie erfüllen dich mit Freude, doch die Vollendung deiner Aufgabe bringt nun erneute Gefahr mit sich: Die Kraan, die bisher um den Turm ihre Kreise gezogen haben, sammeln sich jetzt, um sich an dir zu rächen. Du musst das Turmdach schleunigst verlassen, wenn du ihrem drohenden Angriff entgehen willst.


  Willst du das Dach sofort durch die Luke verlassen, lies weiter bei 503.


  Beschließt du vorher noch kurz den Leichnam des Giak-Hauptmanns zu durchsuchen, lies weiter bei 309.


  133


  Als der Kräuterhändler sieht, dass du seinen Sohn erschlagen hast, dreht er sich um und flieht durch die Hintertür aus dem Laden. Du versuchst die Verfolgung aufzunehmen, musst jedoch schnell feststellen, dass die Tür von der anderen Seite her verriegelt wurde. Du verfluchst diesen feigen Komplizen und kehrst zu dem Leichnam des Mannes zurück, der dich fast getötet hätte. Als du seine Kleidung durchsuchst, findest du im Innern seiner Weste einen Steckbrief. Die beiden Männer, die darauf abgebildet sind, sehen genau aus wie der tote Jüngling und der Alte, der gerade entkommen ist. Der Text unter den Bildern weist sie als Mordral den Mörder und seinen wahnsinnigen Sohn Vort aus.


  Bei der Durchsuchung des Ladens entdeckst du einen Dolch, 12 Goldkronen in einer Geldbörse, die Mordral bei seiner überstürzten Flucht verloren hat, sowie weitere 4 Goldkronen in einem Holzkästchen hinter dem Paravent. Als du den feuchtkalten Keller durchsuchst, machst du einen weiteren, noch viel grausigeren Fund: Dort liegt die Leiche des wahren Ladenbesitzers, der von Mordral ermordet wurde, als dieser mit seinem bösartigen Sohn vor zwei Tagen hier auftauchte.


  Nach dieser schrecklichen Entdeckung kehrst du in den Laden zurück und untersuchst die Tränke und den Zauberstab, bemerkst aber schnell, dass es sich dabei ausnahmslos um Fälschungen handelt. Tatsächlich ist der ganze Laden voll mit billigen Imitaten und Quacksalbermitteln. Betrübt und wütend über dein Erlebnis verlässt du das Geschäft und schlägst die knarrende Tür hinter dir zu. Als du draußen auf der Hauptstraße auf eine Gelegenheit wartest, dich durch die dichte Menschenmenge zu drängen, fällt dir über deinem Kopf ein verblasstes Straßenschild an der Wand auf. Darauf steht: Schattenallee. Soeben hast du zum ersten – und hoffentlich letzten – Mal Bekanntschaft mit der verruchtesten Gegend Holmgards gemacht.


  Lies weiter bei 9.


  134


  Du setzt deinen Weg durch den Wald fort und stößt nach kurzer Zeit auf einen schmalen Pfad, der von Norden nach Süden verläuft.


  Wenn du dem Pfad folgen und dich nach Norden wenden willst, lies weiter bei 362.


  Willst du stattdessen nach Süden gehen, lies weiter bei 7.


  135


  Du nutzt deine Kai-Fähigkeiten der Tarnung, um mit der schaurigen Umgebung der Kammer zu verschmelzen, doch schon bald stellst du fest, dass sich die Giak in der Galerie als Wachen postiert haben. Unerkannt an ihnen vorbei zu kommen, wird keine leichte Aufgabe sein.


  Wenn du im Besitz einer purpurroten Robe bist, lies weiter bei 209.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 467.


  136


  Du hältst den Atem an und packst deine Waffe fester, jederzeit bereit zuzuschlagen. Die Spannung ist kaum zu ertragen; die Giak sind nun schon so nah, dass dir der widerliche Gestank ihrer ungewaschenen Körper in die Nase steigt. Du hörst sie in ihrer fremdartigen Sprache fluchen: „Orgadak ozon! Ok nig dok … dok sheg!“ Dann verlassen sie den Vorsprung und beginnen den Hang zur Hügelkuppe hinaufzuklettern.


  Als du sie nicht länger hörst und dir sicher bist, dass sie fort sind, atmest du endlich tief durch und wischst dir den kalten Schweiß von der Stirn.


  Wenn du die Erforschung der Höhle fortsetzen willst, lies weiter bei 46.


  Willst du dagegen die Höhle lieber verlassen und den Hügel hinabsteigen, für den Fall, dass die Giak beschließen umzukehren, lies weiter bei 373.


  137


  Du besteigst das Pferd und reitest mit Prinz Pelethars Männern den Waldweg entlang. Nach kurzer Zeit wird der Weg schmaler und führt zur Kuppe einer dünn bewaldeten Erhöhung hinauf. Auf der anderen Seite des Höhenzuges führt der Pfad steil zu einer Forsthütte hinab, die halbverborgen zwischen dicht stehenden Bäumen liegt, und so befiehlt der Offizier seinen Männern, die Formation zu wechseln und in Reihe zu reiten.


  Routiniert kommen die Reiter dem Befehl nach und folgen ihrem Anführer, während dieser vorsichtig den Pfad zur Hütte hinunter reitet. Du schließt dich dem Reiter am Ende der Kolonne an und folgst ihm. Ein kurzes Stück hinter der Hütte siehst du, dass der Pfad scharf nach Westen abknickt. Gerade ist der Offizier aus deinem Blickfeld verschwunden, als dein Pferd plötzlich auf die Hinterhand steigt und ein schmerzerfülltes Wiehern ausstößt. Ein schwarzer Pfeil hat sich tief in seinen Nacken gebohrt.


  „Ein Hinterhalt!“, schreit der Soldat vor dir.


  Verzweifelt bemühst du dich, die Kontrolle über dein verletztes Pferd zu behalten, aber es hat eine tödliche Wunde erlitten und knickt mit den Vorderläufen ein. Du wirst aus dem Sattel geworfen und landest hart im Unterholz am Wegesrand, wo du mit dem Kopf gegen einen moosbewachsenen Felsen prallst und für einige Minuten das Bewusstsein verlierst. Das Erste, was du hörst, als du wieder zur Besinnung kommst, sind mehrere Giak-Stimmen ganz in deiner Nähe, und so bleibst du instinktiv regungslos liegen. Als du vorsichtig die Augen öffnest, siehst du eine Handvoll Giak, die mit Speeren bewaffnet sind und die gefallenen Soldaten und Pferde durchsuchen, die nun überall am Wegesrand verstreut liegen. Dein Herz setzt für einen Augenblick aus, als du siehst, wie die Giak systematisch alle Gefallenen mit ihren Speeren durchbohren, um sicherzugehen, dass es keine Überlebenden gibt.
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  Eine plötzliche Bewegung neben deinem Kopf macht dir klar, dass du dich in tödlicher Gefahr befindest. Ein Giak hat sich dir genähert und steht nun über dir, bereit dir den erhobenen Speer in die Brust zu stoßen.


  „Dok narg shok!“, knurrt er. „Ok tag dok!“


  Der Giak stößt zu, und du drehst dich blitzschnell zur Seite, um nicht von der todbringenden Eisenspitze durchbohrt zu werden.


  „Ok hoki tag okak sheg!“, ruft er drohend, während er seinen Speer mit einem Ruck aus dem Boden zieht und ihn erneut zum Stoß hebt.


  Wenn du versuchen willst, dem Giak zu entkommen, indem du in den Wald läufst, lies weiter bei 517.


  Beschließt du deine Waffe zu ziehen, um den hinterhältigen Feind anzugreifen, lies weiter bei 190.


  138


  König Ulnar ist voll und ganz deiner Meinung.


  „Du musst uns für erbärmliche Narren halten“, erwidert er voller Verachtung, „zu denken, dass wir einem der üblen Schergen Zagarnas auch nur ein einziges Wort glauben würden.“


  Daraufhin greift er an die linke Armlehne seines Throns und öffnet ein Geheimfach, in dem sich ein kleiner Hebel befindet. Als er ihn zieht, beginnt draußen im Vorraum eine Alarmglocke zu läuten, die mehr Männer der königlichen Garde in den Thronsaal ruft. Der Helghast reagiert, indem er mit großen Schritten auf die geschlossene Tür zugeht und den schweren Riegel vor zieht.


  Die Kreatur steht nun mit dem Rücken zu dir, und instinktiv nutzt du diese Möglichkeit zum Angriff. In deiner Nähe hängen zwei Jagdarmbrüste und ein Köcher voller Bolzen an der Wand. Du greifst dir eine der Armbrüste aus ihrer Halterung und spannst die Stahlsehne, dann legst du einen Bolzen ein und zielst, so schnell du kannst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde einer beliebigen Waffe beherrschst, zähle 1 zur ermittelten Zahl dazu.


  Ist dein Gesamtergebnis 2 oder weniger, lies weiter bei 313.


  Wenn es 3–6 beträgt, lies weiter bei 549.


  Beträgt es 7 oder mehr, lies weiter bei 106.


  139


  Wie trunken taumelst du auf den Bogengang zu, doch deine Beine fühlen sich jetzt schwer wie Blei an, und du kannst kaum sehen, wohin du gehst. Am Rand eines der im Boden eingelassenen Becken stolperst du und fällst kopfüber in die schleimige, grüne Flüssigkeit, die sich darin befindet. Die klebrige Brühe schlägt über deinem Kopf zusammen und hält dich in ihrem tückischen Griff. Du strampelst wild, um dich zu befreien, doch inzwischen hat das Antahgift dein Herz und deine Lunge erreicht, und die tödlichen Folgen setzen mit furchterregender Schnelligkeit ein.


  Tragischerweise finden dein Leben und deine Mission hier auf dem verbotenen Friedhof der Altvorderen ein jähes Ende.


  140


  (Abbildung gegenüber)


  Undurchdringliche Finsternis umgibt dich drei Minuten lang, bevor du den widerlichen Fäulnisgeruch wahrnimmst. Es handelt sich um den unverwechselbaren Gestank verwesenden Fleisches.


  Auf einmal fällt etwas Schweres von der Tunneldecke herab und trifft dich am Rücken. Die Wucht zwingt dich in die Knie, und als du wieder auf die Beine kommst, spürst du die schleimigen Tentakel einer Grabwühle, die gierig gegen deine Brust schlagen. Die Kreatur versucht sie um deinen Körper zu schlingen, um dich zu zerquetschen.
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  Du spürst die schleimigen Tentakel einer Grabwühle, die gierig gegen deine Brust schlagen.


  Grabwühle:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 7


  Aufgrund der nahezu undurchdringlichen Dunkelheit im Tunnel musst du für die Dauer dieses Gefechts 3 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen. Die Grabwühle ist immun gegen die Disziplinen Gedankenstrahl und Tierverständnis.


  Wenn du den Kampf gegen diesen tödlichen Bewohner des Untergrunds gewinnst, lies weiter bei 493.


  141


  Der eiskalte Korridor fällt nach und nach immer weiter ab, bis er schließlich eine abrupte Biegung nach Osten macht. Vorsichtig spähst du um die Ecke und siehst ein grünliches Glühen, das den Tunnel weiter hinten erleuchtet. Durch das unheimliche Licht kommst du nun viel schneller voran und gelangst so rasch an eine Stelle, an der sich der Gang zu einer großen Kammer erweitert.
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  Das seltsame grüne Leuchten kommt aus einer großen Steinschale, die auf einem Granitthron ruht. Auf einem Sockel vor dem Thron steht eine Statue in Form einer geflügelten Schlange, die aufrecht auf ihrem gezackten Schwanz steht, so dass der schlanke Körper ein großes „S“ bildet.


  Willst du die Statue näher untersuchen, lies weiter bei 187.


  Wenn du hier eine Zeitlang ausruhen willst, kannst du dich auf den Thron setzen. Lies in diesem Fall weiter bei 229.


  Beschließt du dagegen, nach einem Ausgang aus dieser unheimlichen Kammer zu suchen, lies weiter bei 390.


  142


  Der Giak-Anführer ist entsetzt, als er sieht, mit welcher Leichtigkeit du seine Männer im Nahkampf bezwungen hast. Er schreit: „Ogot! Ogot!“, und sofort beginnen die verbliebenen Krieger zurückzuweichen und sich aus der Ruine in den schützenden Wald zurückzuziehen.


  Der schwarz gekleidete Anführer folgt ihnen, bleibt jedoch einen kurzen Augenblick stehen, als er die Baumgrenze erreicht. Er dreht sich noch einmal um und blickt zu dir herüber, schüttelt die gepanzerte Faust und brüllt: „Raneg rogag ok! Orgadaka okak rogag gaj!“ Dann wendet auch er sich von der Ruine ab und verschwindet im Dickicht des Waldes.


  Als du den Schauplatz des Kampfes überblickst, zählst du fünfzehn tote Giak, die zwischen den uralten Säulen und geborstenen Ruinen von Raumas liegen. Kurz darauf tritt der junge Magier aus dem Heiligtum. Er wischt sich über die Stirn und kommt lächelnd auf dich zu, die Hand zu einer freundschaftlichen Geste ausgestreckt.


  Lies weiter bei 547.


  143


  Als du den steinigen Hang zum Friedhof der Altvorderen hinuntersteigst, fällt dir ein seltsamer Nebel auf, der wie eine Wolke über diesem grauen, abweisenden Ort hängt. Er verdunkelt die Sonne und taucht den Friedhof in immerwährende Finsternis. Kälte kriecht dir entgegen, als du dich näherst, und mit einem bedrückenden Gefühl des Grauens betrittst du die unheimliche Totenstadt.


  Lies weiter bei 432.


  144


  Der überwucherte Weg führt dich zu einer Gabelung im Wald, an der ein weiterer Pfad nach Osten abzweigt.


  Willst du diesem Weg nach Osten folgen, lies weiter bei 16.


  Wenn du lieber weiter nach Nordosten gehen willst, lies weiter bei 438.


  145


  (Abbildung gegenüber)


  Die Allee führt in das Gildenviertel Holmgards, der reichsten Gegend der Hauptstadt. Eine hohe, mit Eisenspitzen besetzte Mauer trennt dieses Viertel vom Rest der Stadt. Den Zugang zum Gildenviertel bildet ein Bogentor, das am Ende der Farisalle liegt.


  Dieser Eingang wird von sechs Soldaten bewacht, die mit Hellebarden bewaffnet sind und lange, glänzende Kettenmäntel tragen. Ihre purpurnen Wappenröcke zeigen das Doppelemblem einer Sonne und eines Wagenrads. Es handelt sich um Gildenwächter, Mitglieder einer kleinen Privatarmee, die von den reichen Handelsleuten Holmgards unterhalten wird.


  Wenn du einen Gildenpass besitzt, lies weiter bei 364.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 356.
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  Dieser Eingang wird von sechs Soldaten bewacht, die mit Hellebarden bewaffnet sind und lange, glänzende Kettenmäntel tragen.


  146


  Die Wände des Tunnels sind feucht und schmierig, und herabhängende Spinnweben streifen dein Gesicht, während du tiefer in die Finsternis vordringst. Aufkeimende Panik droht dir den Magen zuzuschnüren, als es in dem stinkenden Gang dunkler und dunkler wird.


  Nach einiger Zeit kommst du schließlich an eine Kreuzung, an der der Tunnel auf einen schmaleren Korridor trifft, der von Norden nach Süden verläuft.


  Willst du dich nach Norden wenden, lies weiter bei 36.


  Beschließt du nach Süden zu gehen, lies weiter bei 141.


  Wenn du weiterhin den Tunnel vor dir erforschen willst, lies weiter bei 458.
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  147


  Du ziehst deine Waffe und erschlägst den größeren der beiden Unholde mit einem einzigen Hieb in den Rücken. Dann wendest du dich mit erhobener Waffe dem anderen zu, bereit, ihm den Kopf einzuschlagen.


  Doch der Giak reagiert schnell und schleudert dir die Lammkeule entgegen, die deine Waffe trifft und so deinen Schlag ablenkt. Sofort unternimmt der Giak den Versuch, auf die Vordertür loszustürmen, und du musst ihn aufhalten, bevor er aus der Hütte entkommen kann und Alarm schlägt.


  Giak-Plünderer:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 14


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 520.


  148


  Eilig bahnst du dir einen Weg durch die Bäume, bis du das Ufer eines rasch fließenden Stroms erreichst. Das kristallklare Wasser stürzt über die moosbewachsenen Felsen herab und verschwindet in östlicher Richtung im Dickicht des Waldes.


  Willst du dem Fluss nach Osten folgen, lies weiter bei 399.


  Wenn du deinen Weg lieber stromaufwärts fortsetzen willst, lies weiter bei 519.


  149


  Du rennst quer durch den Raum und schlägst dabei die Schädel auf beiden Seiten in Stücke. In jedem der zerschmetterten Schädel befindet sich ein brodelnder, grauer Schlick, der sich windet, die Form ändert und fledermausartige Flügel und Saugorgane aus seiner gallertartigen Masse herausbildet.
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  Der Anblick und der widerliche Gestank dieser sich krümmenden Gebilde erfüllen dich mit Abscheu, doch schließlich hast du den letzten Schädel zerschlagen und stürmst auf den Ausgang zu. Ohne einen Augenblick zu zögern, verlässt du diesen unheimlichen Raum. Nur Sekunden, nachdem du durch den Bogengang in den Korridor auf der anderen Seite geflohen bist, stürzt mit lautem Krachen ein schwerer Verschlussstein von der Decke und versiegelt die Kammer hinter dir.


  Lies weiter bei 31.


  150


  Auf der anderen Seite des Durchgangs entdeckst du eine kurze, grob gehauene Steintreppe. Schnell eilst du die Stufen hinauf und gelangst in einen kleinen, spärlich beleuchteten Raum. Drei Ausgänge führen aus dieser höhlenartigen Kammer: Der Ausgang direkt vor dir ist durch eine stabile schwarze Eisenplatte versperrt, aber die zu deiner Linken und Rechten sind offen und unbewacht.


  Willst du den linken Ausgang aus dieser Kammer nehmen, lies weiter bei 422.


  Wenn du dich für den rechten Ausgang entscheidest, lies weiter bei 330.


  151


  Du rennst bis zum Rand und springst dann in hohem Bogen auf das gegenüberliegende Dach zu. Plötzlich scheint alles wie in Zeitlupe abzulaufen: Du siehst die Menschenmenge auf der Straße unter dir und auch ein kleines Nest hungriger Spatzen an einem Dachfirst zu deiner Rechten.


  Sogar ihre erschrockenen Schreie kannst du hören, als du mit einem Krachen auf der anderen Seite landest. Tragischerweise ist es auch das Letzte, was du jemals hören wirst.


  Du verfehlst die flache Stelle des Daches, auf das du springen wolltest, und landest stattdessen ein kurzes Stück weiter links. Leider sind die abschüssigen Ziegel auf diesem Teil des Daches nur ungenügend befestigt.


  Als du aufschlägst, splittern sie und brechen ein, und einige furchtbare Sekunden lang stürzt du mit den Füßen voran durch mehrere Decken und Böden des Gasthauses „Zum Grünen Pantoffel“, wobei du dir das Rückgrat und den Schädel brichst.


  Leider enden dein Leben und deine Mission, König Ulnar zu erreichen, hier in Holmgard, keine hundert Meter vom Tor des Königspalastes entfernt.


  152


  Der Läufer war einst ein kostbarer Gegenstand, den der Besitzer dieser Hütte in der fernen Stadt Casiorn gekauft hat. Jetzt aber ist er alt, abgewetzt und nur noch wenig wert. Als du ihn wegrollst, entdeckst du ein kleines Viereck, das in die Dielen gesägt wurde.


  Bei näherer Betrachtung erkennst du, dass es an einer Seite mit Scharnieren versehen ist. Du stemmst die kleine Falltür auf und entdeckst darunter eine Art Tresorfach. Darin befinden sich ein Vergrößerungsglas, eine Messingschere und ein kleiner Samtbeutel, der 3 Goldkronen enthält. (Wenn du irgendwelche von diesen Gegenständen behalten möchtest, vermerke sie auf deinem Aktionsblatt.)


  Willst du nun einen Blick auf die Flaschen im Regal werfen, lies weiter bei 236.


  Wenn du stattdessen die Hütte verlassen willst, um den angrenzenden Stall zu untersuchen, lies weiter bei 472.


  153


  Du wirfst den Stein mit voller Wucht und versuchst den Giak am Kopf zu treffen, doch zu deinem Entsetzen duckt sich dieser und der Marmorbrocken fliegt über seinen Rücken hinweg, ohne Schaden anzurichten.


  Der Giak blickt in deine Richtung und belächelt verachtungsvoll deinen misslungenen Versuch, dann greift er den Dolch, den er zwischen seinen grauen Lippen gehalten hat, und macht sich bereit, sich auf den ahnungslosen Zauberer zu stürzen. Instinktiv stürmst du vor, um den jungen Magier vor dem Überraschungsangriff des Giak zu schützen.


  Lies weiter bei 78.


  154


  (Abbildung gegenüber)


  Du zerschneidest die Fesseln an Rhedwens Handgelenken, bevor ihr gemeinsam die Leiche des Giak-Feldwebels ins Gebüsch zerrt. Rhedwen dankt dir und lobt dein tapferes Eingreifen. Du hast den Dorfältesten bei einer früheren Gelegenheit schon einmal getroffen, als du einen Kai namens Wanderrappe vor einigen Monaten hierher nach Nebelwald begleitet hast. Er sollte mit den Dorfbewohnern um Eisen und Vorräte verhandeln, und du warst ihm von Meister Sternenfeuer als Begleitung zugeteilt worden, um zu beobachten und zu lernen.


  Rhedwen fragt dich, wann die Kai angreifen werden. Augenscheinlich erwartet er, dass der Orden irgendwann im Lauf des Morgens kommen wird, um das Dorf von den Giak zu befreien.


  Schweren Herzens erzählst du ihm die schrecklichen Neuigkeiten, dass die Abtei nun in Trümmern liegt und du der einzige Überlebende bist. Der alte Mann ist von deinen Worten tief betrübt, und auch er hat dir einige schlimme Neuigkeiten mitzuteilen.


  Nebelwald wurde kurz nach Sonnenaufgang aus der Luft angegriffen. Giak-Plünderer eroberten das Dorf, während der Großteil der Bevölkerung noch schlief. Mehr als die Hälfte der Dorfbewohner ist inzwischen von Kraan an einen unbekannten Ort verschleppt worden, und die wenigen, die noch übrig sind, stehen im Gemeinschaftshaus unter Bewachung. Rhedwen sollte als Nächster aus dem Dorf fortgeflogen werden.
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  Er reißt einen Eisenschlüssel vom Gürtel des toten Giak und überreicht ihn dir.


  Der Giak-Feldwebel hat ihn bewacht, während sie auf einen weiteren Kraan warteten, der ihn einsammeln sollte. Dann wäre er wie die anderen auf dem Rücken der Bestie fortgeschafft worden – wahrscheinlich in das Hauptquartier des Feindes, um dort verhört zu werden.


  „Es reicht ihnen jedoch nicht, nur unsere Leute zu entführen“, sagt der Alte, „sie wollen auch unser Dorf zerstören.“


  Er reißt einen Eisenschlüssel vom Gürtel des toten Giak und überreicht ihn dir. (Vermerke den Schlüssel auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.) Dieser Schlüssel, so sagt er, öffnet die Tür zur Schmiede. Irgendwo im Innern liegt ein eisernes Zahnrad, das ungefähr die Größe eines Tellers hat. Rhedwen bittet dich eindringlich, dieses Zahnrad zu finden und es zur Wassermühle zu bringen, die sich im Westen des Dorfes befindet.


  Die Giak haben das Schaufelrad der Mühle beschädigt und auch den schmalen Kanal aufgestaut, durch den der Nebelwaldstrom – die einzige Trinkwasserquelle des Dorfes – durch die Mühle fließt. Aufgrund dieser Handlungen kann das viele Frühlingstauwasser des Flusses nicht entweichen und steigt nun rasch an. Wenn es dir nicht gelingt, die Mühle zu reparieren und den Giak-Damm einzureißen, wird ganz Nebelwald in nur wenigen Stunden unter den Fluten versunken sein.


  Du versprichst Rhedwen, dein Bestes zu geben, um Nebelwald vor der Flut und der Zerstörung zu bewahren. Der alte Mann schöpft durch deine Worte sichtlich Mut, und du wiederum bist stolz, dass dieser respektable Dorfälteste sein Vertrauen in dich setzt.


  Du bestehst darauf, dass er sich hier im Gebüsch versteckt hält, während du in das Dorf zurückkehrst, um dich auf die Suche nach der Schmiede zu machen.


  Lies weiter bei 50.


  155


  Wenige Minuten, nachdem du die Kreuzung verlassen hast, erkennst du in der Ferne eine kleine Blockhütte mit einem Stall. Als du die Hütte erreicht hast, schaust du vorsichtig durch ein Seitenfenster, um zu sehen, ob sie bewohnt ist. Die Hütte scheint jedoch verlassen zu sein.


  Wenn du die Hütte betreten und durchsuchen willst, lies weiter bei 81.


  Willst du stattdessen lieber den Stall durchsuchen, lies weiter bei 472.


  156


  Deine übernatürlichen Sinne sind durch die vielfachen Gefahren um dich herum geschärft worden. Instinktiv wird dein Blick von dem Drakkar angezogen, der sich gerade anschickt, seine Armbrust abzufeuern. Du spürst, dass er für dich in diesem Augenblick die größte Gefahr darstellt.


  Rasch konzentrierst du dich auf seinen schwarzen Helm und richtest eine Welle reiner mentaler Energie auf ihn. Der Impuls, den du freisetzt, ist schwach und unbeständig, aber er reicht aus, um den Feind beim Zielen zu stören und so dein Leben zu retten. Als der Drakkar seinen stählernen Bolzen abfeuert, fliegt dieser geradewegs auf dich zu … und verfehlt dich um Haaresbreite.


  Lies weiter bei 291.


  157


  Plötzlich wird der große Fels, hinter dem du dich verborgen hältst, zur Seite gerollt, und du siehst dich zwei zähnefletschenden Giak gegenüber, die dir nach dem Leben trachten. Da der Höhleneingang recht schmal ist, musst du beide Giak nacheinander bekämpfen.


  Giak 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 10


  Giak 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 10


  Wenn du sie besiegst, kannst du mit der Erkundung der Höhle fortfahren, indem du bei 46 weiterliest.


  Stattdessen kannst du die Höhle auch verlassen, den Hügel hinabsteigen und deinen Weg durch den Wald fortsetzen. Lies in diesem Fall weiter bei 373.
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  158


  Du bist seit gut einer halben Stunde unterwegs, als dir einige leuchtend rote Blumen auffallen, die in der Nähe einer moosbedeckten Stelle wachsen. Du erkennst diese Pflanzen. Es handelt sich um Laumspur, ein seltenes Kraut von großer Schönheit, das für seine heilende Wirkung geschätzt wird. Du kniest dich nieder, pflückst eine Handvoll Laumspur und verstaust es in deinem Rucksack. Du kannst dieses Kraut essen, um verlorene AUSDAUER zu regenerieren.


  Jede Laumspur-Mahlzeit gibt dir 3 AUSDAUERPUNKTE zurück, und du hast genug für 2 solcher Mahlzeiten gesammelt.


  Nachdem du deine Sachen verstaut hast, machst du dich wieder auf den Weg.


  Wenn du nach Nordosten gehen willst, lies weiter bei 542.


  Beschließt du dich nach Osten zu wenden, lies weiter bei 450.


  159


  Du ergatterst dir einen Platz an der Theke und versuchst, die Aufmerksamkeit des Gastwirts zu erregen. Nachdem er die anderen Gäste bedient hat, kommt er zu dir herüber.


  „Was darf’s sein?“, fragt er dich kurz angebunden.


  „Könnt Ihr mir sagen, wie ich in den Königspalast kommen kann?“, fragst du. „Ich habe eine dringende Nachricht für den König.“


  Der Gastwirt verdreht ungläubig die Augen, dann schlägt er mit der flachen Hand auf den Tresen. „Vielleicht kann ich das, aber was springt für mich dabei raus? Kauf erst mal ein Bier … dann werd ich’s dir erzählen.“


  Das günstigste Getränk ist ein Viertelliter schwaches, malziges Bier, das 2 Goldkronen kostet.


  Willst du den Preis bezahlen, lies weiter bei 2.


  Wenn du nicht bereit bist, für einen kleinen Humpen verwässertes Bier einen solch unverschämten Preis zu zahlen, lies weiter bei 300.
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  160


  Du bringst dein Pferd dazu, sich hinzulegen, und bedeckst es dann hastig mit Zweigen und einigen Handvoll Laub. Als du mit dieser klugen Vorsichtsmaßnahme fertig bist, legst du dich unter einen dichten Busch und lauschst den sich nähernden Flügelschlägen des Kraan.


  Die Kreatur und ihr unheimlicher Reiter fliegen direkt über deinem Kopf vorbei. Du spähst durch das Buschwerk nach oben und siehst, wie sie in einem weiten Bogen über dir kreisen. Nach mehreren Minuten kehren sie schließlich über den See zurück, um sich wieder den marschierenden Drakkarim anzuschließen.
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  Da du fürchtest, entdeckt worden zu sein, beschließt du dich schnell auf den Weg zu machen. Du verlässt deine Deckung, befreist das Pferd von seiner Tarnung und steigst auf.


  Dann gibst du dem Tier die Sporen und reistest, so schnell du kannst, durch den Wald davon.


  Lies weiter bei 360.


  161


  Du betrittst die erste Hütte durch die offene Tür und lässt dich müde auf eine Bank neben einem großen Eichentisch fallen. Die Luft in dieser staubigen Behausung ist warm und riecht nach gekochtem Fleisch und reifem Käse.


  Ein kleiner Kessel hängt über der Glut eines verlöschenden Feuers, und du bemerkst, dass der Tisch am anderen Ende für eine Mahlzeit gedeckt wurde. Neben dem Gedeck siehst du auch einen Krug mit Quellwasser und einen frisch gebackenen Laib Brot.


  Trotz aller Anzeichen spürst du jedoch, dass sich hier niemand mehr befindet – wer auch immer in dieser Hütte wohnt, muss an diesem Morgen in großer Eile aufgebrochen sein.


  Beschließt du von dem Wasser zu trinken und das Brot zu essen, lies weiter bei 211.


  Wenn du die Hütte noch gründlicher durchsuchen willst, lies weiter bei 257.


  Willst du lieber aufbrechen, um deinen Weg fortzusetzen, lies weiter bei 118.


  162


  Als du das Ufer erreicht hast und aus dem schlammigen Wasser steigst, bohren sich überall um dich herum schwarze Pfeile in den Boden. Schnell suchst du dir Deckung zwischen den Bäumen und wartest darauf, dass die Giak das gegenüberliegende Ufer verlassen.


  Du befindest dich nun außerhalb der Reichweite ihrer Pfeile, und so verlieren sie bald das Interesse an dir. Sie machen kehrt und galoppieren davon, um sich wieder ihrer Meute anzuschließen. Als du überzeugt bist, dass die Gefahr vorüber ist, setzt du deinen Weg zur fernen Hauptstadt zu Fuß fort.


  Lies weiter bei 496.


  163


  Der Kundschafter ist schwer verwundet und dem Tode nahe. Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, kannst du seine Qualen etwas lindern, allerdings hat er so schwere Verletzungen und Verbrennungen erlitten, dass eine wirkliche Heilung jenseits deiner Fähigkeiten liegt. Er kommt gerade lange genug zu sich, um sich bei dir zu bedanken, verliert dann jedoch sofort wieder das Bewusstsein. Du versuchst es ihm unter den Ästen einer großen Eiche so bequem wie möglich zu machen, bevor du ihn verlässt, um deinen Weg durch den dichten Wald nordöstlich von hier fortzusetzen.


  Lies weiter bei 512.


  164


  Der Vermummte sieht von seinem Buch auf, und du erhaschst einen Blick auf ein schweineartiges Gesicht. Erschrocken weichst du zurück, als du die offenen Wunden und eiternden Geschwüre siehst, die seine Nase, Lippen und Wangen entstellen. Die kränklich gelben Augen des Mannes weiten sich vor Entsetzen und plötzlicher Wut, als er bemerkt, dass du im Eingang seiner Privatbibliothek stehst.
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  Mit einem wüsten Fluch holt er eine Handvoll silbernen Pulvers aus der Tasche seiner Robe hervor. Du ziehst deine Waffe und läufst auf ihn zu, entschlossen ihn niederzustrecken, bevor er dir das Pulver entgegenschleudern kann. Doch statt das Pulver in deine Richtung zu streuen, wie du es erwartet hättest, wirft er es in das rauchende Becken. Sofort verwandelt sich die Oberfläche in brodelnden schwarzen Schaum.


  Der Vermummte zieht sich vom Becken zurück, während er die Worte einer cenerischen Beschwörungsformel ausstößt, und kurz darauf erheben sich vier Skelette aus der schaumigen Masse von schwarzen Blasen. Dein Puls rast, als du siehst, wie in ihren dunklen, leeren Augenhöhlen plötzlich hellrote Flammen auflodern. Nun faucht der Vermummte einen magischen Befehl, und die Skelette steigen aus dem Becken.


  Als sie ihre Knochenhände nach dir ausstrecken, siehst du, wie sich krumme, dolchartige Splitter aus messerscharfem Kristall aus ihren fleischlosen Fingerspitzen schieben.


  Ceneri-Skelette:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 12


  Diese Kreaturen sind immun gegen den Gedankenstrahl.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 196.
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  165


  Du gibst deinem Pferd die Sporen und galoppierst den langen, geraden Waldpfad entlang, bis du schließlich die Kuppe einer sanften Erhöhung erreichst. Von hier aus kannst du fern am Horizont Holmgard erkennen, dessen hohe Mauern und stolze Türme prachtvoll in der Morgensonne glänzen.


  Der Waldweg führt dich schließlich zu einer Kreuzung, an der er auf eine breite Landstraße trifft. Du erkennst diese Straße: Es handelt sich um den Haupthandelsweg zwischen der nördlichen Hafenstadt Toran und der Hauptstadt Holmgard.


  Nun, da du weißt, in welche Richtung du reiten musst, machst du dich zuversichtlich nach Süden auf und folgst der Handelstraße, nicht jedoch, ohne am klaren Morgenhimmel nach Anzeichen von Kraan Ausschau zu halten.


  Lies weiter bei 335.


  166


  Du ziehst deine Axt aus dem Gürtel und schleuderst sie den dunklen Korridor hinunter. Dein Wurf war gut und wohl gezielt, und mit einem dumpfen „Tock“ schlägt die wirbelnde Klinge in den Hinterkopf der Kreatur, spaltet ihren eisernen Helm und gräbt sich tief in ihr Gehirn.


  Der Giak ist bereits tot, als sein schlaffer Körper zwischen den Leichen seiner abscheulichen Kameraden zu Boden stürzt.


  So schnell du kannst, rennst du den Gang hinunter, besorgt, dein Freund könnte schwer verletzt sein. Glücklicherweise sieht die Wunde schlimmer aus, als sie tatsächlich ist, und Schneefalke ist schon bald in der Lage, die Blutung mithilfe seiner eigenen Kai-Heilkunst zu stillen.


  „Du warst schon immer der beste Werfer beim Greel“, sagt er mit einem Grinsen, während du ihm mit dem Saum deines Kai-Umhangs vorsichtig das Blut aus den Augen wischst.


  Als er schließlich wieder richtig sehen kann, greifst du nach unten und ziehst deine Axt aus dem Schädel des toten Giak. Dann säuberst du die Klinge an dessen Tunika, bevor du die Waffe wieder in deinen Gürtel steckst.


  „Gut für dich, dass ich jeden Tag geübt habe!“, erwiderst du.


  „Ich danke dir, mein Freund“, sagt Schneefalke. „Du hast mir das Leben gerettet. Ich hoffe, dass ich diesen Gefallen eines Tages erwidern kann, doch nun muss ich mich in den Kampf stürzen. Die Giak sind überall, und ich fürchte, dass die Abtei fallen wird. Komm mit mir! Wir werden Seite an Seite kämpfen, wie wahre Kai-Brüder.“


  Du erklärst Schneefalke, dass du einen wichtigen Auftrag für Meister Sternenfeuer ausführen musst, dass du dich ihm jedoch anschließen wirst, sobald dieser erledigt ist.


  „Dann sei Kai mit dir, Lautloser Wolf“, ruft er, als er forteilt, um sich der Schlacht anzuschließen.


  „Möge Kai an diesem Tag mit uns allen sein“, antwortest du, dann salutierst du und blickst deinem tapferen Freund nach, bis er hinter der nächsten Ecke verschwunden ist.


  Mit einem wachsenden Gefühl des Grauens kehrst du zur Tür der Rüstkammer zurück, stößt sie auf und betrittst den Raum.


  Lies weiter bei 447.


  167


  Der Galgenbusch reißt an deinem Umhang und zerkratzt dir die Arme und Beine, während du dir langsam einen Weg durch das dichte Gestrüpp bahnst.


  Fünfzehn Minuten später entkommst du schließlich den dornigen Büschen und stolperst weiter in den lichteren Wald dahinter. (Aufgrund der Kratzer, die du erlitten hast, muss du dir 2 AUSDAUERPUNKTE abziehen.)


  Dir ist etwas schwindelig, als du dich weiter vorwärts kämpfst, und deine Augenlieder fühlen sich ungewöhnlich schwer an. Du bist mehr als ein wenig überrascht, als du dich plötzlich schwankend am Rand eine eines steilen, bewaldeten Abhangs wiederfindest.


  Willst du diesen Abhang so vorsichtig wie möglich hinunterrutschen, lies weiter bei 338.


  Wenn du jedoch der Meinung bist, dass dir in deinem gegenwärtigen schläfrigen Zustand die Wachsamkeit fehlt, um diesen heiklen Abstieg anzupacken, kannst du dir auch einen Weg am Rand des Abhangs entlang suchen. Lies in diesem Fall weiter bei 53.


  168


  Hinter dir hörst du, wie die vom Blutrausch gepackten Giak-Reiter die verbliebenen Kutschenpferde abschlachten. Du riskierst einen flüchtigen Blick über deine Schulter und siehst, wie ein Kraan hoch in den Himmel hinaufsteigt. Wird er dich angreifen, oder gilt sein Interesse etwas anderem?


  Die Antwort auf diese unausgesprochene Frage lässt nicht lange auf sich warten: Ein dunkler Schatten um dich herum wird größer und größer – der Kraan stößt herab, um sich sein nächstes Opfer zu holen … dich!


  Wenn du abwarten willst, bis der Kraan kurz davor ist, zuzuschlagen, um dann vom Pferd zu springen und so seinem Angriff zu entgehen, lies weiter bei 120.


  Willst du deinem Pferd lieber die Sporen geben und so schnell wie möglich davonreiten, um unter den Bäumen Deckung zu suchen, lies weiter bei 247.


  Wenn du stattdessen einfach nur den Kopf einziehen, den Gott Kai um Glück bitten und ungeachtet der drohenden Gefahr weiter die Handelsstraße entlang galoppieren willst, lies weiter bei 76.


  169


  (Abbildung gegenüber)


  Du verlässt die Lichtung und setzt deinen Weg fort. Nachdem du dem Pfad nur einige wenige Minuten lang gefolgt bist, siehst du vor dir jedoch einen ganz in Rot gekleideten Fremden mitten auf dem Weg.


  Er steht mit dem Rücken zu dir, und sein Kopf ist unter der Kapuze seiner scharlachroten Robe verborgen.


  Auf seinem ausgestreckten Arm hat sich der schwarze Rabe niedergelassen, den du schon zuvor gesehen hast.
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  Auf seinem ausgestreckten Arm hat sich der schwarze Rabe niedergelassen, den du schon zuvor gesehen hast.


  Wenn du den Fremden mit einem Ruf auf dich aufmerksam machen willst, lies weiter bei 534.


  Willst du dich dem Fremden vorsichtig nähern, lies weiter bei 475.


  Beschließt du dagegen, deine Waffe zu ziehen und den vermummten Fremden unverzüglich anzugreifen, lies weiter bei 431.


  170


  Als das durchgegangene Pferd deinen geistigen Kontakt spürt, reagiert es augenblicklich, und nachdem es langsam zum Stehen gekommen ist, blickt es erwartungsvoll zu dir zurück. Du gehst auf den schönen jungen Hengst zu und streichelst seinen Kopf, während du ihm versicherst, dass er von dir nichts zu befürchten hat. Als sich das Tier beruhigt hat, steigst du auf seinen Rücken und lenkst es auf den Pfad zurück. Es reagiert mühelos auf deine Kommandos, als du es wendest und den Pfad entlang nach Süden reitest.


  Lies weiter bei 306.
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  171


  Als die Kreatur zu deinen Füßen zusammenbricht, zerfließt ihr Leichnam zu einer widerlichen, grünen Brühe. Während sich die Pfütze rauchender, blubbernder Flüssigkeit langsam ausbreitet, beginnen das Gras und die Pflanzen rundherum zu verwelken und sterben schließlich ab. In der Mitte der übel riechenden Lache erblickst du einen großen, scharlachroten Edelstein, der äußerst wertvoll aussieht.


  Ein gutes Stück vor dir auf dem Weg kannst du einen Trupp Giak-Krieger sehen, über ein Dutzend Mann stark. Die Todesschreie des Vordak haben sie alarmiert, und nun eilen sie auf dich zu, um die Vernichtung ihres grausamen Meisters zu rächen.


  Wenn du das Vordakjuwel an dich nehmen willst, lies weiter bei 465.


  Willst du das Juwel liegen lassen und so schnell wie möglich in den umliegenden Wald fliehen, lies weiter bei 3.


  172


  Das Kästchen ist unverschlossen, und als du Deckel anhebst, entdeckst du darin 15 Goldkronen und einen kleinen Silberschlüssel. (Du kannst beides mitnehmen, wenn du willst, aber vergiss nicht, den Schlüssel in diesem Fall als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.)


  Wenn du die Erkundung des Tunnels fortsetzen willst, lies weiter bei 315.


  Beschließt du den Tunnel über die Treppe zu verlassen und in den Wald zurückzukehren, lies weiter bei 148.


  173


  Du machst einen weiten Bogen um den Drakkar-Feldwebel und rennst auf den gewölbten Durchgang zu. Fluchend rappelt sich der feindliche Krieger auf und versucht dich zu verfolgen, aber durch seine schwere Rüstung und die schlimme Knieverletzung kommt er kaum voran.


  Als er merkt, dass du ihm entwischst, brüllt er zwei kampfesmüden Kriegern, die sich in der Nähe des Loches in der Brückenwehr ausruhen, den Befehl zu, dich abzufangen. Mühsam rappeln sich die beiden auf und rennen mit gezogenen Schwertern auf dich zu, so dass dir der Weg durch den Torbogen verwehrt bleibt.


  In diesem Augenblick entdeckst du einen Haufen Baumwollballen und Holzkisten, die an der Brüstung aufgestapelt sind, und diese benutzt du wie eine behelfsmäßige Treppe, um auf den Wehrgang darüber zu klettern. Du bist fast am oberen Ende des Stapels angelangt, als du spürst, dass dir erneut Gefahr droht.


  Der Drakkar-Feldwebel mag seine Verfolgung aufgegeben haben, aber er ist noch immer eine tödliche Bedrohung: Er hat eine geladene Armbrust von seinem Rücken genommen und zielt nun auf dich, während du gerade von der höchsten Kiste auf den Wehrgang springen willst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 1 zu dieser Zahl addieren. Verfügst du über die Kai-Disziplin Tarnung, kannst du ebenfalls 1 zu deinem Ergebnis dazuzählen.


  Ist dein Gesamtergebnis 2 oder weniger, lies weiter bei 479.


  Beträgt es 3 oder mehr, lies weiter bei 311.


  174


  Nach einigen Hundert Metern weitet sich der Waldpfad zu einer großen Lichtung aus. Du bemerkst, dass der Erdboden hier mit frischen Krallenspuren bedeckt ist, und aufgrund ihrer Form kommst du zu dem Schluss, dass diese Lichtung von Kraan als Landeplatz benutzt wird.


  Die Anzahl der Abdrücke und die Größe der Fläche, über die sie sich erstrecken, lassen vermuten, dass mindestens fünf dieser abscheulichen Kreaturen hier innerhalb der letzten zwölf Stunden gelandet sind.


  Du siehst nur zwei Wege, die von dieser Lichtung aus in den Wald führen. Einer davon erstreckt sich nach Westen, der andere nach Süden.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst und sie anwenden willst, lies weiter bei 460.


  Willst du die Lichtung in südlicher Richtung verlassen, lies weiter bei 37.


  Beschließt du dich nach Westen zu wenden, lies weiter bei 319.


  175


  Die ersten drei Schränke, die du öffnest, beinhalten lediglich Tische, Stühle und antike Zinnteller, jedoch im vierten entdeckst du eine Rolle Seil und einen Dolch. (Wenn du den Rucksackgegenstand, die Waffe oder auch beides mitnehmen willst, vergiss nicht, die nötigen Änderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen.)


  Lies weiter bei 74.


  176


  Du gibst dem Pferd des Prinzen die Sporen und galoppierst tiefer in den Wald hinein. Es ist ein hervorragendes Schlachtross, geschickt und kräftig, und bei Weitem das beste Pferd, das du je geritten hast. Obwohl der Untergrund mit Gestrüpp und Wurzeln übersät ist, gerät es nicht einmal ins Straucheln, und schon bald hast du die Giak weit hinter dir gelassen.


  Als du es für sicher hältst, verlangsamst du die Geschwindigkeit und machst schließlich Halt, um deinem Pferd ein paar Minuten Ruhe zu gönnen. Das Licht schwindet nun schnell und der Einbruch der Nacht steht unmittelbar bevor.


  Wenn du deinen Ritt in dieselbe Richtung fortsetzen willst, lies weiter bei 65.


  Willst du nach links reiten, um der Richtung des Weges zu folgen, den du hinter dir gelassen hast, lies weiter bei 201.
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  177


  Nachdem die Drakkarim dich eine Stunde lang über den steinigen Pfad hinter sich hergeschleift haben, halten sie schließlich an, um zu rasten. Von dieser Marter zerschunden und übel zugerichtet, fehlt dir die Kraft, dich zu wehren, als sie dich an einen Baum binden, um zu verhindern, dass du entkommst.


  Einige Minuten später kommt eine gewaltige, graue Reptilienkreatur den Pfad herauf. Sie geht aufrecht auf ihren kraftvollen Hinterbeinen, und der mächtige Kopf erhebt sich mehr als drei Meter über dem Boden. Die Drakkarim entbieten dieser furchteinflößenden Kreatur ihren Gruß und deuten in deine Richtung. Die Riesenechse kommt auf dich zu, und als du ihren widerlichen, nach verrotteten Fischinnereien stinkenden Atem riechst, dreht sich dir der Magen um. Das Reptil blickt dich aus hungrigen Augen an, dann stößt es ein gewaltiges Brüllen aus und ergreift deinen Kopf mit seinen mächtigen, mit Schwimmhäuten versehenen Pranken.


  Du spürst einen stechenden Schmerz, als die Kreatur deinen Kopf mit ihrem schraubstockartigen Griff zu zerquetschen beginnt, und das Letzte, was du hörst, ist das laute Krachen deines splitternden Schädels.


  Leider endet dein Leben hier in den Händen eines mächtigen Gourgaz.


  178


  Vorsichtig bahnst du dir einen Weg durch die Bäume, bis du an den Rand einer Lichtung gelangst. Der Anblick, der sich dir hier bietet, erfüllt dich mit Entsetzen: Drei Giak haben einen Mann an einen Pfahl gefesselt und entzünden gerade ein Bündel Reisig, das zu seinen Füßen aufgehäuft ist.


  Du erkennst die Tunika des Gefangenen: Es ist die Uniform eines Grenzjägers – eines jener Männer König Ulnars, die die Wälder und Randgebiete des Reiches überwachen. Die Giak haben ihn bereits schwer misshandelt, und er ist kaum noch bei Bewusstsein.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, lies weiter bei 454.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, musst du schnell handeln, um das Leben des armen Grenzjägers zu retten. Lies weiter bei 521.


  179


  Zwischen den äußeren Palisaden und den hohen Stadtmauern der Hauptstadt befindet sich eine weite Fläche offenen Geländes, das als Holmgard-Vorstadt bekannt ist. Die baufälligen Hütten und armseligen Baracken, von denen diese Außenbezirke übersät sind, werden hauptsächlich von Diebesgesindel und anderen zwielichtigen Gestalten bewohnt. Üblicherweise enden diese Gauner hier, nachdem man sie zur Strafe für ihre Vergehen aus der Stadt geworfen hat.


  Die Holmgard-Vorstadt wurde nie als erstrebenswertes Wohnviertel betrachtet, doch nun quillt sie über vor Leuten, die mit ihrer neuen Bleibe nur allzu zufrieden sind. Größtenteils handelt es sich um Bauern und Dorfbewohner, die ihre Heimat in den Randgebieten des Reiches verlassen haben und nach Holmgard gekommen sind, um innerhalb der Stadtmauern Zuflucht zu suchen. Die Hauptstadt jedoch ist nahezu bis zum Bersten gefüllt mit Flüchtlingen, und jene, denen man den Zutritt verweigert hat, können sonst nirgendwo unterkommen.


  Die breite Straße, die zum großen Stadttor führt, ist überfüllt von Menschen und Karren, und mit jeder Stunde werden der Andrang und das Chaos größer. Gerade kommen auch die ersten Flüchtlinge aus Toran in ihren Wagen, zu Pferd oder zu Fuß an. Inmitten dieses wachsenden Durcheinanders aus Menschen und Verkehrsmitteln versuchen die Feldwebel der Holmgarder Garnison verzweifelt, die Straße offen zu halten, da sie der einzige Weg ist, Verstärkung für die wilde Schlacht zu entsenden, die in diesem Augenblick entlang der nördlichen Verteidigungslinie tobt.


  Es dauert fast eine Stunde, bis du gemeinsam mit dem jungen Offizier die zwei Meilen durch die Vorstadt zurückgelegt und das Stadttor erreicht hast. Als ihr schließlich vor dem mächtigen Bogen des befestigten Torhauses steht, blickst du voller Staunen auf die prächtigen Mauern und Türme Holmgards, die viele Jahrhunderte lang den Angriffen von Feinden und dem Zahn der Zeit getrotzt haben.


  Die bedrängten Wächter winken euch durch, und ihr passiert den Torbogen und den hundert Meter langen Tunnel dahinter, bis ihr schließlich den Vinas-Platz erreicht, der für sein Pflaster aus rosarotem palmyrischen Marmor bekannt ist. Üblicherweise dient dieser prächtige Ort als Marktplatz, doch heute wimmelt es dort von so vielen verzweifelten Menschen, dass du kaum einen Blick auf die berühmten rosaroten Steinfliesen zu deinen Füßen werfen kannst.


  Gerade nähert ihr euch der Mitte des Platzes, als ein weiterer berittener Offizier den Leutnant auffordert anzuhalten. Seine rotgoldenen Schulterstücke zeichnen ihn als Oberst der königlichen Gardereiterei aus. Schroff befiehlt er dem jungen Offizier, unverzüglich zur Palisade zurückzukehren. Als dieser zu erklären versucht, warum er seinen Posten verlassen hat, fährt ihm der Oberst barsch über den Mund: „Kehrt sofort auf Euren Posten zurück, Leutnant, oder ich lasse Euch wegen Feigheit und Fahnenflucht hängen!“


  Der Offizier salutiert kurz und wendet dann sein Pferd. „Viel Glück, junger Kai!“, ruft er dir zu, während er, so schnell es ihm die wimmelnde Menschenmenge erlaubt, zurück zum Torhaustunnel reitet. Ungeduldig brüllt der finstere Oberst die verängstigen Menschen an, ihm aus dem Weg zu gehen, als er in die entgegengesetzte Richtung aufbricht, zu einer breiten Allee am anderen Ende des Platzes.


  Jenseits dieser Allee kannst du die Türme des Königspalastes sehen, die sich in der Ferne über den Dächern Holmgards erheben.


  Willst du versuchen dem Oberst zu folgen, lies weiter bei 4.


  Wenn du jedoch meinst, es wäre besser, auf eigene Faust und auf einem anderen Weg zum Königspalast zu gelangen, lies stattdessen weiter bei 203.


  180


  Eilig läufst du zum Fluss hinunter und spähst vorsichtig über die steile Böschung. Dort unten siehst du ein Wirrwarr aus Treibholz, das entlang des Flussufers angeschwemmt wurde. Ein großer Baumstamm hat sich in das lehmige Ufer gegraben, und daneben liegt auch ein kleines Kanu.


  Wenn du den Baumstamm benutzen willst, um dich den Fluss hinunter treiben zu lassen, lies weiter bei 334.


  Beschließt du stattdessen das zurückgelassene Kanu zu verwenden, lies weiter bei 6.


  181


  Du erreichst schon bald eine kleine Lichtung im Wald, in deren Mitte eine aus einem umgestürzten Baumstamm gehauene Bank steht. Da du hungrig bist, beschließt du hier eine Weile zu rasten, um eine Mahlzeit zu dir zu nehmen. Anschließend stehen dir zwei Wege offen, über die du die Lichtung verlassen kannst.


  Wenn du die Lichtung über den Weg nach Süden verlassen willst, lies weiter bei 39.


  Bevorzugst du stattdessen den schmaleren Pfad, der der nach Osten führt, lies weiter bei 296.


  182


  Mit einem verzweifelten Schrei legt der zweite Giak die Hände um die tödliche Halswunde, die du ihm beigebracht hast. Als er zu Boden stürzt, nimmst du eine plötzliche Bewegung hinter dir wahr. Du wirbelst herum und erblickst einen Giak-Krieger in der geöffneten Turmtür. Es ist derselbe Giak, den du bereits zu einem früheren Zeitpunkt gesehen hast, als er die Leiter vom Dach des südlichen Torturms heruntergestiegen ist. Er hebt seinen stachelbewehrten Streitkolben und stürzt auf dich zu, doch du weichst zur Seite aus und reißt deine Waffe hoch, um seinen Hieb zu parieren. Der Streitkolben trifft mit voller Wucht, aber deine rasche Reaktion lenkt die tödliche Waffe zur Seite, so dass du dem Angriff unverletzt entgehst. Der Giak kreischt vor Wut und Enttäuschung, während er erneut zum Schlag ausholt, und diesmal trachtet er danach, dir einen tödlichen Hieb auf den ungeschützten Kopf zu versetzen.


  Feldwebel der Giak-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 14


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 258.


  183


  (Abbildung nächste Seite)


  Du hast bereits eine gute Meile durch den dichten Wald zurückgelegt, als du ein eigenartiges Geräusch hörst, das von irgendwo jenseits der Bäume vor dir kommt: ein lautes Krachen, das wie weit entfernter Donner klingt. Eine kurze Zeitlang herrscht Stille, dann ertönt das Geräusch erneut. Als du stehen bleibst, um zu lauschen, vernimmst du mit deinem scharfen Gehör noch andere Laute – das Scheppern von Rüstungen und die wütenden Schreie von Giak. Vor der möglichen Gefahr gewarnt, näherst du dich vorsichtig im Schutz der Bäume, bis du schließlich den Rand einer großen Lichtung erreichst. Die Lichtung ist übersät mit den Überresten uralter Gebäude, die im Lauf vieler Jahrhunderte eingestürzt und heute verwittert sind. Du kennst diesen Ort von einem früheren Besuch; es handelt sich um die Ruinen von Raumas, einer uralten Waldsiedlung mit einem Tempel, die noch während des Zeitalters der Alten Königreiche errichtet wurde.


  Ein Trupp Giak-Krieger – etwa fünfzehn bis zwanzig Mann stark – greift gerade das Tempelheiligtum an, das einzige Gebäude in ganz Raumas, das noch halbwegs vollständig erhalten ist. Fast genauso viele Giak liegen bereits tot oder sterbend zwischen den uralten, geborstenen Marmorsäulen, die den inneren Tempelbereich umgeben. Trotz ihrer schweren Verluste lassen sie nicht davon ab, die Tempelruine anzugreifen – oder das, was sich in ihr verbirgt. Plötzlich fährt ein blauer Blitz durch die vorderste Reihe der Giak und schleudert die gerüsteten Kreaturen in alle Richtungen davon. Einer der Giak, größer als die anderen und von Kopf bis Fuß in einen schwarzen Kettenpanzer gehüllt, bedeckt seine ins Stocken geratenen Truppen mit wilden Flüchen und treibt sie mit einem stachelbewehrten Flegel vorwärts.


  Mit gezogener Waffe verlässt du den Waldrand und betrittst die Ruinen. Das Durcheinander der umgestürzten Pfeiler und geborstenen, moosbedeckten Mauern gibt dir ausreichend Deckung, um dich vor den Giak zu verbergen. Ungesehen erreichst du den Kreis verfallener Säulen, die das Heiligtum umgeben. Von hier aus versuchst du einen Blick auf die Verteidiger zu erhaschen.
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  Er hat ein langes, gekrümmtes Messer zwischen den Zähnen und ist kurz davor, sich auf den jungen Zauberer zu stürzen.


  Zu deinem Erstaunen stellst du fest, dass der innere Tempelbereich von nur einem einzigen Mann verteidigt wird, der nicht älter sein kann als du selbst. Du erkennst sein himmelblaues, mit Monden und Sternen besticktes Gewand. Zweifellos handelt es sich um einen jungen Schüler der Magiergilde von Toran, einen Zauberlehrling.


  Angetrieben von ihrem grausamen Hauptmann, unternehmen fünf Giak mit erhobenen Speeren nun einen verzweifelten Frontalangriff gegen das Tempelheiligtum, um den jungen Zauberlehrling zu durchbohren. Du erhaschst einen flüchtigen Blick auf seine blauen Roben, als er sich hastig in den hinteren Teil der Ruine zurückzieht.


  Dann dreht er sich um und hebt seine linke Hand, nur wenige Augenblicke, bevor ein blauer Flammenstrahl aus seinen Fingerspitzen schießt, zwischen die zähnefletschenden Giak-Krieger fährt und sie zu Boden schleudert. In der Nähe deines Verstecks siehst du einen Giak vorbeihuschen und eine der Säulen auf der Rückseite des Heiligtums erklettern. Er hat ein langes, gekrümmtes Messer zwischen den Zähnen und ist kurz davor, sich auf den jungen Zauberer zu stürzen.


  Wenn du dem Zauberlehrling eine Warnung zurufen willst, lies weiter bei 363.


  Willst du aus deinem Versteck stürzen und versuchen, den Giak abzufangen, sobald er springt, lies weiter bei 78.


  Beschließt du eines der herumliegenden Marmorbruchstücke aufzuheben und es dem Giak an den Kopf zu schleudern, lies weiter bei 461.


  184


  Langsam beginnt das Gift der Antah-Stachel zu wirken. Als es durch deine Adern strömt, verschwimmt deine Sicht und deine Glieder beginnen sich zu versteifen.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Heilung, lies weiter bei 388.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt, lies weiter bei 466.


  185


  Der Leibwächter mustert dich argwöhnisch und voller Verachtung, bevor er dir die Tür vor der Nase zuschlägt. Eine Zeitlang hörst du Stimmen aus dem Innern des Wagens, dann öffnet sich langsam die obere Hälfte der Tür und das Gesicht eines reichen Kaufmanns erscheint, der nervös herausschaut.


  Dank deines Umhangs und deiner Fibel erkennt er dich sofort als Kai-Lord und entschuldigt sich eilends für die Unhöflichkeit seines Dieners.


  Dann schließt er die untere Hälfte der Tür auf und drängt dich dazu, den Wagen zu betreten. Mit schriller Stimme erklärt er dir hastig, sie seien seit ihrem Aufbruch von Toran bereits mehrfach angegriffen worden: von Kraan, von Wolfsreitern und schließlich auch noch von Wegelagerern. Dich hielt sein Leibwächter für einen Wegelagerer.


  Das Innere des Wagens ist mit kostbarer Seide und seltenen Gewürzen beladen, den Gütern des einträglichen Gewerbes dieses Händlers. Der nervöse Mann bietet dir einige seiner köstlich duftenden Speisen an, die du auch dankend annimmst.


  Nach den Strapazen deiner Reise und diesem üppigen und unerwarteten Mahl überkommt dich schließlich die Erschöpfung, und während der Kaufmann dich mit jedem kleinsten Detail seiner gefahrvollen Flucht aus Toran erfreut, schließt du deine Augen und fällst in einen tiefen Schlaf.


  Lies weiter bei 492.


  186


  Vor der Leiter liegt die Leiche eines Kai-Meisters. Er hat eine Vielzahl tiefer Wunden an Nacken, Kopf und Schultern davongetragen und ist kaum wiederzuerkennen. Trotz der furchtbaren Verletzungen verrät dir jedoch die einzigartige Machart seiner Kai-Fibel, wessen lebloser Körper hier vor dir liegt: Es handelt sich um Meister Rechter Weg, einen der besten Kundschafter des Ordens.


  Als du seine leblose Hand ergreifst, spürst du, dass sie noch immer warm ist. Er muss seit weniger als einer Stunde tot sein. Auf einem Hebel neben dem Fuß der Leiter entdeckst du seinen blutigen Handabdruck, und langsam wird dir klar, was diesem tapferen Mann in seinen letzten Minuten widerfahren sein muss.


  Meister Rechter Weg wurde von Großmeister Tapfere Klinge mit derselben Aufgabe betraut, die nun auf deinen Schultern lastet: das Entzünden des kristallenen Leuchtfeuers. Nach der Art seiner Wunden zu urteilen, muss er von mehreren Feinden in dem Augenblick angegriffen worden sein, als er versuchte, auf das Dach des Turms zu klettern. Sein linker Knöchel ist ebenfalls gebrochen, was darauf schließen lässt, dass er von der Leiter stürzte und hier aufgeschlagen ist. Während der letzten Minuten seines Lebens muss er furchtbare Qualen gelitten haben, dennoch war es ihm möglich, den Hebel zu betätigen, um die Luke zu verriegeln und so seinen Mördern den Zugang zu dieser Kammer zu versperren. Außerdem gelang es ihm, die Leiter an der Galerie zu zerstören, was selbst bei einem Durchbruch der Feinde durch die Luke ihr Vordringen verzögert hätte.


  Deine Kehle schnürt sich zu, als dir bewusst wird, dass die Mörder von Meister Rechter Weg aller Wahrscheinlichkeit nach noch immer auf dem Dach warten und auf den nächsten Kai lauern, der versucht, das Leuchtfeuer zu erreichen. All deine Überlebensinstinkte warnen dich eindringlich davor, auf das Dach zu steigen, aber du hast einen Auftrag zu erfüllen, und je länger du wartest, desto wahrscheinlicher wird es, dass der Feind einen Weg findet, das Signalfeuer zu zerstören, noch bevor es entzündet werden kann.


  Voller Angst vor dem Schicksal, das dich dort oben erwartet, überlegst du, wie du deine Chancen verbessern kannst, diesen letzten und gefährlichsten Teil deiner Mission zu überleben.


  Wenn du einen Kai-Kampfkristall besitzt, lies weiter bei 416.


  Hast du einen Kai-Schlafkristall, lies weiter bei 312.


  Besitzt du keinen dieser Gegenstände oder willst du sie nicht benutzen, lies weiter bei 471.


  187


  Als du dich der Statue näherst, erscheinen plötzlich mehrere Risse auf ihrer steinernen Oberfläche. Du spürst, dass hier etwas ganz und gar nicht stimmt, und ziehst deine Waffe. In dem Augenblick, als sich deine Hand um den Griff schließt, ertönt ein lautes, prasselndes Geräusch und eine lebendige geflügelte Schlange bricht aus der Steinhülle hervor. Die Kreatur erhebt sich in die Luft und schnellt auf dich zu. Ihre knöchernen Fangzähne glänzen feucht im unheimlichen grünen Licht der Kammer. Du kannst diesem Angriff nicht ausweichen und musst die Schlange bis zum Tod bekämpfen, wenn du überleben willst.


