
  
    
      
    
  


  [image: image]


  BAND 2

  FEUER ÜBER DEN WASSERN


  Joe Dever


  Aus dem Englischen von David Poppel


  Illustrationen: Rich Longmore

  Titelbild: Alberto Del Lago

  Farbkarte: Iordanis Lazaridis


  [image: image]
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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


        Die Druiden von Ruel


        Die Verdammten von Kaag


        Der Darke-Kreuzzug
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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 Ben und Sophie


  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 2

  FEUER ÜBER DEN WASSERN


  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 ...


  Du bist Einsamer Wolf, ein Initiand im Orden der Kai – den hoch begabten Kriegerlords aus dem Lande Sommerlund. Vor zwei Tagen wurde dein friedliches Land durch den unerwarteten Einmarsch der riesigen Armee des Schwarzen Lords Zagarna in einen blutigen Krieg hineingezogen, in dem die Abtei der Kai völlig zerstört worden ist. Alle Kai waren zu diesem Zeitpunkt in der Abtei anwesend, da das Fehmarnfest, das Fest zur Feier des ersten Frühlingstages, gefeiert wurde. Alle Kai wurden in dieser gewaltigen Schlacht von den einmarschierenden Feinden getötet.


  Du bist der einzige Überlebende dieser schicksalshaften Schlacht und du hast geschworen, den Tod deiner Kai-Brüder zu rächen.


  Deine dringendste Aufgabe war es, aus der brennenden Ruine der Kai-Abtei zu entkommen, um Holmgard, die Hauptstadt Sommerlunds, zu erreichen und dem König vom Massaker in der Abtei zu berichten. Wenn die sommerlendische Armee nicht von den Kai-Lords anführt wird, dann wird das Land seine Truppen niemals rechtzeitig mobilisieren können, um den einfallenden Horden des Schwarzen Lords Zagarna entgegenzutreten.


  Deine Reise nach Holmgard war in der Tat gefährlich. Der Feind hatte bereits die ländlichen Gebiete überrannt und marschierte auf die Hauptstadt zu. Trotz der vielen Gefahren hast du dir einen Weg durch die feindlichen Linien geschlagen und die Hauptstadt erreicht, wo du König Ulnar V. die traurige Kunde überbracht hast. Der König und seine Höflinge haben deine Fähigkeiten und deine Tapferkeit in höchsten Tönen gelobt, aber deine Aufgabe ist damit noch nicht zu Ende. Da der Orden der Kai vernichtet worden ist, gibt es nur noch eine einzige Macht, die dein Volk vor dem Zorn des Schwarzen Lords Zagarna retten kann. Diese Macht ist das Sommerswerd – das legendäre Schwert der Sonne.


  Vor langer Zeit, während des Zeitalters des Schwarzen Mondes, führten die Schwarzen Lords Krieg gegen Sommerlund. Dieser Konflikt wurde zu einer langen und erbitterten Kraftprobe, welche mit dem Sieg Sommerlunds in der großen Schlacht der Maakenschlucht endete. König Ulnar I. (seines Zeichens selbst ein begabter Kai-Meister) schlug mit seinen Verbündeten aus Durenor die Armeen der Schwarzen Lords am Pass von Moytura und trieb sie in den bodenlosen Abgrund der Maakenschlucht zurück. Vashna, der mächtigste der Schwarzen Lords, wurde durch das Schwert König Ulnars – das Sommerswerd – vernichtet. Seit diesem Zeitalter haben die Schwarzen Lords Sommerlund und dem Hause Ulnar Rache geschworen.


  Nach der Niederlage des Schwarzen Lords Vashna wurde das Sommerswerd den Verbündeten aus Durenor überreicht, als Zeichen des Vertrauens und der Loyalität zwischen den beiden Reichen. Im Gegenzug gab König Alin I. von Durenor Sommerlund einen prachtvollen, goldenen Siegelring, welcher das königliche Wappen Durenors trug. Dieser Ring ist als Siegel von Hammerdal bekannt. Damals schwor König Alin I., sollte sich der Schatten des Westens jemals wieder erheben, um Sommerlund zu bedrohen, würde das loyale Durenor seinem Verbündeten zu Hilfe eilen.


  König Ulnar V. hat dir das Siegel von Hammerdal übergeben. Deine Mission und Aufgabe ist es, nach Durenor zu reisen und das Siegel dem amtierenden Herrscher – König Alin IV. – zu präsentieren. Im Gegenzug wird er dir das Sommerswerd übergeben. Dann musst du so schnell wie möglich nach Holmgard zurückkehren, damit das Sommerswerd gegen den Schwarzen Lord Zagarna eingesetzt werden kann.


  Seit deiner Ankunft in der Zitadelle des Königs in Holmgard hat euch die Nachricht erreicht, dass Zagarnas Truppen durch die äußeren Verteidigungsanlagen der Stadt gebrochen sind und sich nun auf die Belagerung der großen Mauern der Hauptstadt selbst vorbereiten. Während dich Hauptmann D’Val, Anführer der königlichen Wachen, zur Waffenkammer des Königs begleitet, damit du dich für deine Reise nach Durenor ausrüsten kannst, gehen dir die scheidenden Worte König Ulnars immer wieder durch deinen Kopf.


  „Vierzig Tage, Einsamer Wolf. Unsere Kraft reicht nur für vierzig Tage, um uns den Armeen des Schwarzen Lords Zagarna zu widersetzen ...“
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  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 Buches. 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.


  Wichtig: Hast du Buch 1 der Reihe Einsamer Wolf bereits erfolgreich beendet, dann kennst du schon deine KAMPFSTÄRKE, AUSDAUER und Kai-Disziplinen und kannst diese jetzt in Buch 2 übernehmen. Du kannst auch alle Waffen und Gegenstände, die du am Ende deines letzten Abenteuers besessen hast, mitnehmen und auf deinem Aktionsblatt eintragen.


  Du bist weiterhin auf zwei Waffen und acht Rucksack-Gegenstände beschränkt. Durch die Erfahrung, die du in Buch 1 gewonnen hast, hast du eine neue Fertigkeit erlernt und kannst du jetzt eine zusätzliche Kai-Disziplin aussuchen und auf deinem Aktionsblatt eintragen.


  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 natürlich auch immer nur eine Waffe auf einmal benutzen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, dann schreibe „Waffenkunde mit (Waffe): +2 Kampfstärkepunkte“ auf dein Aktionsblatt.


  [image: image]


  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.


  Hast du den Auftrag in Buch 2 der Einsamer-Wolf-Reihe erfolgreich erfüllt, darfst du zu Beginn von Buch 3 eine weitere Kai-Disziplin auf deinem Aktionsblatt hinzufügen.


  Diese zusätzliche Fertigkeit kannst du, zusammen mit den Fertigkeiten und allen Ausrüstungsgegenständen, die du in den Bänden 1 und 2 erworben und gesammelt hast, im dritten Abenteuer von Einsamer Wolf verwenden.


  Es trägt den Titel: DIE GRQTTEN VON KULDE


  AUSRÜSTUNG


  Hauptmann D’Val führt dich in die königliche Waffenkammer, wo du deine grüne Tunika und deinen Kai-Umhang abgibst, damit sie ausgebessert und gereinigt werden. Während du auf die Rückgabe wartest, überreicht dir Hauptmann D’Val für deine Reise einen Beutel voll Gold.


  Um herauszufinden, wie viel Gold in dem Beutel ist, ermittle eine Zufallszahl. Addiere zu dieser Zahl 10 hinzu. Die Gesamtzahl entspricht der Anzahl an Goldkronen in deinem Beutel. Vermerke sie auf deinem Aktionsblatt im Feld „Geldbörse“. (Wenn du Buch 1 erfolgreich bewältigt hast, kannst du die Summe zu den Goldkronen addieren, die du bereits besitzt.)


  Auf einem großen Tisch in der Mitte der Waffenkammer liegen einige Gegenstände für dich bereit. Du kannst zwei dieser Gegenstände mit dir nehmen:


  SCHWERT (Waffen)


  KURZSCHWERT (Waffen)


  2 MAHLZEITEN (Mahlzeiten)


  KETTENHEMD (Spezielle Gegenstände – dieser Gegenstand erhöht deine maximale AUSDAUER um 4, solange du ihn trägst.)


  STREITKOLBEN (Waffen)


  HEILTRANK (Rucksackgegenstände – stellt 4 verlorene


  AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn du ihn nach einem Kampf trinkst. Er reicht für eine Dosis.)


  KAMPFSTAB (Waffen)


  SPEER (Waffen)


  SCHILD (Spezielle Gegenstände – dieser Gegenstand fügt 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzu, wenn er im Kampf benutzt wird.)


  BREITSCHWERT (Waffen)


  Wenn du bereits Waffen aus Buch 1 trägst, kannst du diese Möglichkeit nutzen, um eine oder beide auszutauschen.


  Vermerke die beiden gewählten Gegenstände auf deinem Aktionsblatt unter der Rubrik, die jeweils in Klammern angegeben ist, und notiere dir die Auswirkungen, die sie auf deine AUSDAUER und KAMPFSTÄRKE haben.


  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 vielleicht 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 nun 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.
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  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 weder Gnade erwarten noch gewähren. Benutze die Karte, um den richtigen Weg nach Hammerdal, der Hauptstadt Durenors, zu finden, und mache dir im Verlauf der Geschichte Notizen, denn sie könnten dir sowohl jetzt als auch in zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein.


  Viele der Dinge, die du unterwegs findest, werden dir bei deiner Mission weiterhelfen. Einige spezielle Gegenstände werden in zukünftigen Abenteuern von Einsamer Wolf nützlich sein, aber andere sind nur unnötiger Ballast ohne jeglichen Nutzen. Sei also sehr sorgfältig bei deiner Entscheidung, was du behalten möchtest.


  Es gibt viele Wege, die nach Hammerdal führen, aber nur auf einem wirst du das Sommerswerd mit einem Minimun an Risiko erlangen und nach Holmgard zurückkehren können.


  Eine kluge Auswahl der Kai-Disziplinen und eine große Portion Mut sollten es jedem Spieler ermöglichen, den Auftrag zu erfüllen, egal wie niedrig seine anfänglichen Werte für KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER sein mögen.


  Das Schicksal deines Landes hängt vom Erfolg deiner gefährlichen Aufgabe ab.


  Für Sommerlund und die Kai!


  1


  Hauptmann D’Val und eine Abteilung seiner Wachen geleiten dich zum Tor der Zitadelle, wo dich ein kleiner Planwagen erwartet. Sobald du hinten aufgestiegen bist, werden die Tore aufgerissen und du wirst durch die überfüllten Straßen Holmgards davongetragen. Nach einer kurzen und eher unbequemen Fahrt hält der Wagen an und der Fahrer reißt hastig die Plane zurück.


  „Dies ist der Hafen von Holmgard, mein Lord. Dort liegt Euer Schiff, die Grünszepter“, sagt er und deutet über den belebten Hafen auf eine schlanke Handelskaravelle, die entlang der Hafenmauer ankert.


  „Der Name des Bootsmanns lautet Ronan. Er wartet im Gasthof ‚Frohen Mutes’ am anderen Ende des Weges auf Euch.“ Dann verabschiedet sich der Fahrer und lenkt seinen Wagen durch die wimmelnden Massen davon.


  Du drängst dich durch die Menge und erreichst den Gasthof, nur um zu entdecken, dass die Eingangstüren verschlossen und alle Fensterläden versperrt und verriegelt sind. Du überlegst gerade, was du als Nächstes tun sollst, als eine Hand deinen Arm packt und dich in die Dunkelheit zerrt.


  Wenn du deine Waffe ziehen willst, um deinen unbekannten Angreifer zu attackieren, lies weiter bei 273.


  Willst du lieber versuchen, dich aus dem kräftigen Griff zu befreien, lies weiter bei 160.


  2


  Auf dieser Etappe der Reise schlängelt sich die schmale Küstenstraße in schwindelnder Höhe unter steil aufragenden, überhängenden Klippen entlang. Ein Steinschlag hat vor euch die Straße blockiert und ihr seid gezwungen, anzuhalten und sie freizuräumen. Du hilfst dem Fahrer dabei, einen großen Felsbrocken aus dem Weg zu stemmen, als du ein lautes Rumpeln hörst. Ein Felsen stürzt krachend von der überhängenden Klippe herunter und tötet den Fahrer, bevor du auch nur einen Versuch unternehmen kannst, ihn zu retten. Zum Zeitpunkt seines Todes stand er keine zwei Meter von dir entfernt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrscht, lies weiter bei 42.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 168.


  3


  Du betrittst die schmale Gasse hinter dem Laden, an deren Ende an einem hölzernen Pfosten ein Pferd festgebunden ist.


  Wenn du das Pferd nehmen willst, um aus dem Dorf zu flüchten, lies weiter bei 150.


  Möchtest du das Pferd nicht nehmen, dann verlasse die schmale Gasse, indem du bei 19 weiterliest.


  4


  Das Wirtshaus ist voll von Banditen und Betrunkenen, den heruntergekommenen Mannschaften der verrufenen Handelsschiffe, die an der Mole verankert sind. Einige Leute aus der zechenden Menge messen ihre Kräfte beim Armdrücken. Alle sind so sehr mit Trinken und Spielen beschäftigt, dass dir keiner Beachtung schenkt, als du eintrittst. In einer entfernten Ecke dieses widerlich stinkenden Bierhauses entdeckst du die Fischer, die dich ausgeraubt haben. Sie sitzen an einem runden Tisch, der voller Pfeifentabak und leerer Bierkrüge ist. Dir wird schmerzlich klar, dass du das Siegel von Hammerdal und dein gestohlenes Gold wiedererlangen musst, wenn du Durenor rechtzeitig erreichen willst.


  Wenn du die Fischer konfrontieren willst, lies weiter bei 104.


  Möchtest du mit dem Gastwirt an der Bar sprechen, lies weiter bei 342.


  Willst du versuchen, beim Armdrücken einige Goldkronen zu gewinnen, lies weiter bei 276.


  5


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Tür springt auf und ein Helghast stürzt herein, das schwarze Schwert über seinem grässlichen Kopf schwingend. Du führst einen gewaltigen Schlag gegen die Kreatur und fügst ihr eine klaffende Brustwunde zu.


  Der Helghast stößt einen grässlichen Schrei aus und taumelt zurück. Obwohl er schwer verletzt ist, sammelt er schnell seine übernatürliche Kraft und springt nach vorn, um dich zu töten. Du musst diese tödliche Kreatur jetzt bis zum Tode bekämpfen.


  Verwundeter Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 20


  Dies ist eine untote Kreatur. Verdopple aufgrund der Macht des Sommerswerds alle AUSDAUERPUNKTE, die sie in diesem Kampf verliert. Sie ist gegen den Gedankenstrahl immun. Wenn du diese Kreatur tötest, kannst du den Laderaum des Schiffs durch die offene Tür verlassen.


  Lies weiter bei 166.


  6


  Der Junge hat gemerkt, dass du ihm folgst. Sobald er draußen ist, dreht er sich um und läuft Richtung Süden davon. Du verfolgst ihn, doch er kennt die Gegend viel zu gut und verschwindet bald im Labyrinth der Gassen und Lagerhäuser des Hafenviertels.
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  Die Tür springt auf und ein Helghast stürzt herein, das schwarze Schwert über seinem grässlichen Kopf schwingend.


  Du biegst nach Osten in den Ochsenjochweg ein und gehst an einem weiteren Eingang des Handelspostens vorbei. Ein Stück weiter bemerkst du ein Schild über der Tür eines kleinen Fachwerkhauses:


  [image: image]


  Wenn du die Waffenschmiede betreten willst, lies weiter bei 266.


  Möchtest du weiter nach Osten gehen, lies weiter bei 310.


  7


  Dorier springt vom Tisch zurück und zieht sein Schwert. Der überraschte Ausdruck auf seinem Gesicht weicht schnell einem zornigen, finsteren Blick. Im nächsten Augenblick ist auch schon sein Bruder Ganon an seiner Seite. Du musst beide wie einen Gegner bekämpfen.


  Dorier + Ganon:

  KAMPFSTÄRKE 28AUSDAUER 30


  Durch deinen überraschenden Angriff kannst du in der ersten Kampfrunde 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Durch ihre vereinigte Willenskraft und die hervorragende militärische Selbstdisziplin, die sie während ihrer harten Ausbildung zu Rittern vom Weißen Berg vervollkommnet haben, sind sie gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 33.


  8


  Dein Schlaf ist in der Tat tief: Es ist ein Schlaf, aus dem du nie mehr erwachen wirst. Während der Nacht wirst du von einer hungrigen Sandschlange in den Oberschenkel gebissen. Ihr tödliches Gift benötigt nur wenige Sekunden, um seine Wirkung zu entfalten.


  Dein Leben und deine Mission enden hier auf tragische Weise.
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  9


  Es ist früh am Morgen des fünfzehnten Tages deiner Reise, als du die Augen öffnest und den atemberaubenden Anblick der Bergstadt Hammerdal siehst. Die Hauptstadt von Durenor benötigt im Gegensatz zu den anderen Städten der Hinterlande keine von Menschenhand geschaffenen Befestigungsanlagen. Die Gipfel des Hammerdalgebirges bilden einen Kreis, der für das Volk dieser prächtigen Stadt einen natürlichen Schutzwall darstellt.


  Die Kutsche rast zwischen den üppigen Feldern entlang, welche die Stadt umgeben. Du kannst bereits die unzähligen Türme und weiten Alleen der Stadt erkennen. Auf einem Hügel, der sich genau im Zentrum von Hammerdal befindet, steht der Turm des Königs, ein prächtiges Gebäude aus Stein und Glas.


  Als die Kutsche vor den Toren des Turms zum Stehen kommt, wird dir plötzlich zum ersten Mal bewusst, dass du als Träger des Sommerswerds unweigerlich zu einem Teil der Legenden der Hinterlande werden wirst.


  Lies weiter bei 196.


  10


  Du steckst die Fahrkarte ein (notiere sie als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt) und der Mann geleitet dich zur Kutsche, die bereits am Osttor des Seehafens wartet. Sie ist leer und du setzt dich neben eines der kreisrunden Fenster. Der Sitz ist äußerst bequem, was du sehr begrüßt, da die Reise nach Baxhaven sieben Tage dauern wird.


  Du verstaust deine Ausrüstung unter dem Sitz, lehnst dich gemütlich zurück und schlummerst ein. Als du wieder aufwachst, bist du nicht mehr allein. Fünf weitere Passagiere sind zugestiegen und die Reise nach Durenor hat bereits begonnen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die Zahl eine 0-3, lies weiter bei 51.


  Ist die Zahl eine 4-6, lies weiter bei 195.


  Ist die Zahl eine 7-9, lies weiter bei 339.


  11


  Du hüllst dich in deinen Kai-Umhang und versteckst dich in einem großen Holzfass. Aber es nützt nichts. Nach weniger als einer Minute wird die Falltür aufgerissen und vier wütende Dorfbewohner springen mit Fackeln und Schwertern in ihren Händen auf den Steinboden herunter. Sie führen eine genaue Suche durch und entdecken dein Versteck. Du versuchst, dich zu wehren, doch wirst du recht schnell überwältigt. Deine Hände sind hinter deinem Rücken gefesselt und du wirst brutal aus dem Keller geschleift. In dem Moment, als du auf die Straße geworfen wirst, umzingelt dich die tobende Menge und attackiert dich trotz deiner Gnadenschreie von allen Seiten mit Knüppeln und Steinen.


  Tragischerweise überlebst du diese grausame Prügelattacke nicht. Dein Leben und deine Suche enden hier.
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  12


  Kapitän Kelman sperrt eine gläserne Vitrine auf und holt ein Samor-Brett heraus. Die wunderschön geschnitzten Spielfiguren sind bereits aufgebaut, als er es vorsichtig auf den Tisch stellt. Nachdem du etwas zögerlich den Einsatz von 10 Goldkronen akzeptiert hast, beginnt ihr das Spiel.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, kannst du 2 zu dieser Zahl addieren.


  Wenn dein Gesamtergebnis jetzt eine 0-3 ist, lies weiter bei 58.


  Ist dein Gesamtergebnis jetzt eine 4-6, lies weiter bei 167.


  Ist dein Gesamtergebnis jetzt eine 7-11, lies weiter bei 329.


  13


  Deine Kai-Sinne verraten dir, dass der linke Pfad der schnellste Weg nach Baxhaven ist. Überzeugt davon, dass du auf dem richtigen Weg bist, rückst du die Traglast deiner Ausrüstung auf deinem Rücken zurecht und machst dich wieder auf den Weg.


  Lies weiter bei 155.


  14


  Als der Wettkampf beginnt, nutzt du deine Kai-Disziplin, um die Konzentration deines Gegners zu schwächen. Schweißtropfen stehen auf seiner Stirn und seine Augen fangen an, sich zu schließen, während seine Kraft langsam unter deinem Gedankenstrahl dahinschmilzt. Nach weniger als einer Minute ist er ohnmächtig auf dem Boden zusammengebrochen.


  Lies weiter bei 305.


  15


  Sein argwöhnischer Blick weicht schnell der Überraschung.


  „Ich hatte Euch für einen Schwindler gehalten, Kai-Lord. Ich muss gestehen, dass ich die Absicht hatte, Euch eine Lektion zu erteilen, die ihr Euer Leben lang nicht vergessen hättet. Bitte verzeiht meine Zweifel, aber Eure Geschichte klang so ernst, dass ich sie aus Angst, sie könnte wahr sein, nicht glauben wollte. Ich bin durch einen Schwur daran gebunden, diese Grenze zu verteidigen, und kann diesen Turm daher nicht verlassen, aber ich biete Euch die freie Auswahl aus all meinen Habseligkeiten, wenn sie Euch bei Eurer Suche helfen können.“


  Er platziert folgende Gegenstände auf einem großen Eichentisch und lädt dich ein, zu wählen:


  BREITSCHWERT


  STREITKOLBEN


  KAMPFSTAB


  HEILTRANK (LAUMSPUR) – gibt dir 4 Ausdauerpunkte zurück, wenn du ihn nach einem Kampf trinkst AUSREICHEND ESSEN FÜR 3 MAHLZEITEN


  RUCKSACK


  12 GOLDKRONEN


  Als du den Turm gerade verlassen willst, zeigt er in die Richtung, die du einschlagen solltest.


  „Wenn Ihr den Ryme-Graben erreicht, nehmt den Weg nach Norden. Ihr werdet zu einer Brücke kommen, die von Männern des Königs bewacht wird. Wenn sie Euch nach dem Passwort fragen, antwortet ihnen mit dem Wort ‚Sonnenuntergang’. Die Straße hinter dem Ryme-Graben führt nach Baxhaven. Gute Reise, Einsamer Wolf.“


  Du dankst dem tapferen Krieger und verlässt seine Behausung. Du musst dein Pferd am Wachturm zurücklassen, da es dir unmöglich ist, den dichten Wald reitend zu durchqueren.


  Lies weiter bei 244.
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  16


  Du greifst nach einem Bierglas und zerschlägst es an der Kante des Tisches. Das gezackte Glas ist rasiermesserscharf. Als du es über deinen linken Handrücken ziehst, erscheint ein langer Schnitt, aus dem Blut sickert. Du bedeckst die Wunde mit deiner rechten Hand und konzentrierst dich darauf. Du spürst, wie die Wärme deiner Kraft deine verletzte Hand umhüllt, während die Wunde schnell heilt.


  Als du deine rechte Hand wieder zurückziehst, bleibt weder ein Zeichen der Wunde noch eine Narbe zurück. Der Seemann starrt dich vor Erstaunen mit weit aufgerissen Augen an.


  Lies weiter bei 268.


  17


  Du hast dich zur Hälfte durch den zertrümmerten Boden nach oben gezogen, als unter dir die Tür zum Laderaum aufgerissen wird. Ein Helghast tritt ein und rennt kreischend auf dich zu. Leider schaffst du es nicht rechtzeitig, zu entkommen, und er verletzt dich mit seinem unheimlichen, schwarzen Schwert schwer an beiden Beinen (du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE).


  Deine schmerzhaften Wunden lassen dich aufschreien und du stürzt zurück in den Laderaum. Die bösartige Kreatur gibt ein unheimliches Lachen von sich, während sie sich dir nähert. Um zu überleben, musst du diese höllische Kreatur bis zum Tode bekämpfen.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 30


  Dieser Helghast ist eine untote Kreatur. Aufgrund der Macht des Sommerswerds darfst du alle AUSDAUERPUNKTE verdoppeln, die er in diesem Kampf verliert. Er ist gegen den Gedankenstrahl immun. Aufgrund deiner bisherigen Wunden und deines Sturzes auf den Boden des Laderaumes musst du alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Gegner in der ersten Kampfrunde durch dich verlieren würde, ignorieren.


  Wenn du den Helghast tötest, kannst du durch die offene Tür aus dem Laderaum des Schiffes fliehen.


  Lies weiter bei 166.


  18


  Vor dir wird die Straße vollständig von einigen großen Wagen blockiert, die gerade auf ein Handelsschiff entladen werden. Du bahnst dir einen Weg zwischen den Wagen hindurch und folgst weiter der Straße, die nach Osten in den Ochsenjochweg abbiegt. Zu deiner Linken kannst du einen weiteren Eingang zum Handelsposten von Ragadorn sehen. Dahinter erkennst du einen kleineren Laden mit einem Schild über der Tür.
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  Wenn du den Handelsposten von Ragadorn betreten willst, lies weiter bei 173.


  Möchtest du lieber die Waffenschmiede erkunden, lies weiter bei 266.


  Entschließt du dich dazu, weiter nach Osten zu gehen, lies weiter bei 310.


  19


  Keine zwanzig Meter entfernt marschiert ein kleiner Suchtrupp über das nasse Kopfsteinpflaster. Du läufst auf den dunklen Eingang eines kleinen Ladens zu und trittst schnell ein, um dem näher kommenden Mob zu entgehen. Mit rasendem Herzen in deiner Brust betest du zur Göttin Ishir, dass man dich nicht gesehen hat.


  Lies weiter bei 71.


  20


  Du folgst der rattenverseuchten Straße, die steil zu den Molen und Anlegestellen des Flusses Dorn hinabführt. Vom Hafenrand aus kannst du die Ragadorn-Brücke sehen. Sie ist der einzige Übergang von der Ost- zur Westseite dieser schmutzigen Hafenstadt. Du bahnst dir einen Weg durch die Menschenmenge, die sich auf der Brücke zusammendrängt, und betrittst eine von Abfall übersäte Durchgangsstraße, die als Ost-Handelsweg bekannt ist.


  Lies weiter bei 186.


  21


  Der Betrüger liegt tot zu deinen Füßen. Du drehst ihn mit deinem Fuß herum und entfernst einige Spielkarten aus seinem Jackenärmel, die du sofort auf den Tisch wirfst. Die Menge zerstreut sich rasch und die Taverne wird wieder zu einem lauten und lebhaften Ort. Die anderen Kartenspieler nehmen ihr Gold vom Tisch und lassen den Rest für dich liegen.


  Um herauszufinden, wie viel auf dem Tisch zurückgelassen wurde, musst du eine Zufallszahl ermitteln. (In diesem Fall ist 0 gleich 10). Jetzt multipliziere diese Zahl mit 3. Das Ergebnis entspricht der Anzahl an Goldkronen, die auf dem Tisch liegen.


  Du kannst auch den Dolch des Betrügers an dich nehmen, sofern du das möchtest. Vergiss nicht, alle Gegenstände, die du behalten willst, auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Während der Körper nach draußen geschleppt wird, gehst du zur Theke und rufst nach dem Wirt. Du drückst ihm eine Goldkrone in die Hand und fragst ihn nach einem Zimmer für die Nacht.


  Lies weiter bei 314.


  22


  Am frühen Morgen wirst du durch den Schrei der Deckwache geweckt:


  „Wrack steuerbord voraus!“


  Du ziehst dich schnell an und kletterst an Deck, um dich zum Kapitän an die Reling zu gesellen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 119.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 341.
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  23


  Du verfolgst das pelzige Wesen, das einen schmalen und gewundenen Korridor entlangeilt. Du folgst ihm schon fast zehn Minuten, scheinst es aber nicht einholen zu können. Du willst schon aufgeben, als der Korridor in eine große, von Fackeln beleuchtete Höhle mündet. Ein atemberaubender Anblick empfängt dich, denn die Höhle beherbergt eine ganze Kolonie dieser kleinen, seltsamen Kreaturen. Sie sortieren und begutachten eifrig eine riesige Sammlung von sonderbaren Gegenständen, welche aufgehäuft in der Mitte der Halle liegen.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 144.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 295.


  24


  Es ist die Krypta von Killean dem Oberherrn. Er war bis vor kurzer Zeit der Herrscher von Ragadorn, doch er und viele andere starben, als vor drei Jahren in Ragadorn die Seuche des Roten Todes ausbrach.


  Du erinnerst dich plötzlich an einen Kai-Wanderer namens Flinker Fuchs, der Geschichten von seinen vielen Reisen nach Ragadorn erzählte. Vor drei Jahren tötete die Seuche mehr als die Hälfte der Stadtbevölkerung. Leider tötete sie auch Flinker Fuchs.


  Wenn du zur Taverne zurückkehren möchtest, lies weiter bei 177.


  Willst du dich nach Westen in die Grabmalstraße wenden, lies weiter bei 253.


  Möchtest du dich nach Osten in die Wachturmstraße wenden, lies weiter bei 319.


  25


  Du siehst dich in der überfüllten Taverne um und bemerkst, dass viele der hiesigen Dorfbewohner sich an zahlreichen verschiedenen Spielen beteiligen. In der Nähe der Eingangstür hat ein junger Gauner drei umgedrehte Holzbecher vor sich auf dem Tisch stehen. Er lässt sie blitzschnell rotieren und fordert jeden auf, ihm den Becher zu nennen, unter dem sich eine kleine Glasmurmel befindet. Wer richtig rät, erhält den doppelten Betrag seines Einsatzes zurück.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Geist über Materie besitzt, lies weiter bei 116.


  Verfügst du über keine dieser Fähigkeiten, lies weiter bei 153.


  26


  (Abbildung gegenüber)


  Du starrst in die leeren Augenhöhlen einer wandelnden Leiche. So verdreht und entstellt er auch ist, erkennst du Kapitän Kelman.


  Du begreifst plötzlich, dass du auf dem Deck der Grünszepter stehst, welche vor achtundzwanzig Tagen während eines Meeressturms gesunken ist. Sie wurde an diesen Morgen aus ihrem düsteren Grab heraufgeholt, um sich der Todeswrackflotte anzuschließen.


  Der tote Kapitän streckt dir eine gebrochene Hand entgegen und eine gespenstische Stimme bittet dich, das Sommerswerd niederzulegen.


  „Lege deine Waffe nieder und meiner Seele wird diese Qual erspart bleiben.“


  Wenn du das Sommerswerd auf das Deck legen möchtest, lies weiter bei 248.


  Möchtest du den Zombiekapitän angreifen, lies weiter bei 66.


  27


  Du läufst mehr als drei Stunden die einsame Küstenstraße entlang, bevor die Nacht hereinbricht. Du bist sehr müde und beschließt, etwas zu schlafen und im Morgengrauen weiterzugehen. Du erinnerst dich an die Geschichten, die dir deine Kai-Meister über die Ödlande zwischen Sommerlund und Durenor erzählt haben und in welchen Wildhundrudel nachts die Ödnis durchstreifen.


  Der Gedanke an diese Geschichten bringt dich dazu, die Nacht am Straßenrand in der Sicherheit eines großen Laubbaums zu verbringen.
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  So verdreht und entstellt er auch ist, erkennst du Kapitän Kelman.


  Deine Rast ist äußerst erfrischend. Schreibe dir 2 AUSDAUERPUNKTE gut (sofern du während deines Abenteuers welche verloren haben solltest).


  Du kannst deine Reise fortsetzen indem du bei 312 weiterliest.


  28


  Die feigen Szall kreischen und quieken vor Entsetzen, während sie in alle Richtungen davoneilen, um deinen Schlägen auszuweichen. Sie sind bald von der Lichtung geflohen und du machst dich daran, dem sterbenden Mann zu helfen. Er ist kaum noch am Leben und viel zu schwach, um zu sprechen.


  Wenn du den Speer vorsichtig aus seiner Brust ziehen willst, lies weiter bei 106.


  Willst du lieber sein Gepäck nach brauchbaren Gegenständen durchsuchen, lies weiter bei 320.


  29


  Du öffnest den Riegel und schiebst den Lukendeckel zurück. Die plötzliche Luftzufuhr lässt Flammen aus dem Laderaum nach oben schlagen. Du taumelst zurück und schützt dein versengtes Gesicht (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  „Feuer! Feuer!“, ertönt der Alarmschrei.


  Der Panik nahe, kämpft die Besatzung verzweifelt darum, die Flammen zu löschen. Es dauert mehr als eine Stunde, den Brand unter Kontrolle zu bringen. Der am Schiff verursachte Schaden ist beträchtlich. Im Frachtraum befand sich der gesamte Vorrat an Nahrung und Frischwasser, und alles wurde vernichtet. Das Feuer hat auch die Schiffskonstruktion stark beschädigt.


  Als du gerade die Trümmer begutachtest, näherst sich dir der Kapitän mit rußgeschwärztem Gesicht. Er trägt etwas in einem Bündel unter seinem Arm.


  „Wir müssen uns unter vier Augen unterhalten, mein Lord“, sagt er leise.


  Ohne zu antworten, drehst du dich um und folgst ihm nach unten in seine Kajüte.


  Lies weiter bei 222.
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  30


  Du landest auf den faulenden Planken und krachst durch sie hindurch auf das darunter gelegene Deck. Du hast dich bei diesem Sturz nicht verletzt, aber der Gestank von Fäulnis, der deine Nase erfüllt, ist überwältigend. Du rappelst dich auf und ziehst das Sommerswerd.


  Vier gespenstische Zombies wanken aus dem Zwielicht auf dich zu. In ihren Augenhöhlen leuchtet hellrotes Feuer und ihre gekrümmten Hände fassen nach deinem Hals. Du musst diese grauenvollen Kreaturen wie einen einzelnen Feind bekämpfen.


  Zombiebesatzung:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 16


  Sie sind untote Kreaturen. Verdopple aufgrund der Macht des Sommerswerds alle AUSDAUERPUNKTE, die sie in diesem Kampf verlieren. Sie sind gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 258.


  31


  Dein erstes Treffen mit dem Oberstatthalter ist beinahe ein Schock für dich. Du hast halb erwartet, dass er ein unterwürfiger, alter Mann ist, so wie die Gesandten aus den südlichen Ländern, die den Hof deines Königs mit ihren Delegationen regelrecht heimsuchen.


  Aber der Mann, der in schwerer Kettenrüstung vor dir steht, ist weder alt noch unterwürfig. Wie du bald erfährst, ist der Oberstatthalter ein sehr außergewöhnlicher Mann.


  Geboren als Sohn eines sommerlendischen Vaters und einer durenesischen Mutter, ist er in der Stadt zu einer Art Legende geworden. Im letzten Jahrzehnt hat er eine Allianz der beiden Nationen zum Sieg gegen die einfallenden Eisbarbaren aus Kulde geführt. Weise im Frieden, kämpferisch im Krieg, hättest du dir keine bessere Begleitung für die Suche nach dem Sommerswerd wünschen können.


  Rhygar befiehlt, ein aufwändiges Mahl zu servieren. Es ist bei weitem das beste Essen, das du seit Beginn des Krieges gegessen hast. Während des Festmahls gibst du die Ereignisse wieder, die dich nach Baxhaven geführt haben, und musst an die gewaltige Herausforderung denken, die noch vor dir liegt.


  Nach der Mahlzeit lässt Rhygar seinen Leibarzt rufen, der sich um deine Wunden kümmert. Sein Können und seine Tränke geben dir 6 AUSDAUERPUNKTE zurück. Dann rät er dir, zu schlafen, denn du sollst gleich am Morgen mit dem Oberstatthalter nach Hammerdal aufbrechen.


  Kurz nach Morgendämmerung des nächsten Tages wirst du in einen umzäunten Garten an der Rückseite des Konsulats geführt, wo Rhygar und drei seiner besten Soldaten bereits aufgesattelt auf dich warten. Sie werden für den 230 Meilen langen Ritt nach Hammerdal deine Leibwache und deine Führer sein.


  Das Leben erwacht gerade in den Straßen von Baxhaven, als ihr durch die Stadt reitet. Als ihr das moosbewachsene Stadttor passierst, bist du davon überzeugt, dass deine Mission gelingen wird.
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  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahle eine 0-4 ist, lies weiter bei 176.


  Wenn sie eine 5-9 ist, lies weiter bei 254.


  32


  Du erwachst im Morgengrauen, als du von einem schrillen Hahnenschrei geweckt wirst. Durch den dichten Regenschleier hindurch, welcher draußen lautstark auf die Pflastersteine prasselt, kannst du die schiefen Straßen Ragadorns sehen. Sechs Tage sind vergangen, seit du Holmgard verlassen hast, und du bist immer noch 200 Meilen von Baxhaven entfernt.


  Du befindest dich auf dem Heuboden einer großen Kutschstation. Eine Gruppe grün gekleideter Männer taucht auf und beginnt damit, eine der Kutschen zu reinigen. Du belauscht einen der Männer bei den Worten, dass die Kutsche um ein Uhr nachmittags nach Baxhaven aufbricht und die Reise dorthin sieben Tage dauern wird.


  Du bist hungrig und musst hier eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Willst du dich nach dem Essen dem Kutscher nähern, um ihn nach einer Fahrkarte für die Reise nach Baxhaven zu fragen, lies weiter bei 136.


  Möchtest du den Dachboden lieber verlassen, indem du über die Leiter zur Straße hinunterkletterst, lies weiter bei 238.


  33


  Die anderen Reisenden starren voller Unglauben und Entsetzen auf das, was du getan hast. Bevor du dich noch erklären kannst, wird die Eingangstür mit lautem Krachen aufgeworfen. Angeführt vom Gastwirt stürzen sechs bewaffnete Soldaten herein. Es ist die Stadtwache und der aufgebrachte, einäugige Gastwirt verlangt schreiend deine Festnahme.


  Wenn du sie bekämpfen willst, lies weiter bei 296.


  Willst du durch die Hintertür fliehen, lies weiter bei 88.


  34


  (Abbildung gegenüber)


  Als du die Tür deiner Kabine schließt, kannst du die wilden Schreie der Besatzung hören, die sich auf den Kampf gegen die Angreifer vorbereitet. Dann hörst du den dumpfen Aufprall von etwas Schwerem, das auf das Hinterdeck kracht, gefolgt von den Schreien von Kreaturen, die du nur allzu gut kennst – Giaks!


  Die Zlaanbestien werfen Netze voller Giaks auf das Schiff.
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  Plötzlich wird die Tür zu deiner Kabine aufgerissen und du stehst dreien dieser abscheulichen, grauhäutigen Kreaturen gegenüber.


  Plötzlich wird die Tür zu deiner Kabine aufgerissen und du stehst dreien dieser abscheulichen, grauhäutigen Kreaturen gegenüber. Die gezackten Klingen ihrer Schwerter sind mit frischem Blut beschmiert. Du kannst ihnen in der Enge deiner Kabine nicht ausweichen und musst sie alle wie einen einzelnen Feind bekämpfen.


  Giaks:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 14


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 345.


  35


  Du steigst über den bewusstlosen Soldaten hinweg und läufst vom Turm weg in Richtung des Waldes. Sollten mehr Wachen auftauchen, werden sie wahrscheinlich zuerst angreifen und danach Fragen stellen.


  Du bist für mehr als zwei Stunden durch das grüne Waldgebiet gelaufen, als du zu einer verkrüppelten Eiche kommst. Hier gabelt sich die Waldstraße.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrscht, lies weiter bei 13.


  Willst du nach links gehen, lies weiter bei 155.


  Willst du nach rechts gehen, lies weiter bei 293.


  36


  Das Essen ist köstlich und du hast deinen Teller innerhalb von Minuten geleert. Du fühlst dich angenehm gesättigt und beschließt, ein kurzes Nickerchen zu machen, bevor du dich mit den anderen im Schankraum triffst. Als du dich jedoch gerade hinlegen und es dir bequem machen willst, schießt dir ein fürchterlicher Schmerz durch den Unterleib. Deine Beine geben nach und du fällst zitternd zu Boden. Es fühlt sich plötzlich so an, als ob dein ganzer Körper in Flammen stehen würde. Ein Wort schießt dir dabei immer wieder durch den Kopf: Gift! Gift! Gift!


  Wenn du etwas Laumspurkraut hast und es benutzen möchtest, lies weiter bei 145.


  Beherrscht du die Kai-Disziplin Heilung und möchtest du sie anwenden, lies weiter bei 210.


  Hast du weder Laumspur noch die Kai-Disziplin der Heilung oder entschließt du dich dazu, nichts von beidem anzuwenden, lies weiter bei 275.


  37


  In der Kutsche ist es angenehm warm und trocken. Als du den Regen aus deinem Kai-Umhang schüttelst, bemerkst du, dass noch drei andere Fahrgäste an Bord sind: zwei Frauen und ein Mann, der laut schnarcht. Eine der Frauen blickt zu dir auf und lächelt.