  Geflügelte Schlange (Thronwächter):

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 18


  Dieses Wesen ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 403.
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  188


  Du dringst durch die Hintertür in das Blockhaus ein. Es hat nur zwei Räume, und bei dem, den du gerade betreten hast, handelt es sich um die Küche. Sie ist leer, aber du hörst ein Schnarchen, das aus dem benachbarten Raum kommt.


  Vorsichtig spähst du in das dunkle Innere und siehst einen Giak, der regungslos auf dem Boden sitzt. Der Kopf ist ihm auf die Brust gesunken, und eine seiner klauenbewehrten Hände umklammert eine leere Weinflasche. Schnell greifst du dir ein Holzscheit von dem Stapel in der Küche, betrittst den zweiten Raum und schlägst dem schlafenden Giak mit voller Kraft auf das lederne, graue Genick, um sicherzugehen, dass er nicht mehr aufwacht.


  Durch ein schmales Fenster an der Vorderseite der Hütte siehst du die freie Fläche in der Mitte des Dorfes sowie einen kleinen, bewaldeten Hügel, der sich südlich des Dorfplatzes erhebt. Oben auf dem Hügel stehen ein Giak-Feldwebel und ein älterer Mann, den du sofort erkennst.


  Es handelt sich um Rhedwen, den Dorfältesten. Seine Handgelenke sind mit einem Seil gefesselt, und er lässt den blutverschmierten Kopf hängen.


  Wenn du versuchen willst, Rhedwen aus den Klauen des Giak zu befreien, lies weiter bei 56.


  Willst du das Blockhaus verlassen und die strohgedeckte Hütte nebenan durchsuchen, lies weiter bei 468.


  189


  Du reitest zum Flussufer hinunter und lässt dein Pferd dort zum Grasen zurück. Als du über die steile Böschung spähst, siehst du dort unten ein Wirrwarr aus Treibholz, das entlang des Flussufers angeschwemmt wurde.


  Ein großer Baumstamm hat sich in das lehmige Ufer gegraben, und daneben liegt auch ein kleines Kanu.


  Wenn du den Baumstamm benutzen willst, um dich den Fluss hinunter treiben zu lassen, lies weiter bei 334.


  Beschließt du stattdessen das zurückgelassene Kanu zu verwenden, lies weiter bei 6.


  190


  Der hässliche Giak knirscht mit seinen spitzen Zähnen, als er auf dich zukommt, den Speer bereit, um ihn dir in die ungeschützte Kehle zu stoßen.


  Giak-Attentäter:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 14


  Wenn du deinen Gegner innerhalb von 3 Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 509.


  Benötigst du 4 oder mehr Kampfrunden, lies weiter bei 287.


  191


  Als die beiden Giak herankommen, ducken sie sich, um sich mit einem Satz auf dich zu stürzen. Du siehst die scharfen, gezackten Spitzen ihrer Speere und hörst die tiefen, kehligen Laute, mit denen sie sich verständigen. Der größere der beiden schreit: „Orgadak taag! Nogjat aga ok!“, dann greift er dich mit unerwarteter Schnelligkeit an.


  Du musst deine Gegner nacheinander bekämpfen, kannst jedoch 1 Punkt zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren, da du aufgrund deiner höheren Position im Vorteil bist.


  Giak 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 10


  Giak 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 10


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 481.


  192


  Der Schlafsaal ist nun leer. Die Kai-Kadetten, die dir im Korridor begegnet sind, waren die letzten Initianden auf dem Weg zu ihren Gefechtsstationen. Du gehst zu deiner Pritsche und ziehst den kleinen Lederkoffer hervor, der darunter verstaut ist. Er enthält deine wenigen persönlichen Besitztümer.


  Von deinen Büchern beschließt du keine mitzunehmen, da sie zu schwer sind und dich vermutlich nur behindern würden. Aber du nimmst die 10 Goldkronen, die du in der Zeit gespart hast, seit du hier in der Abtei bist, und steckst sie in deine Tasche. (Notiere sie auf deinem Aktionsblatt.)


  Der einzige Gegenstand, den du sonst noch besitzt und der sich als nützlich erweisen könnte, ist deine Axt. Zwar hast du sie bisher stets nur für das Greel-Spiel oder zum Holzhacken benutzt, aber jetzt könntest du sie möglicherweise dazu einsetzen, wofür sie eigentlich gedacht war: für die Schlacht! (Wenn du die Axt mitnehmen willst, vergiss nicht, sie als Waffe auf deinem Aktionsblatt einzutragen. Falls du schon zwei Waffen besitzt, musst du eine davon ablegen.)


  Nachdem du deinen Koffer geschlossen und ihn wieder unter die Pritsche geschoben hast, blickst du dich noch einmal im Dormitorium um – du hast das ungute Gefühl, dass es das allerletzte Mal sein könnte. Die Geräusche der Schlacht werden nun immer lauter und veranlassen dich, den Schlafsaal schleunigst zu verlassen und dich durch den Korridor auf den Weg zur Rüstkammer der Abtei zu machen.


  Lies weiter bei 15.
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  193


  Als die letzte der elenden Kreaturen ihr Leben aushaucht, beginnt auch das grünliche Leuchten in der Kammer zu verlöschen. Im schwindenden Licht bemerkst du, dass nun in jedem der zerbrochenen Schädel ein kleines, grünes Juwel liegt. (Wenn du diese Edelsteine einsammeln und mitnehmen willst, vermerke sie als „20 Gruftwächtersteine“ auf deinem Aktionsblatt. Zusammen benötigen sie nur 1 Platz in deinem Rucksack.)


  Du hältst kurz inne, um das klebrige grüne Sekret der Kryptenbrut von deiner Waffe zu entfernen, bevor du diese wieder einsteckst und die nun dunkle Kammer durch den Ausgang verlässt.


  Lies weiter bei 31.


  194


  Du ziehst deine Waffe und machst dich bereit, den feindlichen Speerkämpfern entgegenzutreten. Deine Gegner stürzen sich nacheinander auf dich, und du musst sie der Reihe nach bekämpfen.


  Giak-Kraanreiter 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 10


  Giak-Kraanreiter 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 10


  Wenn du deine Feinde besiegst, lies weiter bei 444.


  195


  Deine Begeisterung, den Königspalast endlich erreicht zu haben, ist leider nur von kurzer Dauer. Kaum bist du durch das Haupttor getreten und hast gerade ein Dutzend Schritte zurückgelegt, als hinter dir eine wütende Stimme erklingt:


  „Haltet den jungen Mann dort!“


  Sofort werfen sich drei königliche Gardisten auf dich und zwingen dich zu Boden. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Du versuchst zu erklären, wer du bist und weshalb du hier bist, aber die Wachen schenken dir kein Gehör.


  „Sperrt ihn in den Wachraum!“, befiehlt der Wachoffizier, und sofort wirst du fortgezerrt und kurzerhand in eine leere Zelle geworfen. Man beschlagnahmt deine Waffen und deine Ausrüstung, ebenso wie deinen Gürtel und deinen Umhang. Dann wird die Zellentür ins Schloss geworfen und mit einem Schlüssel abgesperrt.


  Fast eine ganze Stunde verbringst du in der kalten Dunkelheit damit, über deine missliche Lage nachzugrübeln. Nachdem du den unzähligen Gefahren deiner langen Reise vom Kloster zum Königspalast getrotzt hast, erscheint es dir nun besonders grausam und ungerecht, dass man dich sofort bei deiner Ankunft auf diese Weise eingesperrt hat. Du glaubst schon, vergessen worden zu sein, als du plötzlich hörst, wie sich ein Schlüssel im Schloss dreht. Die Tür öffnet sich quietschend und der Wachoffizier betritt die Zelle.


  Er trägt einen Weidenkorb, in dem sich – fein säuberlich zusammengelegt und aufgestapelt – deine Ausrüstung und deine Waffen befinden.


  „Ich wurde angewiesen, mich bei Euch zu entschuldigen, junger Kai“, sagt er und übergibt dir den Korb. „Bitte folgt mir zu den Palasträumen, wenn Ihr so weit seid. Der Leibarzt des Königs möchte Euch sehen.“


  Du ziehst deinen Umhang über und verstaust deine Ausrüstung, dann folgst du dem Wachoffizier durch die unteren Korridore und luxuriösen Kammern des königlichen Palastes. Schließlich steht ihr vor einer stabilen, mit großen Messingnägeln beschlagenen Eichentür. Nachdem der Wachoffizier angeklopft hat, ertönt eine Stimme: „Tretet ein!“


  Lies weiter bei 316.
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  196


  Die verhüllte Gestalt ist ein Ceneri-Hohepriester. Als er sieht, dass du seine Skelettwächter besiegt hast, bricht er in Panik aus und versucht aus der Kammer zu fliehen. Er drückt auf den Rücken eines der ledergebundenen Bücher in der Regalwand, und sofort öffnet sich ein Stück der Wandverkleidung, um einen bislang verborgenen Geheimgang zu offenbaren.


  Zu seinem Unglück ist der schweinegesichtige Druide jedoch deutlich fetter geworden, seit er den geheimen Fluchtweg das letzte Mal benutzen musste, und so bleibt er bei seinem verzweifelten Versuch zu entkommen hoffnungslos in der schmalen Öffnung stecken.


  Bevor er sich durchschlängeln und die Flucht ergreifen kann, stürmst du vor und erschlägst ihn mit einem Hieb auf den verhüllten Hinterkopf.


  Mit einiger Mühe ziehst du den Leichnam des fetten Druiden aus dem engen Eingang und benutzt den Saum seiner Robe, um das Blut von deiner Waffe zu wischen. Danach steckst du die Waffe weg und durchsuchst schnell die Kammer. In einer Kiste, die du auf einem der Bücherregale entdeckst, findest du einen Dolch, ein Schwert und 7 Goldkronen. (Wenn du etwas davon mitnehmen willst, nimm die notwendigen Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor.)


  Anschließend verlässt du die Kammer durch den Geheimgang. Als du den dunklen Korridor erkundest, stößt du auf ein Bücherregal, das in die Gangwand eingelassen ist. Es enthält mehrere geheime Dokumente, die dem Hohepriester gehörten, allesamt in einer Schrift verfasst, die du nicht lesen kannst. Du bist gerade dabei, diese Papiere zu vernichten, als du einen Laumspur-Trank entdeckst, der in einer Pergamentrolle verborgen war. (Dieser Trank gibt dir 4 AUSDAUERPUNKTE zurück, wenn du ihn nach einem Kampf einnimmst. Er reicht für eine Anwendung.)


  Der Geheimgang scheint an einer massiven Steinwand zu enden, doch nach sorgfältiger Suche findest du einen verborgenen Hebel. Als du ihn betätigst, gleitet die Wand zur Seite und gibt den Weg in eine kleine, spärlich beleuchtete Kammer frei. Drei Ausgänge führen aus diesem höhlenartigen Raum heraus: Der Ausgang direkt vor dir ist durch eine stabile schwarze Eisenplatte versperrt, aber die zu deiner Linken und Rechten sind offen und unbewacht.


  Wenn du den linken Ausgang erkunden willst, weiter bei 330.


  Willst du lieber den rechten Ausgang erkunden, lies weiter bei 422.


  197


  Bald schon findest du dich auf einer von Menschenhand geschaffenen Lichtung wieder. Hier hat man mehrere Bäume gefällt, um einen wackeligen Wachturm zu errichten.


  Unterhalb dieses behelfsmäßigen Turms führen drei schmale Pfade in verschiedene Richtungen.


  Willst du den Wachturm hinaufsteigen, lies weiter bei 51.


  Wenn du die Lichtung stattdessen nach Süden verlassen willst, lies weiter bei 17.


  Beschließt du sie nach Osten zu verlassen, lies weiter bei 380.


  Ziehst du es vor, den südwestlichen Pfad einzuschlagen, lies weiter bei 321.
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  198


  Deine Kai-Sinne warnen dich davor, dass einige der Kraan und Giak, die die Abtei angegriffen haben, nun die beiden Waldwege nach Überlebenden absuchen. Da du weißt, wie gefährlich es wäre, in der Nähe der Abtei zu verweilen, setzt du deinen Weg entlang des Waldpfades mit schnellen Schritten in Richtung Süden fort.


  Lies weiter bei 80.


  199


  Du blickst auf die riesigen, grau-weißen Wälle und schimmernden Türme von Holmgard. Hoch oben auf den Zinnen flattern die prächtigen Banner der Stadt stolz im Morgenwind.


  Nach Westen hin erstreckt sich der Fluss Eledil, von den hohen Bergen des Schroffsteingebirges bis hinunter zur Holmbucht. Doch als dein Blick zu den fernen Bergen schweift, erkennst du unterhalb der Gipfel eine riesige schwarze Armee, die von dort aus unablässig auf die Hauptstadt zumarschiert.


  Zu deiner Rechten liegt die Handelsstraße, die durch die hügelige Ebene nach Holmgard führt. Wenn du dich beeilst, könntest du die äußeren Schanzen der Stadtbefestigung innerhalb einer Stunde erreichen, aber dabei wärst du die meiste Zeit über unter offenem Himmel und damit den Angriffen von Kraan schutzlos ausgeliefert.


  Zu deiner Linken fließt zudem ein breiter, trüber Fluss träge in Richtung des Eledil, und du könntest im Schutz der Uferböschung zur Hauptstadt schwimmen.


  Zu guter Letzt liegt direkt vor dir auch der Friedhof der Altvorderen. Diese Grabstätten und verfallenen Monumente eines längst vergessenen Zeitalters könnten dir auf deinem Weg Deckung geben, aber du weißt, dass dies ein verbotener und gefürchteter Ort ist.


  Viele namenlose Schrecken liegen dort in einem unruhigen Schlaf und warten nur darauf, unachtsame Eindringlinge zu verschlingen.


  Willst du auf der Handelsstraße dein Glück versuchen, lies weiter bei 82.


  Glaubst du dagegen, du hättest bessere Chancen, die Stadt über den Fluss zu erreichen, lies weiter bei 180.


  Wenn du jedoch tapfer genug bist, es mit den unbekannten Gefahren des Friedhofs der Altvorderen aufzunehmen, lies weiter bei 143.


  200


  (Abbildung gegenüber)


  Der Leibarzt des Königs begleitet dich zum Thronsaal, eine prächtige Halle, die reich mit Kunstschätzen und den Kriegsbannern des Hauses Ulnar geschmückt ist. Die Wachen an der Tür lassen deinen Begleiter passieren, weisen dich jedoch an, im Vorzimmer zu warten. Der königliche Leibarzt betritt daraufhin den Saal, um den König von deiner Ankunft zu unterrichten. Als er zurückkehrt, teilt er dir mit, dass du eintreten darfst, erklärt dir jedoch, er könne dich nicht begleiten, da ihm der König eine Aufgabe aufgetragen habe. Nun musst du allein vor den König treten. Der Leibarzt wünscht dir viel Glück und weist auf die große Tür des Thronsaals.


  Etwas unsicher betrittst du den Thronsaal und hörst, wie sich die schwere Tür hinter dir schließt. Der König und sein Berater, Kanzler Galden, betrachten gerade eine große Landkarte, die auf einem Marmorpodest in der Mitte des Saales ausgebreitet liegt. Neben ihnen steht auch Prinzessin Madelon, des Königs wunderschöne Tochter. Die konzentrierten Gesichter der drei sind von Sorgen gezeichnet.


  Der König begrüßt dich förmlich und fordert dich dann auf, ihm von den Geschehnissen im Kai-Kloster zu berichten. Ein düsteres Schweigen legt sich über den Saal, als du vom Tod deiner Kameraden erzählst und die Einzelheiten deiner gefahrvollen Reise nach Holmgard schilderst.


  Als du deinen Bericht beendet hast, blickt der König zum Kanzler, dann zu seiner Tochter und schüttelt schließlich sorgenvoll den Kopf. „Wir müssen auf das Schlimmste gefasst sein“, sagt er. „Lasst uns beten, dass Ishir und Kai uns vor dem Schwarzen Lord Zagarna bewahren.“


  In diesem Augenblick wird die mächtige Tür des Thronsaals aufgestoßen und ein stolzer Ritter mit einem Visierhelm betritt den Saal. Er ist von Kopf bis Fuß in eine silberne Plattenrüstung gehüllt, und sein zerrissener und blutbefleckter Waffenrock ist mit dem Wappen eines geflügelten Pferdes bestickt, über dem drei Sterne stehen.
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  Der König und sein Berater, Kanzler Galden, betrachten gerade eine große Landkarte, die auf einem Marmorpodest ausgebreitet liegt.


  Lies weiter bei 487.


  201


  Schon bald lässt du den Wald hinter dir und gelangst auf eine große Landstraße. Du erkennst diese Straße – es ist die Haupthandelsroute zwischen der nördlichen Hafenstadt Toran und der im Süden gelegenen Hauptstadt Holmgard.


  Sofort gibst du deinem Pferd die Sporen und reitest nach Süden. Die Straße ist breit, übersichtlich und in einem guten Zustand, und du bist voller Zuversicht, dass du Holmgard noch am Morgen erreichen wirst.


  Lies weiter bei 210.
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  202


  Nachdem du deine blutverschmierte Waffe mit einem Stück Sackleinen gesäubert hast, gehst du auf die zertrümmerte Tür zu. Du bist entschlossen, dich den Dorfbewohnern nun wieder anzuschließen und ihnen dabei zu helfen, Nebelwald von den Giak zurückzuerobern, doch als du einen Blick nach draußen wirfst, siehst du, wie sechs weitere Giak auf die zerstörte Mühlentür zulaufen. Das Gebäude jetzt auf diesem Weg zu verlassen, könnte sich als tödlich erweisen.


  Schnell ziehst du dich vom Eingang zurück und suchst nach einem anderen Fluchtweg. Im hinteren Bereich der Mühle entdeckst du etwas, das dich hoffen lässt: eine Falltür im Fußboden. Rasch ziehst du sie auf und steigst die darunterliegende staubige Steintreppe hinab. Du hältst nur einen kurzen Augenblick inne, um die Luke über deinem Kopf zu schließen, und just als die Falltür zuschlägt, hörst du, wie die wütenden Giak in die Mühle stürmen.


  Du steigst die Treppe bis zum Ende hinunter und eilst einen dunklen, engen Tunnel entlang. Bald schon triefen die Wände vor Feuchtigkeit und eiskaltes Wasser steht knöcheltief am Boden. Glücklicherweise wird das Wasser nicht tiefer, und nach einigen Hundert Metern gelangst du schließlich an eine weitere Steintreppe, die zu einer zweiten Falltür hinaufführt. Diese Luke unterscheidet sich von der, die du bei deiner Flucht aus der Mühle hinter dir geschlossen hast: Sie ist ganz aus Bronze gefertigt und viele Hundert Jahre alt.


  Du musst dich mit der Schulter gegen das schwere Portal stemmen und mit aller Kraft drücken, damit es sich hebt, doch sobald sich die darüberliegende feuchte Erde gelockert hat, gelingt es dir mit Leichtigkeit, die uralte Falltür zu öffnen. Als die Luke aufklappt, strahlt dir die Morgensonne entgegen. Du kletterst hinaus und findest dich inmitten eines wassergetränkten Feldes wieder, ganz in der Nähe des Flussufers. Vor einigen Minuten noch stand diese Fläche einen Fuß tief unter Wasser, doch nun, da sich das Mühlrad wieder dreht, geht die Überschwemmung rasch zurück.


  Zu deiner Rechten erkennst du, dass der Steinhaufen, den die Giak wahllos am oberen Ende des Kanals aufgeschichtet haben, eingestürzt ist. Jetzt, da der Wasserspiegel gesunken ist, gibt es nichts mehr, was ihn stützen könnte. Vor dir, auf der anderen Flussseite, siehst du, dass die übrig gebliebenen Dorfbewohner, die du aus dem Gemeinschaftshaus befreit hast, sich mit Heugabeln und anderen Werkzeugen bewaffnet und den Kampf gegen die Giak aufgenommen haben. Unter der Führung von Uldor dem Schmied vertreiben sie den Feind aus ihren Häusern und stehen nun kurz davor, die Mühle zurückzuerobern. Es erfüllt dich mit Stolz, mit anzusehen, wie wacker diese einfachen sommerlendischen Bauern Heim und Hof gegen die Schergen des Schwarzen Lords Zagarna verteidigen. Zuversichtlich, dass sie die Oberhand gewinnen werden, entbietest du den tapferen Dorfbewohnern deinen Abschiedsgruß, bahnst dir einen Weg über die Felsbrocken des eingestürzten Damms und folgst dem schmalen Pfad, der dich in den Wald führt.


  Lies weiter bei 528.


  203


  Du kämpfst dir einen Weg durch die Menschenmenge auf der Hauptstraße und steuerst auf den in der Ferne liegenden Königspalast zu. Von Panik ergriffen, laufen Stadtbewohner und Flüchtlinge nun ziellos hin und her, während die ersten Schreie von Kraan hoch über der Stadt ertönen.


  In diesem Gedränge wird dir ein Gegenstand aus deinem Rucksack gestohlen. Wenn du keinen Rucksack oder keine Rucksackgegenstände mehr hast, verlierst du stattdessen eine Waffe. (Vergiss nicht, die nötigen Änderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen.)


  Nach einiger Zeit erreichst du schließlich eine Stelle, an der eine weitere breite Straße, die Haigenallee, die Hauptstraße kreuzt. Du versuchst gerade, über die Kreuzung zu gelangen, als dich ein Karren streift, den ein durchgegangenes Pferd hinter sich herzieht. Du wirst in einen Hauseingang geschleudert, krachst gegen eine verschlossene Ladentür und landest, benommen von der Wucht des Aufpralls, auf deinen Knien. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Gerade als du dich mühsam aufrappelst, wird plötzlich die Tür aufgerissen, und im Türrahmen erscheint ein tattriger alter Mann, der wild mit einem rostigen Fleischerbeil herumfuchtelt. „Agggh“, schreit er, „ich hab gesagt, ihr sollt von meinem Laden fortbleiben … Ich hab euch gewarnt … Sagt nicht, ich hätte euch nicht gewarnt!“


  Er holt zu einem wilden Hieb gegen deinen Kopf aus, und du kannst gerade noch rechtzeitig zurückweichen, bevor dir die schwere Beilklinge die Nasenspitze abschlägt. Der Mann scheint vor Angst den Verstand verloren zu haben und ist nun jenseits aller Vernunft. Der Wahnsinn in seinen Augen verrät dir, dass er es darauf abgesehen hat, dich zu töten.


  Willst du gegen den Verrückten kämpfen, lies weiter bei 89.


  Wenn du versuchen willst, dem Kampf auszuweichen, lies weiter bei 324.


  204


  Du hörst das Pfeifen des Armbrustbolzens, der auf deinen Rücken zufliegt, und dann schleudert dich die ungeheure Wucht des Geschosses mit dem Gesicht voran zu Boden. Ein greller Schmerz breitet sich wellenförmig von der Stelle aus, an der sich das Stahlgeschoss tief in deinen Nacken gegraben hat, und überflutet bald deinen gesamten Oberkörper. Schließlich lassen die schrecklichen Schmerzen nach und ewige Dunkelheit umfängt dich. Gnädigerweise bleibt dir ein langsamer, qualvoller Tod erspart.


  Leider enden deine Leben und deine Mission, die Hauptstadt zu erreichen, hier auf der Ebene von Holmgard.


  205


  Du reißt deinen Kopf zur Seite, um dem heranfliegenden Geschoss zu entgehen, doch der Bolzen trifft und reißt ein Stück Haut und Fleisch aus deinem Nacken. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.) Immerhin hat dich dein verzweifelter Ausweichversuch vor dem sicheren Tod bewahrt. Trotz der plötzlichen, brennenden Schmerzen beißt du die Zähne zusammen und greifst mit der linken Hand an deinem verletzten Nacken, um die Blutung zu stillen.


  Lies weiter bei 291.


  206


  Du bist dem Waldweg etwa eine Meile weit gefolgt, als du an eine Brücke kommst, die über einen rasch fließenden Nebenfluss des Unoram führt. Eine Explosion hat den mittleren Teil der Brücke zerrissen, von deren geschwärzten Holzbalken noch immer grauer Qualm in den Himmel aufsteigt.


  Der beißende Geruch von Sprengpulver hängt schwer in der Luft, daher vermutest du, dass die Brücke vor einigen Stunden von Prinz Pelethars Truppen zerstört wurde. Da du in dieser Richtung nicht weiterkommst, bist du gezwungen, dein Pferd zu wenden und zur Kreuzung zurückzukehren.


  Lies weiter bei 216.


  207


  Nach ein paar Minuten erreichst du eine verlassene, moosbedeckte Blockhütte, die einige Meter abseits des Weges liegt. Da du müde und hungrig bist, musst du hier Rast machen, um eine Mahlzeit zu dir zu nehmen, oder dir 3 AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Während du rastest, fällt dir auf, dass der Waldpfad von hier aus eine Kurve in Richtung Osten beschreibt.


  Wenn du dem Pfad weiter folgen willst, lies weiter bei 59.


  Willst du lieber auf dem Weg zurückkehren, den du gekommen bist, lies weiter bei 39.


  208


  Du rennst quer über die Straße und weiter über das offene Feld dahinter. Als du das Bauernhaus erreicht hast, trittst du die Tür ein und hechtest ins Innere des Gebäudes. Ein Kraan rauscht über dich hinweg und stößt einen triumphierenden Schrei aus – in seinen Klauen hält er ein hilfloses Opfer. Als du wieder auf die Füße kommst, stellst du fest, dass du in dem verlassenen Haus alleine bist. Rasch blickst du dich um und siehst, dass in der Küche keine Verpflegung zu finden ist, aber du entdeckst einen Kriegshammer, der an der Feuerstelle lehnt. Wenn du willst, kannst du die Waffe mitnehmen.


  Willst du im Bauernhaus bleiben, lies weiter bei 114.


  Wenn du glaubst, es ist sicherer, in den Wald zurückzukehren, lies weiter bei 494.


  209


  Du ziehst dir die Kapuze der purpurnen Robe über und holst noch einmal tief Luft, bevor du aus den Schatten trittst und selbstsicher auf den Ausgang zugehst. Die Wachposten beobachten dich, während du an ihnen vorbeiläufst, aber sie kommen nicht auf den Gedanken, dass du nicht sein könntest, was du zu sein scheinst: ein cenerischer Hohepriester. Ohne von den wachsamen Giak aufgehalten zu werden, erreichst du schließlich die andere Seite der Kammer und betrittst den gewölbten Tunnel, der hinter dem Ausgang liegt.


  Lies weiter bei 537.


  210


  Während du die Landstraße entlangreitest, merkst du, dass das Licht rasch schwindet. Bald schon wird es völlig dunkel sein, und für dich wird es nahezu unmöglich werden, lauernde Gefahren zu bemerken. Du beschließt dir ein Versteck zu suchen, um einige Stunden unter den Bäumen am Straßenrand zu rasten. Als du einen sicheren Platz gefunden hast, wickelst du dich in deinen warmen, grünen Umhang und fällst in einen unruhigen Schlaf.


  Lies weiter bei 389.


  211


  Das Brot schmeckt köstlich, und das Wasser löscht deinen Durst. (Du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück.) Nach dieser schlichten Mahlzeit fühlst du dich erfrischt und ausgeruht, und so überprüfst du noch einmal deine Ausrüstung und setzt schließlich deinen Weg entlang des Feldwegs fort.


  Lies weiter bei 118.


  212


  Nachdem du das Schloss untersucht hast, glaubst du, dass du es öffnen kannst, ohne das Schlüsselloch oder den Sicherungsstift berühren zu müssen. Du bist dir sicher, dass du in der Lage bist, den Schließmechanismus zu lösen, indem du die Kräfte deiner Kai-Disziplin auf das Schlüsselloch richtest. Anschließend kannst du den Stift mit Gedankenkraft aus seiner Halterung an der Schlossplatte schweben lassen. Auf diese Weise hoffst du sämtlichen Fallen zu entgehen, die das Berühren der Tür auslösen würde.


  Wenn du deine Kai-Disziplin Geist über Materie anwenden willst, um das Schloss zu öffnen und den Sicherungsstift zu entfernen, lies weiter bei 123.


  Wenn du deine Kai-Disziplin nicht auf diese Weise benutzen willst, kannst du auch einfach versuchen, den Sicherungsstift per Hand aus seiner Halterung zu ziehen. Lies in diesem Fall weiter bei 524.


  213


  (Abbildung nächste Seite)


  Der Mann stellt sich als Kolanis vor, Kräuterhändler und Besitzer dieses Ladens. Er bietet dir eine Auswahl seiner besonderen Tränke an. Manche, so sagt er, steigern deine Kraft, andere machen dich unsichtbar, einige wiederum lassen deine Schritte beim Schleichen unhörbar werden, und wieder andere geben dir die Macht, dich in eine Rauchwolke zu verwandeln.


  Dann öffnet der Mann die unterste Schublade seines Tresens und holt einen wunderschönen Zauberstab hervor, dessen schwarz-türkiser Schaft mit winzigen Goldstückchen besetzt ist. Kolanis erzählt dir, dass dies eine äußerst mächtige und wirkungsvolle Waffe gegen alle bösen Kreaturen sei und dich im Kampf vor Schwertern und Pfeilen schütze. Während er etwas Unverständliches murmelt, deutet er auf die mystischen Inschriften, die den Ebenholzkopf des Stabes schmücken.


  Wenn du dich über den Tresen lehnen willst, um dir die sonderbaren Inschriften genauer anzusehen, lies weiter bei 70.


  Willst du dich nach den Tränken erkundigen, lies weiter bei 346.


  214


  Das Tor ist unverschlossen und es gelingt dir, den Turm ungesehen zu betreten. Rasch durchquerst du das Gebäude und rennst über den Laufgang des dritten Brückenabschnitts bis zu den nächsten beiden Türmen und den Torbögen, die den Zugang zum Durnenstein sichern.


  In einem engen Tunnel, der durch den nächstgelegenen Turm führt, hältst du kurz an, um einen Blick auf die Schlacht zu werfen, die auf dem gepflasterten Platz unter dir tobt.


  [image: image]


  Er bietet dir eine Auswahl seiner besonderen Tränke an.


  Im Zentrum dieses prächtigen Platzes liefern sich die Soldaten Prinz Pelethars ein tödliches Gefecht mit den Sturmtruppen des Schwarzen Lords Zagarna. Der Feind ist in der Überzahl und versucht durch die Reihen der Männer des Prinzen zu brechen, doch Pelethars Soldaten kämpfen wie die Löwen und halten ihre Gegner in Schach.


  Inmitten von Rauch und Schlachtgetümmel siehst du den Prinzen im Kampf mit einer riesigen, reptilienhaften Kreatur. Es handelt sich um einen Gourgaz, einen furchterregenden Bewohner der Maakensümpfe. Zagarna hat diese mörderische Bestie damit betraut, den Angriff auf die Alemabrücke anzuführen, und zwar aus zwei Gründen: Nicht nur ist der Gourgaz ein furchtloser und gnadenloser Gegner im Nahkampf, er verströmt auch einen Duftstoff, der die Giak in einen wilden Kampfrausch fallen lässt. Unter dem Einfluss dieses geruchslosen Stoffes kämpfen sie, ohne zu ermüden oder auf ihre eigene Sicherheit zu achten.


  Aufrecht auf seinen kräftigen Hinterbeinen stehend, überragt der Gourgaz die anderen Kämpfer der Schlacht und führt seine gewaltige schwarze Streitaxt mit schrecklicher Wirkung. Prinz Pelethars Silberrüstung glänzt wie ein Spiegel in der Morgensonne. Sein weißer Waffenrock ist mit einem geflügelten Pferd, seinem persönlichen Wappen, bestickt, und sein messerscharfes Breitschwert zieren die stolzen Symbole Sommerlunds und des Hauses Ulnar.


  Pelethar scheint den mörderischen Zweikampf gegen den grausamen Gourgaz zu gewinnen, bis ihn plötzlich ein Pfeil trifft. Das Giak-Geschoss hat die Kettenpanzerung unter seiner rechten Achsel durchschlagen, und dein Herz setzt für einen Augenblick aus, als du siehst, wie er aufschreit und ins Straucheln gerät. Als der Gourgaz spürt, wie nahe nun der Sieg ist, holt er zu einem mächtigen Hieb aus, um seine gewaltige Axt auf den Helm des Prinzen herabsausen zu lassen, doch einer von Pelethars Männern stößt ihn zur Seite, als die schwarze Klinge niederfährt. Sein rasches Eingreifen rettet seinem verwundeten Herrn das Leben, er selbst jedoch büßt seinen rechten Unterarm ein, als die Axt mit brutaler Wucht aufschlägt.


  Durch Pelethars Verwundung wendet sich das Blatt nun zugunsten des Feindes. Wenn du dich den Männern des Prinzen anschließen willst, bevor diese gezwungen sind, sich vom Durnenstein zurückzuziehen, musst du dich beeilen. Von deiner Position im Turmgang aus siehst du zwei Möglichkeiten, auf den Platz hinunter zu gelangen: Der erste Weg führt über eine breite Marmortreppe; die zweite Gelegenheit bietet ein Frachtseil, das an einem Seilzug an der Turmwand herunterhängt.


  Wenn du die Treppe hinuntersteigen willst, lies weiter bei 256.


  Willst du lieber das Seil benutzen, lies weiter bei 115.


  215


  (Abbildung nächste Seiten)


  In der Ferne siehst du die riesigen, grau-weißen Wälle und schimmernden Türme von Holmgard. Hoch oben auf den Zinnen flattern die farbenprächtigen Banner der städtischen Gilden im Morgenwind. Nach Westen hin windet sich der Fluss Eledil, der von seiner Quelle in den Schroffsteinbergen durch die Hauptstadt bis hinunter zu seiner breiten Mündung in der Holmbucht fließt.


  Die natürliche Schönheit dieses herrlichen Ausblicks erfüllt dich mit Freude und mit Stolz, ein Sohn dieses Landes zu sein. Doch als du deine Augen zu den fernen Spitzen der Schroffsteine im Westen schweifen lässt, wirst du dort eines Anblicks gewahr, der diese prächtige Landschaft verunstaltet: Wie schwarze und heimtückische Gewitterwolken hängen Schwärme von Zlaanbestien und Kraan zwischen den zerklüfteten Berggipfeln. Dort in der Ferne sammelt sich die feindliche Armee zum Sturm auf die Hauptstadt. Auf den schmalen Gebirgspässen unterhalb der Schwärme siehst du riesige Reihen feindlicher Truppen auf dem Marsch.


  Sie alle sind auf dem Weg nach Holmgard, um die Stadt zu stürmen und zu belagern. Du schätzt, dass die Hauptmacht ihrer riesigen Armee nicht länger als zwei Tage brauchen wird, um die Mauern von Holmgard zu erreichen.


  Die Königliche Handelsstraße von Toran nach Holmgard führt über weite, fruchtbare Felder und Äcker, die die Hauptstadt umgeben. Im Galopp sollte es dir möglich sein, die äußeren Befestigungen der Stadt in weniger als einer Stunde zu erreichen. Auf dem Pferderücken müsstest du dazu jedoch mehrere Meilen durch offenes Gelände zurücklegen. Damit wärst du die gesamte Zeit über möglichen Angriffen von umherstreifenden Kraan schutzlos ausgeliefert.


  Du denkst eine Weile über mögliche Alternativen nach und kommst schließlich auf zwei weitere Wege, wie du zur Stadt gelangen könntest: In der Nähe fließt die Daune, ein kleiner Nebenfluss des Eledil, der sich träge durch die Ebene windet, bis er schließlich, knapp eine Meile vor den Mauern der Stadt, in den Eledil mündet.


  Würdest du dein Pferd zurücklassen, könntest du die gemächliche Strömung der Daune nutzen, um dich flussabwärts zu den äußeren Befestigungen der Stadt tragen zu lassen. Der Fluss ist über weite Strecken von einer steilen, ausgehöhlten Böschung umgeben, die dir auf deinem Weg zu den Palisaden Deckung bieten könnte.


  Die dritte und letzte Möglichkeit: Zwischen der Daune und der Königlichen Handelsstraße liegt eine riesige, uralte Begräbnisstätte, die als der Friedhof der Altvorderen bekannt ist. Er wurde vor vielen Jahrhunderten angelegt, lange bevor die Sommerlendinge dieses Land in Besitz nahmen und es in das fruchtbare Wunder verwandelten, das du heute vor dir siehst.


  Die Grüfte und verfallenen Monumente dieser uralten Totenstadt könnten dir auf deinem Weg nach Holmgard Schutz und Deckung bieten, aber du weißt, dass dies ein verbotener Ort ist.


  Du erschauderst, als du dich an die Geschichten über die namenlosen Schrecken erinnerst, die hier noch immer in unruhigem Schlaf liegen und darauf warten sollen, unachtsame Eindringlinge zu verderben und zu verschlingen.


  Willst du auf der Königlichen Handelsstraße dein Glück versuchen, lies weiter bei 298.


  Glaubst du dagegen, du hättest bessere Chancen, die Stadt sicher und unversehrt über die Daune zu erreichen, lies weiter bei 189.


  Wenn du tapfer genug bist, es mit den unbekannten Gefahren des Friedhofs der Altvorderen aufzunehmen, kannst du dich der Stadt auch auf diesem verbotenen Weg nähern. Lies in diesem Fall weiter bei 510.


  216


  Du kehrst zu der Abzweigung zurück und folgst ohne Umschweife der Straße. Nach etwa drei Meilen Ritt auf diesem Waldweg entdeckst du in der Ferne die unverkennbaren Umrisse von Giak. Sie stehen in einer Gruppe mitten auf dem Weg, scheinen dich jedoch noch nicht bemerkt zu haben.


  Hoch über den Bäumen hörst du die Schreie von Kraan, die nach Westen ziehen. Sie haben diese Giak hier auf der Waldstraße abgesetzt und kehren nun zu den Bergen zurück, um einen weiteren Trupp feindlicher Späher abzuholen.


  Wenn du direkt auf die Giak zugaloppieren willst, in der Hoffnung, sie zu überraschen und auseinanderzutreiben, lies weiter bei 530.


  Willst du dagegen die Straße verlassen, um diesen feindlichen Spähern aus dem Weg zu gehen, lies weiter bei 255.


  217


  Du bedienst dich deiner mentalen Fähigkeiten und richtest deine psychischen Kräfte auf den Hebel, um ihn anzuheben. Die durch den Kampf gewonnene Energie, die nun durch deine Adern fließt, verstärkt deine bescheidenen mentalen Fähigkeiten, und so zittert der Hebel zunächst, fängt dann aber an, sich zu bewegen. Das plötzliche Quietschen der schweren, eisenbeschlagenen Türflügel lenkt den Giak ab. Nervös blickt er zu dem großen Tor hinüber, das sich nun zu schließen beginnt. Für einen kurzen Moment bist du nun deinem Feind gegenüber im Vorteil, und du zögerst keine Sekunde lang.


  Du stürmst vor und hebst dein Schwert, um der Kreatur die messerscharfe Spitze in die Kehle zu stoßen.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 12


  Da dein Gegner abgelenkt ist, musst du dir in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen, solltest du welche verlieren.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 511.


  218


  Als du näher kommst, verstummen die Leute, und du siehst ihnen an, dass sie dich an deinem Kai-Umhang erkannt haben. Langsam streckt einer der Männer freundlich die Hand aus und sagt: „Mein Lord, wir sahen Rauch am Fuße der Schroffsteinberge und sorgten uns um die Sicherheit Eurer Abtei. Wir hörten Gerüchte, dass eine große feindliche Horde aus dem Westen über die Kai gekommen sei und niemand aus dem Orden überlebt hätte. Doch offenbar ist dies nicht der Fall. Ishir und Kai seien gepriesen! Wir fürchteten bereits, alles wäre verloren.“


  Du verzichtest darauf, ihnen von der Zerstörung des Klosters und dem Massaker an deinen Kameraden zu berichten, denn diese Leute sind Flüchtlinge aus Toran und haben alles verloren, was sie besaßen. Ihre einzige Hoffnung besteht nun darin, dass die Kai-Lords die sommerlendische Armee zum Sieg gegen den Feind führen werden.


  Du erfährst von den Flüchtlingen, dass die Hafenstadt Toran sowohl von der Luft als auch vom Wasser aus angegriffen wurde und dass die Truppen der Schwarzen Lords der kleinen tapferen Garnison dort zahlenmäßig weit überlegen waren. Bevor du deinen Weg durch den Wald fortsetzt, versicherst du ihnen, dass Sommerlund dem Schwarzen Lord Zagarna und seinen üblen Schergen nicht unterliegen wird, und wünschst ihnen viel Glück auf ihrer beschwerlichen Reise.


  Lies weiter bei 148.


  219


  Ein Hagel schwarzer Pfeile fliegt auf dich zu und spickt den sumpfigen Boden um deine Füße. Noch weitere Giak sind nun auf der steilen Anhöhe der Uferböschung erschienen und schießen mit ihren Bogen auf dich. Du verfluchst deine missliche Lage, denn auf dieser Seite des Flusses gibt es nirgendwo Deckung vor den tödlichen Geschossen.


  Wenn du zurück in den Fluss springen willst, um mit der Strömung flussabwärts zu schwimmen, lies weiter bei 449.


  Willst du versuchen, über den Fluss zu schwimmen, um zwischen den Bäumen auf der gegenüberliegenden Seite Schutz zu suchen, lies weiter bei 369.
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  220


  Als der dritte Regler einrastet, hörst du das dumpfe Klicken von Stein. Dann schwingt, fast geräuschlos, das große Portal auf und gibt den Blick auf einen von Fackeln erhellten Gang frei. Regentaube wünscht dir viel Glück, und du hältst kurz inne, um ihm die Hand zu schütteln und seine Äußerung zu erwidern, bevor du dich schließlich auf den Weg durch den Gang machst.


  Der enge Steinkorridor führt dich zu einer stabilen Holztür. Sie ist mit glänzenden Messingbändern verstärkt und mit breiten, silbernen Nägeln beschlagen, die im flackernden Fackelschein schimmern. Als du den schweren Knauf drehst, stellst du erleichtert fest, dass die Tür unverschlossen ist.


  Hinter der Tür liegt die große Versammlungshalle der Kai. Hier finden die wichtigsten formellen Anlässe statt, hier tafeln die hochrangigeren der Kai-Lords und empfangen ihre königlichen und adeligen Gäste. Dies ist die am reichsten dekorierte Halle der Abtei, doch nun steht die gewaltige Kammer vollkommen leer, und die Stille ist bedrohlich und unheimlich. Abgesehen vom leisen Knistern des Feuers, das in dem prächtigen Marmorkamin der Halle lodert, ist nur noch der Lärm des tobenden Kampfes zu hören, der von weit hinter dem mächtigen Haupttor des Saales zu dir herüberdringt.


  Schnell siehst du dich in der Halle um und überzeugst dich davon, dass niemand der hohen Würdenträger der Kai anwesend ist. Alle, die noch am Leben sind, befinden sich draußen im Kampf gegen die eindringenden Giak.


  Alle der großen, nach draußen führenden Türen wurden verschlossen und von innen vernagelt. Unter einer großen Steintreppe, deren schimmernde weiße Marmorstufen zur oberen Etage führen, befindet sich eine kleinere Tür, doch als du ihre glänzende goldene Klinke herunterdrückst, stellst du fest, dass sie verschlossen ist. Der einzige Weg, die große Halle zu verlassen, ist der Gang, der dich zurück zur Kai-Kapelle führen würde. Daher bleibt dir nur die breite Steintreppe, die sich in der Nordost-Ecke des Saales befindet.


  Willst du die Halle nach brauchbaren Gegenständen absuchen, lies weiter bei 66.


  Wenn du deine Zeit nicht mit der Suche verschwenden willst, kannst du deine Mission fortsetzen, indem du die breite Marmortreppe hinaufsteigst. Lies in diesem Fall weiter bei 518.


  221


  Der Wald lichtet sich nach und nach, bis du zwischen den Bäumen vor dir schließlich eine breite Landstraße erkennst. Als du näher kommst, siehst du, dass die Straße voller Menschen ist, die in Richtung Süden unterwegs sind. Viele von ihnen fahren auf Pferde- oder Ochsenwagen, andere ziehen ihre Habseligkeiten auf Handkarren hinter sich her. Die Leute sehen verängstigt und erschöpft aus und blicken immer wieder angsterfüllt gen Himmel. Ihre Kleidung und die Art ihrer Besitztümer verraten dir, dass es sich um Flüchtlinge aus Toran handeln muss.


  Wenn du dich dem Flüchtlingsstrom anschließen willst, um möglicherweise zu erfahren, was im Norden Sommerlunds geschehen ist, lies weiter bei 42.


  Willst du lieber im Schutz des Waldes bleiben, um dort deinen Weg nach Süden fortzusetzen, lies weiter bei 241.


  222


  Du ziehst deinen Dolch und schiebst die scharfe Stahlspitze in das Schlüsselloch. Vorsichtig bewegst du die Waffe, bis du spürst, wie sich der Verschlussbolzen lockert. Mit einer schnellen Bewegung drehst du den Dolch nach rechts, und das Schloss öffnet sich mit einem leisen Klicken. Zwar hast du es geschafft, die Tür zu öffnen, doch dabei ist die Spitze deines Dolchs abgebrochen. (Streiche die kaputte Waffe von deinem Aktionsblatt.)


  Unter den heftigen Hammerschlägen des Feindes bricht das große Portal schließlich zusammen. Hastig stößt du die Tür auf und findest dich auf einem engen, steinernen Treppenabsatz wieder. Zu deiner Linken führen schmale Stufen in die Dunkelheit hinab. Du schließt noch schnell die Tür hinter dir und sicherst sie mit einem Riegel, dann holst du tief Luft und steigst in das Gewölbe hinunter.


  Lies weiter bei 381.


  223


  Deine Kai-Sinne verraten dir den wahren Zweck dieser unheimlichen Kammer. Erst jetzt wird dir das ganze Grauen bewusst, welches in diesem uralten Tempel vor sich geht. In der vorherigen Halle befanden sich die Kleidung und persönlichen Gegenstände sommerlendischer Dorfbewohner, die man in den ersten Stunden der Invasion entführt und gegen ihren Willen hierher gebracht hat. Ihrer Kleidung und Habseligkeiten beraubt, wurden sie in diese Kammer gesperrt und grausam ermordet.


  Der Geruch, den du hier wahrnimmst, ist der einer starken Säure. Die ätzende Flüssigkeit wurde offenbar durch die runden Öffnungen in der Wand in diesen Raum gepumpt, und die bedauernswerten Opfer, die in dieser Kammer gefangen waren, wurden bei lebendigem Leibe von der Säure zerfressen. Danach wurden ihre verflüssigten Überreste durch die gleichen Löcher abgesaugt. Aufgrund der leisen Geräusche blubbernder Lösungen und zischender Druckluft vermutest du, dass die Ceneri irgendwo in der Nähe dieser schrecklichen Kammer ein Laboratorium betreiben, in dem die verflüssigten menschlichen Überreste den Druiden zur Züchtung eines Virus dienen.


  Und das Wenige, was du aus dem Unterricht noch über die grausamen Ceneri weißt, lässt dich vermuten, dass sie nun sicherlich mit dem Schwarzen Lord Zagarna im Bunde sind.


  Deine Wut und dein Abscheu über das, was hier geschehen ist, verwandeln sich in Angst und Schrecken, als der Durchgang, durch den du gekommen bist, plötzlich von einer schweren Eisenplatte verschlossen wird, die mit einem lauten Krachen von der Decke fällt. Am anderen Ende der Kammer beginnt sich die rote Tür ebenfalls zu schließen.


  Aus Angst vor dem Gedanken, dass dir das gleiche Schicksal wie den unschuldigen Menschen drohen könnte, die hier vor kurzem getötet wurden, rennst du überstürzt auf die sich schließende Tür zu. Du musst aus dieser Kammer entkommen, bevor es zu spät ist!


  Während du über den glitschigen Boden läufst, spürst du bereits leichte Vibrationen und Wellenbewegungen. Der schlüpfrige Untergrund macht es dir zunehmend schwerer, dein Gleichgewicht zu halten.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 2 Punkte zur ermittelten Zahl addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 3 oder weniger beträgt, lies weiter bei 95.


  Beträgt es 4 oder mehr, lies weiter bei 522.


  224


  Mit einem widerwärtigen dumpfen Geräusch zerschmettert der Marmorbrocken dem Giak den Hinterkopf. Die Kreatur schwankt, kippt langsam vornüber und fällt schließlich in die Ruinen hinunter. Verblüfft von der Wirksamkeit deines Angriffs, jubelst du vor Freude, wirst dabei jedoch von dem Anführer der Giak gesehen. „Ogot! Ogot!“, brüllt er barsch zu seinen Kriegern. Sofort beginnen diese, sich aus den Ruinen in die Sicherheit des Waldes zu flüchten.


  Der Giak-Anführer folgt ihnen und hält nur kurz inne, als er den Waldrand erreicht. Er wendet sich noch einmal um, starrt zu dir herüber, schüttelt seine gepanzerte Faust und brüllt: „Raneg rogag ok! Orgadaka okak rogag gaj!“ Dann steckt er seinen Stachelflegel weg und verschwindet eilig zwischen den Bäumen.


  Als du den Schauplatz des Kampfes überblickst, zählst du fünfzehn tote Giak, die zwischen den uralten Säulen und geborstenen Ruinen von Raumas liegen. Kurz darauf tritt der junge Magier aus dem Heiligtum. Er wischt sich über die Stirn und kommt lächelnd auf dich zu, die Hand zu einer freundschaftlichen Geste ausgestreckt.


  Lies weiter bei 547.
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  „Bah!“, erwidert der Händler. „Was könnte ein junger Herumtreiber wie du einem reichen Mann wie mir schon Interessantes anbieten?“ Mit einem herablassenden Wedeln seines knöchernen Handgelenks gibt er seinem Leibwächter den Befehl, dich zu entfernen.


  Der stämmige Mann greift daraufhin nach dem Griff seines Krummschwerts und zieht die messerscharfe Klinge aus der Scheide.


  Um dich gegen den Leibwächter zu verteidigen, lies weiter bei 280.


  Wenn du dem Kampf ausweichen willst, musst du von der fahrenden Kutsche springst. Lies in diesem Fall weiter bei 350.
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  Der Schmerz in deinem Kopf wird nahezu unerträglich. Die Umgebung verschwimmt vor deinen Augen, und du hast Schwierigkeiten, dein Gleichgewicht zu halten. (Du verlierst 3 weitere AUSDAUERPUNKTE.)


  In der verzweifelten Absicht, dem akustischen Angriff ein Ende zu setzen, stürzt du mit erhobener Waffe auf den Alten zu, um ihm den verschrumpelten Schädel einzuschlagen. Du bist dir sicher, dass es sich bei ihm um einen hochrangigen Ceneri-Druiden, einen bösen Anwender der schwarzen Künste, handelt, und du bist fest entschlossen, ihn zu erschlagen, bevor dir das ohrenbetäubende Kreischen seiner Orgelpfeifen das Bewusstsein raubt.


  Ceneri Hohepriester:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 13


  Beachte, dass du deinem Gegner in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen darfst, da du aufgrund deiner verschwommenen Sicht nicht gut zielen kannst.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 407.
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  (Abbildung gegenüber)


  Gebeutelt und blutend vom Kampf, gelingt es dir schließlich, dich von deinen erschlagenen Feinden zu befreien und zur Turmbrüstung zu taumeln. Ein eisiger Wind pfeift durch die Zinnen dieses höchsten Turms der Abtei, und sein unheimliches Heulen vermischt sich mit den dämonischen Schreien der Kraan, die über dir ihre Kreise ziehen.


  Als du langsam wieder zu Atem kommst, bemerkst du neben dir einen Ranzen, der auf dem Boden liegt. Der Drakkar muss ihn während des Kampfes fallen gelassen haben. Sein gesamter Inhalt liegt über die Steinfließen verstreut, und dazwischen entdeckst du ein Fläschchen mit Laumspur. (Wenn du willst, kannst du den Heiltrank jetzt zu dir nehmen und dir 4 AUSDAUERPUNKTE gutschreiben. Du kannst ihn aber auch in deinen Rucksack stecken und für einen späteren Zeitpunkt aufbewahren.)


  Nachdem du wieder zu Kräften gekommen bist, setzt du deinen Weg fort und begibst dich nun zum Fuß der kristallenen Turmspitze. Auf ihrem runenverzierten, stählernen Rumpf entdeckst du frische Dellen und Spuren von Schlägen. Glücklicherweise handelt es sich nur um oberflächliche Schäden, verursacht durch die zahllosen vergeblichen Versuche des Feindes, das Leuchtfeuer zu zerstören.


  Das Geheimfach, in dem sich der Zündschalter befindet, ist immer noch unversehrt.


  Gerade bückst du dich, um das Fach zu öffnen, als plötzlich ein dunkler Schatten über dich fällt. Ein Giak-Hauptmann – größer und hässlicher als alle Giak, die du bisher gesehen hast – springt aus dem Sattel seines Kraan und landet donnernd auf dem Turmdach. Er strauchelt in seiner schweren Kampfrüstung, ist aber schnell wieder auf den Beinen.


  Mit einem lauten Schlachtruf stürmt er auf dich zu, den Krummsäbel zum Schlag erhoben, um dir den Schädel zu spalten.


  Giak-Hauptmann:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 20


  Dieser Giak-Hauptmann genießt den Schutz eines Nadziranim-Kampfzaubers. Dadurch ist er immun gegen alle Arten psychischer Angriffe. Selbst wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, kannst du sie bei diesem Gegner nicht einsetzen.


  [image: image]


  Ein Giak-Hauptmann – größer und hässlicher als alle Giak, die du bisher gesehen hast – springt aus dem Sattel seines Kraan und landet donnernd auf dem Turmdach.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 132.
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  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, hat dich der Feind entdeckt. Lies weiter bei 436.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, bleibst du unentdeckt. Langsam verschwinden die Wölfe auf der anderen Seite der Erhöhung aus deinem Blickfeld. Als du dir sicher bist, dass sie außer Reichweite sind, setzt du deinen Weg fort. Lies weiter bei 12.
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  Als du dich auf den Thron setzt, um deinen erschöpften Beine etwas Ruhe zu gönnen, bewegt sich die steinerne Schlange auf dem Podest ganz langsam noch vorne. Dir bricht der kalte Schweiß aus. Nervös greifst du nach deiner Waffe, für den Fall, dass die Schlange dich angreifen sollte.


  Plötzlich fährt eine rote, gespaltene Zunge aus dem steinernen Maul der merkwürdigen Statue. Sie schlängelt sich über deinen Kopf hinweg in die Schale mit dem grünen Licht, die oben auf dem Rückenstück des Throns ruht, und zieht langsam einen goldenen Schlüssel hervor.


  Zu deiner Überraschung lässt die Zunge den Schlüssel in deinen Schoß fallen. Kurz darauf öffnet sich knirschend ein Teil der steinernen Ostwand und gibt den Blick auf einen bis dahin verborgenen Ausgang frei. Du steckst den goldenen Schlüssel ein und verlässt die Kammer durch den Geheimgang. (Vermerke den Schlüssel als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.)


  Lies weiter bei 310.
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  Du wartest, bis der Weg frei ist, und überquerst dann die Straße, die zwischen der Hütte und dem Gemeinschaftshaus verläuft. In diesem großen Gebäude befinden sich die wenigen verbliebenen Dorfbewohner, die nicht entkommen konnten, als die Giak kurz nach Sonnenaufgang ihr Dorf angriffen. Die große Vordertür ist mit einem Vorhängeschloss versehen, und das Gebiet um das Haus wird von mit Speeren bewaffneten Giak bewacht. Da dir nichts anderes übrig bleibt, suchst du zwischen den Bäumen hinter dem Haus Deckung, um nicht gesehen zu werden, und beobachtest von dort die patrouillierenden Wachen.


  Als sich die Gelegenheit bietet, kletterst du auf einen der Bäume, dessen obere Äste über das Dach der Halle ragen. Auf diese Weise gelingt es dir, das Obergeschoss des Hauses zu erreichen, wo du dich auf einem schmalen Balkon niederkauerst, der sich vor einem verschlossenen Fenster befindet. Du klopfst mehrmals vorsichtig gegen den geschlossenen Fensterladen, und kurze Zeit später öffnet sich dieser quietschend einen Spalt weit.


  Durch den schmalen Spalt erblickst du einen bärtigen, muskulösen Mann mittleren Alters. Er ist sichtlich erleichtert, als er deinen Kai-Umhang und deine Fibel erkennt, und fragt dich aufgeregt flüsternd, wann die Kai angreifen werden. Augenscheinlich erwartet er, dass der Orden irgendwann im Lauf des Morgens eintreffen und das Dorf von den Giak befreien wird. Schweren Herzens erzählst du ihm die furchtbaren Neuigkeiten, dass die Abtei nun in Trümmern liegt und du der einzige Überlebende bist. Der Mann ist von deinen Worten tief betrübt, und auch er hat dir einige schlimme Neuigkeiten mitzuteilen.


  Sein Name ist Uldor, und er ist der Schmied von Nebelwald. Das Dorf wurde kurz nach Sonnenaufgang aus der Luft angegriffen. Giak-Plünderer eroberten die Häuser, während der Großteil der Bevölkerung noch schlief. Mehr als die Hälfte der Dorfbewohner ist inzwischen von Kraan an einen unbekannten Ort verschleppt worden, und die wenigen verbliebenen sind hier im Gemeinschaftshaus hinter Schloss und Riegel.


  „Sie kamen, um uns zu entführen“, sagt Uldor, „und nun wollen sie unser Dorf zerstören.“


  Er zieht einen Eisenschlüssel aus seiner Tasche und reicht ihn dir durch den Spalt. (Vermerke den Schlüssel auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.) Dieser Schlüssel, so sagt er, öffnet die Tür zu seiner Schmiede. Auf dem Amboss im Innern liegt ein eisernes Zahnrad, das ungefähr die Größe eines Tellers hat. Uldor bittet dich eindringlich, dieses Zahnrad zu finden und es zur Wassermühle zu bringen, die sich im Westen des Dorfes befindet. Die Giak haben das Schaufelrad der Mühle beschädigt und auch den schmalen Kanal aufgestaut, durch den der Nebelwaldstrom – die einzige Trinkwasserquelle des Dorfes – durch die Mühle fließt. Aufgrund dieser Handlungen kann das viele Frühlingstauwasser des Flusses nicht entweichen und steigt nun rasch an.


  Wenn es dir nicht gelingt, die Mühle zu reparieren und den Giak-Damm einzureißen, wird ganz Nebelwald in nur wenigen Stunden unter den Fluten versunken sein.


  Du versprichst Uldor, dein Bestes zu geben, um sein Dorf vor der Flut und der Zerstörung zu bewahren. Der Schmied schöpft durch deine Worte sichtlich Mut und betrachtet dich mit tiefem Respekt.


  Lies weiter bei 50.
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  Während du dich den Soldaten näherst, rufst du ihnen etwas zu. Als sie sich umdrehen, gefriert dir vor Schreck das Blut in den Adern. Dies sind keine sommerlendischen Soldaten, sondern verkleidete Drakkarim! Ihre brutalen Gesichter verzerren sich vor Hass, als sie sehen, dass du eine Kai-Uniform trägst. Sie reißen ihre Schwerter heraus und stürmen auf dich zu, um dich zu umzingeln, und auch du ziehst deine Waffe und machst dich kampfbereit.


  Der Anführer gibt ihnen ein Zeichen, worauf sie dich alle gleichzeitig angreifen. Bevor du auch nur einen Schlag anbringen kannst, haben sie dich überwältigt und zu Boden gezwungen. Du wirst entwaffnet und mit Seilen gefesselt, dann ziehen sie dich an deinen gefesselten Füssen hinter sich her.


  Die Drakkarim haben dir deinen Rucksack und deine Waffen abgenommen, allerdings haben sie es versäumt, deine Kleidung zu durchsuchen, so dass du noch deinen Beutel mit Goldkronen besitzt.


  Während sie dich fortschleifen, unterhalten sich die grausamen Krieger unter bedrohlichem Kichern ausführlich darüber, wie sie dich während des Verhörs in ihrem Lager quälen werden.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst, lies weiter bei 391.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 177.
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  Du bleibst mit dem linken Stiefelabsatz an einem Fass hängen und stürzt hart auf die steinerne Oberfläche des Durnensteins.


  Der Zusammenstoß mit dem Fass beschert dir einen verstauchten Knöchel, und durch den Sturz schürfst du dir deine Knie, die Ellenbogen und das Kinn auf. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.)


  Wenn du diese üble Landung überstanden hast, kannst du deinen Weg fortsetzen. Lies weiter bei 387.
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  Bald schon spürst du, wie die Strömung des Flusses zunehmend stärker wird. Du blickst stromabwärts und dein Puls beschleunigt sich, als du siehst, dass du dich einem wirbelnden Strudel in der Mitte einer großen Flussbiegung näherst. Da du befürchtest, in den Sog gezogen zu werden und zu ertrinken, schwimmst du hastig zum rechten Flussufer und ziehst dich erschöpft aus dem Wasser.


  Nachdem du dich kurz ausgeruht hast, schulterst du deine Sachen und setzt deinen Weg nach Holmgard zu Fuß fort.


  Lies weiter bei 496.
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  Die sengende Hitze des flammenden Geschosses fügt dir an den ungeschützten Stellen deines Gesichts und deiner Hände schmerzhafte Verbrennungen zu. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.)


  Die Bücher und Manuskripte auf den Regalen, die sich in der Nähe des Fensters befinden, gehen durch die Hitze sofort in Flammen auf. Schnell entwickelt sich ein beißender, schwarzer Qualm, der die Kammer in kürzester Zeit gefüllt haben wird. Eilig rappelst du dich auf und flüchtest die Treppe hinunter.


  Lies weiter bei 453.
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  Du hast es geschafft, ein Loch in das Fallgitter zu brechen, das groß genug ist, um dich hindurchzuzwängen. Leider hast du dir dabei tiefe Schnitte an den Händen zugezogen. Rostige Splitter stecken in deinen Handflächen, und die Wunden entzünden sich bereits.


  Wenn du einen Laumspur-Trank besitzt, musst du ihn nun einsetzen, um die Verletzung zu versorgen, bevor sich die Infektion verschlimmert. Besitzt du keinen Laumspur-Trank, verlierst du 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Schließlich kletterst du durch das Loch und setzt deinen Weg durch den Korridor dahinter fort.


  Lies weiter bei 31.
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  Vorsichtig untersuchst du die Flaschen. Sie sind verkorkt und mit Wachs versiegelt, und keine von ihnen wurde bisher geöffnet. Eine nach der anderen brichst du die Versiegelung auf und ziehst die Korken heraus.


  Als du an den Flaschen riechst, bemerkst du, dass sie verschiedene Sorten Wein enthalten. Schließlich fällt dir ein kleineres Fläschchen auf, das unauffällig hinter den letzten beiden Flaschen steht. Als du den Korken entfernst und an der orangefarbenen Flüssigkeit riechst, stellst du fest, dass es sich um Alether handelt, einen Stärketrank.


  Wenn du diesen Trank vor einem Kampf zu dir nimmst, kannst du für die Dauer des Gefechts 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren. Vermerke den Trank auf deinem Aktionsblatt und vergiss nicht, ihn zu streichen, wenn du ihn verbraucht hast.


  Nachdem du dich davon überzeugt hast, dass es an diesem Ort nichts mehr Nützliches zu finden gibt, beschließt du die Hütte zu verlassen, um dich im Stall umzusehen.


  Lies weiter bei 472.
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  Du näherst dich der Seite der Hütte und spähst durch einen kleinen Spalt ins Innere. Dort ist es dunkel, aber deine Sinne verraten dir, dass die Hütte leer ist. Vorsichtig öffnest du die knarrende Tür und trittst ein. Die spärliche Einrichtung besteht lediglich aus einem Bett, einem Stuhl und einem klapprigen, alten Tisch, und die Luft riecht stark nach Fisch und verbranntem Holz.


  An der Wand hängen neben einem Porträt König Ulnars eine Angelrute und eine Rolle Seil. Außerdem entdeckst du unter der Strohmatratze des Betts eine Flasche Laumspur. (Dieser Heiltrank gibt dir 4 AUSDAUERPUNKTE zurück, wenn du ihn nach einem Kampf einnimmst. Er reicht für eine Anwendung.)


  Der stabilen Bauweise der Angelrute nach zu urteilen, muss diese Hütte einem Fischer gehören, der seinen Lebensunterhalt mit dem Verkauf von Fischen aus dem Unoram bestreitet. Dieser Fluss ist berühmt für seine großen Lachse und deren fabelhafte Qualität.


  Für diesen Fisch lässt sich in Holmgard oder Toran ein guter Preis erzielen, vor allem wenn er filetiert und geräuchert ist.


  Gerade willst du eine weitere Tür im Innern der Hütte untersuchen, als du von draußen Geräusche hörst. Es sind die sich nähernden Schritte schwerer Stiefel und flüsternde Stimmen – Giak-Stimmen.


  Wenn du dich verstecken willst, lies weiter bei 116.


  Willst du die Hütte eilig verlassen, um im Wald Schutz zu suchen, lies weiter bei 86.
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  Du richtest deine mentale Energie auf den Kopf des Giak-Feldwebels. Obwohl deine Kräfte aufgrund der Entfernung geschwächt sind, reichen sie doch aus, um dem Giak Unwohlsein zu bereiten. Du siehst, wie er mit beiden Händen an seinen Helm greift und den hässlichen Kopf schüttelt. Dann nimmt er den Helm ab und schaut hinein, so als würde er darin den Grund für seine Schmerzen zu finden hoffen.


  Du nutzt die Gelegenheit, verlässt deine Deckung und rennst auf den abgelenkten Giak zu. Während du die Entfernung zu deinem Gegner überwindest, ziehst du deine Waffe.


  Lies weiter bei 322.
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  Deine Sinne warnen dich, dass sich etwas abgrundtief Böses in deiner unmittelbaren Nähe befindet. Du spürst, wie eine mächtige, unsterbliche Wesenheit deinen Verstand abtastet, um deine geistige Abwehr zu prüfen und nach Schwachstellen zu suchen, die sie ausnutzen kann. Du musst dich gegen das Eindringen dieser psychischen Macht zur Wehr setzen, und das rasch, denn du befindest dich nun in einem Duell der mentalen Kräfte, bei dem nichts Geringeres auf dem Spiel steht als deine geistige Gesundheit!


  Eine lange und qualvolle Zeit vergeht, während sich fantastische und furchtbare Szenen in deinem Kopf abspielen, die dich gleichzeitig in Versuchung führen und zu Tode verängstigen. Das verzweifelte Ringen dauert fast eine Stunde, bevor es dir schließlich gelingt, den heimtückischen Angriff abzuwehren. Diese Erfahrung lässt dich körperlich erschöpft und geistig ausgelaugt zurück. (Du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE.)


  Wenn du diese psychische Prüfung überlebt hast, entfernst du dich wankend von dem Sarkophag und verlässt die Kammer durch den angrenzenden Tunnel.


  Lies weiter bei 146.
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  Du wirfst dich hinter einer der nahen Säulen in Deckung, während das Wesen die lange Kette zurückreißt und ein weiteres Mal zuschlägt. Diese grausame Kreatur hat vorhergesehen, dass du dir eine neue Deckung suchen würdest, und richtet seinen Schlag nun gegen die Säule zu deiner Linken. Glücklicherweise hast du hinter der Säule zu deiner Rechten Schutz gesucht.


  Die schwere Kette schwingt durch die staubige Kammer und trifft mit verheerender Wirkung: Die Wucht des Aufschlags lässt die Steinstützen in zwei Hälften zerbersten. Mit einem gewaltigen Brüllen voller Wut und Enttäuschung reißt die Kreatur an ihrem gefesselten Handgelenk. Hoch oben ertönt erneut das beängstigende Bersten von Stein, und kurz darauf reißt auch die zweite Kette aus der ohnehin schon geschwächten Decke. Rasend vor Wut lässt das Wesen die beiden Ketten nun wie zwei riesige eiserne Peitschen herumwirbeln und zerschmettert wahllos Säulen und Stücke des Bodens, während es wie wild versucht, dich zu erschlagen. Zitternd vor Furcht drückst du dich flach auf den Steinboden der Galerie und betest zu Kai um dein Leben.


  Inmitten des ohrenbetäubenden Lärms der peitschenden Ketten und berstenden Steine hörst du plötzlich ein anderes, tieferes Geräusch, worauf der Boden heftig zu beben beginnt. Einige Augenblicke lang stößt das Wesen Schreie blanken Entsetzens aus, dann werden alle Geräusche von einem gewaltigen Lärm geschluckt, als die beschädigte Decke zusammenbricht und hunderte Tonnen Fels und feuchter Erde auf Kopf und Schultern der Kreatur herabstürzen. Obwohl ein Großteil des Steinschlags vollständig in der Grube verschwindet, hat doch das meiste Geröll das Wesen zunächst hart getroffen und ihm das Bewusstsein geraubt.


  Nach einer scheinbaren Ewigkeit lassen der schreckliche Lärm und die Erschütterungen des Bodens schließlich nach, und eine unheimliche Stille macht sich breit. Langsam rappelst du dich auf und spähst durch die staubverhangene Luft nach unten. In der Stille der zerstörten Halle unter dir siehst du, dass das Wesen noch immer im Schattentor gefangen ist. Zwar hat der Steinschlag seinen Panzer und Helm merklich verbeult, doch Schädel und Körper scheinen unversehrt. Es ist nun vornüber gebeugt, den Kopf auf die Brust geneigt, die knochigen Arme weit ausgestreckt und fast waagrecht gehalten von den Ketten, die jetzt unter dem Geröll am Boden der Grube begraben sind. Die meisten der Ranken, die von seinem Torso zum Boden und den unteren Wänden der Kammer führen, wurden von herabfallenden Steinbrocken durchtrennt, und blubbernde Rinnsale grüner Flüssigkeit sickern nun aus ihren zerrissenen Enden. Am Rand der Grube, wo ein gewaltiger Granitfelsen den Boden durchschlagen hat und in eine tiefer liegende Kammer gestürzt ist, klafft jetzt ein großes Loch. Das schwache Tageslicht in der Kammer darunter weckt in dir erneut die Hoffnung, aus der verwüsteten Halle entkommen zu können.


  Vorsichtig kletterst du vom Rand der zerstörten Galerie nach unten und eilst über den mit Trümmern übersäten Boden der Halle auf das Loch zu. Die Oberseite des Granitfelsens, der den Boden durchschlagen hat, ist von hier aus gut zu sehen. Da sich seine Oberfläche nur etwa vier Meter unter dir befindet, wappnest du dich für den Aufprall und springst hinunter. Ohne den Halt zu verlieren oder dir eine Verletzung zuzuziehen, gelingt es dir, auf dem Felsbrocken zu landen. Gerade hast du kurz innegehalten, um zu verschnaufen und dir ein Bild von deiner neuen Umgebung zu machen, als du aus der Halle über dir Geräusche wahrnimmst. Das tiefe Stöhnen und das Rasseln schwerer Ketten können nur eines bedeuten: Das Wesen kommt wieder zu sich!


  Wenn du eine Brandflasche besitzt, lies weiter bei 40.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 498.
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  Du hast etwa eine Meile durch den Wald zurückgelegt, als du plötzlich zwei Beine siehst, die hinter einem Felsen vor dir herausragen.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Sechster Sinn und willst sie anwenden, lies weiter bei 259.


  Wenn du näher herangehen und nachsehen willst, wem die Beine gehören, lies weiter bei 124.


  Willst du dieses Gebiet lieber umgehen und tiefer in den Wald vordringen, lies weiter bei 400.
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  Als du das obere Ende der Treppe erreicht hast, läufst du geduckt an der zinnenbewehrten Brustwehr entlang, um die Vorgänge auf der Brücke unter dir zu beobachten. Der Zugang zu den Brückentürmen und der Weg zum Durnenstein sind übersät mit den Überresten einer Schlacht, die hier kurz nach Sonnenaufgang stattgefunden hat, nachdem der Feind seinen Überraschungsangriff auf die Alemabrücke gestartet hatte. Zwar wurden die Brückenwächter überrumpelt, doch kämpften sie dennoch heldenhaft und konnten mehrere Stunden lang standhalten, bevor sie schließlich vom Feind überrannt wurden. Die Brückenstraße ist übersät von zerstörten Wagen und zerstreuten Frachtgütern und getränkt vom dem Blut derer, die in den frühen Morgenstunden hier erschlagen wurden. Ein nicht enden wollender Strom feindlicher Nachschubtruppen bahnt sich in diesem Augenblick einen Weg durch die Trümmer zur Brückenmitte, wo auf dem Durnenstein ein erbitterter Kampf tobt.


  Du siehst dich um und bemerkst zwei höher liegende Laufgänge, die parallel zu beiden Seiten der Brücke verlaufen. Zwar beherrschen die feindlichen Truppen die Brücke, aber nur wenige von ihnen benutzen diese erhöhten Überwege. Das ist deine Chance! Schnell und lautlos überquerst du den Bogen des Torhauses und schlägst den Weg über einen der Laufgänge ein. Ohne größere Schwierigkeiten lässt du den ersten Brückenabschnitt hinter dir und erreichst ein Tor am nächsten Brückenturm. Leider ist das Tor verriegelt, und dir bleibt keine andere Wahl, als dich auf die Straße hinunter zu begeben, um von dort aus zu versuchen, den zweiten Brückenabschnitt durch den Torbogen zu erreichen. Indem du die umgestürzten Wagen und ihre verstreute Ladung als Deckung benutzt, gelangst du schließlich ungesehen zu den Bogentürmen am anderen Ende dieses Abschnitts. Gerade hast du angehalten, um dich hinter einem umgestürzten Handkarren und seiner verstreuten Fracht aus Fässern zu verstecken, als du zwei Giak bemerkst, die aus dem Schatten des zweiten Torbogens treten. Sie sind gerade dabei, ein Fass zu einem großen Loch in der steinernen Brückenbrüstung zu rollen. Nachdem sie es in den Fluss geworfen haben, kehren sie um, um ein weiteres Fass zu holen. Diese Fässer gleichen denen, hinter denen du dich gerade versteckt hältst. Als du eines davon näher in Augenschein nimmst, entdeckst du an seiner Seite ein gelbes Hinweisschild aus Pergament, auf dem in leuchtendroten Buchstaben steht:
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  Sofort wird dir die Bedeutung dieser Fässer klar: Sie enthalten Sprengpulver. Dies ist keine gewöhnliche Fracht und war sicherlich auch nicht für den Markt bestimmt. Die Fässer wurden von Prinz Pelethars Männern einzig und allein zu dem Zweck hergeschafft, einen Teil der Brücke zu sprengen und so den Feind am Vorrücken zu hindern. Doch bevor sie die Fässer platzieren und zünden konnten, müssen die Pioniertruppen des Prinzen vom Feind überrannt und zum Durnenstein zurückgedrängt worden sein. Aus einem zugestopften Loch in der Seitenwand eines der Pulverfässer hängt ein Stück graue Kordel. Es handelt sich um eine Lunte, abgemessen, zurechtgeschnitten und bereit zur Zündung.


  Besitzt du einen Feuerstein oder eine Zunderschachtel (die einen Feuerstein enthält) und willst Feuer an die Zündschnur legen, lies weiter bei 544.


  Wenn du keinen Feuerstein besitzt oder die Lunte nicht anzünden willst, lies weiter bei 359.


  243


  Es gelingt dir, einen Haltegriff zu packen und dich zum Dach dieser prächtigen Kutsche hochzuziehen. Dort suchst du dir einen Platz zwischen den Taschen und Reisekoffern, die hier festgeschnallt sind, machst es dir bequem und deckst dich mit deinem warmen Kai-Umhang zu. Der Einbruch der Nacht ist nun nicht mehr fern, und schon bald wird sich Dunkelheit auf die Landstraße herabsenken. Den Kopf auf deine Armbeuge gestützt, lauschst du den Geräuschen aus dem Inneren der Kutsche. Jetzt kannst du auch das verführerische Aroma von gekochtem Gemüse und gewürztem Fleisch riechen, das dich daran erinnert, wie hungrig du nach den großen Anstrengungen dieses Tages bist. Du musst nun eine Mahlzeit zu dir nehmen, oder du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE. (Da du dich auf der Kutsche befindest, kannst du in diesem Fall die Kai-Disziplin der Jagd nicht anwenden.)


  Nach all den Strapazen, die du auf deiner Flucht aus dem Kloster erdulden musstest, überkommt dich nun eine bleierne Müdigkeit, und innerhalb kürzester Zeit fällst du in einen tiefen Schlaf.


  Lies weiter bei 90.


  244


  Als du an den Schädeln vorbeigehst, drehen sich diese langsam, so als verfolgten sie jede deiner Bewegungen mit. Auf halbem Weg durch den Raum hörst du plötzlich das laute Bersten von Knochen. Ängstlich wirfst du einen Blick über die Schulter und siehst, wie bizarre, hirnförmige Geschöpfe aus den aufgebrochenen Schädeln schlüpfen, an denen du gerade vorbeigegangen bist. Während sie sich aus ihren knöchernen Hüllen befreien, entfalten sie große, fledermausartige Flügel. Zehn dieser albtraumhaften geflügelten Kreaturen erheben sich nun in die Luft und formen eine düstere Wolke, die direkt auf dich zufliegt. Du musst sie alle wie einen einzelnen Feind bekämpfen.


  Kryptenbrut:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 16


  Nach der ersten Kampfrunde kannst du versuchen, dem Kampf auszuweichen, indem du durch den entfernten Torbogen flüchtest. Lies in diesem Fall weiter bei 31.


  Wenn du in der Kammer bleibst und den Kampf gewinnst, lies weiter bei 193.


  245


  Der Tunnel ist dunkel, und die Luft ist weit feuchter und abgestandener als draußen. Mit ausgestreckter Hand bewegst du dich vorsichtig vorwärts durch die Finsternis. Um das Gleichgewicht halten und dich besser orientieren zu können, lässt du deine Finger über die Oberfläche der Tunnelwand gleiten.


  Wenn du eine Fackel und ein Zunderkästchen besitzt, lies weiter bei 490.


  Besitzt du diese Gegenstände nicht, lies weiter bei 140.


  246


  Du springst über den toten Giak hinweg und rennst die Rampe hinauf. Einige deiner Mitinitianden errichten gerade eine Barrikade am Eingang zu den Kammern der Kai-Meister, und du hörst ihre Jubelrufe, als du auf sie zuläufst. Viele von ihnen waren Zeugen deines verzweifelten Kampfes und beglückwünschen dich nun eifrig zu deinem Sieg über die Brut der Finsternis. Eingedenk deiner Mission drängst du sie dazu, ihre Arbeit zu vollenden, und eilst dann weiter in die einladende Zuflucht der Eingangshalle der Kai-Meister-Kammern.


  In diesem großzügigen Bereich der Abtei befinden sich die Wohnräume und privaten Bibliotheken der Lehrmeister des Kai-Ordens. Die Eingangshalle ist gewöhnlich nicht übermäßig geschmückt, doch heute, an Fehmarn, finden sich dort all die prächtigen Schlachtenbanner und Insignien des Ordens.


  Voller Bewunderung blickst du hoch zu den vielen Flaggen, die vom Deckengebälk der großen Halle hängen, und stößt dabei versehentlich mit einem Kai-Meister zusammen, der dir auf seinem Weg zur Barrikade entgegeneilt. Es handelt sich um Flinke Eule, einen Kai-Meister, der vor allem in den mentalen Disziplinen begabt ist.


  „Habe Mut, Lautloser Wolf“, sagt er. „Deine Pflicht erwartet dich dort draußen. Besiege deine Furcht und sei stolz auf das, was du bist.“


  Er scheint die Situation zu missverstehen, denn augenscheinlich glaubt er, du würdest vor der Schlacht fliehen, die gerade auf dem Klostergelände tobt.


  „Vergebt mir, Meister Flinke Eule“, erwiderst du, „aber ich habe keine Angst vor meiner Pflicht. Ich befolge den Befehl Meister Sternenfeuers und bin auf dem Weg zum Turm der Sonne, um das kristallene Leuchtfeuer zu entzünden.“


  Flinke Eule blickt dich ernst an, und plötzlich spürst du, wie eine Hitzewelle durch deinen Kopf läuft. Du weißt, dass er seine psychischen Fähigkeiten benutzt, um herauszufinden, ob du die Wahrheit sprichst. Dann huscht plötzlich ein Lächeln über sein gebräuntes, zerfurchtes Gesicht.


  „Diesen Weg, mein Junge“, sagt er und deutet auf eine Tür auf der anderen Seite der Halle.


  „Beeil dich und entzünde das Signal. Du darfst nicht versagen!“


  Du eilst durch die gewölbte Tür und betrittst einen breiten Gang, der von Eichenschränken gesäumt ist, die vom Fußboden bis zur Decke reichen. Du kennst diesen Ort: Hier werden Ersatzmöbel und Ausstattungsgegenstände für die Eingangshalle aufbewahrt.


  Wenn du kurz haltmachen und einige der Schränke durchsuchen willst, lies weiter bei 175.


  Willst du deinen Weg ohne Unterbrechung fortsetzen, lies weiter bei 74.


  247


  Du hast fast den Waldrand erreicht, als sich dein Pferd plötzlich aufbäumt und ein schmerzerfülltes Wiehern von sich gibt. Der Kraan hat zugeschlagen und dabei seine Klauen tief in die Hinterflanke des armen Tiers gegraben. Der boshafte Giak-Reiter kreischt vor Freude und sticht mit seinem Speer auf deinen Rücken ein. Einer seiner Stöße streift deine linke Schulter in dem Augenblick, als du aus dem Sattel springst und dich am Boden abrollst. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Rasch rappelst du dich auf und rennst auf die Bäume zu. Dein armes Pferd bleibt dabei leider in den Fängen des Kraan und seines boshaften Meisters zurück.


  Lies weiter bei 463.


  248


  Die Nacht bricht an und du bist schon bald von Dunkelheit umgeben. Jetzt deinen Weg fortzusetzen wäre sinnlos, denn nur allzu leicht würdest du im Wald vom Weg abkommen. Nachdem du dein Pferd an einen Baum gebunden hast, suchst du dir eine Lagerstatt im weichen Farn und wickelst dich in deinen grünen Kai-Umhang.


  Da du sehr müde bist, fällst du schon bald in einen tiefen Schlaf. (Du gewinnst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück.)


  Einige Zeit später wirst du vom Lärm marschierender Truppen geweckt. Rasch erhebst du dich und schaust in Richtung des Sees. Auf der anderen Seite des Gewässers siehst du eine Kolonne schwarz gewandeter Gestalten, die auf das Bootshaus der Fähre zumarschieren. Es sind Drakkarim, und sie werden von Giak-Reitern auf Unheilswölfen begleitet.


  Ein Kraan, dessen Reiter einen roten Kapuzenmantel trägt, erscheint plötzlich über den Bäumen und landet auf dem Dach des Bootshauses. Einige Minuten lang scheint sich der verhüllte Kraanreiter mit dem Anführer der Drakkarim zu besprechen, dann erhebt sich der Kraan erneut in die Luft und kommt über den See geflogen – geradewegs auf die Stelle zu, wo du dein Lager aufgeschlagen hast.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und sie einsetzen willst, lies weiter bei 160.


  Willst du dein Pferd besteigen und tiefer in den Wald hineinreiten, um zu versuchen, dem Kraan aus dem Weg zu gehen, lies weiter bei 360.


  Wenn du deine Waffe ziehen und dich kampfbereit machen willst, für den Fall, dass dich der Kraan und sein Reiter angreifen, lies weiter bei 41.
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  249


  Deine Kenntnisse der Spurensuche verraten dir, dass dieser Pfad zwar sehr alt ist, aber erst vor kurzem benutzt wurde. Hier und da wurden belaubte Äste abgeschlagen, und du erkennst zahlreiche Spuren auf dem staubtrockenen Boden.


  Einige der Abdrücke stammen zweifellos von Giak-Stiefeln; die anderen kannst du nicht exakt bestimmen. Der Gefahr bewusst, folgst du vorsichtig dem Pfad.


  Lies weiter bei 368.


  250


  Mordlust glitzert in den furchterregenden Augen des Helghast, als er auf dich zukommt. Die Tür der Kammer erbebt nun unter wuchtigen Schlägen, und Holzsplitter regnen in den Raum, während sich die königliche Leibgarde unermüdlich Zutritt verschafft.


  Die Kreatur hebt ihr Schwert, und das unheimliche blaue Leuchten, das die Klinge der Waffe umgibt, wird zunehmend stärker.


  Nun weicht Prinzessin Madelon von der Seite ihres Vaters und stürmt voller Verzweiflung auf die Kammertür zu. Du nimmst an, dass sie vorhat, die Tür zu öffnen, doch als sie den Leichnam Kanzler Galdens erreicht hat, bleibt sie stehen und kniet neben dem erschlagenen Staatsmann nieder, um den scharlachroten Dolch aus seinem Nacken zu ziehen.


  „Nur eine magische Waffe kann die Bestie vernichten“, ruft sie. „Nehmt diesen Dolch, tapferer Kai!“


  Mit diesen Worten legt sie die Waffe ab und lässt sie über den Marmorfußboden auf dich zu schlittern. Der Helghast versucht noch, den Dolch mit der Klinge seines Schwerts abzufangen, doch sein Versuch schlägt fehl, und für einen kurzen Moment siehst du Furcht in seinen rot glühenden Augen aufflackern.


  Du bückst dich und ergreifst das Heft des Dolches, als er kurz vor deinen Füßen zum Liegen kommt. (Vermerke diese Waffe als Helghast-Dolch auf deinem Aktionsblatt. Du musst deine gegenwärtige Waffe gegen den Dolch austauschen.)


  Voller Furcht, dass du nun im Besitz einer Waffe bist, die ihn verletzen kann, stößt der Helghast einen Schrei aus, der dir das Blut in den Adern gefrieren lässt, und stürmt auf dich zu, während er seine blau leuchtende Klinge wie wild über seinem grässlichen Skelettschädel kreisen lässt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 94.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 474.
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  251


  Als du die unterste Stufe der Treppe erreicht hast, die in die runde Kammer führt, blickt die verhüllte Gestalt kurz von ihrem Buch auf, und du erhaschst einen Blick auf ein schweineartiges Gesicht. Erschrocken weichst du zurück, als du die offenen Wunden und eiternden Geschwüre siehst, die die Nase, Lippen und Wangen des Mannes entstellen.


  Er schenkt dir jedoch keine weitere Aufmerksamkeit, sondern richtet den wässrigen Blick lediglich erneut auf seine Lektüre und fährt mit seinen stillen Beschwörungsformeln fort.


  Leise ziehst du deine Waffe unter der Robe hervor und hältst sie bereit, um dem Aussätzigen einen tödlichen Hieb zu versetzen. Du bist davon überzeugt, dass es sich bei dem Mann um einen hochrangigen Ceneri-Druiden handelt, einen bösen Anwender der schwarzen Zauberkünste, und du hast vor, ihn zu erschlagen, bevor er merkt, dass du keiner der Seinen bist.


  Ceneri-Hohepriester:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 14


  Dank deines schnellen und überraschenden Angriffs musst du dir in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 38.


  252


  Bald schon spürst du, wie die Strömung des Flusses zunehmend stärker wird. Du blickst stromabwärts und dein Puls beschleunigt sich, als du siehst, dass du dich einem wirbelnden Strudel in der Mitte einer großen Flussbiegung näherst.


  Da du befürchtest, in den Sog gezogen zu werden und zu ertrinken, paddelst du hastig zur Böschung und springst dort auf den schlammigen Uferboden. Du hältst kurz inne, um deine Sachen zu packen, dann schulterst du deinen Rucksack und setzt deinen Weg nach Holmgard zu Fuß fort.


  Lies weiter bei 496.
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  253


  Du winkst den entgegenkommenden Reitern zu. Es sind Grenzjäger der Armee König Ulnars, hartgesottene Waldläufer, die die Wälder und unruhigen westlichen Grenzregionen des Reiches überwachen.


  Deine Freude über ihren Anblick ist jedoch nur von kurzer Dauer, denn du merkst sehr bald, dass die Reiter von einer Meute Giak auf Unheilswölfen verfolgt werden. Schwarze Pfeile zischen auf allen Seiten an den Reitern vorbei, während die bösartigen Unheilswölfe immer näher kommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und sie einsetzen willst, lies weiter bei 266.


  Willst du in Deckung gehen und dich verstecken, lies weiter bei 57.


  Wenn du versuchen willst, das andere Flussufer zu erreichen, lies weiter bei 162.


  254


  Du rollst den letzten der vier toten Giak mit der Stiefelspitze beiseite und rennst über den Mühlenboden an die Stelle, wo sich der Mühlradmechanismus befindet. Eilig holst du das Zahnrad aus deinem Rucksack und setzt es vorsichtig zwischen die beiden größeren Zahnrädern.


  Als die Zähne des Zahnrads einrasten, beginnt sich das Mühlrad langsam zu drehen. Gerade willst du einen Blick aus dem Fenster werfen, um zu sehen, ob das aufgestaute Wasser bereits abfließt, als du plötzlich ein heftiges Hämmern an der Mühlentür hörst.


  „Gok Tog! Gok Tog!“, ruft eine wütende Giak-Stimme. „Koga Nen Ogot!“, brüllt eine zweite.


  Einen Augenblick später zersplittert ein schweres Axtblatt die Tür und reißt eine der Türangeln aus ihrer Verankerung. Noch so ein Schlag und die Tür ist Kleinholz.


  Wenn du dich bereitmachen willst, gegen die Giak zu kämpfen, die gerade die Tür einschlagen, lies weiter bei 79.


  Willst du versuchen, einen anderen Fluchtweg aus der Mühle zu finden, bevor es zu spät ist, lies weiter bei 439.


  255


  Du lenkst dein Pferd fort vom Weg und in den Wald hinein. Zwischen den Bäumen wachsen hier dichte Büsche und Dornensträucher, die das Vorankommen erschweren.


  Dennoch gibst du nicht auf und erreichst so bald einen weniger dicht bewachsenen Teil dieses dunklen Waldes.


  Unglücklicherweise hat sich der Feind dieses lichtere Gebiet auch ausgesucht, um ein geheimes Feldlager zu errichten.


  Ein Giak-Wächter schlägt sofort Alarm, als er dich und dein weißes Pferd durch die Baumreihen näher kommen sieht. Jetzt ist der Feind alarmiert und zum Kampf bereit. Nur wenige Augenblicke nach dem Alarm fliegt ein Hagel schwarzer Pfeile auf dich zu.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, darfst du 2 Punkte zu deinem Ergebnis addieren.


  Beträgt dein Gesamtergebnis 4 oder weniger, lies weiter bei 383.


  Wenn es 5 oder mehr beträgt, lies weiter bei 425.


  256


  Der Großteil der feindlichen Kämpfer sammelt sich in der Mitte von Pelethars Schlachtreihe, also versuchst du sie an der äußeren linken Flanke zu erreichen, wo sie bis an die Brustwehr des Durnensteins heranreicht. Dort befinden sich nur wenige Feinde und auch der Kampf tobt dort nicht so wild.


  Du ziehst deine Kapuze über den Kopf und greifst deine Waffe, dann läufst du eilig die Marmorstufen hinab und hoffst, dass dir deine Geschwindigkeit und Geschicklichkeit helfen werden, die Nachschublinien des Feindes zu durchbrechen, noch bevor er merkt, wer du wirklich bist.


  Bedauerlicherweise wird deine Hoffnung nur allzu bald zunichte gemacht.


  Zwei scharfäugige Drakkarim entdecken dich, als du dich dem Ende der breiten Treppe näherst, und merken sofort, dass du keiner von ihnen bist. Sie stürmen aus den hinteren Reihen auf dich zu, um dich abzufangen, und versperren dir nun den Weg zur Schlachtreihe des Prinzen. Mit wilden Hieben ihrer blutverschmierten Schwerter greifen sie dich an, und du musst beide wie einen einzelnen Gegner bekämpfen.


  Drakkarim-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 19


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 387.


  257


  Du durchsuchst alle Schränke in der kleinen Hütte und findest ein paar einfache Gegenstände: einen Knochenkamm, eine Zinntasse, eine Gürtelschnalle und ein Knäuel Schnur. Wenn du etwas davon behalten willst, vermerke es entsprechend als Rucksackgegenstand auf deinem Aktionsblatt.


  Nachdem du alles durchsucht hast, machst du kurz Pause, um einige Schluck Wasser aus dem Krug zu trinken. Dann verlässt du die Hütte und setzt deinen Weg entlang des Feldwegs fort.


  Lies weiter bei 118.
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  258


  Durch das Loch in der Turmmauer kannst du weitere Kraan und Zlaanbestien erkennen, die sich aus westlicher Richtung nähern. Da deine Sicht durch die wogenden Rauchwolken getrübt ist, die nun viel dichter sind als zuvor, erhaschst du jedoch nur einen flüchtigen Blick auf diese dritte Angriffswelle. Die einzelnen Brandherde auf den Mauern haben sich nun zu einem gewaltigen Feuer vereint, und der gesamte Nordwestflügel der Abtei brennt lichterloh. Dein Magen verkrampft sich, als du die furchtbare Zerstörung siehst, aber du weißt, dass die Erfüllung von Meister Sternenfeuers Aufgabe keinen Aufschub zulässt. Mit wachsender Furcht steigst du die Treppe hinunter und läufst den Gang entlang, der vom Turm zu den Ställen führt.


  Die verstärkte Eichentür des Stalls ist verschlossen. Aus den Türritzen steigen Rauchfahnen auf, und der Eisenriegel fühlt sich heiß an, als zu ihn zurückschiebst. Rasch ziehst du deine Kapuze über und hüllst dich eng in deinen Umhang. Dann holst du tief Luft und reißt die Tür auf. Das Feuer hat sich durch die Mitte des Stalldachs gefressen, und nun stürzen Ziegel und brennende Balken von oben herab. Der Stall ist in mehrere Pferdeboxen unterteilt, aber glücklicherweise scheinen die Tiere der Feuersbrunst entkommen zu sein, denn das Haupttor, das auf das Trainingsgelände führt, steht weit offen.


  Plötzlich hörst du das Wiehern zweier verängstigter Pferde, die noch immer in ihren Boxen am anderen Ende des Stalls gefangen sind. Tapfer bahnst du dir einen Weg durch die brennenden Trümmer und befreist das erste Pferd aus seinem Stall. Als du die Box des zweiten Pferdes erreichst, rutscht dir das Herz in die Hose. Das Portal zum Turm der Sonne ist von einem Gewirr aus lodernden Balken und zerschmetterten Dachziegeln blockiert, und der Zugang über diesen Weg ist nun unmöglich.


  Durch das klaffende Loch in der Decke kannst du die Turmspitze sehen, die aus dem Rauch und den Flammen emporragt. Dort oben tobt ein erbitterter Kampf rund um die Kristallspitze. Ein letzter verbliebener Kai-Wächter verteidigt tapfer das Signalfeuer gegen die Angriffe eines Giak-Stoßtrupps, der von einem Kraan auf dem Turmdach abgesetzt wurde. Du befürchtest, dass dieser einzelne tapfere Kai die Stellung nicht mehr lange halten können wird, und beschließt daher, schnellstmöglich einen anderen Weg in den Turm zu finden. Da das Haupttor blockiert ist, gibt es nun nur noch einen einzigen Weg, um vom Klostergelände in den Turm zu gelangen: durch die Kai-Kapelle im nordöstlichen Teil der Abtei. Um die Kapelle zu erreichen, musst du jedoch das Übungsgelände durchqueren, das sich inzwischen in ein brennendes Schlachtfeld verwandelt hat.


  Du öffnest die Box und schwingst dich auf den Rücken des verängstigten Pferdes, sobald es durch das geöffnete Gatter prescht. Wild entschlossen klammerst du dich an der Mähne des Tieres fest und versuchst es sicher durch das Schlachtgetümmel zu lenken, das dich draußen erwartet. Der Feind ist nun noch zahlreicher als zuvor, und nur eine Handvoll Kai bekämpft ihn noch unter freiem Himmel. Das unerwartete Erscheinen eines einzelnen Reiters verwirrt die Giak so sehr, dass sie auf deinem Ritt zur Kapelle kaum Gegenwehr leisten. Jene, die versuchen dich aufzuhalten, werden von den Hufen deines Pferdes niedergetrampelt, bevor sie in der Lage sind, einen Schlag zu führen.


  Die Geschwindigkeit und Verwegenheit deines Unternehmens bringen dich sicher über das Übungsgelände, und bald schon bist du nur noch wenige Meter von der Tür der Kapelle entfernt, wo eine kleine Gruppe von Kai entschlossen den Eingang verteidigt.


  Gerade willst du absteigen und die letzten Meter zur Tür laufen, als ein feindlicher Soldat in einer schwarzen Vollrüstung auf dich aufmerksam wird und seine Armbrust anlegt. Es ist ein Drakkar, ein Angehöriger eines brutalen Volkes menschlicher Krieger, die in den Diensten des Schwarzen Lords Zagarna stehen und mit der dritten Angriffswelle im Kloster angekommen sind.


  Kalt und erbarmungslos verfolgt der kampferfahrene Soldat deine Bewegungen, dann zielt er in aller Ruhe und drückt langsam den Abzug seiner schweren Armbrust.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst und sie anwenden willst, lies weiter bei 156.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie und willst sie einsetzen, lies weiter bei 344.


  Wenn du keine dieser Fertigkeiten beherrschst oder anwenden willst, lies weiter bei 464.


  259


  Deine Kai-Kenntnisse verraten dir, dass es sich um die Stiefel und die Hose eines sommerlendischen Soldaten handelt. Du spürst, dass der Mann schwer verwundet ist und dringend Hilfe benötigt.


  Wenn du ihm helfen willst, lies weiter bei 124.


  Willst du lieber deinen Weg fortsetzen, ohne ihm zu Hilfe zu kommen, lies weiter bei 400.


  [image: image]


  260


  Als du das untere Ende der Treppe erreichst, die in diese Kammer führt, wirft der verhüllte Mann einen kurzen Blick über seine Schulter. Einen Augenblick lang siehst du sein ausgemergeltes, altes Gesicht und bemerkst die kränkliche gelbe Farbe seiner fleckigen Haut.


  Der Mann schenkt dir jedoch keine große Aufmerksamkeit, sondern widmet sich lediglich erneut den Orgeltasten und spielt weiter. Vorsichtig ziehst du deine Waffe unter der Robe hervor und schleichst dich von hinten an, um dem Mann einen tödlichen Hieb zu versetzen.


  Du bist davon überzeugt, dass es sich bei dem Orgelspieler um einen hochrangigen Ceneri-Druiden handelt, einen bösen Anwender der schwarzen Künste, und du hast vor ihn zu erschlagen, bevor er merkt, dass du keiner der Seinen bist.


  Ceneri-Hohepriester:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 13


  Dank deines schnellen und überraschenden Angriffs musst du dir in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 407.
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  261


  Als du dich der Flussbarrikade näherst, entdeckt dich ein aufmerksamer Wachposten auf den Palisaden und benachrichtigt seinen Feldwebel. Daraufhin wird ein Trio sehr grimmig dreinblickender Soldaten ausgeschickt, um dich aufzuhalten. Anscheinend befürchten sie, du könntest ein feindlicher Späher sein, der die Flusskähne sabotieren soll.


  Als die Soldaten näher kommen, richten sie ihre geladenen Armbrüste auf dich. Da du nicht das Wagnis eingehen möchtest, versehentlich von einem deiner eigenen Leute erschossen zu werden, hebst du vorsichtshalber die Hände und ergibst dich.


  Obwohl sie nicht versuchen, dich zu entwaffnen oder deine Ausrüstung zu beschlagnahmen, bleiben die sommerlendischen Soldaten wachsam. Sie halten weiterhin ihre Armbrüste bereit und lassen dich auf dem Weg zu den Palisaden keine Sekunde lang aus den Augen. Erst als du ins Innere der Befestigung gebracht und vor den Offizier geführt wirst, erkennt man deine wahre Identität. Sofort erteilt der kampfesmüde Feldwebel seinen Männern den Befehl, ihre Waffen zu senken.


  „Mein Herr“, sagt er respektvoll, „wo bleiben die Kai? Wir benötigen dringend ihre Führung und Unterstützung, denn der Feind bedrängt uns gnadenlos am äußeren nördlichen Wall, und unsere Verluste sind hoch.“


  Traurig klärst du den tapferen Soldaten über das furchtbare Schicksal deiner Kameraden auf und betonst die Dringlichkeit deiner Nachricht an den königlichen Rat. Sprachlos und sichtlich bestürzt schickt der Feldwebel seine Männer auf ihre Gefechtsstationen am äußeren Wall zurück und bittet dich anschließend, ihm zu folgen, während er versucht, den befehlshabenden Offizier ausfindig zu machen.


  Schließlich findet er den Offizier, einen jungen Leutnant, der gerade fieberhaft damit beschäftigt ist, die Verstärkung der Flusskähne zu überwachen. Als du ihm von den Geschehnissen berichtest und wie du alleine deinen Weg hierher gefunden hast, ist er ebenfalls sichtlich schockiert. Mit zitternden Händen bedeutet er dem Feldwebel, zwei Pferde zu holen. Während ihr darauf wartet, dass sein Befehl ausgeführt wird, bietet dir der Leutnant etwas zu essen und Wein aus seinem Rucksack an. (Du erhältst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück.)


  Als der Feldwebel schließlich mit zwei Pferden zurückkehrt, hast du gerade deine Mahlzeit beendet. Der blonde Leutnant bittet dich, ihm zu folgen, und gemeinsam besteigt ihr die Tiere und reitet durch das Feldlager auf das Stadttor von Holmgard zu.


  Lies weiter bei 179.


  262


  Da du kein Seil zu Hand hast, musst du an der Mauer hinunterklettern, um den Fußweg direkt unter dir zu erreichen. Der verwitterte Mauerputz weist viele Risse und Fugen auf und bietet dir daher zahlreiche Möglichkeiten, dich festzuhalten. Dennoch ist der Abstieg schwierig und gefährlich. Du bist gerade auf halbem Weg nach unten, als du mit dem Fuß abrutschst und stürzt.


  Der Aufprall presst dir den Atem aus der Lunge, als du hart mit dem Rücken auf dem Pflaster aufschlägst. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Mühsam ringst du nach Luft, und es dauert einige Minuten, bis du dich von dem Sturz erholt hast. Schließlich blickst du dich um und siehst, dass du in einer engen Gasse gelandet bist, die zwischen den Rückseiten zweier großer Verwaltungsgebäude verläuft.


  Dieser verlassene Durchgang wirkt sonderbar nach all dem Chaos und Gedränge auf der Hauptstraße, und es kommt dir vor, als seiest du in eine andere Welt gestürzt. Nachdem du kurz deine Ausrüstung überprüft hast, folgst du der Gasse, bis du zu einem großen, vom Bäumen gesäumten Platz kommst.


  Lies weiter bei 533.
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  263


  Als er sieht, wie du deine Waffe ziehst, befiehlt der Anführer seinen Männern sofort, dich anzugreifen. Wenn du gegen die Soldaten kämpfen willst, musst du sie der Reihe nach besiegen.


  Anführer:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 22


  Soldat 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Soldat 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 20


  Wenn du alle drei tötest, lies weiter bei 88.


  Willst du zu irgendeinem Zeitpunkt versuchen dem Kampf auszuweichen, lies weiter bei 29.


  264


  Instinktiv duckst du dich und schlägst Haken, um dem Armbrustbolzen zu entgehen, doch die Brücke ist schmal und deine Beweglichkeit eingeschränkt. Als der Bandit auf dich schießt, spürst du ein Reißen an deinem Jackenärmel, doch das Geschoss streift lediglich deinen Ellenbogen, ohne dich zu verletzten. Du dankst Kai für diese glückliche Fügung und rennst schleunigst weiter.


  Als du die Brücke hinter dir gelassen hast, bist du endlich in der Lage, besser auszuweichen. Ein weiterer Bolzen surrt heran, aber diesmal verfehlt er deinen Kopf um mehr als eine Armeslänge, und schon bald hast du eine so große Strecke zurückgelegt, dass deine Feinde aufgeben, auf dich zu schießen.


  Lies weiter bei 440.


  265


  Die gewaltige Druckwelle des explodierenden Fasses reißt dich von den Füßen, wirbelt dich durch die Luft und schleudert dich mit dem Kopf voran gegen die Brüstung auf der anderen Seite der Brücke. Die Wucht des Aufpralls zerschmettert dir den Schädel und bricht dir das Genick. Als du regungslos auf das Pflaster an der Seite der Brückenstraße fällst, spürst du schon keinen Schmerz mehr. Das Letzte, was du wahrnimmst, bevor dich ewige Dunkelheit umfängt, ist ein kurzes Gefühl der Schwerelosigkeit und das wunderschöne Antlitz der Göttin Ishir, das dir entgegenlächelt.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf der Alemabrücke.


  266


  Drei Grenzjäger des Königs galoppieren die Uferböschung entlang, dichtauf gefolgt von den Giak auf ihren geifernden Unheilswölfen. Deine Fähigkeit der Tarnung bewahrt dich davor, von deinen Feinden entdeckt zu werden, als sie an dir vorbeireiten. Ohne deine Anwesenheit im Fluss zu bemerken, setzen die bösen Giak ihre Verfolgungsjagd fort.


  Lies weiter bei 252.


  267


  Der Offizier befiehlt seinen Männern anzuhalten und verlangt dann von dir zu wissen, was du hier tust. Du erklärst ihm, dass du ein Kai-Anwärter bist, und berichtest ihm vom Angriff auf deinen Orden und der Zerstörung der Abtei. Der Offizier und seine Männer sind über diese Neuigkeiten tief betrübt. Er bietet dir ein Ersatzpferd an und fragt dich, ob du ihn und seine Männer begleiten willst. Sie sind auf dem Weg zurück zu ihrem Regiment, das unter dem Kommando Kronprinz Pelethars steht, König Ulnars Sohn.


  Wenn du sein Angebot annehmen willst, lies weiter bei 137.


  Willst du das Angebot ablehnen, um deinen Weg alleine fortzusetzen, lies weiter bei 295.


  268


  Die Kutsche gerät rasch außer Kontrolle und poltert heftig über den unebenen Boden am Rand der Landstraße. Mit einiger Mühe kletterst du über das Dach des dahinrasenden Wagens und steigst nach vorne auf den Kutschbock, um nach den losen Zügeln zu greifen. Glücklicherweise gelingt es dir, die verängstigten Pferde wieder zurück auf die Straße zu lenken, wo du sie schließlich langsam zum Stehen bringst.


  Dieser Teil der Königlichen Handelstraße liegt mehrere Meilen vor der Flüchtlingskolonne aus Toran und ist im Augenblick ruhig und menschenleer. Da du von den Strapazen des Tages erschöpft bist, beschließt du ins Innere des Wagens zurückzukehren, um nach etwas Essbarem Ausschau zu halten. Eine rasche Durchsuchung fördert 40 Goldkronen, ein Schwert und genug Proviant für 4 Mahlzeiten zu Tage. (Eine dieser Mahlzeiten musst du sofort zu dir nehmen. Wenn du etwas von den anderen Gegenständen mitnehmen willst, vergiss nicht, dies auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.)


  Nachdem du dich an den feinen Speisen des Kaufmanns satt gegessen hast, fordern die Anstrengungen des Tages schließlich ihren Tribut. Du kannst kaum noch die Augen offen halten, und so beschließt du noch etwas zu schlafen, bevor du deine Reise fortsetzt.


  Du bekommst nur einige wenige Stunden Schlaf ab, doch sie reichen aus, um wieder zu Kräften zu kommen.


  Eine Stunde vor Sonnenaufgang brichst du schließlich auf. Erneut greifst du nach den Kutschenzügeln und treibst das rastlose Pferdegespann über die Landstraße in Richtung Holmgard. Als die Sonne an einem wolkenlosen Himmel aufgeht, vernimmst du in der Ferne die Schreie von Kraan. Nach und nach werden die Geräusche immer lauter, bis du schließlich ein Dutzend dieser Bestien am westlichen Horizont ausmachen kannst. Zwei von ihnen lösen sich von der Gruppe und fliegen direkt auf die Kutsche zu, und kurze Zeit später kreisen sie direkt über dir. Während sie dich beobachten und auf eine gute Gelegenheit zum Angriff warten, warnen dich deine Kai-Sinne plötzlich vor einer weiteren Gefahr: Weniger als eine Viertelmeile vor dir siehst du einen Trupp Giak auf Unheilswölfen auf der Landstraße. Es sind Späher, und sie haben dich entdeckt! Langsam reiten sie auf dich zu, um dich anzugreifen.
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  Wenn du die Kutsche anhalten und zu einigen Bäumen hinüberlaufen willst, um dort Deckung zu suchen, lies weiter bei 275.


  Willst du eines der Kutschenpferde aus seinem Geschirr befreien und versuchen, auf seinem Rücken durch die Reihen der sich nähernden Unheilswölfe zu brechen, lies weiter bei 20.


  269


  Mit zugekniffenen Augen suchst du die umliegenden Bäume nach einem verräterischen Zeichen des verborgenen Bogenschützens ab. Deine Entscheidung, dich nicht vom Fleck zu rühren, stellt sich jedoch als tödlicher Fehler heraus. Plötzlich spürst du einen stechenden Schmerz in der Brust und wirst von der Wucht eines Pfeils zurückgeworfen, der deinen linken Lungenflügel durchbohrt hat. Zwei weitere Pfeile zischen aus den Bäumen auf dich zu und finden beide ihr Ziel. Einer trifft dich im Genick und der andere am rechten Oberschenkel.


  Du versuchst dich aufzusetzen, doch es gelingt dir nicht – deine Kraft schwindet schnell. Das Letzte, was du siehst, sind das Laubdach der Äste hoch über dir und eine große, grüne Libelle, die sich neugierig auf deiner blutverschmierten Gürtelschnalle niederlässt.


  Tragischerweise wurdest du von drei Giak-Pfeilen niedergestreckt, und deine Mission, Holmgard zu erreichen, findet hier ein Ende.


  270


  Du entfernst dich einige Schritte von den toten Giak und verschaffst dir einen Überblick über die verzweifelte Schlacht, die nun auf dem Klostergelände tobt. Auf dem gesamten Übungsplatz und auf allen Höfen und Terrassen kämpfen kleine, vereinzelte Gruppen von Meistern und Initianden, Doans und Akolythen, Wanderern und all den anderen Rängen der Kai Seite an Seite und Rücken an Rücken mit unglaublicher Tapferkeit und atemberaubendem Geschick gegen den scheinbar übermächtigen Feind. Die Leichen ihrer erschlagenen Gegner liegen in großen Haufen um sie herum.


  Aberhunderte von Giak müssen es sein, die inzwischen gelandet sind, und doch ist der Himmel noch immer schwarz von den unzähligen Zlaanbestien, die hoch oben ihre Kreise ziehen und ungeduldig darauf warten, ihre schwere Fracht abzuladen. Inzwischen haben sich ihnen Schwärme von Kraan angeschlossen, die unheimliche, rot gewandete Reiter auf ihren Rücken tragen. Diese kleineren, aber schnelleren Flugbestien rasen mit furchteinflößender Geschwindigkeit an den zinnenbewehrten Klostermauern entlang, während ihre kreischenden Reiter Geschosse schleudern, die beim Aufprall in einem leuchtend roten Feuerball explodieren. Große Teile der Befestigung und der Wehrgänge wurden bereits durch diese Luftangriffe zerstört, und die Trümmer der Verwüstung brennen in einem höllischen, unnatürlichen Feuer. Beißende Rauchwolken steigen aus diesen Flammen auf, ziehen über das Schlachtfeld und verstärken so noch das dort herrschende Chaos.


  Unablässig versucht der Feind, sich Zugang zu den inneren Hallen der Abtei zu verschaffen. Du lässt deine Augen über das Massaker auf dem rauchverhangenen Übungsplatz schweifen und folgst dann mit deinem Blick der Rampe, die zu der Barrikade am Eingang zu den Wohnbereichen der Kai-Meister hinaufführt. Dort tobt die Schlacht gerade auf ihrem Höhepunkt. Unzählige missglückte Angriffe des Feindes haben ihre Spuren hinterlassen, und ein schauriger Teppich aus toten und sterbenden Giak bedeckt das gesamte Gebiet. An manchen Stellen liegen ihre Leichen mehr als drei Meter hoch aufgetürmt, doch trotz ihrer schrecklichen Verluste werfen sich die Feinde immer wieder wie wild gegen die Barrikade, um einen Durchbruch in die Halle dahinter zu erzwingen.
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  Du richtest deine Adleraugen auf die Barrikade und erkennst nun, warum die Angriffe der Giak immer wieder fehlschlagen. Oben, mitten auf dem Bollwerk, steht Kai-Großmeister Tapfere Klinge. Sein stolzer Trotz und seine tapfere Standhaftigkeit erwecken Mut und Loyalität in jedem Kai, der an seiner Seite kämpft. Der Hagel von Geschossen, die ihm seine geifernden Feinde jedes Mal entgegenschleudern, wenn sie gezwungen sind zurückzuweichen und sich neu zu formieren, scheint ihm nichts anhaben zu können. Und jedes Mal, wenn eine weitere Welle von Giak über die Toten klettert, endet ihr Angriff eine Armeslänge vor Meister Tapfere Klinge, der sie so rasch und mit tödlicher Präzision erschlägt, dass es dir fast unmöglich ist, die beiden Schwerter zu erkennen, die er herumwirbelt. Mehr als zweihundert Giak sind seinen Kriegsklingen an diesem schicksalsschweren Fehmarnmorgen bereits zum Opfer gefallen.


  Plötzlich ertönt ein Schrei aus dem wirbelnden Schlachtenrauch, und deine Kai-Sinne warnen dich, dass dir eine neue Gefahr bevorsteht. Ein Giak-Stoßtrupp hat soeben die offene Tür hinter dir entdeckt, und ihr wild dreinblickender Feldwebel giert nun danach, diese Gelegenheit für seinen persönlichen Ruhm zu nutzen.


  „Gazad tok!“, ruft er in der hässlichen Sprache seines Volkes. „Dar gar ok!“


  Aus Angst, der Feind könnte sich nun durch die Tür, die du offen gelassen hast, Zugang zum Inneren der Abtei verschaffen, kehrst du um und läufst zu ihr zurück. Du musst diesen Durchgang von innen verriegeln, bevor es zu spät ist!


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 525.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 327.


  271


  Der zitternde Heiler küsst die silberne Scheibe und formt mit den Lippen ein stummes Gebet an Ishir. Plötzlich verwandelt sich sein sorgenvolles Gesicht in einen Ausdruck des Entsetzens. Er scheint zu spüren, dass etwas äußerst Gefährliches in seine Kammer eingedrungen ist, etwas, das nun euer beider Leben bedroht. Er bittet dich, deinen Rucksack abzunehmen und ihn auf dem Boden auszuleeren. Du bist ob dieser Bitte etwas irritiert, kommst ihr aber schließlich nach.


  Als er das Vordakjuwel sieht, schnappt er vor Entsetzen nach Luft. „Aaaagh!“, ruft er aus. „Wisst Ihr etwa nicht, worum es sich hierbei handelt?“


  Ohne auf deine Antwort zu warten, greift er nach einem Tuch von seinem Arbeitstisch und schützt damit seine Hand, während er das Juwel vom Boden aufhebt. Dann wirft er den Stein in den dampfenden Kessel, worauf das Wasser heftig zu blubbern und zu schäumen beginnt.


  „Dieser Stein ist abgrundtief böse, junger Kai! Zum Glück habe ich ihn vor Eurer Audienz beim König entdeckt. Nicht auszudenken, was geschehen wäre, wenn Ihr ihn mit in den Thronsaal gebracht hättet.“


  Etwa eine Minute später lässt die heftige chemische Reaktion im Kessel langsam nach, bis das Vordakjuwel und die Flüssigkeit, in der es versunken ist, schließlich völlig verdampft sind.


  Der Heiler wischt sich mit dem Handtuch den Schweiß vom Gesicht und atmet erleichtert auf.


  „Packt Eure Sachen, Einsamer Wolf! Nun wird es Zeit, König Ulnar aufzusuchen.“


  Streiche das Vordakjuwel von deinem Aktionsblatt und lies weiter bei 200.


  272


  Rasch verschwinden die Kakarmi im dichten Unterholz, und schon bald hast du dich in dem Gewirr aus Büschen und Bäumen verirrt, so dass du die Verfolgung aufgeben musst und gezwungen bist, dich um dein eigenes Entkommen zu kümmern. Nach gut zwei Stunden Fußmarsch durch das dichte Gehölz hörst du schließlich das Geräusch von fließendem Wasser.


  Dieser verführerische Klang erinnert dich daran, wie durstig du bist, und so setzt du deinen Weg durch die Bäume fort, in der Hoffnung, auf frisches Wasser zu stoßen.


  Lies weiter bei 148.
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  273


  Die Stimmen verstummen und kurze Zeit später erscheinen zwei kleine, pelzige Gesichter hinter dem Baumstamm. Mit großen Augen starren sie dich an, blicken dann auf deine gezogene Waffe und stoßen schließlich ein ängstliches Quieken aus.


  Dann springen sie vom Baumstamm fort und sind innerhalb von Sekunden im Dickicht des Waldes verschwunden.


  Willst du versuchen, ihnen zu folgen, lies weiter bei 272.


  Wenn du sie ziehen lassen willst, um deinen Weg fortzusetzen, lies weiter bei 341.


  274


  Du steigst über die Leiche des Giak hinweg und näherst dich deinem verletzten Freund. Glücklicherweise sieht die Wunde schlimmer aus, als sie tatsächlich ist, und Schneefalke ist schon bald in der Lage, die Blutung mithilfe seiner eigenen Kai-Heilkunst zu stillen.


  „Du warst schon immer der beste Kämpfer in der Klasse!“, sagt er grinsend, während du ihm mit dem Saum deines Kai-Umhangs vorsichtig das Blut aus den Augen wischst.


  „Gut für dich, dass ich heute Morgen üben musste!“, antwortest du.


  „Ja“, erwidert er. „Ich danke dir, mein Freund! Du hast mein Leben gerettet. Ich hoffe, dass ich diesen Gefallen eines Tages erwidern kann, doch nun muss ich mich in den Kampf stürzen. Die Giak sind überall, und ich fürchte, dass die Abtei fallen wird. Komm mit mir! Wir werden Seite an Seite kämpfen, wie wahre Kai-Brüder.“


  Du erklärst Schneefalke, dass du einen wichtigen Auftrag für Meister Sternenfeuer ausführen musst, dass du dich ihm jedoch anschließen wirst, sobald dieser erledigt ist.


  „Dann sei Kai mit dir, Lautloser Wolf“, ruft er, als er forteilt, um sich der Schlacht anzuschließen.


  „Möge Kai an diesem Tag mit uns allen sein“, antwortest du, dann salutierst du und blickst deinem tapferen Freund nach, bis er hinter der nächsten Ecke verschwunden ist.


  Mit einem wachsenden Gefühl des Grauens kehrst du zur Tür der Rüstkammer zurück, stößt sie auf und betrittst den Raum.


  Lies weiter bei 447.
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  275


  Während du auf die Bäume zuläufst, bemerkst du, wie der Schatten des Kraan um dich herum größer und größer wird. Plötzlich stößt er auf dich herab und wirft dich mit dem Gesicht nach vorne zu Boden.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 6 oder weniger ermittelt hast, haben dir die Klauen des Kraan den Rucksack von den Schultern gerissen. Du verlierst daher alle deine Rucksackgegenstände sowie den Rucksack selbst.


  Hast du eine 7–9 ermittelst, bleibt dein Rucksack heil, aber das Untier hat dir seine Krallen in die Schultern geschlagen. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.) Danach läufst du weiter, um zwischen den Bäumen Schutz zu suchen.


  Lies weiter bei 463.


  276


  Von Angst getrieben stolperst du von den Becken mit der klebrigen, grünen Flüssigkeit fort und zwingst deine tauben Beine, dich zu einem dunklen Ausgang in der Wand dieser uralten Kammer zu schleppen. Glücklicherweise verfolgen dich die Antah-Wespen nicht auf deiner Flucht – sie haben ihren Zweck, dich aus der Kammer zu vertreiben, bereits erfüllt.


  Einige Minuten lang stolperst du den dunklen Gang entlang. Erst als du dir sicher bist, dass die Insekten dich nicht weiter verfolgen, hältst du an, um wieder zu Kräften zu kommen. Als die Wirkung des Giftes langsam nachlässt, wird auch dein Blick wieder klarer und deine Gliedmaßen fühlen sich weniger taub an. Dann jedoch bemerkst du, dass du die Waffe, mit der du gegen die Antah-Wespen gekämpft hast, bei deiner überstürzten Flucht verloren hast. (Streiche diese Waffe von deinem Aktionsblatt.)


  Voller Angst, was geschehen könnte, wenn du zurück in die Kammer gehen und nach ihr suchen würdest, beschließt du auf die Waffe zu verzichten und stattdessen deinen Weg durch den Gang fortzusetzen.


  Lies weiter bei 526.


  277


  Im Stillen bedankst du dich für dein Kai-Training und deinen wachen Verstand, denn der Sumpf ist eine tödliche Gefahr, die dir rascher zum Verhängnis hätte werden können als jeder Giak, Drakkar oder Kraan.


  Um nicht noch mehr Zeit zu verlieren, dringst du eilig tiefer in den Wald im Süden vor. Bald triffst du auf einen breiten Pfad, dem du in südlicher Richtung folgst.


  Lies weiter bei 165.


  278


  Du marschierst gerade am Flussufer entlang, als du das Wrack eines alten Flusskahns siehst. Es scheint jemandem eine Zeitlang als Unterschlupf gedient zu haben, denn durch ein zersplittertes Loch im Schiffsdeck kannst du ein behelfsmäßiges Bett und einige Kochutensilien erkennen.


  Wenn du den verlassenen Flusskahn durchsuchen willst, lies weiter bei 26.


  Willst du dem Wrack keine Beachtung schenken und lieber deinen Weg nach Holmgard fortsetzen, lies weiter bei 415.


  279


  Sternenfeuer spürt, dass du in Gefahr bist. Während er kämpft, wendet er deinem Gegner kurz den Kopf zu und brüllt: „Gloar!“


  Der Ruf trifft den Giak wie ein Hammerschlag. Die Kreatur taumelt zurück, betäubt von der Kraft, die sie getroffen hat. Rasch ergreifst du die Gelegenheit, um wieder auf die Beine zu kommen und den Giak anzugreifen, bevor er seine Benommenheit abschütteln kann.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 8


  Wenn du deinen Gegner innerhalb von 3 oder weniger Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 430.


  Brauchst du dafür 4 oder mehr Kampfrunden, lies weiter bei 35.


  280


  Geschickt weichst du dem ersten Hieb des Leibwächters aus und ziehst dann deine Waffe, um seinen zweiten Schlag parieren zu können.


  Leibwächter:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 20


  Wenn du deinen Gegner besiegst, lies weiter bei 33.


  Um dem Kampf zu irgendeinem Zeitpunkt auszuweichen, musst du von der fahrenden Kutsche springen. Lies in diesem Fall weiter bei 350.


  281


  Du siehst die messerscharfen Fänge der Unheilswölfe aufblitzen und hörst die hasserfüllten Schreie der Giak, die mit jeder Sekunde lauter werden.


  Zwei deiner Gegner kommen direkt auf dich zugaloppiert, um dich mit ihren Speeren aufzuspießen. Doch dein Pferd bewahrt dich vor dem sicheren Tod, indem es sich aufbäumt, springt und die Bestien mit seinen wirbelnden Vorderhufen zur Seite stößt. Im Sprung versetzt du einem der Giak-Reiter einen Hieb mit der Waffe und bringst ihm eine klaffende Wunde am Schädel bei. Du hörst, wie er schmerzerfüllt aufschreit, als er aus dem Sattel rutscht. Dann plötzlich bist du wie durch ein Wunder durch die Linie deiner Feinde gebrochen und reitest schnell wie der Wind die offene Landstraße hinunter.


  Dein tapferes Unterfangen hat dich unverletzt durch die Reihen deiner anstürmenden Feinde getragen, doch auf deiner Flucht merkst du, wie sich ein bedrohlicher Schatten an deine Fersen heftet. Es ist ein Kraan, und er macht sich nun bereit, von hinten auf dich herabzustoßen.


  Wenn du die Straße verlassen und im Wald Deckung suchen willst, lies 247.


  Willst du den Kraan nicht weiter beachten und stattdessen deine Flucht auf der Landstraße fortsetzen, lies weiter bei 168.


  282


  Du greifst unter den rechten Arm des Prinzen und packst den Schaft des Pfeils, der aus seinem Brustkorb ragt. Dann lässt du deine Heilkräfte aus den Händen in den bebenden Körper des Prinzen fließen. Einen kurzen Augenblick lang legt sich ein Ausdruck friedlicher Ruhe über sein gequältes Gesicht, als deine heilenden Kräfte den furchtbaren Schmerz der Wunde verdrängen. Leider haben ihm deine Anstrengungen nur eine kurze Gnadenfrist verschafft, denn nun schließt Pelethar zum letzten Mal seine Augen und gleitet in die ewige Dunkelheit hinab.


  Allmählich wirst du der starken Hand gewahr, die deine Schulter gepackt hält. „Er ist tot“, sagt der Hauptmann der Leibgarde des Prinzen. „Lasst ihn – Ihr müsst schnellstens fort. Meine Männer werden sich jetzt um den Prinzen kümmern.“


  Der Hauptmann führt dich am Arm zu einem Torbogen, hinter dem das Schlachtross des Prinzen angebunden ist. Als du den stattlichen weißen Hengst besteigst, siehst du, dass Pelethars Leibwächter den Körper des Prinzen in einen seidenen Umhang gehüllt haben und ihn nun ehrfürchtig vom Schlachtfeld tragen.


  „Viel Glück, junger Kai!“, ruft der Hauptmann und schlägt dem Pferd mit der flachen Seite seines Schwerts auf die Hinterflanke. Aufgeschreckt durch den Schlag springt das Ross vorwärts, und du musst dich gut festhalten, während das Tier in vollem Galopp über die Brückenstraße prescht.


  Du reitest über zwei weitere Brückenabschnitte und durch einen letzten Torbogen, bevor du endlich die südliche Barbakane der Brücke erreicht hast. Als du die breite Rampe hinunter reitest, kommst du an einem mit Sprengstofffässern beladenen Pferdekarren vorbei, der zum Durnenstein unterwegs ist.


  Jenseits des südlichen Brückentores führt die breite Straße mehr als eine Meile weit geradeaus durch den Wald, bevor sie eine sanfte Kurve nach Osten beschreibt.


  Lies weiter bei 351.
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  283


  Unter wütenden Flüchen zerstreuen sich die feindlichen Giak-Späher vor dir, und du galoppierst über den Waldweg davon. Du hast jedoch kaum eine Meile zurückgelegt, als du einen weiteren, noch viel größeren Trupp von Spähern entdeckst, der den Pfad vor dir blockiert. Rasch bringst du dein Pferd zum Stehen und richtest deine scharfen Augen auf die Feinde in der Ferne. Du zählst mehr als dreißig, und viele von ihnen sind mit Bogen und Speeren bewaffnet. Die Sonne geht gerade am Horizont unter, und langsam weicht das Tageslicht der Dämmerung.


  Du weißt, dass Giak auch nachts gut sehen können, und so beschließt du den Pfad zu verlassen und dir im Wald einen Weg zu suchen, der dich noch vor Einbruch der Dunkelheit um die feindliche Patrouille herumführt.


  Lies weiter bei 176.


  284


  Du untersuchst das Fallgitter, das den Ausgang aus der Grabkammer versperrt. Der untere Teil, wo Jahrhunderte der Feuchtigkeit an den überkreuzten Eisenstäben genagt haben, ist stark korrodiert.


  Als du an den geschwächten Stangen rüttelst, gibt das uralte Metall ein gequältes Quietschen von sich und Rost blättert ab. Dies lässt dich hoffen, dass du mit einiger Anstrengung einen Teil des Gitters aufbrechen und so aus dieser staubigen Kammer entkommen kannst.