  „Wir sollten Ragadorn in sechs Stunden erreichen“, sagt sie und stellt ihren Korb auf den Boden, damit du dich neben sie setzen kannst. Du erfährst, dass sie in Ragadorn lebt, und sie verrät dir ein bisschen über die Hafenstadt.


  „Seitdem Killean der Oberherr vor drei Jahren gestorben ist, wird Ragadorn von Lachlan, seinem bösen Sohn, regiert. Er und seine Söldner sind nichts anderes als ein Haufen skrupelloser Piraten. Sie bluten die Menschen mit ihren hohen Steuern aus und wenn sich jemand beschwert, wird er nie wieder gesehen. Die Lage ist traurig. Wenn Ihr meinen Rat hören wollt, junger Herr, verbringt auf keinen Fall mehr Zeit in Ragadorn, als ihr unbedingt müsst.“


  Während der Reise musst du eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  In der Ferne kannst du das Läuten einer Glocke hören. Du blickst aus dem Fenster der Kutsche und kannst in nicht allzu großer Entfernung die Stadtmauer von Ragadorn sehen. Die Kutsche passiert das Westtor der Stadt und hält an. Als du aus der Kutsche steigst, wirst du vom furchtbaren Gestank der schäbigen Hafenstadt begrüßt. An der Wand eines nahe gelegenen Schuppens hängt ein rostiges Eisenschild und verkündet: „Willkommen in Ragadorn“.


  Die Frau erzählt dir, dass du in der Kutschstation nahe dem Osttor der Stadt eine Kutsche nach Baxhaven besteigen kannst. Du dankst ihr für ihren hilfreichen Rat und nimmst dann deine Umgebung genauer in Augenschein. Du stehst auf einem Platz aus Pflastersteinen, von dem drei Wege fortführen.


  Willst du den Platz nach Norden über die Westtorgasse verlassen, lies weiter bei 122.


  Möchtest du lieber entlang des Ostuferweges nach Süden gehen, lies weiter bei 323.


  Wenn du beschließt, nach Osten in die Axtgasse zu gehen, lies weiter bei 257.


  38


  Du packst den Schaft des Speers und stößt die Waffe nach oben in den Brustkorb des Helghast. Er schreit vor Wut und Todesqualen auf, dann löst er seinen Griff um deinen Hals.


  Du rollst dich rechtzeitig zur Seite, um mitanzusehen, wie die abscheuliche Kreatur zuckend zu Boden fällt und verzweifelt versucht, den Speer aus ihrem Körper zu ziehen.


  Willst du den Schaft des Speers packen und ihn tiefer in den Helghast stoßen, lies weiter bei 269.


  Willst du aufstehen und so schnell wie möglich weglaufen, lies weiter bei 313.


  39


  Bei Abenddämmerung hält die Kutsche an einem Gasthof, der auf der Küstenstraße nach Baxhaven liegt. Ein Zimmer für die Nacht kostet die Passagiere der Kutsche 1 Goldkrone und alle anderen 3 Goldkronen. Als du gerade eintreten willst, verlangt der Kutscher, deine Fahrkarte zu sehen.


  Wenn du eine Fahrkarte für die Reise nach Baxhaven besitzt, lies weiter bei 346.


  Besitzt du keine Fahrkarte, lies weiter bei 156.


  40


  Das Aufstellen der Armee und die Vorbereitungen der durenesischen Flotte nehmen vierzehn Tage in Anspruch. Während dieser Zeit bleibst du als Gast des Königs in Hammerdal. Mit jedem Tag wächst deine Sorge um deine belagerten Landsleute in Holmgard und du betest darum, dass sie genug Kraft haben mögen, den Truppen des Schwarzen Lords Zagarna bis zu deiner Rückkehr zu widerstehen.


  An jedem Tag deines unfreiwilligen Exils widmest du einen Großteil deiner Zeit der Übung und der Meditation. Du erhältst außerdem Besuch von einem durenesischen Kräuterkundigen namens Madin Rendalim. Er ist in den ganzen Hinterlanden für sein Wissen und sein Geschick in den Heilkünsten bekannt. Er stellt all deine AUSDAUERPUNKTE wieder her, die du bis dahin auf deiner Reise verloren hast, und er gibt dir außerdem einen besonders kräftigen Laumspur-Trank, der dir 5 AUSDAUERPUNKTE zurückgibt, solltest du ihn nach einem Kampf trinken. (Notiere dir diesen konzentrierten Laumspur-Trank als Rucksackgegenstand auf deinem Aktionsblatt. Wenn dein Rucksack bereits voll ist, musst du einen anderen Gegenstand dafür weglegen.)


  Madin Rendalim ist auch der Überbringer trauriger Nachrichten. Der Körper von Oberstatthalter Rhygar ist im Wald nahe dem Eingang zum Tarnalin gefunden worden. Nach der Art seiner tödlichen Wunden zu schließen, ist er von einem Helghast getötet worden.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 97.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 242.
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  41


  Du hast Glück, denn das Boot hat dein Notsignal gesehen und kommt auf dich zu. Es ist ein kleines Fischerboot aus dem Hafen von Ragadorn. Die Fischer sind grob aussehende Kerle, aber sie wickeln dich in eine warme Decke und bieten dir etwas zu essen an. Der Kapitän rät dir, eine Weile zu schlafen, da es zwei oder drei Stunden dauern wird, bevor sie wieder in Ragadorn sind.


  Wenn du seinen Rat annehmen willst, dann schreib dir 1 AUSDAUERPUNKT gut und lies weiter bei 194.


  Möchtest du lieber wach bleiben, um nach anderen Überlebenden des Sturms Ausschau zu halten, lies weiter bei 251.


  42


  Du spürst, dass sich irgendjemand über dir auf der Klippe befindet und dass du das eigentliche Opfer dieser Attacke sein solltest. Jemand versucht absichtlich, dich zu töten!


  Lies weiter bei 168.


  43


  Du schwingst das Sommerswerd in einem weiten Bogen herum und triffst vier Zombies mit einem einzigen Schlag. Wie mit einer Sense schneidest du durch ihre verfaulenden Körper hindurch. Ihre zerteilten Leichen sind kaum auf das Deck gestürzt, als bereits ein Dutzend andere ihren Platz einnehmen.


  Du befürchtest, dass du sie niemals alle vernichten kannst, bevor sie dich mit ihrer schieren Anzahl überwältigt haben. Als sie anfangen, dich einzukreisen und an deinem Umhang zu zerren, bist du gezwungen, dein Schwert in die Scheide zu stecken und über Bord zu springen, bevor sie dich in Stücke reißen.


  Lies weiter bei 286.


  44


  Das Gift befindet sich in deiner Blutbahn und verrichtet sein tödliches Werk. Dein Arm fühlt sich vollkommen taub an und du fängst an, heftig zu schwitzen. Du kollabierst, kippst auf die Seite und kannst dich nicht mehr bewegen, während du hilflos zum Himmel starrst. Das Letzte, was du hörst, als dich die ewige Dunkelheit umfängt, sind das sanfte Rauschen der Brandung am Strand und das Krächzen der hungrigen Geier, die über dir kreisen.


  Deine Leben und deine Aufgabe enden hier traurigerweise.


  45


  Du galoppierst den vermummten Reitern auf der Waldstraße entgegen, als einer von ihnen einen schwarzen Stab hoch über seinen Kopf hebt. Ein Knoten aus verdrehtem schwarzen Stahl ziert die Spitze des Stabes und ein tanzende blaue Flamme erwacht in ihm zum Leben. Du bist gerade bereit zuzuschlagen, als ein sengender Energieblitz aus der gewundenen Stabspitze auf dich zurast und knapp neben dir explodiert. Du wirst durch die Kraft der Explosion zur Seite geworfen und ins Unterholz geschleudert.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-7 ist, lies weiter bei 311.


  Ist sie eine 8-9, lies weiter bei 159.


  46


  Du versuchst verzweifelt, dich an die Bedeutung der orangefarbenen Tür zu erinnern, aber ohne Erfolg.


  Wenn du den Laden betreten willst, lies weiter bei 214.


  Willst du weitergehen, lies weiter 230.


  47


  Die Soldaten steigen eilig vom Dach der Hütte herunter und schnappen sich ihre Speere. Sie richten sie auf deine Brust und kommen näher. Eine der Wachen schreit dich an: „Das Passwort, Fremder!“


  Wenn du das richtige Passwort für diese Brücke kennst, lies weiter bei 111.


  Kennst du es nicht, lies weiter bei 307.


  48


  Du deutest auf einen gefüllten Bierkrug auf der Bar und forderst den Seemann auf, ganz genau hinzusehen. Du schließt deine Augen und konzentrierst dich auf den Krug, bis du ihn deutlich vor deinem inneren Auge sehen kannst. Als du den Krug durch deinen Willen in die Luft steigen lässt, hält der Seemann vor Staunen den Atem an.


  Lies weiter bei 268.
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  49


  Drei Tage und Nächte lang setzt die Flotte Durenors alle Segel und steuert zügig in Richtung Holmbucht. Und obwohl die Reise schnell vonstatten geht, wird jedes Schiff der Flotte vom Pech verfolgt. Segel reißen, Taue lösen sich auf mysteriöse Weise von selbst, Planken verbiegen sich und beginnen leckzuschlagen. Die Männer werden in den überfüllten Quartieren immer gereizter und Kämpfe sind an der Tagesordnung, manchmal gar bis zum Tod. In der dritten Nacht der Reise ist Lord Axim bereits der Verzweiflung nahe.


  „Noch nie habe ich so eine elende Reise miterlebt. Kein Feind wurde gesichtet, keine Schlacht wurde geschlagen, und doch ist die Hälfte meiner Männer entweder krank oder verwundet, und zwei unserer besten Schiffe haben wir bereits verloren. Wir wurden von einem bösen Mond verhext. Wie ich dafür bete, das dies endlich aufhört. Denn selbst wenn wir heute Nacht bereits in Holmgard ankämen, so fürchte ich, dass wir viel zu schwach sind, um die Belagerung Zagarnas zu durchbrechen.“


  Als er spricht, kannst du bereits die Sonne am östlichen Horizont aufgehen sehen. Du betest, dass dieser Tag das Ende der Pechsträhne bringt, die eure Reise so weit begleitet hat. Doch das ruhige Wasser, das die Flotte nun umgibt, birgt eine neue, unheimliche Gefahr.


  Lies weiter bei 100.


  50


  Ein Priester beugt sich plötzlich nach vorn und legt eine weitere Goldkrone auf den Teller. Die Kutsche darf nun weiterzufahren. „Vielleicht könnt Ihr mir den Gefallen in Zukunft einmal erwidern, mein Sohn“, sagt der Priester und kehrt auf seinen Platz zurück, bevor du dich bedanken kannst.


  Du blickst zu ihm hinüber und hoffst, ihm mit einem Lächeln oder einem Nicken deine Dankbarkeit zeigen zu können, aber er hat die Kapuze seiner Robe aufgestellt und du kannst sein Gesicht nicht erkennen. Es bleibt im Schatten der Kapuze verborgen.


  Schon bald habt ihr den angeschwollenen Fluss überquert und die Kutsche setzt ihre Reise durch die Ödlande fort.


  Lies weiter bei 249.
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  51


  Nach fast einer Stunde hält die Kutsche am Schrein von Kalanane. Eine Legende besagt, dass dieser steinerne Schrein auf dem Grab von König Alin I., dem ersten Herrscher von Durenor, errichtet worden ist. Um den Schrein herum wachsen in Hülle und Fülle Laumspur-Büschel.


  Wenn du etwas von diesem Kraut mitnehmen willst, lies weiter bei 103.


  Möchtest du keinen Laumspur mitnehmen, dann kehre zur Kutsche zurück, indem du bei 249 weiterliest.


  52


  Plötzlich ertönt aus der Dunkelheit über dir ein Schrei, der dir das Blut in den Adern gefrieren lässt. Du schaust auf und siehst die rot glühenden Augen eines Helghast, der die Stufen herunter auf dich zustürmt. Du schreist vor Schreck auf, während du verzweifelt nach einer Waffe greifst.


  Wenn du einen magischen Speer hast, lies weiter bei 338.


  Wenn nicht, lies weiter bei 234.


  53


  Du hörst das Geflüster der Mannschaft und vernimmst die Worte „Geisterschiffe“ und „verfluchte Reise“, aber das ängstliche Flüstern verstummt sofort, als die Stimme des Kapitäns alle Mann an Deck ruft.


  Stille legt sich über die Grünszepter, als Kapitän Kelman mit dröhnender Stimme zur Besatzung spricht.


  „Männer, wir sind drei Segeltage von Baxhaven entfernt. Aber mit starkem Wind und entschlossenem Herzen werden wir dort in zwei Tagen Anker werfen und feiern. Das Feuer hat den Großteil unseres Proviants vernichtet, daher werden ab sofort die Rationen auf eine Mahlzeit pro Tag beschränkt. Eine Wache wird das Fass mit Frischwasser bewachen. Aber verzweifelt nicht. Wir sind stark. Wir werden durchhalten. Jeder Mann, der beim Stehlen erwischt wird, wird mit hundert Peitschenhieben bestraft. Das ist alles.“


  Die Besatzung scheint mit der Entscheidung des Kapitäns nicht zufrieden zu sein, doch keiner von ihnen wagt es, seine Autorität in Frage zu stellen. Am selben Nachmittag wirst du sowohl von der Besatzung als auch vom Kapitän dazu eingeladen, dein mageres Abendessen bei ihnen zu dir zu nehmen.


  Wenn du mit dem Kapitän speisen willst, lies weiter bei 321.


  Möchtest du mit der Besatzung essen, lies weiter bei 154.


  54


  Als du durch die Tür stürmst, wirst du durch die Wucht eines Speers, der sich in deine Brust bohrt, zu Boden geworfen. Der stechende Schmerz verfliegt schnell und weicht einer all umfassenden Dunkelheit, aus der du nie wieder erwachen wirst. Das Letzte, was du auf dieser Welt siehst, ist der Kreis aus kreischenden Dorfbewohnern, der sich um dich schließt und dich gnadenlos attackiert.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Suche hier.


  55


  Ein großer Mann, der in eine Lederschürze gekleidet ist, ist gerade eifrig dabei, ein feines Breitschwert zu schärfen. Er sitzt an einem Schleifstein, von dem jedes Mal Funken durch die Luft sprühen, wenn er ihn mit der Klinge berührt. Er wünscht dir einen guten Abend und fragt dich, ob du daran interessiert bist, das Breitschwert zu kaufen.


  „Das is ‘ne wunderschöne Klinge, gefertigt aus feinstem durenesischen Stahl. Für nur 12 Goldkronen kann sie Euch gehören.“


  Wenn du das Breitschwert kaufen willst, dann tu dies und notiere es auf deinem Aktionsblatt.


  Wenn du den Laden durch die Vordertür verlassen willst, lies weiter bei 347.


  Ziehst du es vor, durch die Hintertür zu verschwinden, lies weiter bei 3.


  56


  Der Gastwirt gibt dir einen Schlüssel.


  „Zimmer 4. Das Zweite auf der linken Seite am Ende der Treppe. Ich erwarte, dass Ihr eine Stunde nach Morgengrauen wieder aus dem Zimmer raus seid.“


  Dein Zimmer enthält nicht mehr als ein wackeliges Bett, einen Stuhl und einen kleinen Eichentisch. Du verschließt die Tür und klemmst vorsichtshalber den Stuhl dagegen, bevor du dich zum Schlafen niederlegst. Bevor du jedoch einschläfst, nimmst du dir fest vor, gleich am Morgen einen anderen Weg nach Durenor zu finden.


  Lies weiter bei 127.


  57


  Der Wächter schlägt dir das Gold mit der Rückseite seiner behandschuhten Hand aus den Fingern und es fällt in das dunkle Wasser des Ryme-Grabens.


  Ermittle eine Zufallszahl, um festzustellen, wie viel Gold du verloren hast (0 = 10 Goldkronen).


  „Wir würden die Sicherheit unseres Landes nie so billig verkaufen“, sagt er verächtlich.


  „Nur ein Bandit oder Narr würde versuchen, einen Soldaten Durenors zu bestechen, und ich glaube, dass Ihr beides seid.“


  Unglücklicherweise hast du ihre Ehre zutiefst verletzt, und nun haben sie die Absicht, dir eine raue Lektion zu erteilen.


  Lies weiter bei 282.


  58


  „Pech gehabt, Einsamer Wolf. Eure Strategie ist kühn, aber ich denke, ich hab Euch jetzt.“


  Der Kapitän zieht seine kunstvolle Hauptfigur über das Brett in eine Siegerposition und du erkennst, dass das Spiel verloren ist. Du gratulierst ihm für seine Überlegenheit und sein Können in Samor und händigst ihm 10 Goldkronen aus.
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  „Vielleicht ein weiteres Spiel morgen Abend? Es soll nicht heißen, ich wäre kein fairer Mensch“, sagt der Kapitän.


  „Vielleicht“, antwortest du vorsichtig. „Vielleicht.“


  Du wünscht dem lächelnden Kapitän eine gute Nacht, bevor du in deine Kabine zurückkehrst.


  Lies weiter bei 197.


  59


  Du lenkst dein Pferd auf einen vermummten Helghast zu, der gerade einen wehrlosen Soldaten schlagen will. Diese Kreatur ist gegen den Gedankenstrahl immun und kann nur durch magische Waffen verletzt werden.


  Wenn du einen magischen Speer hast, lies weiter bei 332.


  Wenn nicht, musst du den Kampf vermeiden und in den Schutz des Waldes hechten. Lies weiter bei 311.
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  60


  Halvorc starrt dich geschockt und ungläubig an.


  Halvorc:

  KAMPFSTÄRKE 8AUSDAUER 11


  Dieser Gegner ist in den ersten beiden Kampfrunden aufgrund deines überraschenden Angriffs nicht in der Lage, zurückzuschlagen. In diesen beiden Kampfrunden brauchst du dir keine AUSDAUERPUNKTE abzuziehen, die du normalerweise verlieren würdest.


  Wenn Halvorc zu Beginn der dritten Kampfrunde noch am Leben ist, wird er einen Dolch aus der Scheide an seinem Gürtel ziehen und versuchen, damit auf dich einzustechen.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 76.


  61


  Du kannst durch den strömenden Regen hindurch die dunklen Umrisse der Stadtwache erkennen, welche auf dich zumarschiert. Sollte man dich anhalten und fragen, weshalb du in Ragadorn bist, könnte dies für dich schnell einen Besuch im Kerker von Lachlan dem Oberherrn bedeuten.


  Statt das Risiko einzugehen, von der Streife verhaftet zu werden, gehst du die Schwarzritterstraße zurück und schlüpfst dann in die Weisenstraße hinein.


  Aus dem Schatten einer Tür heraus beobachtest du, wie die Soldaten an dir vorbeimarschieren.


  Lies weiter bei 181.
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  62


  Du trittst in einen großen Raum, der mit ledergebundenen Registern und unzähligen Akten gefüllt ist. Ein Mann, der die Uniform eines durenesischen Marineoffiziers trägt, sitzt an einem großen Schreibtisch gegenüber der Tür. Er schielt neugierig hinter einem riesigem Buch hervor und sagt:


  „Herr, ihr müsst wirklich dringende Geschäfte im Marineviertel haben, wenn ihr zu dieser späten Stunde noch einen roten Pass beantragt. Ich muss eure Zugangspapiere und einen Nachweis für die Autorisierung durch Euren befehlshabenden Offizier sehen.“


  Wenn du auf deiner Reise die nötigen Papiere gesammelt hast, lies weiter bei 126. (Wenn du die Papiere hast, so musst du sie ihm zeigen, außer du besitzt das Siegel von Hammerdal.)


  Besitzt du die Papiere, nach denen er fragt, nicht oder willst du sie ihm nicht geben, musst du es riskieren, ihm das Siegel von Hammerdal zu zeigen. Lies weiter bei 263.


  Hast du weder das Siegel von Hammerdal noch die Papiere, musst du dich für die Störung des Offiziers entschuldigen und sofort den Raum verlassen. Du kannst in die Eingangshalle zurückkehren, indem du bei 318 weiterliest.


  63


  In der Nacht wirst du von einem Gewicht auf deiner Brust geweckt. Du schlägst langsam deinen Umhang zurück und bist entsetzt, als du darunter eine Sandschlange siehst, die sich fest an dich schmiegt.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 264.


  Willst du versuchen, diese tödliche Schlange hinter ihrem Kopf zu packen und auf die Straße zu werfen, lies weiter bei 188.


  Möchtest du aufspringen und die Schlange abstreifen, lies weiter bei 201.
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  64


  Du kannst vor dir einen Passagierwagen erkennen. Er ist ähnlich konstruiert wie die, die über die Küstenstraßen Ragadorns reisen. Die Pferde wurden vom Wagen abgeschirrt und er sieht verlassen aus. Doch dann entdeckst du die Leichen von drei Soldaten, die unter dem Wagen liegen. Ihre Uniformen sind zerrissen und von Blut getränkt.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 229.


  Willst du den Wagen nach Essen und Ausrüstung durchsuchen, lies weiter bei 134.


  Entschließt du dich dazu, den Wagen zu meiden, kannst du ihn umgehen und deinen Weg fortsetzen, indem du bei 208 weiterliest.


  65


  Während du die Wachturmstraße entlangläufst, hörst du, wie die aufgebrachten Flüche der Wache hinter dir verklingen. Du erreichst bald den Grabmalplatz, wo du vier Soldaten siehst, die gerade über die Grabmalstraße auf dich zumarschieren. Du wendest dich schnell nach Süden, um ihnen aus dem Weg zu gehen.


  Du bist diese Kopfsteinpflasterstraße fast zehn Minuten entlanggelaufen, als du in der Finsternis einen großen Stall und eine Kutschstation erblickst. Im Schutz der Dunkelheit betrittst du das Gebäude und verbringst die Nacht heimlich auf dem Heuboden.


  Lies weiter bei 32.


  66


  Als du die leuchtende, goldene Klinge hebst, zieht der Zombiekapitän einen bösartig aussehenden Dolch aus seiner zerschlissenen Jacke. Er wirft sich mit furchteinflößender Schnelligkeit auf dich und du musst bis zum Tod gegen ihn kämpfen.


  Zombiekapitän:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 15


  Vergiss nicht, alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Gegner verliert, aufgrund der besonderen Fähigkeiten des Sommerswerds zu verdoppeln. Der Zombiekapitän ist gegen die Wirkung des Gedankenstrahls immun.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 218.


  67


  Du kommst schnell zu dem Schluss, dass der Betrüger durch den Haupteingang des Gasthofs entkommen ist. Sollte er sich noch in der Hafengegend aufhalten, dann muss er sich auf dem Hauptplatz oder in dessen Nähe befinden


  Du suchst die Gebäude und geschäftigen Gassen entlang des Platzes ab, findest aber keine Spur von ihm. Statt noch mehr Zeit mit dieser vergeblichen Suche zu verschwenden, kehrst du zum Dock zurück, wo du ein Ruderboot von seinem Liegeplatz losbindest. Während du auf die Grünszepter zuruderst, überkommt dich ein unbehagliches Gefühl; es scheint, dass deine Feinde deine wichtige Mission bereits zu vereiteln versuchen, bevor sie überhaupt begonnen hat.


  Lies weiter bei 300.


  68


  Der Gesichtsausdruck des Soldaten verwandelt sich in spöttische Verachtung.


  „Ich bin ein Soldat Durenors. Euer Gold wird Euch hier nicht helfen.“


  Bedauerlicherweise hast du seine Ehre ernsthaft verletzt und er beabsichtigt nun, dir eine harte Lektion zu erteilen.


  Lies weiter bei 306.


  69


  (Abbildung nächste Seite)


  Einer der vermummten Fremden zieht einen schwarzen Stab unter seiner Robe hervor und hält ihn in die Höhe. Eine blaue Flamme springt aus der verdrehten Eisenspitze hervor und ein sengender Energieblitz fliegt dir entgegen.


  Es gibt einen ohrenbetäubenden Knall, als der Blitz von Rhygars Schild abgewehrt wird.
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  Einer der vermummten Fremden zieht einen schwarzen Stab unter seiner Robe hervor und hält ihn in die Höhe.


  „Gewährt keine Gnade!“, ruft der Oberstatthalter laut und attackiert rasch den verhüllten Stabträger. Rhygars scharfes Schwert schneidet sauber durch den Körper des vermummten Fremden, doch bleibt dieser unverletzt. Du begreifst plötzlich, warum er nicht blutet. Er und seine unheimlichen Begleiter sind Helghast, tödliche Diener des Schwarzen Lords Zagarna.


  Sie besitzen die Fähigkeit, menschliche Gestalt anzunehmen, und sind gegenüber normalen Waffen immun.


  Der Helghast stößt einen scheußlichen Schrei aus, der an deinem Geist zerrt. Du bist von dem entsetzlichem Schmerz in deinem Kopf so geblendet, dass du stolperst und in das dichte Unterholz eines bewaldeten Hanges stürzt.


  Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, verlierst du aufgrund des schmerzhaften mentalen Angriffs des Helghasts 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Lies weiter bei 311.
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  70


  Du keuchst vor Schmerzen, als die Zähne der Schlange sich tief in deinen Arm bohren. Du packst die Schlange fest hinter ihrem hässlichen, schmalen Kopf, reißt die bisswütige Kreatur fort und schleuderst sie in das hohe Gras. Die Bisswunde, die die Schlange auf deinem Arm hinterlassen hat, ist tief und schwillt durch das Gift ihrer Fangzähne bereits an.


  Wenn du einen Kristallstern-Anhänger besitzt, lies weiter bei 219.


  Wenn nicht, lies weiter bei 44.


  71


  Du wirfst die Tür zu und schiebst den Riegel vor. Der Laden ist dunkel, aber du erkennst dennoch eine Treppe zu deiner Rechten, eine Falltür in der Mitte des Bodens und eine weitere Tür in der gegenüberliegenden Wand.


  Plötzlich ertönt ein lautes Krachen, als eine Axt einen Teil der Tür hinter dir zersplittert. Man hat dich beim Betreten des Ladens gesehen, und der Mob versucht nun, die verriegelte Tür aufzubrechen.


  Entschließt du dich dazu, die Falltür zu öffnen, um dich im Keller zu verstecken, lies weiter bei 11.


  Wenn du den Raum durch die andere Tür verlassen willst, lies weiter bei 54.


  Möchtest du die Treppe hinauflaufen, lies weiter bei 235.
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  72


  Der Gastwirt nimmt deine Goldkrone und steckt sie ein. Dann stellt er vor dir einen schäumenden Krug Bier auf die Bar. Das Bier ist stark und erfrischend (du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück).


  Wenn du die Gelegenheit nutzen möchtest, um dich mit dem Gastwirt zu unterhalten, lies weiter bei 226.


  Willst du ein Zimmer für die Nacht mieten, dann zahle dem Gastwirt 2 Goldkronen und lies weiter bei 56.


  Wenn du beim Armdrücken-Wettbewerb mitmachen willst, lies stattdessen weiter bei 276.


  73


  Der Aufstieg ist mühsam, da du nur eine Hand frei hast. Die andere umklammert den leuchtenden Griff des Sommerswerds. Du erreichst endlich den Rand des Turms und schwingst rasch ein Bein über die schmale Kante. Du willst gerade den Turm betreten und angreifen, als dir eine dünne Stimme das Blut in den Adern gefrieren lässt.


  „Wie wird mich die Ironie Eures Todes entzücken, Einsamer Wolf.“ Der Hexer steht in der gegenüberliegenden Ecke des Turms. Die verrenkten Finger seiner rechten Hand zeigen auf deinen Kopf.
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  „Eure Aufgabe ist gescheitert, Einsamer Wolf. Jetzt müsst Ihr sterben!“ Es gibt einen Donnerknall und ein blendender Blitz aus orangeroten Flammen schießt von seiner Hand direkt auf dein Gesicht zu.


  Lies weiter bei 336.


  74


  Du legst deine Hände auf seine Brust und versucht, die offene Wunde zu schließen. Er hat viel Blut verloren und obwohl er heftig schwitzt, fühlt sich seine Haut kalt an. Plötzlich öffnen sich seine Augen und er ruft eine wirre Warnung.


  „Piraten … Lakuri-Piraten … hütet euch vor den roten Segeln … wehrt die Enterer ab!“ Der Kapitän gleitet schnell wieder in die Bewusstlosigkeit hinüber. Du umwickelst ihn mit Decken und legst ihm ein Kissen unter den Kopf, doch er ist bereits in einen Schlaf gefallen, aus dem er nie mehr erwachen wird. Zurück an Deck, hat man die Körper der toten Mannschaft zusammengetragen. Kapitän Kelman nähert sich dir und händigt dir einen teuflisch aussehenden, schwarzen Krummsäbel aus.


  „Das ist kein Piratenschwert, Einsamer Wolf. Diese Waffe wurde in den Schmelzöfen von Helgedad geschmiedet. Es ist eine Klinge der Schwarzen Lords.“


  Es ist eine entmutigende Nachricht. Wenn der Schwarze Lord Zagarna die Lakuri-Piraten für seine Sache rekrutiert hat, dann wird deine Reise nach Durenor äußerst lebensgefährlich werden. Du schleuderst den unheiligen, schwarzen Säbel ins Meer und kehrst auf die Grünszepter zurück.


  Während ihr die Segel nach Osten setzt, beobachtest du, wie das Handelsschiff aus Durenor leise in den Fluten versinkt.


  Lies weiter bei 240.


  75


  Du betrittst ein modriges Büro, in dem zwei Männer sitzen und sich über einen Tisch beugen, der sich unter dem Gewicht von Büchern und Papieren biegt.


  „Guten Abend, der Herr“, sagt einer der Männer, dessen langer, gewachster Schnurrbart beim Sprechen zuckt. „Benötigt der Herr einen Händlerpass?“


  Bevor du antworten kannst, händigt dir der Mann eine Handvoll kompliziert aussehender Formulare aus. „Wenn der Herr so gnädig wären, diese zu unterzeichen, kann ich den Pass für den Herrn gleich ausstellen. Die Gebühr beträgt 10 Goldkronen.“


  Wenn du die Formulare unterschreiben und einen weißen Pass kaufen möchtest, notiere ihn dir als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt und lies weiter bei 142.


  Hast du nicht genug Geld oder möchtest du den weißen Pass nicht kaufen, kannst du das Büro verlassen und in die Halle zurückkehren, indem du bei 318 weiterliest.


  76


  Du reißt die blutigen Roben auf und erkennst geschockt, dass es keine Beweise gibt, die ihn als deinen Attentäter ausweisen.


  Alles, was du an seinem Körper findest, sind 2 Goldkronen und ein Dolch. Du kannst diese Gegenstände an dich nehmen, wenn du willst.


  Lies weiter bei 33.


  77


  Während deiner Kai-Ausbildung haben dir deine Meister rudimentäre Kenntnisse vieler Sprachen und Dialekte des Nördlichen Magnamunds beigebracht, unter anderem auch jene der Szall. Die Wesen auf dieser Lichtung sind Szall und sie schreien dich an, dass der verwundete Mann überhaupt kein Mann ist. Sie sagen, er wäre ein Helghast, ein mächtiger, gestaltwandelnder Diener des Schwarzen Lords Zagarna.


  Wenn du glaubst, dass sie die Wahrheit sagen, kannst du nachsehen, was der Mann in seinem Gepäck hat, indem du bei 320 weiterliest.


  Wenn du vermutest, dass dich die Szall anlügen, damit du dich nicht in ihr boshaftes Spiel einmischst, kannst du sie mit deiner Waffe vertreiben, indem du bei 28 weiterliest.


  78


  Du springst gerade noch rechtzeitig zurück, um dem herabfallenden Mast auszuweichen, welcher mitten durch das Deck kracht. Du richtest dich schwankend auf und blickst auf die Ansammlung aus zerschmettertem Holz. Eingeklemmt unter dem zerbrochenen Mast liegt der leblose Körper von Kapitän Kelman.


  Während du voller Entsetzen auf den toten Kapitän starrst, hallt ein heftiges Donnern über das Deck, als der gewaltige Meeressturm den bereits beschädigten Rumpf der Grünszepter auseinanderreißt. Als das Schiff zersplittert, wirst du über die Reling in das tosende Meer geschleudert.
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  Du ringst verzweifelt nach Luft und kämpfst dir einen Weg an die Oberfläche, wo du mit dem Kopf aber gegen einen schwimmenden Lukendeckel knallst (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Dir gelingt es, nach dem Deckel zu greifen, und du ziehst dich auf das notdürftige Floß. Wenn du ein Kettenhemd trägst, musst du es jetzt ablegen oder du wirst ertrinken.


  Im trostlosen, grauen Licht des Sturms beobachtest du, wie die zwei Hälften des zerbrochenen Schiffs sich aufrichten und unter der Oberfläche der wogenden See verschwinden. Du fühlst dich benommen und dir ist übel. Du hältst dich mit aller Kraft am Lukendeckel fest und gleitest allmählich in die Bewusstlosigkeit hinüber.


  Als du schließlich wieder zu Bewusstsein kommst, ist der Sturm vorbei. Das einzige Überbleibsel der Grünszepter ist der hölzerne Luckendeckel, auf dem du liegst. Anhand des Sonnenstandes schätzt du ein, dass es später Nachmittag sein muss. Weit in der Ferne kannst du ein kleines Fischerboot erkennen, hinter dem sich entlang des Horizonts die Küste erstreckt.


  Wenn du deinen Kai-Umhang benutzen willst, um dem fernen Fischerboot ein Zeichen zu geben, lies weiter bei 278.


  Möchtest du das Boot lieber ignorieren, dann kannst du stattdessen versuchen, zur Küste zu paddeln, indem du bei 337 weiterliest.


  79


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Macht, die durch deinen Körper strömt, überwältigt deine Sinne so sehr, dass du deine Umgebung gar nicht mehr wahrnimmst. Du hebst instinktiv die Klinge über deinen Kopf, wo ein Sonnenstrahl auf ihre Spitze trifft und die Kammer mit blendendem Licht überflutet. In diesem Moment wird dir die wahre Macht des Sommerswerds offenbart.


  Diese Waffe wurde geschmiedet, lange bevor Sommerlendinge, Durenesen oder Schwarze Lords im Nördlichen Magnamund lebten. Ihr himmlischer Schöpfer war der Gott Kai persönlich. Nur in den Händen eines Kai-Lords kann die Macht, die in ihm wohnt, freigesetzt werden. Sollte es in einem Kampf von jemand anderem als einem Kai-Lord geführt werden, so wird seine Macht allmählich schwinden, bis sie für immer verloren ist.


  Wenn du das Sommerswerd im Kampf verwendest, erhöht es deine KAMPFSTÄRKE um 8 Punkte (wenn du über die Kai-Disziplin Waffenkunde mit Schwertern verfügst, sogar um 10 Punkte). Es hat die Fähigkeit, jegliche Magie, die gegen seinen Besitzer gerichtet wird, zu absorbieren, und es verdoppelt alle AUSDAUERPUNKTE, die ein untoter Gegner (z. B. Helghast) im Kampf verliert. Es ist die einzige Waffe in Magnamund, die einen Schwarzen Lord vernichten kann, und genau aus diesem Grund ist der Schwarze Lord Zagarna darauf aus, deine Mission zu durchkreuzen.
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  Dir wird nun klar, dass du das einzige Machtinstrument in ganz Magnamund in Händen hältst, das dein Volk retten kann.


  Das Sommerswerd ist ein waffenartiger spezieller Gegenstand. Die +10 KAMPFSTÄRKE für die Waffenkunde ist eine Kombination aus dem natürlichen +8 KAMPFSTÄRKE-Bonus und dem +2 Bonus für die Waffenkunde mit Breitschwert, Schwert oder Kurzschwert (da jedes davon es dir erlaubt, mit dem Sommerswerd umzugehen).


  Es ist kein zusätzlicher Bonus. Wenn du das Sommerswerd im Kampf verwendest, kannst du es als einhändiges Schwert betrachten, egal mit welcher Waffenkunde du es führst.


  Dir wird nun klar, dass du das einzige Machtinstrument in ganz Magnamund in Händen hältst, das dein Volk retten kann. Langsam verblasst das glühende Licht und du spürst Lord Axims Hand auf deiner Schulter.


  „Kommt, Einsamer Wolf, wir müssen noch einige Vorbereitungen für Eure Rückkehr nach Sommerlund treffen.“


  Du steckst das Sommerswerd in seine juwelenbesetzte Scheide und folgst Lord Axim, als er die Kammer des Königs verlässt.


  Da du nun das Sommerswerd besitzt, kannst du deine KAMPFSTÄRKE entsprechend anpassen. Vergewissere dich, dass du dir die Fähigkeiten dieser mächtigen Waffe auf deinem Aktionsblatt in der Rubrik spezielle Gegenstände notiert hast.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 40.


  80


  Der Ritter steckt sein Breitschwert in die Scheide und führt dich in den Turm. Du folgst ihm in einen großen Raum am Ende einer steinernen Treppe, in dem in einer offenen Feuerstelle ein warmes Feuer lodert.


  „Wenn Ihr der seid, der Ihr vorgebt zu sein, müsst Ihr das Siegel von Hammerdal bei Euch tragen. Zeigt es mir“, befiehlt er.
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  Wenn du ihm das Siegel von Hammerdal zeigen willst, lies weiter bei 15.


  Wenn du das Siegel nicht hast oder es ihm nicht zeigen willst, lies weiter bei 189.


  81


  Du erwachst am nächsten Morgen beim Ruf des Ausgucks hoch oben im Krähennest.


  „Treibendes Langboot backbord achtern!“


  Du kletterst an Deck und triffst den Kapitän, während du dich gegen die frische Brise stemmst, die aus Westen über das Deck peitscht. Weniger als fünfzig Meter backbord achtern schaukelt ein beschädigtes Langboot auf der stürmischen See auf und ab. An Bord drängen sich drei Männer zusammen, um sich gegenseitig zu wärmen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 260.


  Ist sie eine 5-9, lies weiter bei 281.


  82


  Als du dir sicher bist, dass der aufgebrachte Mob vorbeigezogen ist, springst du aus dem Heuwagen und läufst heimlich die Straße entlang, wobei du dich von einem schattigen Türbogen zum nächsten duckst. Vor dir siehst du auf der linken Seite einen Laden mit einem quietschenden Schild über der Tür:
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  Aus dem einzigen Fenster des Ladens dringt Licht und die verwitterte Tür steht einen Spalt weit offen.


  Wenn du den Laden betreten willst, lies weiter bei 55.


  Möchtest du deine Flucht fortsetzen, lies weiter bei 347.


  83


  Am Ende der Seepockenstraße ist eine Kreuzung. Es ist inzwischen sehr dunkel geworden und du weißt, dass du bald einen Unterschlupf finden musst.


  Willst du nach links in den Böttcherweg abbiegen, lies weiter bei 227.


  Möchtest du nach rechts in die Einhornstraße abbiegen, lies weiter bei 297.


  84


  Gleich hinter dem Haupteingang sitzt ein freundlicher, alter Mann mit langem Bart. Er studiert ein riesiges, in Leder gebundenes Buch, das vor ihm auf einem Pult liegt. Er ist so mit Lesen beschäftigt, dass er gar nicht bemerkt hat, wie du das Rathaus betreten hast.


  Wenn du dich dem Mann nähern willst, um ihn nach dem Weg zum Konsulat von Sommerlund zu fragen, lies weiter bei 211.


  Entschließt du dich dazu, das Rathaus zu verlassen, um den Weg selbst zu finden, lies weiter bei 191.


  85


  Viveka springt auf die Füße und tritt den Tisch um. Sie reagiert blitzschnell und du hast das Überraschungsmoment verloren. Sie zieht ihr Kurzschwert und attackiert dich.


  Viveka:

  KAMPFSTÄRKE 24AUSDAUER 27


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 124.


  86


  Auf dieser Seite des Hafens liegen zahlreiche Schiffe unterschiedlichster Herkunft und Größe vor Anker. Der Fluss Dorn, der die Stadt Ragadorn in zwei Hälften teilt – das Ostufer und das Westufer – ist stark befahren. Du willst deine Suche gerade abbrechen, als du das Boot der Diebe entdeckst. Es ist niemand an Bord, doch nach einer gründlichen Durchsuchung der Kajüte findest du einen Streitkolben und 3 Goldkronen, die in einer zusammengerollten Hängematte versteckt waren.


  In der Hängematte befindet sich ein kleines Etikett mit der Aufschrift:


  TAVERNE ZUM NORDSTERN – SEEPOCKENSTRASSE


  Du nimmst den Streitkolben und die Kronen an dich und kehrst zum Steinsäulenplatz zurück.


  Wenn du nach Osten in die Seepockenstraße gehen willst, lies weiter bei 215.


  Möchtest du entlang des Westuferkais nach Süden gehen, lies weiter bei 303.


  Ziehst du es vor, durch den Beuteweg nach Norden zu gehen, lies weiter bei 129.


  87


  Als du deine Waffe hebst und auf den Ritter einschlägst, wird dir viel zu spät bewusst, dass du einen schrecklichen Fehler begangen hast. Er ist ein meisterlicher Schwertkämpfer und die Soldaten sind Mitglieder des Elite-Regiments der persönlichen Leibwache von König Alin IV.


  Sie glauben, dass du ein Helghast bist, umzingeln dich und hacken dich in Stücke. Bevor sie schließlich erkennen, dass du gar kein Helghast bist, bist du bereits tot.


  Tragischerweise enden deine Mission und dein Leben hier im Tunnel von Tarnalin.


  88


  Obwohl die Nacht bereits hereingebrochen ist, wirft der Vollmond sein fahles Licht auf das Dorf. Hinter der Taverne siehst du den kleinen Laden eines Stellmachers. Neben dem Laden stehen zwei Pferde, die vor einen Heuwagen gespannt sind.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung besitzt, lies weiter bei 179.


  Willst du ein Pferd nehmen und fliehen, lies weiter bei 150.


  Möchtest du dich im Laden des Stellmachers verstecken, lies weiter bei 71.
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  89


  Als du springst, wirst du vom Fahrer gesehen. Er hält die Kutsche schnell an und dreht sich mit gezogenem Schwert zu dir um, um dich zu konfrontieren.


  Willst du ihn für die Fahrt bezahlen, lies weiter bei 233.


  Möchtest du ihn angreifen, lies weiter bei 212.


  90


  Zwei kreischende Szall und drei aufgebrachte Dorfbewohner kommen die Treppe herauf, um dich anzugreifen. Du musst sie einzeln bekämpfen.


  Dorfbewohner 1:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 16


  Szall 1:

  KAMPFSTÄRKE 6AUSDAUER 9


  Dorfbewohner 2:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 14


  Szall 2:

  KAMPFSTÄRKE 5AUSDAUER 8


  Dorfbewohner 3:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 17


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du durch das Fenster springst. Wenn du das tust, lies weiter bei 132.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 274.


  91


  Der Junge wird von zwei schwarz gekleideten Wachen aus dem Handelsposten geworfen. Der Händler dankt dir und bietet dir zwei beliebige Gegenstände aus seinem großen Sortiment an.


  Vergiss nicht, dass du den Rucksack nehmen musst, um die aufgeführten Rucksackgegenstände mitzunehmen und bei dir zu tragen.


  KAMPFSTAB


  DECKE


  BROT, REICHT FÜR 1 MAHLZEIT


  FRUCHT, REICHT FÜR 1 MAHLZEIT


  RUCKSACK


  DOLCH


  10 METER SEIL


  Wähle oben zwei beliebige Gegenstände aus und vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Nachdem du dich dann noch bei dem Händler bedankt hast, verlässt du den Posten durch eine Seitentür.


  Lies weiter bei 245.


  92


  Die abscheuliche Kreatur stößt einen letzten Schrei aus, als sie vor deinen Füßen zusammenbricht. Du trittst zurück, um dem fauligen Gestank des verwesenden Körpers zu entgehen, und siehst drei weitere Helghast auf dich zukommen.


  Es wäre Selbstmord, hier zu bleiben. Schnell rufst du Rhygar eine Warnung zu und fliehst in die Sicherheit des Waldes.


  Lies weiter bei 183.


  93


  Ziehe so viele Goldkronen von deinem Aktionsblatt ab, wie du den Bettlern geben möchtest. Sie bedanken sich überschwänglich, doch sind inzwischen viele weitere Bettler aufgetaucht, die von dir verlangen, dass du auch ihnen etwas Geld gibst. Du schaffst es schließlich, dich durch die aufdringliche Menge zu zwängen und ihren Klauen zu entkommen.


  Lies weiter bei 137.


  94


  Du drängst den Kapitän, eine Entermannschaft an Bord zu schicken, um das Schiff zu untersuchen, aber der Kapitän ignoriert deine Bitte und befiehlt seiner Mannschaft, mit ihren Aufgaben fortzufahren.


  Als das Handelsschiff aus deinem Blickfeld verschwindet, starrst du ihm hinterher und wunderst dich, warum der Kapitän dagegen war, etwas zu unternehmen.


  Du gehst unter Deck und achtest darauf, die Tür deiner Kabine hinter dir abzusperren.


  Lies weiter bei 240.


  95


  Du drängst dein Pferd durch ein Wirrwarr aus Bäumen, bis du eine kleine Lichtung erreichst. Sechs Szall hüpfen aufgeregt um den Körper eines Mannes herum, der sich in Todesqualen auf dem Boden windet. Ein seltsam geschnitzter Speer steckt in seiner Brust, während neben ihm die Leiche eines Ritters vom Weißen Berg liegt.


  Die Kreaturen verspotten den Mann und schreien sich gegenseitig an. Es scheint, als ob ihnen die offensichtlichen Schmerzen des Mannes völlig gleichgültig sind.
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  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung, einen Heiltrank oder etwas Laumspur besitzt und versuchen willst, das Leben des Mannes zu retten, lies weiter bei 239.


  Wenn du die Szall angreifen willst, lies weiter bei 28.


  96


  Dein Kai-Sinn warnt dich davor, dass an diesem Ort etwas Böses lauert. Du stehst direkt vor der orangefarbenen Tür, als dir etwas einfällt.


  Lies weiter bei 112.


  97


  Während deiner anstrengenden und harten Übungen mit dem Sommerswerd ist dir klar geworden, dass deine Kai-Disziplin des Sechsten Sinnes wesentlich feinfühliger geworden ist. Du wusstest genau, welche Nachricht Madin Rendalim überbringen würde, bevor er sie dir überhaupt mitgeteilt hat.


  Du wirst feststellen, dass dein verbesserter Sechster Sinn bei deiner Rückkehr nach Holmgard ein entscheidender Vorteil sein wird.


  Lies weiter bei 152.


  98


  Dein Kai-Sinn verrät dir, dass es in diesem Teil des durenesischen Waldes keine Pfade gibt. Jedoch hast du herausgefunden, dass du dich in die richtige Richtung, nach Baxhaven, bewegst. Das Waldland vor dir ist so dicht, dass du dein Pferd hier am Wachturm zurücklassen musst, bevor du deinen Weg fortsetzen kannst.


  Wenn du dich weiter Richtung Baxhaven bewegen willst, lies weiter bei 244.


  Möchtest du den Wachturm untersuchen, bevor du deinen Weg fortsetzt, lies weiter bei 115.


  99


  Du erwachst am nächsten Morgen beim Schrei des Ausgucks hoch oben im Krähennest.


  „Schiff ahoi auf backbord voraus!“


  Du kletterst die schmale Leiter hinauf und trittst zum Kapitän am Heck.


  „Eure Augen sind jünger als meine. Seht, was Ihr von ihr erkennen könnt, mein Lord“, sagt er und überreicht dir ein verziertes Fernrohr.


  Dein Puls beschleunigt sich, als du die roten Segel und die schwarze Flagge eines Kriegsschiffes der Lakuri-Piraten am Horizont siehst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 326.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 163.


  100


  (Abbildung nächste Seite)


  Ein Schleier aus Meeresnebel zieht von dem zerklüfteten Landrücken, den man als Kirlundin-Inseln kennt, über den ruhigen Ozean. Seltsame dunkle Formen lauern in diesem Nebel. Sie werden zunehmend größer, bis die undeutlichen Umrisse einiger Schiffe zu erkennen sind.


  „Alle Mann an Deck!“ Der Ruf des Admirals wird entlang der vielen Decks der durenesischen Flotte wiederholt. „Macht euch zum Kampf bereit!“


  Als sich die schwarzen Schiffe aus dem Nebel lösen, erwartet dich ein grauenvoller Anblick. Es sind Todeswracks, gesunkene Schiffe, die mit den lebenden Leichen ertrunkener Seeleute bemannt sind. Sie wurden durch schwarze Magie an die Oberfläche geholt und nähern sich nun rasch, um euch anzugreifen.


  Plötzlich ist der Nebel komplett verschwunden und du kannst erkennen, dass sich die Todeswracks zu einer Linie formiert haben, die die Einfahrt zur Holmbucht versperrt.
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  Es sind Todeswracks, gesunkene Schiffe, die mit den lebenden Leichen ertrunkener Seeleute bemannt sind.


  Im Zentrum der feindlichen Formation befindet sich ihr unheimliches Flaggschiff. Es dreht und segelt direkt auf euch zu. Ein riesiger, mit Muscheln besetzter Rammbock ragt aus seinem schwarzen Bug hervor.


  Als der Kopf des Rammbocks sich einen Weg durch den Bootsrumpf der Durenor reißt, hörst du den letzten, verzweifelten Befehl des Admirals.


  „Alle Mann von Bord!“


  Du bist jetzt inmitten der feindlichen Flotte und die Durenor sinkt schnell.


  Wenn du auf das Deck des Todeswrack-Flaggschiffs springen willst, lies weiter bei 30.


  Willst du ins Meer springen und dich in Sicherheit bringen, indem du rasch zu einem der anderen durenesischen Schiffe schwimmst, lies weiter bei 267.


  101


  Als du in die Kabine stürmst, sieht der Kapitän überrascht von seinem Kartentisch auf.


  „Feuer im Frachtraum“, keuchst du atemlos.


  Im nächsten Augenblick stürzt der Kapitän bereits durch die Tür und befiehlt seiner Mannschaft, Eimer mit Wasser zu füllen und Decken zu holen, um das Feuer zu ersticken. Als du den vorderen Laderaum erreichst, ist der Rauch bereits dicht und beißend. Die Mannschaft wird plötzlich in Panik versetzt, als Flammen aus dem Lukendeckel hervorbrechen.


  Es dauert mehr als eine Stunde, um den Brand unter Kontrolle zu bringen. Der am Schiff verursachte Schaden ist beträchtlich. Im Frachtraum befand sich der gesamte Vorrat an Nahrung und Frischwasser, und alles wurde vernichtet. Das Feuer hat zudem die Schiffskonstruktion stark beschädigt.


  Der Kapitän klettert aus dem qualmenden Laderaum heraus und nähert sich dir mit rußverschmiertem Gesicht. Er trägt etwas in einem Bündel unter seinem Arm.


  „Wir müssen uns unter vier Augen unterhalten, mein Lord“, sagt er leise.


  Ohne zu antworten, drehst du dich um und folgst ihm nach unten in seine Kajüte.


  Lies weiter bei 222.
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  102


  Der Tunnel von Tarnalin ist ein unvergesslicher Anblick. Über dreißig Meter hoch und weit, führt dieser unterirdische Durchgang geradewegs durch die Hammerdalberge zur Hauptstadt von Durenor. Normalerweise füllt diesen Tunnel ein stetiger Strom an Wagen und Menschen, die nach Baxhaven und zurück reisen.


  Doch als du ihn betrittst, erkennst du, dass er vollkommen verlassen ist. Alles, was du sehen kannst, ist ein umgestürzter Obstkarren in der Nähe des bogenförmigen Eingangs. Die lange, von Fackeln beleuchtete Straße, die im Tunnel vor dir verschwindet, ist leer und beunruhigend leise.


  Als du die gepflasterte Straße entlangmarschierst, hast du das unbehagliche Gefühl, dass die Helghast den Tarnalin vor dir erreicht haben. Du bist dem leeren Tunnel fast eine Stunde lang gefolgt, als sich die Straße gabelt.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies weiter bei 325.


  Willst du den linken Tunnel nehmen, lies weiter bei 64.


  Möchtest du den rechten Tunnel nehmen, lies weiter bei 164.


  103


  Laumspur ist ein köstliches Kraut, das in den Hinterlanden aufgrund seiner Heilkräfte sehr begehrt ist. Du hast genug für eine Mahlzeit gepflückt. Wenn du diese Mahlzeit zu dir nimmst, erhältst du 3 AUSDAUERPUNKTE zurück. (Vergiss nicht: Wenn du keinen Rucksack besitzt, kannst du diese Mahlzeit aus Laumspur nicht mitnehmen. Du musst sie entweder gleich essen oder hier zurücklassen.)


  Nachdem du das Laumspur-Kraut geerntet hast, kehrst du mit den anderen Passagieren zur Kutsche zurück.


  Lies weiter bei 249.


  104


  Die Fischer starren dich ungläubig mit offenen Mündern an.


  Es ist, als ob sie gerade eine Leiche sehen, die von den Toten zurückgekehrt ist. Plötzlich tritt einer von ihnen den Tisch um und sie fliehen in aller Hast durch die Hintertür aus der Taverne. Du springst mit einem Satz über den umgekippten Tisch und verfolgst sie aus der Taverne hinaus in die Dunkelheit.


  Wenn du die Verfolgung fortsetzen willst, lies weiter bei 231.


  Möchtest du die Verfolgung abbrechen und sie entkommen lassen, lies weiter bei 177.


  105


  Unglücklicherweise ist das Seil durch einen Schwerthieb fast durchtrennt worden, und es ist sehr wahrscheinlich, dass es unter deinem Gewicht reißt.


  Ermittle eine Zufallszahl, um festzustellen, ob das Seil und auch dein Glück durchhalten.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 286.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 5-9 ist, lies weiter bei 120.


  106


  Der fein verzierte Speer besteht aus Metall, fühlt sich jedoch so leicht an, als wäre er aus Holz. Du erkennst, dass der Schaft mit komplizierten Runen und magischen Zeichen übersät ist. Als du ihn vorsichtig aus der Brust des Mannes ziehst, seufzt dieser erleichtert auf. Du willst gerade seine Wunde untersuchen, als du spürst, wie sich ein plötzlicher Schmerz durch deinen Kopf bohrt. Er kommt so unerwartet und ist so qualvoll, dass du laut aufschreist und gepeinigt in die Knie sinkst (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Der Mann springt mit erstaunlicher Geschicklichkeit auf. Deine Ehrfurcht verwandelt sich in Angst, als du die grauenhafte Veränderung siehst, die in ihm vorgeht. Die Haut auf seinem Gesicht krümmt und verzerrt sich, bevor sie die Farbe wechselt und immer dunkler wird, bis sie schließlich zusammenfällt und sich von seinem Gesicht schält. Seine Augen brennen glutrot und zwei lange Fänge wachsen aus seinem Unterkiefer.


  Du kämpfst gegen deine Angst an, als du begreifst, dass dieser Mann in Wirklichkeit ein Helghast ist, ein alptraumhafter, gestaltwandelnder Diener des Schwarzen Lords Zagarna. Er attackiert dich mit seinem mächtigen Gedankenstrahl.


  Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre besitzt, verlierst du in jeder Kampfrunde, in der du mit dieser Kreatur kämpfst, 2 AUSDAUERPUNKTE. Normale Waffen können dem Helghast nichts anhaben und gegen den Gedankenstrahl ist er immun. Du kannst ihn nur mit dem magischen Speer verletzen. (Der magische Speer ist ein waffenartiger spezieller Gegenstand. Du bekommst den Waffenkunde-Bonus für diesen Kampf nur, wenn du über Waffenkunde mit dem Speer verfügst.)


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 30


  Du kannst deinem Feind nicht ausweichen und musst bis zum bitteren Ende mit ihm kämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, kannst du den magischen Speer behalten. Notiere dir den magischen Speer als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.


  Lies weiter bei 320.
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  107


  Der Kapitän befiehlt seiner Mannschaft, längsseits zu gehen. Du begleitest sie, als sie das Handelsschiff betreten, und bist vom Anblick, der sich dir bietet, geschockt. Tote Seeleute, viele von Pfeilen durchbohrt, liegen auf dem Deck verstreut.


  Es sieht so aus, als ob sie einen verzweifelten Kampf geführt hätten, um ihre Ladung zu verteidigen, von der es in den Laderäumen jedoch keine Spur mehr gibt. Ihr findet den Kapitän unter Deck in seiner Kajüte. Er ist sehr schwer verwundet und dem Tode nah.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Heilung verfügst, lies weiter bei 74.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 294.


  108


  Eines der Räder bleibt in einer tiefen Furche stecken und drei große Holzspeichen brechen auseinander. Ihr seid dazu gezwungen, anzuhalten und das Rad auszutauschen, bevor ihr eure Reise nach Baxhaven fortsetzen könnt. Du hilfst dem Kutscher freiwillig, indem du die Achse der Kutsche mit einem kleinen Baumstamm nach oben hebelst, damit er das Ersatzrad in Position bringen kann.


  Du drückst mit aller Kraft auf den starken Stamm, als sich plötzlich die Pferde aufbäumen und nach vorne preschen. Der Stamm schnellt zurück, trifft dich direkt unter dem Kiefer und wirft dich rücklings zu Boden. Du bist benommen und verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Der Kutscher hat weniger Glück. Die Kutsche hat ihn überrollt. Als der arme Mann in deinen Armen stirbt, sind seinen letzten Worte: „Kein Unfall … Ich sah …“


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 343.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 168.


  109


  Du blinzelst dir das stinkende Wasser aus den Augen und kannst sehen, dass das Flagschiff der Todeswrackflotte lichterloh brennt. Schwarzer Rauch steigt von seinen Decks auf und gelbe und orangefarbene Flammen lodern über dem verrotteten, schwarzen Rumpf.


  [image: image]


  Plötzlich vernimmst du über dir Flügelschläge. Du bist entsetzt, über dir einen Kraan schweben zu sehen, der versucht, dich mit seinen scharfen Krallen zu packen. Seine hakenförmigen Klauen erwischen deinen Umhang und du wirst plötzlich in die Luft gerissen.


  Aber es ist nur ein kurzer Flug. Du ziehst das Sommerswerd und stößt es nach oben in den weichen Bauch der Kreatur. Mit einem Schmerzensschrei löst sie die Umklammerung und lässt dich fallen. Du schickst ein Stoßgebet zu Ishir, in dem du sie um Glück und eine sichere Landung bittest.


  Lies weiter bei 120.


  110


  Der Wächter glaubt dir nicht und attackiert dich mit seinem Schwert.


  Wachturm-Wächter:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 22


  Wenn du keine Waffe hast, dann ziehe dir für die Dauer dieses Kampfes 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab.


  Du kannst jederzeit aus dem Kampf fliehen, indem du bei 65 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 331.


  111


  Nur ungern senken die Wachen ihre Waffen und lassen dich über die Brücke. Während du dich an ihnen vorbeischiebst, starren sie dich an und flüstern miteinander. Sobald die schimmernden Wasser des Ryme-Grabens sicher hinter dir liegen, setzt du deinen Weg eilig fort, bevor die Wachen ihre Meinung noch ändern und versuchen, dich festzunehmen.


  Nachdem du der Waldstraße fast eine Stunde lang gefolgt bist, erreichst du eine Kreuzung, wo ein Wegweiser nach Osten zeigt.


  BAXHAVEN – 3 MEILEN


  Du lächelst und macht dich auf den Weg nach Osten. Du bist zuversichtlich, dass du die Stadt innerhalb einer Stunde erreichen wirst.


  Lies weiter bei 265.


  112


  Du erinnerst dich plötzlich daran, was er über den Laden mit der orangefarbenen Tür gesagt hat. Es ist das Hauptquartier der „Lautlosen Bruderschaft“: Lachlans berüchtigte Geheimpolizei. Hier einzutreten, wäre noch gefährlicher, als einen Raum voller Todesritter der Drakkarim zu betreten. Du wendest dich rasch von der orangefarbenen Tür ab und eilst in Richtung Norden davon.


  Lies weiter bei 230.


  113


  (Abbildung nächste Seite)


  Es ist Vonotar der Verräter, ein abtrünniger Zauberer der Magiergilde von Toran. Er ist ein Meister der Magie dieser Bruderschaft und der Schwarze Lord Zagarna persönlich hat ihm sogar noch größere magische Kräfte verliehen.


  Es waren die Agenten von Vonotar, die versucht haben, dich auf deiner Reise zu ermorden, und er ist es auch, der die Todeswrackflotte befehligt. Vernichte Vonotar und du wirst die böse Kraft, die den Todeswracks und ihren Mannschaften Kraft verleiht, zerstören.


  Du kannst den Turm erklimmen und Vonotar angreifen, indem du bei 73 weiterliest.


  Wenn du dein Leben gegen so einen mächtigen Magier nicht riskieren willst, dann kannst du von diesem Schiff füchten, indem du von Bord springst und bei 267 weiterliest.


  114


  Du bist der einsamen Küstenstraße drei Stunden lang gefolgt, als die Nacht hereinbricht. Das Land ist eben und karg und du hast hier kein Zeichen von Leben entdecken können. Du entschließt dich dazu, am Straßenrand unter den Zweigen eines großen Baumes zu rasten. Du benutzt deinen Rucksack als Kopfkissen, hüllst dich in deinen warmen Kai-Umhang und fällst in einen tiefen Schlaf.


  Ermittle eine Zufallszahl


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-3 ist, lies weiter bei 206.


  Wenn die Zahl eine 4-7 ist, lies weiter bei 63.


  Ist die Zahl eine 8-9, lies weiter bei 8.


  [image: image]


  Es ist Vonotar der Verräter, ein abtrünniger Zauberer der Magiergilde von Toran.


  115


  Der Bereich um die Wachturmtür wurde von Blättern befreit und der Boden ist stark zertrampelt. Du suchst nach einem Schloss oder Schlüsselloch in der eisenbeschlagenen Tür, als diese plötzlich aufgeht. Vor dir steht ein Ritter vom Weißen Berg und hält dir ein Breitschwert vors Gesicht.


  „Nennt Euren Begehr und wählt Eure Worte weise. Mein Stahl wird meine Antwort sein, solltet Ihr lügen!“


  Wenn du dem Ritter den wahren Grund deiner Mission verraten willst, lies weiter bei 80.


  Entschließt du dich dazu, über deine Gründe zu lügen, lies weiter bei 324.


  Möchtest du stattdessen deine Waffe ziehen und den Ritter angreifen, lies weiter bei 162.


  116


  Du setzt deine Kai-Disziplin ein und kannst dadurch problemlos erkennen, unter welchem Becher die Glasmurmel ist.


  Ermittle eine Zufallszahl und zähle 5 hinzu. Dies ist die Anzahl an Goldkronen, die du gewinnst, bevor der Gauner Verdacht schöpft und das Spiel beendet.


  Mit gefüllter Börse gehst du zur Theke hinüber und gibst 1 Goldkrone für dein Zimmer aus.


  Lies weiter bei 314.


  117


  Es handelt sich um einen großen Passagierwagen, der denen ähnelt, die auch von Reisenden auf den Straßen Sommerlunds benutzt werden. Der Kutscher bringt die Pferde zum Stehen und starrt dich unter dem Rand seines Hutes hervor an. Du fragst ihn, wohin er fährt.


  „Wir sind nach Ragadorn unterwegs. Werden heute Mittag dort sein. Ein Platz in der Kutsche kostet Euch 3 Goldkronen oder Ihr könnt für 1 auf dem Dach mitfahren.“


  Willst du in der Kutsche mitfahren, zahle dem Kutscher 3 Goldkronen und lies weiter bei 37.


  Ziehst du es vor, auf dem Dach mitzufahren, zahle ihm 1 Goldkrone und lies weiter bei 148.


  Wenn du nicht zahlen kannst, musst du die Kutsche weiterfahren lassen und deine Reise zu Fuß fortsetzen, indem du bei 292 weiterliest.


  118


  Du sagt Rhygar Lebewohl und betrittst den Tunnel von Tarnalin. Über dreißig Meter hoch und weit, führt dieser unterirdische Durchgang geradewegs durch die Hammerdalberge zur Hauptstadt von Durenor. Normalerweise füllt diesen Tunnel ein stetiger Strom an Wagen und Händlern, die nach Baxhaven und zurück reisen. Doch jetzt ist er vollkommen verlassen.


  Alles was du sehen kannst, ist ein umgestürzter Obstkarren in der Nähe des bogenförmigen Eingangs. Die lange und von Fackeln beleuchtet Straße, die im Tunnel vor dir verschwindet, ist leer und beunruhigend leise. Während du die gepflasterte Straße entlangmarschierst, überkommt dich das unbehagliche Gefühl, dass die Helghast den Tarnalin vor dir erreicht haben.


  Du bist eine halbe Stunde lang gelaufen, als du auf einem verlassenen Wagen, der auf der Straße steht, eine seltsame Kreatur siehst. Sie ist etwas über sechzig Zentimeter groß und sieht wie eine zu groß geratene Sumpfratte aus. Du hältst sie für eine Art Tunnelnagetier, bis dir auffällt, dass sie eine glänzende Jacke aus Lederflicken trägt und in den Händen scheinbar einen primitiven Speer hält.


  Als du näherkommst, dreht sie sich plötzlich zu dir um. Ihre bärtige Nase schnuppert in der Luft umher und ihre leuchtenden, schwarzen Augen spähen in die Dunkelheit. Sie sieht dich und flitzt sofort in die Dunkelheit eines kleinen Tunnels zu deiner Linken davon.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 279.


  Willst du diesem Wesen folgen, lies weiter bei 23.


  Möchtest du es ignorieren, dann kannst du deinen Weg durch den Haupttunnel fortsetzen, indem du bei 340 weiterliest


  119


  Geborstene Balken, Takelageknäuel, Schiffswandteile und zerrissene Segel treiben auf den weiß schäumenden Wellen. Das ist alles, was von dem Handelsschiff übrig geblieben ist. Dann entdeckst du einen Körper, der sich an einen zertrümmerten Lukendeckel klammert. Du lenkst die Aufmerksamkeit der Mannschaft auf den Überlebenden und schnell wird eine Strickleiter zu ihm hinuntergelassen. Als der arme Mann an Bord gebracht wird, öffnen sich seine Augen ein Stück.


  „Piraten!“


  Das ist alles, was er sagen kann bevor er das Bewusstsein verliert und an Deck zusammenbricht. Die Mannschaft wickelt den Mann in eine große Decke und bringt ihn nach unten. Er hat viele schwere Wunden davongetragen und ist dem Tode nah.


  „Dieses Verbrechen riecht förmlich nach den Lakuri-Piraten“, vertraut dir der Kapitän an. „Aber es ist recht ungewöhnlich, sie in diesen Gewässern hier anzutreffen. Sie müssen auf der Suche nach einer wertvollen Fracht sein, wenn sie so weit von ihren tropischen Inseln entfernt segeln.“


  Als das Schiff seinen Kurs nach Durenor wieder aufnimmt, kannst du nicht umhin, dich zu fragen, ob du diese „wertvolle Fracht“ bist.


  Lies weiter bei 240.
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  120


  Das Glück ist mit dir. Du landest sicher auf dem Deck der Kalkarm, einem Kriegsschiff aus Durenor. Die Soldaten haben einen verzweifelten Kampf geführt und den Feind zurückgeworfen. Jetzt durchtrennen sie gerade die Enterseile, die das Schiff an ein Todeswrack fesseln. Aus dem Rauch schreitet Lord Axim auf dich zu, sein Gesicht ist blutverschmiert und sein Schild von den vielen Schwertstreichen zerschrammt.


  „Den Göttern sei Dank, Ihr lebt, Einsamer Wolf. Der Kampf war hart und unsere Verluste waren hoch, aber dass Ihr jetzt vor mir steht, gibt mir Mut“, sagt er und führt dich an die Reling des Schiffes. „Seht, dort drüben … ihr Flaggschiff steht in Flammen.“


  Durch den Rauch des Krieges kannst du sehen, wie das riesige Todeswrack unter einer dicken, schwarzen Rauchfahne langsam versinkt. Die Kalkarm hat sich endlich befreit und manövriert nun langsam durch das Trümmerchaos dieser Schlacht. Wind kommt auf, füllt die ramponierten Segel und trägt den Rauch der Schlacht davon.


  Lord Axim befiehlt, die königliche Flagge von Durenor zu hissen, damit die anderen Schiffe sich bei der Kalkarm sammeln können. Zum ersten Mal seit Beginn der Schlacht kannst du die anderen durenesischen Schiffe sehen. Es ist ein unglaublicher Anblick, denn als das feindliche Flaggschiff unter den Wellen versinkt, kentern auch alle anderen Todeswracks und kehren in ihr Wassergrab zurück.


  „Ihre Magie ist gebrochen. Wir haben die Schlacht gewonnen“, sagt Lord Axim. Und nach wenigen Minuten ist keines der Todeswracks mehr zu sehen.


  Lies weiter bei 225.


  121


  Du läufst die Ausguckstraße entlang und kommst bald ins Havenviertel, wo der Fluss Dorn zwischen dem Ost- und Westteil der Stadt dahinfließt. Zu deiner Linken befindet sich die Ragadorn-Brücke, eine hässliche Konstruktion aus rostigem Eisen, die den einzigen Verbindungsweg zwischen den beiden Teilen Ragadorns darstellt. Während dir die Schreie der Straßendiebe in den Ohren hallen, zwängst du dich durch die Menschenmenge, die die Brücke verstopft.


  Als du endlich die andere Seite erreicht hast, haben dich die Diebe aus den Augen verloren und ihre Verfolgung eingestellt. Am Ende der Brücke befindet sich eine weite, mit Unrat übersäte Straße, die als Ost-Handelsweg bekannt ist.


  Lies weiter bei 186.


  122


  Die Straße führt an der Stadtmauer entlang nach Norden. Zu deiner Rechten bemerkst du einen Laden mit einer grellen, orangefarbenen Tür. Im Gegensatz zu den anderen Läden in dieser Straße, trägt dieser kein Schild über seiner Tür. Du erinnerst dich plötzlich an die Geschichten eines Kai-Lords, der vor ungefähr einem Jahr von einem Besuch aus Ragadorn zurückgekehrt ist. Er erwähnte diese orangefarbene Tür in einer seiner vielen Erzählungen über den Stadthafen der Ödlande.


  Besitzt du die Kai-Disziplin Sechster Sinn, lies weiter bei 96.


  Wenn nicht, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 46.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 112.
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  123


  Eine fremde Macht fließt durch deinen Körper. Du hebst instinktiv die Klinge über deinen Kopf und ein Sonnenstrahl trifft auf die messerscharfe Schneide. Das Schwert vibriert in deinen Händen und die Kammer des Königs wird mit einem blendend weißen Leuchten überflutet. Doch das Licht wird fast augenblicklich wieder schwächer und du spürst Lord Axims Hand auf deiner Schulter.


  „Kommt, Einsamer Wolf, wir müssen noch einige Vorbereitungen für Eure Rückkehr nach Sommerlund treffen.“


  Du steckst das Sommerswerd in seine juwelenbesetzte Scheide und folgst Lord Axim, als er die Kammer des Königs verlässt.


  Lies weiter bei 40.


  124


  Du durchsuchst schnell ihre Leiche, findest jedoch keine Beweise dafür, dass sie der Attentäter gewesen ist. Du findest 42 Goldkronen, ein Kurzschwert und einen Dolch.


  Wenn du dich dazu entschließt, etwas davon mitzunehmen, dann vergiss nicht, es auf deinem Aktionsblatt zu notieren.


  Lies weiter bei 33.


  125


  Schnell stürmst du aus der Seitentür der Taverne und läufst die Gasse entlang bis zum Hauptplatz. Hinter den Menschenmassen kannst du die vielen Schiffe und Ruderboote sehen, die am Kai vertäut sind. Die Schläger sind dir dicht auf den Fersen und du musst schnell handeln, um ihnen zu entkommen.


  Du löst die Leinen eines kleinen Bootes und springst von der Hafenmauer. Du landest krachend im Boot, wobei du den labilen Holzsitz zertrümmerst. Im Boot befindet sich ein Paddel, das du benutzt, um zur Grünszepter zu gelangen. Das Schiff ankert dreihundert Meter entfernt auf dem offenen Wasser.


  Lies weiter bei 300.


  126


  Der Mann zieht an einem verstecktem Glockenstrang und plötzlich stürzen vier bewaffnete Wachen in den Raum.


  „Diese Dokumente sind Fälschungen. Ihr seid ohne Zweifel ein Spion oder vielleicht noch etwas viel Schlimmeres. Egal, Ihr werdet bald herausfinden, wie wir in Baxhaven mit Verbrechern umspringen. Führt ihn ab.“


  Bevor du dich erklären kannst, wirst du an beiden Armen gepackt und in den Kerker der Stadt geschleppt. Deine ganze Ausrüstung wird beschlagnahmt, darunter auch all deine speziellen Gegenstände und Waffen, und man wirft dich in eine Zelle voll bösartig aussehender Gauner.


  Du bemerkst, dass einige dieser Grobiane die seltsame Tätowierung einer Schlange auf ihrem linken Handgelenk tragen. Es ist das Zeichen von Vonotar dem Verräter. Bis die Wachen dein Eigentum durchsucht und deine wahre Identität erkannt haben, ist es bereits zu spät. Du wurdest von den bösen Agenten des Magiers in der Zelle zu Tode gewürgt.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier im Kerker von Baxhaven.
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  127


  Du wirst im Morgengrauen vom Geräusch des Regens geweckt, der auf die Pflastersteinstraßen herabprasselt. Sechs Tage sind vergangen, seit du von Holmgard aus aufgebrochen bist, und du musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Du sammelst deine Ausrüstung zusammen und verlässt das Zimmer. Als du die wackelige Treppe hinuntersteigst, siehst du, wie der Gastwirt gerade mit Eimer und Mopp den Boden wischt.


  Wenn du den Gastwirt fragen willst, wie du nach Durenor kommst, lies weiter bei 217.


  Möchtest du den Gasthof verlassen, ohne mit dem Wirt zu sprechen, lies weiter bei 143.


  128


  (Abbildung nächste Seite)


  Ein goldenes Leuchten läuft die gesamte Länge des Sommerswerds entlang, als du es hoch über deinen Kopf hebst, um deinen Feinden gegenüberzutreten.


  Du wirst von sechs grausigen Zombies angegriffen und musst sie alle wie einen einzelnen Feind bekämpfen.


  Zombiebesatzung:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 19


  Sie sind untote Kreaturen. Vergiss daher nicht, alle AUSDAUERPUNKTE, die sie im Kampf verlieren, aufgrund der Macht des Sommerswerds zu verdoppeln.


  Wenn du siegst, lies weiter bei 237.


  129


  Du kommst an einigen schmalen Lagerhäusern vorbei, welche direkt am Wasser liegen, bis du schließlich die Hafenmauer erreichst. Hier biegt der kleine Weg scharf nach rechts in einen Durchgang ab, der sich Grabmalstraße nennt.


  Mitten auf dieser Straße marschieren vier schwer bewaffnete Stadtwachen auf dich zu. Statt das Risiko einzugehen, von diesen Soldaten angehalten und vielleicht sogar verhaftet zu werden, duckst du dich in eine kleine Gasse zu deiner Rechten. Die Wachen bleiben plötzlich gegenüber dem Eingang zu deiner Gasse stehen.


  Du hältst den Atem an und wagst es nicht, dich zu bewegen. Sollte einer von ihnen seinen Kopf drehen, würde er dich mit Sicherheit sehen. Hinter dir befindet sich ein kleines Fenster. Es ist geöffnet und du kannst in eine gut besuchte Taverne hineinblicken.
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  Du wirst von sechs grausigen Zombies angegriffen.


  Ohne einen Augenblick zu zögern, kletterst du rasch durch das Fenster.


  Lies weiter bei 4.


  130


  Der Priester nähert sich dir und sagt: „Ihr braucht etwas Ruhe, junger Herr, genau wie wir alle. Ich verstehe Euer Problem, mein Freund. Bitte erlaubt mir, das zu tun, was ich so demütig predige“, und mit diesen Worten führt er dich zur Theke und drückt dem Gastwirt eine Goldkrone in die Hand.


  „Ein Zimmer für meinen Freund“, sagt er schmunzelnd.


  Lies weiter bei 314.
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  131


  Du fragst sie, was sie von dir wollen. Wie um deine Frage zu beantworten, greifen sie gleichzeitig in ihre Jacken und ziehen ihre Krummdolche. Ihr Anführer tritt vor und verlangt, dass du ihnen all dein Gold aushändigst. Du zögerst und er brüllt sofort: „Packt ihn!“


  Da du ohne Waffe kämpfst, musst du 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen. Sie attackieren dich einer nach dem anderen und du musst sie mit bloßen Händen bekämpfen.


  Anführer der Straßendiebe:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Straßendieb 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 21


  Straßendieb 2:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 121 weiterliest.


  Wenn du sie alle drei tötest, lies weiter bei 301.


  132


  Du krachst in einem Schauer aus Glassplittern auf die schlammige Straße. Der Sturz nimmt dir den Atem, ansonsten bleibst du aber unverletzt. Ein zorniger Dorfbewohner, der mit einem nagelbewehrten Knüppel bewaffnet ist, hebt seine Waffe und schlägt damit nach deinem Kopf. Du rollst dich schnell zur Seite und springst wieder auf die Beine. Er schwingt seine Waffe ein weiteres Mal, aber er ist viel zu langsam. Du sprintest bereits die lange, gewundene Straße hinab, bevor er seinen zweiten Schlag ins Ziel bringen kann.


  Plötzlich stürmt ein hässlicher Szall auf einem Pferd auf dich zu. In seiner grauen Faust hält er einen Speer. Er stößt ihn nach dir, doch du weichst flink aus, packst den Schaft des Speers und gibst ihm einen kräftigen Ruck. Der Szall quiekt erschrocken, als er aus dem Sattel geworfen wird. (Wenn du den Speer behalten willst, notiere ihn dir auf deinem Aktionsblatt.)


  Wenn du den Szall mit seinem eigenem Speer erstechen willst, lies weiter bei 317.


  Möchtest du sein Pferd besteigen und versuchen zu fliehen, lies weiter bei 150.


  133


  Während du dem Seemann direkt in die Augen siehst, konzentrierst du deinen Gedankenstrahl auf seine offene Hand. Plötzlich kippt der Mann rücklings von seinem Stuhl und umklammert fluchend seine Hand, als hätte er gerade ein glühendes Kohlestück aufgehoben. Als du erklärst, was mit ihm passiert ist, sieht er dich mit großen Augen erstaunt an.


  Lies weiter bei 268.


  134


  Plötzlich ertönt aus der tiefschwarzen Dunkelheit ein markerschütternder Schrei. Du siehst zwei rot glühende Punkte vor dir in der Finsternis. Sie werden immer größer, bis du in die angsteinflößenden Augen eines Helghast starrst.


  Als die tödliche Kreatur versucht, dir mit ihren Fingern die Kehle zuzudrücken, schreist du vor Entsetzen auf und stürzt zu Boden. Die abscheuliche Kreatur springt auf dich und zerrt mit ihren langen, schwarzen Krallen an deiner Tunika.


  Wenn du einen magischen Speer hast, lies weiter bei 38.


  Hast du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 304.


  135


  Der Ritter deutet in die Wälder hinter dir und sagt mit schroffer Stimme:


  „Dort findet Ihr Obdach.“


  Bevor du antworten kannst, macht er einen Schritt zurück in den Turm hinein und schlägt die schwere Tür zu. Du hörst, wie ein Eisenriegel vorgeschoben und arretiert wird. Du begreifst, dass du hier weder Unterschlupf noch Gastfreundschaft finden wirst.


  Der Wald um dich herum ist sehr dicht und das Gestrüpp besteht aus einem Wirrwarr aus Unkraut und Dornensträuchern. Du kannst diese Waldlandschaft unmöglich mit deinem Pferd durchqueren. Du musst dein Tier hier zurücklassen und zu Fuß durch den Wald gehen.


  Lies weiter bei 244.


  136


  „De Fahrpreis nach Baxhave beträgt 20 Goldkrone“, sagt der Kutscher in seinem rauen Ragadorn-Dialekt.


  Wenn du 20 Goldkronen hast und eine Fahrkarte kaufen möchtest, lies weiter bei 10.


  Hast du nicht genug Geld, um den Fahrpreis zu bezahlen, lies weiter bei 238.


  137


  Du erreichst eine Kreuzung, wo sich die Bettlergasse nach Süden in die Schwarzritterstraße wendet. Nach einigen Metern gibt es eine weitere Querstraße, die sich Ankerstraße nennt. Diese neue Straße führt in Richtung Osten. Der Regen ist in den letzten Minuten deutlich stärker geworden, so dass es dir schwer fällt, weiter als fünfzig Meter zu sehen, egal in welche Richtung.


  Möchtest du entlang der Schwarzritterstraße nach Süden gehen, lies weiter bei 259.


  Entschließt du dich dagegen, durch die Ankerstraße nach Osten zu gehen, lies weiter bei 20.


  138


  Du bist fast zwei Stunden ohne Rast gelaufen, als du nach einem langen und mühsamen Aufstieg den Gipfel eines Hügels erreichst und die Kiefern des Waldes von Durenor sehen kannst, der sich vor dir ausbreitet. Die Straße führt an einer Stelle in den riesigen Wald hinein, wo ein hölzerner Turm errichtet worden ist. Du kannst die Silhouette eines Soldaten erkennen, der auf der Aussichtsplattform des Turms Wache hält.


  Willst du deine Reise entlang der Straße, die zum Wald und zum Wachturm führt, fortsetzen, lies weiter bei 232.


  Entschließt du dich dazu, den Wachturm zu meiden, dann kannst du einen weiten Umweg um den Hügel herum in Kauf nehmen und den Wald weiter südlich betreten. Lies weiter bei 244.