  Verrostetes Gitter:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 15


  Du musst deinen Versuch, das eiserne Gitter aufzubrechen, wie einen normalen Kampf abwickeln. Die AUSDAUERPUNKTE, die du dabei verlierst, symbolisieren die Erschöpfung, die du beim Auseinanderreißen der Gitterstäbe erleidest.


  Gewinnst du diesen „Kampf“ und verlierst dabei höchstens 4 AUSDAUERPUNKTE, lies weiter bei 532.


  Wenn du gewinnst, dabei aber 5 oder mehr AUSDAUERPUNKTE verlierst, lies weiter bei 235.


  285


  Du rennst auf den Wagen zu. Als die Kraan angreifen, laufen die Leute verängstigt in alle Richtungen davon. Die geflügelten Bestien stoßen tief herab, greifen sich wahllos ihre Opfer und verschwinden mit ihnen am Himmel. Ein großer Kraan gleitet heran und schwebt über dem Karren in der Luft.
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  Die Kinder kreischen vor Schrecken auf, als drei geifernde Giak vom Rücken der Bestie auf die verängstigten Pferde springen. Du musst diese Gegner nun bekämpfen oder deinen Rettungsversuch aufgeben und in einem nahegelegenen Bauernhaus vor den Angriffen Schutz suchen.


  Wenn du gegen die Giak kämpfen willst, lies weiter bei 308.


  Willst du die Kinder im Stich lassen und in das Bauernhaus flüchten, lies weiter bei 208.


  286


  Während du das Blut des Schwarzbären von deiner Waffe wischst, bemerkst du einen verborgenen Höhleneingang hinter dem Felsen, von dem aus dich der Bär angegriffen hat.


  Wenn du die Höhle untersuchen willst, lies weiter bei 83.


  Willst du diesen Ort verlassen und deinen Weg fortsetzen, lies weiter bei 148.


  287


  Alarmiert von den Kampfgeräuschen und den Todesschreien ihrer Kameraden, kommen drei weitere Giak den Pfad herauf gerannt und dir entgegen.


  „Darg ash taag!“, schreit der Anführer der Krieger, während er sich in wilder Wut auf dich stürzt. Die anderen Giak, beide mit Speeren bewaffnet, verteilen sich nach links und rechts und versuchen dich von den Flanken aus zu erstechen. Du musst gegen alle drei Gegner gleichzeitig kämpfen.


  3 Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 18


  Nach der zweiten Runde kannst du versuchen dem Kampf auszuweichen. Lies in diesem Fall weiter bei 304.


  Wenn du deine Gegner besiegst, lies weiter bei 509.


  288


  (Abbildung gegenüber)


  Der Prinz brüllt vor Wut, und eine grauenhafte Verwandlung vollzieht sich direkt vor euren ungläubigen Augen. Die Haut seines Gesichts verfärbt sich schwarz und beginnt zu verschrumpeln, so als würde sie von einer unsichtbaren Flamme verzehrt. Dann lösen sich seine Augen in ihren Höhlen auf und weichen zwei glühenden Funken aus rotem Feuer. Seine Zähne werden länger und spitzer, bis sie an die Fänge eines blutrünstigen Wolfs erinnern.


  „Ein Helghast!“, schreit Prinzessin Madelon. „Ishir steh uns bei!“


  Sofort lassen dich die Wachen des Königs los. Sie ziehen ihre Schwerter und stürmen tapfer durch die Kammer, um sich auf die grauenvolle Kreatur zu stürzen. Der Helghast macht jedoch keine Anstalten, sich gegen den Angriff zu verteidigen, und als die Wachen ihm ihrer Schwerter ins Gesicht stoßen, durchbohren die scharfen Spitzen kein Fleisch und es fließt auch kein Blut.
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  Schnell schwingt der Helghast das verfluchte Schwert in einem weiten Bogen, und die bläuliche Klinge fährt mühelos durch die Hälse der beiden Wachen und enthauptet sie an Ort und Stelle.


  Unter verächtlichem, schauerlichem Gelächter zieht die Kreatur ihr Schwert. Es kann sich jedoch nicht um die Waffe des Prinzen handeln, denn sobald die Klinge die Scheide verlassen hat, beginnt sie in einem grellen Blau zu leuchten und verströmt einen eisigen Hauch, der dich vor Kälte und Furcht erzittern lässt.


  Schnell schwingt der Helghast das verfluchte Schwert in einem weiten Bogen, und die bläuliche Klinge fährt mühelos durch die Hälse der beiden Wachen und enthauptet sie an Ort und Stelle.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 429.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 52.


  289


  Mühsam bahnst du dir einen Weg durch die Menge von verwirrten und verängstigten Menschen in dieser von Bäumen gesäumten Allee. Als du an einer Reihe eleganter Fachwerkgeschäfte vorbeikommst, fällt dir auf, dass die Türen alle mit Brettern vernagelt sind.


  Oben im zweiten Stock werfen die Besitzer wachsame Blicke durch die Fenster, da sie befürchten, dass die Leute in ihre Läden einbrechen und die Waren plündern könnten. Schließlich kommst du zu einem Gebäude, dessen Tür nicht verbarrikadiert ist. Auf dem Schild über dem Eingang steht:


  PRINZ FEDORS TAVERNE


  Zwei stämmige Männer, die braune Lederkleidung tragen und mit Nagelkeulen bewaffnet sind, halten vor der Tür Wache.


  Wenn du die Taverne betreten willst, lies weiter bei 501.


  Willst du deinen Weg entlang der Farisallee fortsetzen, lies weiter bei 77.


  290


  Der Drakkar liegt tot auf den Planken der Fähre. Mit der Stiefelspitze drehst du den reglosen Körper um und durchsuchst seinen Rucksack und seine Kleidung. Dabei entdeckst du einen Dolch und 6 Goldkronen, die du mitnehmen kannst, wenn du willst. Danach rollst du seine Leiche über Bord und beobachtest, wie sie einige Sekunden lang im Wasser treibt, bevor sie in die schwarzen, eisigen Tiefen hinabsinkt.


  Anschließend nimmst du am hinteren Ende des Bootes Platz, greifst dir die Riemen und ruderst auf die andere Seite des Sees. Dort lässt du die Fähre zurück und setzt deinen Weg fort.


  Lies weiter bei 248.


  291


  (Abbildung nächste Seite)


  Du lenkst dein Pferd zur Kai-Kapelle, wo ein gutes Dutzend Giak gerade versucht, sich einen Weg durch die teilweise eingeschlagene Tür zu bahnen. Zwei junge Kai-Initianden verteidigen den Eingang, indem sie mit ihren Schwertern nach jedem Gegner schlagen und stechen, der versucht, sich durch das ausgefranste, v-förmige Loch in der Tür zu zwängen. Dein tapferes Pferd trägt dich direkt in die eng stehende Gruppe der Angreifer, zerstreut ihre hinteren Reihen und zertrampelt jene in der Mitte mit seinen eisenbeschlagenen Hufen. Wieder und wieder bäumt es sich auf und lässt seine Vorderbeine wie gewaltige Hämmer in einer schnellen Abfolge tödlicher Hiebe auf die Köpfe der Angreifer herabdonnern.
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  Als deine Füße den schwarzen, blutgetränkten Boden berühren, wirst du sofort von einer Handvoll rachsüchtiger, geifernder Giak angegriffen.


  Du ziehst deine Waffe und springst vom Rücken des Pferdes. Als deine Füße den schwarzen, blutgetränkten Boden berühren, wirst du sofort von einer Handvoll rachsüchtiger, geifernder Giak angegriffen.


  Du erschlägst zwei von ihnen und zerschmetterst einem Dritten mit einem schnellen Rückhandhieb den Kiefer.


  „Hier herein, Lautloser Wolf!“, ertönt ein Ruf aus der Kapelle. Es ist die Stimme von Regentaube, einem deiner Freunde und Mitinitianden. Seinem Ruf folgend, hechtest du mit dem Kopf voran durch den schmalen Spalt in der Kapellentür und kommst mit einem gekonnten Überschlag auf dem Steinboden auf. Nachdem du in Sicherheit bist, versperren Regentaube und sein tapferer Begleiter Eisenhimmel den Eingang mit einer der schweren Holzbänke der Kapelle. Die Giak hämmern wie wild gegen die hastig verbarrikadierte Tür, doch sie scheint tatsächlich zu halten – vorerst zumindest.


  In der Kapelle befinden sich weniger als ein Dutzend Kai-Krieger, die hier Schutz vor der Schlacht gesucht haben. Alle von ihnen sind blutbefleckt und von den Kämpfen gezeichnet. Zwei junge Kai-Akolythen, beide selbst schwer verletzt, versuchen gerade einem Kai-Wanderer zu helfen, dessen linke Hand am Gelenk abgetrennt wurde. Gemeinsam benutzen sie ihre Fähigkeiten der Heilung, um die schwere Blutung zu stillen. Es berührt dich tief, wie diese jungen Kai ihrem älteren Ordensbruder helfen, ohne auf ihre eigenen Bedürfnisse Rücksicht zu nehmen.


  „Du hast gut gekämpft, Lautloser Wolf“, sagt Eisenhimmel. „Wir sahen dich aus dem Stall reiten. Ich hätte nie gedacht, dass du es lebend über das Übungsgelände schaffst.“


  „Ich habe keine Sekunde lang gezweifelt“, erwidert Regentaube. „Ich wusste, du würdest es schaffen.“


  Rasch erzählst du deinen Freunden von der dringenden Aufgabe, die dir Kai-Meister Sternenfeuer aufgetragen hat. Auch sie kennen das Portal, das von der Sakristei der Kapelle zur Eingangshalle des Turms der Sonne führt, und Regentaube drängt dich dazu, sofort aufzubrechen.


  Gemeinsam eilt ihr zum Altar, der am Nordende der Gebetshalle liegt. Seine goldene Oberfläche ist mit den Sonnensymbolen des Gottes Kai und den Mondsymbolen der Göttin Ishir verziert.


  Während du den Altar umrundest, sprichst du im Geiste ein kurzes Gebet und bittest die Götter darum, dich und deine Kameraden an diesem Tag zu beschützen. Dann betretet ihr die kleine Sakristeikammer, in der die heiligen Roben und gesegneten Artefakte des Kai-Ordens aufbewahrt werden.


  An der Westwand der Sakristei befindet sich ein großes, steinernes Grabmal, die letzte Ruhestätte von Eisenperle, einem früheren Großmeister des Ordens.


  In einer Halterung auf der steinernen Grabplatte siehst du die Nachbildung von Eisenperles berühmtem Breitschwert. (Du kannst diese Waffe aus ihrer Halterung lösen und mitnehmen, wenn du willst. In den Überlieferungen der Kai heißt es ausdrücklich, dass diese Klinge nur dann eingesetzt werden darf, wenn das Kloster angegriffen wird. Besitzt du bereits zwei Waffen, musst du allerdings eine davon von deinem Aktionsblatt streichen.)


  Regentaube zieht einen großen, schweren Vorhang aus goldenem Samt zur Seite, der von einer stabilen hölzernen Leiste hängt, die neben dem Grabmal an der Wand befestigt ist. Dahinter befindet sich eine Steintür, die zur unteren Halle des Turms der Sonne führt. Diese schwere Tür besitzt jedoch keinen Griff, sondern lediglich drei zylindrische Regler, die mit Ziffern versehen sind. Um die Tür zu öffnen, musst du die drei Regler so einstellen, dass der korrekte dreistellige Zahlencode auf ihrer Oberfläche erscheint.


  Die erste Nummer ist die Anzahl der Punkte, die du zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren darfst, wenn du die Disziplin Waffenkunde besitzt und dich mit der Waffe, die du gemeistert hast, in einen Kampf wirfst.


  Die zweiter Nummer ist die Anzahl der Punkte, die du zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren darfst, wenn du die Disziplin Gedankenstrahl im Kampf gegen einen Feind einsetzt.


  Die dritte Zahl ist der Wert an AUSDAUERPUNKTEN, ab welchem Einsamer Wolf stirbt.


  Wenn du die Antworten auf diese drei Fragen weißt, schreibe sie in der richtigen Reihenfolge auf und lies bei diesem Abschnitt weiter.


  Weißt du die Antworten nicht oder ergibt der Abschnitt keinen Sinn, lies weiter bei 361.


  292


  Deine Kai-Sinne verraten dir, dass sich noch jemand im Raum befindet, und zwar verborgen hinter dem Wandschirm. Eine Aura des Bösen und der Hinterhältigkeit hängt in der Luft, so als sei hier nicht alles so, wie es scheint. Durch deinen sechsten Sinn vorgewarnt, lässt du deine rechte Hand auf dem Griff deiner Waffe ruhen … nur für den Fall!


  Wenn du den Mann um Verzeihung bitten und ihm erklären willst, du hättest dich versehentlich hierher verirrt, kannst du den Laden verlassen und auf die Hauptstraße zurückkehren.


  Hoffentlich wirst du dieses Mal bei deinem Weg durch die Menge bessere Fortschritte machen. Lies in diesem Fall weiter bei 9.


  Wenn du jedoch sein Angebot annehmen und die Waren im Glastresen näher begutachten willst, lies weiter bei 213.


  293


  Nachdem du die letzte der bösartigen Wespen erschlagen hast, hört die grüne Flüssigkeit in den Becken schließlich auf zu schäumen und zu blubbern, und unheimliche Stille macht sich erneut in der Kammer breit. Du wischst dir mit dem zitternden Handrücken den kalten Schweiß von der Stirn und durchquerst eilig den Raum, um ihn durch einen dunklen Ausgang in der uralten Wand zu verlassen.


  Lies weiter bei 526.


  294


  Vorsichtig spähst du über den Baumstamm und wirfst einen Blick auf die näher kommenden Reiter. Die Männer tragen grüne Uniformen und galoppieren den schmalen Pfad entlang, der parallel zum Fluss verläuft. Es handelt sich um Grenzjäger, Mitglieder eines Regiments der königlichen Armee, das die Wälder und Randgebiete des Reiches überwacht.


  Einer aus ihrer kleinen Gruppe scheint verwundet zu sein; er hängt nach vorn gebeugt über dem Hals seines Pferdes.


  Ein großes Rudel Unheilswölfe ist ihnen dicht auf den Fersen, und die Giak, die auf ihnen reiten, feuern mit ihren Bogen auf die fliehenden Kundschafter. Die Pfeile zischen an den Soldaten vorbei, während diese verzweifelt versuchen, ihren Verfolgern zu entkommen. Plötzlich jedoch stürzt einer der Grenzjäger von seinem Pferd und rollt kopfüber die Uferböschung hinab. Ein schwarz gefiederter Pfeil steckt tief in der Rückseite seines rechten Oberschenkels.


  Willst du dem verwundeten Grenzjäger helfen, lies weiter bei 395.


  Wenn du dich hinter dem Stamm verborgen halten und weiter flussabwärts treiben lassen willst, lies weiter bei 233.


  295


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Nacht bricht an und die Schatten zwischen den Bäumen werden länger und dunkler. Du willst gerade Halt machen, um zu rasten, als du dort, wo der Wald lichter wird, eine Kolonne von Leuten entdeckst, die auf einer breiten Straße in Richtung Süden ziehen.


  Du begibst dich zum Waldrand und beobachtest sie etwas genauer. Schnell wird dir klar, dass es sich um die Haupthandelsstraße von Toran nach Holmgard handeln muss. Anhand der Kleidung der Leute und ihrer Wagen, auf denen sich ihre persönlichen Besitztümer stapeln, bist du dir sicher, dass diese verängstigt wirkenden Menschen Flüchtlinge aus Toran sein müssen.


  Du beobachtest die Kolonne einige Minuten lang, bis du plötzlich einen großen Kaufmannswagen erblickst. Mit seinen sechs schwarzen Zugpferden nimmt er fast die gesamte Breite der staubigen Straße ein und ist viel schneller unterwegs als der restliche Verkehr. Da du so rasch wie möglich nach Holmgard musst, beschließt du den Versuch zu wagen, auf die Kutsche aufzuspringen, sobald sie an dir vorbeikommt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und dich mit ihrer Hilfe zwischen dem Gepäck auf dem Dach der Kutsche verstecken willst, lies weiter bei 243.
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  Mit seinen sechs schwarzen Zugpferden nimmt er fast die gesamte Breite der staubigen Straße ein.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du nur versuchen auf den Wagen aufzuspringen, sobald er an dir vorbeifährt. Lies in diesem Fall weiter bei 110.


  296


  Du folgst dem steinigen Pfad eine gute Stunde lang, bis du schließlich an eine Stelle kommst, an der ein breiterer Weg nach Süden abzweigt.


  Wenn du diesem breiteren Weg nach Süden folgen willst, lies weiter bei 357.


  Beschließt du nach Osten zu gehen, lies weiter bei 19.


  Willst du dich nach Westen wenden, lies weiter bei 181.


  297


  Du entdeckst einen völlig verängstigten Jungen, der sich im Schrank versteckt hält. Er ist nur wenige Jahre jünger als du und sichtbar erleichtert, als er deinen Kai-Umhang sieht. Aufgeregt fragt er dich, wann die Kai-Lords angreifen werden. Offenbar glaubt er, dass der Orden irgendwann im Lauf des Morgens kommen wird, um das Dorf von den Giak zu befreien.


  Schweren Herzens erzählst du ihm, dass das Kloster nun in Trümmern liegt und du der einzige Überlebende bist. Deine Worte stimmen den Jungen traurig, und auch er hat einige schlimme Neuigkeiten für dich.


  Sein Name ist Treylar und er ist der Sohn von Uldor dem Schmied. Er berichtet dir, dass Nebelwald kurz nach Sonnenaufgang aus der Luft angegriffen wurde. Giak-Plünderer eroberten die Häuser, während der Großteil der Bevölkerung noch schlief. Mehr als die Hälfte der Dorfbewohner ist inzwischen von Kraan an einen unbekannten Ort verschleppt worden, und die wenigen verbliebenen stehen nun im Gemeinschaftshaus unter Bewachung.


  „Sie entführen unsere Leute“, sagt der Junge, „und außerdem haben sie vor, das Dorf zu zerstören.“


  Er zieht einen Eisenschlüssel aus seiner Tasche und gibt ihn dir. (Vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.) Dies, so sagt er, sei der Schlüssel zur Schmiede seines Vaters. Irgendwo im Innern liegt ein eisernes Zahnrad, das ungefähr die Größe eines Tellers hat. Treylar bittet dich eindringlich, dieses Zahnrad zu finden und es zur Wassermühle zu bringen, die sich im Westen des Dorfes befindet.
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  Die Giak haben das Schaufelrad der Mühle beschädigt und auch den schmalen Kanal aufgestaut, durch den der Nebelwaldstrom – die einzige Trinkwasserquelle des Dorfes – durch die Mühle fließt. Aufgrund dieser Handlungen kann das viele Frühlingstauwasser des Flusses nicht entweichen und steigt nun rasch an. Wenn es dir nicht gelingt, die Mühle zu reparieren und den Giak-Damm einzureißen, wird ganz Nebelwald in nur wenigen Stunden unter den Fluten versunken sein.


  Du versprichst Treylar, dass du dein Bestes geben wirst, um das Dorf vor der Zerstörung durch die Fluten zu bewahren. Deine Worte geben dem Jungen wieder Hoffnung, und er schaut dich voller Hochachtung an.


  Er bietet dir an, dir zu helfen, aber du hältst es für sinnvoller, wenn er sich weiter hier im Schrank versteckt hält, während du dich alleine zur Schmiede seines Vaters aufmachst.


  Lies weiter bei 50.


  298


  Du gibst deinem Pferd die Sporen und galoppierst die Landstraße entlang, bis du eine sanfte Anhöhe erreichst. Nach einigen Minuten wird dein Pferd jedoch plötzlich langsamer und bleibt schließlich ganz stehen. Schnell steigst du ab und untersuchst sein angehobenes rechtes Vorderbein.


  Du verwünschst dein Pech, als du siehst, dass das Tier ein Hufeisen verloren hat und sich der Huf bereits in einem schlimmen Zustand befindet.


  Jetzt musst du dein lahmendes Pferd hier zurücklassen und deinen Weg so schnell wie möglich zu Fuß fortsetzen.


  Lies weiter bei 82.


  299


  Der Alte schleudert etwas in deine Richtung, und plötzlich fährt ein heftiger Schmerz durch deine Brust, als es dich trifft und in einem Funkenregen explodiert. (Du verlierst 10 AUSDAUERPUNKTE.)


  Wenn du dieses magische Geschoss überlebt hast, lies weiter bei 538.


  300


  „Du verschwendest meine Zeit, junger Dummkopf“, sagt der Wirt kurz angebunden. Er hebt seine Hand und bedeutet einem der Türsteher, zur Theke zu kommen.


  „Schmeiß ihn raus!“, sagt er zu dem Türsteher. Der brutal wirkende Mann grinst dich böse an und versucht dich am Schlafittchen zu packen, aber du weichst ihm geschickt aus und versetzt ihm einen harten Tritt gegen das linke Knie. Sofort bricht der Mann wie ein Mehlsack zusammen.


  „Ich finde den Weg selbst hinaus“, sagst du, dem sprachlosen Wirt zugewandt. Als du auf die Tür zugehst, tritt der andere Wächter vorsichtig zur Seite, um dich passieren zu lassen. Draußen bahnst du dir abermals einen Weg durch die Menge und folgst weiter der Farisallee.


  Lies weiter bei 77.


  301


  Nachdem du dem Waldweg eine Stunde lang gefolgt bist, erreichst du schließlich eine Abzweigung. Der Weg führt weiter geradeaus nach Süden, während ein anderer nach Westen abbiegt. Dein Orientierungssinn verrät dir, dass der westliche Pfad dich zurück in den Sumpf führt, und so folgst du weiter dem Weg nach Süden.


  Lies weiter bei 155.


  302


  In der Mitte der Kammer steht ein großer Globus, der die Kontinente und Meere Magnamunds zeigt. Oben auf dem Globus befindet sich ein Knopf, und instinktiv greifst du danach und drückst ihn. Das leise Zischen entweichender Luft lässt deinen Blick zur Ostwand schweifen, wo du siehst, wie sich eine große Kartentafel aus einem Schlitz in den Steinfliesen erhebt.


  Sofort wird dir klar, dass dies die Möglichkeit sein könnte, die obere Galerie zu erreichen. Rasch läufst du durch die Kammer und springst an der Karte hoch, um dich am oberen Rand der Tafel festzuhalten.


  Du hoffst auf diese Weise nach oben gezogen zu werden und von dort aus die Pfosten der Brüstung zu erreichen. Danach wäre es dir ein Leichtes, hinüberzusteigen und über die Leiter auf das Dach zu gelangen.


  So weit klingt dein Plan zwar ganz gut, aber ein winziges Detail hast du übersehen: Der obere Rand der Tafel besteht aus Metall und hat messerscharfe Kanten, und als du dich daran festhältst, schneidest du dir an dem scharfen Metall die Handflächen auf. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.) Trotz deiner Schmerzen hältst du dich lange genug fest, um den Boden der Galerie zu erreichen. Dann verlagerst du deinen Griff unter einigen Mühen vom Tafelrand hinüber zu den Brüstungspfosten.


  Deine Hände bluten nun beide, und es fällt dir schwer, dich sicher festzuhalten. Dennoch beißt du die Zähne zusammen und ziehst dich über die Brüstung. Auf der Galerie angekommen, fällst du auf die Knie. Fluchend verbindest du dir die verletzten Hände mit Stoffstreifen, die du vom Saum deines Umhangs abreißt. Als die Schmerzen schließlich nachlassen und du in der Lage bist, all deine Finger zu bewegen, rappelst du dich auf und gehst auf die Leiter zu, die auf das Dach führt.


  Lies weiter bei 186.


  303


  Der Anführer der Gruppe hebt deine abgelegten Waffen und Ausrüstungsgegenstände auf und befiehlt dir, auf den Weg zurückzukehren. (Streiche deine Waffen und sämtliche Rucksackgegenstände von deinem Aktionsblatt.)


  Als du seiner Aufforderung gerade nachkommen willst, bemerkst du ein boshaftes Grinsen, das über das Gesicht eines seiner Soldaten huscht. Jetzt erst merkst du, dass es sich bei ihnen nicht um Männer des Königs handelt, sondern um verkleidete Wegelagerer.


  Als dir klar wird, dass du von dieser kleinen Räuberbande hereingelegt worden bist, wirst du endlich aktiv. Du stößt den grinsenden Soldaten zur Seite und rennst auf die schmale Brücke zu. Fast hast du die Mitte dieses wackeligen Stegs erreicht, als du das unheilvolle Knarren einer stählernen Armbrustsehne hörst, die in Position gezogen wird.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 264.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 204.


  304


  Die verbliebenen Giak bilden nun eine keilförmige Angriffsformation und marschieren mit ausgestreckten Speeren auf dich zu. Eingedenk deiner Mission drehst du dich um und flüchtest in den Schutz des umliegenden Waldes.


  Die Giak sehen, wie du fliehst, und versuchen dir nachzusetzen, aber du bist in deiner vertrauten Umgebung, und so verlieren sie im dichten Wald schnell deine Spur. Als du dir sicher bist, dass sie dich nicht weiter verfolgen, verlangsamst du deine Geschwindigkeit und machst dann an einem umgestürzten Baum Halt, um dich etwas auszuruhen. Während du deine Kraft zurückgewinnst, entdeckst du in dem ausgehöhlten Stamm einige essbare Pilze, die für 2 Mahlzeiten reichen. Anschließend setzt du deinen Weg durch den Wald fort.


  Lies weiter bei 183.


  305


  (Abbildung gegenüber)


  Um dich der Mühle so unauffällig wie möglich zu nähern, huschst du von einer Deckung zur nächsten, da du dir nicht sicher bist, ob der Feind einen Späher im Mühlenturm postiert hat. Schließlich erreichst du das Gebäude ungesehen, musst jedoch feststellen, dass die Eingangstür fest verschlossen ist. Nachdem du die Mühle rundherum abgesucht hast, findest du schließlich doch eine Möglichkeit hineinzukommen – über eine Leiter, die zu einer weiter oben liegenden Ladeluke auf der Rückseite des Gebäudes führt.
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  Am unteren Ende der Treppe, im Mühlenraum, stehen vier Giak.


  Oben angekommen, ziehst du vorsichtshalber deine Waffe, bevor du die Mühle durch die Luke betrittst. Drinnen findest du dich auf einer Holztreppe wieder, die sowohl nach unten als auch nach oben führt. Am unteren Ende der Treppe, im Mühlenraum, stehen vier Giak. Sie haben etliche Mehlsäcke mit ihren Klauen aufgerissen und sind über und über mit Mehl bestäubt.
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  Hinter deinen Feinden siehst du den Mechanismus der Mühlenanlage, der das Schaufelrad antreibt. Wie Uldor es dir beschrieben hat, ist die Stelle, an die das Zahnrad gehört, tatsächlich sofort offensichtlich: Du musst es auf einem Zapfen zwischen den anderen, größeren Zahnrädern anbringen.


  Du versteckst dich gerade im Schatten der Treppe, um von den mehlbedeckten Giak nicht gesehen zu werden, als du plötzlich du den unbändigen Drang verspürst, zu niesen. Du versuchst den Reiz zu unterdrücken – doch ohne Erfolg. Sofort schrecken die Giak auf, greifen nach ihren Waffen und kommen die Treppe herauf.


  Giak-Randalierer:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 18


  Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen und musst deine Gegner bis zum Tod bekämpfen.


  Wenn du deine Feinde besiegst, lies weiter bei 254.


  306


  Der Pfad führt dich schon bald auf eine breite Landstraße, an der ein vergilbter Wegweiser zwei Richtungen anzeigt: Toran im Norden und Holmgard im Süden.


  Du wendest dich daraufhin nach Süden und machst dich in Richtung Hauptstadt auf.


  Lies weiter bei 335.


  307


  Der Weg trifft hier auf eine breite Landstraße, die an einer altertümlichen Steinbrücke über den Fluss führt. Ein Wegweiser neben der Brücke zeigt zwei Richtungen an: Toran im Norden und Holmgard im Süden. Auf der Landstraße bewegen sich unzählige Flüchtlinge in einer langen Kolonne Richtung Süden.


  Einige von ihnen besitzen Pferdewagen, andere ziehen ihren wenigen Habseligkeiten in Handkarren hinter sich her. Du schließt dich dieser Flüchtlingskolonne an und machst dich nach Süden in Richtung Holmgard auf.


  Lies weiter bei 42.


  308


  Die grausamen Kreaturen greifen dich mit ihren Speeren an. Du musst sie wie einen einzelnen Gegner bekämpfen.


  Giak-Speerkämpfer:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 13


  Wenn du den Kampf gewinnst, kannst du im Bauernhaus Deckung suchen. Lies dann weiter bei 208.


  Willst du lieber in den Wald zurückkehren, lies weiter bei 494.


  309


  Bei der raschen Durchsuchung des toten Giak-Hauptmanns findest du folgende Gegenstände:


  SCHWERT


  DOLCH


  Genug PROVIANT für 1 Mahlzeit


  LAUMSPUR (Dieser Trank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück. Er reicht für eine Anwendung.)


  Aufgrund der Kraan, die sich über dir sammeln, bleibt dir keine Zeit für eine genauere Durchsuchung. Just in dem Augenblick, als die ersten der geflügelten Bestien herabstoßen, wendest du dich von dem stinkenden Leichnam ab und eilst zu der offenen Falltür.


  Lies weiter bei 503.
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  310


  Der enge Korridor vor dir steigt kontinuierlich an. Als du das Ende dieser Steigung erreicht hast, gleitet ein steinernes Portal zur Seite, um den Blick auf einen weiteren Gang freizugeben. Du trittst durch das Portal, das sich daraufhin mit einem markerschütternden Krachen schließt.


  Lies weiter bei 31.


  311


  Du springst von der Kiste, als der Drakkar-Feldwebel seine Armbrust abfeuert. Das Geschoss streift deine rechte Wade mitten im Sprung und prallt dann klirrend von der Brückenbrüstung ab. Durch den Streifschuss aus dem Gleichgewicht gebracht, verlierst du den Halt und stürzt auf den Laufgang. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Wenn du die Wunde und den Sturz überlebt hast, lies weiter bei 352.


  312


  Du holst den Schlafkristall aus deinem Rucksack. Du bist im Umgang mit diesem Gegenstand geübt und weißt daher, dass die milchig-graue Flüssigkeit, die im Innern der apfelgroßen Kapsel schimmert, bedeutet, dass er einsatzbereit ist. Du drehst den oberen Teil des Kristalls sechsmal herum, so dass die Verzögerung bis zur Zündung sechs Sekunden beträgt. Dann ziehst du an dem Lukenhebel, schlägst den Kristall hart gegen die Wand, um ihn zu aktivieren, und wirfst ihn dann durch die Falltür, die sich über deinem Kopf öffnet. Rasch legst du den Hebel wieder um, damit der Kristall nicht mehr zurückfallen kann.


  urze Zeit später hörst du einen lauten Knall vom Dach über dir, gefolgt von dem Husten mehrerer Giak. Als das Keuchen und Röcheln langsam verstummt, ziehst du deine Waffe und öffnest abermals die Luke. Während du langsam die Leiter hinaufsteigst, hoffst du, dass das Schlafgas seine Aufgabe erfüllt hat.


  Du holst noch einmal tief Luft, bevor du durch die Luke auf das Dach kletterst, doch deine Sorge ist unbegründet. Das Schlafgas wurde bereits von dem eisigen Wind, der durch die Zinnen dieses höchsten Turms der Abtei pfeift, fortgeweht. Zwei Giak-Krieger liegen betäubt auf den Steinplatten und schnarchen laut. Ein dritter Gegner, ein Drakkar in schwarzer Vollrüstung, lehnt zusammengesackt an der Brüstung. Sein Helm ist nach vorne geneigt, und das skelettartige Mundstück ruht auf dem Brustpanzer des schlafenden Kriegers.


  Du steigst über die schnarchenden Giak hinweg und näherst dich dem Fuß der Kristallspitze. Auf ihrem runenverzierten, stählernen Rumpf entdeckst du frische Dellen und Spuren von Schlägen. Glücklicherweise handelt es sich nur um oberflächliche Schäden, verursacht durch die zahllosen vergeblichen Versuche des Feindes, das Leuchtfeuer zu zerstören. Das Geheimfach, in dem sich der Zündschalter befindet, ist noch immer unversehrt. Gerade bückst du dich, um das Fach zu öffnen, als plötzlich ein dunkler Schatten über dich fällt. Ein Giak-Hauptmann – größer und hässlicher als alle Giak, die du bisher gesehen hast – springt aus dem Sattel seines Kraan und landet donnernd auf dem Turmdach. Er strauchelt in seiner schweren Kampfrüstung, ist aber schnell wieder auf den Beinen. Mit einem lauten Schlachtruf stürmt er auf dich zu, den Krummsäbel zum Schlag erhoben, um dir den Schädel zu spalten.


  Giak-Hauptmann:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 20


  Dieser Giak-Hauptmann genießt den Schutz eines Nadziranim-Kampfzaubers. Dadurch ist er immun gegen alle Arten psychischer Angriffe. Selbst wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, kannst du sie bei diesem Gegner nicht einsetzen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 132.


  313


  Da du mit dieser Waffe nicht vertraut bist, geht dein übereilter Schuss fehl. Das Geschoss zischt am Kopf des Helghast vorbei und bohrt sich in die Tür. Die Kreatur stößt ein schauriges Gelächter aus, während sie nach dem Bolzen greift und ihn mit einem Ruck aus der Eichentür zieht. Dann wirbelt sie herum und schleudert dir das Geschoss mit unglaublicher Kraft entgegen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 1 zu dieser Zahl addieren.


  Beträgt dein Gesamtergebnis 3 oder weniger, lies weiter bei 336.


  Wenn es 4 oder mehr beträgt, lies weiter bei 515.


  314


  Während du auf den Drakkar zuläufst, ziehst du deine Waffe und schwingst sie in einem weiten Bogen in Richtung seines schwarzen Stahlhelms. Unglücklicherweise ist dieser Krieger sehr schnell und schafft es, deinen ersten Hieb mit der flachen Seite seiner Klinge zu parieren.


  Drakkar-Truppführer:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 18


  Du musst dir in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen, da der Drakkar noch immer am Boden kniet. Zu Beginn der zweiten Kampfrunde kommt er dann allerdings auf die Beine und bekämpft dich ohne Einschränkungen.


  Wenn du deinen Gegner innerhalb von 3 Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 22.


  Benötigst du 4 oder mehr Kampfrunden dafür, lies weiter bei 128.


  315


  Du folgst dem dunklen Tunnel, bis du in eine große Kammer gelangst. Die Wände triefen hier vor Feuchtigkeit, und die abgestandene Luft riecht widerlich süß. Auf der anderen Seite des Raums entdeckst du eine Eichentür, deren Oberfläche verrottet und von Würmern zerfressen ist. Als du den verrosteten Knauf drehst, bricht er ab. Du spürst, dass sich irgendetwas Böses hinter dieser Tür befindet, und als du an der Oberfläche lauschst, hörst du in der Ferne ein leises mechanisches Geräusch. Es klingt wie das Knarren einer riesigen, rostigen Uhr.


  Die Tür ist derart stark verfallen und verrostet, dass sie sich nicht öffnen lässt, und auch die Kammer ist dir unheimlich, also hörst du auf deinen Instinkt und machst schleunigst kehrt, um die Treppe zum Wald an der Oberfläche hinaufzusteigen.


  Lies weiter bei 148.


  316


  (Abbildung gegenüber)


  Die Tür öffnet sich, und du wirst in einen reich ausgestatteten Raum mit hoher, gewölbter Decke und gläsernen Gitterfenstern geführt. Ein hochgewachsener Mann in weißen Roben begrüßt dich. Er steht neben einem dampfenden Kessel, in den er getrocknete Blätter und gemahlene Arzneien rieseln lässt.


  Er bedankt sich bei dem Offizier, und dann hörst du, wie sich die Tür hinter deinem Rücken schließt.


  „Willkommen, junger Kai. Ich sehe, Ihr seid verwundet. Kommt, lasst mich Euch etwas gegen die Schmerzen geben.“


  Du erkennst diesen Mann als einen der ranghöchsten Leibärzte des Königshauses. Er trägt das goldbestickte Emblem einer Taube – das Wahrzeichen seiner edlen Zunft – auf seiner Kappe und den Ärmeln.


  Nun schüttet er etwas von der kochenden Flüssigkeit aus dem Kessel in eine silberne Schale und reicht sie dir.


  „Mein eigenes Rezept“, sagt er stolz.
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  Du erkennst diesen Mann als einen der ranghöchsten Leibärzte des Königshauses.


  Du nippst an der heißen Flüssigkeit, und ein wohliges Glühen breitet sich in deinem Körper aus, als du das wohl duftende Gebräu schluckst. (Du darfst dir 8 AUSDAUERPUNKTE gutschreiben, aber achte darauf, deinen Ausgangswert nicht zu überschreiten.)
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  „Gehe ich recht in der Annahme, dass Ihr von Eurem Großmeister hierher gesandt worden seid?“, fragt er und hängt den Kessel wieder über das Feuer. „Dank eurer Signalwarnung gestern Morgen konnte der König vor dem Luftangriff des Schwarzen Lords noch rechtzeitig eine Verteidigungslinie am äußeren Wall formieren. Der Kampf dauert noch an, aber wir werden siegreich sein. Prinz Pelethar ist auf dem Weg nach Alema, um einen Teil der großen Brücke zu zerstören. Dies sollte Zagarnas Vormarsch auf die Hauptstadt aufhalten, wo seine Bodentruppen als Verstärkung für die Lufteinheiten erwartet werden. Der Feind ist stark, aber mit den Maßnahmen, die wir bereits ergreifen konnten, und den Kai-Lords an der Spitze unserer Armee werden wir diese Unheilshorden zerschmettern und sie zurück in die finsteren Länder treiben, aus denen sie gekrochen kamen. Dort können sie dann ihre Wunden lecken.“


  Voller Bedauern berichtest du dem königlichen Heiler vom grausamen Schicksal der Kai und erzählst ihm, was dir auf deiner gefährlichen Flucht aus dem zerstörten Kloster hierher in die Hauptstadt alles widerfahren ist. Die Neuigkeiten treffen den Mann wie ein Hammerschlag. Zuerst schüttelt er ungläubig den Kopf und versucht etwas zu erwidern, aber als er begreift, was du ihm gerade erzählt hast, verschlägt es ihm die Sprache. Zitternd vor Entsetzen greift er in seine Tasche und holt eine silberne Scheibe hervor, auf deren Oberfläche das Antlitz der Göttin Ishir eingraviert ist.


  Wenn du ein Vordakjuwel besitzt, lies weiter bei 271.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 200.


  317


  Du bist nun schon seit über zwei Stunden im Wald unterwegs, und der vage Verdacht, dich verlaufen zu haben, bestätigt sich nun endgültig. Bis auf die Schreie der Kraan, die aus weiter Ferne zu dir dringen, gibt es in diesem Teil des Waldes schon seit einiger Zeit keine Anzeichen für feindliche Truppen mehr.


  Als du gerade vorsichtig einen felsigen Abhang hinuntersteigst, bemerkst du plötzlich etwas Ungewöhnliches im Unterholz vor dir.


  Lies weiter bei 513.
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  318


  Der Giak zieht seine rissigen grauen Lippen langsam zurück und bleckt seine scharfen, gelben Reißzähne. Er knurrt bedrohlich, als er seinen tödlichen Speer hebt, um ihn dir in die ungeschützte Brust zu stoßen.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 12


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 511.


  319


  Der Pfad wird immer schmaler, bis er schließlich vollständig im dichten Unterholz verschwindet. Da du diesem Weg nicht länger folgen kannst, bleibt dir nichts anderes übrig, als deine Spuren zurückzuverfolgen, bis du wieder die Lichtung erreichst. Dort nimmst du den Pfad nach Süden.


  Lies weiter bei 37.


  320


  Obwohl du die Straße schnell überquerst, wirst du von einem Giak entdeckt, als du dich mit dem Kopf voran ins Unterholz wirfst. „Dez ar ok!“, ruft er zweien seiner abscheulichen Kameraden zu, und beide folgen ihm untertänig, als er sich eilig den Büschen nähert, zwischen denen du verschwunden bist. Du hörst sie näher kommen und weißt sofort, dass sie hinter dir her sind. Halb geduckt läufst du zwischen den Bäumen und Büschen entlang und versuchst sie abzuhängen, doch die Giak haben deinen Spuren entdeckt und sind dir nun dicht auf den Fersen.


  Deine Flucht ist zu Ende, als du den Waldrand erreichst. Hier weichen das Unterholz und die Büsche Schilf und hohem Gras, das entlang des schlammigen Flussufers des Unoram wächst. Rasch ziehst du deine Waffe und siehst dich nach deinen Verfolgern um.


  Als du sie erblickst, bewegst du dich langsam zum Fluss zurück, in der Hoffnung, sie in das hohe Gras zu locken. Von der Straße oder der Brücke aus kann man dieses Areal nicht einsehen. Deine Chancen, diese gefährliche Situation zu überleben, stehen daher besser, wenn du die Giak hier in einen Kampf verwickelst.


  3 Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 19


  Da die Giak sofort die Truppen an der Straße alarmieren würden, kannst du dem Kampf nicht ausweichen und musst deine Gegner bis zum Tod bekämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 379.


  321


  Du trittst auf eine kleine Lichtung hinaus, in deren Mitte die skelettierten Überreste eines großen Tieres liegen. In südlicher Richtung, jenseits des Skeletts, führt ein weiterer schmaler Pfad in den dichten Wald hinein.


  Willst du anhalten, um dir das Skelett näher anzusehen, lies weiter bei 541.


  Wenn du das Skelett nicht weiter beachten und stattdessen deinen Weg fortsetzen willst, lies weiter bei 17.


  322


  Du bist keine drei Meter von dem Giak-Feldwebel entfernt, als er plötzlich deine Anwesenheit bemerkt. Mit einem entsetzen Jaulen zieht er hastig sein Schwert aus der Scheide und versucht deine ersten beiden Schläge zu parieren.


  Giak-Feldwebel:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 16


  Da du den Giak überrascht hast und er sich in der Defensive befindet, musst du dir in den ersten beiden Kampfrunden keine AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Er achtet in dieser Zeit nur darauf, selbst nicht getroffen zu werden, und versucht seinerseits keinen Angriff.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 154.


  323


  Du legst eine Hand auf die Stirn des Verwundeten und die andere auf seinen Arm und spürst, wie die Wärme deiner Heilkraft von deinem Körper auf den verletzten Mann übergeht. Er schöpft genug Kraft, um dir erzählen zu können, dass er Trimis heißt und Prinz Pelethars Leibgarde angehört. Sein Kommandant, der Prinz, und seine Waffenbrüder wurden im Süden in eine verzweifelte Schlacht verwickelt.


  Eine große Streitmacht des Schwarzen Lords wurde dort aus der Luft abgesetzt und greift nun die Alemabrücke an, mit dem Ziel, diesen strategisch wichtigen Flussübergang einzunehmen, um noch zügiger auf die Hauptstadt vorrücken zu können.


  Während der Schlacht wurde Trimis von einem Kraan in die Luft gerissen und aus großer Höhe hier über dem Wald fallen gelassen. Die Baumkronen und das Blätterdach haben seinen Sturz gebremst, aber trotzdem ist es ein Wunder, dass er den Aufprall überlebt hat.


  Der tapfere Soldat dankt dir für deine Hilfe und bittet dich, deinen Weg unverzüglich fortzusetzen. Du machst es ihm so bequem wie möglich und wünschst ihm viel Glück, bevor du aufbrichst.


  Lies weiter bei 400.


  324


  Du eilst aus dem Laden und folgst der Allee, bis die Straße schließlich so überfüllt ist, dass du nicht weiter vorwärts kommst.


  So bist du gezwungen, ein kurzes Stück zurück zu gehen und in eine kleine Seitengasse auszuweichen, in der Hoffnung, dass dich diese zu einer weniger belebten Straße führt. Die Häuser, die diese schäbige Gasse säumen, sind winzig und in sehr schlechtem Zustand, und die weit überhängenden Ziegeldächer tauchen ihre Eingangstüren in immerwährende Schatten. Am Ende des kleinen Gässchens befindet sich eine grüne Tür, die im Gegensatz zu den anderen frisch gestrichen ist. Auf einem Schild über dem Eingang steht:
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  Wenn du das Haus betreten willst, lies weiter bei 129.


  Willst du zur Hauptstraße zurückkehren und abermals versuchen, dich durch die Menschenmenge zu zwängen, lies weiter bei 9.


  325


  Der Bolzen prallt mit einem dumpfen Klirren an deiner Waffe ab. Deine schnelle Reaktion hat dich vor einer schweren Verletzung bewahrt, doch die Situation, in der du dich befindest, ist nach wie vor gefährlich.


  Lies weiter bei 250.


  326


  Deine Kai-Sinne verraten dir, dass nicht nur galoppierende Pferde diesen Weg entlangkommen. Neben den trommelnden Hufschlägen vernimmst du auch die schrillen Schlachtrufe von Giak und das hechelnde Knurren von Unheilswölfen. Aufgrund der vielen unterschiedlichen Geräusche vermutest du, dass hier mehr als ein Dutzend Giak und Unheilswölfe auf dich zukommen. Der drohenden Gefahr bewusst, legst du dich flach auf den Boden des Kanus und versuchst möglichst unentdeckt zu bleiben.


  Lies weiter bei 107.
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  327


  Ein plötzlicher Hieb in den Rücken lässt dich taumeln und auf die Knie stürzen. Der Speer, der dich getroffen hat, stammt von einem Giak, der direkt über dir auf einem Kraan in der Luft schwebt. Glücklicherweise hat die Speerspitze lediglich deinen Rucksack durchbohrt, so dass du einer tödlichen Verletzung entgangen bist. Mit einiger Mühe ziehst du den Speerschaft aus deinem Rucksack und erschrickst, als du siehst, dass die Spitze vom knisternden Glühen magischer Flammen umgeben ist.


  Der zähnefletschende Giak-Feldwebel und sein Sturmtrupp kommen nun mit beängstigender Geschwindigkeit auf dich zu. Instinktiv greifst du den verfluchten Speer und schleuderst ihn dem Giak-Anführer entgegen. Die brennende Speerspitze trifft ihn in die Brust und sofort umhüllen ihn prasselnde, rot lodernde Flammen. Seine grausigen Todesschreie versetzen seine Truppe in Panik. Sie unterbrechen zunächst ihren Vormarsch, dann drehen sie sich um und ergreifen die Flucht, fort von ihrem sterbenden Anführer. Du nutzt deine Chance, stolperst auf die Tür der Abtei zu und verschließt sie rasch hinter dir.


  Als du die Schäden an deinem Gepäck untersuchst, erkennst du, dass die flammende Speerspitze zwei Gegenstände zerstört hat. (Streiche die ersten beiden Rucksackgegenstände von deinem Aktionsblatt.) Glücklicherweise ist der Rucksack zwar aufgerissen, aber immer noch brauchbar, und so packst du deine Sachen und eilst den Korridor entlang, der zur Tür der Waffenkammer führt.


  Lies weiter bei 27.


  328


  Von der Decke stürzt ein gewaltiger, uralter Granitblock auf die Treppe herunter und begräbt dich unter sich.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission, Holmgard zu erreichen, hier auf dem Friedhof der Altvorderen.


  329


  Der muskulöse Leibwächter verflucht dich lautstark, als er sieht, dass du deine Waffe ziehen willst. Mit einer blitzschnellen Bewegung reißt er seinen vassagonischen Krummsäbel aus der Scheide und schlägt damit nach deinem Kopf.


  Leibwächter:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 20


  Wenn du deinen Gegner besiegst, lies weiter bei 33.


  Willst du dem Kampf zu irgendeinem Zeitpunkt ausweichen, musst du von der fahrenden Kutsche springen. Lies dann weiter bei 350.


  330


  (Abbildung gegenüber)


  Du folgst einem schmalen Korridor, der dich schon bald in einen schwarz gefliesten Raum führt. Seit seiner Erbauung vor vielen Jahrhunderten sind große Teile der Decke und der gegenüberliegenden Wand eingestürzt. Der Schuttberg aus Erde und Stein ist feucht und mit Flechten überwuchert, die die kleine Halle in ein unheimliches phosphoreszierendes Licht tauchen. Durch ein gezacktes Loch in der Decke siehst du ein paar Meter über dir eine kleine Höhle. Indem du auf den Schutthügel steigst, gelingt es dir, durch das Loch in die Höhle zu klettern. Ihre Wände haben sich durch die stetig einsickernde Feuchtigkeit aus den kupferhaltigen Böden der umliegenden Hügel rot verfärbt, und aus einem Riss in der Felswand dringt blaugrünes Licht.


  Vorsichtig erforschst du diesen schmalen Spalt, und nachdem du dich mühsam hindurchgezwängt hast, gelangst du schließlich in den Raum dahinter. Diese gewaltige Kammer ist fast so groß wie die kathedralenähnliche Halle, die du durchqueren musstest, um in diese düstere unterirdische Welt vorzudringen. Es ist jedoch nicht die unermessliche Größe dieser Halle, die dich vor Schrecken den Atem anhalten lässt, sondern das bizarre Wesen, das hier gefangen gehalten wird.


  Du stehst auf einer schmalen Galerie, einer von dreien, die diesen kolossalen Raum umgeben. In der Mitte der Halle befindet sich eine riesige, kreisrunde Grube, die mit Obsidianplatten verkleidet ist, welche mit schwarzmagischen Runen bedeckt sind – den Symbolen für Tod und Verderben. Inmitten dieser tiefen Grube erblickst du ein gigantisches Wesen in Gestalt eines monströsen Kriegers.


  Nur die obere Hälfte seiner skelettartigen Erscheinung ist sichtbar, während sich der Rest in den unergründlichen schwarzen Tiefen der Grube verliert. Hunderte von wurzelartigen Ranken wachsen aus seinem knöchernen Oberkörper.
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  Mit einem wütenden Brüllen zerrt die furchterregende Kreatur an den schweren Ketten, die ihre Arme gefesselt halten.


  Wie Schlingpflanzen überziehen sie den Fußboden und die unteren Wände der gewaltigen Halle, so als suchten sie Nahrung zwischen den rissigen Steinplatten. Die mächtigen Knochenarme der gefangenen Kreatur werden an den Handgelenken von titanischen Ketten auseinander gehalten, die weit oben im Deckengewölbe verankert sind. Auf den Schultern trägt das Wesen schwere Rüstungsplatten und auf dem schädelartigen Kopf einen großen Bronzehelm, der mit vier langen Klingen aus angelaufenem Stahl verziert ist.


  Gerade hast du den ersten Schrecken angesichts dieser monströsen Kreatur überwunden, da geschieht etwas, das deinen Puls erneut rasen lässt: Das Wesen öffnet langsam seine Augen! Deine Sinne schwinden fast, als plötzlich eine unsichtbare Welle des Bösen deinen bebenden Körper erfasst. Ihre heimtückische Wirkung schnürt dir den Magen zu und jagt dir Schauer des Entsetzens über den Rücken. Dann plötzlich erhellt ein unheilvolles rotes Leuchten den Helm der Kreatur. Pulsierend dringt es aus ihren Augenhöhlen und wird zunehmend stärker. Das furchtbare Licht lässt dich erstarren, so als hätte man deine Füße auf den Boden genagelt. Ein krachendes Geräusch ertönt, als sich der Unterkiefer des Wesens zu bewegen beginnt, und kurz darauf dringt eine tiefe, unheimliche Stimme aus seinem grässlichen, grauen Schlund:


  „Ich weiß, was du bist. Ein kleiner Grünschnabel aus dem Gezücht der Kai. Bist hier, um dich am Unglück Vurnos’ zu weiden. Dein törichter Hochmut wird nicht ungestraft bleiben. Dieses Schattentor hält meinen Körper gefangen, doch keine Kette von Menschenhand wird jemals meinem Zorn Einhalt gebieten. Jämmerlicher Kai! Bete zu deinem Gott … und dann mach dich bereit zu sterben!“


  Mit einem wütenden Brüllen zerrt die furchterregende Kreatur an den schweren Ketten, die ihre Arme gefesselt halten. Eine kurze Zeitlang halten die Fesseln, doch plötzlich hörst du das laute Bersten von Stein von der Gewölbedecke hoch über dir. Das hohe Alter und einsickernde Wasser aus den umliegenden Hügeln haben das Mauerwerk geschwächt, und nun bricht der Eisenhaken, mit dem die Kette am rechten Handgelenk der Kreatur in der Wand befestigt war, aus der Decke. Als er herabstürzt, ergreift das Wesen mit der freien Hand die fallende Kette und wirbelt sie wie eine Peitsche herum, direkt auf die Galerie zu, auf der du stehst. Als die Kette mit dem mächtigen, speerartigen Eisenhaken durch die Kammer saust, wirfst du dich instinktiv rasch hinter einer der Steinsäulen in Deckung.


  Mit dem ohrenbetäubenden Lärm klirrenden Eisens und berstenden Steins donnert die Kette gegen den oberen Teil der Säule, kurz unterhalb der Stelle, wo diese den Boden der darüberliegenden Galerie stützt. Ein plötzlicher Schwall aus Staub und Steinsplittern ergießt sich über dich, als die Säule von dem mächtigen Hieb in zwei Teile gerissen wird. Wie durch ein Wunder bleibst du jedoch von ernsthaften Verletzungen verschont. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Die Kreatur brüllt voller Enttäuschung und reißt die gewaltige Kette zurück. Nun hebt sie ihren Knochenarm erneut, um die Kette ein weiteres Mal in deine Richtung schnellen zu lassen. Wenn du diesen zweiten Angriff irgendwie überleben willst, musst du schleunigst hinter einer der noch intakten Säulen Deckung suchen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, darfst du 2 Punkte zu deinem Ergebnis addieren. Beherrschst du die Kai-Disziplin Jagd, addiere 1 weiteren Punkt zur ermittelten Zahl.


  Beträgt dein Gesamtergebnis 2 oder weniger, lies weiter bei 462.


  Beträgt es 3–5, lies weiter bei 548.


  Bei einer 6 oder mehr geht es weiter bei 240.


  331


  Als du dich den schwimmenden Barrikaden näherst, entdeckt dich ein aufmerksamer Wachposten auf den Palisaden und benachrichtigt seinen Feldwebel. Daraufhin wird ein Trio grimmig dreinblickender Soldaten ausgeschickt, um dich aufzuhalten. Anscheinend befürchten sie, du könntest ein feindlicher Späher sein, der die Flusskähne sabotieren soll. Als die Soldaten näher kommen, richten sie ihre geladenen Armbrüste auf dich. Da du nicht das Wagnis eingehen möchtest, versehentlich von einem deiner eigenen Leute erschossen zu werden, hebst du vorsichtshalber die Hände und ergibst dich.


  Obwohl sie nicht versuchen, dich zu entwaffnen oder deine Ausrüstung zu beschlagnahmen, bleiben die sommerlendischen Soldaten wachsam. Sie halten weiterhin ihre Armbrüste bereit und lassen dich auf dem Weg zu den Palisaden keine Sekunde lang aus den Augen. Erst als du ins Innere der Befestigung gebracht und vor den Offizier geführt wirst, erkennt man deine wahre Identität. Sofort erteilt der kampfesmüde Feldwebel seinen Männern den Befehl, ihre Waffen zu senken.


  „Mein Herr“, sagt er respektvoll, „wo bleiben die Kai? Wir benötigen dringend ihre Führung und Unterstützung, denn der Feind bedrängt uns gnadenlos am äußeren nördlichen Wall, und unsere Verluste sind hoch.“


  Traurig klärst du den tapferen Soldaten über das furchtbare Schicksal deiner Kameraden auf und betonst die Dringlichkeit deiner Nachricht an den königlichen Rat. Sprachlos und sichtlich bestürzt schickt der Feldwebel seine Männer auf ihre Gefechtsstationen am äußeren Wall zurück und bittet dich anschließend, ihm zu folgen, während er versucht, den befehlshabenden Offizier ausfindig zu machen.


  Schließlich findet er den Offizier, einen jungen Leutnant, der gerade fieberhaft damit beschäftigt ist, die Verstärkung der Flusskähne zu überwachen. Als du ihm von den Geschehnissen berichtest und wie du alleine deinen Weg hierher gefunden hast, ist er ebenfalls sichtlich schockiert. Mit zitternden Händen bedeutet er dem Feldwebel, zwei Pferde zu holen. Während ihr darauf wartet, dass sein Befehl ausgeführt wird, bietet dir der Leutnant etwas zu essen und Wein aus seinem Rucksack an. (Du erhältst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück.)


  Als der Feldwebel schließlich mit zwei Pferden zurückkehrt, hast du gerade deine Mahlzeit beendet. Der blonde Leutnant bittet dich, ihm zu folgen, und gemeinsam besteigt ihr die Tiere und reitet durch das Feldlager auf das Stadttor von Holmgard zu.


  Lies weiter bei 179.


  332


  Du durchquerst den Wald, bis du an eine Stelle kommst, an der sich der Pfad in zwei Richtungen teilt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 96.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du entweder nach Süden gehen (lies weiter bei 197) oder dich nach Osten wenden (lies weiter bei 380).


  333


  Du öffnest die Tür und betrittst den Bogengang. Fünf deiner Mitkadetten eilen dir mit gezogenen Waffen entgegen, entschlossen, die Kammern der Kai-Meister zu verteidigen. Du trittst beiseite, um sie passieren zu lassen, und während sie an dir vorbeilaufen, informierst du sie noch über den Angriff, der gerade über der Klosterküche stattfindet. Sie danken dir für die Warnung und ziehen ihre Kapuzen über, während sie den Gang entlangeilen, den du gerade gekommen bist.


  Schließlich gelangst du zu einer Abzweigung, an der ein weiterer Korridor zur Waffenkammer führt. Direkt vor dir siehst du die offene Tür zu deinem Dormitorium.


  Wenn du das Dormitorium betreten willst, lies weiter bei 192.


  Willst du dich nach links wenden und dem Korridor zur Rüstkammer folgen, lies weiter bei 15.
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  334


  Mit einiger Mühe gelingt es dir, den schweren Baumstamm ins Wasser zu wuchten. Du packst deine Ausrüstung zu einem Bündel zusammen, legst sie oben auf den Stamm und watest langsam in den Fluss hinaus. Bald schon hat die Strömung den Stamm erfasst und treibt dich gemächlich flussabwärts.


  Einige Zeit später hörst du das Getrappel von Pferden am linken Flussufer.


  Wenn du dich hinter dem Stamm verstecken willst, lies weiter bei 294.


  Willst du auf den Baumstamm klettern, um dich den Reitern bemerkbar zu machen, lies weiter bei 253.


  335


  Du bist nun schon einige Meilen weit geritten und hast weder Flüchtlinge noch feindliche Soldaten gesehen. Also reitest du so schnell weiter, wie dich dein Pferd tragen kann, bis du schließlich einen hohen Hügel erreichst.


  Du bist dir sicher, von dieser erhöhten Stelle aus die Hauptstadt sehen zu können.


  Als du auf dem Hügelrücken angekommen bist, bietet sich dir auf der anderen Seite ein Anblick, der dich mit Hoffnung erfüllt. Schnell erkennst du jedoch, dass nun auch eine neue Herausforderung vor dir liegt.


  Lies weiter bei 215.


  336


  Der Bolzen trifft dich in die Stirn und die gehärtete Stahlspitze bohrt sich tief in dein Gehirn. Der Tod tritt sofort ein.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier in der königlichen Ratshalle von Holmgard.


  337


  Du erkennst diese seltsamen, primitiven Laute. Es handelt sich um die Sprache der Kakarmi, einer intelligenten Rasse scheuer Kreaturen, die in den Wäldern Sommerlunds lebt und sich um diese kümmert. Von diesen Wesen hast du nichts zu befürchten, denn sie sind von Natur aus friedfertig und freundlich. Mithilfe deines Tierverständnisses sprichst du sie in ihrer eigentümlichen Sprache an. Was sagst du zu ihnen?


  „Habt keine Angst! Ich bin euer Freund!“ (Lies weiter bei 273.)


  „Ich bin ein Kai, und ich werde euch keinen Schaden zufügen. Ich muss mit euch sprechen.“ (Lies weiter bei 54.)


  338


  Zunächst ist der Abstieg einfach, aber bald schon fällt es dir immer schwerer, klar zu sehen, und deine Beine werden zunehmend schwächer. Du spürst nun die Auswirkungen des Schlafzahngifts.


  Plötzlich wird dir übel, und du kannst die Augen nicht länger offen halten. Du stürzt nach vorne, und dann wird alles um dich herum schwarz.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 423.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 527.


  339


  Dir wird klar, dass deine einzige Möglichkeit, den Giak zu überraschen, aus einem schnellen, kühnen Angriff besteht, also ziehst du deine Waffe und wappnest dich für die gefährliche Aufgabe, die nun vor dir liegt. Nach einem kurzen Kai-Kampfgebet, in dem du deinen Schöpfer darum bittest, dich im bevorstehenden Kampf zu beschützen, stürzt du aus deiner Deckung und stürmst, so schnell du kannst, auf den Giak zu.


  Lies weiter bei 386.


  340


  Mit grimmiger Entschlossenheit bahnst du dir weiter einen Weg, doch schon bald stehst du bis zur Hüfte in schleimigem, schwarzem Wasser. Unzählige kleine Insekten schwirren hier durch die Luft, stechen dir ins Gesicht und krabbeln in deine Nase. Dann spürst du plötzlich, wie sich etwas um dein Bein wickelt. Panik überkommt dich, als du merkst, dass es sich um eine tödliche Sumpfviper handelt.


  Du ziehst deine Waffe und stichst wiederholt auf den Morast ein. Du musst die Giftschlange töten, bevor sie dich umbringt!


  Sumpfviper:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 6


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, kannst du für die Dauer dieses Gefechts 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Verlierst du während des Kampfes AUSDAUERPUNKTE, lies weiter bei 411.


  Tötest du die Viper, ohne AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 545.


  341


  Der Waldpfad führt mehrere Hundert Meter nach Osten, bevor er immer schmaler wird und schließlich vor einer Wand aus dichtem Unterholz endet.


  Wenn du weiter nach Osten willst, musst du dir mit deiner Waffe einen Weg durch das Dickicht schlagen. Lies in diesem Fall weiter bei 197.


  Beschließt du deine Flucht nach Süden fortzusetzen, wo das Unterholz lichter ist, lies weiter bei 321.
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  342


  Du drückst mit aller Kraft gegen den Rand des schweren Steindeckels. Langsam öffnet er sich, und als du siehst, was sich darunter verbirgt, springst du entsetzt zurück. Im Inneren winden sich Hunderte daumendicker, grauer Maden.


  Das seltsame Geräusch, das du gehört hast, war das Mahlen ihrer kleinen, scharfen Beißwerkzeuge. Du hast dich jedoch schnell wieder beruhigst, als du feststellst, dass es sich bei diesen ekelhaft aussehenden Weichtieren nur um harmlose Steinmaden handelt. Diese Wesen fressen nur Stein, niemals Fleisch.


  Gerade willst du den schweren Deckel wieder zurückschieben, als du zwischen den sich windenden Maden plötzlich das Glitzern von Gold bemerkst. Mit zusammengebissenen Zähnen greifst du in die Masse von Larven und holst einen goldenen Schlüssel hervor. (Vermerke ihn als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.)


  Wenn du nun die anderen Grabmäler näher untersuchen willst, lies weiter bei 371.


  Willst du stattdessen versuchen das Fallgitter zu öffnen, lies weiter bei 284.
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  343


  Der Kraan stößt herab und schwebt nun knapp über dir, während seine ledernen Schwingen dicke Staubwolken vom Weg aufwirbeln. Der Staub dringt die dir in Augen und Nase, und als du zu husten beginnst, ergreift die Bestie ihre Chance und stürzt sich auf dich.


  Der Kraan ist entschlossen, dich umzubringen, und du musst ihn bis zum Tod bekämpfen. Wegen des beißenden Staubs musst du dir für die Dauer dieses Gefechts 1 Punkt von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen.