  139


  Durch deine Ausbildung in der Kunst des Jagd kannst du die meisten giftigen und ungiftigen Früchte im Nördlichen Magnamund erkennen. Diese lilafarbenen Früchte sind Larnumas, eine süße und nahrhafte Speise. Du isst dich schnell satt und packst dir genug Essen für 2 Mahlzeiten in deinen Rucksack.


  Hinter den Larnumabäumen erkennst du eine breite Küstenstraße, die nach Osten und Westen verschwindet.


  Wenn du der Straße nach Osten folgen möchtest, lies weiter bei 27.


  Entschließt du dich, der Straße nach Westen zu folgen, lies weiter bei 114.


  140


  Die Wachen starren in einer Mischung aus Ehrfurcht und Faszination auf das Siegel. Die Legende des Siegels von Hammerdal ist allen Bewohnern Durenors mehr als bekannt.


  Es heißt, dass von allen verlorenen Schätzen Durenors das Siegel von Hammerdal der einzige ist, von dem man wünscht, dass er niemals wieder zurückgegeben wird. Die Gesichter der beiden Wachen sind angespannt und zerfurcht. Sie glauben ohne Zweifel, dass das Siegel echt ist, und sie sind sich seiner ernsthaften Bedeutung gerade bewusst geworden.
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  Eine der Wachen begleitet dich über den Ryme-Graben und eine Waldstraße entlang, die nach einigen Meilen harten Marsches schließlich an einer Kreuzung endet. Ein hölzerner Wegweiser zeigt nach Osten.


  BAXHAVEN – 3 MEILEN


  „Ich muss Euch jetzt verlassen und zum Ryme-Graben zurückkehren. Ich fürchte, dass der Krieg bald seinen Schatten über unser Land werfen wird, und meine Pflicht ist es, die Grenze zu verteidigen. Gute Reise, Sommerlending. Ich werde zu Ishir beten, damit eure Reise schnell und sicher sein möge.“


  Du beobachtest, wie der Soldat auf der Waldstraße zurückgeht und langsam aus deinem Blickfeld verschwindet. Dann rückst du deine Ausrüstung zurecht und beginnst deine Reise nach Osten. Es ist schade, dass du deine Begleitung verloren hast, aber du ziehst Trost aus der Tatsache, dass du in weniger als einer Stunde in Baxhaven ankommen solltest.


  Lies weiter bei 265.


  141


  Als der Mast durch das Deck kracht, streift dich ein zersplitterter Balken am Hinterkopf und du wirst über Bord geschleudert. Du ringst verzweifelt nach Luft und bahnst dir einen Weg an die Oberfläche, wo du dich an einem Lukendeckel festhältst. Du bist von dem Schlag auf deinen Kopf benommen und dir ist von dem Meerwasser, das du geschluckt hast, übel (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Du ziehst dich auf das notdürftige Floß und klammerst dich mit all deiner Kraft daran fest. Wenn du ein Kettenhemd trägst, dann musst du es jetzt ablegen, denn das zusätzliche Gewicht würde dich nach unten ziehen, wenn du vom Lukendeckel zurück ins Meer geschwemmt wirst.


  Die tosende See schleudert dich hin und her und allmählich gleitest du in eine tiefe Bewusstlosigkeit hinüber. Als du schließlich wieder zu Bewusstsein kommst, ist der Sturm vorbei. Das einzige Überbleibsel der Grünszepter ist der hölzerne Luckendeckel, auf dem du liegst.


  Anhand des Sonnenstandes schätzt du ab, dass es später Nachmittag sein muss. In der Ferne kannst du ein kleines Fischerboot erkennen, hinter dem sich entlang des Horizonts die Küste erstreckt.


  Wenn du deinen Kai-Umhang benutzen willst, um dem fernen Fischerboot ein Zeichen zu geben, lies weiter bei 278.


  Möchtest du das Boot lieber ignorieren, dann kannst du stattdessen versuchen, zur Küste zu paddeln, indem du bei 337 weiterliest.


  142


  Der Mann nimmt dein Geld und händigt dir einen weißen Pass aus, der für sieben Tage gilt. Du dankst ihm und verlässt das Gebäude. Draußen biegst du links ab und gehst zuversichtlich zu den Wachen, die am Ende der Straße ihren Dienst tun.


  Lies weiter bei 246.


  143


  Du gehst nach Süden und folgst der Uferstraße, bis du an eine Kreuzung kommst, wo sie nach Osten abbiegt. Die meisten Geschäfte in dieser Straße sind noch immer geschlossen, außer einem Laden zu deiner Rechten. Ein Schild hängt über der Tür.
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  Wenn du das Geschäft betreten willst, lies weiter bei 289.


  Möchtest du deinen Weg lieber fortsetzen, lies weiter bei 186.


  144


  Ein großer Noodnic, der einen grellbunten Umhang aus Seidenflicken trägt, befiehlt einigen seiner Leuten, sich zu bewaffnen und dich aus der Halle zu vertreiben. Doch als du sie in ihrer eigenen Sprache ansprichst, wird die Höhle von staunender Stille erfüllt. Nie zuvor haben sie einen Menschen getroffen, der tatsächlich ihre Sprache spricht. Einige von ihnen können es gar nicht begreifen und starren dich mit offenen Mündern an, während sie ihre kleinen, pelzigen Arme einfach an der Seite herabbaumeln lassen.


  Dann spricht dich der große Noodnic an und sagt, dass er der Anführer dieser Kolonie ist. Sein Name ist Gashgiss. Er heißt dich willkommen und lädt dich ein, zu ihm auf die Spitze einer erhobenen Plattform in der Mitte der Kammer zu kommen.


  „Duse nixa durenesike Mann-Mann, eh? Wose dusa herkomm, eh?“, fragt dich Gashgiss in seinem seltsamen noodnischen Akzent.


  Du erzählst ihm, dass du aus Sommerlund kommst und auf dem Weg nach Hammerdal bist. Er sieht dich nervös an und fragt dich: „Duse nixa Schwarzkreischer, eh?“ Du begreifst, dass es sich bei den „Schwarzkreischern“, die Gashgiss meint, um Helghast handelt.


  Du erfährst von ihm, dass zwei Helghast vor über zwei Stunden den Tarnalin betreten und eine Panik im Haupttunnel verursacht haben. Gashgiss weiß, wo sie lauern und auf deine Ankunft warten.


  „Ixe werde dusa zeige Weg um se herumse, eh?“ bietet er dir an. Du nickst zustimmend und folgst ihm über die Stufen von der Plattform hinunter in die Halle.


  Die Noodnics haben ihren Schock überwunden und behandeln dich so, als ob du einer von ihnen wärst. Bevor du aufbrichst, bietet dir eine hübsche Noodnic-Dame etwas Essen für deine Reise an. Es reicht für zwei Mahlzeiten. Du dankst ihr für ihre Großzügigkeit und folgst Gashgiss durch eine der vielen Passagen, die aus der Höhle herausführen.


  Nachdem ihr nahezu eine Stunde durch die fast vollständige Dunkelheit marschiert seid, bleibt er stehen und deutet auf einen Lichtstrahl, der in einiger Entfernung durch einen Riss hereinströmt.


  „Duse gehn links da, duse sicha,“ sagt er.


  Du dankst Gashgiss für seine Hilfe, und im Stummen dankst du auch deinen Kai-Meistern, die dir die Fähigkeit des Tierverständnisses beigebracht haben. Die vielen Jahre des geduldigen Unterrichts haben vermutlich dein Leben gerettet. Du zwängst dich durch einen Felsspalt und lässt dich auf einen Weg darunter fallen.


  Du musst gerade noch daran denken, wie nett und hilfsbereit die Noodnics waren, als du bemerkst, dass sie dir all dein Gold gestohlen haben. Nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor.


  Lies weiter bei 349.


  145


  Du wirst zunehmend schwächer. Nach einer gefühlten Ewigkeit findest du den Laumspur und zwingst dich dazu, die extrem trockenen Blätter runterzuschlucken.


  Innerhalb von Sekunden ist dir schrecklich übel und du fällst in einen rastlosen Schlaf. (In dieser Situtation erhältst du keine 3 AUSDAUERPUNKTE zurück, wie es beim Verzehr des Laumspurs normalerweise der Fall wäre. Die trockenen Blätter haben wie ein Brechmittel gewirkt und dich zum Erbrechen gebracht, wodurch das Gift wieder aus deinem Magen gepumpt wurde.)


  Es vergeht fast eine Stunde, bis du wieder erwachst. Du fühlst dich furchtbar krank. Ziehe dir 5 AUSDAUERPUNKTE ab.


  Als du langsam wieder zu Kräften kommst, verwandelt sich dein Entsetzen über das Geschehene in Zorn. Du schnappst dir deine Ausrüstung, wankst aus dem Zimmer und bist fest entschlossen, deinen Attentäter zu stellen.


  Lies weiter bei 200.


  146


  (Abbildung nächste Seite)


  Du hattest Recht. Die Wolke besteht aus einer riesigen Zlaanbestie und zahlreichen Kraan, einer kleineren Gattung, die aber genauso tödlich ist. Unter ihren schwarzen Bäuchen hängen Netze voller Giaks.


  Als sich die Zlaanbestie auf die Grünszepter herabstürzt, kracht hinter dir ein Netz voller kreischender Giaks auf das Deck. Einige werden durch den Sturz zerquetscht, aber viele haben überlebt und verschwenden keine Zeit, um dich anzugreifen.


  Giaks:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 15


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 345.


  147


  Deine Sinne verraten dir, dass der Pfad in einer Sackgasse endet. Der einzige Weg über den Ryme-Graben und somit nach Baxhaven führt über die Brücke.


  Lies weiter bei 47.
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  148


  Du wickelst dich in deinen Kai-Umhang ein und ziehst dir die Kapuze über den Kopf. Der Kutscher stößt einen Schrei aus und treibt die Pferde mit seiner Peitsche an. Schon bald bewegt ihr euch entlang der von Bäumen gesäumten Küstenstraße Richtung Ragadorn. Während der Reise unterhältst du dich mit dem Kutscher und erfährst ein paar nützliche Sachen über die einzige Stadt der Ödlande.
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  Hinter dir kracht ein Netz voller kreischender Giaks auf das Deck.


  Seit Killean der Oberherr vor drei Jahren gestorben ist, wird Ragadorn von seinem Sohn Lachlan regiert (oder vielmehr terrorisiert, wie der Kutscher meint).


  Es scheint, dass er und seine Männer nichts weiter sind als skrupellose Piraten. Sie verlangen vom Volk hohe Steuern und ermorden jeden, der es wagt, sich ihnen entgegenzustellen. Du bist hungrig und musst während der Kutschfahrt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Nach einigen Stunden kannst du einen ersten flüchtigen Blick auf die westliche Stadtmauer von Ragadorn erhaschen. In der Ferne kannst du eine Glocke hören, die zwölfmal geschlagen wird.


  Die Kutsche erreicht endlich die Stadt und passiert das verwitterte Westtor, bis sie schließlich auf einem gepflasterten Platz zum Stehen kommt.


  „Wenn ihr nach Durenor wollt, könnt ihr die Kutsche bei den Ställen am Osttor nehmen“, sagt der Kutscher hilfsbereit. „Beeilt euch lieber, sie fährt um ein Uhr ab.“


  Du dankst dem Kutscher für seinen hilfreichen Rat und springst nach unten. Du bemerkst jetzt zum ersten Mal den schrecklichen Gestank dieses heruntergekommenen Seehafens. Ein rostiges Schild wurde an die Wand eines verrotteten Hauses genagelt und verkündet: „Willkommen in Ragadorn“.


  Wenn du entlang der Westtorgasse nach Norden gehen willst, lies weiter bei 122.


  Möchtest du entlang des Ostuferweges nach Süden gehen, lies weiter bei 323.


  Entschließt du dich, nach Osten in die Axtgasse zu gehen, lies weiter bei 257.


  149


  Du spürst, dass diese Wache ein loyaler und unerschütterlicher Soldat Durenors ist. Würdest du versuchen, ihn zu bestechen, würde er dies als eine ernste Beleidigung seiner Ehre betrachten und dich vermutlich angreifen.


  Wenn du ihm das Siegel von Hammerdal zeigen willst, lies weiter bei 223.


  Ziehst du es vor, ihm das Siegel nicht zu zeigen, oder hast du es nicht mehr, dann kannst du dich als Händler ausgeben, der auf dem Weg nach Baxhaven ist. Lies weiter bei 250.


  150


  Du treibst dein Pferd die gewundene Dorfstraße entlang, über eine Holzbrücke und einen steilen, gewundenen Pfad hinauf, der auf den Kamm eines Hügels führt. Im Licht des Mondes erhaschst du einen flüchtigen Blick auf einen Wegweiser, der nach Osten deutet.
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  Du reitest die ganze Nacht hindurch, ohne zu schlafen. Als der Morgen anbricht, wirst du von einem verblüffenden Landschaftswechsel begrüßt. Die dürren Ödlande sind ausgedehnten Sümpfen und wasserreichen Mooren gewichen. Entlang des östlichen Horizonts ruht ein dunkler Schatten. Es ist der Wald von Durenor, die natürliche Grenze des Bergkönigreichs. Die territoriale Grenze Durenors liegt dort, wo dieses fruchtbare Waldland auf die ungezähmten Ödlande trifft.


  Nach der unnachgiebigen Trostlosigkeit der Ödlande ist der Anblick saftiger Wälder mehr als willkommen.


  Du bist weniger als einen Tagesritt von Baxhaven entfernt, doch durch deinen nächtlichen Ritt bist du müde und musst eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. (Du bist jetzt in Richtung des Waldes von Durenor unterwegs, der östlich der Ödlande liegt. Wenn du über die Kai-Disziplin Jagd verfügst, kannst du sie jetzt wieder verwenden, um die Anforderungen einer Mahlzeit zu erfüllen. In diesem Fall kannst du die Fähigkeit der Jagd einsetzen, um eine wilde Moorratte oder ein grau-geflecktes Moorhuhn für dein Frühstück zu jagen).


  Nachdem du eine weitere Stunde geritten bist, kommst du an eine Weggabelung. Es gibt keinen Wegweiser, der dir Richtung zeigt.


  Wenn du den linken Weg nehmen willst, lies weiter bei 261.


  Willst du den rechten Weg nehmen, lies weiter bei 334.


  151


  Du nutzt deine Fähigkeit, um den rauen Akzent von Ragadorn nachzuahmen, und täuscht die Wache, indem du ihr sagst, dass am Grabmalplatz ein Kampf ausgebrochen ist. Du sagt ihr, dass die Stadtwache überwältigt worden ist und man dort sofort ihre Hilfe braucht.


  Um herauszufinden, ob dein Bluff erfolgreich war, musst du eine Zufallszahl ermitteln.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 262.


  Ist sie eine 5-9, lies weiter bei 110.


  152


  Es ist der frühe Morgen des dreiunddreißigsten Tages deiner Mission, als du mit Lord Axim an deiner Seite zu Pferd in Baxhaven ankommst. Die Vorbereitungen für den Krieg sind abgeschlossen. Die Galeonen der durenesischen Kriegsflotte liegen im Hafen vor Anker und warten ungeduldig auf den Befehl, nach Sommerlund zu segeln. An Bord eines jeden Schiffes befinden sich viele tapfere Soldaten aus dem Bergkönigreich, eine zähe Armee aus erfahrenen Kriegern, die darauf brennen, den Truppen des Schwarzen Lords Zagarna gegenüberzutreten. Jeder Mann hat geschworen, seine belagerten Verbündeten aus Sommerlund zu rächen oder bei dem Versuch zu sterben.


  Du sollst auf dem Flaggschiff, der Durenor, nach Holmgard zurücksegeln. Es ist ein Kriegsschiff, dessen gewölbter Bug und hohe Masten seine schiere Kraft und Stärke betonen. Du und Lord Axim werdet an Bord gebracht und von Admiral Calfen, dem Kommandeur der Flotte, begrüßt. Anschließend macht sich die Flotte bereit, Segel zu setzen.


  Nach weniger als einer Stunde liegt der Hafen von Baxhaven weit hinter euch und die Kuppeln der Stadt sind nur noch Punkte am Horizont.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-3, lies weiter bei 216.


  Ist die Zahl eine 4-6, lies weiter bei 49.


  Ist die Zahl eine 7-9, lies weiter bei 193.


  153


  Du vergisst den Gauner mit dem Becher und dem Murmelspiel und wendest dich stattdessen einem Kartenspiel zu, das in der Nähe der Treppe gespielt wird. Du merkst schnell, dass einer der Spieler betrügt.


  Wenn du den Mann bloßstellen willst, lies weiter bei 241.


  Willst du lieber ignorieren, was du gesehen hast, lies weiter bei 130.


  154


  Die Quartiere der Mannschaft sind überfüllt und stickig. Trotz der Enge und des armseligen Abendessens (so armselig, dass du 2 AUSDAUERPUNKTE verlierst!), sind die Männer begeistert davon, dass du ihre Einladung angenommen hast, und behandeln dich wie einen Ehrengast.


  Nach dem Abendessen laden sie dich ein, eine Runde „Bullauge“ mit ihnen zu spielen und ein bisschen Gold auf das Fallen der Würfel zu setzen.


  Wenn du dein Glück versuchen willst, lies weiter bei 308.


  Möchtest du ihr Angebot ablehnen, dann kannst du ihnen eine gute Nacht wünschen und in deine Kabine zurückkehren, indem du bei 197 weiterliest.


  155


  Nachdem du eine Meile auf dem linken Pfad zurückgelegt hast, kommst du zu einer langen Steinbrücke. Auf den ersten Blick scheint der Fluss, über den die Brücke führt, jeden Augenblick über die Ufer zu treten. Dann realisiert du, dass dies der Ryme-Graben ist. An seiner breitesten Stelle misst er über zwei Meilen und die meiste Zeit ist er über eine Meile tief. Das Land ist hier abgerutscht und hat einen natürlichen Spalt gebildet. Dieser trennt Durenor vom Rest des Nördlichen Magnamunds ab.


  Am Aufgang der großen Brücke steht ein Wegweiser:


  BAXHAVEN – 3 MEILEN


  Du atmest erleichtert auf, denn der Wegweiser bestätigt dir, dass du auf dem richtigen Weg bist. Du bist zuversichtlich, dass du innerhalb einer Stunde in der Stadt sein wirst.


  Lies weiter bei 265.


  156


  Der Kutscher wird fahrig und schreit: „Vor Euch liegt ein langer Weg, Fremder!“ Er schlägt dir die Tür vor der Nase zu. Da du dir kein Zimmer für die Nacht leisten kannst, entschließt du dich, nebenan im Stall bei den Pferden zu schlafen.


  Lies weiter bei 213.


  157


  Der Wächter wird zornig und stürmt die Treppe herab, sein Schwert hoch über den Kopf erhoben. Wenn du keine Waffe hast, dann vergiss nicht, deine KAMPFSTÄRKE um 4 Punkte zu reduzieren und ihn unbewaffnet zu bekämpfen.


  Wachturm-Wächter:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 22


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 65 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 331.


  158


  Der Priester scheint von deiner Attacke überhaupt nicht überrascht zu sein. Er macht einen Schritt zurück und zieht ein schwarzes Schwert unter seiner Robe hervor.


  Priester:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 220.


  159


  Du kommst schließlich am Fuß eines riesigen Tannenbaumes zum Liegen. Du versuchst noch, dich aufzurichten, doch die Schmerzen in deinen Beinen und in deiner Seite sind so groß, dass du zusammenbrichst und schnell das Bewusstsein verlierst. Es ist ein Schlaf, der dir die schmerzhaften Klingen der Helghast ersparen wird, doch ist es zugleich auch ein Schlaf, aus dem es kein Erwachen gibt.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  160


  „Vergebt mir, mein Herr, ich wollte Euch nicht erschrecken.“


  Der Mann scheint nervös zu sein und die offene Hand, die er dir entgegenstreckt, zittert merklich. Mit einiger Vorsicht akzeptierst du seine Geste der Freundschaft und setzt dich mit dem Mann an einen Tisch im Gasthof. Bis auf ein Paar Mäuse, die an einem großen Stück Käse knabbern, ist der Ort verlassen.


  „Kapitän Kelman hat mich beauftragt, Euch zur Grünszepter zu bringen, aber erst, wenn ich mir ganz sicher bin, dass Ihr der Kai-Lord seid, den sie Einsamer Wolf nennen. Könnt Ihr Eure Identität beweisen?“


  Um dem Mann zu beweisen, dass du wirklich ein Kai-Lord bist, entschließt du dich dazu, ihm deine Meisterschaft in einer deiner Kai-Disziplinen zu zeigen.
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  Wenn du ihm deine Kai-Disziplin Heilung demonstrieren willst, lies weiter bei 16.


  Willst du ihm deine Kai-Disziplin Gedankenstrahl demonstrieren, lies weiter bei 133.


  Möchtest du ihm deine Kai-Disziplin Waffenkunde demonstrieren, lies weiter bei 255.


  Wenn du ihm deine Kai-Disziplin Tierverständnis demonstrieren willst, lies weiter bei 203.


  Willst du ihm deine Kai-Disziplin Geist über Materie demonstrieren, lies weiter bei 48.


  Beherrschst du keine der oben genannten Disziplinen oder willst du dem Mann keine deine besonderen Fähigkeiten demonstrieren, lies weiter bei 348.


  161


  Der Laden scheint verlassen zu sein. Du wartest geduldig und siehst dir währenddessen die Waren an. Fast fünf Minuten sind inzwischen vergangen und es ist noch immer niemand aufgetaucht. Du willst gerade gehen, als dir eine Landkarte auffällt, die an der Innenseite der Tür hängt. Es ist ein detaillierter Plan des Hafens von Ragadorn.


  Die Ställe und die Kutschstation sind klar und deutlich nahe dem Osttor eingezeichnet. Dort kannst du eine Transportmöglichkeit finden, die dich nach Baxhaven bringt. Du prägst dir den Weg zum Osttor ein und verlässt den Laden.


  Du läufst zur Axtgasse zurück und wendest dich nach Osten in die Weisenstraße. Am Ende der gewundenen Straße kommst du zur Ragadorn-Brücke, der einzigen Verbindung zwischen dem Ostteil und dem Westteil der Stadt.


  Du bahnst dir deinen Weg über die belebte Brücke und eilst dann über das nasse Pflaster des Ost-Handelsweges.


  Lies weiter bei 186.


  162


  Er brüllt seinen Kampfschrei und stürzt sich auf dich.


  Ritter vom Weißen Berg:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 27


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du in den Wald läufst (lies weiter bei 244).


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 302.


  163


  „Wir haben volle Segel und einen schlanken Bug. Es gibt kein Kriegsschiff in den nördlichen Meeren, das die Grünszepter einholen könnte“, sagt der Kapitän selbstsicher.


  Seine Aussage wird schnell bestätigt, als das Piratenschiff hinter dem Horizont verschwindet. „Fünfundzwanzig Jahre fahre ich jetzt zur See und ich habe noch nie gehört, dass sich die Lakuri-Piraten für ihre Raubzüge so weit nach Norden vorwagen“, sagt er und streicht nachdenklich über seinen Bart. „Sie müssen hinter einer wertvollen Fracht her sein, wenn sie so weit von ihren tropischen Inseln entfernt segeln.“


  Als der Kapitän unter Deck in seine Kabine geht, überkommt dich das ungute Gefühl, dass du diese wertvolle Fracht sein könntest.


  Lies weiter bei 240.


  164


  Du bist fast eine Meile weit durch den verlassenen Tunnel gegangen, als du zu deiner Linken eine Treppe siehst, die man in die Wand geschlagen hat. Die Treppe führt zu einer Plattform hinauf, die auf der gesamten Länge des Tunnels an der Decke verläuft. Sie wird benutzt, um die Fackeln im Tunnel auszuwechseln.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 172.


  Willst du die Stufen hinaufsteigen, um die Plattform zu untersuchen, lies weiter bei 52.


  Entschließt du dich dazu, die Treppe zu ignorieren und deine Reise fortzusetzen, lies weiter bei 256.


  165


  Du verstaust das Gold in deiner Börse, ziehst das Siegel ab und reichst es ihr. Sie reißt es dir hastig aus der Hand und untersucht es genau.


  Als du den Laden verlässt, hörst du, wie sie leise vor sich hinkichert. Du fragst dich, ob du das Richtige getan hast.


  Lies weiter bei 186.


  166


  (Abbildung nächste Seite)


  Du steigst eine Treppe hinauf und trittst auf das überfüllte Deck. Eine heftige Schlacht tobt um dich herum, als die durenesische Flotte von den heraneilenden, geisterhaften Todesschiffen eingekreist wird.


  Von einem Turm am Heck des Todesschiffs schießt plötzlich ein Blitz aus brennend heißem Feuer auf ein Kriegsschiff zu und explodiert an dessen Seite.


  Das Schiff ist keine fünfzig Meter von dir entfernt und so beobachtest du entsetzt, wie die Soldaten vom Deck springen, während ihre Kleidung und Haare in Flammen stehen.


  Wenn du den Turm erkunden willst, lies weiter bei 328.


  Willst du von diesem Schiff flüchten, indem du von Bord springst, lies weiter bei 267.


  167


  „Ihr spielt eine kühne und gewagte Strategie, Einsamer Wolf. Aber ich denke, ich hab Euch jetzt.“


  Kapitän Kelman zieht seine verzierte Hauptfigur mit einem triumphierenden Lächeln über das Brett auf deine Seite. Doch sein Lächeln weicht schnell einem Ausdruck des Erstaunens, als du unerwarteter Weise seinen Zug konterst. „Patt“, sagt du gelassen. Der Kapitän starrt auf das Brett und schüttelt langsam und ungläubig seinen Kopf.
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  Von einem Turm am Heck des Todesschiffs schießt plötzlich ein Blitz aus brennend heißem Feuer auf ein Kriegsschiff zu.


  „Die Fähigkeiten der Kai hören nie auf, mich zu verblüffen“, sagt er und kratzt sich am Kopf. Er starrt noch immer auf das Samorbrett, als du ihm eine gute Nacht wünscht und in deine Kabine zurückkehrst.
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  Lies weiter bei 197.


  168


  Langsam kommen die anderen Reisenden, einer nach dem anderen, an deine Seite und starren geschockt auf den toten Kutscher.


  „Wir müssen ihn begraben“, sagt der Priester.


  Du nickst schweigend deine Zustimmung und hebst ein Grab aus, in das ihr die Leiche legt. Während ihr zur Kutsche zurückgeht, diskutiert ihr, was zu tun ist.


  „Ich kenne die Straße nach Baxhaven. Ich sollte die Kutsche fahren“, meldet sich Halvorc freiwillig.


  „Ich hoffe, wir werden für seinen Tod nicht verantwortlich gemacht“, sagt der Priester nervös.


  „Es war höhere Gewalt“, sagt Dorier.


  „Ich kann es bezeugen“, sagt Ganon. „Ein Ritter vom Weißen Berg lügt nie.“


  Es stimmt, dass in Durenor ein wahrer Ritter immer die Wahrheit sagt, egal ob es ihm dient oder schadet. Seine Worte scheinen den Priester zu beruhigen und ihr befindet euch bald wieder auf dem Weg in Richtung des östlichen Horizonts.


  Es ist später Nachmittag, als ihr die Kutschstation in dem kleinen Küstendorf Gorn erreicht, in dem hauptsächlich Ausgestoßene, Diebe und Szall leben.


  Der Tod des Kutschers wird von den Dorfbewohnern mit Argwohn aufgenommen, doch können Dorier’s Worte sie davon überzeugen, dass es tatsächlich ein Unfall war.


  In diesem Dorf gibt es nur einen Gasthof, eine Herberge mit dem Namen „Verlorene Hoffnung“. Ihr desolater Zustand ist bezeichnend für die Hütten dieses armen Fischerdorfs. Ein Zimmer für die Nacht kostet 1 Goldkrone.


  Wenn du für das Zimmer zahlen kannst, lies weiter bei 314.


  Wenn nicht, lies weiter bei 25.


  169


  Du verlässt die Spielhalle und gehst deprimiert zur Kutschstation zurück. In der Ferne kannst du das Osttor der Stadt erkennen, unter dessen Bogen bereits die Kutsche nach Durenor wartet. Die Zukunft Sommerlunds hängt davon ab, dass du Baxhaven erreichst.


  Du schlüpfst am Wächter vorbei und steigst in die Kutsche, ohne dass er dich sieht. Als der Zeitpunkt der Abfahrt immer näher rückt, steigen fünf weitere Passagiere in die Kutsche und nehmen um dich herum Platz. Der Wächter schlägt die Tür zu und du beginnst deine Reise nach Baxhaven.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-3 ist, lies weiter bei 39.


  Ist die Zahl eine 4-6, lies weiter bei 249.


  Ist die Zahl eine 7-9, lies weiter bei 339.


  170


  Der Wächter schaut auf deine weiße Karte und lächelt spöttisch. „Das ist ein Händlerpass. Der nützt Euch hier nichts. Ihr braucht einen roten Pass, um den Marinebereich betreten zu dürfen.“


  Er knurrt verärgert und schnippt die Karte zu dir zurück, bevor er zu seinem Posten am Tor zurückkehrt.


  Lies weiter bei 327.
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  171


  Du kannst hinter den Bäumen eine breite Küstenstraße ausmachen, welche von Osten nach Westen verläuft.


  Wenn du nach Osten gehen willst, lies weiter bei 27.


  Entschließt du dich, nach Westen zu gehen, lies weiter bei 114.


  172


  Dein Kai-Sinn warnt dich davor, dass sich in der Dunkelheit der Plattform etwas Böses versteckt.


  Wenn du die Steinstufen hinaufgehen willst, um dich ihm entgegenzustellen, lies weiter bei 52.


  Möchtest du an den Stufen und der Plattform vorbeilaufen, lies weiter bei 256.


  Entschließt du dich dazu, zur Kreuzung zurückzulaufen und den linken Weg zu nehmen, lies weiter bei 64.
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  173


  (Abbildung gegenüber)


  Du betrittst ein prächtiges Handelszentrum, in dem einige der besten Waren des Nördlichen Magnamunds angeboten werden. Selbst zu dieser späten Stunde geht es im Handelsposten noch sehr geschäftig zu, denn Kapitäne und reiche Händler feilschen hier über den Verkauf und Tausch ihrer Waren.


  Der Besitzer dieses Handelspostens scheint ein junger Krieger zu sein. Von einem verzierten Sessel aus, der von vier massiven Ketten in der Luft gehalten wird, führt er den Vorsitz über die Auktion.


  Seine Männer tragen alle schwarze Rüstungen und ihre Schilde zeigen das Emblem eines schwarzen Schiffs über einem roten Wellenkamm.


  Dann bemerkst du durch Zufall einen kleinen Jungen, der vom Gürtel eines Händler eine Geldbörse stiehlt und sie in seinen Stiefel steckt.
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  Von einem verzierten Sessel aus, der von vier massiven Ketten in der Luft gehalten wird, führt er den Vorsitz über die Auktion.


  Willst du den Jungen packen und ihn dazu zwingen, die Geldbörse zurückzugeben, lies weiter bei 91.


  Möchtest du dem Jungen nach draußen folgen, um ihm die Börse zu stehlen, lies weiter bei 6.


  Entschließt du dich dazu, den Vorfall zu ignorieren, dann kannst du dir die Waren, die in diesem Handelszentrum verkauft werden, genauer ansehen, indem du bei 283 weiterliest.


  174


  Der Ritter tritt näher heran und sagt:


  „Den Bauern muss ich erst noch treffen, der sich sein eigenes Pferd leisten kann. Ihr seid kein Bauer. Ich wette, Ihr seid ein Dieb.“


  Mit einer kurzen Drehung seines Breitschwertes hat er dich vom Pferd gestoßen und du fällst unsanft zu Boden. Du ziehst instinktiv deine Waffe, um dich zu verteidigen, als der Ritter heranspringt und dich attackiert.


  Lies weiter bei 162.
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  175


  „Es sieht so aus, als ob sich unser Vogel aus dem Staub gemacht hätte“, sagt der Kapitän und deutet auf das Langboot, das sich schnell auf ein anderes Schiff am Horizont zubewegt.


  „Es führt keine Flagge und der Rumpf hat eine seltsame Form. Ich habe so etwas noch nie gesehen.“


  Du beobachtest, wie das Langboot das mysteriöse Schiff erreicht. Dann kommt wie von Geisterhand dichter Meeresnebel auf und hüllt die Schiffe ein. Augenblicke später sind die beiden Schiffe und der Nebel verschwunden.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 53.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 209.


  176


  Drei Tage und Nächte seid ihr die Straße entlanggeritten, die durch das Flusstal des Durenons führt. In der Ferne ragen die Gipfel der Hammerdalberge auf, einem der höchsten Gebirgszüge in ganz Magnamund. Die Hauptstadt von Durenor liegt genau im Zentrum dieser Berge.


  Es ist inzwischen der Morgen des vierzehnten Tages deiner Reise. Ihr habt ein Lager in der Nähe eines Wasserfalles aufgeschlagen, wo der schnell fließende Durenon über vierzig Meter in die Tiefe stürzt. Ihr seid gerade dabei, wieder aufzubrechen, als eine Gruppe mit sechs vermummten Reitern oberhalb von euch auf der Waldstraße auftaucht und euch den Weg aus dem Lager versperrt.


  Oberstatthalter Rhygar verlangt, dass sie euch passieren lassen, und fügt hinzu, dass ihr eine königliche Depesche mit euch führt. In Durenor gilt es als Hochverrat, einen Boten des Königs aufzuhalten.


  Unglücklicherweise sind die vermummten Reiter von dieser Warnung wenig beeindruckt und verharren, wo sie sind.


  „Wenn ihr nicht auf Vernunft hören wollt, werden euch unsere Schwerter vielleicht vertreiben“, sagt Rhygar. Er zieht sein Schwert und befiehlt seinen Männern, die vermummten Reiter anzugreifen.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 322.


  Entschließt du dich dazu, Rhygar zu folgen, lies weiter bei 45.


  Willst du die Reiter nicht attackieren, lies weiter bei 277.
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  177


  Als du die Taverne wieder betrittst, kannst du sehen, dass sich die meisten der Seemänner um einen Tisch in der Mitte gedrängt haben, um bei einem Armdrücken-Wettstreit zuzusehen.


  Willst du bei diesem Wettbewerb mitmachen, lies weiter bei 276.


  Entschließt du dich dazu, mit dem Wirt zu reden, lies weiter bei 342.


  178


  Obwohl dir der köstliche Duft des Essens das Wasser im Mund zusammenlaufen lässt, vermutest du, dass etwas nicht stimmt. Du stellst das Tablett auf den Boden und beschließt, ein kleines Nickerchen zu machen, bevor du die anderen im Schankraum triffst.


  Als du wieder aufwachst, siehst du die Kadaver von zwei toten Ratten neben dem Tablett liegen. Sie sind vergiftet worden.


  Dein Entsetzen verwandelt sich schnell in Zorn, als du begreifst, dass das Gift im Essen für dich bestimmt war. Du schnappst deine Ausrüstung, verlässt das Zimmer und bist fest entschlossen, die Identität deines Attentäters zu enthüllen.


  Lies weiter bei 200.


  179


  Indem du deine Kai-Disziplin der Tarnung einsetzt, könntest du dich unbemerkt im Heuwagen verstecken, bis es wieder sicher ist, herauszukommen.


  Wenn du dich im Heuwagen verstecken willst, lies weiter bei 82.


  Möchtest du lieber das Pferd nehmen und das Dorf verlassen, lies weiter bei 150.


  Entschließt du dich dazu, den Laden des Stellmachers zu betreten, lies weiter bei 71.
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  180


  Du kommst zu dem Schluss, dass die Mannschaft entweder blind sein muss oder kein Interesse daran hat, dich zu retten. Das Fischerboot behält seinen Kurs aufs offene Meer hinaus bei und verschwindet am Horizont.


  Du reißt ein loses Brett vom Ende des Lukendeckels und verwendest es als notdürftiges Ruder, um damit in Richtung der weit entfernten Küste zu paddeln.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 337.


  181


  Diese Straße ist schmutziger und stinkt weitaus mehr als die Straße, die du bisher entlanggegangen bist. Du hältst dir deinen Umhang vors Gesicht, um den schrecklichen Gestank dieser Gegend etwas zu filtern.


  Als du weitergehst, fällt dein Auge auf das unsortierte Auslagefenster eines Ladens, der zu deiner Linken liegt. Im Fenster sind viele nützliche Gegenstände ausgestellt und alle tragen ein Preisschild.


  SCHWERT – 4 Goldkronen


  DOLCH – 2 Goldkronen


  KURZSCHWERT – 3 Goldkronen


  KRIEGSHAMMER – 6 Goldkronen


  SPEER – 5 Goldkronen


  STREITKOLBEN – 4 Goldkronen


  FELLDECKE – 3 Goldkronen


  RUCKSACK – 1 Goldkrone


  Du kannst den Laden betreten und jeden der genannten Gegenstände kaufen. (Vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.)


  Nachdem du den Laden verlassen hast, setzt du deinen Weg durch die Weisenstraße fort, welche dich direkt zur Ragadorn-Brücke führt. Diese Brücke ist die einzige Verbindung zwischen der Ostseite und der Westseite dieses schäbigen Stadthafens.


  Du bahnst dir deinen Weg durch das Gewühl aus Menschen und Karren, das die Brücke blockiert, und erreichst schließlich die andere Seite, nur um dich in einer abfallübersäten Durchgangsstraße wiederzufinden, die als Ost-Handelsweg bekannt ist.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 186.


  182


  Du musst dir eine Unterkunft für die Nacht suchen oder du läufst Gefahr, von der Stadtwache eingesperrt zu werden.


  Dein Kai-Sinne verraten dir, dass es das Beste wäre, zur Schenke zurückzukehren und den Wirt nach einem Zimmer für die Nacht zu fragen. Ein angenehmer Nachtschlaf wird dir genug Erholung verschaffen, um gleich am Morgen neue Pläne für deine Reise nach Durenor zu schmieden.


  Lies weiter bei 177.


  183


  Der Wald fällt am Rand eures Lagers steil ab, und in deiner Hast stolperst du und stürzt kopfüber zwischen den Kiefern hindurch.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-8, lies weiter bei 311.


  Ist die Zahl eine 9, lies weiter bei 159.


  184


  Der Drakkar stirbt zu deinen Füßen und die Piraten zögern. Der Anblick eines so mächtigen Kriegers, der von einem jungen Sommerlending besiegt worden ist, lässt sie erstarren. Sie verlieren die Nerven und fliehen auf ihr sinkendes Schiff zurück.


  Kapitän Kelman sammelt seine Mannschaft, führt sie gegen den zurückweichenden Feind und treibt ihn mit seinem heftigen Angriff ins Meer. Die Grünszepter kann sich jetzt wieder vom Piratenschiff lösen. Sobald sie sich befreit hat, kippt das Piratenschiff stark nach Steuerbord.


  „Unseren Dank, Kai-Lord.“ Der Kapitän ergreift deine Hand. „Wir sind stolz und dankbar, Euch bei uns zu haben.“ Ein Beifallsruf hallt über das Deck, als die Mannschaft deine Tapferkeit bejubelt.


  Du hilfst, die Verwundeten zu versorgen, während die Reparatur des beschädigten Bugs voranschreitet. Innerhalb einer Stunde füllt Wind eure Segel und ihr seid wieder auf Kurs Richtung Durenor.


  Lies weiter bei 240.


  185


  Du stürmst über das mit Leichen übersäte Deck, als zwei Drakkarim aus einer Tür treten und dich mit ihren gezackten Schwertern attackieren. Du musst sie einen nach dem anderen bekämpfen.


  Drakkar 1:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Drakkar 2:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 26


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du über Bord ins Meer springst (lies weiter bei 286).


  Wenn du sie beide im Kampf tötest, kannst du fliehen, indem du auf das Deck des durenesischen Schiffes springst, das längsseits gegangen ist (lies weiter bei 120).


  186


  Du stehst gegenüber einem großen Gebäude, an dessen Wand ein Schild befestigt ist:


  STÄLLE UND KUTSCHSTATION VON RAGADORN


  Ein grün gekleideter Kutscher sitzt neben einer Anschlagtafel, auf der steht:


  BAXHAVEN – REISEZEIT 7 TAGE


  Willst du dich dem sitzenden Kutscher nähern und ihn nach einer Fahrkarte für die Reise nach Baxhaven fragen, lies weiter bei 136.


  Hast du kein Geld, lies weiter bei 238.


  187


  Eine schnelle Durchsuchung der Körper fördert folgendes zu Tage:


  2 SPEERE


  2 SCHWERTER


  6 GOLDKRONEN


  Wenn du dich entschließt, irgendeinen dieser Gegenstände mitzunehmen, dann vergiss nicht, dein Aktionsblatt dementsprechend anzupassen.


  Du rollst die Körper in den Ryme-Graben und läufst so schnell du kannst über die Brücke, nur für den Fall, dass jemand den Zwischenfall gesehen und Alarm ausgelöst hat. Auf der anderen Seite des Ryme-Grabens führt die Waldstraße über eine Stunde lang weiter, bevor du an eine Kreuzung gelangst. Auf einem hölzernen Wegweiser steht:


  BAXHAVEN – 3 MEILEN


  Du überprüfst und richtest deine Ausrüstung, dann machst du dich zuversichtlich auf den Weg nach Osten.


  Lies weiter bei 265.


  188


  Dein schneller Verstand und deine außergewöhnlichen Fähigkeiten haben dich vor einem giftigen Biss bewahrt. Als die Schlange im hohen Gras hinter der Straße verschwindet, nimmst du deinen Rucksack und kletterst auf den Baum. Hier verbringst du den Rest der Nacht und bist vor den räuberischen Kreaturen der Ödlande sicher.


  Lies weiter bei 312.


  189


  „Betrüger!“, schreit er und zieht seine Waffe. Bevor du auf seinen Angriff reagieren kannst, hat sein Schwert dich bereits am Arm verletzt (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Er läuft mit gesenktem Kopf auf dich zu und stößt dich rücklings durch die offene Tür. In einem Gewirr aus Gliedmaßen und Flüchen stürzt ihr beide kopfüber die Treppe des Wachturms hinunter. Mit blauen Flecken übersät und leicht benommen raffst du dich auf und siehst, dass der Ritter bereits wieder steht und nach seinem Breitschwert sucht.


  Wenn du gegen den Ritter kämpfen willst, lies weiter bei 162.


  Willst du lieber dein Pferd hier am Wachturm zurücklassen, um in die Sicherheit des dichten Waldes zu laufen, lies weiter bei 244.


  190


  Du versuchst, das Schloss mit der Kante eines Stahllineals aufzubrechen, als du plötzlich einen stechenden Schmerz in deiner Brust spürst. Man hat eine tückische Falle eingebaut und als du die Schatulle öffnest, schießt eine kleine Nadel hervor und bohrt sich in den Fleisch. Sie ist mit einem tödlichen und schnell wirkenden Gift überzogen. Der Tod tritt fast augenblicklich ein.


  Deine Mission und dein Leben enden hier auf tragische Weise.


  191


  Am Ende der Allee biegt die gepflasterte Straße scharf nach rechts ab. Gegenüber dieser Stelle befindet sich ein hohes, weißes Steingebäude, über dessen Tür eine Tafel angebracht ist.
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  Du siehst, dass die Pflasterstraße noch einige Meter weiterführt, bevor sie an einer hohen Steinwand endet. In dieser Steinwand befindet sich ein großes, rotes Tor, das von zwei Soldaten bewacht wird. Hinter dem Tor kannst du die Masten einiger Schiffe erkennen, die im Hafen ankern.


  Wenn du den Hafenwachturm betreten möchtest, lies weiter bei 318.


  Beschließt du, dich dem roten Tor zu nähern, lies weiter bei 246.


  192


  Der betrunkene Seemann brüllt vor Freude, Geld wechselt den Besitzer und Wetten werden ausbezahlt. Du bemerkst, dass dein Gegner über seine Schulter blickt und zwei von seinen Handlangern zuzwinkert, welche anschließend auf dich zukommen. Ohne einen Moment zu zögern, erhebst du dich von deinem Stuhl und schlägst dem Seemann so hart ins Gesicht, dass er sich nach hinten überschlägt und in seine überraschten Freunde hineinkracht. Du lässt sie am Boden liegend zurück.


  Als du die Tür der Schenke erreichst, tritt dir ein hässlicher Seemann mit einer gebrochenen Nase in den Weg und zieht sein Schwert. Bevor du die Möglichkeit hast, zu reagieren, hörst du einen dumpfen Schlag und der Seemann geht schlaff in die Knie. Hinter ihm steht das Serviermädchen; es hält einem großen Holznüppel in der Hand und lächelt dich an. Bevor du durch die Tür hinaus auf die dunkle Straße eilst, dankst du ihr und gibst ihr einen Kuss auf die Wange.


  Nachdem du einige Minuten blindlings durch die Dunkelheit gerannt bist, siehst du vor dir in der Düsternis einen Stall und eine Kutschstation. Während die Schreie der zornigen Seemänner noch immer in deinen Ohren widerhallen, läufst du auf das Gebäude zu und kletterst eine Leiter hinauf, wo du die Nacht sicher auf einem Heuboden verbringst.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 32.


  193


  Die Reise nach Sommerlund steht unter keinem guten Stern. Dunkle, schwarze Sturmwolken sammeln sich am Horizont und ein heftiger Wind quält schonungslos die rastlose See. Nachts zerreißen gewaltige Blitze die Dunkelheit, gefolgt von grollendem Donner, der so gewaltig ist, dass bei jedem Donnerschlag die Balken des Flaggschiffs erzittern. Viele der Soldaten dieser Flotte sind Bergbewohner und somit die Bewegung der See nicht gewohnt. Am dritten Tag ist bereits die Hälfte so krank, dass sie kaum noch auf den Beinen bleiben können. Lord Axim ist der Verzweiflung nahe.


  „Wie ich nur darum bete, dass dieser Sturm endlich aufhört. Denn selbst wenn die Flotte unbeschädigt ankommen würde, fürchte ich, dass die Männer aufgrund der Seekrankheit viel zu schwach sind, um den Feind aufzuhalten.“


  Wie als Antwort auf sein Gebet kündigt die Morgendämmerung des nächsten Tages das Ende der tosenden Stürme an. Aber die ruhigen Wasser, die die Flotte umgeben, beherbergen eine noch viel größere Gefahr als jeder Sturm.


  Lies weiter bei 100.


  194


  Als du aufwachst, stellst du mit Entsetzen fest, dass du unter einem Holzsteg liegst. Der faulige Geruch des seichten Wassers, das dich umgibt, dringt dir in die Nase. Als du aufstehst, kannst du deinen pochenden Schädel spüren.


  Man hat dich bewusstlos geschlagen und dir dein Gold, deinen Rucksack und deine Waffen gestohlen. Das Siegel von Hammerdal ist ebenfalls verschwunden (alle anderen speziellen Gegenstände sind noch immer in deinem Besitz).


  Mit einem verzweifelten Stöhnen krabbelst du aus dem schleimigen Wasser und ziehst dich auf den Steg. Du hebst den Kopf und siehst ein baumelndes Schild, das leise im Wind quietscht:


  WILLKOMMEN IN RAGADORN


  Du befürchtest, dass alle Gerüchte, die du über diesen Ort gehört hast, wahr sind. Es ist schon fast dunkel und es hat inzwischen angefangen zu regnen. Dir ist bewusst, dass du das Siegel von Hammerdal wiederfinden musst, wenn du die Menschen von Durenor dazu bringen willst, dir das Sommerswerd auszuhändigen. Du blickst dich um und siehst einen großen Marktplatz mit einem steinernen Wegweiser in der Mitte, der auf die verschiedenen Straßen zeigt, die von diesem Platz wegführen.


  Willst du nach Osten in die Seepockenstraße gehen, lies weiter bei 215.


  Entschließt du dich dazu, entlang des Westuferkais nach Süden zu gehen, lies weiter bei 303.


  Wenn du durch den Beuteweg nach Norden willst, lies weiter bei 129.


  Willst du lieber nach Westen zurück zum Steg gehen, um das Fischerboot zu suchen, lies weiter bei 86.


  195


  Ihr seid fast zwei Stunden unterwegs, als der Kutscher ruft: „Zollbrücke voraus. Eine Goldkrone pro Person.“


  Trotz des strömenden Regens steckst du deinen Kopf aus dem Fenster und kannst in einiger Entfernung eine Holzbrücke und eine Blockhütte erkennen. Der Kutscher bleibt vor der Blockhütte stehen und eine hässliche Kreatur erscheint in der Tür.


  Es ist ein mit Warzen übersäter Szall, eine relativ harmlose und feige Spezies der Giaks. Sie leben schon seit dem Zeitalter des Schwarzen Mondes in den Ödlanden, als Tausende ihrer Art aus dem Schroffsteingebirge flohen, um der Tyrannei Vashnas, dem mächtigsten der Schwarzen Lords, zu entgehen.


  Der Szall verlangt eine Goldkrone von jedem Passagier, bevor er der Kutsche gestattet, die Brücke zu überqueren. Die anderen Passagiere legen jeweils eine Goldkrone auf einen kleinen Teller und reichen ihn schließlich dir.


  Wenn du genug Geld hast, um den Zoll zu bezahlen, dann tue dies und setze deine Reise fort, indem du bei 249 weiterliest.


  Hast du kein Geld, lies weiter bei 50.


  196


  König Alin IV. sitzt alleine in seinem Kuppelturm und betrachtet durch eines der vielen Fenster aus caronesischem Glas sein Bergkönigreich. Als du und Lord Axim die Halle betreten, werdet ihr formell angekündigt, und du verbeugst dich respektvoll vor dem König. Dann zieht Lord Axim das Siegel von Hammerdal von deinem Finger und tritt an die Seite seines Königs. (Streiche das Siegel von Hammerdal von deinem Aktionsblatt.) Sie sprechen fast eine Stunde miteinander und in ihren düsteren Gesichtern spiegelt sich die große Bedeutsamkeit der Situation wider. Es gibt schließlich eine lange und nachdenkliche Pause, dann steht König Alin plötzlich von seinem Thron auf, kommt zu dir und spricht dich zum ersten Mal an.


  „Leider sind die Schwarzen Lords erneut auf dem Vormarsch und wieder einmal kommt Sommerlund auf der Suche nach Hilfe zu uns. Ich habe dafür gebetet, dass meine Herrschaft als eine Zeit des Friedens und der Erfüllung in Erinnerung bleiben möge. Doch leider habe ich tief in meinem Herzen gewusst, dass es anders kommen würde.“


  Der König zieht einen goldenen Schlüssel aus der Tasche seiner weißen Robe und steckt ihn in ein Marmorpodest, das in der Mitte der Halle steht. Ein sanftes Summen erfüllt den Raum, als die Steinabdeckung nach hinten gleitet, um den Griff eines goldenen Schwertes zu enthüllen.


  „Nehmt das Schwert, Einsamer Wolf. Es wurde prohpezeit, dass nur ein wahrer Sohn Sommerlunds die Kräfte entfesseln kann, die dieser göttlichen Klinge innewohnen.“


  Als du den leuchtenden Griff des Schwertes umklammerst, läuft ein leichtes Kribbeln deinen Arm entlang und durchströmt deinen ganzen Körper.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 79.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 123.
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  197


  Als es dämmert, kommt ein tobender Sturm auf und du wirst durch das heftige Schaukeln des Schiffes geweckt. Der Boden deiner Kabine ist geflutet und die Schreie der Mannschaft können den grässlich heulenden Wind kaum übertönen. Du ziehst dich rasch an, schnappst dir deine Ausrüstung und machst dich auf den Weg zum Deck.


  Dort gesellt sich bald der Kapitän zu dir. Er greift dich am Arm und befiehlt dir, wieder zurück in deine Kabine zu gehen. Als du gerade beginnst, die Leiter hinunterzuklettern, hörst du ein gewaltiges Krachen. Hoch über dir ist ein Teil des Mastes komplett auseinandergebrochen. Du schaust auf und siehst, wie der zerschmetterte Pfahl gleich einem gigantischen Speer auf dein Gesicht zurast.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 1-4, lies weiter bei 78.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 141.


  Ist die Zahl eine 0, lies weiter bei 247.


  198


  Du hast weniger als zwanzig Meter zurückgelegt, als dein Pferd sich aufbäumt und davonstürmt. Du wirst aus dem Sattel geworfen und landest auf dem Boden (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Du wischst dir fluchend den Schmutz von deinem Umhang und siehst mit an, wie das ängstliche Pferd aus deinem Sichtfeld verschwindet.


  Unglücklicherweise musst du deine Reise von hier aus zu Fuß fortsetzen.


  Lies weiter bei 138.


  199


  Der Wirt steckt die Krone ein und sagt in spöttischem Ton:


  „Nun, mein Sohn, Ihr kommt dorthin, indem Ihr einen Fuß vor den anderen setzt – genau so.“


  Mit einem lauten Lachen und großen Schritten geht er hinter die Theke und verschwindet dann in der Küche.


  „Sehr witzig“, sagst du sarkastisch. Dann verlässt du den Gasthof und bleibst nur noch mal kurz stehen, um in deinem Ärger den Eimer mit dem schmutzigem Wischwasser umzutreten.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 143.


  200


  (Abbildung nächste Seiten)


  Als du in den Schankraum kommst, sitzen bereits alle anderen Passagiere um einen großen Tisch und warten auf dein Erscheinen. Als du näher an den Tisch trittst, beobachtest du deine Reisegefährten sehr genau, in der Hoffnung, dass dein Attentäter irgendwie seine Identität preisgibt. Du musst deinen Feind ohne Vorwarnung attackieren, also studiere deine Reisegefährten sorgfältig und triff dann deine Entscheidung.
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  Als du in den Schankraum kommst, sitzen bereits alle anderen Passagiere um einen großen Tisch und warten auf dein Erscheinen.


  Wenn du dich entschließt, den Ritter vom Weißen Berg namens Dorier anzugreifen, lies weiter bei 7.


  Willst du den Händler namens Halvorc angreifen, lies weiter bei 60.


  Möchtest du die Abenteurerin Viveka angreifen, lies weiter bei 85.


  Wenn du den Priester, der Parsion heißt, angreifen willst, lies weiter bei 158.


  Möchtest du den Ritter vom Weißen Berg namens Ganon angreifen, lies weiter bei 270.
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  201


  Als du dich erhebst, zischt die Schlange und schießt auf deinen Arm zu. Du weichst zur Seite aus, doch bist du schnell genug, um den tödlichen Fängen zu entgehen?


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 285.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 70.


  202


  Der Soldat salutiert und erlaubt dir, das rote Tor zu passieren. Du erwiderst seinen Salut und betrittst einen offenen Platz, der von den hohen Leuchtfeuern des Kais erhellt wird.


  Zu deiner Erleichterung erkennst du die Marmorsäulen des Konsulats von Sommerlund und siehst die so vertraute Sonnenflagge deines Landes in der frischen Abendbrise flattern.
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  Als du die Steinstufen hinaufsteigst, werden dein Kai-Umhang und deine Tunika von den sommerlendischen Wachen, die die Haupttür bewachen, sofort erkannt. Sie verschwinden im Inneren und kommen schnell in Begleitung eines großen, grauhaarigen Beamten zurück. Auf sein leidgeplagtes Gesicht schleicht sich plötzlich ein Ausdruck der Freude, als er deine verschmutzte Uniform erkennt.


  „Hoffnung, wo es keine Hoffnung mehr gibt! Den Göttern sei Dank, dass ihr am Leben seid, Kai-Lord. Die kargen Nachrichten, die uns aus dem Westen erreichten, haben uns in Angst und Schrecken versetzt.“


  Du wirst hineingeführt und sofort zum Gesandten von Sommerlund gebracht, dem Oberstatthalter Rhygar.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 31.


  203


  „Seid Ihr hungrig?“, sagst du und spähst in die gegenüberliegende Ecke zu den zwei beschäftigten Hausmäusen. „Vielleicht möchtet Ihr etwas Käse?“


  Du benutzt deine Kai-Disziplin, um den beiden Mäusen zu befehlen, dir den Käse zu bringen. Der Seemann sieht dich erstaunt an, als die zwei pelzigen, kleinen Kreaturen deinem Befehl gehorchen. Sie legen dir den Käse zu Füßen und flitzen danach hastig davon.


  Lies weiter bei 268.
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  204


  Dein scharfer Blick, den du dank deiner Kai-Disziplin der Spurensuche entwickelt hast, ermöglicht es dir, den Talisman zu erkennen, der sich an der Spitze des schwarzen Stabs befindet. Es ist der Halbmond und das Kristallstern-Emblem der Magiergilde von Toran im Nördlichen Magnamund. Dieser Mann ist ein Abtrünniger der Gilde und ein Verräter an deinem Land.


  Wenn du auf den Turm klettern willst, um diesen verräterischen Magier anzugreifen, lies weiter bei 73.


  Wenn du dein Leben nicht gegen so einen mächtigen Hexer riskieren willst, springe über Bord und lies weiter bei 267.


  205


  Der Wirt wirft dir einen missbilligenden Blick zu und deutet auf eine Seitentür. „Wenn Ihr Euch kein Zimmer leisten könnt, dann könnt Ihr gern im Stall schlafen.“


  Als du zum Ausgang gehst, spürst du, wie sich dir die Blicke der anderen Passagiere in den Rücken bohren. Der Wirt schlägt die Tür hinter dir zu und du stehst zitternd und allein in der kalten Abendluft.


  Lies weiter bei 213.


  206


  Du wirst in der Nacht durch das Heulen von Wölfen in der Ferne geweckt. Um während deines Schlafes nicht von einem Rudel Wölfe aus dem Ödland attackiert und zerfleischt zu werden, kletterst du in den Baum hinauf und verbringst den Rest der Nacht in relativer Sicherheit hoch über dem Boden, wo dich diese wilden Tiere nicht erreichen können.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 312.


  207


  Du bist keine hundert Meter weit gegangen, als der Pfad über den Rand eines Abgrund hinweg verschwindet. Unter dir siehst du die tiefen, dunklen Wasser des Ryme-Grabens. Es ist dir nicht möglich, weiter in diese Richtung zu gehen, daher kehrst du auf dem Pfad zurück und überquerst den Fluss über die große Brücke.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 47.


  208


  Du hast den umgestürzten Wagen gerade passiert, als du ein schwaches Geräusch hinter dir hörst. Du fährst herum, suchst Wände und Decke genau ab, kannst aber in der Dunkelheit des Tunnels nichts erkennen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 134.


  209


  Die Mannschaft beginnt zu flüstern. Du hörst die Worte „Geisterschiff“ und „verfluchte Reise“, aber das Gemurmel findet ein Ende, als die dröhnende Stimme des Kapitäns alle Mann an Deck befiehlt. Nur das Knarren der Planken ist zu hören, als Kapitän Kelman auf das hintere Deck klettert, um zur Mannschaft zu sprechen.


  „Männer, wir sind drei Segeltage von Baxhaven entfernt. Das Feuer hat uns unserer Vorräte beraubt und unser Frischwasser wurde verunreinigt. Wir werden einen neuen Kurs nach Ragadorn ansteuern, wo wir unsere Reparaturen durchführen und unsere Vorräte auffrischen werden. Das ist alles.“


  Die Mannschaft scheint mit der Ankündigung des Kapitäns zufrieden zu sein und macht sich mit neuer Kraft an ihre Arbeit.


  Dann wendet sich der Kapitän dir zu. „Wir sind zirka acht Stunden von Ragadorn entfernt, mein Lord. Meine Befehle lauten, Euch sicher nach Baxhaven zu bringen und Euch dann der Obhut von Oberstatthalter Rhygar, dem Konsul von Sommerlund, zu übergeben. Aber die Zeit ist nicht unser Verbündeter und ich fürchte, dass die Reparaturen eine Woche oder sogar länger benötigen werden. Sobald wir den Anker geworfen haben, müsst ihr euren eigenen Weg nach Durenor finden. Entweder mit uns über das Meer oder alleine entlang der Küstenstraße.“


  Als du in deine Kabine zurückkehrst, verfolgen dich in Gedanken immer noch die Worte des Königs. „Vierzig Tage, Einsamer Wolf. Unsere Kraft reicht nur für vierzig Tage, um uns den Armeen des Schwarzen Lords Zagarna zu widersetzen.“ Du hast wirklich nicht viel Zeit, um deine gefährliche Mission zu erfüllen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 197.


  210


  Du legst beide Hände auf deinen Bauch und versuchst, den Schmerz zu bekämpfen, während du dich auf deine Fähigkeit konzentrierst. Die wohlvertraute Wärme deiner Heilkräfte betäubt den Schmerz, aber das Gift ist sehr stark und dein Kampf ist noch lange nicht vorbei.


  Ermittle eine Zufallszahl. Möge das Glück der Götter dir hold sein, denn dein Leben hängt von der Ziffer ab, die du jetzt wählst.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 275.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 330.


  211


  „Das Konsulat von Sommerlund?“, fragt er und tritt einige Schritte zurück, von deinem plötzlichen Auftauchen überrascht. Schnell fängt er sich wieder und sagt: „Aber natürlich! Es ist am Alin-Platz, unten am Hafen. Geht nach rechts und biegt am Ende der Straße wieder rechts ab. Das wird Euch direkt zum Roten Tor bringen. Natürlich benötigt Ihr einen roten Pass, um durch das Tor zu gelangen, denn das Konsulat von Sommerlund liegt im Hafenviertel, und das ist Sperrgebiet.“


  Du fragst den Mann, wo du einen roten Pass herbekommst.


  „Vom Hauptmann der Hafenwache“, sagt er. „Ihr seid offensichtlich fremd hier in Baxhaven. Es gibt nur wenige, die die Antwort auf Eure Frage nicht kennen! Der Hafenwachturm ist am Ende der Straße, genau dort wo Ihr zum Roten Tor abbiegt.“ Du dankst dem alten Mann für seine Hilfe und verlässt das Rathaus.


  Lies weiter bei 191.


  212


  Unglücklicherweise hast du keine Waffe und er ist ein erfahrener Schwertkämpfer. Der Kampf ist kurz und hoffnungslos. Er durchbohrt deine Brust mit einem schnellen Ausfallschritt und stößt dich dann mit dem Fuß vom Dach des Wagens. Doch das spürst du schon nicht mehr, denn der Tod hat dich bereits mit seinem kalten Fingern umklammert.


  Dein Leben und deine Mission enden hier traurigerweise.


  213


  Du kletterst einen Stapel aus Heuballen hinauf und wickelst dir deinen Kai-Umhang um die Schultern, um den kalten Wind fernzuhalten. Du fällst rasch in einen tiefen Schlaf, ohne zu wissen, dass du deine Augen nie wieder öffnen wirst. Einer der anderen Passagiere der Kutsche ist ein Agent von Vonotar dem Verräter, einem abtrünnigen Magier der Bruderschaft des Kristallsterns. Dieser Agent schleicht sich in der Kälte der Nacht aus dem Gasthof und ermordet dich. Weißt du, wer der Agent ist?


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Aufgabe hier entlang der Straße nach Baxhaven.


  214


  Nachdem du das Gebäude betreten hast, erkennst du sofort, dass dies überhaupt kein Laden ist. Der Raum ist bis auf einen großen Tisch in seiner Mitte kalt und kahl. Du bemerkst unheilvolle, große Eisenfesseln, die an den Ecken des Tisches angebracht worden sind.


  Du hast das Hauptquartier der Lautlosen Bruderschaft betreten, der berüchtigten Geheimpolizei Lachlans. Mit zunehmender Furcht erinnerst du dich an die Geschichten eines anderen Kai-Wanderers namens Mondläufer. Er hat erzählt, wie ihn Lachlans Agenten wegen angeblicher Spionage gefangen nahmen. Er konnte erst entkommen, nachdem er drei Tage und drei Nächte lang gefoltert worden ist. Du wirst nicht so viel Glück haben. Die Tür hat sich automatisch verriegelt und die Lautlosen Brüder, die dich in diesem Moment durch Gucklöcher in der Wand beobachten, werden dich bald ergreifen.


  Es wird dich interessieren, dass du nach einer langen Woche im Gefängnis des Hauptinquisitors keines deiner Kai-Geheimnisse preisgegeben hast. Dies ist ein Rekord, den noch keiner geschafft hat, doch leider ist es kein Rekord, der dir das Leben retten wird.


  Dein Leben und deine Mission enden hier tragischerweise.


  215


  In einigen Dutzend Metern Entfernung kannst du fröhlichen Lärm hören, der aus einem großen, maroden Gebäude auf der linken Seite der Straße kommt. Über der Tür ist ein knarrendes Schild angebracht.
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  Willst du das Wirtshaus betreten, lies weiter bei 4.


  Entschließt du dich dazu, deinen Weg auf der Seepockenstraße fortzusetzen, lies weiter bei 83.


  216


  Drei Tage und Nächte lang steuert die mächtige Flotte von Durenor der Holmbucht entgegen. Starker Wind füllt die Segel der gewaltigen Kriegsschiffe. Doch obwohl die Reise zügig vonstatten geht, verblassen die Zuversicht der Mannschaft sowie auch ihr Kampfeshunger recht schnell. Es ist fast so, als ob ihr eine unsichtbare, vampirhafte Kraft ihren Willen aussaugt. Lord Axim ist der Verzweiflung nah.


  „Diese düstere Stimmung, die unsere Decks heimsucht, ist das böse Werk des Schwarzen Lords Zagarna. Ich weiß, dass die Zauberer des Schwarzen Lords die Macht haben, den Geist eines Mannes zu beeinflussen, aber der Fluch, der uns befallen hat, ist eine Magie, gegen dir wir uns nicht einmal im Ansatz wehren können. Wie ich darum bete, dass dieser Zauber endlich endet. Denn selbst wenn wir unser Ziel erreichen, fürchte ich, dass wir viel sowohl geistig als auch körperlich zu schwach sein werden, um unseren verhassten Feind zu besiegen.“


  Wie als Antwort auf sein Gebet scheint sich der dunkle Fluch bei Sonnenaufgang von der Flotte zu heben. Doch dieser Fluch wird durch eine neue Gefahr ersetzt, die weit tödlicher ist.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 100.


  217


  Der große Mann sieht dich an und sagt in zynischem Ton: „Die Kutschstation. Eine Kutsche fährt heute Nachmittag von dort aus nach Baxhaven. Für eine Goldkrone sage ich Euch, wie Ihr dorthin kommt.“


  Wenn du ihm 1 Goldkrone geben willst, um für die Information zu bezahlen, lies weiter bei 199.


  Willst du ihn nicht bezahlen, dann kannst du das Wirtshaus verlassen, indem du bei 143 weiterliest.


  218


  Du blickst von der Leiche des toten Kapitäns auf und siehst die grausigen Gesichter der anderen Besatzungsmitglieder. Es sind mindestens zwanzig, allesamt mit Äxten und Entermessern bewaffnet, und sie versuchen, dich einzukreisen.


  Du kannst gegen diese Matrosen kämpfen, indem du bei 43 weiterliest.


  Oder du versuchst, ihnen zu entkommen, indem du ein nahes Seil packst und dich auf das Deck eines durenesischen Kriegsschiffes schwingst, das gerade längsseits gegangen ist (lies weiter bei 105).


  219


  Du spürst bereits die Auswirkungen des Giftes. Dein verletzter Arm fühlt sich steif an und kalter Schweiß steht dir auf der Stirn.


  Du holst schnell den Kristallstern-Anhänger hervor, den dir Banedon in den Ruinen von Raumas gegeben hat, und verwendest die scharfe Spitze des Sterns, um ein tiefes „V“ durch die beiden Einstichlöcher zu schneiden, die die Schlange mit ihren Zähnen verursacht hat. Dann beginnst du, das Gift herauszusaugen.


  Der Anhänger hat dir offenbar Glück gebracht, so wie es sich Banedon erhofft hat. Aufgrund der Wirkung des Giftes verlierst du 3 AUSDAUERPUNKTE, aber deine schnelle Reaktion hat dir das Leben gerettet.


  Du entschließt dich dazu, auf den Baum zu klettern, um den Rest der Nacht über dem Boden zu verbringen, wo du vor den Raubtieren der Ödlande in Sicherheit bist.


  Um fortzufahren lies weiter bei 312.


  220


  Du durchsuchst den Toten und findest alles, was du brauchst, um zu beweisen, dass er der Attentäter gewesen ist. In seinen Taschen findest du eine halbvolle Phiole mit Gnadurn-Saft, dem tödlichen Gift, mit dem dein Essen vergiftet worden ist.


  Weiterhin findest du eine Schriftrolle, die in Giak geschrieben ist und die Einzelheiten deiner mutmaßlichen Ankunft in Baxhaven enthält. Er muss dich in Ragadorn entdeckt und dort seine Mordpläne geschmiedet haben. Du erkennst auch, dass es sich bei der Waffe, die er trägt, um eine Klinge der Schwarzen Lords handelt, die in den Hochöfen von Helgedad, der teuflischen Stadt der Schwarzen Lords hinter dem Schroffsteingebirge, aus schwarzem Stahl geschmiedet worden ist. Es ist der einzige Ort in ganz Magnamund, wo schwarzer Stahl verarbeitet werden kann.


  Doch der endgültige Beweis seiner wahren Identität ist die eindeutige Schlangentätowierung auf seinem rechten Handgelenk. Die Hafenschläger, die versucht haben, dich noch vor deiner Abreise in Holmgard zu töten, trugen genau dasselbe Zeichen.


  Seine Börse enthält 23 Goldkronen, die du behalten kannst, wenn du willst. Vergiss nicht, dass du nur 50 Goldkronen tragen kannst.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 33.


  221


  Der Boden der Taverne ist mit dem Blut und den Körpern der Menschen bedeckt, die du getötet hast. Draußen auf der Hauptstraße kannst du bereits den Mob hören, der immer lauter wird. Die hiesige Bevölkerung glaubt, dass du ein wahnsinniger Mörder bist, und sie hat vor, dich zu schnappen und ohne Gerichtsverfahren zu lynchen.


  Du flüchtest schnell durch die Hintertür, als die Anführer des Mobs die Taverne durch die Vordertür betreten.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 88.


  222


  (Abbildung nächste Seite)


  Nachdem er sichergestellt hat, dass seine Kabinentür geschlossen ist, öffnet der Kapitän das mysteriöse Bündel und leert den Inhalt auf seinen Kartentisch. Ein großer, verkohlter Tonkrug und mehrere geschwärzte Lumpen liegen nun auf einem Haufen vor dir.


  Sie riechen seltsam ölig.


  „Das war kein versehentliches Feuer“, sagt er ernst. „Das war ein Akt von Sabotage. Der vordere Laderaum ist unser Vorratslager und dennoch habe ich dort diesen öligen Krug und die getränkten Lumpen auf dem Boden gefunden. Auf diesem Schiff ist jemand bereit, sein eigenes Leben zu riskieren, um sicherzugehen, dass wir Durenor nicht erreichen.“


  Ihr beide starrt die versengten Lumpen an, als ob sie euch eine Antwort auf eure Fragen geben könnten. Plötzlich durchbricht ein Schrei vom Deck her die Stille.


  „Schiff Ahoi! Schiff backbord voraus!“


  Der Kapitän greift nach seinem Schwert und Fernrohr, verschwindet durch die Kabinentür und über die Leiter hinauf aufs Deck.


  Wenn du ihm folgen willst, lies weiter bei 175.


  Möchtest die Gelegenheit nutzen, um seine Kabine zu durchsuchen, lies weiter bei 315.
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  Der Kapitän öffnet das mysteriöse Bündel und leert den Inhalt auf seinen Kartentisch.


  223


  Die Wache starrt in Ehrfurcht auf den prächtigen Ring. Die Legende des Siegels von Hammerdal ist allen Bewohnern von Durenor mehr als bekannt. Es heißt, dass von allen verlorenen Schätzen Durenors das Siegel von Hammerdal der einzige ist, von dem man sich wünscht, dass er niemals wieder zurückgegeben wird. Das besorgte Gesicht der Wache zeigt dir, dass sie sich der furchtbaren Bedeutung des Ringes deutlich bewusst ist.
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  „Ich werde Euch bei Eurer dringenden Mission nicht aufhalten, kann Euch aber auch nicht mehr helfen, als Euch den richtigen Weg nach Baxhaven zu zeigen. Folgt diesem Waldweg und Ihr werdet an eine Gabelung kommen, wo eine alte verwitterte Eiche steht. Nehmt den linken Weg, er ist bei weitem der schnellste.“


  Du dankst der loyalen Wache und machst dich wieder auf den Weg durch den Wald. Nach ungefähr einer Meile kommst du an eine Gabelung und nimmst den linken Weg. Er führt zu einer Steinbrücke, die über den Ryme-Graben führt, jenen Kanal, der Durenor vom restlichen Magnamund trennt. Die dunklen Wasser des Ryme-Grabens sind über eine Meile tief und an der breitesten Stelle fast zwei Meilen weit. In der Nähe der gewaltigen Brücke siehst du einen Wegweiser, auf dem steht:


  BAXHAVEN – 3 MEILEN


  Du atmest erleichtert auf, da du innerhalb einer Stunde die Stadt erreichen solltest.


  Um deine Reise nach Baxhaven fortzusetzen, lies weiter bei 265.


  224


  Am nächsten Morgen wirst du vom Schrei der Möwen geweckt, welche über dem Klipper segeln und kreisen. Der Wind ist kräftig und bauscht die Segel auf. Du frühstückst mit Kapitän Kelman, der in viel besserer Stimmung ist als noch am Vortag. Er erzählt dir, dass die Grünszepter gut vorankommt und innerhalb einer Woche in Baxhaven, dem wichtigsten Hafen von Durenor, ankommen wird. Plötzlich hört ihr einen Schrei aus dem Krähennest.


  „Land backbord voraus! Land voraus!“


  Du kletterst mit dem Kapitän an Deck und ihr stemmt euch gegen die frische Meeresbrise.


  „Das ist Mannon, die südlichste Insel der Kirlundin-Inseln“, sagt der Kapitän und deutet auf die schroffe Felsenküste in der Ferne. „ ‚Wrackspitze’ nennen sie die Händler. Viele Schiffe haben an diesen Granitzähnen ihr Ende gefunden.“


  Kapitän Kelman reicht dir ein kunstvolles Fernrohr, damit du einen besseren Blick bekommst. Die schroffen Felsen sind verziert mit den zersplitterten Rümpfen der Schiffe, welche dort auf Grund gelaufen oder durch einen Sturm an den Felsen zerschellt worden sind. Du starrst fasziniert auf die zerborstenen Rümpfe und stellst dir die schrecklichen Szenen der Zerstörung vor. Dann bemerkst du einen schwarzen Schatten, der wie eine kleine Regenwolke hoch über den Felsspitzen schwebt. Es scheint, als ob sich die Wolke auf euer Schiff zubewegt. Plötzlich erkennst du, was die ‚Wolke’ wirklich ist.


  Sie ist ein Schwarm aus Zlaanbestien und Kraan, bösen geflügelten Kreaturen im Dienste des Schwaren Lords Zagarna. Du sagst dem Kapitän, was du siehst, und auf dem Deck wird Alarm geschlagen.


  „Alle Mann an Deck. Bereit machen zum Kampf!“


  Wenn du auf dem Hauptdeck bleiben willst, dann kannst du deine Waffe ziehen, indem du bei 146 weiterliest.


  Entschließt du dich, das Deck zu verlassen, dann kannst du in deine Kabine zurückkehren, indem du bei 34 weiterliest.


  225


  Siebzig Kriegsschiffe aus Durenor haben Baxhaven verlassen, aber nur fünfzig segeln jetzt in die Holmbucht ein. Die Schlacht hat viele tapfere Männer ihr Leben gekostet. Unter ihnen auch Admiral Calfen, der auf dem Flagschiff Durenor starb, welches als erstes in der Schlacht gesunken ist.


  Doch trotz der schweren Verluste habt ihr einen großen Sieg davon getragen. Einen Sieg, der der Flotte neue Kraft und Entschlossenheit verliehen hat, um die Qualen der Reise und der Schlacht zu vergessen. Als der Optimismus und der Kampfeswille der Truppe zurückkehren, wollen alle nur noch schnellstmöglich Holmgard erreichen, um die Belagerung zu brechen.


  In der Abenddämmerung des siebenunddreißigsten Tages deiner Reise siehst du am Horizont die Turmspitzen von Holmgard aufragen. Obwohl sie seit deiner Abreise unter Belagerung steht, widersetzt sich die Stadt noch immer trotzig den Armeen des Schwarzen Lords Zagarna. In der Dunkelheit kannst du die kleinen, flackernden Feuer sehen, die überall in der Hauptstadt brennen. Lord Axim gesellt sich zuversichtlich zu dir an den Bug.


  „Der mondlose Himmel wird uns in dieser Nacht helfen. Wir werden ungesehen in den Hafen einfahren können. Und sobald der Morgen dämmert, werden meine Männer diesen erbärmlichen Feind zerschlagen, wie Laub, das vom Sturm davongetragen wird.“


  Als du an der Spitze der Flotte in den Hafen von Holmgard einsegelst, ziehst du das goldene Sommerswerd und machst dich bereit, dein Schicksal zu erfüllen.


  Lies weiter bei 350.
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  226


  Der Wirt spricht mit einem rauen Akzent, der für die Einheimischen von Ragadorn typisch ist. Du erfährst von ihm, dass dieser Seehafen von Lachlan, dem Sohn von Killean dem Oberherrn regiert wird, welcher vor drei Jahren an der Seuche des Roten Todes gestorben ist.


  Der Wirt hält nicht viel von Lachlan und nennt ihn nur „Den Prinz der Diebe“.


  „Er und seine Söldner bluten unser Volk mit ihren hohen Steuern aus. Und wenn du aufmuckst, endest du mit einem Dolch im Rücken im Hafenwasser.“ Der große Mann schüttelt seinen Kopf und schenkt den betrunkenen Seemännern eine weitere Runde Bier aus.


  Wenn du dir ein Zimmer für die Nacht nehmen willst, dann zahle dem Wirt 2 Goldkronen und lies weiter bei 56.


  Möchtest du dein Glück lieber beim Armdrücken versuchen, um ein paar Goldkronen zu gewinnen, lies weiter bei 276.


  227


  Vier schwer bewaffnete Stadtwachen marschieren mitten auf der Straße entlang. Um nicht das Risiko einzugehen, von ihnen verhaftet zu werden, duckst du dich schnell in eine kleine Gasse zu deiner Linken. Die Wachen bleiben plötzlich gegenüber dem Eingang der Gasse stehen. Sollte eine von ihnen ihren Kopf drehen, würde sie dich mit Sicherheit entdecken. Hinter dir befindet sich ein kleines, offenes Fenster, das in eine gut besuchte Taverne führt.


  Ohne einen Augenblick zu zögern, kletterst du rasch durch das Fenster.


  Lies weiter bei 4.


  228


  Es sind Larnumabäume und ihre Früchte sind äußerst nahrhaft, saftig und süß. Nach deiner Mahlzeit fühlst du dich viel besser. Du kannst dir genug Früchte für 2 Mahlzeiten mitnehmen, indem du sie in deinem Rucksack verstaust.


  Hinter den Bäumen kannst du eine breite Küstenstraße sehen, die links und rechts von dir in der Ferne verschwindet. Die Landschaft hier ist flach und kahl und du kannst entlang der Straße keinen Wegweiser entdecken.


  Wenn du der Straße nach Osten (links) folgen willst, lies weiter bei 27.


  Willst du der Straße nach Westen (rechts) folgen, lies weiter bei 114.


  229


  Deine Sinne warnen dich davor, dass sich im Wagen eine bösartige Präsenz befindet.


  Wenn du den Wagen betreten willst, lies weiter bei 134.


  Möchtest du so schnell wie möglich an dem Wagen vorbeilaufen, lies weiter bei 208.


  Entschließt du dich dazu, zur Kreuzung zurückzukehren und den rechten Tunnel zu nehmen, lies weiter bei 164.


  230


  Du folgst der Straße bis sie plötzlich nach Osten in die Bettlergasse abbiegt. Du erkennst sofort, woher diese Gasse ihren Namen hat, denn du siehst dutzende zerlumpter Männer, Frauen und Kinder in den Hauseingängen kauern.


  Sie alle strecken ihre Bettelschalen aus und hoffen darauf, etwas Geld zu erhalten.


  Während du auf die Kreuzung am Ende der Straße zugehst, wirst du von allen Seiten bedrängt und mitleidig um Goldkronen angefleht.


  Wenn du den Bettlern etwas von deinem Gold geben willst, lies weiter bei 93.


  Möchtest du sie einfach zur Seite schieben, um deinen Weg langsam durch die überfüllte Gasse fortzusetzen, lies weiter bei 137.


  231


  Die Hintertür öffnet sich auf einen kleinen Platz, in dessen Mitte sich ein großes Grabmal befindet. Die Fischer sind alle in den dunklen Gassen verschwunden. Einer ist jedoch auf dem nassen Pflasterstein ausgerutscht und hat sich so selbst bewusstlos geschlagen. Er liegt in der Gosse, das Gesicht in eine kleine Pfütze schlammigen Regenwassers getaucht.


  Du rollst ihn mit deinem Fuß herum und durchsuchst ihn. Du entdeckst 5 Goldkronen, einen Dolch und zu deiner großen Erleichterung das Siegel von Hammerdal an seinem Zeigefinger. Notiere dir alle Gegenstände, die du wieder an dich nehmen möchtest.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrscht, lies weiter bei 182.


  Hast du diese Disziplin nicht, kannst du in die Taverne zurückkehren, indem du bei 177 weiterliest.


  Oder das Grabmal untersuchen, indem du bei 24 weiterliest.


  Beschließt du, dich nach Westen in die Grabmalstraße zu wenden, lies weiter bei 253.


  Möchtest du dich nach Osten in die Wachturmstraße begeben, lies weiter bei 319.
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  232


  Du bist keine zwanzig Meter mehr von dem Turm entfernt, als der Wächter nach vorne tritt und dich auffordert, dein Begehr zu nennen. Du erkennst, dass der Soldat den roten Mantel eines durenesischen Waffenknechts trägt, und begreifst, dass du dich nun an der Grenze zu Durenor befindest.