  Kraan:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Wenn du deinen Gegner besiegst, hast du zwei Möglichkeiten:


  Um seinen Kadaver zu untersuchen, lies weiter bei 404.


  Um diesen Ort so schnell wie möglich zu verlassen, lies weiter bei 174.


  344


  Deine übernatürlichen Sinne sind aufgrund der zahllosen Gefahren, die dich umgeben, geschärft. Instinktiv wird dein Blick von dem entfernten Drakkar angezogen, der gerade dabei ist, seine Armbrust auf dich abzufeuern, und du spürst, dass er im Augenblick die größte Gefahr für dich darstellt. Sofort fokussierst du seine Waffe und richtest eine Welle psychischer Energie gegen sie. Der Energiestoß ist schwach und nur ungenügend vorbereitet, aber er reicht aus, um die Armbrust in der gepanzerten Hand des Schützen erzittern zu lassen. Als er schießt, fliegt der Stahlbolzen quer über das Schlachtfeld auf dich zu … und eine Handbreit an deinem Kopf vorbei.


  Lies weiter bei 291.


  345


  In nicht allzu weiter Entfernung siehst du die Umrisse von Soldaten. Sie stehen Wache auf einer Reihe von Kähnen, die zusammengekettet als Absperrung quer über den Fluss dienen. Hinter dir werden das bedrohlichen Knurren der Unheilswölfe und das Kreischen ihrer Giak-Reiter immer lauter, die nun entlang des Uferpfads zurückkommen.


  Ausnahmsweise wirfst du alle Vorsicht über Bord und rennst den Pfad entlang auf die Flusskähne zu.


  Lies weiter bei 261.


  346


  Der Mann erzählt dir noch einmal exakt das Gleiche. Als du ihn nach den Preisen für die Tränke fragst, wird er schroff. „Was spielt das schon für eine Rolle?“, sagt er, und nun klingt seine Stimme kalt und abgeklärt. Dann wird plötzlich der Wandschirm umgerissen und ein junger Mann stürzt von hinten auf dich zu, einen langen Krummdolch in seiner Hand. Im Nu ist er heran, und du musst mit diesem Wahnsinnigen um dein Leben kämpfen.


  Vort der Verrückte:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Wenn du deinen Gegner innerhalb von 4 Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 133.


  Geht der Kampf in die 5. Runde, lies sofort weiter bei 299.


  347


  (Abbildung gegenüber)


  Du folgst einem gut beleuchteten Korridor zum oberen Ende einer Steintreppe, die in einen großen, runden Raum hinunterführt. Entlang der runden Wände dieser Kammer stehen Bücherregale mit Hunderten von Folianten und aufgerollten Pergamenten, und in der Mitte des Raums befindet sich ein großes Becken, das mit einer rauchgrauen Flüssigkeit gefüllt ist. Neben dem seltsamen Becken steht ein Mann von grotesker Leibesfülle, der eine purpurrote Robe trägt. Das Gesicht ist tief im Schatten seiner Kapuze verborgen, und in seinen dicken Fingern hält er ein Buch, aus dem er gemurmelte Beschwörungsformeln liest.


  Wenn du eine purpurrote Robe besitzt, lies weiter bei 251.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 164.


  348


  Der große, unrasierte Anführer kommt langsam auf dich zu und erklärt spöttisch: „Was wir wollen, ist ganz einfach, edler Herr. Euer Geld oder Euer Leben!“


  [image: image]


  Neben dem seltsamen Becken steht ein Mann von grotesker Leibesfülle, der eine purpurrote Robe trägt.


  Mit einem Mal wird dir klar, dass es sich bei diesen Männern keineswegs um Soldaten handelt. Es sind verkleidete Straßenräuber.


  Wenn du gegen die Räuber kämpfen willst, lies weiter bei 25.


  Willst du versuchen zu entkommen, indem du fortläufst, lies weiter bei 29.
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  349


  Du brauchst mehr als eine Stunde, um das Pferd einzufangen und es so weit zu beruhigen, dass es dir vertraut. Es ist ein schöner junger Hengst, munter und kräftig. Den restlichen Weg nach Holmgard wird er dir und deinen schmerzenden Füßen sicherlich gute Dienste leisten.


  Du bist nun mehr als eine Meile von der Hütte entfernt und befindest dich auf einer weiten Weide nördlich des Pfades. Du besteigst dein neues Pferd und lenkst es zurück zur Hütte, wo du auf den Pfad zurückkehrst und deine Reise nach Süden fortsetzt.


  Lies weiter bei 306.


  350


  Du springst geschickt von der rasenden Kutsche ab, schlägst aber äußerst schmerzhaft auf dem harten Straßenbelag auf. Durch den Sturz brichst du dir den linken Knöchel, den Unterarm und die Schädelbasis. Die furchtbaren Schmerzen deiner Verletzungen überkommen dich so stark, dass du das Bewusstsein verlierst, und obwohl dir gnädigerweise weitere Qualen erspart bleiben, wirst du aus diesem Schlaf leider nie wieder erwachen.


  Am nächsten Morgen, im frühen Zwielicht der Dämmerung, entdecken zwei Giak-Späher auf Kraan deinen leblosen Körper auf der Landstraße. Unglücklicherweise fand einer der Giak großen Gefallen an der Idee, deinen Kopf als Trophäe am Sattel seiner geflügelten Kampfbestie zu befestigen.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf der staubigen Landstraße zwischen Toran und Holmgard.
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  351


  Das Pferd des Prinzen ist ein prachtvolles Tier – stark, schnell und unglaublich geschickt. Nach mehreren Meilen, die du wie im Flug überbrückst, führt dich die Waldstraße schließlich an eine Gabelung, an der zwei Wege in unterschiedliche Richtungen weiterführen.


  Am Straßenrand liegt ein hölzerner Wegweiser, der vor kurzem umgehackt und unleserlich gemacht wurde, so dass die Richtungen, die er vormals anzeigte, nicht mehr zu erkennen sind.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 385.


  Beherrschst du diese Fertigkeit nicht, kannst du dem Weg nach links folgen (lies weiter bei 44) oder nach rechts abbiegen (lies weiter bei 206).


  352


  Mit zusammengebissenen Zähnen rappelst du dich auf und stolperst auf den Turm am Ende des Wehrgangs zu. Das Tor ist unverschlossen und es gelingt dir, den Turm ungesehen zu betreten. Rasch durchquerst du das Gebäude und eilst, so schnell es dir möglich ist, über den Laufgang des dritten Brückenabschnitts bis zu den nächsten beiden Türmen und den Torbögen, die den Zugang zum Durnenstein sichern. In einem engen Tunnel, der durch den nächstgelegenen Turm führt, hältst du kurz an, um dein verwundetes Bein zu verbinden.


  Auf dem gepflasterten Platz unterhalb des Turms tobt die Schlacht. Im Zentrum dieser prächtigen Piazza liefern sich die Soldaten Prinz Pelethars ein tödliches Gefecht mit den Sturmtruppen des Schwarzen Lords Zagarna. Der Feind ist in der Überzahl und versucht durch die Reihen der Männer des Prinzen zu brechen, doch Pelethars Soldaten kämpfen wie die Löwen und halten ihre Gegner in Schach. Inmitten von Rauch und Schlachtgetümmel siehst du den Prinzen im Kampf mit einer riesigen, reptilienhaften Kreatur. Es handelt sich um einen Gourgaz, einen furchterregenden Bewohner der Maakensümpfe. Zagarna hat diese mörderische Bestie damit betraut, den Angriff auf die Alemabrücke anzuführen, und zwar aus zwei Gründen: Nicht nur ist der Gourgaz ein furchtloser und gnadenloser Gegner im Nahkampf, er verströmt auch einen Duftstoff, der die Giak in einen wilden Kampfrausch fallen lässt. Unter dem Einfluss dieses geruchslosen Stoffes kämpfen sie, ohne zu ermüden oder auf ihre eigene Sicherheit zu achten.


  Aufrecht auf seinen kräftigen Hinterbeinen stehend, überragt der Gourgaz die anderen Kämpfer der Schlacht und führt seine gewaltige schwarze Streitaxt mit schrecklicher Wirkung. Prinz Pelethars Silberrüstung glänzt wie ein Spiegel in der Morgensonne. Sein weißer Waffenrock ist mit einem geflügelten Pferd, seinem persönlichen Wappen, bestickt, und sein messerscharfes Breitschwert zieren die stolzen Symbole Sommerlunds und des Hauses Ulnar. Pelethar scheint den mörderischen Zweikampf gegen den grausamen Gourgaz zu gewinnen, bis ihn plötzlich ein Pfeil trifft. Das Giak-Geschoss hat die Kettenpanzerung unter seiner rechten Achsel durchschlagen, und dein Herz setzt für einen Augenblick aus, als du siehst, wie er aufschreit und ins Straucheln gerät. Als der Gourgaz spürt, wie nahe nun der Sieg ist, holt er zu einem mächtigen Hieb aus, um seine gewaltige Axt auf den Helm des Prinzen herabsausen zu lassen, doch einer von Pelethars Männern stößt ihn zur Seite, als die schwarze Klinge niederfährt. Sein rasches Eingreifen rettet seinem verwundeten Herrn das Leben, er selbst jedoch büßt seinen rechten Unterarm ein, als die Axt mit brutaler Wucht aufschlägt.


  Durch Pelethars Verwundung wendet sich das Blatt nun zugunsten des Feindes. Wenn du dich den Männern des Prinzen anschließen willst, bevor diese gezwungen sind, sich vom Durnenstein zurückzuziehen, musst du dich beeilen. Von deiner Position im Turmgang aus siehst du zwei Möglichkeiten, auf den Platz hinunter zu gelangen: Der erste Weg führt über eine breite Marmortreppe; die zweite Gelegenheit bietet ein Frachtseil, das an einem Seilzug an der Turmwand herunterhängt.


  Wenn du die Treppe hinuntersteigen willst, lies weiter bei 256.


  Willst du lieber das Seil benutzen, lies weiter bei 115.


  353


  Plötzlich spürst du eine Bewegung in deinem Rucksack, so als befände sich darin etwas Lebendiges, das nun verzweifelt zu entkommen versucht. Du riechst den Geruch verbrannten Leders, und mit einem Mal bricht das Vordakjuwel durch die Seite deines Rucksacks. Es wirbelt durch die Kammer, bevor es mit einem plötzlichen Ruck zum Stehen kommt und schwerelos in der Luft über dem geöffneten Kiefer des uralten Skeletts schwebt. Nun glüht es in einem feurigen Rot und sendet Wellen gewaltiger Hitze aus, die dir das Gesicht versengen. Plötzlich schießt ein leuchtend blauer Flammenblitz aus dem schwarzen Schlund des Skeletts, trifft das schwebende Juwel und zerstört es mit einem ohrenbetäubenden Krachen. Von der Wucht der Explosion rückwärts gegen die Wand geschleudert, schlägst du mit dem Kopf auf und verlierst das Bewusstsein.


  Als du schließlich wieder zu dir kommst, entdeckst du, dass die Kammer nun vollständig leer ist. Das Vordakjuwel, das Skelett und der mit Schätzen überladene Sarkophag sind nirgendwo zu sehen. Fast hat es den Anschein, als ob all das nie existiert hätte.


  Als Folge der Explosion hast du 6 AUSDAUERPUNKTE verloren, und deine KAMPFSTÄRKE ist von nun an dauerhaft um 1 Punkt verringert. Wenn du diese Verletzung überlebt hast, kannst du deinen Weg fortsetzen, indem du die Kammer so schnell wie möglich verlässt.


  Lies weiter bei 146.


  354


  Du suchst gerade nach einer anderen Möglichkeit, das Schloss zu öffnen, als das große Tor der Halle plötzlich unter den schweren Hammerschlägen der brüllenden Horden nachgibt. Wie eine Flutwelle des Bösen brechen die Giak und Drakkarim durch die zerschmetterten Bohlen und strömen in die geheiligte Halle deiner Meister. Du wirbelst herum, um in den Gang fliehen, der zur Kai-Kapelle führt, wo du Zuflucht zu finden hoffst, doch bereits nach einem Dutzend Schritten reißt dich ein Giak-Pfeil zu Boden. Die schwarze Stahlspitze hat sich tief in deinen unteren Rücken gebohrt und dabei deine Wirbelsäule durchtrennt. Gnädigerweise bleibt dir ein schmerzhafter Todeskampf erspart, denn als dich die ersten Feinde erreichen, schlagen sie dich sofort in Stücke.


  Du hast an diesem Tag wie ein wahrer Kai-Lord gekämpft, mit viel Geschick und großer Tapferkeit. Doch leider gehörst du nun zu all jenen, die an diesem schicksalhaften Fehmarnmorgen gefallen sind.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Flucht hier in der großen Halle der Kai.


  355


  Du nutzt deine Kai-Disziplin, um dich in den lockeren Boden des bewaldeten Hügels zu graben. Dann wickelst du dich in deinen Umhang und ziehst einen losen Ast über dich, bevor du dich unter deiner hastig gefertigten Tarnung zusammenkauerst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–5 ermittelt hast, sind deine Bemühungen erfolgreich und du bleibst unentdeckt. Lies weiter bei 402.


  Hast du eine 6–9 ermittelt, hat deine hastige Tarnung nicht funktioniert und du wirst entdeckt. Lies in diesem Fall weiter bei 102.


  356


  Du bleibst kurz stehen und beobachtest die Gildenwachen einige Minuten lang. Dabei bemerkst du, dass sie jeden abweisen, der sich dem Tor nähert. Viele Flüchtlinge aus Toran haben inzwischen Holmgard erreicht, und die meisten von ihnen suchen Schutz innerhalb der Stadtmauern. Diese enorme Menschenmasse, die nun stündlich anwächst, macht es unmöglich, sich schnell auf den Straßen der Stadt zu bewegen. Der Königspalast liegt auf der anderen Seite des Gildenviertels, und der schnellste und direkteste Weg für dich führt durch diesen wohlhabenden Bezirk. Mit diesem Gedanken im Kopf gehst du an der Gildenmauer entlang und hältst die Augen nach einer günstigen Gelegenheit offen, in das Viertel zu gelangen.


  Schließlich entdeckst du die Chance, auf die du gehofft hast. Eine uralte sommerlendische Eiche steht nur wenige Meter von der Gildenmauer entfernt, und einer ihrer höchsten Äste ragt über die Eisenspitzen auf der Mauerkrone hinaus. Schon als kleiner Junge hattest du großen Spaß daran, auf Bäume zu klettern, und diese natürliche Begabung hat sich mit zunehmendem Alter noch verstärkt.


  Du brauchst nicht lange, um den Baum hinaufzuklettern und über den Ast auf die Mauer zu steigen. Oben angekommen hältst du dich an einer der Eisenspitzen fest und schaust hinunter. Unter dir geht es gut sieben Meter in die Tiefe, und der Ausblick lässt dich schwindeln. Aus dieser Höhe auf das glatte Pflaster zu springen, könnte tödlich enden.


  Wenn du ein Seil besitzt, lies weiter bei 405.


  Besitzt du diesen Rucksackgegenstand nicht, lies weiter bei 262.


  357


  Der Waldweg schlängelt sich zwischen mehreren kleinen, bewaldeten Hügeln hindurch und führt schließlich an eine zerstörte Blockhütte. Die Hütte scheint erst vor kurzem niedergebrannt worden zu sein, denn die Asche glüht noch und graue Rauchschwaden hängen in der Luft. Deine feinen Sinne warnen dich vor einer möglichen Gefahr, die hier lauern könnte, und so beschließt du, nicht näher heranzugehen.


  Wenn du dich über den Pfad nach Süden von der zerstörten Blockhütte entfernen willst, lies weiter bei 59.


  Willst du dich nach Norden wenden, lies weiter bei 97.


  358


  Als du durch den beschädigten, staubverhangenen Gang auf den zweiten Torturm zuläufst, erbebt der Boden und eine Ladung Putz regnet von der Decke auf dich herab. Rasch stößt du die Turmtür auf und wirst Zeuge einer Szene, die dich vor Wut und Empörung aufschreien lässt: Eine Explosion hat ein großes Loch in die äußere Turmwand gerissen, die drei Kai-Schildwachen getötet, die hier postiert waren, und es dem Feind erlaubt, ohne Gegenwehr einzudringen.


  Zwei Giak kauern gerade über den Leichen deiner toten Kameraden und verstümmeln sie voller Häme mit ihren langen, gezackten Messern. Rasend vor Wut und Abscheu, ziehst du deine Waffe und stürzt dich auf die Unholde, bevor sie sich mit ihren grausamen Klingen zur Wehr setzen können.


  Giak-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 15


  Aufgrund deiner Wildheit und Schnelligkeit kannst du deine KAMPFSTÄRKE für dieses Gefecht um 2 Punkte erhöhen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 258.


  359


  In deinem Versteck wartest du auf eine Gelegenheit, weiter vorzurücken. Ein Trupp Giak, der sicher als Verstärkung zum Durnenstein entsandt wurde, eilt nah an dir vorbei, und aus der entgegengesetzten Richtung kommt ein stetiger Strom von Toten und Verletzten, die auf Bahren zur Alema Mitra zurückgetragen werden. Mit jeder Minute, die verstreicht, verstärken sich die feindlichen Aktivitäten, und es ist zu gefährlich für dich, noch länger hier auf der Brückenstraße zu verweilen. Nur auf den hochgelegenen Wehrgängen entlang der Brücke befinden sich keine feindlichen Truppen, aber du siehst nirgendwo Treppen in der Nähe, die dort hinaufführen. Um diese Wehrgänge zu erreichen, musst du an der hohen Brüstungsmauer hinaufklettern.


  Wenn du ein Seil besitzt, lies weiter bei 377.


  Besitzt du diesen Rucksackgegenstand nicht, lies weiter bei 491.


  360


  Während du tiefer in den Wald hineinreitest, hörst du die Flügelschläge des Kraan, der über die Bäume fliegt und irgendwo im Norden verschwindet. Du reitest fast eine Stunde lang weiter durch den Wald, bis du schließlich an eine Lichtung gelangst. Auf der anderen Seite dieser Lichtung erkennst du einen Pfad, der zwischen den Bäumen nach Süden führt.


  Wenn du die Lichtung überqueren und dem Pfad nach Süden folgen willst, lies weiter bei 48.


  Willst du die Lichtung im Schutz der Bäume umgehen und weiter südlich auf den Pfad stoßen, lies weiter bei 165.


  361


  So sehr du dich auch bemühst die richtige Kombination für das Öffnen des Schlosses zu finden – das Steinportal bleibt verriegelt. Verärgert über die Verzögerung nimmst du das Breitschwert von Eisenperles Grabstätte und versuchst die schwere Tür damit aufzustemmen. Doch es ist zwecklos: Diese Tür lässt sich nicht mit Gewalt öffnen.


  Mit einem Mal erschüttert eine gewaltige Explosion die angrenzende Kapelle, und die Druckwelle stößt dich und deinen Begleiter zu Boden. Der Feind hat einen starken magischen Sprengsatz benutzt, um die verbarrikadierte Tür zu zerstören. Taumelnd kommst du auf die Beine, als dich eine zweite Explosion – noch lauter und gewaltiger als die erste – quer durch die Sakristei schleudert und hart an die gegenüberliegende Wand schmettert.


  Der Feind hat eine zweite Ladung über der Kapelle gezündet, die das gesamte Dach zum Einsturz gebracht hat – mit verheerenden Folgen.


  Bevor du wieder bei Sinnen bist und dich aufrappeln kannst, wirst du von einem herabstürzenden Deckenbalken erschlagen und unter einer Flut zerborstener Dachziegel begraben. Dunkelheit umfängt dich, aber du spürst keinen Schmerz. Du hast an diesem Tag wie ein wahrer Kai-Lord gekämpft, mit viel Geschick und großer Tapferkeit. Doch leider gehörst du nun zu all jenen, die an diesem schicksalhaften Fehmarnmorgen gefallen sind.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine edle Mission hier in der Sakristei der Kai-Kapelle.


  362


  Der Pfad führt eine Anhöhe entlang und windet sich dann zwischen mehreren kleinen, bewaldeten Hügeln hindurch, bevor er schließlich die Richtung nach Osten hin ändert.


  Lies weiter bei 111.


  363


  Der Magier beherzigt deine Warnung und wirbelt gerade noch rechtzeitig herum, um dem angreifenden Giak einen sengenden Energieblitz entgegenzuschleudern. Der Kopf der Kreatur löst sich in Flammen auf, und ihr zuckender Leichnam stürzt auf einen Schutthaufen am Fuß der Säule. Der Giak-Anführer hat dich nun entdeckt und schreit: „Daag dok!“


  Sofort lösen sich zwei grimmig dreinblickende Giak von der Gruppe und stürmen mit hoch erhobenen Schwertern auf dich zu. Sie sind begierig und entschlossen, dich zu töten.


  Giak:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 17


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 142.
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  364


  Du bahnst dir einen Weg durch die wimmelnde Menschenmenge und gehst auf die Gildenwachen zu.


  „Kein Zutritt!“, brüllt einer der Wächter. „Verschwinde!“, befiehlt ein anderer.


  Du ziehst den Gildenausweis aus deiner Tasche und zeigst ihn den wachsamen Soldaten. Sofort ändern sich ihre Einstellung und ihr Verhalten dir gegenüber.


  „Verzeiht, Herr“, sagt der Wächter, der dich kurz zuvor noch angewiesen hat zu verschwinden.


  Dann geben die Gildenwächter das Zeichen, das Tor zu öffnen. Mit einem lauten Quietschen schwingt das schwere Eichenportal auf, und die Wächter salutieren dir eilig, während du das Tor passierst und einen von Bäumen gesäumten Platz betrittst.


  Lies weiter bei 533.


  365


  Als du gegen den Deckel des Sarkophags drückst, stellst du zu deiner Überraschung fest, dass er sich leicht aufschieben lässt, und mit einem dumpfen Krachen fällt er zu Boden. Im Innern des staubigen Steinsarges findest du die Überreste eines uralten Herrschers, aus einer Zeit, lange bevor die Sommerlendinge dieses Land in Besitz nahmen.


  Rund um seine Gebeine funkeln Schätze, denen die Jahrtausende nichts anhaben konnten, im dumpfen grauen Licht der Kammer. Eine verzierte, mit feurig-roten Juwelen besetzte Krone ruht noch immer auf dem Haupt des toten Herrschers, und sein Kiefer ist wie zu einem stummen Schrei aufgerissen.


  Die Schwärze der Mundhöhle erscheint dir seltsam unendlich. Plötzlich spürst du, wie der Boden erbebt, und hörst ein entferntes Grollen, das irgendwo aus der Tiefe zu deinen Füßen zu kommen scheint.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 239.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 11.
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  366


  Du blickst zu den Bäumen hinauf, die den Hügel umgeben, und konzentrierst dich auf die Vögel, die in den dichten Zweigen nisten. Mit deinen Kai-Fähigkeiten gibst du ihnen den Befehl, sich in die Luft zu erheben und davonzufliegen. Der plötzliche Aufruhr, der durch die krächzenden Vögel und raschelnden Blätter entsteht, erschreckt den Giak-Anführer. Aus Furcht vor unerwarteten Gefahren aus der Luft wendet er den Blick zum Himmel. Du ergreifst die Gelegenheit, ziehst deine Waffe und rennst auf den abgelenkten Giak zu.


  Lies weiter bei 322.


  367


  Du eilst gerade durch den Wald, als du plötzlich stolperst und in einer Wolke aus Staub und losen Blättern einen steilen Abhang hinabstürzt. Als du zum Liegen kommst, findest du dich auf einem verborgenen Waldpfad wieder. Dir ist schwindelig, aber ansonsten bist du unverletzt, und so klopfst du dir den Staub von der Kleidung und setzt deinen Weg auf diesem abgelegenen Pfad fort.


  Nach kurzer Zeit entdeckst du einen toten Giak auf dem Weg, erschlagen von einem Schwerthieb gegen den Kopf. Seine lederartige graue Hand umklammert noch immer einen Streitkolben. Du kannst diese Waffe mitnehmen, wenn du willst. Danach setzt du deinen Weg entlang des verborgenen Pfades fort.


  Lies weiter bei 183.


  368


  Du folgst dem alten Pfad, der durch das hügelige Waldland bergan führt. Nach ungefähr einer Meile erreichst du eine Lichtung. Du hältst am Wegesrand an der Baumgrenze an und beobachtest das Gelände vor dir.


  Auf der anderen Seite der Lichtung siehst du einen Tunnel, der in das Innere des steilen, bewaldeten Hügels führt. Rund um den Eingang stehen mächtige Granitblöcke, die mit uralten Gravierungen und Symbolen bedeckt sind. Du versuchst ihre Bedeutung zu entschlüsseln, doch ohne Erfolg. „Hätte ich nur bei Meister Sternenfeuers Geschichtsstunden besser aufgepasst“, murmelst du zu dir selbst.


  Als du eine flüchtige Bewegung im Dunkel des Tunnels bemerkst, gehst du in die Hocke und verbirgst dich im Unterholz. Einen Augenblick später treten zwei Giak aus dem Tunnel, bleiben davor stehen und blicken zum Himmel hinauf, als würden sie auf etwas oder jemanden warten. Dann verlassen sie den Tunneleingang und nähern sich dem Pfad.


  Mit angehaltenem Atem wartest du, bis sie an dir vorbei und aus deinem Blickfeld verschwunden sind. Jetzt ist es zu gefährlich, den Waldweg zurück zu gehen, und der Hang ist viel zu steil, als dass du ihn erklettern könntest. So bleibt dir als einzige Möglichkeit der Tunnel. Sollte er durch den Hügel hindurchführen, würdest du auf deinem Weg zur Hauptstadt viel Zeit sparen.


  Mit dieser Hoffnung verlässt du dein Versteck und näherst dich vorsichtig dem unheilvoll wirkenden Tunneleingang.


  Lies weiter bei 112.


  369


  Die Pfeile durchschlagen die Oberfläche des Flusses, werden dabei jedoch stark abgebremst, so dass sie harmlos um dich herum zu Boden sinken, während du unter Wasser auf das andere Flussufer zuschwimmst. Als du den Grund spürst, stehst du rasch auf und watest die letzten wenigen Meter bis zum Ufer.


  Die Giak setzen ihren Beschuss eine Zeitlang fort, doch als sie merken, dass du außerhalb ihrer Reichweite bist und sie nur sinnlos ihre Munition verschwenden, stellen sie das Feuer ein und besteigen wieder ihre Unheilswölfe. Aus der Deckung der Bäume, die das Flussufer säumen, beobachtest du, wie sie davonreiten, um ihre Kameraden einzuholen und die Verfolgung der Grenzjäger fortzusetzen.


  Lies weiter bei 278.


  370


  (Abbildung gegenüber)


  Der verhüllte Mann bringt dich auf ein breites, flaches Fährboot und stößt es dann vom Ufer ab. Als das Boot eine Stelle nahe der Seemitte erreicht, hört der Mann plötzlich auf zu rudern und erhebt sich. Er lacht bedrohlich und zieht die Kapuze seines Umhangs zurück, um dir sein wahres Selbst zu zeigen. Es ist ein Drakkar, und er hat vor, dich hier in der Mitte des Sees zu ermorden. Er zieht einen verborgenen Dolch aus seinem Gewand und richtet die scharfe, schwarze Klinge auf deinen Hals. Nun musst du mit diesem Gegner um dein Leben kämpfen.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 290.


  371


  Ein Grabmal in der Nähe des Fallgitters sticht dir besonders ins Auge. Auf seinen Seiten sind Motive einer uralten Schlacht eingraviert. Einige der abgebildeten Kämpfer tragen Rüstungen und Waffenröcke mit dem Sonnensymbol von Sommerlund, auch wenn sich das altertümliche Aussehen ihrer Bewaffnung sehr von der heutigen Ausrüstung der Armee König Ulnars unterscheidet. Ihre Feinde dagegen tragen nur wenig oder gar keine Rüstung, und ihre Waffen sind seltsam geformt und von Flammen umgeben. Obwohl diese Gegner auf den ersten Blick menschlich erscheinen, erkennst du bei genauerem Hinsehen, dass es sich um skelettartige Gesichter und knöcherne Körper handelt, die wirken, als seien sie von einer verheerenden Seuche heimgesucht worden. An einem Ende des Grabmals findest du eine Inschrift, die besagt: MS 3557. Diese Grabstätte ist fast fünfzehnhundert Jahre alt!
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  Er lacht bedrohlich und zieht die Kapuze seines Umhangs zurück, um dir sein wahres Selbst zu zeigen.


  Du streichst gerade mit deinem Zeigefinger über die verwitterten Zahlen, als plötzlich ein dumpfes Klicken ertönt und eine Staubwolke vom schweren steinernen Deckel aufsteigt. In der Oberfläche der Grabstätte hat sich ein Fach geöffnet. Vorsichtig blickst du in die quadratische Öffnung und siehst darin die silberne Rüstung eines alten sommerlendischen Kriegers, die sich im Lauf der Jahrhunderte schwarz verfärbt hat. Außerdem erblickst du den Knauf eines Schwertes, das man dem Körper des Kriegers beigelegt hat, als man ihn vor langer Zeit hier bestattete. Die Öffnung ist groß genug für dich, um hineinzugreifen und das Schwert an dich zu nehmen. (Wenn du die Waffe mitnehmen willst, vermerke sie als „Schwert -1 KS“ auf deinem Aktionsblatt. Aufgrund des schlechten Zustands der Waffe musst du deine KAMPFSTÄRKE um 1 Punkt senken, wenn du sie im Kampf benutzt.)


  Lies weiter bei 284.


  372


  Der Händler ist verärgert, als du seinen Preis nicht zahlen willst. Mürrisch schüttelt er den Kopf und ruft seinen Leibwächter, um dich hinauswerfen zu lassen.


  Wenn du dem Händler vielleicht etwas Wertvolleres aus deinem Rucksack anbieten willst, lies weiter bei 225.


  Willst du dich gegen den Leibwächter zur Wehr setzen, lies weiter bei 329.


  373


  Am Fuß des Hügels wird der Wald zunehmend dichter und bald schon nahezu undurchdringlich. Glücklicherweise entdeckst du just in diesem Moment einen alten Waldpfad.


  Wenn du dem alten Pfad nach Norden folgen willst, lies weiter bei 61.


  Willst du ihm nach Osten folgen, lies weiter bei 459.


  374


  Als du dich der Tür näherst, werden die grausigen Kampfgeräusche immer lauter. Ängstlich ziehst du die drei Eisenriegel zurück, die die Tür sichern, und machst deine Waffe bereit. Dann öffnest du die Tür und trittst auf den gepflasterten Hof hinaus.


  Sofort wirst du von zwei fauchenden Giak angegriffen. Sie stürmen auf dich zu, um dich zu töten und durch die Tür, die du gerade geöffnet hast, in das Kloster einzudringen. Du musst beide wie einen einzelnen Gegner bekämpfen.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 16


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 270.


  375


  Mit einiger Mühe bahnst du dir einen Weg durch den pilzüberwucherten Gang und gelangst schließlich zu einer Treppe, die in eine große Kammer hinunterführt. Unten erwartet dich ein makaberer Anblick: Am anderen Ende des großen Raumes siehst du einen verzierten Torbogen und dahinter einen weiteren Gang, der sich in der tintenschwarzen Finsternis verliert. Das unheimliche grüne Leuchten, das diese Kammer erhellt, kommt aus den Augenhöhlen unzähliger Totenschädel, die in zwei Reihen zu beiden Seiten des Raums auf Steinpodesten ruhen. Die Totenschädel wurden so aufgestellt, dass sie sich gegenüberstehen, und bilden so einen gespenstischen Durchgang.
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  Wenn du den Raum durchqueren willst, um den Torbogen auf der anderen Seite zu erreichen, lies weiter bei 244.


  Beschließt du deine Waffe zu ziehen, um die unheimlichen Schädel zu zertrümmern, lies weiter bei 149.


  376


  Mit gezogener Waffe springst du über den umgestürzten Baumstamm und landest vor zwei kleinen pelzigen Kreaturen. Du erkennst sie sofort als Kakarmi, eine schüchterne Rasse intelligenter Tiere, die zurückgezogen in den tiefen Wäldern Sommerlunds lebt.


  Bevor du dich für deinen dramatischen Auftritt entschuldigen kannst, sind die kleinen Wesen schon in den Wald geflohen.


  Wenn versuchst willst, ihnen zu folgen, lies weiter bei 272.


  Willst du sie ziehen lassen und deinen Weg fortsetzen, lies weiter bei 341.


  377


  Du holst dein Seil aus dem Rucksack und wickelst das Ende um ein loses Stück Mauerwerk. Dann schleuderst du den befestigen Steinbrocken hoch durch eine der Schießscharten der Brustwehr und ziehst hart an dem Seil.


  Der Stein verkantet sich zwischen den Zinnen und rührt sich nicht mehr. Sobald die Aktivitäten des Feindes etwas abgenommen haben, erklimmst du die Mauer und ziehst dich auf den Wehrgang. Schnell rollst du das Seil auf und verstaust es wieder in deinem Rucksack, während du auf den Turm am Anfang des dritten Brückenabschnitts zuläufst.


  Lies weiter bei 214.


  378


  Du hast Glück, denn der Feind hat dich nicht entdeckt. Nach einigen Minuten ziehen sie langsam weiter und verschwinden schließlich auf der anderen Seite der Anhöhe. Als du dir sicher bist, dass sie fort sind, kehrst du auf den Weg zurück und läufst weiter.


  Lies weiter bei 12.


  379


  Als der letzte der drei Giak leblos auf den schlammigen Boden sinkt, steckst du deine Waffe weg und durchsuchst hastig ihre Leichen. Du entdeckst, dass zwei ihrer Schwerter von sommerlendischer Machart sind. Eine der Klingen trägt die Gravur des schwarzen Adlers von Anskaven, die andere eine Weizenähre – das Zeichen der Südmark. Zweifellos stammen die Waffen von erschlagenen sommerlendischen Soldaten und wurden als Trophäen behalten. Weiterhin findest du einen Streitkolben sowie einen Rucksack, der eine Decke und 5 Goldkronen enthält.


  Du lässt die Leichen im hohen Gras zurück, wo man sie nicht so leicht entdecken wird, und folgst dann dem Flusslauf stromaufwärts. Nach einiger Zeit gelangst du schließlich an eine Stelle, an der eine buschige Eiche nahe am Wasser wächst. Hier machst du Halt, um eine Weile zu rasten und die Pracht der Alemabrücke zu bewundern.


  Dieser antike Viadukt über den Fluss ist etwas mehr als eine Meile lang und besteht aus einer Reihe eleganter Steinbögen, zwischen denen in regelmäßigen Abständen mächtige Türme und gewaltige Granitpfeiler emporragen. In der Mitte der Brücke steht der Durnenstein. Seit vielen Jahrhunderten ist dieser weitläufige, zentrale Pfeiler der Alemabrücke ein Ort des Handels. Kaufleute aus Holmgard und Toran kommen hierher, um Fisch, Holz und Erz von den Frylandern zu erwerben – jenen unbeugsamen Sommerlendingen des Westens, die in den Wäldern und Hügeln am Fuße der Schroffsteinberge ihr Auskommen finden.


  [image: image]


  In diesem Augenblick tobt eine wilde Schlacht auf dem Durnenstein. Inmitten von Rauch und Flammen entdeckst du die Standarten des geflügelten Pferdes – das Wappen Kronprinz Pelethars – sowie die Schlachtenbanner des zerbrochenen Schädels, die von der Vorhut des Schwarzen Lords Zagarna getragen werden.


  Vom Signal des kristallenen Leuchtfeuers alarmiert, hat der Prinz in aller Eile seine Elitetruppen zusammengerufen und ist vom Königspalast in Holmgard hierher geeilt. Die Alemabrücke ist von hohem strategischem Wert, denn gelänge es Prinz Pelethar, die Einnahme der Brücke durch die Speerspitze von Zagarnas Streitmacht zu verhindern, dann wäre dem Feind der kürzeste Weg vom Schroffsteingebirge nach Holmgard verwehrt. Dies würde König Ulnar einen oder auch zwei zusätzliche Tage verschaffen, um die sommerlendische Armee in Bereitschaft zu versetzen und das Reich zu verteidigen.


  Du kommst zu dem Schluss, dass deine besten Überlebenschancen im Moment darin bestehen, dich dem Prinzen und seiner Leibgarde anzuschließen. Wenn es dir gelingt, die Reihen seiner Soldaten zu erreichen, wird er dir sicherlich dabei helfen, deine Mission erfolgreich zum Abschluss zu bringen. Der Prinz und seine tapferen Männer sind nur eine halbe Meile weit entfernt, aber um sie zu erreichen, musst du zunächst einen Weg durch die Reihen des Feindes finden, der diese Hälfte der großen Brücke besetzt hält. Nirgendwo am Flussufer sind Boote festgemacht, und das Wasser ist viel zu kalt, um darin eine Meile zum gegenüberliegenden Ufer zu schwimmen. Da dir sonst nichts anderes übrigbleibt, beschließt du dir einen Weg zu suchen, um so schnell wie möglich über die Brücke zu kommen.


  Durch das hohe Ufergras schleichst du stromaufwärts zum nächstgelegenen der beiden Brückentürme. Am Fuße jedes Turms befindet sich eine Eisenleiter, die zu einer Frachtluke direkt unterhalb des breiten mittleren Brückenbogens führt. Wenn es dir gelingt, eine dieser Leitern zu erklettern und dir durch die Luke Zugang zum Turm zu verschaffen, musst du nicht die belebte Zugangsrampe benutzen, wo die Ansammlung der feindlichen Truppen am größten ist.


  Willst du die am nächsten liegende Leiter hochklettern und versuchen, über die Ladeluke in den flussabwärts gelegenen Turm einzudringen, lies weiter bei 62.


  Wenn du lieber unter der Brücke durch gehen und dann die Leiter erklimmen willst, die am Fuß des flussaufwärts liegenden Turms befestigt ist, lies weiter bei 119.


  380


  Du erreichst eine kleine Lichtung, auf der eine Gruppe von Leuten steht, die sich aufgeregt unterhalten und dabei wild gestikulieren. Du siehst zwei Kinder, drei Männer und eine Frau. Ihre Habseligkeiten haben sie in Bündel gewickelt, die sie über der Schulter tragen. Ihre Kleidung sieht teuer und gut gearbeitet aus, ist jedoch schmutzig und zerschlissen.


  Willst du die Leute fragen, wer sie sind, lies weiter bei 218.


  Wenn du lieber einen Bogen um sie machen willst, kannst du die Lichtung umgehen und deinen Weg dann fortsetzen. Lies in diesem Fall weiter bei 99.


  381


  Als sich deine Augen langsam an die Dunkelheit gewöhnen, siehst du einen schwachen goldenen Lichtschimmer, der durch einen Torbogen am unteren Ende der steilen Treppe fällt. Das Licht führt dich sicher die Stufen hinab, und unten, am Ende eines kalten Steinkorridors, kannst du auch seinen Ursprung erkennen: Es ist eine kleine, schimmernde Kugel, die an der nackten Steinwand angebracht ist und eine schwere Tür beleuchtet, die mit massiven Goldbeschlägen verziert ist. Langsam näherst du dich und öffnest das eindrucksvolle Portal mit zitternden Fingern.


  Lautlos schwingt die Tür auf gut geölten Angeln auf. Dahinter liegt eine Kammer, die bislang nur der Großmeister zu betreten befugt war. Dies ist die Kammer der Sonne, das tiefste Gewölbe des Klosters und persönliches Heiligtum von Großmeister Tapfere Klinge. Die grauen Granitwände der Kammer sind reich verziert mit Juwelen, goldenen Runen, Kai-Insignien und kunstvollen Schnitzereien. An einer Wand hängt eine Sammlung der beeindruckendsten Kunstwerke, die du je gesehen hast; eine Reihe von Gemälden, die die glorreichsten Momente in der stolzen Geschichte des Ordens abbilden.


  Voller Staunen und Ehrfurcht blickst du zu den Bildern auf. Szenen großer Schlachtensiege hängen hier neben detaillierten Darstellungen wichtiger religiöser Ereignisse, wie den seltenen und sagenumwobenen Gelegenheiten, zu denen sich der göttliche Kai dem Orden offenbarte und ihm seine himmlische Weisheit zuteil werden ließ. Während du diese heiligen Bilder betrachtest, spürst du plötzlich, wie deine Haut zu kribbeln beginnt und neue Kraft in deine Glieder fließt. (Wie jedes Ordensmitglied, das diese Bilder betrachtet, erhältst du aufgrund ihrer heilkräftigen Wirkung 5 AUSDAUERPUNKTE zurück.) Auf einem großen Tisch vor der Wand mit den Gemälden erblickst du einige weitere Gegenstände, die dein Interesse wecken:


  LAUMSPUR (Dieser Trank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück. Er reicht für eine Anwendung.)


  DOLCH


  AXT


  BREITSCHWERT


  KRIEGSHAMMER


  KAMPFSTAB


  SPEER


  Die Waffen sind hervorragend gearbeitet und perfekt ausbalanciert. Du kannst jedoch höchstens zwei von ihnen mitnehmen. Jede dieser Waffen gibt dir einen Bonus von +1 auf deine KAMPFSTÄRKE, wenn du sie im Gefecht benutzt. Vermerke dies auf deinem Aktionsblatt und vergiss nicht, alle anderen Waffen zu streichen, die du im Augenblick trägst und die du gegen sie austauschen willst.


  In der Ostwand der Kammer befindet sich eine graue, mit Gold verzierte Granittür. Instinktiv ziehst du an einem Hebel, der in der Nähe aus der Wand ragt, und sofort schwingt die Tür auf und gibt den Blick auf einen Tunnel frei. Er erstreckt sich in langer Linie geradeaus und wird von einer Reihe kleiner Öllampen erhellt, die in Halterungen an den grauen Steinwänden stecken. Aufgrund seiner Länge und der Richtung, in der er verläuft, vermutest du, dass er unter den Außenmauern durchführt und irgendwo hinter dem Kloster im Wald endet.


  Schweren Herzens drehst du dich noch einmal um und wirfst einen letzten Blick in die geheiligte Kammer deines gefallenen Anführers. Mit Tränen in den Augen starrst du in das wundersame Antlitz des göttlichen Kai, das auf dem größten der Gemälde abgebildet ist. Der Anblick deines edlen Gottes erfüllt dich mit neuer Entschlossenheit und dem unerschütterlichen Willen, zu überleben.


  Im Angesicht seines Abbildes schwörst du Rache für deine Kameraden und Lehrmeister, die an diesem Tag gefallen sind. Und mit einem Mal wird dir klar, dass von nun an nichts mehr so sein wird, wie es einmal war. Du bist nicht länger der stille Kai-Initiand, den man Lautloser Wolf nannte, sondern der einzige Überlebende dieses edlen und stolzen Ordens. Du bist der Letzte der Kai. Von nun an bist du Einsamer Wolf.


  Schließlich wischst du dir die Tränen weg, wendest dich ab und verlässt die geheiligte Kammer. Deine Vermutungen über den Tunnel erweisen sich als richtig, denn nach einigen Hundert Metern steigt der Granitboden langsam an, bis du eine weitere Steintür erreichst. Diese ist jedoch grob gehauen und ähnelt der Oberfläche eines Felsens.


  Du drückst einen Hebel in der Wand, und sofort gleitet die steinerne Tür zur Seite und gibt den Blick auf ein Gewirr von Büschen und eng stehenden Kiefern frei. Die Dämmerung ist nun angebrochen, und das schwache Sonnenlicht fällt durch das Blätterdach über dir. Als du aus dem Tunnel heraustrittst, gleitet die Tür lautlos in ihre Position zurück. Aufmerksam blickst du dich um und prägst dir alle Einzelheiten der Umgebung ein, denn der geheime Eingang ist perfekt getarnt und äußerst schwer zu entdecken.


  Du weißt, dass du dich nun beeilen musst, denn es ist hier – in unmittelbarer Nähe des brennenden Klosters – nicht sicher. Kraan und Zlaanbestien ziehen über dir noch immer ihre Kreise, und du spürst auch, dass Giak-Patrouillen in deiner Nähe die Gegend absuchen. Du beschließt, dich auf den Weg nach Holmgard zu machen. König Ulnar, bereits durch das Leuchtfeuer gewarnt, wird nun die Armee in Alarmbereitschaft versetzen, um der feindlichen Invasion entgegenzutreten. Doch wird er sicherlich nicht damit rechnen, dass die gesamte Elite der Kai-Krieger, abgesehen von dir selbst, niedergemetzelt wurde. Ohne die Kai, die die Regimenter des Königs in die Schlacht zu führen pflegten, ist deine Heimat ihren Erzfeinden – den Schwarzen Lords von Helgedad – nun auf Gedeih und Verderb ausgeliefert.


  Schweigend verabschiedest du dich im Geiste von deinen gefallenen Kameraden und wiederholst deinen Schwur, ihren Tod zu rächen. Dann lässt du den geheimen Tunnelzugang hinter dir und folgst einem schmalen Pfad durch den Wald. Nach einigen Hundert Metern gabelt sich der Weg und führt in zwei unterschiedliche Richtungen weiter.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 198.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du entweder dem linken Weg folgen (lies weiter bei 121) oder dich nachts rechts wenden (lies weiter bei 419).


  382


  Prinzessin Madelon läuft zu ihrem Vater hinüber, der sich inzwischen von dem Helghast zurückgezogen hat und nun hinter seinem Thron Schutz sucht. Kanzler Galden hingegen unternimmt den verzweifelten Versuch, die Tür zu erreichen, um die Palastwache zu alarmieren. Er ist nur noch wenige Schritte von der geschlossenen Tür entfernt, als der Helghast aus Prinz Pelethars Waffenrock einen Dolch zieht, dessen messerscharfe Stilettspitze in einem feurigen Rot glüht. Der Helghast zielt jedoch nicht auf den fliehenden Kanzler, sondern wirft die verhexte Klinge beiläufig in die Luft. Mitten im Flug ändert die Waffe plötzlich die Richtung und rast pfeilgerade auf den Rücken des Kanzlers zu. Sie trifft ihn im Nacken und durchtrennt ihm das Rückgrat zwischen dem zweiten und dritten Halswirbel. Kanzler Galden ist tot, noch bevor sein Körper auf den Marmorfliesen aufschlägt.


  Lies weiter bei 13.


  383


  Du wirst von drei Giak-Pfeilen gleichzeitig getroffen. Einer schrammt dir über die rechte Schulter, der zweite streift dein linkes Bein kurz über dem Knöchel, und der dritte zieht eine blutige Spur über deinen rechten Handrücken. (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE.) Wenn du die Streifschüsse überlebt hast, kannst du versuchen zu fliehen und das geheime Feldlager des Feindes hinter dir zu lassen.


  Lies weiter bei 176.


  384


  (Abbildung gegenüber)


  Du überquerst die Gildenbrücke und näherst dich der Haupteingangstür der Gildenhalle, wo dich ein Soldat der Gildenwächter nach deinem Pass fragt. Nachdem er die Gültigkeit überprüft hat, salutiert er und tritt zur Seite, um dir Eintritt zu gewähren.


  Die prächtigen Räumlichkeiten der Gildenhalle zeugen von der bedeutenden und fortdauernden Rolle, die die Gildenleute in der Geschichte Sommerlunds spielten. Sie verkörpern die begabten Handwerker und einflussreichen Kaufleute dieses tapferen und findigen Königreichs und sind im Laufe der Zeit zu einem Sinnbild für die Werte und Ideale harter Arbeit, ehrlichen Handels und weiser Führung geworden. Vor allem die Gildenleute von Holmgard werden in den Hinterlanden für ihre gerechten Handelsabschlüsse und ihren Geschäftssinn hoch geachtet.
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  Er drückt einen verborgenen Knopf an seinem Schreibtisch, worauf sich ein Teil der Bücherwand öffnet und den Blick auf eine geheime Treppe freigibt.


  Die Schilder, die an jeder Ecke der Halle angebracht sind, weisen dir den Weg durch ein wahres Labyrinth aus Versammlungsräumen und Korridoren, und zügig erreichst du die Räumlichkeiten des Gildenmeisters, die sich überraschenderweise im Untergeschoss befinden. Du steigst eine breite Steintreppe hinab und gelangst in ein Vorzimmer, in dem mehrere Gildenschreiber an Pulten sitzen und bei Lampenlicht eifrig an Stapeln von Papieren und Dokumenten arbeiten. Einer der Schreiber blickt von seiner Arbeit auf, als du den Raum betrittst, und fragt dich höflich, ob er dir helfen kann. Nachdem du ihm erklärt hast, dass du ein Kai-Lord bist und in einer dringenden Angelegenheit die Unterstützung des Gildenmeisters benötigst, erhebt sich der junge Mann mit der Brille von seinem Stuhl und bedeutet dir, ihm zu folgen.


  „Für ein Gespräch mit dem Gildenmeister muss man normalerweise Wochen im Voraus einen Termin vereinbaren – er ist ein vielbeschäftigter Mann, versteht ihr?“, sagt er. „Aber in Eurem Fall gilt diese Regel natürlich nicht. Der Gildenmeister nimmt sich immer Zeit für die Kai.“


  Der Schreiber führt dich durch einen Korridor zu einer großen Tür aus feinem, rot geflecktem Toa-Holz. Nachdem er zweimal gegen die glänzend lackierte Oberfläche geklopft hat, ruft eine Stimme aus dem Inneren: „Herein!“ Der Schreiber öffnet die Tür und bittet dich einzutreten.


  Die Kammer des Gildenmeisters erinnert dich an die Gemächer deines Großmeisters Tapfere Klinge. Der Raum besitzt eine Bibliothek mit hohen Regalen, die über und über mit Büchern und Pergamenten gefüllt sind, und in der Mitte des Gemachs steht ein großer Globus von Magnamund. Der Gildenmeister sitzt an seinem Schreibtisch am anderen Ende des Raums und trägt mit einem Federkiel gerade etwas in ein großes, ledergebundenes Buch ein. Als er deinen Kai-Umhang bemerkt, lächelt er und erhebt sich von seinem Stuhl, um dich willkommen zu heißen.


  „Seid gegrüßt, junger Kai. Welche Neuigkeiten bringt Ihr mir von meinem guten Freund Tapfere Klinge?“


  Es fällt dir sehr schwer, dem Gildenmeister von den Vorfällen im Kloster und dem Tod deines Großmeisters zu berichten. Der alte Gildenmeister ist sichtlich bestürzt, solch schlechte Neuigkeiten zu hören, und bittet dich um Verzeihung, als er sich die Tränen aus den gütigen Augen wischt. Nachdem er sich wieder gefasst hat, räuspert er sich und fragt dich, wie er dir, dem einzigen Überlebenden des Ordens, helfen kann. Du erzählst ihm, dass du unbedingt den König sehen musst, um ihn darüber zu informieren, was geschehen ist.


  „Selbstverständlich“, entgegnet er, und seine Stimme klingt dabei heiser und stockend. „Wir werden uns sofort zum Palast begeben.“ Du willst dich gerade zur Tür wenden, als der Gildenmeister sagt: „Nein … nicht diesen Weg, Einsamer Wolf.“


  Er drückt einen verborgenen Knopf an seinem Schreibtisch, worauf sich ein Teil der Bücherwand öffnet und den Blick auf eine geheime Treppe freigibt. Dann bedeutet er dir, ihm zu folgen, während er die Stufen zu einem von Fackeln erhellten Korridor hinabsteigt. Das Geräusch fließenden Wassers hallt durch den engen Gang und wird stetig lauter, je weiter ihr vorankommt. Bald schon erreicht ihr ein unterirdisches Ziegelgewölbe, durch das man einen Teil des Flusses Eledil umgeleitet hat. Es ist eine von vielen Kammern, die unterhalb der Straßen der Stadt erbaut wurden, und alle sind durch Kanäle miteinander verbunden.


  Ein Boot mit zwei Gildenwächtern erwartet euch in dieser feuchten Kammer, und du folgst dem Gildenmeister an Bord. Ihr fahrt los und gelangt durch einen gemauerten Tunnel zu einem weiteren Gewölbe, direkt unterhalb des Königspalastes. Während der kurzen Fahrt erzählt dir der Gildenmeister, dass dieses Tunnelsystem vor fünfhundert Jahren, während der Regierungszeit König Ulnars III., erbaut wurde. Zunächst sollte es als Transportweg für die Stadtbewohner dienen, doch schon bald war die Bevölkerung zu stark angewachsen, und so blieben die Tunnel ausschließlich den Mitgliedern des Königshauses und der Gilde vorbehalten.


  Bei eurer Ankunft in der Tunnelkammer des Königspalastes erwartet euch ein Offizier der Palastwache. Der Gildenmeister weist den Wachoffizier an, dich so schnell wie möglich zum Leibarzt des Königs zu bringen.


  „Vergebt mir, junger Kai“, sagt er, „aber es war nicht zu übersehen, dass Ihr auf Eurer Reise hierher zahlreiche Verletzungen erlitten habt. Ich bitte Euch … geht mit dem Wachoffizier. Er wird Euch zu meinem guten Freund Phamistar geleiten. Dort werden Eure Wunden versorgt und es wird sichergestellt, dass ihr schleunigst eine Audienz beim König erhaltet. Ich muss nun zur Gildenhalle zurückkehren. In Anbetracht der Dinge, die Ihr mir erzählt habt, gibt es einiges für mich zu tun. Gehabt Euch wohl, Einsamer Wolf. Ich hoffe, wir werden uns eines Tages unter glücklicheren Umständen wiedersehen!“


  Du dankst dem Gildenmeister für seine wertvolle Hilfe und wünschst ihm viel Glück. Dann folgst du dem Wachoffizier, der dich von der Tunnelkammer hinauf in die Korridore und luxuriösen Gemächer des königlichen Palastes führt. Schließlich erreicht ihr eine massive Eichentür, die mit breiten Messingnägeln beschlagen ist. Der Wachoffizier klopft an, und sogleich ertönt von drinnen eine Stimme: „Herein!“


  Lies weiter bei 316.


  385


  Deine Kai-Fähigkeiten der Spurensuche verraten dir, dass die linke Straße nach Holmgard führt, während sich die rechte in Richtung Schroffsteingebirge erstreckt.


  Wenn du nach links gehen willst, lies weiter bei 44.


  Willst du dich nach rechts wenden, lies weiter bei 206.


  386


  Du bist keine sechs Meter mehr von dem Giak-Anführer entfernt, als er plötzlich deine Anwesenheit bemerkt. Mit einem boshaften Fluch zieht die hässliche Kreatur ihr Schwert und springt vor, um deinem gewagten Angriff zu begegnen.


  Giak-Anführer:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 16


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 154.


  387


  (Abbildung nächste Seite)


  Du eilst auf die Brüstungsmauer am Ende von Pelethars Gefechtslinie zu, wo der Feind nur drei Reihen tief steht. Die hier kämpfenden Giak ahnen nichts von deinem Überraschungsangriff, und so gelingt es dir, ihre hintere Reihe niederzustrecken, noch bevor sie reagieren können. Laut brüllst du deinen Schlachtruf: „Für Sommerlund und die Kai!“ und benutzt einen erschlagenen Giak, um in die Luft zu springen und einen weiten Satz über die Kampflinie zu machen.


  Die angeschlagenen Männer des Prinzen hören deinen Kampfschrei durch den Schlachtenlärm, und Jubel durch ihre Reihen, als sie sehen, wie du über die Köpfe deiner Feinde hinweg springst. Knapp hinter der Reihe der Ritter landest du auf den Pflastersteinen und rollst dich ab, um den Aufprall abzumildern. Einen Moment später hilft dir ein stämmiger Wachoffizier auf die Beine und zieht dir die Kapuze vom Kopf. Als er deine sommerlendischen Züge erblickt, erscheint ein Lächeln auf seinem rußigen und blutverschmierten Gesicht.
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  Der Gourgaz macht einen Schritt nach vorne und hebt abermals seine Axt.


  „Gut gekämpft, junger Mann!“, ruft er, „aber wo sind die anderen Kai? Haben sie die Alema Mitra bereits zurückerobert? Greifen sie den feindlichen Nachschub an?“


  „Nein, Sergeant“, antwortest du und schüttelst den Kopf. „Ich … ich bin der einzige Kai.“


  Deine Antwort erschüttert den zähen Krieger sichtlich. „Zum Torbogen!“, brüllt er dann und befiehlt seinen Männern den Rückzug. „Dort formieren wir uns neu und bilden eine neue Verteidigungslinie.“


  Durch die Rauchschwaden siehst du, wie zwei Soldaten den verwundeten Prinzen vom Schlachtfeld tragen. Einige Ritter haben sich in einem Halbkreis um sie formiert und kämpfen nun Schulter an Schulter, um einen Schutzwall gegen den vordringenden Feind zu bilden. Plötzlich tritt der Gourgaz aus dem Schlachtenrauch. Bedrohlich ragt er über den Rittern auf, die gewaltige Axt zum Schlag erhoben.


  Mit einem schrecklichen Brüllen zerschmettert er den Schutzwall um den Prinzen und fegt die Ritter beiseite wie loses Laub im Sturm. Die Soldaten, die den Prinzen tragen, werden beide niedergeworfen, und auch der Prinz stürzt zu Boden.


  Der Gourgaz macht einen Schritt nach vorne und hebt abermals seine Axt. Von der Pfeilwunde geschwächt und zu kraftlos, um sich zu wehren, greift Pelethar nach einem fallen gelassenen Schild und hält ihn schützend über sich. Der Gourgaz stößt ein verächtliches Lachen aus, als er sieht, wie sich Pelethar hinter den Schild kauert. Er weiß nur zu gut, dass es den Prinzen nicht vor dem tödlichen Hieb seiner messerscharfen Axt bewahren wird.


  Da die Leibwächter des Prinzen bereits von der Bestie zerschmettert wurden, bist jetzt nur noch du allein in der Lage, Pelethars Leben zu retten. Ohne einen Augenblick zu zögern, ziehst du deine Waffe und greifst den mächtigen Gourgaz an.


  Gourgaz:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 30


  Diese Kreatur ist immun gegen den Gedankenstrahl.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 540.
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  388


  Du bedienst dich deiner heilenden Kräfte, um die heimtückische Wirkung des Antah-Gifts zu bekämpfen.


  Während deine Kai-Fähigkeiten das Gift neutralisieren, wird deine Sicht wieder klarer und du spürst, wie die Kraft in deine steifen Gliedmaßen zurückkehrt. Geschützt von der immunisierenden Wirkung deiner Heilkunst, bist du nun in der Lage, den Kampf fortzusetzen.


  Antah-Wespen:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 8


  Ab jetzt kannst du die Zahl der AUSDAUERPUNKTE, die du während des Kampfs verlierst, halbieren. (Runde das Ergebnis nötigenfalls ab.)


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 293.


  389


  Du wirst von den abscheulichen Schreien von Kraan geweckt. Während du dir die Augen reibst, blickst du hinauf durch das Blätterdach und siehst drei dieser abscheulichen Bestien, die hoch über dir am wolkenlosen Morgenhimmel kreisen. Sie stoßen wiederholt Schreie aus, bevor sie schließlich abdrehen und nach Norden davonfliegen.


  Du bist dir ziemlich sicher, nicht gesehen worden zu sein, aber du weißt nicht, über welche anderen Sinne diese Kreaturen noch verfügen. Sicherheitshalber beschließt du, das Lager so schnell wie möglich abzubrechen und dich auf den Weg zu machen.


  Ohne weitere Verzögerung sattelst und besteigst du dein Pferd und begibst dich auf die Haupthandelstraße, um nach Süden in Richtung Holmgard zu reiten.


  Lies weiter bei 335.


  390


  Nachdem du die Wände der Kammer einige Minuten lang untersucht hast, entdeckst du schließlich ein Steinportal, das bündig in die Ostwand eingelassen ist. Dieser Zugang ist derart geschickt gearbeitet, dass er bei flüchtiger Betrachtung nahezu unsichtbar ist.


  Dank deiner Kai-Sinne und deiner Beharrlichkeit ist er dir nicht verborgen geblieben, doch leider erkennst du keine Möglichkeit, das Portal zu öffnen.


  Willst du dich nun der Statue zuwenden, um sie zu untersuchen, lies weiter bei 187.


  Wenn du dich eine Weile ausruhen willst, kannst du auch auf dem Thron Platz nehmen und über dein weiteres Vorgehen nachdenken. Lies in diesem Fall weiter bei 229.


  391


  Mithilfe deiner Kai-Disziplin löst du die Fesseln um deine Handgelenke. Dann wartest du, bis die Drakkarim kurz Rast machen, und als du einen Augenblick lang unbeobachtet bist, bindest du deine Beinfesseln los und rennst geschwind auf den umliegenden Wald zu. Die feindlichen Soldaten brüllen Alarm, und einer von ihnen reißt hastig seine Armbrust hoch und schießt auf dich. Der Schuss ist jedoch schlecht gezielt, und der Bolzen fliegt harmlos an dir vorbei, während du eilig im Dickicht der Kiefern verschwindest.


  Leider sind dein Rucksack und deine Waffen nun fort, und du hast dir einige Schürfwunden zugezogen, als man dich an den Füßen über den steinigen Weg geschleift hat. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Trotzdem kannst du dich glücklich schätzen, noch am Leben zu sein, nachdem du von den Drakkarim gefangen genommen wurdest. Sie sind grausame und erbarmungslose Krieger, die ihren Feinden niemals Gnade erweisen.


  Um deine Flucht durch den Wald fortzusetzen, lies weiter bei 71.


  392


  Sternenfeuer zieht im Laufen sein Schwert, blickt kurz über seine Schulter und wirft dir die Klinge mit dem Heft voran zu. Du schaffst es mühelos, die Waffe am Griff zu fangen, ohne dabei langsamer zu werden, und spürst das beruhigende Gewicht der Klinge in deiner Hand. (Vergiss nicht, das Schwert auf deinem Aktionsblatt einzutragen.) Nun erwachen mit einem Mal all deine Sinne, und du spürst ein Kribbeln in Erwartung der bevorstehenden Schlacht.


  Sternenfeuer zieht eine doppelblättrige Axt aus seinem Gürtel und wirft er sich todesmutig den kreischenden Giak entgegen, die durch den Spalt zwischen den Toren eindringen. Mit tödlicher Schnelligkeit versetzt er dem ersten seiner Gegner einen Aufwärtshieb mit der Axt, der das hässliche graue Gesicht vom Kinn bis zum Scheitel spaltet. Als der tote Giak in einer Fontäne schwarzen Blutes zurücktaumelt, setzt Sternenfeuer seinen Angriff fort. Mit einer Reihe tödlicher Axthiebe enthauptet er die drei nachfolgenden Giak, doch nur wenige Augenblicke später drängt ein Dutzend weiterer Giak vorwärts, begierig, deinen Kai-Meister durch ihre schiere Übermacht in die Knie zu zwingen.


  „Überlass diesen Abschaum mir!“, brüllt dir Sternenfeuer zu. „Geh und schließ die Tore!“


  Mit seiner blutigen Axt deutet er auf einen großen Hebel, der am südlichen Torturm an der Innenmauer der Barbakane angebracht ist. Sofort rennst du los, entschlossen, seinem Befehl so schnell wie möglich Folge zu leisten. Du bist keine sechs Meter mehr entfernt, als sich ein Giak aus dem Kampfgetümmel löst und auf dich zustürmt, um dich abzufangen. Er rennt direkt auf den Hebel zu und dreht sich dann um, um dir den Weg zu verstellen. Mit einem Knurren, das dir das Blut in den Adern gefrieren lässt, richtet er seinen Speer auf dich, um dich mit der schwarzen Eisenspitze zu durchbohren.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie, lies weiter bei 217.


  Wenn du diese Kai-Disziplin nicht beherrschst oder sie nicht anwenden willst, lies weiter bei 318.


  393


  Der Gang endet in einer weiteren, diesmal langen und rechteckigen Kammer. In der Luft hängt ein beißend saurer Geruch, und an den Wänden bemerkst du Reihen runder Öffnungen, jede etwa so groß wie ein Bullauge, die sich über die ganze Länge der Kammer erstrecken und am anderen Ende an einer offenen Eisentür enden. Die Öffnungen sind mit Eisendeckeln verschlossen, die mit einer seltsamen dunkelroten Schicht bemalt oder überzogen sind.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 223.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 412.