  Du musst einen Weg finden, um an diesem aufmerksamen Wächter vorbeizukommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 149.


  Willst du ihm sagen, dass du ein Händler auf dem Weg nach Baxhaven bist, lies weiter bei 250.


  Möchtest du den Wächter bestechen, lies weiter bei 68.


  Wenn du willst, kannst du ihm auch das Siegel von Hammerdal zeigen (sofern du es noch besitzt). In dem Fall lies weiter bei 223.
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  233


  „Wir sind nach Ragadorn unterwegs. Werden heute Mittag dort sein“, sagt er, sein Gesicht fast komplett unter der weiten Krempe seine Hutes verborgen.


  „Ein Platz in der Kutsche kostet Euch drei Goldkronen, aber für eine könnt Ihr auch auf dem Dach Platz nehmen.“ Willst du in der Kutsche mitfahren, dann zahle dem Kutscher 3 Goldkronen und lies weiter bei 37.


  Ziehst du es vor, auf dem Dach mitzufahren, zahle ihm 1 Goldkrone und lies weiter bei 148.


  Wenn du nicht zahlen kannst, musst du die Kutsche weiterfahren lassen und deine Reise zu Fuß fortsetzen, indem du bei 292 weiterliest.


  234


  Noch bevor du dich verteidigen kannst, stößt dich der Helghast nach hinten und ihr stürzt beide von der Plattform auf die Straße unter euch.


  Es mag ein Trost für dich sein, zu erfahren, dass dein Tod schnell und schmerzlos ist. Du hast dir beim Aufprall auf den Tunnelboden das Genick gebrochen und dir somit die Schmerzen erspart, die dir der Helghast zugefügt hätte, wenn er mit seinen gespenstischen, schwarzen Fingern deinen Hals aufgerissen und versengt hätte.


  Das Siegel von Hammerdal ist nun auf dem Weg zurück nach Holmgard, das jetzt unweigerlich der belagernden Armee des Schwarzen Lords Zagarna zum Opfer fallen wird.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  235


  Als du den Treppenabsatz des nächsten Stockwerks erreichst, hörst du, wie die Tür aufgebrochen wird und der aufgebrachte Mob hereinströmt. Am Ende der Treppe hängt ein Kurzschwert an einem Haken neben einem Kamin.


  Du siehst dich um und siehst nur eine Möglichkeit, um aus diesem Raum zu entkommen. Und diese Möglichkeit führt dich durch das Fenster auf die Straße unter dir.


  Wenn du durch das Fenster springen willst, lies weiter bei 132.


  Willst du gegen die Masse von Gegnern zu kämpfen, die gerade die Treppe heraufstürmt, lies weiter bei 90.


  236


  Auf dem Schiff bricht das Chaos los, als die Matrosen versuchen, das Feuer mit Hilfe von Wassereimern und Laken zu bekämpfen. Flammen schießen aus dem Lukendeckel hervor und es dauert über eine Stunde, bevor der heftige Brand unter Kontrolle ist. Der Schaden am Schiff ist enorm.


  Der Großteil der Ladung an Wasser und Essen wurde zerstört und auch der Mittelteil des Schiffes hat schweren Schaden genommen.


  Der Kapitän taucht aus dem qualmenden Laderaum auf und nähert sich dir mit rußgeschwärztem Gesicht. Er trägt etwas in einem Bündel unter seinem Arm.


  „Wir müssen uns unter vier Augen unterhalten, mein Lord“, sagt er leise.


  Ohne zu antworten, drehst du dich um und folgst ihm nach unten in seine Kajüte.


  Lies weiter bei 222.


  237


  Die toten Zombies liegen verstreut am Boden. Die Angst der Soldaten vor den untoten Matrosen hat sich nun in Zorn und Hass gewandelt. Ein Chor aus durenesischen Kampfschreien hallt über das Deck. Du führst den Angriff über eine Enterplanke auf das Deck des Todesschiffs und mähst die Zombiebesatzung wie Weizen nieder. Dann blockiert eine schwarz vermummte Gestalt deinen Weg. In ihrer verdorrten Hand hält sie ein gekrümmtes Schwert. Es ist ein Helghast und du musst mit ihm bis zum Tod kämpfen.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 23AUSDAUER 30


  Der Helghast ist eine untote Kreatur, vergiss also nicht, aufgrund der Macht des Sommerswerds alle AUSDAUERPUNKTE zu verdoppeln, die er verliert. Er ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 309.


  238


  Gegenüber der Kutschstation liegt eine schmale Gasse, die zu einem Spielhaus führt. Draußen befindet sich ein Schild an der Tür:


  KEINE WAFFEN ERLAUBT


  Der Gedanke, vielleicht etwas Gold zu gewinnen, reizt dich und so betrittst du eilig das Spielhaus. Du musst alle Waffen, die du bei dir trägst, bei der Wache an der Tür abgeben. Du bekommst deine Waffen wieder, sobald du dich entschließt, das Spielhaus zu verlassen. Du erhältst einen silbernen Spielchip, der 1 Goldkrone wert ist und den du nur in diesem Spielhaus benutzen kannst. (Du erhältst den kostenlosen Spielchip nur einmal, egal wie oft du das Spielhaus betrittst.)


  Die Eingangshalle führt weiter zu einem riesigen Raum, wo bereits viele Spiele im Gange sind. Eines, das dir besonders ins Auge fällt, nennt sich „Wagenrad“. Am Ende eines langen Tisches steht eine junge, attraktive Frau und dreht eine schwarze Spielschale, die in zehn Abschnitte von 0 bis 9 unterteilt ist. Während sich die Schale dreht, wirft sie eine kleine Silberkugel hinein, die dann in einer der nummerierten Vertiefungen liegen bleibt. Um den Tisch herum sitzen bereits einige Händler und setzen hohe Summen auf die Zahl, die die Kugel zeigen wird.


  Um „Wagenrad“ zu spielen, musst du dich zuerst für eine Zahl entscheiden, auf die du setzen willst, und festlegen, wie viele Goldkronen du riskieren möchtest. Notiere dir diese Ziffern und ermittle anschließend eine Zufallszahl. Sollte deine Zahl kommen, dann gewinnst du 8 Goldkronen für jede Goldkrone, die du gesetzt hast. Triffst du die Zahl, die genau vor oder hinter der von dir gewählten Zahl liegt, erhältst du 5 Goldkronen für jede Goldkrone, die du gesetzt hast. Es gibt für diesen Tisch ein Gewinnlimit von 40 Goldkronen.


  Im Spiel „Wagenrad“ liegt die 0 direkt neben der Zahl 9. Solltest du zum Beispiel auf die 9 gesetzt haben und es kommt die 0, so erhältst du 5 Goldkronen für jede Goldkrone, die du gesetzt hast. Du kannst so viele Runden „Wagenrad“ spielen, wie du möchtest, bis du entweder all dein Gold verloren hast oder du mit deinen Gewinnen zufrieden bist (maximal 40 Goldkronen).


  Wenn du all deine Goldkronen verlierst, lies weiter bei 169.


  Wenn du genug Gewinne erzielt hast oder mit dem Geld, das dir noch bleibt, verschwinden willst, dann kannst du das Gebäude verlassen, indem du bei 186 weiterliest.


  239


  Du versuchst, deine Hände auf die verletzte Brust des Mannes zu legen, aber die Szall zerren an deinem Umhang und versuchen, dich von ihm wegzuziehen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 77.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, musst du die Szall angreifen, um das Leben dieses Mannes zu retten. Lies weiter bei 28.


  240


  Nach drei ereignislosen Tagen auf See findest du das Leben an Bord eher eintönig und langweilig. Wenn du über die Kai-Disziplin Heilung verfügst, sind alle deine AUSDAUERPUNKTE, die du bisher auf deinem Abenteuer verloren hast, wieder hergestellt worden. Dies bringt deine AUSDAUER wieder auf ihren ursprünglichen Stand. Wenn du diese Fähigkeit nicht besitzt, kannst du dir immerhin noch die Hälfte der Punkte gutschreiben, die du im Kampf verloren hast (Kommawerte abrunden).


  Am Nachmittag des vierten Tages sprichst du gerade mit einem verwundeten Matrosen auf dem Hauptdeck, als du Rauch riechst, der aus dem Laderaum aufsteigt.
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  Wenn du den Laderaum betreten willst, um zu überprüfen, was los ist, lies weiter bei 29.


  Entschließt du dich dazu, „Feuer!“ zu rufen und Alarm auszulösen, lies weiter bei 236.


  Möchtest du hingegen zum Kapitän laufen und ihn warnen, lies weiter bei 101.


  241


  (Abbildung nächste Seite)


  Stille legt sich über die Taverne, als sich der Mann, den du beschuldigt hast, dir zuwendet.


  „Ihr habt eine mächtig lose Zunge, Fremder“, sagt er drohend. „Jemand sollte sie Euch herausschneiden, bevor sie noch mehr Schaden anrichtet.“


  Er zieht einen Krummdolch und attackiert dich. Die Menge bildet einen Kreis um euch beide und verhindert so jede Möglichkeit zur Flucht. Du musst diesen grausamen Mann bis zum Tode bekämpfen.
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  Stille legt sich über die Taverne, als sich der Mann, den du beschuldigt hast, dir zuwendet.


  Betrüger:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 21.


  242


  Der Großteil deiner Zeit in Hammerdal fließt in deine Übungen mit dem Sommerswerd. Dein Können mit dieser erstaunlichen Klinge wächst Tag um Tag und mit ihm auch dein Wissen über seine sagenhaften Fähigkeiten.


  Wenn du das Sommerswerd im Kampf verwendest, erhöht es deine KAMPFSTÄRKE um 8 Punkte (wenn du über die Kai-Disziplin Waffenkunde mit Schwertern verfügst, sogar um 10 Punkte). Es hat die Fähigkeit, jegliche Magie, die gegen seinen Besitzer gerichtet wird, zu absorbieren, und es verdoppelt alle AUSDAUERPUNKTE, die ein untoter Gegner (z. B. Helghast) im Kampf verliert.


  Es ist die einzige Waffe in Magnamund, die einen Schwarzen Lord vernichten kann, und genau aus diesem Grund ist der Schwarze Lord Zagarna darauf aus, deine Mission zu durchkreuzen.


  Das Sommerswerd ist ein waffenartiger spezieller Gegenstand. Die +10 KAMPFSTÄRKE für die Waffenkunde ist eine Kombination aus dem natürlichen +8 KAMPFSTÄRKE-Bonus und dem +2 Bonus für die Waffenkunde mit Breitschwert, Schwert oder Kurzschwert (da jedes davon es dir erlaubt, mit dem Sommerswerd umzugehen). Es ist kein zusätzlicher Bonus. Wenn du das Sommerswerd im Kampf verwendest, kannst du es als einhändiges Schwert betrachten, egal mit welcher Waffenkunde du es führst.


  Du begreifst außerdem, dass es die einzige Waffe in Magnamund ist, die einen Schwarzen Lord vernichten kann, und genau aus diesem Grund ist der Schwarze Lord Zagarna darauf aus, deine Rückkehr nach Holmgard zu verhindern.


  Lies weiter bei 152.


  243


  Als die Giaks ihren getöteten Anführer sehen, straucheln sie und ziehen sich zum Heck des Schiffes zurück. Kapitän Kelman versammelt seine Mannschaft, führt sie gegen die knurrenden, spuckenden Kreaturen und treibt sie so weit zurück, dass sie ins Meer springen, um so den tödlichen Schlägen der Matrosenschwerter zu entgehen. Die Kraan erkennen, dass der Kampf verloren ist und lösen sich von den Masten, um zurück zur fernen Küstenlinie zu fliegen.


  „Unseren Dank, Kai-Lord“, sagt der Kapitän und ergreift deine Hand. „Wir sind stolz und dankbar, Euch bei uns zu haben.“


  Ein Beifallsruf hallt über das Deck, als die Mannschaft deine Tapferkeit bejubelt.


  Du hilfst, die Verwundeten zu versorgen, während die Reparatur der beschädigten Masten voranschreitet. Innerhalb von zwei Stunden sind die Reparaturen beendet. Der Wind füllt eure Segel und ihr setzt die Reise nach Durenor fort.


  Lies weiter bei 240.


  244


  Du kämpfst dich fast drei Stunden durch den dichten Wald, bevor du einen Pfad entdeckst, der nach Norden führt. Er verläuft parallel zum Ryme-Graben, dessen trübe Wasser über eine Meile tief sind. In einiger Entfernung kannst du eine Brücke ausmachen, die das dunkle Gewässer an einer schmalen Stelle überspannt.


  Im Zentrum der Brücke wurde eine kleine Hütte mit Flachdach errichtet und auf diesem Dach stehen zwei Soldaten aus Durenor. Ein Wegweiser deutet über die Brücke:


  BAXHAVEN


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche besitzt, lies weiter bei 147.


  Willst du die Brücke überqueren, lies weiter bei 47.


  Möchtest du die Brücke lieber meiden und weiter dem Pfad folgen, lies weiter bei 207.


  245


  Du gehst den Ochsenjochweg entlang nach Osten und bemerkst ein Schild, das sich über der Tür eines kleinen Ladens zu deiner Linken befindet.
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  Wenn du dir die Waffenschmiede näher ansehen möchtest, lies weiter bei 266.


  Entschließt du dich dazu, dem Ochsenjochweg weiter nach Osten zu folgen, lies weiter bei 310.


  246


  Einer der Wächter tritt vor und verlangt, deinen Pass zu sehen.


  Wenn du einen weißen Pass hast, lies weiter bei 170.


  Wenn du einen roten Pass hast, lies weiter bei 202.


  Besitzt du keinen Pass, so verwehrt man dir den Eintritt zum Hafen. Lies weiter bei 327.


  247


  Du bist vom Anblick des fallenden Mastes wie hypnotisiert und hast nicht die Kraft, ihm auszuweichen. Du wirst vom enormen Gewicht des berstenden Holzes zerquetscht, und das Letzte, woran du dich erinnern kannst, sind die entsetzten Gesichter von Kapitän Kelman und seiner Mannschaft, die auf dich herabstarren.


  Dein Leben und deine Mission finden hier an Deck der Grünszepter ein tragisches Ende.
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  248


  Als du das goldene Schwert auf das Deck legst, springt dich der Zombiekapitän an und drückt dich zu Boden. Seine Kraft ist übernatürlich. Als er seinen Dolch in deinen Hals stößt, ist das letzte Geräusch, das du hörst, sein abscheuliches Siegeslachen.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  249


  Im Verlauf der nachmittäglichen Reise unterhältst du dich mit deinen Reisegefährten und erfährst ein wenig über ihre Vergangenheit.


  Dir gegenüber sitzen zwei Brüder namens Ganon und Dorier. Sie sind Ritter vom Weißen Berg, Kriegsfürsten aus Durenor, die einem Orden angehören, der sich geschworen hat, das Land vor den Überfällen der Banditen aus den Ödlanden zu schützen.


  Neben ihnen sitzt Halvorc, ein Händler. Seine Nase ist geschwollen und sein Gesicht ist reichlich zerschrammt, was er Lachlan, dem Oberherrn von Ragadorn, verdankt. Ein kleines Missverständnis betreffend der Hafensteuer hat ihn seine gesamte Ladung und den Großteil seines Goldes gekostet.


  An der gegenüberliegenden Tür sitzt ein Priester namens Parsion. Er stammt wie du aus Sommerlund und reist mit der Kutsche durch die Ödlande, um Baxhaven zu erreichen.


  Neben dir sitzt eine junge Frau namens Viveka. Sie ist eine Söldnerin und Abenteuerin, die sich ihr Gold mit Kämpfen verdient und ihre Fähigkeiten an den Höchstbietenden verkauft. Sie ist auf dem Weg zurück nach Baxhaven, nachdem sie die Bezahlung für einen erfolgreichen Auftrag in Ragadorn kassiert hat.


  Da du deine wahre Identität nicht verraten willst, gibst du dich als einfacher Bauer aus den Ebenen vor Holmgard aus. Die Reisenden scheinen nichts von der Invasion Sommerlunds durch den Schwarzen Lord Zagarna zu wissen.
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  Lies weiter bei 39.


  250


  Der Soldat starrt dich ungläubig an.


  „Wo sind Eure Waren? Wo ist Euer Pferd oder Euer Wagen? Händler reisen niemals zu Fuß nach Baxhaven. Ihr seid kein Händler – wohl eher ein Bandit, der versucht, möglichst viel Distanz zwischen sich und seine letzte Untat zu legen, von der wir lieber nicht reden wollen. Geht dahin zurück, wo Ihr hergekommen seid, Abschaum! Wir brauchen Eure Sorte von Gütern und Diensten nicht.“


  Wenn du lebend an dieser Grenzwache vorbeikommen willst, musst du dir einen Alternativplan einfallen lassen.


  Willst du dich von der Grenzwache entfernen, dann kannst du einen großen Umweg machen und den Wald weiter südlich betreten. Lies weiter bei 244.


  Möchtest du versuchen, den Wächter zu bestechen, lies weiter bei 68.


  Wenn du ihm das Siegel von Hammerdal zeigen willst (sofern du es noch besitzt), lies weiter bei 223.


  251


  Es ist schon fast dunkel, als ihr mit eurem kleinen Fischerboot die Einfahrt zum Hafen von Ragadorn passiert. Du hast bisher keine Anzeichen für Überlebende des Sturms entdecken können und befürchtest das Schlimmste.


  Dann fällt dir auf, dass sich drei Fischer sehr verdächtig verhalten. Sie flüstern miteinander und ihre Augen wandern immer wieder zu deinem Geldbeutel hinüber.


  Als das Boot in die Mündung des Flusses Dorn einbiegt, umzingeln dich die Seemänner und verlangen all dein Gold. Du stehst kurz davor, gegen sie zu kämpfen, als dich ein überraschender Schlag von hinten auf das Deck wirft. Du siehst, wie einer der Fischer seinen Fuß hebt. Er tritt dir gegen den Kopf und plötzlich umfängt dich Dunkelheit.


  Lies weiter bei 194.


  252


  Du versuchst, dich an einige der Geschichten zu erinnern, die dir ein alter Kai-Meister namens Weiser Falke erzählt hat. Er war viele Jahre lang der Abgesandte der Kai in Baxhaven und er kannte und liebte diese Stadt wie ein Einheimischer.


  Du erinnerst dich, wie er einmal erzählt hat, dass das Konsulat den Alin-Platz im Marineviertel der Stadt überblickt. Es gibt einen Wegweiser zu deiner Linken, der die Straße hinabzeigt:


  MARINEVIERTEL – 1/2 MEILE


  Du bist dir sicher, dass du in die richtige Richtung unterwegs bist, und gehst zuversichtlich die Allee entlang.


  Lies weiter bei 191.


  253


  Die Straße folgt dem Verlauf der Hafenmauer in Richtung des Flusses Dorn, wo sie nach Süden in den Beuteweg abbiegt. Als du die Warenhäuser am Flussufer passierst, kannst du in der Mitte des Platzes, der vor dir liegt, einen steinernen Wegweiser sehen.


  Willst du weiter nach Süden gehen, lies weiter bei 303.


  Entschließt du dich dazu, über die Seepockenstraße zur Taverne zurückzukehren, lies weiter bei 177.


  254


  Drei Tage und Nächte seid ihr der Straße, die parallel zum Fluss Durenon in Richtung Hauptstadt führt, gefolgt. Das Flusstal ist ein weiter Streifen fruchtbaren und kultivierten Ackerlands, das in Richtung des Hammerdalgebirges, einem der höchsten Gebirge in ganz Magnamund, stetig ansteigt.


  Es ist der Morgen des vierzehnten Tages deiner Reise, als sechs vermummte Gestalten unangekündigt am Rand eures Lagers auftauchen. Oberstatthalter Rhygar ist der Erste, der sein Schwert zieht. Mit gebieterischer Stimme verlangt er eine Erklärung für ihre Störung.


  Als Antwort ziehen sie ihre langen, schwarzen Schwerter. Rhygar ruft seinen Männern zu, sich für den Kampf bereitzumachen, als die vermummten Fremden auf euch zukommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrscht, lies weiter bei 344.


  Willst du deine Waffe ziehen, um dich auf den Kampf gegen diese Reiter vorzubereiten, lies weiter bei 69.


  Entschließt du dich dazu, nicht zu kämpfen, dann kannst du dem Kampf ausweichen, indem du in den Wald fliehst, noch bevor der Kampf begonnen hat. Lies weiter bei 183.


  255


  Du greifst nach deiner Waffe und demonstrierst deine Kai-Fähigkeiten der Balance und Geschwindigkeit, wie sie dir dein Waffenlehrer – Kai-Meister Sternenfeuer – beigebracht hat.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit drehst und wirbelst du deine Waffe um deinen eigenen Kopf und Körper, so dass die Bewegungen deiner Hände auf beeindruckende Weise verschwimmen.


  Zum Abschluss deiner Waffenkunde-Vorführung schlägst du auf den Rand einer Zinntellers, der daraufhin so schnell quer durch den Raum segelt, dass er in der Kellertür stecken bleibt. Der Seemann beobachtet das Ganze voller Erstaunen.


  Lies weiter bei 268.


  256


  Du passiert die Steintreppe und gehst weiter die Straße entlang. Du bist gerade unter der Plattform hindurchgegangen, als du von oben ein leises Geräusch hörst. Du bleibst stehen und starrst hinauf, kannst aber in der Dunkelheit unter der Decke nichts Außergewöhnliches erkennen.


  Lies weiter bei 134.


  257


  Diese mit Abfall übersäte Pflastersteinstraße führt zwischen Reihen von maroden und schimmelbefallenen Häusern und Läden entlang. Die wenigen Bewohner von Ragadorn, denen du begegnest, machen einen freudlosen Eindruck und ihre Gesichter wirken ausgezehrt und abgekämpft.


  Sie schleppen sich gebückt durch die Dunkelheit, um dem Regen zu entgehen, und haben ihre Augen ständig auf das schmierige Pflaster zu ihren Füßen gerichtet.


  Du erreichst eine Kreuzung, an der die Axtgasse nach Norden abbiegt und eine weitere Straße nach Osten führt.


  Willst du nach Norden weitergehen und dich von der Axtgasse in die Schwarzritterstraße wenden, lies weiter bei 335.


  Beschließt du, nach Osten zu gehen, dann kannst du die Weisenstraße betreten, indem du bei 181 weiterliest.


  258


  Der widerliche Gestank des Schiffes lässt dich würgen (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Du musst aus diesem abscheulich stinkenden Laderaum entkommen oder du wirst zweifellos ersticken.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 272.


  Willst du durch das zerschmetterte Deck klettern, lies weiter bei 17.


  Möchtest du den Laderaum durch eine Tür in der gegenüberliegenden Wand verlassen, lies weiter bei 5.


  259


  Durch den strömenden Regen hindurch kannst du die dunklen Umrisse der Stadtwache sehen, die auf dich zumarschiert. Du willst nicht das Risiko eingehen, von ihr aufgehalten und vielleicht verhaftet zu werden, daher eilst du schnell in einen nahen Laden.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 161.


  260


  Der Kapitän befiehlt dem Schiff, längsseits zu gehen und die drei Männer an Bord zu nehmen. Sie sind Fischer aus dem sommerlundischen Hafen von Tyso. Ihr Boot wurde letzte Nacht von Piraten attackiert und sie sind die einzigen Überlebenden.


  Du sorgt dafür, dass sie Nahrung und warme Kleidung erhalten, und sie sind so dankbar, dass sie ihre Tränen kaum zurückhalten können. Als ihr euch bereit macht, um die Reise fortzusetzen, überreicht dir einer der Männer als Zeichen seiner Dankbarkeit sein Schwert. Wenn du das Geschenk annehmen willst, dann vergiss nicht, es auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 240.
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  261


  Die Straße führt viele Meilen lang über einen grasbewachsenen Bergrücken, bevor sie sich nach Norden in Richtung Küste wendet. Du passierst ein Dorf, dessen Häuser in einem Halbkreis um einen großen Teich ruhenden Wassers stehen.


  Als du durch das Dorf reitest, siehst du eine Schar von Szall-Kindern auf dich zulaufen, welche laut schreien und mit Steinen werfen.


  Du reitest weiter in das dahinter gelegene, tiefe Tal, wo das Moor langsam fruchtbarerem Land weicht, welches gerodet und gepflügt worden ist. Die Hänge auf der anderen Seite des Tals sind stark bewaldet. Du bist nicht mehr weit von der Küste entfernt. Du kannst bereits die Meeresluft riechen und die steilen Klippen sehen, deren vielfarbige Felsen aus dem schäumenden Ozean aufragen.


  Als du durch ein kleines Wäldchen reitest, hörst du plötzlich verzweifelte Hilferufe.


  Wenn du den Menschen helfen willst, die anscheinend in Schwierigkeiten sind, lies weiter bei 95.


  Beschließt du, ihre verzweifelten Rufe zu ignorieren, dann kannst du deinen Ritt entlang der Küstenstraße fortsetzen, indem du bei 198 weiterliest.


  262


  Der Wächter stößt dich grob zur Seite und läuft aus dem Wachturm hinaus in Richtung Grabmalplatz. Neben der Treppe liegt ein kleiner Raum. Du entschließt dich, ihn zu betreten und zu durchsuchen, bevor der Wächter zurückkommt.


  Im Raum findest du folgende Gegenstände:


  SCHWERT


  STREITKOLBEN


  KAMPFSTAB


  AUSREICHEND ESSEN FÜR 1 MAHLZEIT


  6 GOLDKRONEN


  Wenn du irgendeinen der Gegenstände an dich nehmen möchtest, notiere ihn auf deinem Aktionsblatt.


  Als du den Raum gerade wieder verlässt, stößt du mit einer anderen Wache zusammen und ihr stürzt beide Hals über Kopf die Treppe hinunter. Bevor die Wache wieder zu Sinnen kommt und versucht, dich zu verhaften, rappelst du dich auf und läufst so schnell du kannst in die Nacht hinaus.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 65.


  263


  Der Mann starrt mit bestürztem Blick auf das Siegel. Ohne ein Wort zu sagen, erhebt er sich von seinem Stuhl und deutet dir an, ihm die Treppe hinauf in eine gewölbte Kammer zu folgen. Hier triffst du den Hauptmann der Hafenwache.


  Er hört dir aufmerksam zu, als du ihm vom Krieg in Sommerlund und deiner dringlichen Mission nach Durenor erzählst.


  „Stellt sofort einen roten Pass aus“, befiehlt er. „Oberste Priorität!“


  Du nimmst deinen Pass entgegen, verlässt den Wachturm und eilst schnell die Straße zu den Hafenwächtern hinab.


  Lies weiter bei 246.


  264


  Du richtest deine Konzentrationskraft auf die gelben Augen der Schlange und zwingst sie dazu, davonzuschlängeln und im hohen Gras nach Futter zu suchen.


  Langsam aber stetig fängt deine Suggestion an zu wirken und die Schlange windet sich schließlich davon und verschwindet in der Weite des Graslandes. Du atmest erleichtert auf und beschließt, dass es sicherer wäre, auf den Baum zu klettern und den Rest der Nacht hoch über dem Boden und weit weg von den räuberrischen Kreaturen der Ödlande zu verbringen.


  Lies weiter bei 312.


  265


  (Abbildung nächste Seite)


  Bei Abenddämmerung des zehnten Tages deiner Reise siehst du das erste Mal die prunkvolle Stadt Baxhaven. Im fahlen Licht des zunehmenden Mondes strahlen die glänzenden Türme der Stadt wie ein Diamant, der in die samtige, grüne Küstenlinie eingebettet worden ist. Im Norden liegen der Hafen und die gewaltige Kriegsflotte Durenors. Im Osten, hinter der mit Moos bewachsenen Stadtmauer, breitet sich der dichte Wald von Durenor aus. Und direkt vor dir, auf dem Gipfel eines Hügels, steht stolz ein hohes Schloss, das die Krönung dieses wunderschönen Seehafens darstellt.


  Du betrittst Baxhaven durch ein unbewachtes Tor in der grünen Stadtmauer und bahnst dir deinen Weg durch die immer dunkler werdenden Straßen in Richtung Hafen.
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  Bei Abenddämmerung des zehnten Tages deiner Reise siehst du das erste Mal die prunkvolle Stadt Baxhaven.


  Als du in eine Allee einbiegst, bemerkst du zu deiner Rechten die weiten Steinstufen eines Kuppelgebäudes. Du bleibst stehen und liest die Messingplatte, die an der Wand neben den großen Türen befestigt ist.


  RATHAUS


  Trotz der späten Stunde stehen die Zwillingstüren noch offen.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies weiter bei 252.


  Willst du das Rathaus betreten, lies weiter bei 84.


  Entschließt du dich dazu, deinen Weg in Richtung Hafen fortzusetzen, lies weiter bei 191.


  266


  Als du eintrittst, läutet eine Glocke und ein kleiner Mann in einem wattierten Lederwams begrüßt dich. Er ist gerade eifrig dabei, eine rostige Rüstung mit einer Drahtbürste zu polieren. Die Preise seiner Waffen stehen auf einem Holzbrett über der Theke:


  SCHWERTER – je 4 Goldkronen


  DOLCHE – je 2 Goldkronen


  BREITSCHWERTER – je 2 Goldkronen


  KURZSCHWERTER – je 3 Goldkronen


  KRIEGSHÄMMER – je 6 Goldkronen


  SPEERE – je 5 Goldkronen


  STREITKOLBEN – je 4 Goldkronen


  ÄXTE – je 3 Goldkronen


  KAMPFSTÄBE – je 3 Goldkronen


  Du kannst alle genannten Waffen kaufen, wenn du genug Geld bei dir hast. Der Waffenschmied kauft dir auch jede deiner Waffen für 1 Goldkrone weniger ab, als auf dem Holzbrett steht. Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor, bevor du ihm eine gute Nacht wünschst und auf die Straße zurückkehrst.


  Am Ende des Ochsenjochweges findest du zu deiner Rechten einen großen Stall und eine Kutschstation. Es ist inzwischen schon sehr dunkel und du musst dir einen Unterschlupf für die Nacht suchen. Du kletterst ein Leiter hinauf, die an der Seite eines Gebäudes befestigt ist, und verbringst heimlich eine bequeme Nacht auf einem Heuboden.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 32.
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  267


  Als du auftauchst, siehst du, wie um dich herum eine heftige Schlacht tobt und die Körper der Toten und Ertrinkenden das Meer füllen. Du schaffst es, dreißig Meter weit zu schwimmen und über die Reling eines durenesischen Kriegsschiffes zu klettern. Hier findet ein erbitterter Kampf mit einem großen Todesschiff statt, das sich mit Enterhaken längsseits festgesetzt hat.


  Die Zombiebesatzung ist and Bord geklettert und läuft nun Amok. Die durenesischen Soldaten sind vor Angst wie gelähmt und werden von den tumben Zombies regelrecht abgeschlachtet.


  Willst du das Sommerswerd ziehen und dich kopfüber in die Schlacht stürzen, lies weiter bei 128.


  Entschließt du dich dazu, auf das Deck des Todesschiffs zu springen, das längsseits liegt, lies weiter bei 309.


  268


  (Abbildung nächste Seite)


  „Ihr seid wahrlich ein Kai-Lord“, sagt der Matrose. Doch das Erstaunen in seinem Gesicht weicht schnell einem spöttischen Grinsen.


  „Oder sollte ich sagen ... Ihr wart einer!“


  Während er spricht, wird hinter dir die Tür aufgerissen. Du blickst über deine Schulter und siehst drei Hafenschläger. Sie kommen mit Mordlust in den Augen auf dich zu. Ein jeder von ihnen ist mit einem Krummsäbel bewaffnet und du musst alle drei wie einen einzelnen Gegner bekämpfen.


  Hafenschläger:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Du kannst dem Kampf nach zwei Runden ausweichen, indem du durch eine Seitentür der Taverne fliehst und bei 125 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 333.


  269


  Der entsetzliche Anblick des sich krümmenden und zischenden Wesens erfüllt dich mit Abscheu vor dem Schwarzen Lord Zagarna und seinen finsteren Dienern.


  Erst als der Helghast zu Nichts zerfallen ist und du dir sicher bist, dass er zerstört wurde, ziehst du den magischen Speer aus den Überresten und wischt die Spitze an der schwelenden Robe ab.


  Bestrebt, diesen Ort schnell zu verlassen, drehst du dich um und läufst, so schnell du kannst, den Tunnel entlang.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 349.
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  Du blickst über deine Schulter und siehst drei Hafenschläger.


  270


  Ganon rollt sich von seinem Stuhl fort und zieht mit geübter Schnelligkeit sein Schwert. Im nächsten Augenblick steht auch schon sein Bruder Dorier an seiner Seite. Du musst beide wie einen Gegner bekämpfen.


  Ganon + Dorier:

  KAMPFSTÄRKE 28AUSDAUER 30


  Aufgrund deines überraschenden Angriffs kannst du in der ersten Kampfrunde 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren. Durch ihre außergewöhnliche Willenskraft sind diese Brüder gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 33.
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  271


  Du trittst durch den Turmeingang und steigst eine Steintreppe hinauf, wo du plötzlich von einem Krieger mit Rüstung aufgehalten wirst. Er trägt einen Stahlhelm sowie das Wappen eines schwarzen Schiffes über einem roten Wellenkamm.


  Er tritt nach vorn, zieht sein Schwert und sagt: „Bleibt sofort stehen und nennt mir das Passwort!“


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tarnung verfügst, lies weiter bei 151.


  Entschließt du dich, den Krieger anzugreifen, lies weiter bei 157.


  Willst du ihm lieber ausweichen, dann kannst du aus dem Turm laufen, indem du bei 65 weiterliest.


  272


  Irgendwer oder Irgendetwas nähert sich von der anderen Seite der Türe des Laderaums. Solltest du dich dazu entschließen, nach oben durch das zerschmetterte Deck zu klettern, wären deine Beine gegenüber einem Angriff von unten schutzlos ausgesetzt. Allerdings gibt es keinen weiteren Ausweg aus diesem stinkenden Loch.


  Du spürst, dass sich ein bösartiges Wesen nähert. Die Macht dieses Wesens ist bei weitem größer als die der Zombiematrosen. Du vertraust darauf, dass dich die Macht des Sommerswerds vor dem herannahenden Bösen beschützen wird und hebst rasch die goldene Klinge, um dich auf den Kampf vorzubereiten.


  Lies weiter bei 5.


  273


  Du willst gerade zuschlagen, als dein Angreifer laut aufschreit: „Ich bin Ronan, mein Lord. Ich will Euch nichts Böses.“


  Es gelingt dir, deinen Hieb im letzten Moment zur Seite zu lenken, und du durchschlägst mit deiner Waffe die Rückenlehne eines hölzernen Tavernenstuhls.


  Die Schweißtropfen auf der Stirn des Seemanns scheinen zu bestätigen, dass er die Wahrheit spricht.


  Lies weiter bei 160.


  274


  Eine schnelle Durchsuchung der Körper bringt ein Schwert, 6 Goldkronen und einen Streitkolben zum Vorschein. Du kannst dir alles nehmen, was du möchtest (nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor).


  Bevor du durch die Vordertür verschwinden kannst, bahnen sich immer mehr zornige Dorfbewohner ihren Weg in den Laden. Sie schreien nach deinem Blut. Der einzige Weg nach draußen führt durch das Fenster im ersten Stock.


  Lies weiter bei 132.


  275


  Du wirst immer schwächer und schwächer, bis dein Herz allmählich aufhört zu schlagen und du in die kalten Arme des Todes hinübergleitest. Der Attentäter hat seine Mission erfüllt.


  Tragischerweise endet dein Abenteuer auf der langen Reise nach Durenor.


  276


  Ein grausam aussehender Seemann fordert alle Neuankömmlinge zu einem Armdrücken-Wettstreit heraus. Er ist so von sich überzeugt, dass er jedem, der ihn besiegt, 5 Goldkronen verspricht.


  Als du dich seinem Tisch näherst, tritt ein Serviermädchen an dich heran und flüstert dir ins Ohr: „Seid vorsichtig, Fremder, er ist ein böser Mann. Denjenigen, die verlieren, bricht er den Arm, und diejenigen, die gewinnen, ermordet er.“


  Während du dem Seemann gegenübersitzt, werden in der ganzen Taverne Wetten abgeschlossen.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Gedankenstrahl verfügst, lies weiter bei 14.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, musst du diesen Wettkampf wie einen normalen Kampf austragen. Derjenige, der als Erster 0 AUSDAUERPUNKTE hat, verliert den Wettkampf.


  Seemann:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Nachdem der Wettkampf vorbei ist, erhöhe deine AUSDAUER wieder auf den Stand, den du vor dem Wettkampf hattest.


  Wenn du den Wettkampf verlierst, lies weiter bei 192.


  Wenn du den Wettkampf gewinnst, lies weiter bei 305.


  277


  Als Rhygar und seine Männer auf die Reiter zugaloppieren, zieht einer der vermummten Reiter einen schwarzen Stab unter seiner Robe hervor. Eine wilde, blaue Flamme schießt aus der gewundenen Spitze heraus und explodiert unter Rhygars Pferd, welches sofort stürzt und Rhygar Hals über Kopf in das dichte Buschwerk schleudert. Wütend attackieren Rhygars Männer die vermummten Reiter mit ihren Schwertern.


  Ihre scharfe Klingen schneiden glatt durch die Kleidung und Körper ihrer Feinde hindurch, doch zeigen die Schläge keinerlei Wirkung. Dies sind Helghasts, böse, untote Diener des Schwarzen Lords Zagarna. Sie haben die Fähigkeit, menschliche Gestalt anzunehmen, sind jedoch gegenüber normalen Waffen unverwundbar. Der vermummte Stabträger stößt ein abscheuliches Lachen aus, das an deinem Geist zerrt. Er setzt einen sehr mächtigen Gedankenstrahl gegen dich ein. Du weißt, dass ihr dem übermächtigen Feind zahlenmäßig unterlegen seid, und du musst schnell handeln, wenn du diesen Hinterhalt überleben willst.


  Willst du dein Pferd zurücklassen und im dichten Unterholz Schutz suchen, lies weiter bei 311.


  Entschließt du dich dazu, Rhygars Männern zu helfen, lies weiter bei 59.


  278


  Du schwenkst verzweifelt deinen Kai-Umhang über dem Kopf, bis du der Erschöpfung nahe bist.


  Ermittle eine Zufallszahl, um herauszufinden, ob deine Bemühungen erfolgreich sind.


  Wenn du eine 0-6 ermittelst, lies weiter bei 41.


  Ermittelst du eine 7-9, lies weiter bei 180.


  279


  Du erkennst das Wesen. Es ist ein Noodnic, ein intelligenter, aber schelmischer Bergbewohner, der in Durenor beheimatet ist. Die Noodnics bewohnen ein Labyrinth aus Spalten und Schächten, das das Hammerdalgebirge wie eine Bienenwabe durchzieht. Sie leben von dem, was sie hier finden können, oder sie stehlen von den Handelskarawanen, die durch den Tarnalin reisen.


  Ein Gedanke keimt in dir auf. Wenn du den Noodnic fragst, könnte er dir vielleicht verraten, ob sich irgendwo im Tunnel Helghast versteckt haben.


  Wenn du beschließt, dem Noodnic zu folgen, lies weiter bei 23.


  Willst du ihn in Ruhe lassen, dann kannst du deine unterirdische Reise fortsetzen, indem du bei 340 weiterliest.


  280


  Du schläfst tief und ungestört und erhebst dich im Morgengrauen frisch und munter. Du sammelst deine Ausrüstung zusammen und gesellst dich zu den anderen Reisenden, als sie gerade in die Kutsche steigen.


  Für zwei Tage und Nächte rumpelt die Kutsche über die Handelsstraße durch die Ödlande. Es ist eine trostlose und ungastliche Region. Die dürre, graue Erde und die verkrüppelte Flora scheinen frei von allem Leben zu sein. Die Kutsche macht während der Reise nur selten Halt, vorwiegend um dem Kutscher ein paar Stunden Schlaf zu gönnen.


  Früh am Morgen des neunten Tages deiner Reise gibt es einen bedauernswerten Unfall.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 2.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 108.


  281


  Du bittest den Kapitän, die glücklosen Schiffbrüchigen an Bord zu nehmen, aber er ignoriert deine Bitten und befiehlt seiner Mannschaft, mit ihren Aufgaben fortzufahren. Als das Langboot aus deinem Blick verschwindet, beschleicht dich die schreckliche Vorahnung, dass ein ähnliches Schicksal auf dich wartet. Von diesem Gedanken erschüttert, kletterst du leise unter Deck und ziehst dich in deine Kabine zurück.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 240.


  282


  Beide Soldaten stürzen sich mit ihren Speeren auf dich und versuchen dich von der Brücke zu stoßen. Als du einen der beiden Angreifer attackierst, weicht der andere dir aus und attackiert dich von hinten.


  Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen und musst beide Gegner bis zum Tode bekämpfen.