  394


  Rasch hintereinander folgen zwei weitere Explosionen, als die Flammen von dem ersten Fass auf die anderen übergreifen. Instinktiv schützt du deinen Kopf mit deinen Armen, während überall um dich herum Steinbrocken und brennende Holzstücke herunterregnen. Die Explosionen haben ein riesiges Loch in die Brückenstraße und die angrenzende Brüstung gerissen und die Feinde in diesem Abschnitt der Brücke in nackte Panik versetzt.


  Schmerzerfüllt rappelst du dich auf und rennst, so schnell du nur kannst, auf den Torbogen zu. Du hoffst nun im Schutz des Durcheinanders, das durch die Explosionen der Pulverfässer entstanden ist, zu entkommen. Leider hat der ohrenbetäubende Lärm die Feinde auf dem dritten Brückenabschnitt alarmiert, und mehrere von ihnen laufen nun von der anderen Seite auf den Torbogen zu. Ein weiterer Drakkar-Feldwebel, mit zweien seiner Krieger im Schlepptau, sieht dich durch den beißenden, grauen Rauch eilen. Rasch befiehlt er seinen Männern, dir den Weg abzuschneiden, und sie kommen mit gezückten Schwertern durch den Torbogen auf dich zu gerannt.


  Als du siehst, wie sich die Krieger nähern, wird dir klar, dass du dir einen anderen Weg suchen musst, um den dritten Brückenabschnitt zu erreichen. Du wendest dich vom Torbogen ab und erkennst durch den Rauch einen Haufen Baumwollballen und Holzkisten, die an der Brüstung aufgestapelt sind. Diesen wackeligen Warenstapel nutzt du als behelfsmäßige Treppe, um auf den Wehrgang darüber zu klettern. Fast bist du oben angelangt, als dich deine Kai-Sinne vor einer drohenden Gefahr warnen: Der zweite Drakkar-Feldwebel hat im Schatten des Torbogens angehalten, um eine geladene Armbrust von seinem Rucksack loszuschnallen. Jetzt zielt er auf dich, während du gerade von der obersten Kiste auf den Wehrgang springen willst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 1 zu deinem Ergebnis addieren. Beherrschst du die Kai-Disziplin Tarnung, addiere ebenfalls 1 zur ermittelten Zahl.


  Wenn dein Gesamtergebnis 3 oder weniger beträgt, lies weiter bei 479.


  Beträgt es 4 oder mehr, lies weiter bei 311.


  395


  Du schwimmst ans Ufer, genau an die Stelle, wo der verletzte Grenzjäger mit ausgestreckten Armen und Beinen auf der Böschung liegt. Als du ihn erreicht hast, musst du jedoch feststellen, dass er bereits tot ist. Der Sturz vom Pferd hat ihm das Genick gebrochen.


  In diesem Augenblick erscheinen am oberen Rand der Uferböschung zwei Giak-Reiter. Sofort springen sie von ihren Unheilswölfen und hasten den Abhang hinunter, um dich anzugreifen.


  Du bist unbewaffnet und musst dich deiner Gegner daher mit bloßen Händen erwehren. Ziehe dir für die Dauer dieses Gefechts 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab und bekämpfe deine Feinde der Reihe nach.


  Giak-Reiter 1:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 18


  Giak-Reiter 2:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 17


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 219.


  396


  Schwitzend und atemlos vor Angst schiebst du die dichten Büsche vor dir mit deiner Waffe auseinander und siehst einen Kraan, der nun über dem Karren schwebt. Drei grausige Giak springen von seinem Rücken, schrecken die Pferde auf und versetzen die Kinder, die sich hinten auf dem Karren zusammenkauern, in Angst und Schrecken. Böse kichernd nähern sie sich mit erhobenen Speeren, um die wehrlosen Kinder aufzuspießen.


  Wenn du zu dem Karren zurücklaufen willst, um die hilflosen Kinder zu verteidigen, lies weiter bei 308.


  Willst du sie ihrem Schicksal überlassen, um tiefer in den Wald zu flüchten, lies weiter bei 400.


  397


  Du steigst über die Körper der toten Giak hinweg und setzt deinen Weg zum Gemeinschaftshaus fort. Die Giak, die das Gebäude bis vor kurzem bewachten, haben sich nun davongemacht, um der Schmiede beim Niederbrennen zuzusehen. Du nimmst deine Waffe, schlägst das Vorhängeschloss ab, das die Tür versperrt, und befreist einige Dorfbewohner, die hier gefangen gehalten wurden.


  Einer von ihnen ist Uldor der Schmied. Er ist fassungslos und wütend, als er sieht, dass sein Laden in Flammen steht, und du hältst es unter diesen Umständen für besser, ihm nicht zu erzählen, wie es dazu gekommen ist. Allerdings beschließt du ihm das Zahnrad zu zeigen, in der Hoffnung, dass er, als der Mann, der es gefertigt hat, dir sagen kann, wie man davon Gebrauch macht.


  Uldor schöpft Trost aus der Tatsache, dass zumindest das Zahnrad gerettet werden konnte. Er deutet auf die Wassermühle des Dorfs und erklärt dir, dass das Zahnrad in der Mitte des Schaufelradantriebs angebracht werden muss. Er sagt, dass es dir klarer werden würde, sobald du den Mechanismus erst einmal siehst, denn es sei die einzige Stelle, an der ein Zahnrad fehlt.


  Du dankst ihm für den Ratschlag und verabschiedest dich dann von ihm und den befreiten Dorfbewohnern. Während du dich eilig zur Wassermühle am westlichen Rand von Nebelwald aufmachst, suchen Uldor und die anderen nach Waffen, um sich gegen die Giak zu rüsten, die noch immer schadenfroh zusehen, wie die Schmiede niederbrennt.


  Lies weiter bei 305.


  398


  Der knauserige Händler nimmt dein Gold entgegen, zählt es sorgfältig und lässt es in seinen Beutel gleiten. Dann schnippt er mit den Fingern und sagt:


  „Sieh zu, dass du ihn loswirst!“


  Sofort zieht der stämmige Leibwächter seinen Krummsäbel und schlägt mit der messerscharfen Klinge nach deinem Hals.


  Willst du gegen den Leibwächter kämpfen, lies weiter bei 280.


  Wenn du dem Kampf ausweichen willst, indem du von der fahrenden Kutsche springst, lies weiter bei 350.


  399


  Vorsichtig folgst du dem Strom, der sich seinen Weg durch den Wald nach Osten bahnt. Du kommst gut voran, bis du in einiger Entfernung etwas entdeckst, das dich innehalten lässt. Wie ein großer, schwarzer Damm liegt dort der Kadaver eines toten Kraan mitten im rasch fließenden Wasser.


  Wachsam schleichst du dich im Schutz der Büsche, die am Flussufer wachsen, näher. Als du nur noch einige Meter von dem Kadaver entfernt bist, siehst du drei Pfeile, die sich tief in die Brust der Bestie gebohrt haben. Dann entdeckst du einen weiteren Körper, der unter dem riesigen Kadaver liegt. Es ist die Leiche seines Reiters – ein Giak.
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  Du erinnerst dich daran, was dir Meister Sternenfeuer über diese Kreaturen beigebracht hat. Viele Jahrhunderte ist es her, dass die Vorfahren der Giak von den Schwarzen Lords erschaffen wurden, um die höllische Stadt Helgedad im vulkanischen Ödland jenseits der Schroffsteinberge zu errichten. Der Bau dieser Stadt war ein nicht enden wollender und qualvoller Albtraum, und nur die stärksten und zähesten Giak überlebten die furchtbare Hitze und giftigen Dämpfe von Helgedad.


  Dieser Giak wurde unter seinem Reittier begraben und ist im Fluss ertrunken. Als du den Toten durchsuchst, findest du an seinem Waffengürtel einen Beutel mit 3 Goldkronen, die du mitnehmen kannst.


  Wenn du deinen Weg stromabwärts fortsetzen willst, lies weiter bei 99.


  Willst du den Fluss verlassen und dir einen Weg durch die bewaldeten Hügel im Süden suchen, lies weiter bei 221.


  400


  Du hast eine knappe Meile durch den Wald zurückgelegt, als du plötzlich Kampflärm hörst, der von Westen her zu kommen scheint.


  Wenn du dich den Geräuschen nähern willst, lies weiter bei 183.


  Willst du dem Lärm lieber nicht folgen, kannst du deinen Weg nach Süden fortsetzen. Lies in diesem Fall weiter bei 8.


  401


  Du bemerkst, dass sich direkt unter dem Türgriff ein Schlüsselloch befindet. Du kniest nieder und spähst durch die kleine Öffnung, kannst aber außer Dunkelheit nichts erkennen. Als du dich auf das Schloss konzentrierst, verraten dir deine Kai-Sinne, dass es ausgeklügelter ist, als es zunächst den Anschein hat. Das Schloss besteht aus einem komplexen Drei-Riegel-Mechanismus, und sowohl Schlossplatte als auch Türangeln sind mit Stahl verstärkt, um ein Aufbrechen zu verhindern. Glücklicherweise entdeckst du, dass das Schloss nicht vollständig verschlossen ist. Diese Art von Schloss benötigt drei Schlüsseldrehungen, um den Mechanismus zu aktivieren oder zu deaktivieren. Großmeister Tapfere Klinge muss in großer Eile gewesen sein, als er dieses Schloss zuletzt absperrte, denn nur einer der drei Sicherungsriegel wurde aktiviert.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie und willst sie anwenden, lies weiter bei 489.


  Besitzt du einen Dolch und willst damit versuchen, das Schloss zu öffnen, lies weiter bei 222.


  Wenn du weder einen Dolch bei dir trägst noch die Fertigkeit Geist über Materie beherrschst, oder wenn du von diesen Dingen keinen Gebrauch machen willst, lies weiter bei 354.


  402


  Du eilst tiefer zwischen die Bäume, bevor noch mehr Unheilswölfe oder Kraan auftauchen. Der Wald wird nach und nach immer dichter und bietet dir so bessere Möglichkeiten, dich vor den feindlichen Spähern zu verstecken. Nachdem du mehr als eine Stunde lang durch das hügelige Waldland marschiert bist, erreichst du schließlich den Rücken einer felsigen Anhöhe. Der Anblick, der sich dir auf der anderen Seite dieser Erhebung bietet, erfüllt dich mit neuer Hoffnung, zeigt dir jedoch gleichzeitig auch eine neue Herausforderung, die es nun zu meistern gilt.


  Lies weiter bei 199.


  403


  Während sich die geflügelte Schlange auf dem grauen Steinboden im Todeskampf windet, öffnet sich mit einem Klicken ein geheimes Steinportal in der Ostwand und gibt den Blick auf einen schmalen Gang frei. Besorgt, dass es in diesem Gewölbe noch mehr Gruftwächter geben könnte, beeilst du dich, durch das offene Portal zu kommen.


  Deinen Entschluss hast du keine Sekunde zu früh getroffen, denn nur wenige Augenblicke, nachdem du das Portal durchschritten hast, schließt es sich hinter dir mit dem unheilvollen Knirschen von Stein.


  Lies weiter bei 310.


  404


  (Abbildung gegenüber)


  Du wischst dir mit einem Zipfel deines Kai-Umhangs den Staub aus den Augen und trittst vorsichtig an die tote Bestie heran. Der scharfe Geruch ihres ekelhaften schwarzen Blutes lässt deinen Magen rebellieren. Du siehst eine große lederne Satteltasche, die an der Brust des Untiers festgeschnallt ist, und als du die Tasche öffnest, findest du darin eine Nachricht, geschrieben auf Tierhaut. Weiter unten in der Tasche entdeckst du zudem noch einen Dolch. (Wenn du die Nachricht oder den Dolch mitnehmen willst, vergiss nicht, dies auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.)
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  Als du die Tasche öffnest, findest du darin eine Nachricht, geschrieben auf Tierhaut.


  Nachdem du deine Suche beendet hast, wendest du dich ab und folgst weiter dem Waldpfad.


  Lies weiter bei 174.


  405


  Du befestigst das Seilende an einer Metallspitze und kletterst in eine enge Gasse hinunter, die zwischen den Rückseiten zweier großer Verwaltungsgebäude verläuft. Dieser leere Durchgang wirkt nach all dem Chaos und dem Gedränge, das du auf den Hauptstraßen der Stadt erlebt hast, irgendwie merkwürdig. Fast scheint es, als hättest du eine andere Welt betreten.


  Du schüttelst das Seil und schaffst es so, dass die Schlaufe am Ende von der Metallspitze rutscht. Dann wickelst du das Seil rasch auf und verstaust es wieder in deinem Rucksack, um der Gasse zu folgen, die dich auf einen prächtigen, von Bäumen umsäumten Platz führt.


  Lies weiter bei 533.
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  406


  Du erwachst aus deiner Ohnmacht und findest dich in einer Schlafkoje in einem Wachposten wieder, der in der Nähe des Palisadentors liegt. Einer der Soldaten, die dich aufgefangen haben, als du vor Erschöpfung zusammengebrochen bist, kniet gerade mit einer gefüllten Feldflasche neben dir. Er hält dir die Flasche an die trockenen Lippen und fordert dich auf, zu trinken. Das kalte, klare Wasser löscht sofort deinen Durst und lässt deine Kopfschmerzen verschwinden. (Du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück.)


  Du setzt dich langsam auf und schwingst die Beine aus der Koje. Ein kampfesmüder Feldwebel betritt in diesem Moment den Wachposten und bemerkt sofort deinen Kai-Umhang und deine Fibel.


  „Mein Herr“, sagt er respektvoll, „wo bleiben die Kai? Wir benötigen dringend ihre Führung und Unterstützung, denn der Feind bedrängt uns gnadenlos am äußeren nördlichen Wall, und unsere Verluste sind hoch.“


  Traurig klärst du den tapferen Soldaten über das furchtbare Schicksal deiner Kameraden auf und betonst die Dringlichkeit deiner Nachricht an den königlichen Rat.


  Sprachlos und sichtlich bestürzt schickt der Feldwebel den Mann mit der Feldflasche auf seine Gefechtsstation am äußeren Wall zurück und bittet dich anschließend, ihm zu folgen, während er versucht, den befehlshabenden Offizier ausfindig zu machen.


  Schließlich findet er den Offizier, einen jungen Leutnant, der gerade fieberhaft damit beschäftigt ist, die Verstärkung der Flusskähne zu überwachen. Als du ihm von den Geschehnissen berichtest und wie du alleine deinen Weg hierher gefunden hast, ist er ebenfalls sichtlich schockiert.


  Mit zitternden Händen bedeutet er dem Feldwebel, zwei Pferde zu holen. Während ihr darauf wartet, dass sein Befehl ausgeführt wird, bietet dir der Leutnant etwas zu essen und Wein aus seinem Rucksack an. (Du erhältst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück.)


  Als der Feldwebel schließlich mit zwei Pferden zurückkehrt, hast du gerade deine Mahlzeit beendet. Der blonde Leutnant bittet dich, ihm zu folgen, und gemeinsam besteigt ihr die Tiere und reitet durch das Feldlager auf das Stadttor von Holmgard zu.


  Lies weiter bei 179.


  407


  Der Ceneri-Hohepriester keucht auf und greift sich an die Brust, als du ihm den tödlichen Schlag versetzt. Er stürzt zu Boden, und sein dünner Körper zuckt noch eine Zeitlang, bis er sich schließlich nicht mehr rührt. Nachdem du deine Waffe weggesteckt hast, durchsuchst du schnell die Kammer.


  Unter der der Orgeltastatur verborgen entdeckst du einen Streitkolben und einen Dolch, und in der Robe des toten Druiden findest du noch 5 Goldkronen. (Wenn du von diesen Dingen etwas mitnehmen willst, vergiss nicht, es auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.)


  Lies weiter bei 38.


  408


  Der Wahnsinnige bricht tot zu deinen Füßen zusammen, und du bedauerst zutiefst, dass du ihm das Leben nehmen musstest. Gewöhnlich hätte der Mann wohl nie so reagiert, aber die Schrecken der feindlichen Invasion haben dieser armen Seele den Verstand geraubt.


  Wenn du den Toten aufheben und ihn in seinen Laden tragen willst, lies weiter bei 483.


  Willst du den Alten im Eingang liegen lassen und dich lieber auf den Weg zum Palast machen, lies weiter bei 9.


  409


  Du holst mit deinem Bein aus und trittst, so hart du nur kannst, gegen das untere Ende der Leiter. Das alte graue Holz splittert, und die Leiter dreht sich heftig zur Seite. Von oben schreien die Giak erschrocken auf, als sie plötzlich den Halt verlieren. Wild mit den Armen rudernd stürzen sie durch die rauchgeschwängerte Luft und schlagen mit einem dumpfen Krachen auf dem Steinboden auf.


  Zwei von ihnen hat der Sturz sofort getötet, und der Dritte liegt halb bewusstlos und stark blutend am Boden. Bevor er wieder zu sich kommt, hast du ihn mit einem schnellen Schlag auf den grauen, lederartigen Hals getötet.


  Plötzlich schlägt knapp neben dir ein Pfeil auf dem Boden auf und zersplittert zu Kleinholz. Als du durch die Rauschwaden nach oben blickst, entdeckst du durch die offene Falltür einen Giak-Bogenschützen.


  Er stößt einen wilden Fluch aus und greift in seinen Köcher, um einen zweiten Pfeil zu ziehen, doch bevor er erneut zielen kann, bist du bereits auf die Galerie der Barbakane geflohen.


  Lies weiter bei 358.


  410


  Du hörst die wütenden Schreie der Drakkarim vom anderen Seeufer herüberhallen. Sie haben den Tod des Kraan und des Vordak mit angesehen und wollen sich nun an dir rächen. Du musst diesen Ort verlassen, bevor noch weitere Kraan auftauchen.


  Eilig besteigst du dein Pferd und reitest tiefer in den Wald hinein, dessen Dickicht dir Schutz verspricht.


  Lies weiter bei 28.


  411


  Plötzlich fühlst du dich sehr schwach. Das Gift der Schlange hat sich einen Weg in deinen Blutkreislauf gebahnt, und du spürst, wie die Muskeln deines Körpers jetzt unkontrolliert zu zucken beginnen.


  Unvermittelt geben deine Knie nach und du stürzt mit dem Gesicht voran in den schleimigen Morast. Als das stinkende, schwarze Wasser dieses schrecklichen Sumpfes über deinem Kopf zusammen schlägt, fällst du in einen Schlaf, aus dem du nie mehr erwachen wirst.


  Tragischerweise enden hier sowohl dein Leben als auch deine Hoffnung, Holmgard zu erreichen.


  412


  Plötzlich wird der Eingang, durch den du den Raum betreten hast, von einer schweren Eisenplatte verschlossen, die mit einem lauten Krachen von der Decke herabstürzt. Am anderen Ende des Raumes beginnt sich nun auch die dunkelrote Tür zu schließen.


  Voller Angst, in dieser übel riechenden Kammer eingeschlossen zu werden, rennst du los, um durch die sich schließende Tür zu entkommen, bevor es zu spät ist. Während du über den rutschigen Boden läufst, spürst du ein Rütteln und Vibrieren, das es dir sehr erschwert, dich auf den Füßen zu halten.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 2 Punkte zu deinem Ergebnis addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 4 oder weniger beträgt, lies weiter bei 95.


  Beträgt es 5 oder mehr, lies weiter bei 522.


  413


  Du eilst den Waldweg entlang und behältst dabei wachsam den Himmel über dir im Auge. Dieser Weg ist dir sehr vertraut, denn du hast ihn schon viele Male benutzt. Er führt dich zu einem Dorf namens Nebelwald, einem kleinen Flecken mit Hütten und einer Wassermühle.


  Die hart arbeitenden Waldbewohner leben von dem Holz, das sie schlagen, dem Erz, das sie in bescheidener Menge aus dem Vorgebirge fördern, und den Schafen, die sie auf gerodeten Waldflächen weiden lassen. Seinen Namen hat das Dorf von den Köhlern, die diesen Ort vor vielen Jahrhunderten gegründet haben.
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  Du bist weniger als eine Meile von dem Dorf entfernt, als du auf dem Waldweg vor dir zwei Giak stehen siehst, die mit langen Speeren bewaffnet sind. Bevor sie dich sehen können, gehst du rasch zwischen den Büschen in Deckung. Im Schutz des Unterholzes machst du einen weiten Bogen um die beiden feindlichen Krieger und gelangst so zur Nordseite des Dorfes.


  Von der Sicherheit der Bäume aus wartest du geduldig und beobachtest einige Minuten lang die Umgebung. Du befindest dich in der Nähe eines Blockhauses und einer kleinen, strohgedeckten Hütte. Deine Sicht auf den Ort ist durch diese beiden Gebäude eingeschränkt, doch auch so kommt dir die unnatürliche Stille seltsam vor. Du vermutest schon, dass das Dorf Nebelwald verlassen wurde, als du plötzlich drei Giak erblickst, die über den Dorfplatz marschieren und auf die Wassermühle zugehen.


  Wenn du die strohgedeckte Hütte untersuchen willst, lies weiter bei 468.


  Willst du stattdessen das Blockhaus betreten, lies weiter bei 188.


  414


  Der Waffenschmied führt einen regen Handel. Der Laden ist bis zum Bersten gefüllt, und der beleibte Eigentümer und seine drei Söhne sind eifrig damit beschäftigt, Waffen und Rüstungen an die aufgebrachten Bürger zu verkaufen, die sich vor den Truppen Zagarnas schützen wollen.


  Normalerweise ist dies einer der am besten sortierten Waffenläden in Holmgard, doch nun ist das Lager fast leer. Auf einer kleinen Tafel hinter dem Tresen steht eine kurze Liste der verbliebenen Waren:


  RUCKSACK – 2 Goldkronen


  HELM – 2 Goldkronen (+2 AUSDAUERPUNKTE)


  DOLCH – 2 Goldkronen


  KAMPFSTAB – 2 Goldkronen


  SCHWERT – 3 Goldkronen


  AXT – 3 Goldkronen


  KETTENHEMD – 4 Goldkronen (+4 AUSDAUERPUNKTE)


  BREITSCHWERT – 4 Goldkronen


  Wenn du etwas kaufen möchtest, nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor. Danach setzt du deinen Weg entlang der Gildenstraße fort. (Der Helm und das Kettenhemd gelten als spezielle Gegenstände.)


  Lies weiter bei 145.


  415


  Nun kannst du die äußeren Befestigungen der Stadt gut erkennen. Quer über den Fluss hat man eine schwimmende Barrikade errichtet, indem man eine Reihe von Flusskähnen aneinandergekettet hat. Außerdem siehst du sommerlendische Soldaten auf den Palisaden hin- und herlaufen und hörst fernen Schlachtenlärm, der von Westen zu dir herüberweht.


  Wenn du dich der Flussbarrikade nähern willst, lies weiter bei 261.


  Willst du hier zunächst unter einigen nahegelegenen Bäumen in Deckung bleiben, lies weiter bei 72.


  416


  Du holst den Kampfkristall aus deinem Rucksack. Du bist im Umgang mit dieser Kai-Waffe geübt und weißt daher, dass die milchig-rote Flüssigkeit, die im Innern der apfelgroßen Kapsel schimmert, bedeutet, dass er einsatzbereit ist. Du drehst den oberen Teil des Kristalls sechsmal herum, so dass die Verzögerung bis zur Zündung sechs Sekunden beträgt. Dann ziehst du an dem Lukenhebel, schlägst den Kristall hart gegen die Wand, um ihn zu aktivieren, und wirfst ihn dann durch die Falltür, die sich über deinem Kopf öffnet. Rasch legst du den Hebel wieder um, damit der Kristall nicht zurückfallen kann.


  Augenblicke später hörst du eine laute Explosion vom Dach über dir, gefolgt von den Schmerzensschreien mehrerer Giak. Nun ziehst du deine Waffe und öffnest abermals die Luke. Während du eilig die Leiter hinaufsteigst, hoffst du, dass du aus deinem Überraschungsangriff einen Vorteil ziehen kannst.


  Du steigst durch die offene Luke und kletterst auf das Dach hinaus. Der dichte rote Rauch, der durch die Explosion entstanden ist, löst sich im eisigen Wind, der durch die Zinnen dieses höchsten Turms der Abtei pfeift, schnell auf. Zwei Giak-Krieger wurden von deinem Kampfkristall tödlich verwundet. Zerfetzt und verrenkt liegen sie auf den Steinplatten und hauchen gerade ihr Leben aus. Ein dritter Gegner, ein Drakkar in schwarzer Vollrüstung, lehnt benommen an der Brüstung und umklammert seinen linken Arm, der am Ellbogen beinahe abgerissen wurde und heftig blutet.


  Als du dich ihm näherst, lässt der Verletzte seinen zertrümmerten Arm los und schlägt wild um sich. Er hat keine Waffe mehr und versucht dich mit seinem stachelbewehrten Stahlhandschuh zu treffen, aber es gelingt dir mit Leichtigkeit, seinen verzweifelten Fausthieben auszuweichen. Kühn machst du einen Schritt auf deinen vor Schmerzen rasenden Feind zu und beendest den Kampf mit einem einzigen vernichtenden Schlag gegen seine ungeschützte Kehle.


  Als der Drakkar leblos zu Boden fällt, läufst du durch den immer lichter werdenden Rauch auf den Fuß der Kristallspitze zu. Auf ihrem runenverzierten, stählernen Rumpf entdeckst du frische Dellen und Spuren von Schlägen. Glücklicherweise handelt es sich nur um oberflächliche Schäden, verursacht durch die zahllosen vergeblichen Versuche des Feindes, das Leuchtfeuer zu zerstören. Das Geheimfach, in dem sich der Zündschalter befindet, ist noch immer unversehrt.


  Gerade bückst du dich, um das Fach zu öffnen, als plötzlich ein dunkler Schatten über dich fällt. Ein Giak-Hauptmann – größer und hässlicher als alle Giak, die du bisher gesehen hast – springt aus dem Sattel seines Kraan und landet donnernd auf dem Turmdach. Er strauchelt in seiner schweren Kampfrüstung, ist aber schnell wieder auf den Beinen.


  Mit einem lauten Schlachtruf stürmt er auf dich zu, den Krummsäbel zum Schlag erhoben, um dir den Schädel zu spalten.


  Giak-Hauptmann:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 20


  Dieser Giak-Hauptmann genießt den Schutz eines Nadziranim-Kampfzaubers. Dadurch ist er immun gegen alle Arten psychischer Angriffe. Selbst wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, kannst du sie bei diesem Gegner nicht einsetzen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 132.


  417


  Die Augenlider des Prinzen flattern noch einmal und schließen sich dann für immer. Erst jetzt bemerkst du die feste Hand, die dich an der Schulter gepackt hat. „Er ist von uns gegangen“, sagt der Hauptmann von Pelethars Leibwache.


  „Kommt, lasst Ihn, Ihr müsst unverzüglich fort von hier. Meine Männer kümmern sich jetzt um den Prinzen.“


  Der Hauptmann nimmt dich beim Arm und führt dich zu einem Torbogen, hinter dem das Schlachtross des Prinzen angebunden ist. Als du den prächtigen weißen Hengst besteigst, siehst du, dass Pelethars Leibwächter den Leichnam des Prinzen in einen seidenen Umhang gehüllt haben und ihn nun voller Achtung und Respekt vom Schlachtfeld tragen.


  „Viel Glück, junger Kai!“, ruft der Hauptmann und schlägt dem Pferd mit der flachen Seite seines Schwerts auf die Hinterflanke. Aufgeschreckt durch den Schlag springt das Ross vorwärts, und du musst dich gut festhalten, während das Tier in vollem Galopp über die Brückenstraße prescht.


  Du reitest über zwei weitere Brückenabschnitte und durch einen letzten Torbogen, bevor du endlich die südliche Barbakane der Brücke erreicht hast. Als du die breite Rampe hinunter reitest, kommst du an einem mit Sprengstofffässern beladenen Pferdekarren vorbei, der zum Durnenstein unterwegs ist.


  Jenseits des südlichen Brückentores führt die breite Straße mehr als eine Meile weit geradeaus durch den Wald, bevor sie eine sanfte Kurve nach Osten beschreibt.


  Lies weiter bei 351.


  418


  In deiner Eile, dem Feind zu entkommen, bleibst du mit dem Fuß an einer Baumwurzel hängen und stürzt in einer Wolke aus Staub und Blättern den Abhang hinunter. Unten angekommen rappelst du dich auf und kämpfst dich durch das Unterholz am Fuß des Hügels, verzweifelt darauf bedacht, dich im dichten Wald in Sicherheit zu bringen.


  Du bist bereits seit zehn Minuten mit zügigem Schritt unterwegs, als du bemerkst, dass du deine Waffe(n) verloren hast. Du verfluchst den Verlust, bist aber dennoch froh, mit dem Leben davongekommen zu sein und zumindest noch deinen Rucksack zu besitzen. Nachdem du kurz Halt gemacht hast, um zu verschnaufen und dir den staubigen Schmutz aus dem Gesicht zu wischen, machst du dich wieder auf den Weg durch die dichten Bäume vor dir.


  Lies weiter bei 513.


  419


  Du bist dem gewundenen Waldweg nun seit zwanzig Minuten gefolgt, ohne auf irgendwelche Feinde zu stoßen. Doch dann hörst du plötzlich das Schlagen von Flügeln hoch über den Baumwipfeln. Als du nach oben blickst, entdeckst du einen großen Kraan, der von Norden kommt. Seine riesigen schwarzen Flügel werfen unheimlichen Schatten auf die Bäume unter ihm. Auf seinem Rücken sitzen zwei Kreaturen mit langen Speeren – Giak! Der Anblick dieser verhassten Feinde belebt in dir die schmerzvollen Erinnerungen an die Schlacht um das Kloster, die dir noch frisch im Gedächtnis sind. Gleichzeitig fällt dir ein, was dir dein Lehrer Meister Sternenfeuer einst über diese Wesen beibrachte.


  Vor vielen Jahrhunderten wurden die Vorfahren dieser Giak von den Schwarzen Lords erschaffen, um die höllische Stadt Helgedad zu errichten, die in dem vulkanischen Ödland jenseits der Schroffsteinberge liegt. Der Bau dieser Stadt war ein nicht enden wollender und qualvoller Albtraum. Nur die stärksten und zähesten Giak überlebten die furchtbare Hitze und die giftigen Dämpfe von Helgedad.


  Schnell gehst du zwischen dem hohen Farn in Deckung, während der Kraan über dich hinweg fliegt. Mit klopfendem Herzen betest du, dass dich deine rasche Reaktion vor der Entdeckung durch diese fliegenden Späher bewahrt hat.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 539.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 105.


  420


  Du gehst durch den Torbogen, hast jedoch nur wenige Meter durch den dämmrigen Tunnel dahinter zurückgelegt, als du plötzlich Schritte hörst, die auf dich zukommen. Sofort versteckst du dich hinter einer der tragenden Säulen des Ganges und verhältst dich ganz ruhig, während die Schritte immer näher kommen. Eine Gruppe von sechs Giak marschiert kurze Zeit später direkt an deinem Versteck vorbei und betritt die große Halle. Sie setzen ihren Weg fort, ohne langsamer zu werden, und verschwinden dann in dem Tunnel auf der gegenüberliegenden Seite. Nachdem ihre Schritte schließlich verklungen sind, verlässt du dein Versteck und setzt deinen Weg fort.


  Der Tunnel führt dich in eine weitere Halle. Sie ist kleiner als die erste und in ihr befinden sich mehrere Eichentische und Bänke, auf denen sich Haufen von Kleidung und persönlichen Habseligkeiten stapeln.


  Wenn du diese Kleiderhaufen durchsuchen willst, lies weiter bei 131.


  Willst du stattdessen die Erkundung des unterirdischen Tempels fortsetzten, kannst du einen breiten Gang in der gegenüberliegenden Wand betreten. Lies weiter bei 393.


  421


  (Abbildung gegenüber)


  Während du dem Korridor folgst, vernimmst du ein disharmonisches Geräusch in der Ferne, das immer lauter wird, je näher du einer Biegung im Tunnel kommst. Der Klang erinnert dich an eine Kirchenorgel, die du einmal in der Kathedrale von Toran gehört hast. Die Musik, die du gerade vernimmst, unterscheidet sich jedoch deutlich von der melodischen und ergreifenden Aufführung, der du als kleiner Junge in der Kathedrale gelauscht hast. Sie klingt schrill und atonal und geht dir durch Mark und Bein.


  Als du um die Ecke biegst, siehst du vor dir eine breite Treppe, die in eine runde Kammer hinabführt. In einer abgestuften Vertiefung in der Mitte des Raums erkennst du einen Mann, der eine purpurrote Kapuzenrobe trägt. Er steht vor der Tastatur einer großen Pfeifenorgel und spielt sein schwermütiges Klagelied. Da er dir den Rücken zugewandt hat, hat er deine Ankunft bisher noch nicht bemerkt.


  Wenn du eine purpurrote Robe besitzt, lies weiter bei 260.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 18.
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  Er steht vor der Tastatur einer großen Pfeifenorgel und spielt sein schwermütiges Klagelied.


  422


  Der kurze Gang führt dich zu einer Kammer, die durch ein schweres, eisernes Fallgatter versperrt ist. Als du einen Blick durch die Gitterstäbe wirfst, siehst du zwei große Holzkisten, die in der Mitte des Raumes stehen. Die Vorderseiten der Kisten sind von Gittern aus feinem Metall bedeckt, gesichert durch große Vorhängeschlösser aus Messing. Im Inneren der Kisten befinden sich die verschiedensten Vögel – Tauben, Spatzen, Stare und Drosseln. Die Vögel sind lebendig, aber in einem erbärmlichen Zustand und offensichtlich krank.


  Dann hörst du plötzlich ein rumpelndes Geräusch, das von weit unten zu kommen scheint. Öffnungen in den Böden der Kisten gleiten auf, und über ein Dutzend neuer Vögel wird durch eine Art Druckluft in die Kisten geblasen. Kurz darauf stoppt das Zischen der Luft abrupt und die Öffnungen schließen sich wieder.


  Du richtest deinen Blick auf die kränklichen Vögel und stellst fest, dass sie alle von derselben Krankheit befallen sind. Ausgehend von dem, was du im Unterricht über die Ceneri gelernt hast, vermutest du, dass sie absichtlich infiziert wurden. Die bösartigen Druiden waren schon immer Meister der Seuchen und Plagen und haben in ferner Vergangenheit zahlreiche tödliche Viren gezüchtet, die sie mit verheerender Wirkung gegen ihre Feinde eingesetzt haben.


  Plötzlich geht dir ein grauenhafter Gedanke durch den Kopf: Wenn diese Vögel mit einem tödlichen Virus infiziert wurden, könnten sie möglicherweise dafür benutzt werden, eine solche Seuche sehr schnell über eine weite Fläche oder sogar ein ganzes Land zu verbreiten.


  Aus Angst vor den schrecklichen Konsequenzen, die für Sommerlund entstünden, falls diese Vögel jemals freigelassen würden, beschließt du sie zu vernichten. Du suchst verzweifelt nach einer Möglichkeit, findest jedoch keinen Weg, das schwere Eisengitter zu öffnen. Mit dem Gefühl von Grauen und Enttäuschung bist du schließlich dazu gezwungen, die verschlossene Vogelkammer zu verlassen und auf dem Weg zurückzukehren, den du gekommen bist.


  Als du in den höhlenartigen Raum zurückkommst, durchquerst du ihn eilig und verlässt ihn durch den einzigen Ausgang, den du noch nicht erforscht hast. Lies weiter bei 330.


  423


  Als du wieder zu dir kommst, liegst du am Fuß des steilen Abhangs, umgeben von hohem Gras. Deine Waffen und dein Rucksack sind fort und dein Kopf schmerzt gewaltig. Du weißt nicht, wie lange du ohnmächtig warst, aber dir ist klar, dass du hier auf keinen Fall länger bleiben darfst.


  Mühsam rappelst du dich auf und stützt dich dabei auf einen Baumstamm, um nicht zu stürzen. Dann entdeckst du tatsächlich doch noch deinen Rucksack, der einige Meter von dir entfernt liegt. Glücklicherweise ist er unbeschädigt, was man von deiner Waffe leider nicht behaupten kann. Sie ist zerbrochen und unbrauchbar. (Falls du mehr als eine Waffe besessen hast, ist nun eine Waffe deiner Wahl zerstört.)


  Du hebst deinen Rucksack auf und setzt deinen Weg durch den Wald fort.


  Lies weiter bei 158.


  424


  Es gelingt dir, den Kisten und Fässern auszuweichen, aber du bist nicht in der Lage, deine Fallgeschwindigkeit abzubremsen, und so stürzt du hart auf die Oberfläche des Durnensteins. Instinktiv rollst du dich ab, um den Aufprall abzumildern, und vermeidest so tatsächlich eine schwerere Beinverletzung. Trotzdem bist du hart aufgekommen und hast dir Kratzer und Schürfungen an den Knien, Ellenbogen und dem Kinn zugezogen. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Wenn du diese harte Landung überlebt hast, kannst du nun deinen Weg fortsetzten. Lies weiter bei 387.


  425


  Ein Giak-Pfeil streift deine Hüfte und reißt ein Loch in den Boden deiner Geldbörse. Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT sowie die Hälfte deiner Goldkronen, bevor es dir gelingt, den Riss hastig mit dem Saum deines Umhangs zu stopfen.


  Streiche die Hälfte der Goldkronen, die du derzeit besitzt, und runde gegebenenfalls auf. Besitzt du z. B. 11 Goldkronen, dann wäre die Hälfte davon 5,5 – also verbleiben dir in diesem Fall noch 6 Goldkronen.


  Lies weiter bei 176.


  426


  Du kletterst über die losen Felsen in den Höhleneingang hinein und rollst rasch einen großen Felsblock vor die Öffnung, um sie zu verschließen. Nach einigen Minuten siehst du, wie die beiden Giak auf dem Felsvorsprung vor der Höhle auftauchen und mit ihren bösen gelben Augen jeden Winkel des Hangs absuchen. Sie kommen deinem Versteck so nahe, dass du dir sicher bist, dass sie dich jede Sekunde entdecken werden.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–6 ermittelt hast, lies weiter bei 157.


  Hast du eine 7–9 ermittelt, lies weiter bei 136.


  427


  Als du deinen Aufstieg beginnst, hörst du, wie sich von Westen her Flügelschläge nähern. Kraan! Bei dem Lärm, den sie machen, müssen es mindestens zehn sein, vielleicht sogar mehr. Du verfluchst dein Pech, denn der Hügelhang bietet dir keinerlei Deckung. Wenn sie dich während dieses schwierigen Aufstiegs angreifen, hast du so gut wie keine Chance, dich gegen sie zu verteidigen.


  Wenn du deine Waffe ziehen und dich still verhalten willst, in der Hoffnung, nicht entdeckt zu werden, lies weiter bei 506.


  Wenn du so schnell wie möglich hinabsteigen willst, um im Tunnel Schutz zu suchen, lies weiter bei 245.
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  428


  Während du hastig durch den Wald rennst, hörst du dicht hinter dir die furchtbaren Geräusche der Giak. Bald schon werden die Bäume zunehmend lichter, und direkt vor dir siehst du, wie sich ein felsiger Hügelhang erhebt.


  Wenn du den Schutz der Bäume verlassen willst, um den Hang hinaufzuklettern, lies weiter bei 478.


  Willst du die Richtung ändern, so dass du weiter durch den Wald laufen kannst, lies weiter bei 109.


  429


  Der Helghast richtet einen machtvollen mentalen Angriff gegen dich, und du reagierst gerade noch rechtzeitig, um deinen Geist vor seiner zerstörerischen Kraft zu schützen. Als der Angriff schwächer wird und schließlich endet, spürst du, dass der Helghast von der unerwarteten Stärke deiner geistigen Gegenwehr überrascht ist.


  Lies weiter bei 382.


  430


  Du erschlägst den Giak, doch deine Waffe bleibt in seinem Kettenhemd hängen und lässt sich nicht mehr herausziehen. Du versuchst immer noch verzweifelt, sie zu befreien, als ein weiterer Trupp Giak den Spalt zwischen den Toren der Abtei bestürmt.


  Meister Sternenfeuer streckt die beiden ersten mit einem mächtigen Hieb seiner Axt nieder, doch einem anderen Paar gelingt es, an ihm vorbeizuschlüpfen, bevor er erneut zum Schlag ausholen kann. Einer dieser Giak ist mit einem Kettenflegel bewaffnet. Er läuft auf dich zu und wirbelt die Waffe über seinem Kopf, bevor er sie voller Bosheit und Hass auf dein Gesicht niederfahren lässt. Du wehrst den Schlag ab, aber die Kette des Flegels wickelt sich um deine Waffe und reißt sie dir aus der Hand.


  Als Sternenfeuer spürt, in welcher Gefahr du dich befindest, zieht er mit der Linken sein Schwert und wirft es dir mit dem Heft voran zu. Du fängst die Waffe am Griff und hältst sie vor dich, gerade noch rechtzeitig, um den Axthieb des zweiten Giak zu parieren. (Vermerke das Schwert auf deinem Aktionsblatt.) Die beiden Unholde kreischen vor Wut und Enttäuschung und stürzen sich nun mit wilden Hieben auf dich.


  Giak-Sturmtruppen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 14


  Du musst beide gleichzeitig bekämpfen. Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 535.


  431


  Du bist nur noch drei Meter vom Rücken der rot gewandeten Gestalt entfernt, als der Rabe seinem Meister plötzlich eine Warnung zukrächzt. Sofort wirbelt der verhüllte Fremde herum, und das Blut gefriert dir in den Adern, als du die hässliche Fratze erblickst, die dich aus den Schatten seiner scharlachroten Kapuze anstarrt. Dies ist kein Mensch, es ist ein Vordak – ein Untoter und Hauptmann des Schwarzen Lords Zagarna!


  Dank der Überraschung und der Geschwindigkeit, mit der du ihn angreifst, darfst du in der ersten Runde des folgenden Gefechts 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Vordak:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, musst du in der zweiten und allen folgenden Runden 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, denn der Vordak greift dich sowohl mit einem mächtigen, schwarzen Streitkolben als auch mit seiner Gedankenkraft an. Diese Kreatur ist immun gegen den Gedankenstrahl.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 171.


  432


  (Abbildung nächste Seite)


  Du trittst unter dem geborstenen Bogen des Haupttors hindurch und bemerkst sofort, dass dein Weg über diesen Friedhof alles andere als leicht werden wird. Der Boden ist teilweise eingesunken und überwuchert von dornigem Grabkraut. Das heimtückische Gestrüpp verhakt sich an deiner Kleidung und reißt an deinen Beinen, während du dich langsam zwischen den uralten Krypten hindurchschlängelst. Die klamme Luft raubt dir den Atem, und die widerwärtig süßlichen Dämpfe, die aus den offenen Grüften dringen, scheinen das quälende Raunen eines fernen Flüsterns mit sich zu bringen. Diese Geräusche sind kaum zu hören, aber sie schmerzen dir in den Ohren und füllen deinen Geist mit beängstigenden Gedanken und schattenhaften Visionen.
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  Der Boden ist teilweise eingesunken und überwuchert von dornigem Grabkraut.


  Vorsichtig bahnst du dir einen Weg zwischen zwei uralten Säulen hindurch, während du das wuchernde Grabkraut mit deiner umwickelten Hand teilst. Dann ertönt plötzlich ein lautes Rumpeln, und mit einem Mal gibt der Boden unter deinen Füßen nach.


  Du stößt noch einen kurzen Schreckensschrei aus, und dann verschwindest du in einer Lawine aus Steinen und loser, grauer Erde im dunklen Nichts.


  Lies weiter bei 101.


  433


  Mit einem widerwärtigen dumpfen Geräusch zerschmettert der Marmorbrocken dem Giak den Hinterkopf. Die Kreatur schwankt, kippt langsam vornüber und fällt schließlich in die Ruinen hinunter. Verblüfft von der Wirksamkeit deines Angriffs, jubelst du vor Freude, wirst dabei jedoch von dem Anführer der Giak gesehen. Barsch schreit er: „Haag Orgadak! Daag dok!“


  Sofort lösen sich zwei grimmige Giak-Krieger vom Rest der Truppe und stürmen mit erhobenen Schwertern auf dich zu, bereit, die Befehle ihres Anführers auszuführen und ihren gefallenen Kameraden zu rächen.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 15


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 55.


  434


  Du gehst auf die Schreiber zu und bittest sie, die Störung zu entschuldigen. Zunächst reagieren sie auf dein ungepflegtes Äußeres mit Verachtung, doch dann bemerkt einer der gebildeten jungen Männer, dass du die Uniform eines Kai-Initianden trägst, und teilt dies seinen Kollegen mit.


  „Herr, bitte vergebt uns unsere Unhöflichkeit“, sagt er zu dir. „Wir sind geehrt, Eure Bekanntschaft zu machen. Wie können wir den Kai-Lords behilflich sein?“


  Du erzählst ihnen, dass du eine dringende Nachricht für den König hast und daher so schnell wie möglich eine Audienz bei ihm brauchst. Du fragst sie, ob sie dir dabei helfen können.


  „Der Palast wurde abgeschottet“, erzählt dir einer der Schreiber. „Es ist unwahrscheinlich, dass Ihr ohne königliche Erlaubnis Zutritt erhaltet.“


  „Am besten geht Ihr zur Gildenhalle“, erklärt dir ein anderer. Er greift in seine Robe und holt eine kleine Pergamentrolle hervor, die mit einem roten Band zusammengebunden ist.


  „Nehmt dies hier, Herr. Es ist ein Gildenpass, der es Euch ermöglichen wird, das Gildenviertel zu betreten. Geht dorthin und wendet Euch an den Gildenmeister. Ich bin sicher, dass er Euch helfen wird, schließlich hat Euer Großmeister ihm einst das Leben gerettet.“


  Du nimmst den Gildenpass an dich (vermerke ihn als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt) und dankst den Schreibern für ihre freundliche Hilfe.


  „Wo finde ich die Gildenhalle?“, fragst du.


  „Sie befindet sich direkt neben der Gildenbrücke. Wenn Ihr erst einmal im Viertel seid, folgt einfach den Schildern. Ihr werdet den Weg sicherlich finden.“


  Erneut dankst du den Schreibern für ihre Hilfsbereitschaft und wünschst ihnen viel Glück. Dann verlässt du die Prinz-Fedor-Taverne und gehst die Farisallee hinunter, um das Gildenviertel von Holmgard zu suchen.


  Lies weiter bei 77.
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  435


  Du schaffst es, die Schmiede ungesehen zu verlassen, aber als du am Dorfrand in Richtung des Gemeinschaftshauses läufst, stößt du beinahe mit zwei Giak zusammen, die in die entgegengesetzte Richtung eilen. Sie halten dich für einen entflohenen Dorfbewohner und handeln sofort. Du schaffst es gerade noch, deine Waffe zu ziehen, um den ersten Schlag zu parieren, als sie sich mit ihren Speeren auf dich stürzen.


  Giak-Wachen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 16


  Aufgrund deiner Überraschung darfst du deinen Gegnern in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 397.


  436


  Wie Todesboten, die nur allzu erpicht darauf sind, ihre grausige Nachricht zu überbringen, umkreisen dich die Unheilswölfe und beginnen ihren tödlichen Angriff.


  Du verteidigst dich mit großer Tapferkeit und erschlägst drei von ihnen, bevor du in den Nacken gebissen und zu Boden gerissen wirst.


  Als dein Blut in die fruchtbare sommerlendische Erde sickert und dich ewige Nacht umfängt, ist das Letzte, was du siehst, das Glitzern der Sonne auf den prächtigen Türmen der fernen Hauptstadt.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf der Ebene von Holmgard.


  437


  Als die Betriebsamkeit des Feindes etwas nachlässt, verlässt du dein Versteck und beginnst den schwierigen Aufstieg. In der Mauer finden sich genug Spalten, die deinen Fingern Halt bieten, aber sie sind zu schmal für deine Füße, so dass du dein gesamtes Gewicht mit den Fingerspitzen halten musst. Du hast gerade die Hälfte der Strecke zurückgelegt, als deine Finger sich zu verkrampfen beginnen. Du zwingst dich weiterzuklettern, aber deine Hände wollen dir einfach nicht mehr gehorchen. In einem kurzen, beängstigenden Moment löst sich dein Griff, und du kippst zurück und stürzt hinunter auf den Trümmerhaufen am Fuß der Mauer.


  Der Lärm deines Sturzes alarmiert einen Drakkar-Feldwebel, der im Schatten des Torbogens zum dritten Brückenabschnitt steht. Sofort brüllt er zwei Kämpfern aus seiner Einheit den Befehl zu, dich zu ergreifen. Sie ziehen ihre Schwerter und stürmen vom Torbogen aus auf dich zu. Verzweifelt siehst du dich nach einer anderen Möglichkeit um, den Wehrgang zu erreichen. Auf der anderen Seite der Straße entdeckst du einen Haufen Baumwollballen und Holzkisten, die an der Brüstungsmauer aufgestapelt sind. Diese könntest du als behelfsmäßige Treppe verwenden, um auf den Wehrgang darüber zu gelangen. Da du nichts zu verlieren hast, rennst du über die Straße und erklimmst den wackelnden Stapel. Fast bist du oben angelangt, als du erneut eine drohende Gefahr spürst. Der Drakkar-Feldwebel hat seine Armbrust hervorgeholt und zielt nun auf dich, während du versuchst, von der höchsten Kiste auf den Wehrgang zu springen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 1 Punkt zu deinem Ergebnis addieren. Beherrschst du die Kai-Disziplin Tarnung, darfst du ebenfalls 1 Punkt zur ermittelten Zahl hinzuzählen.


  Wenn dein Gesamtergebnis 3 oder weniger beträgt, lies weiter bei 479.


  Ist es 4 oder mehr, lies weiter bei 311.


  438


  Der Pfad verschwindet nach kurzer Zeit in einem Dickicht dorniger Büsche und niedrig hängender Äste. Diesem Weg weiter zu folgen, wird sehr schwierig sein.


  Wenn du zur Abzweigung zurückkehren willst, um nach Osten zu gehen, lies weiter bei 16.


  Willst du versuchen, dir einen Weg durch das dichte Unterholz zu schlagen, um weiter dieser Richtung folgen zu können, lies weiter bei 512.


  439


  Im hinteren Teil der Mühle entdeckst du eine Falltür im Fußboden. Rasch ziehst du sie auf und steigst die darunterliegende staubige Steintreppe hinab. Du hältst nur einen kurzen Augenblick inne, um die Luke über deinem Kopf zu schließen, und just als die Falltür zuschlägt, hörst du, wie die Einganstür aufgebrochen wird und die wütenden Giak in die Mühle stürmen. Du steigst die Treppe bis zum Ende hinunter und eilst einen dunklen, engen Tunnel entlang. Bald schon triefen die Wände vor Feuchtigkeit und eiskaltes Wasser steht knöcheltief am Boden. Glücklicherweise wird das Wasser nicht tiefer, und nach einigen Hundert Metern gelangst du schließlich an eine weitere Steintreppe, die zu einer zweiten Falltür hinaufführt. Diese Luke unterscheidet sich von der, die du bei deiner Flucht aus der Mühle hinter dir geschlossen hast: Sie ist ganz aus Bronze gefertigt und viele Hundert Jahre alt.


  Du musst dich mit der Schulter gegen das schwere Portal stemmen und mit aller Kraft drücken, damit es sich hebt, doch sobald sich die darüberliegende feuchte Erde gelockert hat, gelingt es dir mit Leichtigkeit, die uralte Falltür zu öffnen. Als die Luke aufklappt, strahlt dir die Morgensonne entgegen. Du kletterst hinaus und findest dich inmitten eines wassergetränkten Feldes wieder, ganz in der Nähe des Flussufers. Vor einigen Minuten noch stand diese Fläche einen Fuß tief unter Wasser, doch nun, da sich das Mühlrad wieder dreht, geht die Überschwemmung rasch zurück.


  Zu deiner Rechten erkennst du, dass der Steinhaufen, den die Giak wahllos am oberen Ende des Kanals aufgeschichtet haben, eingestürzt ist. Jetzt, da der Wasserspiegel gesunken ist, gibt es nichts mehr, was ihn stützen könnte. Vor dir, auf der anderen Flussseite, siehst du, dass die übrig gebliebenen Dorfbewohner, die du aus dem Gemeinschaftshaus befreit hast, sich mit Heugabeln und anderen Werkzeugen bewaffnet und den Kampf gegen die Giak aufgenommen haben. Unter der Führung von Uldor dem Schmied vertreiben sie den Feind aus ihren Häusern und stehen nun kurz davor, die Mühle zurückzuerobern.


  Es erfüllt dich mit Stolz, mit anzusehen, wie wacker diese einfachen sommerlendischen Bauern Heim und Hof gegen die Schergen des Schwarzen Lords Zagarna verteidigen. Zuversichtlich, dass sie die Oberhand gewinnen werden, entbietest du den tapferen Dorfbewohnern deinen Abschiedsgruß, bahnst dir einen Weg über die Felsbrocken des eingestürzten Damms und folgst dem schmalen Pfad, der dich in den Wald führt.


  Lies weiter bei 528.


  440


  Du überquerst einige Felder und Äcker und steigst langsam zur Kuppe einer sanften Erhöhung hinauf, auf der man Sommergerste gesät hat. Von hier oben hast du zum ersten Mal eine gute Sicht auf die äußeren Befestigungen Holmgards. Im Süden erkennst du einen Nebenfluss des Eledil, der durch den äußeren Palisadenwall fließt.


  Um den Fluss zu sichern, hat man eine Reihe von Kähnen aneinandergekettet und so eine schwimmende Barrikade errichtet. Außerdem siehst du sommerlendische Soldaten auf den Palisaden hin- und herlaufen und hörst fernen Schlachtenlärm, der von Westen zu dir herüberweht.


  Wenn du dich der Flussbarrikade nähern willst, lies weiter bei 261.


  Willst du hier zunächst unter einigen nahegelegenen Bäumen in Deckung bleiben, um die Gegend zu beobachten, lies weiter bei 72.


  441


  König Ulnar pflichtet seiner tapferen Tochter voll und ganz bei.


  „Du musst uns für erbärmliche Narren halten“, schreit er den höhnisch grinsenden Helghast an, „zu denken, wir würden einem üblen Schergen Zagarnas jemals Glauben schenken!“


  Daraufhin greift er an die linke Armlehne seines Throns und öffnet ein Geheimfach, in dem sich ein kleiner Hebel befindet. Als er ihn zieht, beginnt draußen im Vorraum eine Alarmglocke zu läuten, die mehr Männer der königlichen Garde in den Thronsaal ruft.


  Der Helghast reagiert, indem er mit großen Schritten auf die geschlossene Tür zugeht und den schweren Riegel vor zieht.


  Die Kreatur steht nun mit dem Rücken zu dir, und instinktiv nutzt du diese Möglichkeit zum Angriff. In deiner Nähe hängen zwei Jagdarmbrüste sowie ein Köcher voller Bolzen an der Wand.


  Du greifst dir eine der Armbrüste aus ihrer Halterung und spannst die Stahlsehne, dann legst du einen Bolzen ein und zielst, so schnell du kannst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde einer beliebigen Waffe beherrschst, zähle 1 zur ermittelten Zahl dazu.


  Ist dein Gesamtergebnis 2 oder weniger, lies weiter bei 313.


  Wenn es 3–6 beträgt, lies weiter bei 549.


  Beträgt es 7 oder mehr, lies weiter bei 106.


  442


  Im Innern der langen Kiste findest du einen in Leder eingeschlagenen Kampfstab, den du mitnehmen kannst, wenn du willst. Danach schließt du die Kiste wieder und steigst vorsichtig die Leiter hinunter auf die Lichtung zurück, wobei du darauf achtest, nur die intakten Sprossen zu benutzen.


  Lies weiter bei 197.


  443


  (Abbildung nächste Seite)


  Du zahlst 5 Goldkronen, und die Türsteher gewähren dir daraufhin Einlass in die große Taverne. (Ziehe den Betrag von deinem Gold in deiner Geldbörse ab.) Das „Prinz Fedor“ ist eines der besseren Wirtshäuser Holmgards, mit einem guten Ruf für sein schmackhaftes Bier und den Komfort seiner Übernachtungsmöglichkeiten. Der eichengetäfelte Schankraum ist gefüllt mit wohlhabenden Gästen, die hier Zuflucht vor den Menschenmassen auf der Straße gesucht haben. An der Wand gegenüber dem Eingang siehst du einen großen Steinkamin, vor dem sich eine Gruppe älterer Zunftgenossen an dem knisternden Feuer wärmt.


  An einem Tisch in der Nähe sitzen einige Schreiber der Gerichtsgilde, gut zu erkennen an ihren Dreispitzhüten und ihre weiten schwarzen Gerichtsröcken. Diese gelehrten jungen Männer dienen im Handelsgericht, das sich im Königspalast befindet. Du kommst auf den Gedanken, dass sie dir vielleicht dabei helfen könnten, in den Palast zu gelangen und eine Audienz beim König zu erhalten.


  Wenn du die Schreiber um Hilfe bitten willst, lies weiter bei 434.


  Willst du stattdessen lieber zum Tresen gehen, um den Wirt um Rat zu fragen, lies weiter bei 159.


  Verlässt du die Taverne, um deinen Weg auf der Farisallee fortzusetzen, lies weiter bei 77.


  444


  Die beiden Giak liegen erschlagen zu deinen Füßen. Eine kurze Durchsuchung der Toten und ihrer Rucksäcke fördert folgende Gegenstände zutage: 6 Goldkronen, 2 Speere und einen Dolch.
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  Das „Prinz Fedor“ ist eines der besseren Wirtshäuser Holmgards.


  Du kannst das Gold behalten und dir entweder den Dolch oder einen Speer nehmen. Vergiss nicht, dies auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Der Kraan hat die Flucht ergriffen, als ihm klar wurde, dass die Giak den Kampf verlieren würden. Sowohl am Himmel als auch auf dem Weg vor dir ist nun niemand mehr zu sehen; du steckst deine Waffe weg und rückst deinen Rucksack zurecht, bevor du deinen Weg durch den Wald fortsetzt.


  Lies weiter bei 413.


  445


  Rasch ziehst du die starke Metallsehne zurück und greifst nach einem neuen Armbrustbolzen. Die Tür zum Thronsaal erbebt inzwischen unter den Schlägen der königlichen Leibwache, die sich, herbeigerufen durch die Alarmglocke, gewaltsam Zugang verschaffen will.


  Du zielst auf das abscheuliche Gesicht des Helghast und schießt ein zweites Mal. Unglücklicherweise verfehlt dieser übereilte Schuss sein Ziel. Der Bolzen zischt am grinsenden Schädel des Helghast vorbei und bohrt sich in die Tür. Die Augen der Kreatur beginnen hasserfüllt zu glühen, als es das Geschoss ergreift und mit einem Ruck aus der Tür zieht.


  Dann wirbelt der Helghast herum und schleudert den Bolzen mit unglaublicher Kraft zu dir zurück.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 2 zu deinem Ergebnis addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 3 oder weniger beträgt, lies weiter bei 336.


  Ist es 4 oder mehr, lies weiter bei 515.


  446


  Das furchtbare Geräusch wird immer lauter, bis es schließlich deine Sinne übermannt. Das Letzte, was du in diesem Leben spürst, bevor du das Bewusstsein verlierst, ist das Gefühl, in den dunklen Schlund des Skeletts gesaugt zu werden.
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  Innerhalb weniger Sekunden ist dein Körper vollständig verschwunden, und nichts von dir verbleibt in dieser Welt. Du bist nun auf ewig in einer Dimension der Dunkelheit gefangen, einem kalten und bösartigen Ort zeitloser Existenz. Deine Seele gehört von nun an Naar, dem König der Finsternis, der Macht des ultimativen Bösen im Universum von Aon …


  Tragischerweise finden dein sterbliches Leben sowie deine Mission hier ihr Ende.


  447


  Die meisten der sonst hier aufbewahrten Waffen wurden bereits von deinen Kai-Brüdern mitgenommen, und so sind in den Ständern der Rüstkammer nur noch die folgenden zu finden:


  DOLCH


  KRIEGSHAMMER


  SPEER


  SCHWERT


  KAMPFSTAB


  Wenn du eine oder mehrere der aufgeführten Waffen an dich nehmen willst, vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Denke jedoch daran, dass du nicht mehr als zwei Waffen gleichzeitig tragen kannst.


  Lies weiter bei 93.


  448


  Banedon winkt dir zum Abschied und macht sich am nordöstlichen Rand der Ruinen in den Wald auf. Du erwiderst seinen Gruß und setzt dann deinen Weg fort, der dich durch das dichte Waldland südwestlich von Raumas führt – in die Richtung, die dir Banedon gewiesen hat.


  Du kommst hier nur langsam voran, doch ziehst du Trost aus dem Umstand, dass dich das dichte Blätterdach vor den Spähern des Feindes schützt. Regelmäßig erhaschst du Blicke auf Kraan und Zlaanbestien am Himmel über dir.


  Du hast kaum drei Meilen durch den dichten Wald zurückgelegt, als du einen Schwarm von sechs Zlaanbestien siehst, der über dir vorbeizieht.


  Die Kreaturen transportieren große Netze voller Giak, ähnlich denen, die am Morgen das Kai-Kloster angegriffen haben.


  Langsam beginnen die Bäume lichter zu werden, und du entdeckst in einiger Entfernung einen größeren Waldpfad. Als du den Rand dieses Pfades erreicht hast, siehst du weniger als fünfzig Meter entfernt zwei Giak-Krieger stehen, die den Weg bewachen.


  Du wartest, bis sie beide in eine andere Richtung schauen, bevor du den Weg überquerst und im Wald dahinter verschwindest. Du bist noch nicht weit gekommen, als du zwischen den Bäumen eine Blockhütte erblickst.


  Wenn du die Hütte untersuchen willst, lies weiter bei 237.


  Willst du die Hütte nicht weiter beachten und deinen Weg durch den Wald fortsetzen, lies weiter bei 495.
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  449


  Du tauchst tief unter die Wasseroberfläche und bleibst so lange wie möglich unter Wasser. Als du schließlich Luft holen musst, siehst du, dass du die Giak-Bogenschützen weit hinter dir gelassen hast.


  Bei deiner übereilten Flucht hast du deine Waffe(n) und deinen Rucksack verloren, doch immerhin konntest du dein Leben retten. (Streiche alle deine Waffen und Rucksackgegenstände von deinem Aktionsblatt.)


  Als du überzeugt bist, in Sicherheit zu sein, schwimmst du ans Ufer und watest aus dem schlammigen Wasser. Von hier aus kannst du deine Reise nach Holmgard im Schutz der Bäume fortsetzen und dich so vor Giak-Spähern verbergen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–2 ermittelt hast, lies weiter bei 345.


  Hast du eine 3-6 ermittelt, lies weiter bei 278.


  Bei einer 7-9 geht es weiter bei 496.


  450


  Die letzte Viertelstunde deiner Reise durch den Wald verlief ereignislos, doch mit einem Mal ändert sich die Situation abrupt: Ein schwarz gefiederter Pfeil zischt knapp an deinem Kopf vorbei und bohrt sich neben dir in den Stamm einer Kiefer. Instinktiv duckst du dich und ziehst deine Waffe.


  Wenn du bleiben willst, wo du bist, um nach dem verborgenen Schützen Ausschau zu halten, lies weiter bei 269.


  Willst du losrennen, um im dichteren Unterholz in Deckung zu gehen, lies weiter bei 130.


  451


  Du überquerst die Gildenbrücke und folgst den Straßenschildern auf einen großen Platz, der auf drei Seiten von Kunstgeschäften umgeben ist. Auf der Nordseite des marmorgefliesten Platzes befinden sich ein reich verziertes Torhaus, das Teil der Gildenmauer ist, und ein dreistöckiges Gebäude, das den Gildenwachen als Hauptquartier und Unterbringung dient. Die Wachen am Tor weisen jeden ab, der versucht, das Gildenviertel ohne Ausweis zu betreten. Diejenigen jedoch, die das Viertel verlassen wollen, werden nicht aufgehalten.


  Du überquerst den Platz und näherst dich dem großen Tor. Respektvoll salutieren dir die Wachen und öffnen einen Flügel des Tores, um dich hinauszulassen.


  Außerhalb des Nordtors liegt der große Königin-Imelda-Platz, der seinen Namen zu Ehren der ersten Königin von Sommerlund erhalten hat. Wie der Rest Holmgards, abgesehen vom Gildenviertel, ist auch dieser Ort überfüllt mit Flüchtlingen und verängstigten Bürgern. Auf der anderen Seite des Platzes kannst du die großen, verstärkten Tore des Königspalastes sehen.


  Du bahnst dir einen Weg durch die Menschenmenge, bis du das Torhaus erreicht hast. Die Wachen, die hier postiert sind, haben Order, niemanden passieren zu lassen, der sich nicht mit einem Militärpass oder einer Sondererlaubnis des Königs oder Kanzler Galdens ausweisen kann. Du überlegst gerade, wie du in die Festung gelangen könntest, als sich das Tor öffnet, um einem schwer beladenen Armeekarren die Durchfahrt aus dem Palast zu ermöglichen. Der große Wagen wird von sechs Pferden gezogen, die durch die hektische Menge unruhig werden.


  Plötzlich scheuen die vorderen beiden Tiere und der Wagen kracht mit einer seiner Radnaben gegen das Tor. In dem entstehenden Durcheinander siehst du die Gelegenheit, durch das Tor zu gelangen. Während die Wachen noch abgelenkt sind, läufst du los, drängst dich durch die lärmende Menge und schlüpfst am Wagen vorbei unbemerkt durch das offene Tor.


  Lies weiter bei 195.
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  452


  Du spürst, dass hier etwas ganz und gar nicht stimmt. Warum hat sich dieser Fährmann bei all den Kämpfen und den sich nähernden Truppen des Schwarzen Lords dazu entschlossen, hierzubleiben und weiter seine Dienste anzubieten?


  Du konzentrierst dich auf sein Gesicht, kannst es jedoch nicht erkennen, da es im Schatten seiner Kapuze verborgen ist. Dennoch spürst du eine seltsame Aura des Bösen, die ihn umgibt, und lehnst daher sein Angebot schnell ab.


  Du gibst deinem Pferd die Sporen, um schnell von der Fähre und ihrem mysteriösen Besitzer wegzukommen. Du reitest eine gute Stunde am Ufer entlang, bis du schließlich die andere Seite des Sees erreicht hast. Das Licht schwindet nun langsam, und die Nacht bricht herein.


  Lies weiter bei 127.


  453


  Zitternd vor Schock läufst du eilig die Treppe hinunter und gelangst wieder in die große Kai-Halle im Erdgeschoss. Der Feind ist in diesem Moment dabei, das mächtige Haupttor einzuschlagen, um sich Zutritt zum Turm der Sonne zu verschaffen, und die großen Holzbalken ächzen und splittern unter den unablässigen Schlägen.


  Eingedenk der mentalen Nachricht, die dir Großmeister Tapfere Klinge kurz vor seinem Tod geschickt hat, gehst du auf die kleine Tür neben der breiten Steintreppe zu. Du bist dir sicher, dass dies der Weg zu dem Gewölbe ist.


  Erneut drehst du den goldenen Knauf und drückst gegen die Tür, musst jedoch feststellen, dass sie noch immer fest verschlossen ist.


  Wenn du einen Kai-Schlüssel besitzt, lies weiter bei 104.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 401.


  454


  Mithilfe der Fertigkeiten, die dir deine Meister in der Kunst der Jagd vermittelt haben, bewegst du dich durch das Unterholz, ohne entdeckt zu werden. Innerhalb weniger Sekunden schaffst du es, zu einer Stelle zu gelangen, die nur ein paar Meter hinter dem Pfahl liegt, an dem der Grenzjäger festgebunden ist.


  Das Holz brennt mittlerweile, und dichter Rauch hüllt das hilflose Opfer ein. Du packst deine Waffe noch fester und läufst los. Verborgen durch den dichten Rauch schaffst du es, dich unbemerkt zu nähern, und du brauchst nur einen kurzen Schlag, um die Fesseln zu lösen.


  Sofort packst du den Mann und ziehst ihn rückwärts vom Feuer weg in die Sicherheit des Waldes.


  Mit dem Grenzjäger über der Schulter stiehlst du dich ins Unterholz davon, und erst nach einigen Minuten hörst du die Giak schreien und toben, als sie bemerken, dass sich ihr Gefangener buchstäblich in Rauch aufgelöst hat.


  Lies weiter bei 163.


  455


  Als du um den Kreis der staubigen Grabmäler herumgehst, fällt dir auf, dass sich alle von ihnen in Form und Alter unterscheiden. Einige scheinen schon vor Tausenden von Jahren hier errichtet worden zu sein, andere wiederum können nicht älter als ein paar Jahrhunderte sein. Als du gerade an einer dieser neueren Grüfte vorbeikommst, vernimmst du ein seltsames klickendes Geräusch, das aus dem Innern dieses steinernen Sarkophags dringt.


  Versuchst du das Grab zu öffnen, lies weiter bei 342.


  Wenn du die Ruhe der Toten nicht stören willst, lies weiter bei 371.


  456


  Du bewegst dich am nördlichen Rand von Nebelwald entlang, bis du schließlich eine zweistöckige Kate gegenüber dem Gemeinschaftshaus erreichst. Die Hintertür steht offen und schwingt leise quietschend im Morgenwind immer wieder auf und zu. Als du das Haus betrittst, stellst du fest, dass es im Erdgeschoss nur zwei Räume gibt.


  Der eine ist die Küche, der andere ein größerer Wohnbereich. Hier brennt ein Feuer im steinernen Kamin und in der Ecke steht ein großer Wandschrank. Mehrere der anderen Einrichtungsgegenstände liegen umgekippt und wild verstreut auf dem Fußboden.


  Wenn du diesen Raum genauer untersuchen willst, lies weiter bei 297.


  Willst du die Kate verlassen, um zum Gemeinschaftshaus zu gehen, lies weiter bei 230.


  457


  Du merkst schon bald, dass du immer tiefer in sumpfiges Gelände gerätst. Diesen Weg fortzusetzen könnte mühsam und gefährlich sein.


  Wenn du die Richtung beibehalten willst, lies weiter bei 340.


  Hältst du es für klüger, die Richtung zu ändern, um auf festeren Boden zu gelangen, lies weiter bei 134.


  458


  (Abbildung nächste Seite)


  In der Dunkelheit des Tunnels vor dir erkennst du ein schwaches, grünliches Leuchten, das zunehmend stärker wird, als du dich dem gewölbten Zugang zu einer seltsamen, unheimlichen Kammer näherst. Sieben runde Becken sind in die grauen Bodenplatten dieser unterirdischen Halle eingelassen, und alle sind mit einer leuchtendgrünen Flüssigkeit gefüllt, deren phosphoreszierendes Glühen die gravierten Wände der Kammer in ein gespenstisches Licht taucht.


  Vorsichtig betrittst du die Halle und untersuchst die seltsamen Einkerbungen an den Wänden. Es handelt sich um Hieroglyphen der Shianti, die bildhafte Sprache dieser übernatürlichen Wesen, die zum ersten Mal vor mehr als sechstausend Jahren hier auf Magnamund in Erscheinung getreten sind. Die Zeichen scheinen eine Geschichte zu erzählen, doch leider ist es dir nicht möglich, sie zu entschlüsseln. Nun wünschst du dir, du hättest den Ausführungen von Meister Goldene Eule über die frühzeitliche Geschichte Magnamunds mehr Aufmerksamkeit geschenkt. Wäre doch nur dein geschätzter Meister hier! Er wäre begeistert von dieser Entdeckung und wüsste auch die Schriftzeichen zu deuten.
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  Kurz darauf lösen sich die Schalen auf und geben Dutzende großer, hornissenartiger Insekten frei, jedes mit drei Flügelpaaren.


  Du erinnerst dich aus dem Unterricht lediglich daran, dass die Shianti eine Rasse mächtiger und erhabener Wesen waren, die von Naar, dem König der Dunkelheit, verführt wurden. Daraufhin verbannte sie ihre Göttin Ishir ins Exil auf eine ferne Insel und untersagte ihnen, jemals wieder Kontakt zu den Menschen aufzunehmen.


  Plötzlich hörst du ein merkwürdiges Blubbern. Es klingt, als würde eine dickflüssige Brühe zu kochen beginnen. Seltsame weiße Gasblasen scheinen sich in den Tiefen der leuchtenden Becken zu bilden, und gebannt siehst du zu, wie sie langsam an die Oberfläche steigen.


  Doch sie sind nicht das, wofür du sie hältst: Als die Blasen aus der Flüssigkeit aufsteigen, zerplatzen sie nicht, sondern schwimmen wie perlmuttfarbene Eier auf der Oberfläche. Kurz darauf lösen sich die Schalen auf und geben Dutzende großer, hornissenartiger Insekten frei, jedes mit drei Flügelpaaren. Sie befreien sich aus der klebrigen Flüssigkeit der Becken und erheben sich sogleich gefährlich summend in die Luft. Zunächst sammeln sie sich an der Decke in der Mitte der Kammer, dann kommt der ganze Schwarm langsam auf dich zu. Am Hinterleib tragen sie spitze Stacheln, die sie nun, während sie auf dich zufliegen, mit unheimlicher Genauigkeit gegen dich richten.


  Einer dieser giftigen Stacheln dringt in deinen Hals, und du schreist vor Schmerzen auf. Es fühlt sich an, als hätte sich ein glühender Nagel in deine Haut gebohrt. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Wenn du den Angriff dieser tödlichen Insekten überleben willst, musst du den Schwarm so schnell wie möglich vernichten.


  Antah-Wespen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 16


  Sinken deine AUSDAUERPUNKTE zu irgendeinem Zeitpunkt unter die Hälfte des Wertes, den du zu Beginn des Kampfes hattest, lies weiter bei 184.


  Wenn du die Wespen besiegst, ohne dass deine AUSDAUERPUNKTE diesen Wert unterschreiten, lies weiter bei 293.


  459


  Du folgst dem Pfad eine weitere Stunde lang und hältst dabei immer wieder wachsam Ausschau nach Anzeichen von Kraan.


  Bereits zweimal hast du ihre schlanken Umrisse am Himmel ausmachen können, und beide Male konntest du dank deiner Wachsamkeit einer Entdeckung entgehen. Nun bist du sehr hungrig und musst eine Mahlzeit zu dir nehmen.


  Nachdem du deine Rast beendet hast, setzt du deine Reise fort. Lies weiter bei 16.


  460


  Dein Kai-Sinn verrät dir, dass der westliche Pfad in einer Sackgasse endet. Du weißt, dass du eine möglichst große Distanz zwischen dich und das Kloster bringen musst, und so brichst du erneut in Richtung Süden auf.


  Lies weiter bei 37.


  461


  Du wiegst den Marmorbrocken in deiner Hand und zielst sorgfältig auf den Kopf des Giak, bevor du ihn mit aller Kraft auf dein Ziel schleuderst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 1 zu deinem Ergebnis addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 2 oder weniger beträgt, lies weiter bei 153.


  Beträgt es 3–7, lies weiter bei 433.


  Bei 8 oder mehr geht es weiter bei 224.


  462


  Du rappelst dich mühsam auf und taumelst dann auf eine nahegelegene Säule zu, während das Wesen die lange Kette zurückreißt, um zum zweiten Mal zuzuschlagen. Die bösartige Kreatur hat damit gerechnet, dass du dir eine neue Deckung suchen würdest, und zielt nun mit der Kette auf die Säule zu deiner Linken. Unglücklicherweise hast du dir eben diese Säule ausgesucht, um dich dahinter zu verstecken.


  Die schwere Kette schwingt durch die staubige Halle, und der Haken schlägt mit solcher Wucht auf, dass er die Steinsäule glatt in zwei Stücke reißt. Ein greller Schmerz überwältigt dich, als du am ganzen Körper von Hunderten spitzer Steinsplitter getroffen wirst, die explosionsartig von der zerschmetterten Säule auf dich zuschießen.


  Die Wucht der Einschläge schleudert dich auf den Boden der Galerie, wo du trotz der starken Blutungen verzweifelt versuchst, bei Bewusstsein zu bleiben. Doch dies ist ein Kampf, den du nicht gewinnen kannst. Schon bald naht die ewige Finsternis, und das letzte Geräusch, das du hörst, ist das grausame Triumphgelächter deines Gegners: Vurnos des Seuchenbringers.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier im geheimen Tempel der Ceneri-Druiden.


  463


  Das Gelände, das du nun erreichst, ist karg und hügelig. Die Bäume bieten dir kaum noch Deckung vor einem Angriff aus der Luft, und so läufst du, so schnell du nur kannst, von Baum zu Baum und drückst dich eng an die Stämme, um dem kreisenden Kraan eine klare Sicht auf dich zu verwehren. Du kommst jedoch nur sehr langsam voran, und obwohl dich diese Vorgehensweise vor einem Angriff von oben schützt, bewahrt sie dich nicht vor den Unheilswölfen, die nun herankommen, um sich auf dich zu stürzen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 355.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 102.


  464


  Der Drakkar-Krieger feuert seine Armbrust ab, und der Stahlbolzen surrt mit tödlicher Präzision quer über das Schlachtfeld auf dich zu.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 205.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 84.


  465


  Das scharlachrote Juwel fühlt sich unfassbar heiß an und verbrennt dir die Finger, als du es berührst. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Rasch wickelst du dir ein Stück von der Robe der Kreatur um die verletzte Hand und birgst den glühenden Stein aus den sich zersetzenden Überresten der Leiche. (Vermerke ihn als Vordakjuwel bei deinen Rucksackgegenständen.)


  Du bist dir sicher, dass ein Juwel dieser Größe Hunderte von Goldkronen wert sein muss, doch deine Gedanken werden schon bald wieder auf die gefährliche Situation gelenkt, in der du dich befindest.


  Die rachsüchtigen Giak kommen mit jeder verstreichenden Sekunde näher, und du weißt, dass du nicht länger an diesem Ort verweilen darfst, wenn du nicht von ihrer Überzahl überwältigt werden willst.


  Du drehst dich daher schleunigst um und läufst auf die umliegenden Bäume zu, um im Wald Schutz zu suchen.


  Lies weiter bei 3.


  466


  Vom Antah-Gift halb blind und teilweise gelähmt, erfasst dich plötzlich ein Panikanfall. Der Drang, diesen tödlichen Insekten zu entkommen, wird so überwältigend stark, dass du den Kampf aufgibst und fliehst.


  So schnell du kannst, rennst du zu einem dunklen Durchgang in der Wand der Kammer.


  Wenn du gegenwärtig 4 oder weniger AUSDAUERPUNKTE besitzt, lies weiter bei 139.


  Hast du 5 oder mehr AUSDAUERPUNKTE, lies weiter bei 276.


  467


  Nach einiger Zeit, während der du dich im Schatten der Säule versteckt hältst, entscheidest du, dass es zu gefährlich ist, die Kammer unter den aufmerksamen Blicken der Giak-Wachen zu durchqueren. Am sichersten ist es, diesen Ort durch einen der beiden Ausgänge zu verlassen, die in der Nähe des Tunnels liegen, durch den du die Halle betreten hast.


  Wenn du die Kammer durch den Ausgang zur Linken des Eingangstunnels verlassen willst, lies weiter bei 421.


  Willst du sie durch den Ausgang zur Rechten des Eingangstunnels verlassen, lies weiter bei 347.


  468


  Leise öffnest du die Seitentür der strohgedeckten Hütte. Das Innere besteht aus einem einzigen großen Raum, in dem zwei Giak vor einem knisternden Lagerfeuer sitzen und sich lautstark um eine gebratene Lammkeule streiten. Sie sind so sehr in ihr Wortgefecht vertieft, dass keiner der beiden dein Eintreten bemerkt hat.


  Wenn du deine unaufmerksamen Feinde überraschend angreifen willst, lies weiter bei 147.


  Willst du die Hütte verlassen, bevor die Giak dich bemerken, lies weiter bei 456.


  469


  Du durchquerst ein dichtes Waldgebiet und gelangst nach kurzer Zeit an eine große Handelsstraße, die parallel zum Fluss verläuft. Mehrere Minuten lang hältst du dich im Unterholz am Straßenrand verborgen, um die Bewegung der feindlichen Truppen zu beobachten. In einiger Entfernung sind noch immer die Spitzen der Zwillingstürme des großen Brückentorhauses zu sehen. Der Umweg durch den Wald hat dich an eine Stelle geführt, die sich etwa dreihundert Meter stromabwärts von der Brücke befindet.


  Vor kurzem wurden neue Truppen auf der Alema Mitra abgesetzt, und so verstärken sich nun die feindlichen Aktivitäten auf der Straße, während die Verbände sich von hier aus zum Angriff auf die Brücke formieren. Du musst ungesehen die Straße überqueren und den Fluss erreichen, und es bleibt zu hoffen, dass du dort eine Möglichkeit finden wirst, ans andere Ufer zu gelangen.


  Geduldig wartest du auf eine Gelegenheit, über die Waldstraße in das Unterholz auf der anderen Seite zu huschen. Gerade marschiert eine schwer gerüstete Abteilung von Drakkarim auf ihrem Weg zur Brücke die Straße entlang. Als die letzten an dir vorbeigezogen sind, wartest du noch einen Augenblick, dann fixierst du die Bäume auf der anderen Seite, atmest tief durch und rennst über die Straße.


  Ermittle eine Zufallszahl. Beherrschst du die Kai-Disziplin Jagd, darfst du 1 zu dieser Zahl addieren. Wenn du über die Kai-Disziplin Tarnung verfügst, kannst du 2 zu deinem Ergebnis hinzuzählen.


  Beträgt dein Gesamtergebnis 4 oder weniger, lies weiter bei 320.


  Wenn es 5 oder mehr beträgt, lies weiter bei 125.


  470


  (Abbildung nächste Seite)


  Schnell und mühelos kletterst du den Baumstamm hinauf. Es erinnert dich an die Zeit, als du ein kleiner Junge warst und die Felder rund um deinen Heimatort Dage erkundet hast.


  Dabei bist du oft auf Obstbäume geklettert, wenn du dir ein paar der reichlich vorhandenen Früchte pflücken oder einfach nur die schöne Landschaft Sommerlunds betrachten wolltest. Oben angelangt stößt du die Tür des Baumhauses auf und erblickst einen alten Einsiedler, der sich in einer Ecke der kleinen Hütte zusammenkauert. Als er deinen grünen Kai-Umhang erkennt, erscheint ein Ausdruck großer Erleichterung seinem Gesicht, und dann erzählt er dir, die gesamte Gegend wimmle von Giak, außerdem habe er mehr als vierzig Kraan gezählt, die während der letzten drei Stunden über sein Baumhaus hinweg nach Osten geflogen sind.
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  Dann holt der Einsiedler einen prächtigen Kriegshammer hervor, den er vorsichtig auf einen Tisch neben der Tür legt.


  Der Alte huscht zu einem Schrank hinüber und kehrt mit einem Teller frischer Früchte zurück, die du dankend in deinen Rucksack packst. (Sie reichen für eine Mahlzeit.) Dann holt der Einsiedler einen prächtigen Kriegshammer hervor, den er vorsichtig auf einen Tisch neben der Tür legt.


  „Ihr könnt das besser gebrauchen als ich, Kai-Lord“, sagt er. „Die Waffe wurde mir von meinem Vater hinterlassen. Er hat sie auf einer seiner vielen Reisen nach Bor, dem Land der Drodarin, erstanden. Bitte nehmt diesen hervorragenden Kriegshammer, wenn Ihr wollt.“


  Du kannst den Kriegshammer an dich nehmen, aber nur, wenn du ihn gegen eine deiner Waffen tauschst, sonst wäre der alte Eremit den feindlichen Horden schutzlos ausgeliefert.


  Du dankst dem Alten, kletterst vorsichtig den Baum hinunter und setzt deine Mission fort.


  Lies weiter bei 317.


  471


  Du wappnest dich für das, was dich oben auf dem Turmdach erwartet, und ziehst deine Waffe, um damit den Hebel umzulegen. Dann steigst du eilig die Leiter hinauf, in der Hoffnung, den Feind überraschen zu können.


  Doch kaum bist du durch die geöffnete Luke auf das Turmdach geklettert, als du auch schon von zwei Giak-Kriegern und einem Drakkar in schwarzer Vollrüstung angegriffen wirst. Du musst diese drei entschlossenen Feinde gleichzeitig bekämpfen.


  Drakkar & Giak:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Wenn du diesen Kampf überlebst, lies weiter bei 227.


  472


  Die Stalltür steht einen Spaltbreit offen, und von drinnen hörst du das nervöse Schnauben eines Pferdes. Als es deine Anwesenheit spürt, geht das Tier plötzlich durch und stürmt direkt auf die Tür zu, um aus dem Stall zu entkommen.


  Mit einem Mal schwingt die schwere Tür auf und du wirst von ihr getroffen und zu Boden geschleudert. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 170.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 349.
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  473


  Der Kristallanhänger beginnt zu vibrieren und ein gelbliches Licht abzustrahlen, das nun durch den Stoff deiner Kai-Tunika dringt. Als du an deinen Hals greifst und den Anhänger hervorholst, erkennst du, dass das gelbe Licht in Wellen aus der Tiefe des Steines dringt.


  „Seht, Vater!“, ruft Prinzessin Madelon. „Er trägt das Amulett der Bruderschaft … und es schlägt an!“


  „Dies kann nur eines bedeuten!“, antwortet der König und greift nach seinem Schwert. „Ein Diener des Schwarzen Lords ist unter uns!“


  Die Augen der Anwesenden richten sich nun auf Prinz Pelethar, denn mit einem Mal wird allen bewusst, dass das Amulett erst aktiv wurde, als er die Ratskammer betreten hat.


  Lies weiter bei 288.


  474


  Als er dich angreift, stößt der Helghast eine mächtige Welle psychischer Energie aus, um dich noch vor seinem ersten Schlag zu schwächen.


  Du beißt die Zähne zusammen, versuchst den Schmerz in deinem Kopf zu verdrängen (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE) und machst dich bereit, dem Angriff dieser schrecklichen Kreatur zu begegnen.


  Lies weiter bei 94.


  475


  Du hast keine zehn Schritte zurückgelegt, als der Rabe plötzlich ein warnendes Krächzen von sich gibt. Die verhüllte Gestalt dreht sich zu dir um und stößt einen schrillen Schrei aus, der dir das Blut in den Adern gefrieren lässt. Dies ist kein Mensch. Es ist ein Vordak – ein Untoter und Hauptmann des Schwarzen Lords Zagarna! Herbeigerufen von seinem durchdringenden Schrei, stürmt ein Dutzend Giak-Krieger aus dem umliegenden Wald und greift dich an.


  Du kämpfst tapfer, aber es sind zu viele, und schon bald wirst du überwältigt und zu Boden gerungen. Das Letzte, was du in diesem Leben spürst, ist der eisige Griff der Skelettfinger des Vordak, die sich wie ein Schraubstock um deine Kehle legen.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf diesem entlegenen Waldweg.


  476


  Der Bolzen wird von deiner Waffe abgelenkt, doch die Wucht des Aufpralls hat sie in Stücke zerspringen lassen. (Streiche diese Waffe von deinem Aktionsblatt.)


  Lies weiter bei 250.


  477


  Nachdem du deine Waffe gezogen hast, rennst den Gang hinunter und brüllst dabei so laut, wie du nur kannst. Der plötzliche Tumult lässt den Giak herumfahren. Diese Kreatur kann im Dunkeln sehr gut sehen, und als sie dich wild brüllend heranstürmen sieht, wendet sie dir ihr Schwert zu, um deinen ersten Angriff zu parieren.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 12


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 274.
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  478


  Der Hang ist steil und die Erde locker und rutschig. Als du einen kurzen Blick über die Schulter riskierst, siehst du, wie die beiden Giak zwischen den Bäumen hervorkommen und sich nun ebenfalls an den Aufstieg machen, um dich zu verfolgen. Auf halbem Weg zur Spitze des Hügels entdeckst du eine kleine Höhle zu deiner Rechten, deren Zugang fast vollständig von einem Felsvorsprung verdeckt wird.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 502.


  Willst du dich in der Höhle verstecken, lies weiter bei 426.


  Beschließt du die Höhle nicht zu beachten und so schnell wie möglich weiterzuklettern, lies weiter bei 67.
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  479


  Du bist gerade mitten im Sprung, als der Armbrustbolzen des Drakkar-Feldwebels in deinen Hinterkopf einschlägt. Doch du spürst keinen Schmerz, nur ein seltsames Gefühl der Schwerelosigkeit, und bevor dich eine ewige Dunkelheit umfängt, erblickst du noch kurz das strahlende Lächeln der Göttin Ishir.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf der Alemabrücke.


  480


  Du verfluchst dein Pech. Es scheint, als hätte sich die Natur mit den Schwarzen Lords verbündet, um dein Vorankommen zu vereiteln.


  Dieser Rückschlag ist bedauerlich, doch er ändert nichts an deinem Entschluss, Holmgard so schnell wie möglich zu erreichen.


  Nachdem du den klebrigen, schwarzen Schlamm von deinen Kleidern und Stiefeln entfernt hast, überprüfst du deine Ausrüstung und setzt dann eilig deinen Weg durch den Wald fort.


  Lies weiter bei 457.


  481


  Während du das ekelhafte Giak-Blut von deiner Waffe wischst, steigst du eilig den Hang hinab, bevor der Kraan merkt, dass du seine Reiter erschlagen hast. Bei deinem hastigen Abstieg rutschst du mehrfach auf dem lockeren Untergrund aus und stürzt schwer.


  Aufgrund der zahlreichen Prellungen und Abschürfungen, die du dir an Beinen und Ellenbogen zuziehst, verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT.


  Lies weiter bei 373.


  482


  Du ziehst dir die Kapuze der purpurnen Robe über und holst noch einmal tief Luft, bevor du mit einem flauen Gefühl in der Magengegend aus den Schatten trittst und selbstsicher auf den Ausgang zugehst. Die Wachposten beobachten dich, während du an ihnen vorbeiläufst, aber sie kommen nicht auf den Gedanken, dass du nicht sein könntest, was du zu sein scheinst: ein cenerischer Hohepriester.


  Ohne von den wachsamen Giak aufgehalten zu werden, erreichst du schließlich die andere Seite der Kammer und betrittst den gewölbten Tunnel, der hinter dem Ausgang liegt.


  Lies weiter bei 150.


  483


  Du legst die Leiche des alten Mannes auf einen Arbeitstisch und bedeckst sie mit einer Schürze, die du an einem Haken hinter der Eingangstür findest. Dann siehst du dich im Laden um. In dieser Metzgerei gibt es nicht ein Stück Fleisch mehr. Entweder wurde seit Beginn der Invasion alles verkauft, oder das Fleisch wurde gestohlen.


  Hinter dem Verkaufstresen findest du schließlich einen Lederbeutel mit 65 Goldkronen. Trotz dieser großen Summe rührst du die Münzen nicht an.


  Stattdessen versteckst du sie unter einem losen Dielenbrett im Boden, in der Hoffnung, dass die Familie des alten Mannes dieses Geld eines Tages finden wird.


  Du richtest noch ein kurzes Gebet an die Göttin Ishir, auf dass sie diese arme Seele behüten möge, und verlässt dann das Geschäft, um deinen Weg zum Königspalast fortzusetzen.


  Lies weiter bei 324.


  484


  Die gewaltige Druckwelle der Explosion reißt dich aprupt von den Füßen und schleudert dich durch die Luft. Mit voller Wucht prallst du gegen die Brüstung auf der anderen Seite der Brücke und landest schließlich benommen auf dem Pflaster am Straßenrand.


  Aufgrund der Verletzungen, die du durch die Explosion erlitten hast, verlierst du die Hälfte deiner gegenwärtigen AUSDAUERPUNKTE. Ein ungerades Ergebnis wird abgerundet. Wenn du also z. B. 13 AUSDAUERPUNKTE besessen hast, so ist die Hälfte 6,5. Abgerundet beträgt das Ergebnis 6.


  Lies weiter bei 394.


  485


  Eingewickelt in das Bündel Frauenkleider findest du eine kleinen Samtbeutel mit 6 Goldkronen und ein Stück parfümierte Seife. Wenn du diese Dinge behalten willst, vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Lies weiter bei 317.


  486


  In deiner Eile, dem Feind zu entkommen, bleibst du mit dem Fuß an einer Baumwurzel hängen und stürzt in einer Wolke aus Staub und Blättern den Abhang hinunter. Unten angekommen rappelst du dich auf und kämpfst dich durch das Unterholz am Fuß des Hügels, verzweifelt darauf bedacht, dich im dichten Wald in Sicherheit zu bringen.


  Der Kraan ist mittlerweile verschwunden, aber auf dem Gipfel des Hügels hinter dir siehst du die Umrisse zweier Giak.


  Du wischst dir den Schweiß und den Schmutz aus den Augen und zuckst zusammen, als du feststellst, dass du dir eine dicke Beule auf der Stirn zugezogen hast. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.) Unverzüglich brichst sofort wieder auf, um dir einen Weg durch den dichten Wald zu suchen.


  Lies weiter bei 513.
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  487


  (Abbildung gegenüber)


  „Pelethar!“, ruft König Ulnar. „Ich … Ich habe nicht erwartet, dich so bald wiederzusehen. Ich nehme an, du hast deine Mission an der Alemabrücke erfüllt?“


  Der Prinz nimmt seinen Helm ab und entbietet seinem Vater einen militärischen Salut. Dann schlägt er die gepanzerten Hacken zusammen und neigt respektvoll das Haupt. Der König dreht sich zu dir um und schaut dich an. In seinem Blick liegen Zweifel und Argwohn.


  „Eure Neuigkeiten scheinen am Ende doch nicht so schlimm zu sein, Kai-Lord. Ich frage mich – können wir Euren Worten wirklich Glauben schenken?“
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  Langsam streckt er seinen Arm aus und zeigt anklagend mit dem Finger auf dich.


  Prinz Pelethar hebt den Kopf und blickt dich finster an. Dann streckt er langsam seinen Arm aus und zeigt anklagend mit dem Finger auf dich.


  Seine ernste Stimme hallt düster durch die Kammer: „Betrüger!“


  Der König ist von der Anklage seines Sohns erschüttert. Er wendet sich zu seinen Wachen und ruft: „Ergreift ihn, nehmt den Kai fest!“


  Wenn du einen Kristallstern-Anhänger besitzt, lies weiter bei 473.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 113.


  488


  Instinktiv springst du vom oberen Ende der Treppe fort und rollst dich ab, als du hart auf dem Steinboden in der Kammer unter dir landest. Du hast dir einige Schürfwunden an Knien und die Ellbogen zugezogen (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT), und obwohl deine Landung nicht sehr geschickt war, hat sie dir doch das Leben gerettet: Ein großer Steinblock hat sich von der Decke gelöst und die Stufen zerschmettert, auf denen du noch einen Augenblick zuvor gestanden hast.


  Das war knapp! Zitternd rappelst du dich auf und machst dich daran, den Schaden zu begutachten. Ein trübes, graues Licht fällt nun von oben in die Kammer, genau an der Stelle, wo sich zuvor der Steinblock befand.


  Am oberen Ende dieser schachtartigen Öffnung kannst du dicke Stränge von Grabkraut und den bewölkten, grauen Himmel erkennen. Das fahle Licht gibt dir erneut die Hoffnung, aus dieser albtraumhaften Unterwelt zu entkommen.


  Ohne größere Schwierigkeiten gelingt es dir, den Schacht hinaufzuklettern, doch bevor du die Oberfläche erreicht hast, musst du dir mit der Waffe einen Weg durch das wild wuchernde Grabkraut bahnen. Dabei ziehst du dir einige Kratzer am Handrücken und im Gesicht zu. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Schließlich krabbelst du aus der Öffnung heraus und stehst wieder inmitten der Totenstadt, in der Nähe eines schmalen Weges, der zwischen zwei schwarzen Steinmausoleen hindurchführt. Als du in das Loch hinunterblickst, aus dem du gerade entkommen bist, bemerkst du ein pulsierendes grünes Leuchten, das stetig stärker wird.


  Dann hörst du ein grausames, unmenschliches Gelächter, das direkt aus dem Boden zu deinen Füßen zu kommen scheint. Während es durch den nebelverhangenen Friedhof hallt, spürst du eine Woge der Panik in dir aufsteigen. Zitternd und von plötzlicher Furcht gepackt, wendest du dich von dem Loch ab und läufst, so schnell du kannst, in Richtung Südtor, um diesen verfluchten Ort zu verlassen.


  Lies weiter bei 87.


  489


  Du richtest deine Gedankenkraft auf das Schlüsselloch und versuchst damit, den Verschlussbolzen zu lösen. Schweißperlen rinnen dir über die Stirn, als du deine Konzentration verstärkst, um diese schwierige Aufgabe zu meistern. Der Feind macht dir dein Vorhaben nicht einfacher, denn sein unablässiges Hämmern gegen das Haupttor erschwert es dir zusätzlich, dich zu konzentrieren.


  Nach langen, schwierigen Minuten schaffst du es aber schließlich doch, den Bolzen zu bewegen. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT durch die geistige Energie, die du dafür aufwenden musstest.)


  Nun beginnt auch das Haupttor der Halle unter den wuchtigen Schlägen der brüllenden Horde nachzugeben, also drehst du eilig den Knauf und öffnest die Tür. Dahinter liegt ein kleiner, steinerner Absatz, von dem aus eine schmale Treppe nach links in die Dunkelheit hinabführt. Du hältst kurz an, um die Tür zu verriegeln, dann atmest du tief durch und steigst die Treppe in das Gewölbe hinunter.


  Lies weiter bei 381.


  490


  Du holst die Fackel und die Zunderschachtel aus deinem Rucksack. In der Zunderschachtel befindet sich ein kleiner Feuerstein, und indem du ihn gegen den rauen Boden der Schachtel schlägst, gelingt es dir, Funken zu erzeugen und so die Fackel zu entzünden.


  Vorsichtig erforschst du die gewundenen Tiefen des Tunnels, bis dich plötzlich ein ekelhafter Gestank innehalten lässt. Es ist der unverkennbare Geruch verwesenden Fleisches. Auf einmal fällt überraschend etwas Dunkles und Schweres von der Tunneldecke herab und trifft dich am Rücken.


  Die Wucht zwingt dich in die Knie, und die Fackel fällt dir aus der Hand und rollt über den Tunnelboden davon. Schnell rappelst du dich auf, doch bevor du deine Fackel aufheben kannst, spürst du die schleimigen Tentakel einer Grabwühle, die gierig gegen deine Brust schlagen. Die Kreatur versucht sie um deinen Körper zu schlingen, um dich zu zerquetschen.


  Grabwühle:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 7


  Das Flackern deiner fallen gelassenen Fackel wird dir in diesem Kampf helfen, denn die Augen der Grabwühle sind sehr lichtempfindlich. Daher darfst du für die Dauer dieses Gefechts 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren. Die Grabwühle ist allerdings immun gegen den Gedankenstrahl und die Fertigkeit Tierverständnis.


  Wenn du den Kampf gegen diesen tödlichen Bewohner des Untergrunds gewinnst, lies weiter bei 493.


  491


  Du betrachtest die Brüstungsmauer und ihre Bauweise. Zwischen den gemeißelten Granitblöcken befindet sich uralter Mörtel, der durch Wind und Wetter vergangener Jahrhunderte rissig und spröde geworden ist.


  Die Fugen und Risse bieten genügend Halt für deine Finger, aber der Aufstieg wird sicherlich nicht leicht werden.


  Wenn du gegenwärtig höchstens 10 AUSDAUERPUNKTE besitzt, lies weiter bei 437.


  Besitzt du mehr als 10 AUSDAUERPUNKTE, lies weiter bei 516.


  [image: image]


  492


  Du wirst von den grausigen Schreien eines Kraan geweckt, der hoch über der Kutsche kreist. Der Händler und sein Leibwächter schlafen noch. Beide haben leere Weinflaschen in den Händen und schnarchen laut. Der Wagen hat inzwischen angehalten, und so entriegelst du vorsichtig die beiden Hälften der Hintertür und stößt sie auf. Plötzlich tauchen der Fahrer und sein Begleiter vor dir auf; sie haben kurz zuvor eilig ihre Plätze vorne auf der Kutsche verlassen.


  „Feinde auf der Straße vor uns“, ruft der Fahrer dir zu, und dann zwängen sich er und sein Kamerad an dir vorbei, um Schutz im Innern des Wagens zu suchen.


  Du steigst außen an der Leiter hinauf zum Dach, um einen besseren Blick über die Umgebung zu bekommen. Es ist früh am Morgen, und der Himmel ist wolkenlos und klar.


  In einiger Entfernung erkennst du ein Rudel Unheilswölfe, das sich auf der Landstraße vor euch gesammelt hat. Sie befinden sich ungefähr eine Viertelmeile von der Kutsche entfernt und bewegen sich langsam in einer Linie auf euch zu – offenbar um euch anzugreifen!


  Wenn du das Wagendach verlassen und auf die Bäume zulaufen willst, um zwischen ihnen Deckung zu suchen, lies weiter bei 275.


  Willst du eines der Leitpferde aus seinem Geschirr lösen und damit durch die Reihe der Unheilswölfe brechen, um die freie Straße hinter ihnen zu erreichen, lies weiter bei 20.


  493


  Das Raubtier stößt einen grausigen Todesschrei aus und bricht zusammen. Von Panik ergriffen rappelst du dich auf und greifst dir das, was du für deinen Gürtel hältst, aus den schleimigen Fängen der toten Bestie.


  In der Ferne meinst du ein schwaches Licht zu erkennen, und so eilst du darauf zu, so schnell du nur kannst. Als du schließlich ins Tageslicht hinaustrittst, brichst du erschöpft auf dem Waldboden zusammen und ringst verzweifelt um Atem.


  Einige Zeit später setzt du dich langsam auf und stellst fest, dass du deinen Gürtel immer noch trägst. Er ist im Kampf also doch nicht verloren gegangen. Was du aus dem Maul der Grabwühle gezogen hast, war ein Lederriemen, an dem ein kleiner Beutel und ein Dolch in einer Scheide befestigt sind. Du öffnest den Beutel und entdeckst darin 20 Goldkronen. Du kannst das Gold und den Dolch mitnehmen, wenn du willst.


  Nachdem du dich etwas beruhigt hast, sammelst du deine Ausrüstung zusammen und brichst in Richtung Osten in den Wald auf.


  Lies weiter bei 221.


  494


  Während du über das offene Feld auf den Wald zuläufst, stößt ein Kraan auf dich herab und versucht dich mit seinen Klauen zu greifen. Du weichst seiner Attacke aus, doch im Vorbeifliegen zerkratzen dir seine scharfen Krallen die Schultern. Bevor du deine Waffe ziehen und dich zum Kampf stellen kannst, lässt die Kreatur von ihrem Angriff ab und fliegt mit einem boshaften Kreischen davon. Du hast nun den Wald erreicht, dabei jedoch 2 AUSDAUERPUNKTE verloren.


  Lies weiter bei 400.


  495


  Du setzt deinen Weg durch den Wald fort. Kurze Zeit später bemerkst du, dass der Boden leicht abzufallen beginnt. Durch die Bäume vor dir erhaschst du einige verlockende Blicke auf den Fluss Unoram, der an dieser Stelle fast eine Meile breit ist.


  Dieser Strom ist einer der drei großen Flüsse Sommerlunds; die anderen beiden sind der Tor und der Eledil. Der Unoram stürzt zwischen den Gipfeln des Schroffsteingebirges herab und vereinigt sich mit dem Eledil, bevor er an der Holmbucht ins Meer mündet.


  Eine große Brücke wurde vor vielen hundert Jahren über dem Fluss errichtet, und als du weiter durch die Bäume vordringst, erblickst du auch die beiden steinernen Wachtürme, die den Zugang zu diesem monumentalen Bauwerk flankieren. Im Schatten der Türme liegt ein weitläufiger Platz, der mit uralten, im Lauf der Jahre glatt geschliffenen Granitplatten gepflastert ist. Dieser Platz ist als Alema Mitra bekannt, ein Ort, an dem sich die Kaufleute häufig trafen, um Handel zu treiben. Nun jedoch wird er für weitaus düsterere Machenschaften genutzt.


  Die Alema Mitra wimmelt nur so von Giak und Drakkarim-Sturmtruppen. Von Zlaanbestien in Transportnetzen durch die Luft befördert und hier abgesetzt, marschieren die Truppen nun auf, um als Verstärkung in eine Schlacht zu ziehen, die in diesem Augenblick in der Mitte der Brücke tobt.


  Deiner Einschätzung nach wäre es reiner Selbstmord, die Alema Mitra zu überqueren, jetzt da sie von feindlichen Truppen besetzt ist. Andererseits ist dir auch klar, dass der Versuch, den Fluss an dieser Stelle zu durchschwimmen, ebenso geringen Erfolg verspricht, denn das Wasser ist eiskalt und du wärst den Angriffen von Kraan die meiste Zeit über schutzlos ausgeliefert.
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  Schließlich siehst du ein, dass du in dieser Richtung nicht weitergehen kannst, und so ziehst du dich wieder in den Wald zurück und machst einen weiten Bogen um die Alema Mitra. Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Jagd verfügst, musst du jedoch zunächst eine Mahlzeit einnehmen oder dir 3 AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Lies weiter bei 469.


  496


  Du bist dem mäandernden Flussufer eine gute Stunde lang gefolgt, als du an eine breite Flussbiegung kommst. An dieser Stelle erhebt sich ein kleiner Hügel, auf dem ein Eichenwäldchen steht.


  Von irgendwo hinter dem Hügel ertönen die unverkennbaren Geräusche eines Kampfes. Vorsichtig näherst du dich den Bäumen, um von dieser erhöhten Position aus besser erkennen zu können, was auf der anderen Seite vor sich geht.


  Lies weiter bei 415.
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  497


  Dein Blick streift über die Reihe echter Waffen in dem Regal vor dir. Es sind die folgenden:


  DOLCH (0), STREITKOLBEN (1), KURZSCHWERT (2),

  KRIEGSHAMMER (3), KURZSCHWERT (4), SCHWERT (5),

  STREITAXT (6), SCHWERT (7), BREITSCHWERT (8), STREITAXT (9).


  Du überlegst dir gerade, welche Waffe du am besten nehmen solltest, als du Meister Sternenfeuers zornige Stimme hörst:


  „Lautloser Wolf – zu mir, SOFORT!“


  Ermittle eine Zufallszahl und vergleiche sie mit den Zahlen, die bei den oben aufgeführten Waffen in Klammern stehen.


  Das Ergebnis zeigt dir die Waffe an, die du dir nun in aller Eile greifst, um dem drängenden Befehl deines Meisters Folge zu leisten.


  Lies weiter bei 58.


  498


  Rasch kletterst du von dem Felsbrocken hinunter und läufst über den von Trümmern übersäten Boden auf einen v-förmigen Durchbruch in der Wand zu, der erst vor kurzem durch den Einsturz in der oberen Halle entstanden ist. Sonnenstrahlen dringen durch den Spalt und einen frisch gebildeten Riss im Hang über dir in die Kammer.


  Unaufhaltsam steigst du dem Tageslicht entgegen und erreichst schon bald die Oberfläche, wo du dich zwischen den Bäumen auf der anderen Seite des Hügels wiederfindest.


  Mehrere Minuten lang bist du nicht in der Lage, dich von der Stelle wegzubewegen, an der du den unterirdischen Tempel verlassen und dich an die Oberfläche gekämpft hast. Deine schmutzverkrusteten Hände zittern und deine Kehle ist staubtrocken, während du eine Weile lang einfach nur dasitzt und auf das umliegende Waldland starrst. Du kannst die unglaublichen Schrecken, die du hier erlebt hast, nicht fassen – dieses Böse muss seit unzähligen Monaten unerkannt unter diesen scheinbar friedlichen bewaldeten Hügeln geschwärt haben.


  Du bist zutiefst entsetzt, dass die Ceneri-Druiden diesen geheimen Tempel hier in deiner Heimat und noch dazu so nahe am Kai-Kloster errichten konnten. Dein Magen verkrampft sich, als du darüber nachdenkst, was du hier entdeckt hast, und du erschauderst bei der Vorstellung, welche Folgen sich für Sommerlund ergeben würden, sollte es den Ceneri-Druiden jemals gelingen, ihre üblen Pläne in die Tat umzusetzen.


  Allmählich weicht der Schock der erneuten Entschlossenheit, so schnell wie möglich nach Holmgard zu gelangen und König Ulnar von dieser neuen, tödlichen Gefahr für Sommerlund in Kenntnis zu setzten. Du bist zuversichtlich, dass du mit deinem Handeln den Plan der Ceneri, eine bösartige Seuche in deiner Heimat zu verbreiten, zumindest für einige Wochen verzögern konntest. Sobald der König deine Warnung erhalten hat, wird er sicherlich eine Armee hierher entsenden, um den Tempel und alles, was sich darin befindet, zu vernichten. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd nicht beherrschst, musst du jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder dir 3 AUSDAUERPUNKTE abziehen. Besitzt du eine purpurrote Robe, musst du diesen speziellen Gegenstand nun ablegen.


  Du verlässt den bewaldeten Hang und setzt deinen Weg durch den Wald am Fuß des Hügels fort.


  Lies weiter bei 148.


  [image: image]


  499


  Nach einer gefühlten Ewigkeit hast du endlich den Rücken des steilen Hügels erreicht, wo du dich aufrichtest und den Wald rundherum überblickst. Hinter dir siehst du aus dem Blätterdach die rauchenden Überreste des Kai-Klosters herausragen, und weit im Norden erkennst du eine pechschwarze Rauchsäule, die hoch in den Himmel aufsteigt.


  An ihrem Fuß züngeln kleine orangefarbene Flammen, und das Herz wird dir schwer, als du begreifst, dass dies die Hafenstadt Toran sein muss, die nun in Brand steht.


  Plötzlich warnt dich ein markerschütterndes Kreischen aus der Luft. Ein Kraan stürzt auf dich zu. Er ist kaum dreißig Meter entfernt und auf Beute aus!


  Wenn du bleiben willst, wo du bist, um gegen die Bestie zu kämpfen, lies weiter bei 21.


  Willst du dem Kampf ausweichen, indem du versuchst, so schnell wie möglich auf der anderen Seite des Hügels hinunterzurutschen, lies weiter bei 126.


  500


  Von der Plattform des Turms aus hast du einen weiten Blick in alle Richtungen. Im Norden erkennst du eine pechschwarze Rauchsäule, die hoch in den Himmel aufsteigt. An ihrem Fuß züngeln kleine orangefarbene Flammen, und das Herz wird dir schwer, als du begreifst, dass dies die Hafenstadt Toran sein muss, die nun in Brand steht. Von Südwesten trägt der Wind den Lärm einer Schlacht zu dir. Sie muss nah sein, sicherlich nicht mehr als fünf Meilen entfernt.


  Auf dem Boden des Wachturms entdeckst du eine lange Holzkiste.


  Willst du die Kiste öffnen, lies weiter bei 442.


  Wenn du die Leiter vorsichtig wieder hinabsteigen und den Wachturm verlassen willst, lies weiter bei 197.


  501


  Die brutal wirkenden Wächter kreuzen ihre Knüppel, um dir den Eintritt in die prunkvolle Taverne zu verwehren. „Fünf Goldkronen“, knurrt der Mann, der links von der Tür steht. „Eintrittsgeld“, ergänzt der andere.


  Willst du diesen überteuerten Eintrittspreis zahlen, lies weiter bei 443.


  Wenn du nicht bezahlen willst, kannst du deinen Weg entlang der Farisallee fortsetzen. Lies in diesem Fall weiter bei 77.


  502


  Du ziehst dir deine Kapuze über und kauerst dich hinter den Felsen am Höhleneingang zusammen. Mit angehaltenem Atem machst du dich so klein wie möglich und bedeckst dich vollständig mit deinem warmen, grünen Umhang. Weniger als eine Minute später kommen die Giak den steinigen Hang hinauf. Mit ihren hässlichen gelben Augen suchen sie nun jeden Stein und jede Spalte ab.


  Enttäuscht brechen sie nach kurzer Zeit ihre Suche ab und verfluchen dich dafür, dass du ihnen entkommen bist.


  Während sie sich entfernen und ihren Aufstieg zur Hügelspitze fortsetzen, hallen ihre rauen Rufe durch den umliegenden Wald: „Ezog ek dok – ash jatneg gaj!“


  Im Stillen dankst du deinen Lehrmeistern dafür, dass sie dich die Kunst der Tarnung gelehrt haben – diese Fähigkeit hat dir sicherlich soeben das Leben gerettet.


  Wenn du dir die Höhle genauer ansehen willst, lies weiter bei 46.


  Willst du dein Versteck verlassen und den Hügel hinabsteigen, für den Fall, dass die Giak zurückkehren, lies weiter bei 373.


  503


  (Abbildung nächste Seite)


  Rasch steigst du die Leiter vom Turmdach auf die Galerie hinunter und betätigst den Hebel, der die Luke über dir sichert. Erleichtert atmest du auf. Du bist am Leben und stolz, die gefährliche Aufgabe trotz aller Schwierigkeiten bewältigt zu haben.


  Gerade willst du über die Brüstung der Galerie klettern, um auf den Boden der Kammer unter dir zu springen, als du spürst, dass sich etwas verändert hat, seit du die Gemächer des Großmeisters das letzte Mal betreten hast. Du bemerkst einen kalten Hauch, der von der südlichen Wand zu dir herüberweht und den schwachen Geruch von Schlachtenrauch mit sich trägt. Du gehst die Galerie entlang, und als du nach unten blickst, siehst du, dass eines der Fenster in der Südwand nun offen steht. Auf der Fensterbank hat sich ein schwarzer Falke niedergelassen. Dein Blick wird unwillkürlich von den starren Vogelaugen angezogen, die auf dich so unergründlich wirken wie tiefes, schwarzes Wasser. Als der Falke blinzelt, dringt plötzlich ein Wirbel von Bildern in deinen Geist ein – flüchtige Eindrücke der tödlichen Schlacht auf dem Trainingsgelände unter dir.
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  Tapfere Klinge ist von mehreren Reihen Drakkarim und Giak umringt, und der Kreis schließt sich unaufhaltsam.


  Das Ausmaß der Verwüstung ist beängstigend, und nur wenige deiner Meister und Kai-Kameraden sind noch am Leben. Erneut wirbeln die Bilder vor deinem inneren Auge, und dir wird schwindelig, so dass du dich am Geländer der Galerie festhalten musst, um nicht hinunterzustürzen.


  Die Formen nehmen langsam wieder Gestalt an, und diesmal ist dein Geist erfüllt von den Bildern und Geräuschen des Kampfes, der am Boden tobt. Dein Puls beginnt zu rasen und verzweifelt ringst du nach Luft, als dir klar wird, was diese Bilder bedeuten: Du siehst die Schlacht durch die Augen deines Großmeisters! Tapfere Klinge ist von mehreren Reihen Drakkarim und Giak umringt, und der Kreis schließt sich unaufhaltsam. Wie in Zeitlupe siehst du, wie er seine blitzenden Schwertklingen mit tödlicher Wirkung herumwirbelt.


  Jeder seiner mächtigen Hiebe tötet mehrere Gegner auf einmal, während er sich so durch die erbarmungslose Front näher rückender Feinde hackt. Aber du spürst auch, dass er angesichts dieser Überzahl hoffnungslos unterlegen ist und seine Stärke mit jedem Schlag schwindet.


  „Lauf zu den Gewölben, Lautloser Wolf!“ Die Worte des Großmeisters dringen wie ein sanftes Flüstern an dein Ohr. „Du musst fliehen! Alles ist verloren … Rette dich … Eile nach Holmgard und warne König Ulnar! Mögen Kai und Ishir dich behüten.“


  Die Bilder schwinden schließlich, und du erwachst wie aus einem Albtraum. Der schwarze Falke stößt einen lauten Schrei aus und erhebt sich von der schmalen Fensterbank. Mit kräftigen Flügelschlägen fliegt er nach Südosten davon – in dieselbe Richtung, in die auch der orangefarbene Strahl des kristallenen Leuchtfeuers zeigt.


  Plötzlich hörst du ein triumphierendes Brüllen – es ist der Jubel der Feinde, der vom Übungsgelände zu dir dringt. Dein Herz wird schwer, als dir unweigerlich klar wird, dass sie den Großmeister und die wenigen Tapferen, die ihm bis zum bitteren Ende zur Seite standen, jetzt besiegt und erschlagen haben.


  Eine Woge unbändiger Wut steigt nun in dir hoch, und mit katzenhafter Gewandtheit springst du über das Galeriegeländer und landest leichtfüßig auf dem gefliesten Boden unter dir. Dann eilst du zum offenen Fenster und blickst hinunter. Die Schlacht ist nun endgültig vorüber.


  Das Klostergelände ist übersät mit den Körpern der Toten und Sterbenden und wimmelt von den jubelnden Horden des nun siegreichen Feindes. Plötzlich jedoch verstummt der Jubel, und ein gellender Schrei hallt durch das brennende und zerstörte Kloster.


  In der Mitte des Schlachtfelds steht eine verhüllte Gestalt, die aus ihrer ausgestreckten Hand einen rot glühenden Feuerball in deine Richtung schleudert. Das Geschoss steigt nach oben und rast auf das Fenster zu. Du siehst noch kurz etwas aufblitzen, dann wirst du schlagartig von einer Welle brennender Luft erfasst und rückwärts zu Boden geschleudert.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–4 ermittelt hast, lies weiter bei 234.


  Hast du eine 5–9 ermittelt, lies weiter bei 64.


  504


  Als der Giak-Anführer sieht, dass du den Kampf gewinnst, wendet er sich an seine verbliebenen Truppen und schreit: „Ogot! Ogot!“ Sofort beginnen sie zurückzuweichen und aus der Ruine in den schützenden Wald zu fliehen.


  Der schwarz gekleidete Anführer folgt ihnen, bleibt jedoch kurz stehen, als er die Baumgrenze erreicht. Er dreht sich noch einmal um und blickt zu dir herüber, schüttelt die gepanzerte Faust und brüllt: „Raneg rogag ok! Orgadaka okak rogag gaj!“ Dann steckt er seinen Stachelflegel weg und verschwindet eilig zwischen den Bäumen.


  Als du den Schauplatz des Kampfes überblickst, zählst du fünfzehn tote Giak, die zwischen den uralten Säulen und geborstenen Ruinen von Raumas liegen. Kurz darauf tritt der junge Magier aus dem Heiligtum. Er wischt sich über die Stirn und kommt lächelnd auf dich zu, die Hand zu einer freundschaftlichen Geste ausgestreckt.


  Lies weiter bei 547.


  505


  Behutsam führst du den goldenen Schlüssel in das Schlüsselloch ein und drehst ihn nach rechts. Du hältst gespannt die Luft an, doch als du ein dumpfes Klicken hörst, atmest du erleichtert aus – der Schlüssel passt. Da du das Schloss nun erfolgreich geöffnet hast, ziehst du bedenkenlos den Sicherungsstift aus der Halterung. Eine kurze Zeitlang hörst du das leise Rattern kleiner Steinzahnräder, und dann schwingt die große Granittür an ihren verborgenen Angeln langsam auf.


  Das graue Zwielicht des Friedhofs flutet nun in die Gruft, und du erkennst hinter der Tür eine schmale Treppe, die an die Oberfläche führt. Sie ist von Grabkraut und schwarzem Gras überwuchert, also ziehst du deine Waffe, um dir einen Weg durch das tückische Gestrüpp zu bahnen. Während du dir einen Fluchtweg schlägst, ziehst du dir eine Vielzahl von Kratzern an den Beinen und deinem Handrücken zu. (Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.)


  Schließlich gelangst du an die Oberfläche der Totenstadt, in der Nähe eines schmalen Pfades, der zwischen zwei steinernen Mausoleen hindurchführt. Als du in das Loch hinunterblickst, aus dem du gerade entkommen bist, siehst du, wie sich die Grufttür langsam schließt.


  Ein grausames, unmenschliches Gelächter scheint direkt aus dem Boden zu deinen Füßen zu kommen. Während es durch den nebelverhangenen Friedhof hallt, spürst du eine Woge der Panik in dir aufsteigen. Zitternd und von plötzlicher Furcht gepackt, wendest du dich von dem Loch ab und läufst, so schnell du kannst, auf das Südtor dieses unheimlichen Ortes zu.


  Lies weiter bei 87.


  506


  Innerhalb weniger Minuten siehst du, dass die Kraan in einem Bogen herangekommen sind und nun über einem Hügel hinter dir kreisen. Eine rasche Zählung ergibt, dass es wenigstens zwanzig dieser furchtbaren Kreaturen sind, und jede von ihnen trägt mindestens zwei Giak-Reiter auf ihrem Rücken. Diese sind mit langen Speeren bewaffnet und tragen große, spitze Helme aus mattfarbiger Bronze. Plötzlich hörst du, wie die Giak aufgeregt zu kreischen beginnen, und dein Herz fängt an zu rasen. Sie haben dich entdeckt!


  Du machst einen Satz auf den Eingang des Tunnels zu, der gute sieben Meter unter dir liegt, doch plötzlich verfängt sich dein Fuß in einem Dornenbusch. Du stürzt und bleibst schließlich mit dem Kopf nach unten waffen- und wehrlos am Hang hängen. Glücklicherweise kommt das Ende schnell und schmerzlos. Die Spitze der ersten Giak-Lanze bohrt sich in dein Herz, und du bist sofort tot.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier auf diesem Hügel.


  507


  Nach einiger Zeit, während der du dich im Schatten der Säule versteckt hältst, entscheidest du, dass es zu gefährlich ist, die Kammer unter den aufmerksamen Blicken der Giak-Wachen zu durchqueren. Am sichersten ist es, diesen Ort durch einen der beiden Ausgänge zu verlassen, die in der Nähe des Tunnels liegen, durch den du die Halle betreten hast.


  Wenn du die Kammer durch den Ausgang zur Linken des Eingangstunnels verlassen willst, lies weiter bei 421.


  Willst du sie durch den Ausgang zur Rechten des Eingangstunnels verlassen, lies weiter bei 347.


  508


  Als die Kreatur zu deinen Füßen zusammenbricht, zerfließt ihr Leichnam zu einer widerlichen, grünen Brühe. Während sich die Pfütze schäumender, blubbernder Flüssigkeit langsam ausbreitet, beginnen das Gras und die Pflanzen rundherum zu verwelken, bis sie schließlich kleine Rauchwölkchen ausstoßen und absterben. In der Mitte der blubbernden Lache erblickst du einen großen Edelstein, der sehr wertvoll aussieht.


  Wenn du das Juwel aus der blubbernden Flüssigkeit holen willst, lies weiter bei 108.


  Lässt du den Edelstein lieber liegen und setzt deinen Weg fort, lies weiter bei 165.


  509


  Dein kurzer Kampf hat nun die restlichen Giak alarmiert, die im Hinterhalt lagen. Einer von ihnen brüllt: „Koga!“ und sofort lassen sie alles stehen und liegen und rennen den Weg hinauf auf dich zu. Ohne zu zögern, drehst du dich um und läufst auf die Bäume zu, um dich in Sicherheit zu bringen.


  Die Giak versuchen dich zu verfolgen, aber du bist in deiner vertrauten Umgebung und so verlieren sie im dichten Wald schnell deine Spur. Als du dir sicher bist, dass sie dir nicht länger auf den Fersen sind, verlangsamst du deine Geschwindigkeit und machst dann an einem umgestürzten Baum Halt, um dich etwas auszuruhen.


  Während du deine Kraft zurückgewinnst, entdeckst du in dem ausgehöhlten Stamm einige essbare Pilze, die für 2 Mahlzeiten reichen. Anschließend setzt du deinen Weg durch den Wald fort.


  Lies weiter bei 183.


  510


  Während du den Abhang zum Friedhof der Altvorderen hinunterreitest, bemerkst du einen seltsamen Nebel, der diesen düsteren, verbotenen Ort vollends einhüllt. Er dringt aus Spalten im Boden und aus den rissigen, verfallenen Grüften dieser unheimlichen Totenstadt.


  Die schwere, klamme Luft riecht verfault und abgestanden und füllt das gesamte Gebiet mit einem wabernden Dunst, der den Friedhof in fortwährendes Zwielicht taucht.


  Mit wachsender Beklommenheit reitest du auf das verfallene Tor zu, und eine eisige Kälte kriecht dir in die Knochen, als du dich näherst. Du bist kaum noch hundert Meter von dem geborstenen Eingang entfernt, als dein Pferd plötzlich scheut und sich trotz all deiner beruhigenden Worte weigert, auch nur einen weiteren Schritt zu tun. Dir bleibt nichts anderes übrig, als das Tier hier zurückzulassen und das letzte Stück deines Weges zu Fuß fortzusetzen.


  Lies weiter bei 432.


  511


  Mit laut klopfendem Herzen trittst du von dem Leichnam des Giak zurück. Du hast zum ersten Mal einen Giak getötet, und obwohl du deine Pflicht mit großem Geschick erfüllt hast, bist du nun hin- und hergerissen zwischen deinem Hochgefühl und dem Abscheu, den du empfindest.


  „Gut gemacht, Lautloser Wolf!“, ruft dir Sternenfeuer zu. Während du gekämpft hast, hat er selbst die erste Welle von Giak erschlagen, die versucht haben, sich Zutritt zu verschaffen. Nun läuft er auf die Wehrmauer des Torhauses zu, an der sich der Hebel für das Tor befindet. Er legt den Eisenhebel um, und sofort beginnt sich das mächtige Tor unter lautem Quietschen zu schließen.


  Die Leichen zahlreicher Giak werden zerquetscht und verstümmelt, als die beiden schweren Torflügel schließlich mit einem dröhnenden Krachen einrasten.


  Erst jetzt, da das Tor gesichert ist, lässt das Gefühl des Entsetzens, das dein erster Kampf in dir hinterlassen hat, allmählich nach. Kai-Meister Sternenfeuer hat dich bereits zum zweiten Mal an diesem Tag gelobt, und nun lenkt er deine Aufmerksamkeit auf die Spitze des höchsten Turmes der Abtei.


  Dieses prächtige Bauwerk trägt den Namen Turm der Sonne, und an diesem Ort befinden sich die persönlichen Studierzimmer der Kai-Meister. Die höchste Kammer gehört dem Führer der Kai – Großmeister Tapfere Klinge.


  „Lautloser Wolf, hör mir nun zu! Ich habe eine wichtige Aufgabe für dich. Sieh nach oben, zur Spitze des Turms, und sag mir, was du dort siehst.“


  Du tust wie dir geheißen. Trotz der unnatürlichen Dunkelheit und der unzähligen Kraan, die nun am Himmel kreisen, kannst du einen großen, juwelenartigen Kristall erkennen, der oben auf der kunstvollen, runenverzierten Stahlspitze des Turms angebracht ist.


  „Ich sehe das kristallene Leuchtfeuer, Meister“, antwortest du.


  „Genau. Ich will, dass du jetzt dort hinaufgehst und das Leuchtfeuer entzündest. Es wird den König in Holmgard warnen, dass die Schwarzen Lords angreifen. Hast du verstanden?“


  „Ja, Meister.“


  Sternenfeuer wirft erneut einen Blick auf die Turmspitze und runzelt verärgert die Stirn. „Etwas stimmt nicht. Die Schildwachen auf dem Turm sollten das Signal längst aktiviert haben. Ich befürchte, dass sie bereits gefallen sind.“


  Sternenfeuers düstere Gedanken werden plötzlich unterbrochen, als eine zweite Welle fliegender Kreaturen auf die Abtei herabstößt. Diese sind viel größer als die Kraan der ersten Angriffswelle, und unter ihren schwarzen Bäuchen tragen sie gewaltige Netze, in denen unzählige Giak stecken, schwer gerüstet und bewaffnet mit Schwertern und Schilden.