  Brückenwächter 1:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Brückenwächter 2:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 22


  Wenn du diese Kämpfe gewinnst, lies weiter bei 187.
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  283


  Du starrst in Ehrfurcht auf die Auswahl an verschiedenen Handelsgütern, die hier verkauft werden. Seide und Gewürze von den opulenten Basaren Vassagoniens; Juwelen und Edelmetalle aus den Minen von Bor; die besten Waffen und Rüstungen aus den berühmtesten Schmieden Durenors; Felle vom eisigen Handelsposten Ljuk in Kulde; feine Kleidung aus Cloeasien; geschliffene Kristallwaren aus Caron und unzählige Sorten von Speis und Trank aus allen Teilen Magnamunds sind hier auf den Tischen ausgestellt.


  Nahe der Mitte des Handelspostens kannst du einige Preise sehen, die auf großen, aufgespannten Pergamentstücken stehen. Vor allem eines dieser Schilder zieht deine Aufmerksamkeit auf sich:


  SCHWERTER – je 4 Goldkronen


  DOLCHE – je 2 Goldkronen


  BREITSCHWERTER – je 6 Goldkronen


  SPEERE – je 5 Goldkronen


  FEINES ESSEN – je 2 Goldkronen pro Mahlzeit


  GOLDRINGE – je 8 Goldkronen


  FELLDECKEN – je 3 Goldkronen


  RUCKSÄCKE – je 1 Goldkrone


  Wenn du genügend Geld hast, kannst du alle Gegenstände für den genannten Preis kaufen. Nachdem du deine Einkäufe erledigt hast, kannst du den großen Handelsposten durch eine Seitentür verlassen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 245.


  284


  (Abbildung gegenüber)


  Die Soldaten kreisen dich vorsichtig ein und nehmen dir deine Waffen und deinen Rucksack ab. (In diesem Fall brauchst du die Sachen nicht von deinem Aktionsblatt zu streichen.) Dann tritt der Ritter vor und schiebt das Visier seines Helms hoch.


  „Wer seid Ihr? Was wollt Ihr hier im Tarnalin?“, fragt er mit ernster Stimme.


  Du erzählst ihm, dass du ein Kai-Lord aus Sommerlund bist, der sich auf dringlicher Mission zum Hof von König Alin befindet. Er scheint deinen Worten nicht zu glauben, bis du ihm das Siegel von Hammerdal zeigst. Ohne zu zögern, befiehlt er seinen Männern, dir all deine Sachen zurückzugeben, und führt dich durch den Wall aus Wagen. Dahinter kannst du eine Pferdekutsche sehen, die in der Mitte des von Menschen bevölkerten Tunnels steht. Er deutet dir an, in die Kutsche zu klettern.


  „Ohne Umschweife zurück nach Hammerdal“, befiehlt er dem Kutscher, und du wirst in deinen Sitz gedrückt, als die Kutsche mit halsbrecherischer Geschwindigkeit davonjagt.


  Du erfährst bald, dass dieser Ritter Lord Axim von Ryme ist, Kommandant der Leibwache von König Alin. Er war im Auftrag des Königs auf dem Weg nach Baxhaven, als die Helghast den Tarnalin betraten.
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  Dann tritt der Ritter vor und schiebt das Visier seines Helms hoch.


  Er und zehn seiner Soldaten waren die einzigen Überlebenden des tödlichen Aufeinandertreffens mit diesen bösartigen Kreaturen.


  Während deiner Fahrt durch den Tunnel von Tarnalin musst du eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrscht, kannst du sie in diesem Fall nicht einsetzen. Die Reise zur Hauptstadt wird fünf Stunden dauern und Lord Axim rät dir, dich etwas auszuruhen, solange du die Chance dazu hast.


  Während du langsam in den Schlaf fällst, beginnst du vom Sommerswerd zu träumen. Du siehst eine triumphale Rückkehr nach Holmgard und die Niederlage der Belagerung des Schwarzen Lords Zagarna. Vielleicht ist dieser Traum ein gutes Omen. Er könnte eine Vision der bevorstehenden Ereignisse sein.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 9.


  285


  Du spürst, wie sich die Fänge der Schlange in den Ärmel deiner Tunika bohren, aber das ist schon alles. Du hast Glück, dass die Giftschlange nur deiner Kleidung Schaden zugefügt hat. Als die Schlange im hohen Gras verschwindet, kletterst du schnell in den Baum hinauf und verbringst den Rest der Nacht hoch über dem Boden, wo du vor den räuberischen Kreaturen der Ödlande sicher bist.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 312.


  286


  Du klatschst ins Wasser und tauchst über eine Minute unter der Oberfläche entlang, um den herabfallenden Körpern und dem Regen aus brennenden Schlachttrümmern zu entgehen.


  Als du schließlich gezwungen bist, wieder aufzutauchen, um Luft zu holen, bietet sich dir ein Anblick, der dich hoffen lässt, das du deine Aufgabe doch noch erfüllen kannst.


  Lies weiter bei 109.
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  287


  Du richtest deine Konzentrationskraft auf das kleine Messingschloss. Nach wenigen Sekunden hörst du ein leises Klicken, das dir sagt, dass die innere Verriegelung jetzt entsperrt ist. Im Inneren findest du eine Schriftrolle, die das königliche Siegel von Sommerlund trägt und die vertraulichen Befehle bezüglich deiner Mission nach Durenor enthält.


  Als du das Kästchen wieder zurück in sein Versteck stellst, bemerkst du eine tödliche Falle, die im Deckel versteckt war. Deine Kai-Disziplin hat dich vor einem schellen Tod durch eine Giftnadel bewahrt. Du schließt die Schubladen wieder und vergewisserst dich, dass nichts danach aussieht, als wäre es verändert worden, dann gehst du zum Kapitän an Deck.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 175.


  288


  Ohne ein Wort zu sagen, deutet der Ritter auf das Waldland hinter dir und kehrt in den Wachturm zurück. Sobald er im Inneren verschwunden ist, schließt sich die Tür und du hörst wie innen ein Riegel vorgeschoben wird.


  Der Wald um dich herum ist sehr dicht und das Unterholz ist ein Wirrwarr aus Unkraut und Dornensträuchern. Du kannst diesen Wald unmöglich auf einem Pferd durchqueren. Widerwillig lässt du dein Tier hier zurück und setzt deine Reise zu Fuß fort.


  Lies weiter bei 244.


  289


  Du wirst von einer alten Frau begrüßt, die von Kopf bis Fuß in Weiß gekleidet ist. Sie lächelt herzlich und bietet dir einen köstlichen Becher heißen Jalas an. Deine bisherigen Erfahrungen in Ragadorn lassen dich dieser schwarzen Flüssigkeit gegenüber misstrauisch werden und du lehnst ihr Angebot daher höflich ab. Als du den dampfenden Becher von dir wegschiebst, bemerkt sie das Siegel von Hammerdal an deinem Finger.


  „Meine Güte, was für ein herrlicher Ring! Ist er zu verkaufen?“, fragt sie und ihre Augen leuchten vor Begeisterung. Du sagst ihr in ernstem Ton, dass er nicht zu verkaufen ist, aber sie will deine Zurückweisung nicht so einfach hinnehmen. Sie bietet dir die freie Wahl aus den hunderten von Tränken an, welche die Glasschränke hinter ihrer Theke füllen. Als du gerade gehen willst, bietet sie dir im Austausch für das Siegel 40 Goldkronen an.


  Wenn du ihr Angebot annehmen willst, lies weiter bei 165.


  Möchtest du es ablehnen, kannst du den Laden verlassen, indem du bei 186 weiterliest.


  290


  Das Essen riecht hervorragend, aber dir fällt auf, dass sich auf dem Tellerrand zwei oder drei Tropfen einer klaren Flüssigkeit befinden sowie ein weiterer auf dem Tablett. Du glaubst zunächst, dass es sich um Wasser handelt, bis du die Flüssigkeit berührst und feststellst, dass sie klebrig ist.


  Du erkennst den Saft des Gnadurnbaumes, ein tödliches Gift, welches aufgrund seiner Geschmack- und Gerucslosigkeit vor allem von Attentätern bevorzugt wird. Der Schock deiner Entdeckung verwandelt sich schnell in Zorn.


  Du schnappst dir deine Ausrüstung, verlässt das Zimmer und bist fest entschlossen, die Identität deines Attentäters zu enthüllen.


  Lies weiter bei 200.


  291


  Der Wald ist hier sehr dicht und das Unterholz ist ein Wirrwarr aus buschigen Sträuchern und Unkraut. Du reitest eine Meile weit und stellst fest, dass es in der Nähe des Wachturms keinen Weg oder Pfad gibt. Wenn du Baxhaven erreichen willst, musst du dein Pferd hier zurücklassen und den dichten Wald zu Fuß betreten.


  Lies weiter bei 244.


  292


  Du bist mehr als drei Stunden durch den Regen marschiert, als sich dir sieben Reiter entgegenstellen. Sie sind Söldner im Dienste des Oberherrn von Ragadorn und tragen sein Wappen auf ihren Schilden – ein schwarzes Schiff über einem roten Wellenkamm.


  Sie verlangen, dass du ihnen all dein Gold aushändigst, sonst töten sie dich. Als sie herausfinden, dass du kein Gold besitzt, verfolgen sie dich und metzeln dich schließlich mit ihren Langschwertern nieder. Während du sterbend am Straßenrand liegst, ist das letzte, was du jemals siehst, die Silhouette der Stadt Ragadorn am fernen Horizont.


  Dein Leben und deine Aufgabe enden hier, nahe dem Stadtrand von Ragadorn, auf tragische Weise.


  293


  Die Straße endet schließlich an einer verlassenen Waldhütte. Obwohl sie möbliert ist, liegt eine Staubschicht auf der gesamten Einrichtung der Hütte, was für die Tatsache spricht, dass sie bereits seit einigen Monaten nicht mehr benutzt wird.


  Du bist in eine Sackgasse geraten und dir wird bewusst, dass du wertvolle Zeit verschwendet hast. Du entscheidest, dass du wieder zur Weggabelung zurückkehren musst, um dort ohne weitere Verzögerung den linken Pfad zu nehmen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 155.
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  294


  Als du den verletzten Mann in eine Decke wickelst, gleitet er in einen Schlaf hinüber, aus dem er nie mehr erwachen wird. Zurück an Deck, wurden die Körper der toten Seemänner nebeneinander aufgebahrt. Kapitän Kelman nähert sich dir und überreicht dir eine teuflisch aussehende Klinge.


  „Das ist nicht das Schwert eines Piraten, Einsamer Wolf. Diese Waffe wurde in den Hochöfen von Helgedad geschmiedet. Es ist eine Klinge der Schwarzen Lords.“


  Du wirfst das böse Schwert ins Meer, wo es schnell in den Fluten versinkt, und kehrst danach auf die Grünszepter zurück.


  Als sich die Mannschaft bereit macht, die Segel mit Kurs gen Osten zu setzen, beobachtest du traurig, wie das Handelsschiff aus Durenor langsam zwischen den Wellen untergeht.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 240.
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  295


  Eine der Kreaturen, die viel größer als die anderen ist und eine wundervolle Robe aus Seidenflicken trägt, kreischt einen Befehl in einer fremdartigen Sprache. Die pelzigen Kreaturen bewaffnen sich allesamt mit Speeren und Schwertern, die so aussehen, als wären sie aus Radspeichen und Besenstielen hergestellt worden.


  Mit einem fremdartigen Kampfschrei, der sich anhört wie: „Gashgiss Nashgiss“, stürzen sie auf dich los. Deine Neugier weicht schnell der Erkenntnis, dass du vor ihnen fliehen musst, da du sonst Gefahr läufst, von ihrer gewaltigen Anzahl sowohl niedergetrampelt als auch überwältigt zu werden.


  Du drehst dich um und sprintest den schmalen Korridor entlang, bis ihre zornigen Schreie verklingen. Du erreichst schließlich den Durchgang, wo die Passage zurück in den Haupttunnel führt, und setzt deine Reise von hier aus fort.


  Lies weiter bei 340.


  296


  Die Menschen fliehen aus der Taverne, als die Stadtwache zum Angriff übergeht. Sie sind zu sechst und du musst sie einen nach dem anderen bekämpfen.


  Feldwebel der Stadtwache:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 22


  Korporal der Stadtwache:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 20


  Stadtwache 1:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 19


  Stadtwache 2:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 19


  Stadtwache 3:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 18


  Stadtwache 4:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 17


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du durch die Hintertür läufst (lies weiter bei 88).


  Wenn du alle Stadtwachen im Zweikampf tötest, lies weiter bei 221.


  297


  Auf der Hälfte der Straße siehst du zu deiner Linken einen großen Stall und eine Kutschstation. Da es inzwischen vollkommen dunkel geworden ist, entschließt du dich dazu, diese öffentliche Einrichtung zu betreten und die Nacht heimlich auf einem Heuboden über den Ställen zu verbringen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 32.


  298


  Du hörst, wie die Schritte hinter dir schneller werden, und drehst dich gerade noch rechtzeitig um, um zu sehen, wie die Männer ihre Dolche zücken, um dich damit anzugreifen. Du musst deine KAMPFSTÄRKE um 4 Punkte verringern, da du mit bloßen Händen kämpfst. Diese Diebe attackieren dich einer nach dem anderen.


  Anführer der Straßendiebe:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Straßendieb 1:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 21


  Straßendieb 2:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 20


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 121 weiterliest.


  Wenn du alle drei Straßendiebe im Zweikampf tötest, lies weiter bei 301.


  299


  Ihr lauft nun schon sechs Stunden ohne Pause. Die Helghast befinden sich auf der Straße und ihr seid gezwungen, euch einen Weg durch das steile und bewaldete Vorgebirge zu bahnen, um nicht geschnappt zu werden. Viele Male hast du das Gefühl, nicht mehr weitergehen zu können, als wären der Schmerz und die Müdigkeit zu viel für dich. Doch jedes Mal, wenn du zögerst, spornt Rhygar dich weiter an. Du bewunderst seine Ausdauer, denn er ist kein junger Mann mehr und muss die ganze Zeit die schwere Rüstung eines sommerlendischen Ritters tragen.


  Als die Nacht hereinbricht, habt ihr den Eingang des Tarnalins erreicht, des westlichsten der drei Tunnel durch das Hammerdalgebirge. Die drei Tunnel von Durenor wurden im Zeitalter des Schwarzen Mondes ausgeschachtet. Jeder Tunnel ist über vierzig Meilen lang und führt durch den Ring des Hammerdalgebirges zur Hauptstadt in der Mitte. Die Tunnel bilden die einzige Möglichkeit, um die Stadt über Land zu erreichen.


  Rhygar sitzt an deiner Seite und nimmt nun etwas Brot und Trockenfleisch aus seinem Gepäck. „Esst dies, Einsamer Wolf. Ihr müsst Eure Kraft für die Reise nach Hammerdal bewahren. Von hier an müsst Ihr allein durch den Tarnalin reisen. Ich werde hier bleiben und den Feind aufhalten, solange ich noch Kraft zum Kämpfen habe. Diskutiert nicht mit mir über meine Entscheidung – das Einzige, was zählt, ist der Erfolg Eurer Mission.“


  Wenn Rhygar den Tunneleingang gegen die Helghast verteidigen soll, wird er eine magische Waffe benötigen. Solltest du einen magischen Speer besitzen, so kannst du ihn Rhygar geben, darfst aber nicht vergessen, ihn von deinem Aktionsblatt zu streichen.


  Wenn du Rhygar deinen magischen Speer gegeben oder diese Waffe vielleicht gar nicht besessen hast, lies weiter bei 118.


  Wenn du den magischen Speer besitzt, dich aber entschlossen hast, ihn Rhygar nicht zu geben, dann lies stattdessen weiter bei 102.


  300


  Als du auf die geschmeidige Handelskaravelle zuruderst, siehst du zu deiner Überraschung, dass die Strickleiter hochgezogen wird. Ein böse dreinblickender Matrose lehnt sich über die Reling und beschimpft dich.


  Er scheint zu glauben, dass du ein verzweifelter Flüchtling bist, der versucht, sich heimlich an Bord zu stehlen.


  Aber als du ihm zurufst, dass du Einsamer Wolf bist und in der Taverne von einem Betrüger in einen Hinterhalt gelockt worden bist, wird die Leiter schnell wieder heruntergelassen. Als du über die Seite des Schiffes kletterst, empfängt dich ein großer Mann in blauer Uniform, welche mit Goldlitzen besetzt ist.


  „Anker lichten!“, brüllt er. Die Mannschaft setzt sich sofort in Bewegung, als ob ihr Leben davon abhinge.


  Der Kapitän führt dich nach unten in seine Kabine, wo er zwei Gläser mit Wanlo füllt, einem starken Schnaps, der aus Traubenkirschen hergestellt wird. Sorge spiegelt sich in seinem Gesicht, als du ihm erzählst, was passiert ist.


  „Hier ist böser Verrat am Werk. Der Feind hat ohne Zweifel bereits Pläne geschmiedet, um Eure Mission zu vereiteln,“ beginnt er, nachdem du ihm erzählt hast, was im Hafen passiert ist.


  „Es scheint, als habt Ihr das Überraschungsmoment verloren, und ich einen tapferen Bootsmann. Lasst uns hoffen, dass wir auf der Reise nach Durenor nicht noch mehr verlieren. Möge unsere Reise schnell und sicher sein.“


  Du trinkst deinen Wanlo aus und verlässt die Kabine des Kapitäns, um an Deck zu gehen. Du kommst gerade noch rechtzeitig, um am fernen Horizont die Silhouette von Holmgard zu sehen. Mit gemischten Gefühlen aus Stolz und Besorgnis steigst du die Treppe zu deiner Kabine hinab, gerade als der höchste Turm der Hauptstadt am Horizont verschwindet.
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  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-1, lies weiter bei 224.


  Ist die Zahl eine 2-3, lies weiter bei 316.


  Ist die Zahl eine 4-5, lies weiter bei 81.


  Ist die Zahl eine 6-7, lies weiter bei 22.


  Ist die Zahl eine 8-9, lies weiter bei 99.


  301


  Du durchsuchst die Leichen und findest 3 Goldkronen, 3 Dolche und ein Kurzschwert. Wenn du irgendetwas davon mitnehmen willst, dann vergiss nicht, dein Aktionsblatt entsprechend anzupassen


  Um fortzufahren, lies weiter bei 20.


  302


  Du steigst über die Leiche hinweg und beginnst eine schnelle Durchsuchung der Wohnräume.


  Bei deiner Suche findest du folgende Gegenstände:


  STREITKOLBEN


  BREITSCHWERT


  KAMPFSTAB


  HEILTRANK (stellt 3 AUSDAUERPUNKTE wieder her)


  AUSREICHEND NAHRUNG FÜR 3 MAHLZEITEN


  RUCKSACK


  12 GOLDKRONEN


  Du verlässt den Wachturm schnell, bevor jemand herausfindet, was hier gerade passiert ist. Der Wald in dieser Gegend ist sehr dicht.


  Du bist daher dazu gezwungen, dein Pferd hier zurückzulassen und dir zu Fuß einen Weg durch den Wald zu bahnen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 244.


  303


  Berge aus moderndem Müll zieren diesen Teil des Hafens. Der Gestank ist so schlimm, dass du gezwungen bist, deinen Mund und deine Nase mit deinem Umhang zu bedecken.


  Weiter vor dir kannst du auf der linken Seite Fackelschein erkennen, der aus einer offenen Tür dringt. Über der Tür hängt ein Schild:


  HANDELSZENTRUM RAGADORN

  AN- UND VERLAUF VON WAREN


  Wenn du das Handelszentrum betreten willst, lies weiter bei 173.


  Möchtet du deinen Weg nach Süden fortzusetzen, lies stattdessen weiter bei 18.


  304


  Es mag für dich ein kleiner Trost sein, zu erfahren, dass dein Tod gnädigerweise schnell eintrat. Die Finger des Helghasts zerfetzten und verbrannten deinen Hals innerhalb von Sekunden und töteten dich damit schnell.


  Unglücklicherweise wurde das Siegel von Hammerdal entdeckt und von deinem Körper entwendet. Es ist jetzt auf dem Weg nach Helgedad, dem Machtsitz des Schwarzen Lords Zagarna, wo es ihm bestimmt ist, im Nengud-kor-Adez (dem See des Blutes) – dem feurigen Graben aus flüssiger Lava, der die grauenhafte Stadt umringt – zerstört zu werden.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  305


  Schockierte Stille macht sich breit, als du die 5 Goldkronen vom Tisch aufsammelst und dich zum Gehen wendest. Als du aber die Tür der Schenke erreichst, tritt dir ein hässlicher Seemann in den Weg und zieht sein Schwert. Noch während du dich fragst, was du tun sollst, hörst du einen dumpfen Schlag und der Seemann geht schlaff in die Knie.


  Hinter ihm steht zu deiner großen Überraschung das Serviermädchen und hält einen großen Holzknüppel in der Hand. Du bedankst dich bei ihr, indem du sie auf die Wange küsst. Dann läufst du zur Tür hinaus und betrittst die dunkle Straße.


  Nachdem du zehn Minuten durch die Dunkelheit gerannt bist, siehst du in der Finsternis vor dir einen Stall und eine Kutschstation. Während dir die Schreie der zornigen Seeleute noch immer in den Ohren hallen, betrittst du das Gebäude, wo du die Nacht sicher auf einem Heuboden über den Ställen verbringst.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 32.


  306


  Der Soldat sticht mit seinem Speer nach deiner Brust, aber du drehst dich herum und machst einen Schritt zur Seite, wodurch die Stahlspitze nur deinen Arm trifft (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Der Wächter ist wild entschlossen, dich zu bekämpfen, aber du willst ihn nicht töten und beschließt daher, ihn bewusstlos zu schlagen.


  Führe den folgenden Kampf ganz normal durch, nur verdopple alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Gegner verliert. Sobald seine AUSDAUER auf 0 sinkt, hattest du mit deinem Vorhaben, ihn bewusstlos zu schlagen, Erfolg. Alle AUSDAUERPUNKTE, die du verlierst, werden ganz normal von deinen AUSDAUERPUNKTEN abgezogen.


  Grenzwache:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Wenn du seine AUSDAUERPUNKTE erfolgreich auf 0 oder weniger reduzieren kannst, lies weiter bei 35.


  307


  Die Wachen werden zunehmender zorniger und stehen kurz davor, dich anzugreifen. Du musst dir schnell etwas einfallen lassen, um die Situation zu entschärfen.


  Wenn du dich entschließt, sie zu bestechen, lies weiter bei 57.


  Willst du ihnen das Siegel von Hammerdal zeigen (sofern du es noch hast), lies weiter bei 140.


  Möchtest du lieber deine Waffe ziehen und sie angreifen, bevor sie dich angreifen können, lies weiter bei 282.


  308


  Ein Matrose namens Sprogge sitzt neben dir und erklärt dir die Regeln des Spiels „Bullauge“. Zuerst zeigt er dir zwei Würfel, die wie Diamanten geformt sind und aus rotem Glas bestehen. Jeder Würfel hat zehn Seiten, welche von 0 bis 9 durchnummeriert sind. Jeder Spieler wirft beide Würfel und zählt die Zahlen zusammen (0 = Null). Sollte jemand zwei Nullen würfeln, ruft er Bullauge und hat automatisch gewonnen.


  Jeder Spieler setzt 3 Goldkronen pro Wurf. Zwei weitere Spieler beteiligen sich an diesem Spiel und alle platzieren ihren Einsatz in einen Hut, bevor die Würfel geworfen werden.


  Ermittle für jeden der beiden anderen Spieler zwei Zufallszahlen und notiere dir diese. Nun ermittle zwei Zahlen für dich. Wenn die Summe deines Wurfs höher ist als die der anderen Spieler, gewinnst du 6 Goldkronen. Wenn einer der anderen Spieler deine Summe übertrifft, verlierst du 3 Goldkronen. Du kannst das Spiel jederzeit beenden, musst es aber beenden, sobald du keine Goldkronen mehr besitzt.


  Wenn du dich dann schließlich dazu entscheidest, aufzuhören, kannst du in deine Kabine zurückkehren, indem du bei 197 weiterliest.


  309


  Während du auf dem Deck vorrückst, wenden sich die abscheulichen Kreaturen von dir ab und fliehen vor dem glänzenden goldenen Licht deines Schwertes. Dann spürst du auf diesem Todesschiff etwas Sonderbares, etwas Vertrautes, bist dir aber nicht sicher, was es ist. Plötzlich schreit hinter dir eine gespenstische Stimme deinen Namen.


  Du hebst das Sommerswerd und drehst dich schnell herum, um der Stimme entgegenzutreten. Der Anblick, der dich erwartet, erfüllt deine Sinne mit Todesangst.


  Lies weiter bei 26.


  310


  Du erreichst bald das Ende des Ochsenjochweges, wo eine andere Straße von Norden nach Süden verläuft. Es ist mittlerweile so dunkel, dass du die Straßenschilder nicht mehr lesen kannst. Du musst eine Unterkunft für die Nacht finden.


  Zu deiner Rechten siehst du das einzige Licht, das in diesem Stadteil noch brennt. Es erhellt ein Schild, auf dem geschrieben steht:


  STÄLLE UND KUTSCHSTATION VON RAGADORN


  Im Schutz der Dunkelheit trittst du durch den Seiteneingang und verbringst die Nacht sicher versteckt auf einem Heuboden über den Ställen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 32.


  311


  Du kommst mit dem Gesicht nach unten in einem Gestrüpp aus dickem Farnkraut zum Liegen. Das Klirren von Stahl und die grässlichen Schreie der Helghast hallen um dich herum zwischen den Bäumen hindurch.


  Du bist benommen und kannst dich nicht bewegen, bis eine Hand nach deinem Arm greift und dich nach oben zieht. Es ist Rhygar. Sein Gesicht ist blutverschmiert und seine Rüstung ist verbeult und angesengt.


  „Wir müssen vor diesen Dämonen fliehen, Einsamer Wolf. Kraft und Stahl nützen uns hier nichts.“


  Auf der Waldstraße oberhalb von euch kannst du flüchtig die Silhouetten von sechs Helghast sehen. Sie sind so erpicht darauf, Rhygars Männer abzuschlachten, dass sie nicht sehen, wie ihr beide im Schutz des bewaldeten Hügels davonschlüpft.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 299.
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  312


  Obwohl du an einem kalten, regnerischen Morgen aufwachst, haben dich die Äste des Baumes und dein Kai-Umhang warm und trocken gehalten. Du blickst gerade die Küstenstraße entlang, als du in der Ferne einen Wagen auf dich zurumpeln siehst.


  Willst du vom Baum klettern und den heranfahrenden Wagen anhalten, lies weiter bei 117.


  Möchtest du versuchen, auf das Dach des Wagens zu springen, sobald er unter den Ästen hindurchfährt, lies weiter bei 89.


  313


  Die grauenvollen Todesschreie des Helghast verklingen endlich und du riskierst es, stehen zu bleiben, um ein paar Sekunden lang Atem zu schöpfen. Du zuckst zusammen, als du bemerkst, dass die Finger der Kreatur deinen Hals sehr stark verbrannt haben. Die Wunde schmerzt und brennt bei jeder Berührung (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Du reißt ein paar Stoffstreifen vom Rand deiner Tunika ab und bandagierst damit deinen Hals, bevor du die Reise durch den Tarnalintunnel fortsetzt. (Vergiss nicht, den magischen Speer von deinem Aktionsblatt zu streichen.)


  Um fortzufahren, lies weiter bei 349.


  314


  Der Wirt ist ein dünner, alter Mann mit nur einem Auge. Er übergibt dir einen Schlüssel und deutet auf die gegenüberliegende Empore.


  „Nummer zwei, die rote Tür“, sagt er mit näselnder Stimme.


  Die anderen Reisenden zahlen jeweils eine Goldkrone, nehmen ihren Schlüssel und begeben sich dann durch die überfüllte Taverne in Richtung der Treppe.


  „Wir müssen Pläne für morgen machen“, sagt Dorier. Die anderen Reisenden nicken zustimmend. „Ich schlage vor, wir treffen uns in einer Stunde alle hier Schankraum, um zu entscheiden, was wir tun sollen.“


  Als du deine rote Zimmertür hinter dir schließt, fallen dir aus einem unerklärlichen Grund die Worte von Kapitän Kelman ein, als ihr den Hafen von Holmgard verlassen habt: „Hier ist böser Verrat am Werk. Der Feind hat ohne Zweifel bereits Pläne geschmiedet, um Eure Mission zu vereiteln.“


  Es ist fast eine Stunde vergangen, als deine Gedanken durch ein Klopfen an der Tür unterbrochen werden. Es ist der Wirt und er trägt ein Tablett mit dampfend heißem Essen.


  „Mit besten Grüßen von einem eurer Freunde“, sagt er und verlässt dich wieder, bevor du ihn fragen kannst, wen er meint. Das Essen riecht äußerst köstlich.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrscht, lies weiter bei 290.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, kannst du die heiße Mahlzeit, die man dir gebracht hat, essen, indem du bei 36 weiterliest.


  Entschließt du dich dazu, diese Mahlzeit nicht zu essen, musst du stattdessen eine Mahlzeit aus deinem Rucksack essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren, bevor du bei 178 weiterliest.
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  315


  Du behältst die Tür im Auge und durchsucht schnell die Schubladen des verzierten Kartentisches. Es sieht nicht danach aus, als ob der Inhalt in irgendeiner Weise außergewöhnlich wäre. Du findest hauptsächlich Tabellen, Inselkarten und Navigationsinstrumente.


  Du willst gerade die ergebnislose Suche einstellen, als du einen kleinen Hebel entdeckst, der unter der Tischplatte versteckt ist. Du drückst ihn und ein Fach springt auf, das eine kleine Holzschatulle mit einem Messingschloss enthält.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrscht, lies weiter bei 287.


  Möchtest du das Schloss der Holzschatulle aufbrechen, lies weiter bei 190.


  Willst du die Schatulle wieder zurückstellen und dich zum Kapitän an Deck gesellen, bevor er merkt, dass etwas nicht stimmt, lies weiter bei 175.
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  316


  (Abbildung gegenüber)


  Am nächsten Morgen wirst du vom Schrei des Ausgucks hoch im Krähennest geweckt.


  „Schiff ahoi! Schiff steuerbord voraus!“


  Du kletterst an Deck und stemmst dich gegen die frische Meeresbrise. Am Horizont kannst du die bewaldete Küste des östlichen Sommerlunds erkennen und in mittlerer Entfernung siehst du ein Handelsschiff, das offenbar schwer beschädigt ist.


  Es liegt tief im Wasser und hat nur noch einen intakten Mast. Es führt die Flagge von Durenor, jedoch wurde sie verkehrt herum gehisst; ein Notsignal.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-4, lies weiter bei 107.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 94.
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  „Schiff ahoi! Schiff steuerbord voraus!“


  317


  Das Kreischen des sterbenden Szalls vermischt sich bald mit deinem eigenen Todesschrei, als zwei Armbrustbolzen sich tief in deinen Rücken bohren.


  Tragischerweise enden deine Mission und dein Leben hier.


  318


  Du stehst in einer großen, leeren Halle. Gegenüber von dir befinden sich zwei Türen, die absolut identisch aussehen, von den Gravuren auf ihrer polierten Oberfläche abgesehen.


  Willst du durch die Tür treten, die mit „Weiße Pässe“ gekennzeichnet ist, lies weiter bei 75.


  Willst du durch die Tür treten, die mit „Rote Pässe“ gekennzeichnet ist, lies weiter bei 62.


  Möchtest du das Gebäude verlassen und dich den Wachen am Ende der Straße nähern, lies weiter bei 246.


  319


  Die Straße endet abrupt an einem großen, steinernen Wachturm.


  Wenn du den Wachturm betreten willst, lies weiter bei 271.


  Beschließt du, zur Taverne zurückzugehen, lies weiter bei 177.


  320


  Du durchsuchst sein Gepäck und bist schockiert, als du eine Schriftrolle aus menschlicher Haut findest, auf der in einer fremden, runenhaften Schrift eine Nachricht geschrieben steht. Das einzige Wort, das du lesen kannst, ist „Kai“. Du findest auch einen bösartig aussehenden Dolch mit schwarzer Klinge und einen kalten Steinblock aus Obsidian.


  Diese Gegenstände tragen das Zeichen des Schwarzen Lords Zagarna. Du spürst, dass hier etwas nicht stimmt. Du lässt das Gepäck wie ein heißes Eisen fallen und drehst dich um, um dein Pferd zu besteigen.


  Zu deinem Schrecken ist es nicht mehr da; die widerlichen Szall haben dir dein Pferd gestohlen. Erschöpft erkennst du, dass du deine Reise von nun an zu Fuß fortsetzen musst.


  Lies weiter bei 138.


  321


  Das Essen ist ärmlich. Es besteht aus den Resten, die von gestern noch übrig sind. Was der Kapitän dir nach deinem mageren Essen erzählt, bestätigt deinen bereits vorhandenen Verdacht.


  „Ich muss Euch ein Geständnis machen, Kai-Lord. Das Feuer hat unsere gesamten Vorräte zerstört. Wir hatten kaum genug in der Kombüse für diese Mahlzeit. Ich fürchte, wir werden uns von Fisch ernähren müssen, wenn wir überleben wollen, bis wir Baxhaven erreichen.“


  Solltest du keine Mahlzeit in deinem Rucksack haben, dann lässt dich dieses erbärmliche Mahl hungrig und benommen zurück (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Nach dem Essen fordert dich der Kapitän zu einer Runde Samor heraus, einem Brettspiel, das ähnlich wie Schach ist und eine gekonnte Strategie sowie Täuschungsmanöver erfordert. Um den Reiz etwas zu erhöhen, schlägt er einen kleinen Wetteinsatz vor.


  Wenn du seinen Vorschlag annehmen möchtest, lies weiter bei 12.


  Willst du sein Angebot ablehnen, dann kannst du ihm eine gute Nacht wünschen und in deine Kabine zurückkehren, um zu schlafen, indem du bei 197 weiterliest.


  322


  Eine starke Aura des Bösen umgibt diese vermummten Reiter. Deine Kai-Sinne warnen dich davor, Rhygar und seinen Männern bei ihrem ungestümen Angriff zu folgen.


  Du schreist ihnen eine Warnung hinterher, in der Hoffnung, dass sie ihren Angriff stoppen, aber es ist bereits zu spät. Sie können dich aufgrund ihrer Kampfschreie und dem Donnern der Pferdehufe nicht hören.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 277.


  323


  Du folgst dieser schmutzigen Straße, bis sie abrupt nach Osten in die Ausguckstraße abbiegt. In der Ferne kannst du den Fluss Dorn sehen, der den Ostteil und den Westteil der Stadt voneinander trennt.


  Während du durch den strömenden Regen gehst, treten drei verdächtig aussehende Männer aus einer Seitengasse und folgen dir langsam.


  Willst du stehen bleiben, um die drei Männer zur Rede zu stellen, lies weiter bei 131.


  Entschließt du dich dazu, weiterzugehen, lies weiter bei 298.


  Möchtest du zum Fluss rennen, lies weiter bei 121.


  324


  Was willst du tun?


  Sagen, dass du dich verlaufen hast, und nach einem Quartier für die Nacht fragen? (Lies weiter bei 135.)


  Vorgeben, ein Bauer auf der Suche nach Arbeit zu sein? (Lies weiter bei 174.)


  Nach dem Weg nach Baxhaven fragen? (Lies weiter bei 288.)


  325


  Du spürst, dass der linke Tunnel am schnellsten nach Hammerdal führt und rund zwei Meilen kürzer ist. Kurz bevor du die Kreuzung erreichst, siehst du eine große Pfütze in der Mitte der Straße.


  Du erkennst zwei Paar Fußabdrücke, die ungefähr die Größe und Form von Männerstiefeln haben und von der Pfütze wegführen, bevor sich sich in die beiden Tunnel aufteilen.


  Die Abdrücke sind noch feucht und du stellst fest, dass sie innerhalb der letzten zwanzig Minuten entstanden sind.


  Wenn du dich dazu entschließt, den linken Tunnel zu nehmen, lies weiter bei 64.


  Möchtest du lieber den rechten Tunnel betreten, lies weiter bei 164.


  326


  Der Kapitän befiehlt seiner Mannschaft, alle Segel zu setzen und den Versuch zu wagen, dem Schiff zu entkommen. Aber das Schiff der Piraten gleitet außergewöhnlich schnell durch das Wasser und versucht, den Bug der Grünszepter zu kreuzen. Ein Zusammenstoß steht unmittelbar bevor.


  „Bereit machen zum Rammen“, ruft der Kapitän, als das Kriegsschiff mit den roten Segeln direkt vor eurem Bug aufragt. Es ertönt das gewaltige Krachen von zersplittertem Holz, als die Grünszepter ein großes Loch in die Seite des Piratenschiffes schlägt und du mit einem heftigen Ruck auf das Deck knallst.


  Als die Piraten an Bord klettern, siehst du voller Entsetzen die schwarz gekleidete Gestalt eines gepanzerten Drakkarim-Kriegers in ihrer Mitte. Er hat dich gesehen und nähert sich dir, das große Breitschwert über seinem Kopf erhoben. Du musst diesen Gegner bis zum Tode bekämpfen.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 25


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 184.


  327


  Du gehst die gepflasterte Straße zurück und überlegst, was du als Nächstes tun solltest, als sich dir ein Junge nähert. „Ich kann Euch in den Hafen bringen, mein Herr“, sagt er. „aber es wird Euch etwas kosten.“


  Er zieht einen Umschlag hervor, in dem sich ein Bündel offiziell aussehender Papiere befindet. „Damit werdet ihr im Wachturm einen roten Pass bekommen. All das kostet Euch nur 3 Goldkronen.“


  Wenn du die Papiere kaufen willst, dann zahle dem Jungen 3 Goldkronen. (Du kannst die Papiere im Inneren deiner Jacke verstauen, wodurch sie in diesem Fall keinen Platz in deinem Rucksack wegnehmen.) Wenn du sein Angebot ablehnst, verliert der Junge bald das Interesse an dir und geht seines Weges. Wenn du deine Entscheidung getroffen hast, kannst du zum Wachturm zurückgehen.


  Wenn du den Wachturm betreten willst, lies weiter bei 318.


  Möchtest du lieber durch die Allee zurück zum Rathaus gehen, um dich dort zu informieren, wie du am besten zum Konsulat von Sommerlund kommst, lies stattdessen weiter bei 84.


  328


  Zwei Zombies versuchen, dir den Weg zu versperren, aber du zerteilst sie in der Mitte mit einem einzigen Schlag des glühenden Sommerswerds. Du bist am Fuß des Turms angelangt und kannst über dir einen buckligen Mann in blutroten Roben erkennen.


  Er trägt einen großen, gewundenen Tokmor, die typische Kopfbedeckung eines Magiers. Dieser zeigt das Emblem einer gewundenen Schlange.


  In seiner rechten Hand hält er einen schwarzen Stab.


  Wenn du jemals einen Kristallstern-Anhänger erhalten hast (unabhängig davon, ob du ihn noch besitzt oder ob über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst), lies weiter bei 113.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrscht, lies weiter bei 204.


  Wenn du auf den Turm klettern willst, um den buckligen Mann anzugreifen, lies weiter bei 73.


  Möchtest du lieber von diesem Schiff fliehen, dann kannst du über Bord springen, indem du bei 267 weiterliest.


  329


  „Gratulation, Einsamer Wolf“, sagt der Kapitän, als er sich den Schweiß von seiner zerfurchten Stirn wischt. „Ihr seid ein meisterhafter Spieler.“


  Er greift in seine Westentasche und gibt dir einen kleinen Beutel, der 10 Goldkronen enthält. Du dankst ihm für das Spiel und bietest ihm für den kommenden Abend eine Revanche an, damit er sein Geld zurückgewinnen kann. Er nimmt dein Angebot mit einem ironischen Lächeln an und wünscht dir eine gute Nacht.


  Du kannst nun in deine Kabine zurückkehren, indem du bei 197 weiterliest.


  330


  Innerhalb von wenigen Sekunden ist dir schrecklich übel und du gleitest in die Bewusstlosigkeit hinüber. Es vergeht fast eine Stunde, bevor du wieder zur Besinnung kommst. Du fühlst dich immer noch schrecklich krank (du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE), aber du hast das tödliche Gift überlebt.


  Als du langsam wieder zu Kräften kommst, verwandelt sich dein Entsetzen über das Geschehne schnell in Zorn. Du schnappst deine Ausrüstung, taumelst aus dem Zimmer und bist fest entschlossen, die Identität deines Attentäters zu enthüllen.


  Lies weiter bei 200.


  331


  Du durchsucht schnell den Körper der toten Wache und entdeckst ein Schwert, einen Dolch und 3 Goldkronen. Du kannst jeden dieser Gegenstände behalten (notiere alles, was du behalten willst, auf deinem Aktionsblatt).


  Plötzlich hörst du das Geräusch von eisenbeschlagenen Stiefeln die Steintreppe herunterkommen. Du blickst nach oben und siehst auf dem Stockwerk über dir eine weitere Wache.


  Als du auf die Straße hinausläufst, kannst du die Wache laut hinter dir fluchen hören.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 65.