  „Zlaanbestien!“, ruft Sternenfeuer. „Dieser verfluchte Zagarna. So also hat er vor, uns zu besiegen!“


  Eine der großen, schwarzen Zlaanbestien stößt herab und schwebt direkt über dem Übungsgelände. Ein mit einer Robe bekleideter Reiter löst das riesige Netz und eine Stiege gerüsteter Giak stürzt auf den Platz. Mehrere von ihnen werden beim Aufprall zu Tode gequetscht, doch der Großteil überlebt und hat sich schnell aus dem Netz befreit. Sofort stürmen sie in alle Richtungen davon, um jeden Kai zu töten, dessen sie habhaft werden können.


  „Geh, Lautloser Wolf!“, ruft Sternenfeuer, während er sich bereitmacht, sich dem Überraschungsangriff aus der Luft zu stellen. „Geh und entzünde das Leuchtfeuer!“


  Während Sternenfeuer über das Übungsgelände eilt, um sich dem Feind entgegenzuwerfen, spähst du durch das unheimliche Dämmerlicht. Deine scharfen Augen suchen nach dem kürzesten Weg, um das Signalfeuer zu erreichen. Das große Tor am Turm der Sonne wurde mittlerweile von innen verriegelt, um dem Gegner den Zugang zu verwehren, und so musst du einen anderen Weg finden.


  Es gibt mehrere Türen, die ebenerdig in die vielen Hallen der Abtei führen, doch nur eine davon ist im Augenblick noch geöffnet. Sie liegt unter einem großen Balkon am oberen Ende einer breiten Steinrampe und führt zu den Kammern der Kai-Meister.


  Du beschließt die Abtei über diesen Weg zu betreten und rennst über das Übungsgelände auf die Rampe zu. Inzwischen werden immer mehr Transportnetze abgeworfen, und zweimal wirst du auf dem Weg zur Rampe fast erschlagen. Eines der Netze wurde zu früh ausgeklinkt und schlägt in der Mitte der Steinrampe auf, gerade als du diese erreichst. Bis auf einen wurden sämtliche Giak, die in diesem Netz saßen, durch den gewaltigen Aufprall getötet. Dieser eine Überlebende ist jedoch bei Bewusstsein geblieben und hat sich seinen Weg nach oben frei gehackt. Als du die Rampe hinauf auf das offene Portal zueilst, springt er zwischen dem Haufen aus Maschenwerk und zerschmetterten Leibern hervor und greift dich mit seinem schwarzen Krummschwert an.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 13


  Der Giak steht unter Schock und ist im Kampfrausch, so dass er keinerlei Schmerzen spürt. Alle AUSDAUERPUNKTE, die er in den ersten zwei Kampfrunden verliert, werden daher halbiert und bei ungeraden Ergebnissen abgerundet. (Wenn der Giak z. B. in der ersten Kampfrunde 5 AUSDAUERPUNKTE verliert, erleidet er nur die Hälfte des Schadens, in diesem Fall 2,5 – abgerundet also 2 Punkte.)


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 246.


  512


  Erschöpft von den zahlreichen Anstrengungen, machst du Halt, um dich eine Weile neben einem umgestürzten Baum auszuruhen. Während du langsam wieder zu Kräften kommst, bemerkst du ein großes Bündel Kleider, das unter dem Baumstamm versteckt wurde.


  Wenn du das Bündel untersuchen willst, lies weiter bei 485.


  Willst du es liegen lassen und deine Mission fortsetzen, lies weiter bei 317.
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  513


  Zwischen dichtem Wurzelgeflecht und dornigen Büschen siehst du den Eingang eines dunklen Tunnels, der in die Flanke des Hügels hineinführt. Du schätzt, dass er etwa zwei Meter hoch und ungefähr drei Meter breit ist. Als du etwas näher herangehst, spürst du einen leichten Luftzug, der aus der nachtschwarzen Tiefe kommt.


  Sollte der Tunnel zur anderen Seite des Hügels führen, könnte dir dies eine stundenlange Kletterpartie ersparen. Allerdings bist du dir auch bewusst, dass er möglicherweise unbekannte Gefahren birgt.


  Wenn du den Tunnel betreten willst, lies weiter bei 245.


  Willst du über den Hügel klettern, lies weiter bei 427.
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  514


  Du bietest all deine mentalen Kräfte auf und errichtest einen Schutzwall um deinen Geist, um den qualvollen Angriff abzuwehren. Rasch schwinden die Schmerzen in deinem Kopf und dein Blick wird wieder klar. Sofort stürmst du vor, um dem Alten den verhutzelten Schädel einzuschlagen. Du bist nun davon überzeugt, dass es sich um einen hochrangigen Ceneri-Druiden handelt, einen bösen Anwender schwarzer Magie. Du musst ihn töten, bevor er Alarm schlagen kann.


  Ceneri-Hohepriester:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 13


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 407.


  515


  Instinktiv weichst du zur Seite aus, um dem Geschoss zu entgehen, und so streift die Stahlspitze lediglich deinen Nacken und verletzt dich nur leicht. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Lies weiter bei 250.


  516


  Du rufst dir deine Kletterexpedition in das Schroffsteingebirge ins Gedächtnis, an der du letzten Sommer teilgenommen hast. Kai-Meister Sternenfeuer, der die Expedition leitete, lehrte dich die Bedeutung von Gleichgewicht, Schwung und Haltung beim Erklettern senkrechter Oberflächen.


  Nun ist es offensichtlich an der Zeit, das anzuwenden, was du in den Schroffsteinen gelernt hast. Sobald die Aktivität des Feindes etwas nachlässt, trittst du aus deinem Versteck und wagst dich an den schwierigen Aufstieg.


  In der Mauer finden sich genug Spalten, die deinen Fingern Halt bieten, aber sie sind zu schmal für deine Füße, so dass du dein gesamtes Gewicht mit den Fingerspitzen halten musst. Das ist genau der Moment, an dem sich dein Training bezahlt macht. Kraftvoll krallst du dich an die Mauer und holst aus der rauen Oberfläche heraus, was sie dir an Halt geben kann.


  Mit aller Macht stemmst du dich Stück für Stück weiter und hast in weniger als zwanzig Sekunden den Wehrgangs über dir erreicht. Aufgrund der Gefahrensituation, in der du dich befindest, hast du soeben die schwierigste Kletterpartie deines Lebens bewältigt. Kai-Meister Sternenfeuer wäre sehr stolz auf dich.


  Schnell eilst du über den Wehrgang auf den Turm am Anfang des dritten Brückenabschnitts zu. Das Tor ist unverschlossen und es gelingt dir, den Turm ungesehen zu betreten. Rasch durchquerst du das Gebäude und rennst über den Laufgang des dritten Brückenabschnitts bis zu den nächsten beiden Türmen und den Torbögen, die den Zugang zum Durnenstein sichern.


  In einem engen Tunnel, der durch den nächstgelegenen Turm führt, hältst du kurz an, um einen Blick auf die Schlacht zu werfen, die auf dem gepflasterten Platz unter dir tobt.


  Im Zentrum dieses prächtigen Platzes liefern sich die Soldaten Prinz Pelethars ein tödliches Gefecht mit den Sturmtruppen des Schwarzen Lords Zagarna. Der Feind ist in der Überzahl und versucht durch die Reihen der Männer des Prinzen zu brechen, doch Pelethars Soldaten kämpfen wie die Löwen und halten ihre Gegner in Schach.


  Inmitten von Rauch und Schlachtgetümmel siehst du den Prinzen im Kampf mit einer riesigen, reptilienhaften Kreatur. Es handelt sich um einen Gourgaz, einen furchterregenden Bewohner der Maakensümpfe. Zagarna hat diese mörderische Bestie damit betraut, den Angriff auf die Alemabrücke anzuführen, und zwar aus zwei Gründen: Nicht nur ist der Gourgaz ein furchtloser und gnadenloser Gegner im Nahkampf, er verströmt auch einen Duftstoff, der die Giak in einen wilden Kampfrausch fallen lässt. Unter dem Einfluss dieses geruchslosen Stoffes kämpfen sie, ohne zu ermüden oder auf ihre eigene Sicherheit zu achten.


  Aufrecht auf seinen kräftigen Hinterbeinen stehend, überragt der Gourgaz die anderen Kämpfer der Schlacht und führt seine gewaltige schwarze Streitaxt mit schrecklicher Wirkung. Prinz Pelethars Silberrüstung glänzt wie ein Spiegel in der Morgensonne. Sein weißer Waffenrock ist mit einem geflügelten Pferd, seinem persönlichen Wappen, bestickt, und sein messerscharfes Breitschwert zieren die stolzen Symbole Sommerlunds und des Hauses Ulnar.


  Pelethar scheint den mörderischen Zweikampf gegen den grausamen Gourgaz zu gewinnen, bis ihn plötzlich ein Pfeil trifft. Das Giak-Geschoss hat die Kettenpanzerung unter seiner rechten Achsel durchschlagen, und dein Herz setzt für einen Augenblick aus, als du siehst, wie er aufschreit und ins Straucheln gerät. Als der Gourgaz spürt, wie nahe nun der Sieg ist, holt er zu einem mächtigen Hieb aus, um seine gewaltige Axt auf den Helm des Prinzen herabsausen zu lassen, doch einer von Pelethars Männern stößt ihn zur Seite, als die schwarze Klinge niederfährt. Sein rasches Eingreifen rettet seinem verwundeten Herrn das Leben, er selbst jedoch büßt seinen rechten Unterarm ein, als die Axt mit brutaler Wucht aufschlägt.


  Durch Pelethars Verwundung wendet sich das Blatt nun zugunsten des Feindes. Wenn du dich den Männern des Prinzen anschließen willst, bevor diese gezwungen sind, sich vom Durnenstein zurückzuziehen, musst du dich beeilen. Von deiner Position im Turmgang aus siehst du zwei Möglichkeiten, auf den Platz hinunter zu gelangen: Der erste Weg führt über eine breite Marmortreppe; die zweite Gelegenheit bietet ein Frachtseil, das an einem Seilzug an der Turmwand herunterhängt.


  Wenn du die Treppe hinuntersteigen willst, lies weiter bei 256.


  Willst du lieber das Seil benutzen, lies weiter bei 115.


  517


  Du drehst dich um und läufst auf die schützenden Bäume zu. Der Giak brüllt: „Koga!“ und schleudert wütend seinen Speer hinter dir her. Instinktiv ziehst du deinen Kopf ein und duckst dich nach links, um dem Geschoss zu entgehen.


  Die tödliche Waffe schießt über deine rechte Schulter hinweg und bohrt sich ein paar Meter vor dir in einen Baumstamm. (Du kannst den Speer aus dem Stamm ziehen, während du daran vorbeiläufst, aber denke daran, dass du nicht mehr als 2 Waffen gleichzeitig besitzen darfst.)


  Die Giak versuchen dich zu verfolgen, aber du bist in deiner vertrauten Umgebung und so verlieren sie im dichten Wald schnell deine Spur. Als du dir sicher bist, dass sie dir nicht länger auf den Fersen sind, verlangsamst du deine Geschwindigkeit und machst dann an einem umgestürzten Baum Halt, um dich etwas auszuruhen. Während du deine Kraft zurückgewinnst, entdeckst du in dem ausgehöhlten Stamm einige essbare Pilze, die für 2 Mahlzeiten reichen. Anschließend setzt du deinen Weg durch den Wald fort.


  Lies weiter bei 183.


  518


  Du steigst in den ersten Stock des Turmes der Sonne hinauf. Dieses Stockwerk ist in vier kleinere Hallen unterteilt, die man die Hallen des Wissens nennt. Hier studieren und lehren die Meister des Ordens die geheimen Zirkel der Kai-Weisheit – fortgeschrittene Kai-Disziplinen und Kombinationen dieser Disziplinen, mit denen sie machtvolle Effekte hervorrufen können. Heute betrittst du zum ersten Mal diese heiligen Hallen, und angesichts Tausender von seltenen Manuskripten und Büchern, die in engen Reihen in den riesigen Regalen stehen, gerätst du unweigerlich ins Staunen.


  In der nordwestlichen Ecke der Wissenshalle von Solaris findest du eine weitere Treppe, die in das nächste Turmgeschoss führt. Eilig steigst du die Steinstufen hinauf und betrittst die Halle der Kai-Meister. Diese gewaltige Kammer wird von mehreren riesigen Säulen aus geriffeltem Granit beherrscht, die den Fußboden des darüberliegenden Stockwerks stützen, und auf einem erhöhten Podest vor der Ostwand steht ein großer Steinthron.


  Dies ist der Ort, an dem die Meister des Ordens ihre Zusammenkünfte abhalten und sich mit Großmeister Tapfere Klinge beraten, der während dieser Treffen auf dem Thron sitzt. Die Wände der Konventshalle sind mit goldgerahmten Gemälden verziert, auf denen die stolzesten Ereignisse in der Geschichte Sommerlunds und des Ordens der Kai abgebildet sind.


  Hinter einem zugezogenen Vorhang in der nordöstlichen Ecke entdeckst du nach kurzer Suche eine weitere Steintreppe, die in das oberste Stockwerk des Turmes führt. Nur wenige der niederen Kai haben diese Stufen jemals erklommen, denn sie führen direkt in die persönlichen Gemächer des Großmeisters. Eingedenk deiner wichtigen Aufgabe steigst du die Treppe hinauf und betrittst eine holzvertäfelte, mit hohen Bücherregalen gefüllte Kammer.


  Über den Regalen befindet sich eine Galerie, die den gesamten Raum umrundet und auf der einige der seltensten und wertvollsten akademischen Werke des Ordens aufbewahrt werden. Die Leiter, die normalerweise auf die Galerie hinaufführt, liegt zerbrochen auf dem Boden.


  In den Wänden der Kammer siehst du in regelmäßigen Abständen eine Reihe schmaler Fenster, deren Scheiben aus echtem caronesischem Kristallglas bestehen. Du näherst dich einem dieser Fenster in der Südwand und blickst hinaus, doch die Aussicht, die du auf das Übungsgelände unter dir erwartest, wird dir von einem dichten schwarzen Rauch verwehrt, der von den lodernden Befestigungen aus über das gesamte Schlachtfeld zieht. Du wendest dich daher vom Fenster ab und blickst erneut zu der Galerie über dir hinauf.


  Ein Geländer begrenzt die Galerie rundherum, und während dein Blick diesem Geländer folgt, fällt dir eine Plattform in der Nordostecke auf. Dort führt eine Leiter hoch zu einer Luke in der Decke. Dein Puls beschleunigt sich, als dir klar wird, dass dies der Weg sein muss, der zur Spitze des Turms führt, wo sich das Signalfeuer befindet. Um die Leiter zu erreichen, musst du zuvor jedoch einen Weg finden, auf die Galerie zu gelangen.


  Wenn du ein Seil besitzt, lies weiter bei 5.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 302.


  519


  (Abbildung nächste Seite)


  Du folgst dem Strom, bis er schließlich in einer engen Spalte in der felsigen Hügelflanke verschwindet.


  Ein Stückchen oberhalb der unterirdischen Quelle des Waldstroms bemerkst du vier Soldaten und einen Offizier. Sie tragen die weißen Uniformen der Armee König Ulnars.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst und sie nutzen willst, lies weiter bei 68.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Tarnung und willst dich verstecken, bis sie wieder fort sind, lies weiter bei 103.


  Wenn du die Männer ansprechen willst, lies weiter bei 231.
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  520


  Eine rasche Durchsuchung der toten Giak und der Hütte fördert folgende Gegenstände zutage:


  2 GOLDKRONEN


  DOLCH


  SCHWERT


  PROVIANT


  LAMMKEULE (genug für 2 Mahlzeiten)


  SILBERBÜRSTE


  TOPF mit schwarzer Farbe


  Wenn du etwas davon mitnehmen willst, vergiss nicht, die nötigen Änderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen. Danach verlässt du die Hütte und setzt deinen Weg fort.


  Lies weiter bei 456.
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  Ein Stückchen oberhalb der unterirdischen Quelle des Waldstroms bemerkst du vier Soldaten und einen Offizier.


  521


  Du ziehst deine Waffe und stürmst auf die Lichtung hinaus, wobei du die Giak völlig überrumpelst. Ohne auch nur einen Sekunde zu zögern, versetzt du dem ersten einen mächtigen Hieb, und er ist tot, noch bevor er auf dem Boden aufschlägt. Die anderen Giak ziehen ihre Krummschwerter und stellen sich dir entgegen. Nun musst du sie der Reihe nach bekämpfen.


  Giak 1:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 11


  Giak 2:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 11


  Wenn du den Kampf gewinnst, kannst du den Grenzjäger befreien. Lies weiter bei 163.


  522


  Du erreichst die sich schließende Tür und wirfst dich der Länge nach durch den immer schmaler werdenden Spalt. Nur Sekunden später schließt sich das schwere Portal hinter dir und du hörst, wie schwere Eisenbolzen mit beängstigender Endgültigkeit einrasten und die Tür unter einer Reihe dumpfer metallischer Schläge verriegeln.


  Einige Minuten lang bleibst du flach auf dem Boden neben der Tür liegen, ringst nach Atem und musst immer wieder daran denken, was wohl geschehen wäre, wenn du nicht rechtzeitig aus dieser unheimlichen Kammer entkommen wärst. Als sich dein rasender Puls schließlich langsam wieder normalisiert, setzt du dich auf und siehst dich genauer um.


  Du befindest dich in einem Korridor aus grob behauenem Stein, der von einer Reihe von Fackeln beleuchtet wird, die in eisernen Halterungen an den Wänden stecken. In der Ferne siehst du eine weitere Halle. Sie ist oval geformt, und ihr Boden fällt von den Seitenrändern in mehreren Stufen zur Mitte hin ab, um dort in einer Grube zu enden. Über der Grube hängen mehrere dicke Holzpfähle wie Stalaktiten von der Decke herab.


  Du näherst dich der Kammer vorsichtig und versuchst dabei, dich in den Schatten zwischen den Fackeln zu halten. Als du den gewölbten Eingang erreicht hast, siehst du über dir eine Galerie mit einer steinernen Brüstung, die sich rund um den oberen Teil der Halle zieht.


  An den Holzpfählen hängen schwere Ketten und eiserne Handfesseln, und aufgrund der Blutspuren, die du sowohl an den Pfählen als auch auf dem Grund der Grube erkennen kannst, schließt du darauf, dass es sich hier um eine Folterkammer handeln muss.


  Du siehst drei Ausgänge, die aus dieser oval geformten Halle führen. Zwei von ihnen liegen zu beiden Seiten in der Nähe des Eingangs, der dritte am anderen Ende der Kammer, jenseits der Grube mit den Holzpfählen.


  Wenn du den Ausgang zu deiner Linken erforschen willst, lies weiter bei 421.


  Willst du den Ausgang zu deiner Rechten untersuchen, lies weiter bei 347.


  Beschließt du die Halle zu durchqueren und den Ausgang gegenüber zu nehmen, lies weiter bei 32.
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  523


  Prinzessin Madelon weist dein Angebot zurück. Sie lobt deine Tapferkeit und Ritterlichkeit, doch warnt sie dich davor, dass diese Tugenden hier fehl am Platz sind.


  „Diese Kreatur ist nicht in der Lage, Gnade zu zeigen“, ruft sie, und dabei zittert ihre Stimme vor Wut. „Sie kann nichts anderes als Böses tun, gelenkt durch den Willen ihres Meisters, des Schwarzen Lords Zagarna.“


  Lies weiter bei 441.


  524


  Als sich der verzierte Stift aus dem Schloss löst, ertönt das ohrenbetäubende Krachen von zerberstendem Stein.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 1 zu deinem Ergebnis addieren.


  Verfügst du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn, kannst du 2 zur ermittelten Zahl hinzuzählen.


  Wenn dein Gesamtergebnis 4 oder weniger beträgt, lies weiter bei 328.


  Beträgt es 5–8, lies weiter bei 488.


  Bei 9 oder mehr geht es weiter bei 30.


  525


  Dein sechster Sinn warnt dich vor einer drohenden Gefahr direkt über dir. Als du nach oben blickst, entdeckst du einen Kraan, der dort mitten in der Luft schwebt. Ein Giak, bewaffnet mit einem schwarzen Speer, sitzt auf seinen Schultern und hat seine Waffe zum Wurf erhoben.


  Die schlanke Speerspitze ist von einer prasselnden roten Flamme reinster Magie umgeben. Er schleudert seinen Speer, und du springst gerade noch rechtzeitig zur Seite, um dem Geschoss auszuweichen.


  Der Speer bohrt sich in das Pflaster zu deinen Füßen. Du ziehst daran, und es gelingt dir mit einiger Mühe, die Waffe zu befreien. Der zähnefletschende Giak-Feldwebel und sein Sturmtrupp kommen nun mit beängstigender Geschwindigkeit auf dich zu. Instinktiv greifst du den verhexten Speer und schleuderst ihn dem Giak-Anführer entgegen.


  Die brennende Speerspitze trifft ihn in die Brust und sofort umhüllen ihn prasselnde, rot lodernde Flammen. Seine grausigen Todesschreie versetzen seine Truppe in Panik. Sie unterbrechen zunächst ihren Vormarsch, dann drehen sie sich um und ergreifen die Flucht, fort von ihrem sterbenden Anführer.


  Du nutzt deine Chance, stolperst auf die Klostertür zu und schließt sie rasch hinter dir.


  Mit zitternder Hand wischst du dir den Schweiß und den Schmutz der Schlacht von der Stirn und eilst von der verriegelten Tür fort, um dem Korridor zu folgen, der dich zur Kai-Rüstkammer führt.


  Lies weiter bei 27.


  526


  Du folgst dem dunklen Gang, bis du in eine Grabkammer kommst. Diese wird nur spärlich von einigen leuchtenden grauen Kristallen erhellt, die scheinbar wahllos in die von Moder bedeckte Decke eingearbeitet sind. Zehn große Steinsärge sind im Kreis um eine spiralförmig verdrehte Spitze aus uralter Bronze angeordnet, die in der Mitte der Kammer aus dem staubigen Boden ragt.


  Kurz nachdem du den Raum betreten hast, schließt sich eine schwere, verborgene Steinplatte mit einem lauten Knirschen hinter deinem Rücken und versperrt den Ausgang. Besorgt, nun in dieser Gruft gefangen zu sein, versuchst du die Platte mit Gewalt zu öffnen. Du merkst jedoch recht schnell, dass dies keinen Sinn hat, und so bleibt dir nichts weiter übrig, als die Kammer nach einem anderen Ausweg zu durchsuchen.


  Auf der anderen Seite der Gruft, gegenüber der Steinplatte, entdeckst du einen weiteren Gang, der von einem Fallgitter aus schwarzem, zerfressenem Eisen versperrt ist. In der Nähe liegt ein menschliches Skelett, das teilweise noch in einer rostigen Rüstung steckt. Es handelt sich um die Überreste eines glücklosen Grabräubers, der vor mehr als einem Jahrhundert in dieser Kammer eingeschlossen wurde, als er versehentlich eine Falle auslöste, die das Gitter herabstürzen ließ. Zwischen den Knochen entdeckst du einen alten, rissigen Lederbeutel. Als du ihn öffnest, findest du darin eine mit Wachs versiegelte Steingutflasche.


  Vorsichtig erbrichst du das Siegel und riechst an dem Inhalt. Zu deiner Freude erkennst du den angenehmen Geruch von Laumspur. Trotz seines Alters hat der Trank nichts von seiner Wirksamkeit verloren. (Dieser Heiltrank gibt dir nach einem Kampf 4 AUSDAUERPUNKTE zurück. Der Inhalt reicht für 2 Anwendungen.)


  Zwischen den Knochen entdeckst du außerdem noch ein Schwert. Der Griff und die Klinge dieser Waffe sind zwar in schlechtem Zustand, aber sie ist dennoch zu gebrauchen. (Wenn du dieses Schwert mitnehmen willst, vermerke es als „Schwert -1 KS“ auf deinem Aktionsblatt. Aufgrund der schlechten Qualität musst du 1 Punkt von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, wenn du die Waffe benutzt.)


  Wenn du den Rest der Grabkammer durchsuchen willst, lies weiter bei 455.


  Willst du versuchen das Fallgitter zu öffnen, lies weiter bei 284.


  527


  Als du wieder zu dir kommst, liegst du am Fuß des steilen Abhangs, umgeben von hohem Gras. Deine Waffe(n) und dein Rucksack sind fort und dein Kopf schmerzt gewaltig. Du weißt nicht, wie lange du ohnmächtig warst, aber dir ist klar, dass du hier auf keinen Fall länger bleiben darfst.


  Als du aufstehst, entdeckst du zum Glück deinen Rucksack und die Waffe(n) auf dem Hang über dir. Du musst sie beim Sturz verloren haben. Rasch packst du alles wieder zusammen und setzt deinen Weg fort.


  Lies weiter bei 158.


  528


  Du bist dem Pfad von Nebelwald aus fast eine Stunde lang gefolgt, als du auf eine kleine Lichtung kommst, die von dornigen Sträuchern umgeben ist. Auf einem umgestürzten Baumstamm sitzt ein großer, schwarzer Rabe. Der Vogel starrt dich mit kalten, schwarzen Augen an, und als du ihm etwas zurufst, erhebt er sich sofort in die Luft und fliegt davon.


  Nach deinem harten Kampf im Dorf spürst du nun, wie hungrig du bist. Du musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder dir 3 AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Lies weiter bei 169.


  529


  Du drehst dich geschickt zur Seite, schnell genug, um der scharfen Dolchklinge zu entgehen, die für deine Kehle bestimmt war. Die Spitze kratzt eine tiefe Furche in die Oberfläche des Glastresens, als du deine eigene Waffe ziehst und dich dem Attentäter entgegenstellst.


  Vor dir steht ein junger, dunkelhäutiger Kerl mit böse funkelnden Haifischaugen. Er stößt einen Fluch aus und stürzt sich auf dich, um dir seine gefährlichen Klinge in die Brust zu rammen.


  Vort der Verrückte:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Benötigst du höchstens 4 Kampfrunden, um den bösartigen jungen Mann zu besiegen, lies weiter bei 133.


  Wenn du länger brauchst, unterbrich den Kampf und lies in der fünften Runde weiter bei 299.
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  530


  Du gibst deinem Pferd die Sporen und donnerst im Galopp den Weg entlang auf die ahnungslosen Giak zu. Du bist keine dreißig Meter mehr von dem kleinen Trupp entfernt, als sie dich hören und sich langsam zu dir umdrehen.


  Die Augen vor Schreck und Überraschung weit aufgerissen, verfällt die Hälfte von ihnen in Panik und wirft sich im Unterholz in Deckung. Die restlichen Giak versuchen verzweifelt ihre Waffen zu ziehen, während dein Pferd mit erschreckender Geschwindigkeit auf sie zuprescht.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde beherrschst und eine passende Waffe trägst, darfst du 2 Punkte zur ermittelten Zahl addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 4 oder weniger beträgt, ziehst du dir eine schmerzhafte Wunde am linken Bein zu, als dein Pferd durch den Spähertrupp bricht. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Beträgt es 5 oder mehr, schlägst du dem Anführer der Giak mit einem einzigen wuchtigen Hieb den Kopf ab und brichst unverletzt durch die Gruppe deiner Feinde.


  Lies weiter bei 283.
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  531


  Du drückst dich zwischen eine der Säulen und die Wand der Kammer und nutzt die tiefen Schatten, um dich zu verbergen. Geduldig wartest du so auf eine Gelegenheit, zum Ausgang auf der anderen Seite der Kammer zu gelangen.


  Bald schon merkst du jedoch, dass sich die Giak oben auf der Galerie als Wächter postiert haben. Unbemerkt an ihnen vorbeizukommen wird keine leichte Aufgabe sein.


  Wenn du eine purpurrote Robe besitzt, lies weiter bei 482.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 507.


  532


  Du hast es geschafft, ein Loch in das Fallgitter zu brechen, das groß genug ist, um dich hindurchzuzwängen.


  Vorsichtig kriechst du durch die Lücke und setzt deinen Weg durch den Korridor auf der anderen Seite fort.


  Lies weiter bei 31.


  533


  (Abbildung nächste Seite)


  Auf diesem eleganten, schattigen Platz siehst du viele gut betuchte Bürger der Stadt, die in kleinen Grüppchen beieinander stehen und sich unterhalten oder ihren Geschäften nachgehen, als ob nichts geschehen wäre. Im Vergleich zum opulenten Reichtum des Gildenviertels wirkt der Rest von Holmgard armselig und schäbig.


  Hier, im sicheren Schutz der Gildenmauer, befinden sich die Häuser und Heimstätten der reichsten Bürger Sommerlunds. Es ist ein Ort der Bildung und der Kultur, der durch seinen Reichtum und die Art, wie er angelegt ist, von den Wirren des täglichen Lebens jenseits der Gildenmauern abgeschirmt ist.


  Endlich befreit von dem Gedränge der überfüllten Stadt, überquerst du schnell den Platz und folgst einem verzierten Hinweisschild in Richtung Palast. Am Ende einer süß duftenden Straße namens Duanaallee, in der die exotischen Läden von Gewürzhändlern Seite an Seite mit den Geschäften von Blumenhändlern und Parfümeuren stehen, erreichst du schließlich einen breiten Kanal. Dies ist der Fluss Eledil.


  In der Nähe siehst du eine große Steinbrücke mit einem reich verzierten gusseisernen Geländer. An der Inschrift auf dem Schlussstein erkennst du, dass es sich um die Gildenbrücke handelt. Auf der anderen Seite des Flusses steht ein prächtiges, altes Steingebäude mit grün gedecktem Dach. Es hat türartige Läden an all seinen großen Bogenfenstern und runde, befestigte Türmchen, die sich an den Ecken des Hauses elegant in die Höhe recken.


  Auf einer Steintafel über dem Eingang ist ein Datum eingraviert: MS 3453. Dies ist die Gildenhalle, das zweitälteste Gebäude Holmgards. Das älteste ist der Königspalast, der nur drei Jahre, bevor die Arbeit an der Gildenhalle begann, fertiggestellt wurde.
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  Im Vergleich zum opulenten Reichtum des Gildenviertels wirkt der Rest von Holmgard armselig und schäbig.


  Wenn du im Besitz eines Gildenpasses bist, lies weiter bei 384.


  Hast du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 451.


  534


  Als deine fragende Stimme durch den Wald hallt, dreht sich der Fremde langsam zu dir um. Dein Herz klopft wie wild und das Blut gefriert dir in den Adern, als du feststellst, dass es sich bei dem Fremden nicht um einen Menschen handelt.


  Es ist ein Vordak – ein grässlicher Untoter und Hauptmann der Schwarzen Lords!


  Ein schriller Schrei dringt in deine Ohren, als die Kreatur einen schwarzen Streitkolben aus ihrer Robe zieht und ihn hoch über ihren Kopf hebt. Vor Schreck erstarrt spürst du, dass dich der Vordak gleichzeitig auch mit seinen geistigen Kräften angreift.


  Vordak:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 26


  Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, musst du für die Dauer dieses Gefechts 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen. Die Kreatur ist ihrerseits immun gegen den Gedankenstrahl.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 171.


  535


  Du schiebst das Schwert in deinen Gürtel (vermerke die Waffe auf deinem Aktionsblatt) und läufst weiter, um den Hebel zu erreichen, der das Tor verschließt. Du bist etwas wackelig auf den Beinen und das Blut pocht dir laut in den Ohren. Du hast zum ersten im Kampf getötet, und obwohl du deine Pflicht mit großem Geschick erfüllt hast, bist du nun hin- und hergerissen zwischen deinem Hochgefühl und dem Abscheu, den du empfindest.


  Du stolperst auf die Wehrmauer des Torhauses zu und legst den eisernen Hebel um, und sofort beginnt sich das mächtige Tor unter lautem Quietschen zu schließen.


  Die Leichen zahlreicher Giak werden zerquetscht und verstümmelt, als die beiden schweren Torflügel schließlich mit einem dröhnenden Krachen einrasten.


  „Gut gemacht, Lautloser Wolf!“, sagt Sternenfeuer, als er auf dich zukommt, aber du kannst seine Worte über dem Pochen in deinem Kopf kaum hören. Als das Gefühl des Entsetzens, das dein erster Kampf in dir hinterlassen hat, schließlich nachlässt, lenkt der Kai-Meister deine Aufmerksamkeit auf die Spitze des höchsten Turmes der Abtei.


  Dieses prächtige Bauwerk trägt den Namen Turm der Sonne, und an diesem Ort befinden sich die persönlichen Studierzimmer der Kai-Meister. Die höchste Kammer gehört dem Führer der Kai – Großmeister Tapfere Klinge.


  „Lautloser Wolf, ich habe eine wichtige Aufgabe für dich. Sieh nach oben, zur Spitze des Turms, und sag mir, was du dort siehst.“


  Du kommst Sternenfeuers Aufforderung nach. Trotz der unnatürlichen Dunkelheit und der unzähligen Kraan, die nun am Himmel kreisen, kannst du einen großen, juwelenartigen Kristall erkennen, der oben auf der kunstvollen, runenverzierten Stahlspitze des Turms angebracht ist.


  „Ich sehe das kristallene Leuchtfeuer, Meister“, antwortest du.


  „Genau. Ich will, dass du jetzt dort hinaufgehst und das Leuchtfeuer entzündest. Es wird den König in Holmgard warnen, dass die Schwarzen Lords angreifen. Hast du verstanden?“


  „Ja, Meister.“


  Plötzlich stößt eine zweite Welle fliegender Kreaturen auf das Kloster herab. Diese sind viel größer als die Kraan der ersten Angriffswelle, und unter ihren schwarzen Bäuchen tragen sie gewaltige Netze, in denen unzählige Giak stecken, schwer gerüstet und bewaffnet mit Schwertern und Schilden.


  „Zlaanbestien!“, ruft Sternenfeuer. „Dieser verfluchte Zagarna. So also hat er vor, uns zu besiegen!“


  Eine der großen, schwarzen Zlaanbestien stößt herab und schwebt direkt über dem Übungsgelände. Ein mit einer Robe bekleideter Reiter löst das riesige Netz und eine Stiege gerüsteter Giak stürzt auf den Platz. Mehrere von ihnen werden beim Aufprall zu Tode gequetscht, doch der Großteil überlebt und hat sich schnell aus dem Netz befreit. Sofort stürmen sie in alle Richtungen davon, um jeden Kai zu töten, dessen sie habhaft werden können.


  „Geh, Lautloser Wolf!“, drängt dich Sternenfeuer, während er sich bereitmacht, sich dem Überraschungsangriff aus der Luft zu stellen. „Geh und entzünde das Leuchtfeuer!“


  Während Sternenfeuer über das Übungsgelände eilt, um sich dem Feind entgegenzuwerfen, spähst du durch das unheimliche Dämmerlicht. Deine scharfen Augen suchen nach dem kürzesten Weg, um das Signalfeuer zu erreichen. Das große Tor am Turm der Sonne wurde mittlerweile von innen verriegelt, um dem Gegner den Zugang zu verwehren, und so musst du einen anderen Weg finden. Es gibt mehrere Türen, die ebenerdig in die vielen Hallen der Abtei führen, doch nur eine davon ist im Augenblick noch geöffnet. Sie liegt unter einem großen Balkon am oberen Ende einer breiten Steinrampe und führt zu den Kammern der Kai-Meister.


  Du beschließt das Kloster über diesen Weg zu betreten und rennst über das Übungsgelände auf die Rampe zu. Inzwischen werden immer mehr Transportnetze abgeworfen, und zweimal wirst du auf dem Weg zur Rampe fast erschlagen. Eines der Netze wurde zu früh ausgeklinkt und schlägt in der Mitte der Steinrampe auf, gerade als du diese erreichst.


  Bis auf einen wurden sämtliche Giak, die in diesem Netz saßen, durch den gewaltigen Aufprall getötet. Dieser eine Überlebende ist jedoch bei Bewusstsein geblieben und hat sich seinen Weg nach oben frei gehackt. Als du die Rampe hinauf auf das offene Portal zueilst, springt er zwischen dem Haufen aus Maschenwerk und zerschmetterten Leibern hervor und greift dich mit seinem schwarzen Krummschwert an.


  Giak-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 13


  Der Giak steht unter Schock und ist im Kampfrausch, so dass er keinerlei Schmerzen spürt. Alle AUSDAUERPUNKTE, die er in den ersten zwei Kampfrunden verliert, werden daher halbiert und bei ungeraden Ergebnissen abgerundet. (Wenn der Giak z. B. in der ersten Kampfrunde 5 AUSDAUERPUNKTE verliert, erleidet er nur die Hälfte des Schadens, in diesem Fall 2,5 – abgerundet also 2 Punkte.)


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 246.


  536


  In dieser großen Halle finden sich keine Möbel oder Einrichtungsgegenstände, aber dein Blick wird unwillkürlich von einer Tafel an einer der großen Steinsäulen angezogen.


  Auf ihrer Oberfläche erkennst du mehrere horizontale Kratzer, die erst jüngst entstanden zu sein scheinen. Als du die Tafel näher untersuchst, entdeckst du, dass sie locker ist und zur Seite geschoben werden kann. Dahinter befindet sich eine Ablage, auf der eine kleine Keramikflasche steht.


  Du entfernst den Steinstöpsel und riechst vorsichtig am Inhalt, weichst jedoch sofort vor dem ätzenden Gestank zurück, der dir in die Nase steigt. Die Flüssigkeit hat einen scharfen, öligen Geruch und beginnt beim Kontakt mit der Luft zu zischen und graugrüne Rauchwölkchen abzugeben.


  Schnell verschließt du das Fläschchen wieder, denn du weißt, dass es sich dabei um eine antike Brandflasche handelt, einen primitiven, aber sehr wirkungsvollen Brandsatz. Wenn das Öl mit Luft in Kontakt kommt, reagiert es mit dem Sauerstoff und entzündet sich in kürzester Zeit.


  Vermerke diesen Gegenstand als Brandflasche auf deinem Aktionsblatt. Wenn du allerdings bereits das Maximum an Rucksackgegenständen besitzt, musst du nun einen davon streichen, um Platz für die Flasche zu schaffen.


  Anschließend verlässt du die Halle durch den Torbogen auf der anderen Seite.


  Lies weiter bei 420.


  537


  Hinter dem Torbogen steigst du eine kurze Treppe hinauf und gelangst in eine kleine, dämmrige Kammer.


  Drei Ausgänge führen aus diesem höhlenartigen Raum heraus: Der Ausgang direkt vor dir ist durch eine stabile schwarze Eisenplatte versperrt, aber die zu deiner Linken und Rechten sind offen und unbewacht.


  Wenn du den linken Ausgang erkunden willst, lies weiter bei 422.


  Willst du lieber den rechten Ausgang erkunden, lies weiter bei 330.


  538


  Der junge Mann kichert hämisch und kommt auf dich zu, um dir den Rest zu geben. Seine Zuversicht ist jedoch völlig fehl am Platz, denn obwohl du schwer verwundet bist, hast du noch lange nicht vor, den Kampf aufzugeben. Als er den Dolch zu einem letzen, tödlichen Hieb hebt, drehst du dich geschickt zur Seite und stößt ihm deine Waffe direkt zwischen die hinterhältigen, schwarzen Augen. Er ist sofort tot.


  Als der Kräuterhändler sieht, dass du seinen Sohn erschlagen hast, flüchtet er mit einem Entsetzensschrei durch die Hintertür aus dem Laden. Du versuchst die Verfolgung aufzunehmen, musst jedoch schnell feststellen, dass die Tür von der anderen Seite her verriegelt wurde.


  Du verfluchst diesen feigen Komplizen und kehrst zu dem Leichnam des Mannes zurück, der dich fast getötet hätte. Als du seine Kleidung durchsuchst, findest du in einer Tasche seiner Weste einen Steckbrief. Die beiden Männer, die darauf abgebildet sind, sehen genau aus wie der tote Jüngling und der Alte, der gerade entkommen ist. Der Text unter den Bildern weist sie als Mordral den Mörder und seinen wahnsinnigen Sohn Vort aus.


  Bei der Durchsuchung des Ladens entdeckst du einen Dolch, 12 Goldkronen in einer Geldbörse, die Mordral bei seiner überstürzten Flucht verloren hat, sowie weitere 4 Goldkronen in einem Holzkästchen hinter dem Wandschirm. Als du den feuchtkalten Keller durchsuchst, machst du einen weiteren, noch viel grausigeren Fund: Dort liegt die Leiche des wahren Ladenbesitzers, der von Mordral ermordet wurde, als dieser mit seinem bösartigen Sohn vor zwei Tagen hier auftauchte.


  Nach dieser schrecklichen Entdeckung kehrst du in den Laden zurück und untersuchst die Tränke und den Zauberstab, bemerkst aber schnell, dass es sich dabei ausnahmslos um Fälschungen handelt. Tatsächlich ist der ganze Laden voll mit billigen Imitaten und Quacksalbermitteln.


  Betrübt und wütend über dein Erlebnis verlässt du das Geschäft und schlägst die knarrende Tür hinter dir zu. Als du draußen auf der Hauptstraße auf eine Gelegenheit wartest, dich durch die dichte Menschenmenge zu drängen, fällt dir über deinem Kopf ein verblasstes Straßenschild an der Wand auf. Darauf steht: Schattenallee. Soeben hast du zum ersten – und hoffentlich letzten – Mal Bekanntschaft mit der verruchtesten Gegend Holmgards gemacht.


  Lies weiter bei 9.


  539


  Du ziehst dir die Kapuze deines Kai-Umhangs über den Kopf und verharrst regungslos, während der Kraan über dir seine Kreise zieht. Nach einigen Minuten hörst du das enttäuschte Fluchen der Giak. Sie können dich nicht entdecken. Als der Kraan nach Westen davonfliegt, schlägst du die Kapuze zurück und atmest erleichtert auf.


  Deine rasche Reaktion hat dich vor der Gefangennahme bewahrt und dir mit großer Wahrscheinlichkeit das Leben gerettet.


  Wenn du nun auf den Pfad zurückkehren willst, lies weiter bei 413.


  Willst du deinen Weg im Schutz der Bäume fortsetzen, lies weiter bei 24.


  540


  Der gigantische Gourgaz bricht zu deinen Füßen zusammen, und grünes Blut strömt aus der tödlichen Brustwunde, die du ihm beigebracht hast. Seine bösartigen Gefolgsleute zischen dich voller Wut und Trotz an, doch ihre gespielte Tapferkeit schwindet schnell. Sie weichen zurück und fliehen schließlich vom Durnenstein. Mit jedem Moment verwandelt sich ihr Rückzug mehr und mehr in eine panische Flucht hin zur vermeintlichen Sicherheit der Alema Mitra. Sofort bilden die Leibwächter des Prinzen einen Schutzwall um dich und ihren verwundeten Herrn. Schwarze Pfeile zischen an deinem Kopf vorbei – ein Abschiedsgeschenk deiner hasserfüllten Feinde.
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  Der sterbende Prinz blickt dir in die Augen und sagt: „Tapferer junger Kai … wir kamen auf den Ruf des Leuchtfeuers hin. Der Feind flieht … aber sie werden zurückkehren, stärker als zuvor. Obwohl wir ihnen den Übergang hier verwehrt haben, werden sie doch gen Holmgard marschieren … auf dem längeren Weg. Ihr müsst meinem Vater eine Nachricht überbringen. Der König muss zurückholen, was in Durenor verwahrt wird, sonst ist alles verloren. Nehmt mein Pferd und reitet zum Palast meines Vaters. Schnell, tapferer Kai … reitet wie der Wind, und möge das Glück der Götter mit Euch sein!“


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 282.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 417.


  541


  Tief zwischen den Rippen des Skeletts steckt ein Speer. Trotz ihres hohen Alters sieht die Waffe noch brauchbar aus. Du kannst sie mitnehmen, wenn du willst. Solltest du jedoch schon zwei Waffen besitzen, musst du eine davon ablegen.


  Danach verlässt du die Lichtung und setzt deinen Weg fort.


  Lies weiter bei 17.


  542


  Die Bäume stehen hier weit weniger dicht, und so kannst du vor dir die Umrisse einer alten Blockhütte sehen, die unter einer mächtigen Eiche steht. Die Hütte scheint verlassen zu sein, und man hat nicht viel Brauchbares zurückgelassen. Als du eine kleine Kiste in der Nähe der Eingangstür öffnest, entdeckst du Bündel aus Zweigen, die mit festem Zwirn eng zusammengeschnürt wurden. An einem Ende sind die Bündel mit Pech bestrichen – es sind Fackeln!


  Neben der Kiste liegen noch ein Kurzschwert und eine Zunderschachtel. Du kannst diese Gegenstände und eine Fackel mitnehmen, vergiss aber nicht, sie auf deinem Aktionsblatt einzutragen.


  Nachdem du die Sachen verstaut hast, schließt du die Tür der Hütte und begibst dich auf einen überwucherten Pfad, der dich nach Nordosten führt.


  Lies weiter bei 144.


  543


  Du richtest deine geistigen Kräfte auf die schlangenförmige Gürtelschnalle des Giak-Feldwebels. Mit deiner Kai-Disziplin bringst du sie langsam zum Vibrieren. Kurze Zeit später löst sich die Schnalle und der Gürtel fällt zu Boden. Als der hässliche Giak sich bückt und nach seinem Gürtel greift, springst du auf und stürmst mit gezogener Waffe auf ihn zu.


  Lies weiter bei 322.
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  544


  Du greifst nach der Lunte und drückst sie auf den gepflasterten Boden. Mit deinem Feuerstein schlägst du Funken über das spröde Ende der Schnur, so dass sie sich zischend wie eine wütende Schlange entzündet.


  So schnell, wie die Lunte abbrennt, schätzt du, dass dir eine Minute Zeit bleibt, bevor die Flamme den Weg zu den Fässern zurückgelegt hat und sich der Sprengstoff entzündet. Wenn du es schaffst, in dieser Zeit durch den Torbogen auf den dritten Brückenabschnitt zu gelangen, bist du vor der Explosion sicher.


  Sofort springst hinter dem umgestürzten Karren hervor und rennst auf den Torbogen zu. Du bist kaum ein Dutzend Schritte weit gekommen, als dich ein Drakkar-Feldwebel entdeckt, der sich auf dem Wehrgang über dir befindet.


  Fluchend zieht er sein Schwert und springt über die Brüstung auf die Straße zu dir herunter. Durch seine schwere Rüstung behindert, kommt er hart auf dem Boden auf und geht ächzend in die Knie.


  Wenn du den feindlichen Truppführer angreifen willst, bevor er sich aufrappeln kann, lies weiter bei 314.


  Willst du versuchen, ihm zu entkommen, solange er noch auf den Knien ist, lies weiter bei 173.


  545


  Du ziehst deinen Stiefel aus dem Sumpf und schleuderst den schlaffen Schlangenkörper fort. Mit Entsetzen stellst du fest, dass es sich um eine Rote Sumpfviper handelt. Es gibt kein Gegenmittel gegen das heimtückische Gift dieser Schlange!


  Aus Angst vor den Gefahren, die dir in dieser Umgebung drohen, beschließt du, dass es Selbstmord wäre, noch weiter in den Sumpf vorzudringen. Mit klopfendem Herzen kehrst du um und folgst deiner eigenen Spur zurück auf festen Grund.


  Lies weiter bei 134.
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  546


  Als der zweite Giak kreischend zusammenbricht und an die tödliche Wunde greift, die du ihm zugefügt hast, lässt dich ein plötzlicher Hieb gegen deine linke Schulter herumwirbeln und zurücktaumeln. (Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.)


  Im Türrahmen des Turmes steht ein Giak-Krieger, den du schon einmal gesehen hast. Es ist derselbe, der die Leiter vom Dach des südlichen Wehrturms heruntergeklettert ist.


  Er hebt seine stachelbewehrte Keule, springt auf dich zu und versucht dir nun den ungeschützten Kopf zu zerschmettern.


  Giak-Truppführer:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 14


  Aufgrund deiner Überraschung und der Schnelligkeit seines Angriffs darfst du deinem Gegner in der ersten Runde dieses Kampfes keine AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 258.
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  Der Magier ist noch sehr jung. Er hat kurze Haare und einen ernsten, grüblerischen Blick. Sein schmutziges Gesicht ist von der Anstrengung der Schlacht gezeichnet, und seine lange, himmelblaue Robe sieht so aus, als hätte er mindestens eine Nacht hier in der Wildnis verbracht. Er schüttelt dir die Hand und verbeugt sich förmlich vor dir.


  „Meinen ergebenen Dank, Kai-Lord! Meine bescheidenen Kräfte waren beinahe erschöpft. Wärt Ihr nicht rechtzeitig zu meiner Rettung erschienen, hätte ich sicherlich mein Ende durch eine Giak-Lanze gefunden.“


  Er ist sichtlich erschöpft und sehr schwach auf den Beinen, also nimmst du seinen Arm und hilfst ihm, sich auf eine der umgestürzten Säulen zu setzen. Dann lauschst du aufmerksam der Geschichte, die er zu erzählen hat.


  „Mein Name ist Banedon. Ich bin ein Wandergeselle der Bruderschaft des Kristallsterns, der Magiergilde von Toran. Mein Gildenmeister hat mich entsandt, um den Kai diese dringende Nachricht zu überbringen.“


  Mit diesen Worten zieht er einen Umschlag aus seiner Robe und reicht ihn dir.


  „Wie Ihr seht, habe ich den Brief geöffnet und seinen Inhalt gelesen. Als die Invasion des Feindes begann, war ich gerade mit zwei meiner Gefährten auf der Landstraße unterwegs, wo wir von Kraan angegriffen wurden. Auf unserer Flucht vor diesen Kreaturen wurden wir getrennt. Der Brief sollte den Großmeister Eures Ordens darüber in Kenntnis setzen, dass der Schwarze Lord Zagarna hinter dem Schroffsteingebirge eine gewaltige Armee ausgehoben hat. Ihr Vormarsch und die wahre Anzahl wurden durch mächtige Abschirmzauber und Illusionen vor uns verborgen. Der Meister der Magiergilde empfiehlt dem Großmeister dringend, die Feierlichkeiten zu Fehmarn abzusagen und sich auf den Krieg vorzubereiten.“


  „Ich fürchte, wir sind verraten worden“, sagt Banedon leise, den Kopf vor Sorge gesenkt. „In meiner Bruderschaft gab es einen mächtigen Magier namens Vonotar. Er wurde dabei ertappt, wie er mit den verbotenen Geheimnissen der alten Nadziranim-Magie experimentierte – den dunklen Künsten der Schwarzen Lords. Vor zehn Tagen hat er sich von der Bruderschaft losgesagt, nicht jedoch ohne vorher einen unserer Ältesten zu töten. Seitdem ist er verschwunden. Wir glauben, dass er jetzt mit dem Schwarzen Lord Zagarna im Bunde steht.“


  Du erzählst Banedon von den Geschehnissen im Kloster und von deiner Mission, Holmgard zu erreichen, um König Ulnar zu warnen. Schweigend löst der junge Magier daraufhin eine Goldkette von seinem Hals und überreicht sie dir.


  An der Kette baumelt ein kleiner Kristallstern-Anhänger.


  „Dies ist das Symbol unserer Bruderschaft, und wir beide sind nun in dieser dunklen Stunde wahrhaftig wie Brüder. Der Anhänger ist ein Glücksbringer und ein Talisman gegen das Böse. Möge er dich auf all deinen Wegen beschützen.“


  Du dankst ihm, legst dir die Kette um den Hals und schiebst den Anhänger unter deine Tunika. (Vermerke den Kristallstern-Anhänger als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.)


  Als Banedon wieder bei Kräften ist, verabschiedet er sich zögerlich von dir.


  „Wir müssen diesen Ort verlassen, bevor die Giak mit Verstärkung zurückkehren und uns töten. Ich denke, ich habe meine Aufgabe erfüllt, denn die Nachricht ist überbracht. Nun muss ich so schnell wie möglich zu meiner Bruderschaft zurückkehren. Du, Einsamer Wolf, hast aber noch viele Meilen vor dir, bevor du Holmgard erreichst.“


  Banedon steht auf und zeigt auf die Bäume am südwestlichen Rand der Ruinen. „In dieser Richtung liegt die Alemabrücke. Sie ist von hier aus der schnellste Weg nach Holmgard … jedoch mag sie nun nicht mehr der sicherste sein. Ich wünsche dir alles Gute, mein Bruder. Möge der Segen der Götter dich beschützen!“


  Lies weiter bei 448.
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  Du rappelst dich auf und suchst eilig hinter einer der angrenzenden Säulen Schutz, als die Kreatur die lange Kette wuchtig zurückreißt und zu einem weiteren Schlag ausholt. Dieses hasserfüllte Wesen hat nicht damit gerechnet, dass du dir eine neue Deckung suchen würdest, und richtet seinen zweiten Hieb nun erneut gegen den Sockel der beschädigten Säule, die du zurückgelassen hast.


  Die schwere Kette schwingt durch die staubige Kammer und der große Haken schlägt mit solch verheerender Wucht auf dem Fuß der Säule auf, dass dieser in tausend Stücke zersplittert. Deine rasche Reaktion hat dich vor dem sicheren Tod bewahrt, doch unglücklicherweise warst du nicht schnell genug, um den herumfliegenden Steinsplittern zu entgehen.


  Ermittle eine Zufallszahl (hierbei zählt die 0 als 10). Das Ergebnis entspricht den AUSDAUERPUNKTEN, die du durch die scharfen Steinsplitter verlierst, von denen du getroffen wirst.


  Wenn du diese Verletzung überlebst, lies weiter bei 69.
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  Der Bolzen trifft den Helghast in den Rücken und die gehärtete Stahlspitze schlägt glatt durch den Plattenharnisch der Kreatur. Der Einschlag schleudert den Untoten mit dem Gesicht voran mit solcher Wucht gegen die Tür, dass jedes gewöhnliche Wesen sofort getötet würde – doch der Helghast ist kein gewöhnliches Wesen!


  Langsam dreht er sich zu dir um, und du kannst die Spitze des Armbrustbolzens sehen, die einige Zentimeter aus seiner Brust herausragt. Der grausame Untote stößt ein Gelächter aus, das dir das Blut in den Adern gefrieren lässt, und greift nach dem Bolzen, um ihn mit einem Ruck aus seinem Körper zu ziehen. Dann reißt der Helghast den Arm empor und schleudert den Bolzen mit unglaublicher Kraft zu dir zurück.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 2 zu deinem Ergebnis addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis 4 oder weniger beträgt, lies weiter bei 336.


  Beträgt es 5 oder mehr, lies weiter bei 515.
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  (Abbildung nächste Seite)


  Mit einem letzten gewaltigen Hieb versenkst du den scharlachroten Dolch im Schädel der Kreatur. Ein grauenvolles Kreischen ertönt, als der Kopf des Gestaltwandlers implodiert, und dann bricht sein gesamter Körper in sich zusammen.


  Die skelettartige Gestalt zerfällt nun rasch, bis vom Helghast und dem scharlachroten Dolch nur noch feiner Staub in der Silberrüstung des Prinzen übrig ist. (Streiche nun den Helghast-Dolch von deinem Aktionsblatt.)


  König Ulnar und Prinzessin Madelon eilen durch die Kammer auf dich zu, umarmen dich und loben deinen heldenhaften Sieg über diesen tödlichen Feind. Du hast mit Geschick und großer Tapferkeit gekämpft, so wie man es von einem wahren Kai-Lord erwartet. Dadurch konntest du dem König und der Prinzessin das Leben retten und sie aus den tödlichen Klauen von Zagarnas bösem Diener befreien.


  [image: image]


  Mit einem letzten gewaltigen Hieb versenkst du den scharlachroten Dolch im Schädel der Kreatur.


  „Ihr habt uns noch immer nicht Euren Namen verraten, edler Kai“, sagt Prinzessin Madelon. In ihren strahlenden blauen Augen glänzen Tränen der Freude und der Erleichterung.


  „Lau …“, willst du gerade sagen, doch dann denkst du kurz nach und erwiderst schließlich: „Einsamer Wolf. Mein Name ist Einsamer Wolf.“


  König Ulnar löst den Riegel, der die Tür bis jetzt verschlossen hielt, und sofort stürzt eine Flut von königlichen Leibwächtern und besorgten höfischen Würdenträgern in den Raum.


  Als er berichtet, was geschehen ist und wie du ihn und die Prinzessin vor dem Helghast gerettet hast, applaudiert man dir spontan für deinen Heldenmut.


  Mit einem breiten Lächeln auf dem Gesicht kommt König Ulnar nun auf dich zu und nimmt deine rechte Hand in die seine. „Einsamer Wolf – Ihr habt Selbstlosigkeit und Mut bewiesen, die Tugenden eines wahren Kai-Lords. Eure Reise hierher war äußerst gefahrvoll, und obwohl die Neuigkeiten, die Ihr überbrachtet, ein schlimmer Schlag für uns waren, ist Eure Entschlossenheit doch ein Leuchtfeuer der Hoffnung für uns alle in dieser dunklen Stunde. Ihr habt ruhmreich gekämpft und dem Andenken Eurer Meister große Ehre erwiesen, und dafür preisen wir Euch!“


  Du nimmst die Lobpreisung und den tief empfundenen Dank des königlichen Hofes entgegen, und diese seltene Ehre lässt dein junges Gesicht erröten.


  Dann hebt der König seine Hand, und sofort verstummen alle Stimmen und Gespräche.


  „Ihr habt alles getan, was man sich von einem treuen Sohn Sommerlunds nur wünschen kann, doch noch immer brauchen wir Euch. Der Schwarze Lord Zagarna ist zu neuer Macht aufgestiegen und sein Ehrgeiz kennt keine Grenzen. Unsere einzige Hoffnung liegt nun in Durenor, denn dort ruht die Waffe, mit der einst die Schwarzen Lords besiegt wurden. Einsamer Wolf – Ihr seid nun der letzte der Kai. Nur Ihr verfügt über die Fähigkeiten, die uns retten können. Ich muss Euch daher bitten, die lange Reise nach Durenor anzutreten und mit dem Sommerswerd – dem Schwert der Sonne – zurückzukehren. Nur mit diesem Geschenk der Götter werden wir in der Lage sein, den verfluchten Zagarna und all das Böse, das er mit sich führt, zu besiegen und unser geliebtes Land zu retten.“


  Wenn du König Ulnars Auftrag erfüllen und das sagenumwobene Sommerswerd aus dem Lande Durenor zurückbringen willst, dann kannst du dein Abenteuer mit dem zweiten Band der Reihe Einsamer Wolf fortsetzen. Er trägt den Titel:


  FEVER ÜBER DEN WASSERN


  [image: image]


  BAND 2

  FEUER ÜBER DEN WASSERN


  [image: image]


  Dein Name ist Einsamer Wolf – du bist der Letzte der Kai-Lords!


  Der König entsendet dich auf eine gefahrvolle Reise. Deine Aufgabe ist es, den einen besonderen Gegenstand wiederzuerlangen, welcher dein Volk retten kann – das Sommerswerd – das sagenhafte Schwert der Sonne! Vor dir liegen große Gefahren – wilde Meeresstürme, der Tunnel von Tarnalin und die Totenschiffe des Magiers Vonotar.


  Jedes Buch der Einsamer Wolf-Saga kannst du einzeln für sich oder kombiniert mit den anderen Abenteuern dieser Reihe als einzigartige Rollenspielsaga spielen und erleben. Setze dein Abenteuer mit dem zweiten Band dieser Rollenspiel-Serie


  Feuer über den Wassern

  fort und werde Teil dieser einzigartigen Fantasy-Saga.
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  Du kannst die Kampfresultat-Tabellen unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.
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  Du kannst die Zufallszahlen-Tabelle unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


  ZUSAMMENFASSUNG DER KAMPFREGELN


  1. Zähle zu deiner KAMPFSTÄRKE alle Bonuspunkte, die du möglicherweise durch deine Kai-Disziplinen erhältst.


  2. Ziehe von dieser Zahl die KAMPFSTÄRKE deines Gegners ab. Die Zahl, die du so ermittelst, ist der Kampfquotient.


  3. Ermittle eine Zahl von der Zufallszahlen-Tabelle.


  4. Schlage nun die Kampfresultat-Tabelle auf.


  5. Suche deinen Kampfquotienten am oberen Rand der Kampfresultat-Tabelle und suche am linken Rand deine Zufallszahl. Nun kannst du in der Tabelle aus dem Schnittpunkt dieser beiden Daten das Kampfergebnis für diese Kampfrunde ablesen. F bedeutet Verlust von AUSDAUERPUNKTEN des Feindes, EW bedeutet Verlust von AUSDAUERPUNKTEN für Einsamer Wolf.


  6. Wiederhole die Schritte von Punkt 3 an so lange, bis einer der Kontrahenten tot ist. Dies geschieht, wenn die AUSDAUERPUNKTE eines Charakters auf 0 fallen.


  Einem Kampf ausweichen


  1. Diese Möglichkeit hast du nur, wenn dir im Textabschnitt des Abenteuers Gelegenheit dazu gegeben wird.


  2. Du führst auf die oben beschriebene Weise eine Kampfrunde durch. Hierbei verliert der Gegner keine AUSDAUERPUNKTE, nur Einsamer Wolf verliert AUSDAUERPUNKTE.


  3. Bietet der Text im Abenteuer die Gelegenheit, einem Kampf auszuweichen, kann diese in der ersten oder jeder nachfolgenden Kampfrunde ergriffen werden.


  EINSAMER WOLF

  MEHRSPIELERBUCH
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  Das Einsamer Wolf-Mehrspielerbuch


  Bereite dich darauf vor, zusammen mit deinen Freunden Magnamund – die einzigartige Welt des Einsamen Wolfs – zu erkunden. Das Einsamer Wolf-Mehrspielerbuch ist ein komplettes Fantasy-Rollenspiel, das auf dem einfachen Regelsystem der Einsamer Wolf-Spielbücher basiert. Es ist so einfach zu spielen, dass jeder nach kurzer Zeit diese Regeln beherrscht, auch wenn er noch nicht die Einsamer Wolf-Spielbücher kennt!


  Dieses erste Buch erläutert dir die Grundregeln, die du zum Verständnis des Spiels benötigst. Dir wird gezeigt, wie du dir deinen eigenen Kai-Lord-Charakter erschaffen kannst, während dich abschließend ein spannendes Abenteuer sofort in die faszinierende Welt Magnamund entführt.


  ABENTEUER WELTGESCHICHTE

  INVASION DER NORMANNEN


  [image: image]


  Erlebe die spektakulärsten Momente der Weltgeschichte und habe aktiv teil daran. In der Spielbuchreihe


  ABENTEUER WELTGESCHICHTE


  entscheidest du über den Verlauf der Geschichte!


  Die INVASION DER NORMANNEN führt dich in die Zeit der Schlacht von Hastings, als William, Herrscher der Normannen mit seiner Armee den Ärmelkanal überquerte um sich den Angelsächsischen Kriegern unter König Harold entgegenzustellen. Der Kampf um die Krone Englands entbrennt auf dem Schlachtfeld von Hastings und du – der Leser – kannst entscheiden auf welcher Seite du stehen wirst.


  Deine Entscheidungen, dein Mut und deine Stärke bestimmen dein Schicksal und werden zeigen ob du siegreich sein wirst oder erschlagen auf dem Schlachtfeld zurückbleibst.


  LEGENDEN VON HARKUNA

  DAS REICH DES KRIEGES
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  Betrete DAS REICH DES KRIEGES und werde zum Helden dieses Fantasy-Spielbuchs.


  Seit dem gewaltsamen Tod von König Corin VII. wird das Reich Sokara von einem Bürgerkrieg heimgesucht.


  Der aufständische General Marlock herrscht mit Hilfe der Armee über das Land, während des Königs Sohn in die Berge geflohen ist. Als Krieger, Magier, Barde, Wanderer, Priester oder Schurke kannst du dem Thronerben zu seinem Recht zurück verhelfen oder im Auftrag des Generals diese Adelslinie für immer auslöschen!


  Entdecke die riesige und offene Fantasywelt von Harkuna, in der du nach Belieben zwischen den Büchern dieser einzigartigen Spielbuch-Reihe hin und her reisen kannst. Erlebe grenzenlose Abenteuer, schaffe dir mächtige Freunde und Feinde und steige zum Helden auf. Dann wirst auch du eines Tages zu einer der


  LEGENDEN VON HARKUNA!
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