  332


  Du befindest dich im Kampf mit einem Helghast.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 21AUSDAUER 30


  Er attackiert dich mit einem mächtigen Gedankenstrahl. Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, musst du dir für die Dauer dieses Kampfes in jeder Kampfrunde 2 AUSDAUERPUNKTE abziehen. Diese Kreatur ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 92.


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du kopfüber in den Wald springst (lies weiter bei 183).


  333


  Der Seemann, der sich als Bootsmann Ronan ausgegeben hat, ist während des Kampfes entkommen. Du durchsuchst schnell die Körper der Hafenschläger, findest aber nichts von Wert. Allerdings entdeckst du auf dem jeweils rechten Handgelenk der Männer eine Tätowierung in Form einer gewundenen Schlange. Wer auch immer sie geschickt hat, um dich zu töten, muss bereits über die Bedeutsamkeit deines Auftrags informiert sein.


  Du verlässt die Taverne durch die Seitentür und entdeckst unter einer Treppe den toten Körper eines Matrosen. Im Kragen seiner blutverschmierten Jacke findet sich ein Etikett mit dem Namen „Ronan“. Das ist der echte Ronan und er wurde ohne Zweifel ermordet. Du deckst den Körper zu und machst dich auf den Weg zum Dock, wo du die Grünszepter ungefähr dreihundert Meter von der Hafenmauer entfernt vor Anker liegen siehst.


  Wenn du eines der vielen Ruderboote nehmen willst, die hier im Hafen festgebunden sind, lies weiter bei 300.


  Möchtest du lieber den Betrüger jagen, der sich als Ronan ausgegeben und dich in eine Falle gelockt hat, lies weiter bei 67.


  334


  Nach einigen Meilen wird der Weg immer undeutlicher und verwilderter, bis er vollständig verschwunden ist. Du musst zunehmend langsamer reiten und hast Schwierigkeiten, den Gruben und Sumpflöchern auszuweichen, die das Moor durchziehen.


  Nach etlichen Stunden erreichst du den Rand des durensischen Waldes. Über den Kiefern ragt ein hoher Wachturm auf. Eine Rauchspirale erhebt sich behäbig von einem verborgenen Schornstein.


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


  Entschließt du dich dazu, den Wald zu betreten, um den Wachturm in Augenschein zu nehmen, lies weiter bei 115.


  Willst du den Wachturm lieber ignorieren und nach einem Pfad in den Wald suchen, lies weiter bei 291.


  335


  Du bemerkst ein Schild, das vor einem kleinen Laden hängt:
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  Willst du den Laden betreten und seinen Besitzer fragen, wie du am besten nach Durenor kommst, lies weiter bei 161.


  Beschließt du, den Laden zu ignorieren, lies weiter bei 61.


  336


  Im Bruchteil einer Sekunde ändert die sengende Flammenzunge mitten in der Luft die Richtung und wird von der Klinge des Sommerswerds angezogen. Der Energieblitz verschwindet in der goldenen Klinge wie Regen in einem Abfluss. (Erinnere dich daran, dass das Sommerswerd die Macht hat, Magie zu absorbieren. In diesem Fall, hat dich diese Macht vor dem sicheren Tod bewahrt.)


  Der Magier verflucht dich, zieht ein Juwel aus seinem verzierten Tokmor und wirft es dir vor die Füße. Es gibt einen Blitz aus dunkelroten Flammen und eine Wolke aus erstickendem, grünen Gas weht dir ins Gesicht und erfüllt deine Nase mit einem säuerlichen Geruch.


  Du bist gezwungen, aufs Deck hinunterzuspringen, um dem giftigen Gas zu entkommen, und erhaschst dabei einen flüchtigen Blick auf den Magier, der in einem kleinen Boot verzweifelt vom Flaggschiff der Todeswrackflotte wegrudert.


  Wenn du ins Meer springen und ihm hinterherschwimmen willst, lies weiter bei 109.


  Entschließt du dich dazu, dir deinen Weg zum durenesischen Kriegsschiff zurückzukämpfen, lies weiter bei 185.
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  337


  Als du nur noch fünfzig Meter vom Land entfernt bist, lässt du dich ins Wasser gleiten und schwimmst in Richtung Küste. Als du endlich das Ufer erreichst, vergräbst du deine Finger tief im nassen Sand und ziehst dich langsam den Strand hinauf, um Schutz in den Dünen zu finden.


  Du fühlst dich erschöpft und bist sehr hungrig. Die einzigen Habseligkeiten, die du retten konntest, sind deine Goldkronen, dein Rucksack und alle speziellen Gegenstände, die du im Sturm nicht ablegen musstest.


  Alle Waffen, die du vor dem Sturm besessen hast, sind verloren. (Obwohl du deinen Rucksack retten konntest, hast du seinen gesamten Inhalt verloren, wie auch deine Waffen und dein Kettenhemd. Nimm die notwendigen Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor.)


  Du entdeckst zahlreiche kleine Bäume mit verdrehten, knorrigen Stämmen, die einige hundert Meter von den Dünen entfernt stehen. Die Bäume tragen etliche purpurne Früchte.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrscht, lies weiter bei 139.


  Willst du die Früchte pflücken und essen, lies weiter bei 228.


  Möchtest du die verdrehten Bäume lieber meiden und ihre Früchte nicht essen, dann verliere 3 AUSDAUERPUNKTE und lies weiter bei 171.


  338


  Du umklammerst den Speerschaft so fest, wie du kannst, und richtest ihn auf den heranstürmenden Helghast. Er kreischt verzweifelt auf, als ihm bewusst wird, dass er nicht mehr rechtzeitig anhalten kann, um nicht von der scharfen Speerspitze aufgespießt zu werden.


  Die Wucht des Aufpralls wirft dich nach hinten und du krachst auf die Straße weiter unten (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Der Helghast stürzt nur Augenblicke später zu Boden, wodurch der Speer sauber durch das schwarze Herz der Kreatur gestoßen wird und sie sofort vernichtet.


  Wenn du den Speer aus dem Körper des Helghast entfernen willst, lies weiter bei 269.


  Willst du den Speer lieber dort lassen, wo er ist, und so schnell wie möglich von hier weglaufen, lies weiter bei 349. (Wenn du dich dazu entschließt, wegzulaufen, musst du den magischen Speer von deinem Aktionsblatt streichen.)


  339


  Nach lediglich einer halben Stunde wird die Kutsche von bewaffneten Reitern gestoppt. Auf ihren Waffenröcken befindet sich das Emblem eines schwarzen Schiffs über einem roten Wellenkamm. Es ist das Livree von Lachlan dem Oberherrn von Ragadorn. Sie verlangen Gold für etwas, das sie als „Ausreisesteuer“ bezeichnen. Die Gebühr beträgt eine Goldkrone pro Fahrgast. Die anderen Reisenden legen jeweils eine Goldkrone auf einen kleinen Teller, welcher an dich weitergereicht wird.


  Wenn du die „Ausreisesteuer“ bezahlen kannst, dann tue dies, und die Kutsche darf weiterfahren. Lies weiter bei 249.


  Hast du kein Geld, lies weiter bei 50.


  340


  Du bist dem verlassenen Tunnel für eine weitere halbe Stunde gefolgt, als du an eine Stelle kommst, wo sich die Straße gabelt. Es ist weit und breit kein Wegweiser zu sehen.


  Entschließt du dich, den linken Tunnel zu nehmen, lies weiter bei 64.


  Entscheidest du dich für den rechten Tunnel, weiter bei 164.


  341


  Zerschmetterte Balken und zerfetzte Segel sind alles, was von dem unglücklichen Handelsschiff übrig geblieben ist. Du bittest den Kapitän, nach Überlebenden zu suchen, aber anscheinend ignoriert er deine Bitte und befiehlt seiner Mannschaft, mit ihren Arbeiten fortzufahren.


  Als die Trümmer allmählich aus deinem Blickfeld verschwinden, lässt der Gedanke, dass dich ein ähnliches Schicksal erwarten könnte, deine Kehle ganz trocken werden. Du kletterst unter Deck und sperrst die Kabinentür sorgfältig hinter dir zu.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 240.


  342


  Er ist ein Berg von einem Mann, komplett kahl und mit unzähligen goldenen Ohrringen an jedem Ohr.


  Er blickt dich äußerst argwöhnisch an und sagt:


  „Bier kostet ein Goldkrone, ein Bett für die Nacht zwei. Was soll’s sein?“
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  Wenn du ein Bier kaufen willst, zahle dem Wirt 1 Goldkrone und lies weiter bei 72.


  Willst du hier übernachten, dann zahle dem Mann 2 Goldkronen und lies weiter bei 56.


  Möchtest du nichts von beidem, sondern den Wirt nur ein bisschen über Ragadorn ausfragen, lies stattdessen weiter bei 226.


  343


  Du spürst, dass du das eigentliche Opfer dieses angeblichen Unfalls sein solltest. Du bist dir sicher, dass einer der anderen Passagiere versucht, dich zu töten.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 168.


  344


  Deine Kai-Sinne offenbaren dir, dass es sich bei den Fremden um Helghast handelt, grausame Feldherren im Dienste des Schwarzen Lords Zagarna. Sie wurden alle für einen Mordauftrag aus der Stadt der Schwarzen Lords, Helgedad, entsandt.


  Sie haben die Fähigkeit, menschliche Gestalt anzunehmen, und sind gegenüber normalen Waffen sowie der Wirkung des Gedankenstrahls immun.


  Du drehst dich um und schreist Rhygar eine Warnung zu, während du in die Sicherheit des Waldes läufst.


  Lies weiter bei 183.
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  345


  (Abbildung gegenüber)


  Eine heftige Schlacht tobt über das ganze Schiff, als die bösen Giaks versuchen, die Kontrolle über die Grünszepter zu gewinnen. Hoch oben in den Masten sitzen die Kraan und zerfetzen mit ihren Klauen und rasiermesserscharfen Zähnen die Segel, während die Zlaanbestien zur Wrackspitze zurückfliegen, um noch mehr Netze zu holen, die mit bösartigen Giaks gefüllt sind.


  Auf der anderen Seite des von Körpern übersäten Decks ragt eine bedrohliche Gestalt auf. Sowohl Giaks als auch Matrosen werden von dieser Kreatur einfach niedergemetzelt, während sie auf dich zukommt.


  Es ist ein Drakkar, ein grausamer und skrupelloser Krieger der Schwarzen Lords. Er hebt sein rabenschwarzes Breitschwert und attackiert dich. Du musst bis zum Tod mit ihm kämpfen.
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  Sowohl Giaks als auch Matrosen werden von dieser Kreatur einfach niedergemetzelt, während sie auf dich zukommt.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 243.


  346


  Der Kutscher nickt und gibt dir die Fahrkarte zurück. Der Gasthof ist warm, dafür aber recht spärlich eingerichtet. Du musst hier eine Mahlzeit essen, die dich 1 Goldkrone kostet, falls du nicht noch eine Mahlzeit in deinem Rucksack hast.


  Die Kai-Disziplin der Jagd kannst du auf deiner Reise durch die Ödlande nicht einsetzen, da die Ödlande eine unfruchtbare Gegend sind, die nur von Szall bewohnt wird, einer schwächlichen und feigen Abart der Giak. Diese Einschränkung der Kai-Disziplin Jagd betrifft nur die Fähigkeit, automatisch Nahrung zu finden.


  Darüber hinaus kannst du sie wie gewohnt verwenden. Das bedeutet: Jedes Mal, wenn du aufgefordert wirst, eine Mahlzeit zu dir zu nehmen, musst du so agieren, als ob du die Kai-Disziplin Jagd nicht besitzt. Dies schließt die aktuelle Aufforderung mit ein; du verlierst jetzt 3 AUSDAUERPUNKTE, wenn du für das Essen nicht zahlen kannst oder keine Mahlzeit mehr in deinem Rucksack hast.


  Wenn du dir ein Zimmer für 1 Goldkrone leisten kannst, lies weiter bei 280.


  Hast du kein Geld mehr, lies weiter bei 205.


  347


  Am Ende dieser Straße ist ein großer Stall. Zu deiner Rechten siehst du, wie einige Menschen des Mobs die Läden und Häuser durchsuchen.


  Plötzlich entdeckt dich einer von ihnen und schlägt laut Alarm.


  „Dort ist er! Dort ist der Mörder!“


  Du hast keine Zeit, um zu überlegen; du bist gezwungen, dich komplett auf deine Instinkte zu verlassen. Du stürmst in den Stall und nimmst eines der Pferde aus seiner Zelle. Du springst auf den Rücken des Pferdes und drängst es hinaus in das Mondlicht. Während deiner Flucht fliegt eine Axt durch die Luft und streift deine Schulter (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Um fortzufahren, lies weiter bei 150.


  348


  Als du dem Seemann antwortest, verwandelt sich der Ausdruck in seinem Gesicht von einem Lächeln zu einem höhnischen Grinsen. Schnell weicht er vom Tisch zurück.


  „Vielleicht sind wir beide nicht, was wir vorgeben zu sein. Aber das ist egal. Ihr werdet nicht lang genug leben, um herauszufinden, wer ich wirklich bin!“


  Dann hörst du, wie die Tür hinter dir aufgerissen wird. Du drehst dich schnell um und siehst drei Hafenschläger auf dich zukommen. In ihren Augen spiegelt sich Mordlust wider und ein jeder von ihnen ist mit einem Krummsäbel bewaffnet. Du musst alle drei wie einen einzelnen Gegner bekämpfen.


  Hafenschläger:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Du kannst dem Kampf nach zwei Runden ausweichen, indem du durch eine Seitentür der Taverne fliehst und bei 125 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 333.


  349


  Du hast fast drei Meilen zurückgelegt, als du eine Gruppe von Wagen in der Ferne siehst. Sie wurden quer über die Straße gestellt und bilden somit eine Barrikade. Soldaten in roten Uniformen stehen auf den Dächern der Wagen, hinter denen eine große Anzahl von Menschen versammelt ist. Du kannst hören, wie ihr aufgeregtes Geplapper im Tunnel widerhallt.


  Als du näherkommst, richten sich alle Blicke auf dich und es wird mucksmäuschenstill. Eine Abteilung von zehn Soldaten, die von einem Ritter angeführt werden, dessen Schild das königliche Wappen Durenors zeigt, verlässt die Barrikade und kommt auf dich zu.


  Wenn du diese Soldaten angreifen möchtest, lies weiter bei 87.


  Entschließt du dich dazu, deine Hände zu heben und weiter auf sie zuzugehen, lies weiter bei 284.


  350


  (Abbildung gegenüber)


  Holmgard hat seit deiner Abreise stark gelitten. Viele Läden und Geschäfte, an die du dich erinnerst, da du sie auf deinem Weg zu den Docks passiert hast, sind nur noch schwelende Aschehaufen. Die Armee des Schwarzen Lords Zagarna hat die Hauptmauer mehrere Wochen lang belagert und die Stadt mit ihren bösartigen Kriegsmaschinen eingekesselt.


  Die Flammenschweife der Feuerbälle, die in den frühen Morgenstunden fortwährend auf die Straßen der Stadt herniederregnen und Zerstörung sähen, erhellen den Nachthimmel. Es ist ein Zeugnis für die Tapferkeit und den Einfallsreichtum der Stadtbewohner, dass die vielen Brände schnell eingedämmt werden konnten und somit verhindert wurde, dass sich das Feuer über die ganze Stadt ausbreitet.
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  Das Zelt explodiert und ein blendender Feuerball aus weißen Flammen breitet sich gen Himmel aus.


  Die Einwohner bekämpfen die Brände, so gut sie können, aber sie sind hungrig und sehr erschöpft. Es ist nur noch eine Frage von wenigen Tagen, bis sie gezwungen sind, zu kapitulieren.


  Als die Flotte in den Hafen einfährt, wird sie zunächst für den Feind gehalten und klagende Schreie der Verzweiflung können überall entlang des Kais vernommen werden. Doch als der erste Soldat den Fuß in die Stadt setzt und die königliche Flagge von Durenor entrollt, verbreitet sich die Nachricht von deiner sicheren Rückkehr wie ein Lauffeuer. Die Schreie der Verzweiflung verwandeln sich in einen Jubelchor: „Der Kai-Lord ist zurückgekehrt!“


  Du wirst von König Ulnar persönlich am Kai empfangen und mit offenen Armen in Holmgard willkommen geheißen. Als er sieht, dass sich das Sommerswerd in deinem Besitz befindet, teilt er eine Kompanie seiner persönlichen Leibwache dazu ein, dich sofort zur Barbakane des Haupttors der Stadt zu begleiten.


  Du stehst auf der Spitze des großen Wachturms, hoch über der Barbakane des Haupttors der Stadt, als das erste Licht der Morgendämmerung langsam über den östlichen Horizont kriecht. Tausende und abertausende von schwarz gekleideten Feinden ducken sich wie widerliche Insekten vor der Stadtmauer in den Gräben, die die Ebene von Holmgard entstellen. Inmitten dieser Horde wurde ein großes, rotes Zelt errichtet, das das Symbol eines gespaltenen Schädels trägt. Es ist das Zeichen von Zagarna, dem Herrn von Kaag, Erzlord von Helgedad. Sein großes Ziel ist die Zerstörung von Holmgard; sein größtes Verlangen ist es, seine Armee persönlich zum Sieg über das Haus Ulnar zu führen und ganz Sommerlund für sich zu beanspruchen.


  Aber der Sieg wird ihm am heutigen Tage nicht gehören. Instinktiv hebst du das Sommerswerd über deinen Kopf. Der erste Strahl der Morgensonne erfasst die Spitze des goldenen Schwertes und ein leuchtender Blitz aus weißen Flammen läuft die gesamte Länge der Klinge entlang. Die Macht des Sommerswerds durchströmt dich; es ist das wunderbarste Gefühl, das du je erlebt hast. Deine Sinne werden überwältigt und dein Geist ist vollkommen fokussiert. Jetzt sind dein Geist und dein Körper in perfekter Harmonie und du reagierst instinktiv. Du senkst das Sommerswerd und zielst mit der Spitze der Klinge auf das rote Zelt des Schwarzen Lords Zagarna. Mit einem gewaltigen Grollen lädt sich die Macht des Sonnenschwertes auf und wird mit einem ohrenbetäubenden Knall in einem versengenden weißen Strahl aus feuriger Energie entfesselt. Das Zelt explodiert und ein blendender Feuerball aus weißen Flammen breitet sich gen Himmel aus. Über den Lärm dieser Zerstörung hinweg zerreißt ein langer, schrecklicher Schrei die Luft. Es ist der Todesschrei des Schwarzen Lords Zagarna. Den Anführer der bösen Armee gibt es nicht mehr.


  Von Furcht und Panik gepackt, stürzt die schwarze Armee aus ihren Gräben und flieht Hals über Kopf von den ramponierten Mauern Holmgards. Das Unmögliche ist geschehen; ihr unbesiegbarer Meister wurde getötet. Das Sommerswerd ist erneut zurückgekehrt, um sie zu vernichten.


  König Ulnar befiehlt der Armee und den durenesischen Verbündeten aus der Stadttoren zu reiten, um den völlig panischen Feind, der in Richtung des Schroffsteingebirges flieht, zu verfolgen. Der Sieg ist mit der Vernichtung der geschlagenen Armee des Schwarzen Lords Zagarna besiegelt und der Ruhm dafür gebührt allein dir. Holmgard und seine Bürger wurden verschont und der Mord an den Kai wurde endlich gerächt.


  Aber für dich, Einsamer Wolf, hat ein Leben voller Abenteuer erst begonnen. Eine neue und tödliche Herausforderung wartet auf dich und das Sommerswerd in Buch 3 der Reihe Einsamer Wolf.


  Es trägt den Titel: DIE GROTTEN VON KULDE


  [image: image]


  BONUS-ABENTEUER

  DIE KRONE VON KÖNIG ALIN IV.


  Von Vincent N. Darlage


  Bearbeitet und erweitert von Joe Dever


  Illustrationen von Nathan Furman


  In diesem Abenteuer übernimmst du die Rolle von Oberstatthalter Rhygar, einem Ritter vom Weißen Berg, der Einsamer Wolf bei seinem zweiten Abenteuer, „Feuer über den Wassern“, zur Seite stand und sein Leben in einem Kampf opferte, von dem er wusste, dass er ihn nicht gewinnen würde.
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  Dieses Abenteuer spielt im Jahr MS5048, zwei Jahre vor seinem tapferen Tod ...


  DIE SPIELREGELN


  Die Spielregeln sind in Bezug auf deine KAMPFSTÄRKE und deine AUSDAUER dieselben wie am Anfang dieses Buches. Nichtsdestotrotz ist Oberstatthalter Rhygar kein Kai-Lord und kann somit keine Kai-Disziplinen auswählen. Stattdessen wählt er aus den Fähigkeiten eines Ritters vom Weißen Berg.


  Du kannst dir bis zu fünf Fähigkeiten aus der nachfolgenden Liste aussuchen.


  Waffenstärke (Stufe I)


  Du hast gelernt, deine Kraft so einzusetzen, dass du die Schläge deiner Feinde blocken kannst. Wenn du kämpfst, kannst du den Schaden, den du in jeder Kampfrunde erleidest, um 1 AUSDAUERPUNKT reduzieren.


  Waffenstärke (Stufe II)


  Du musst bereits Waffenstärke (Stufe I) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Du hast neue Methoden erlernt, um den Attacken deiner Feinde zu trotzen. Wenn du kämpfst, kannst du den Schaden, den du in jeder Kampfrunde erleidest, um 2 AUSDAUERPUNKTE reduzieren.


  Waffenstärke (Stufe III)


  Du musst bereits Waffenstärke (Stufe II) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Du hast die effektivsten Techniken erlernt, um die Schläge deiner Feinde zu blocken. Wenn du kämpfst, kannst du den Schaden, den du in jeder Kampfrunde erleidest, um 3 AUSDAUERPUNKTE reduzieren.


  Vernichtender Schlag (Stufe I)


  Du hast gelernt, deine Kraft so zu fokussieren, dass du mit deinen Schlägen Schilde durchbrechen und Waffen zerschmettern kannst. Jeder Schaden, den du unbelebten Objekten zufügst, wird verdoppelt.


  Vernichtender Schlag (Stufe II)


  Du musst bereits Vernichtender Schlag (Stufe I) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Du bist äußerst geübt darin, bei leblosen Objekten Schaden anzurichten. Jeder Schaden, den du unbelebten Objekten zufügst, wird verdreifacht.


  Vernichtender Schlag (Stufe III)


  Du musst bereits Vernichtender Schlag (Stufe II) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Deine zielgerichteten Schläge sind nun so mächtig, dass du magische Objekte zerstören kannst. Jeder Schaden, den du unbelebten Objekten zufügst, wird vervierfacht.


  Klingensturm (Stufe I)


  Du bist in der Lage, deine Feinde mit einer Vielzahl von Schlägen einzudecken. Du kannst deine KAMPFSTÄRKE im Kampf gegen lebende Gegner um 1 erhöhen.


  Klingensturm (Stufe II)


  Du musst bereits Klingensturm (Stufe I) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Du kannst deine KAMPFSTÄRKE im Kampf gegen lebende Gegner um 2 erhöhen.


  Klingensturm (Stufe III)


  Du musst bereits Klingensturm (Stufe II) besitzen, um diese Fähigkeit zu wählen. Du kannst deine KAMPFSTÄRKE im Kampf gegen lebende Gegner um 3 erhöhen.


  Die Wirkung einer Fähigkeit der Stufe II ersetzt die Wirkung der gleichnamigen Fähigkeit der Stufe I. Verwende immer nur die mächtigste Stufe einer Fähigkeit und zähle sie nicht zusammen.


  Die Wirkung einer Fähigkeit der Stufe III ersetzt auf die gleiche Weise die Wirkung von Stufe I und Stufe II dieser Fähigkeit.
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  Du kannst das Aktionsblatt und das Kampfprotokoll unter www.mantikore-verlag.de herunterladen.


  1


  (Abbildung nächste Seite)


  Du bist Oberstatthalter Rhygar, der sommerlendische Botschafter für das Königreich Durenor. Du bist in der durenesischen Stadt Baxhaven stationiert. Als Adeliger von Geburt besitzt du in der Südmark von Sommerlund Ländereien und herrschaftliche Verpflichtungen. Durch die vielen tapferen Taten, die du im verbündeten Königreich Durenor vollbracht hast, hast du auch hier Land und Besitztümer erworben.


  Gekleidet in eine feine Kettenrüstung betrittst du deine üppig ausgestattete Kammer. Hier entdeckst du zwei dringende Berichte, die auf dich warten. Einer wurde von einem Adler direkt vom Königshof in Hammerdal zu dir geflogen; der andere ist ein Bericht von der Küstenwache Durenors.


  Wenn du den Bericht vom Königshof lesen willst, lies weiter bei 49.


  Möchtest du den Bericht der durenesischen Küstenwache lesen, lies weiter bei 30.


  2


  Du stimmst zu; den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ zu besuchen, ist sicher die beste Vorgehensweise. Kommodore Brayhan befiehlt dem Offizier, der den Vorfall gemeldet hat, an seiner Stelle nach der Niederlassung der Küstenwache zu sehen. Und wieder siehst du, wie begrenzt die Ressourcen des Kommodores sind, da er keinen anderen Mann entbehren kann.


  Brayhan und du reiten über Hauptstraßen und durch geheime Gassen in die Stadt hinein. Die schmaleren Passagen sind ein Labyrinth, das sich einen Weg zwischen den armseligen Geschäften und abbröckelnden Häusern der Altstadt hindurchbahnt. Diese Gebäude befinden sich allesamt in einem sehr schlechten Zustand: verfallen, schmutzig und dringend reparaturbedürftig. Aber die Menschen, die hier leben, sind höflich genug, um euren heranreitenden Pferden Platz zu machen, und die meisten von ihnen beugen sogar ihr Haupt, als ihr sie passiert. Ob sie ihr Haupt jedoch aus Respekt senken oder nur, um sich besser verstecken zu können, kannst du nicht erkennen. Die meisten der Menschen, die du siehst, sind seltsam aussehende Gestalten aus fremden Ländern, was praktisch für alle Hafenstädte der Hinterlande gilt.
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  Du bist Oberstatthalter Rhygar, der sommerlendische Botschafter für das Königreich Durenor.


  Schon bald erreicht ihr euer Ziel: den Gasthof „Zum Schwarzer Anker“. Sein wildes Aussehen und seine schiefe Bauweise haben eine eher unsympathische Wirkung auf dich. Das Gebäude war vor langer Zeit einmal weiß gestrichen, doch die Farbe ist jetzt grau und bröckelt an den meisten Stellen bereits stark ab. Das verblasste und rissige Holzschild, das den Namen des Gasthofs verkündet, verspricht wenig Hoffnung darauf, im Inneren Behaglichkeit zu finden.


  Ihr geht durch einen niedrigen Eingang in den Gasthof und betretet einen rauchgefüllten Raum, der kaum beleuchtet ist. Schwerfälliges Gebälk hängt tief unter der Decke dieses Eingangsraums und zwingt dich dazu, mit gebeugtem Kopf durch den Raum zu gehen, um nicht immer wieder mit dem Kopf gegen das alte Holz zu stoßen.


  Stark abgenutzte Bodendielen biegen sich unter deinem Gewicht, als du vorsichtig in den dahinter liegenden Schankraum gehst, der vielmehr wie ein Unterschlupf für Fischer, Händler und Walfänger aus der Kuldersee wirkt.


  Eine rauchgeschwärzte Bar dominiert die gegenüberliegende Seite dieses schmutzigen Unterschlupfs, und hinter ihr kannst du Reihen mit hohen Regalen sehen, die mit Karaffen, Krügen und Flaschen jeglicher Form gefüllt sind. Es ist eine vielseitige Sammlung aus Souvenirs und Raritäten, die von Seemännern aus wohl weit entfernten Gebieten Magnamunds hierher gebracht worden sind.


  Wollt ihr in der Menge aus Fischern, Händlern und Walfängern nach dem gesuchten Lakuri-Piraten Ausschau halten, lies weiter bei 10.


  Möchtest du dich dem Schankwirt nähern und ihn nach dem Lakuri-Piraten fragen, lies weiter bei 6.


  3


  Du läufst um die Ecke und bist dir nicht sicher, ob du noch weiter mithalten kannst. Entlang der Mauer siehst du einen Treppenaufgang, der nach oben führt. Du läufst hinauf, siehst dich schnell um und erblickst den Piraten, als er sich gerade vom einem Hausdach fallen lässt, das weniger als ein Dutzend Meter von dir entfernt ist.


  Du läufst auf der Mauer entlang und springst auf das Dach des gegenüberliegenden Hauses. Von dort aus lässt du dich in einen Haufen aus Stroh und Pferdemist fallen, in den auch der Pirat vor wenigen Sekunden gesprungen ist. Diese Anstrengung kostet dich 1 AUSDAUERPUNKT.


  Nachdem du wieder zu Atem gekommen bist, läufst du weiter deinem Ziel hinterher. Du bist weniger als ein Dutzend Schritte gerannt, als du erkennst, dass die Route scheinbar im Kreis verläuft. Du näherst dich erneut dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 60.


  4


  Du bist dir nicht sicher, wohin er läuft. Du versuchst, so gut zu raten, wie du kannst, und rennst von einer Straße in die nächste Seitengasse und wieder zurück auf die Straße, während du verzweifelt zu den Dächern hinaufschaust, um einen Blick auf ihn zu erhaschen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-6 ist, lies weiter bei 11.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 7-9 ist, lies weiter bei 56.


  5


  Du rennst eilig um die Ecke, da du dir nicht sicher bist, ob du ihn noch einholen kannst, nachdem du jetzt so wertvolle Zeit verloren hast. Aus Angst, dass er dir entkommen könnte, zwingst du dich, noch schneller zu laufen, wobei du leise das Gewicht deiner Rüstung verfluchst. Du siehst einen Treppenaufgang, der entlang der Mauer nach oben führt. Du läufst hinauf, siehst dich schnell um und erblickst den Piraten, als er sich gerade von einem Hausdach fallen lässt, das weniger als ein Dutzend Meter von dir entfernt ist.


  Du läufst auf der Mauer entlang und springst auf das Dach des gegenüberliegenden Hauses. Von dort aus lässt du dich in einen Haufen aus Stroh und Pferdemist fallen, in den auch der Pirat vor wenigen Sekunden gesprungen ist. Du landest recht unbeholfen und bleibst nach Atem ringend liegen: du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Nachdem du wieder zu Atem gekommen bist, läufst du weiter hinter dem Flüchtigen her. Du bist weniger als ein Dutzend Schritte gelaufen, als du erkennst, dass die Route offenbar im Kreis verläuft. Du näherst dich erneut dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 60.


  6


  Der Schankwirt ist ein abstoßend aussehender Mann mit kleinen Schweinsaugen, die fieberhaft umherblicken. Er beobachtet dich und den Kommodore mit ernsthaftem Interesse, als ihr euch der Bar nähert. Du informierst den Mann darüber, dass ihr einen Mann von einer Lakuri-Galeone sucht, die man in den nahen Gewässern gesichtet hat, und dass euch eine sichere Quelle gesagt hat, dass er hier zu finden ist. Der Mann sieht dich ausdruckslos an, dreht sich dann um und fährt damit fort, das Glas eines Seemanns mit einer giftig aussehenden Flüssigkeit zu füllen. Er hat euch komplett ignoriert.


  Wenn ihr euch dazu entschließt, die Befragung des Schankwirts abzubrechen, könnt ihr stattdessen in der Menge aus Fischern, Händlern und Walfängern nach dem Lakuri-Piraten suchen, indem du bei 10 weiterliest.


  Willst du dem Schankwirt etwas Geld zuschieben, in der Hoffnung, so seine Kooperation zu erkaufen, lies weiter bei 16.


  Möchtest du darauf bestehen, dass er deine Frage beantwortet, dann kannst du ihm damit drohen, dass es für ihn und sein Geschäft schlecht wäre, wenn er deine Frage nicht beantwortet. In diesem Fall lies weiter bei 20.


  7


  Das Pferd und der Karren rumpeln an dir vorbei. Nachdem sie aus dem Weg sind, nimmst du die Verfolgung wieder auf, allerdings hast du den Piraten inzwischen aus dem Blick verloren. Dann fällt dir ein großes, leicht schwankendes Fass auf, und als du zu den Menschen in dessen Nähe schaust, siehst du, dass sie neugierig zu einem der Dächer über der Straße hinaufblicken.


  Willst du das Fass für den Fall, dass sich der Pirat darin versteckt hat, untersuchen, lies weiter bei 38.


  Möchtest du lieber überprüfen, ob der Pirat die Mauer neben dem Fass erklommen hat, lies weiter bei 48.


  8


  Du steigst mit Kommodore Brayhan die Treppe zu den oberen Räumen hinauf und kommst in einen frostigen Gang. Er ist schmal und die Luft ist vom Rauch, der aus dem Schankraum stetig nach oben steigt, vollkommen verhangen.


  Ihr findet problemlos die Tür, die euch der Schankwirt beschrieben hat.


  Du legst vorsichtig dein Ohr an die Tür und kannst im Raum dahinter Stimmen hören. Obwohl der Großteil der Worte nicht verständlich ist, kannst du vier Worte ausmachen, die deinen Puls beschleunigen: „Krone von König Alin.“


  Willst du die Tür eintreten, besitzt aber nicht die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher, lies weiter bei 26.


  Willst du die Tür eintreten und besitzt du die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher, dann lies weiter bei 36.


  Entschließt du dich dazu, einfach an die Tür zu klopfen, lies weiter bei 46.


  9


  Du verfolgst den Piraten und bist fest entschlossen, ihn nicht zu verlieren. Du bist dir sicher, dass die Diebe mit dem Piratenschiff fliehen wollen. Es ist wahrscheinlich, dass der andere Mann einfach nur ein Hehler war. Der Pirat, den du verfolgst, sieht allerdings nur wie ein einfacher Handlanger aus und du zweifelst daran, dass die Krone bereits ihren Besitzer gewechselt hat.


  Trotz deiner Zweifel denkst du, dass der Pirat immer noch deine beste Spur ist, um die gestohlene Krone wiederzuerlangen. Der Pirat läuft flink die Straße entlang, welche eine leichte Linkskurve beschreibt. Er rennt an einigen feuchten und schäbigen Gassen vorbei, nutzt aber die Deckung, die sie bieten, nicht zu seinem Vorteil aus. Als er an einem maroden Lebensmittelladen vorbeiläuft, reißt er einen Stapel aus geflochtenen Körben um, die mit Früchten und frischem Fisch gefüllt sind. Das Essen stürzt mitten in deinen Weg.


  Wenn du über die umgeworfenen Körbe springen willst, lies weiter bei 18.


  Entschließt du dich dazu, durch die verschütteten Speisen zu waten, lies weiter bei 28.
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  10


  Ihr sucht unter den Gruppen aus Fischern, Händlern und Walfängern aus der Kuldersee nach dem Lakuri-Piraten. Während du durch den rauchgefüllten Unterschlupf gehst, bleibst du stehen, um die Gäste über den Piraten zu befragen. Sie sind ein misstrauischer und nutzloser Haufen. Sie geben dir nur sehr wenige Antworten; meist sind es böse Blicke und Flüche.


  Diese Männer haben zweifellos kein Interesse an deinen Problemen, selbst wenn es die Probleme des ganzen Königreichs sind. Aus dem Augenwinkel heraus bemerkst du, wie einer der Männer, den du ein paar Tische zuvor befragt hast, ganz beiläufig die Treppe am Ende des Gasthofs nach oben geht. Diese Treppe liegt im Schatten versteckt und ist nur sehr schwer zu erkennen.


  Du denkst nicht weiter über diesen Mann nach, bis einige Minuten später ein Pirat und ein anderer Mann die Stiegen heruntergelaufen kommen. Sie bahnen sich mit ihren Ellbogen grob einen Weg durch den überfüllten Raum und sind bemüht, den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ so schnell wie möglich zu verlassen. Der Pirat trägt eine blasse Jacke, eine geflickte Hose, einen gemusterten, grauen Seidenplastron, der um seinen Hals gebunden ist, und ein schwarzes Baumwolltuch, das er wie einen behelfsmäßigen Hut um den Kopf gewickelt hat.


  Er ist so damit beschäftigt, aus dem Gasthof zu fliehen, dass er sich gar nicht umblickt, als er sich einen Weg zum Ausgang bahnt. Du bist dir sicher, dass er dich nicht gesehen hat.


  Der andere Mann ist vornehmer gekleidet. Er trägt einen aufwändigen Seidenjupon, eine eng anliegende Jacke mit goldbesetzten Rändern und gezackten Ärmeln, und einen gefiederten Hut. Als der Mann das Ende der Treppe erreicht, sieht er genau in deine Richtung und für einen kurzen Moment treffen sich eure Blicke.


  „Folgt mir!“, sagst du und winkst den Kommodore heran, als du dich aufmachst, um die beiden Männer zu verfolgen. Der gut gekleidete Mann beendet seine Flucht auf halbem Wege zum Ausgang des Gasthofes und zieht sein Schwert. Er dreht sich um und tritt euch mit schlangenhafter Geschwindigkeit entgegen. Seine Klinge blitzt kurz auf und schon ist der Kommodore mit einer Wunde an der Schulter zu Boden gegangen.


  Danach dreht sich der gut gekleidete Mann um und flieht in Richtung Ausgang. Durch die offene Tür des Gasthofs siehst du, wie sich der Pirat nach links wendet und flieht. Sein gut gekleideter Gefährte wendet sich in die entgegengesetzte Richtung und flieht nach rechts.


  Wenn du den Piraten verfolgen willst, lies weiter bei 9.


  Willst du lieber den gut gekleideten Mann verfolgen, lies weiter bei 29.


  11


  (Abbildung gegenüber)


  Du biegst um eine Ecke und siehst, wie er gerade von einem Dach auf die darunter gelegene Straße springt. Er landet in einem Wagen voll Heu, das gerade zu einem der vielen Ställe in der Stadt transportiert wird. Er klettert über die Seite des Wagens und springt auf die Straße. Dort hält er einen Moment lang inne und blickt in deine Richtung. Er sieht dich und läuft sofort durch die Menge der Stadtbewohner davon.


  Du nimmst so schnell wie möglich die Verfolgung auf. Das Gewicht deines Kettenhemdes ermüdet dich jedoch und du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.


  Als der Mann an einem baufälligen Lebensmittelladen vorbeiläuft, reißt er einen Stapel aus Flechtkörben um, welche mit Früchten und frischem Fisch gefüllt sind. Das Essen stürzt mitten in deinen Weg.


  Willst du über die umgeworfenen Körbe springen, lies weiter bei 18.


  Entschließt du dich dazu, durch die verstreuten Lebensmittel zu waten, lies weiter bei 28.


  12


  Du blickst dich schnell um. Direkt neben dem Gebäude, das der Mann erklommen hat, befindet sich ein weiteres Gebäude, an dessen Wand ein Seil und ein Seilzug befestigt sind. Sechs starke Männer ziehen an dem dicken Seil und heben eine riesige Kiste zur offenen Laderampe eines weiter oben gelegenen Raumes hinauf.


  Du läufst zu ihnen, greifst nach dem Seil und rufst: „Loslassen!“ Ohne zu zögern, lassen alle Männer sofort das Seil los; eine Reflexreaktion auf deinen energischen Befehl.
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  Als der Mann an einem baufälligen Lebensmittelladen vorbeiläuft, reißt er einen Stapel aus Flechtkörben um.


  Während die schwere Kiste herunterfällt, fliegst du förmlich am anderen Ende des Seils nach oben. Die Kiste kracht gerade in dem Augenblick auf die Pflastersteine, als du den Absatz der Laderampe erreichst. Gerade als das Seil nachgibt, springst du auf den Absatz und kletterst danach eilig eine schmale Eisenleiter hinauf, die von hier aus aufs Dach führt.


  Die Flüche der Männer hallen in deinen Ohren wider, während du schnell auf das Dach kletterst und an dessen Kante entlangläufst. Am Ende des Daches springst du über eine Gasse auf ein benachbartes Hausdach.


  In der Ferne siehst du den Mann, als er sich gerade darauf vorbereitet, auf ein anderes Dach zu springen. Aufgrund der Anstrengung deiner Jagd verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT.


  Du läufst auf den Mann zu und siehst, wie er sicher auf das nächste Hausdach springt. Du folgst ihm, ohne deine Geschwindigkeit zu verringern, und rollst dich ab, um den Aufprall auf dem anderen Dach abzuschwächen.


  Du rappelst dich wieder auf und siehst, wie er sich vom Rand des Daches fallen lässt und in der darunter gelegenen Straße verschwindet. Als du den Rand des Dachs erreichst, siehst du, dass er auf einem Wagen gelandet ist, der langsam über die Pflastersteinstraße rumpelt.


  Er springt von der Rückseite des Wagens herunter und läuft die Straße entlang. Du atmest tief ein und lässt dich vom Rand des Dachs fallen. Du landest sicher im hinteren Teil des Heuwagens und kletterst über die Seite, um die Verfolgung fortzusetzen.


  Als der Mann an einem maroden Lebensmittelladen vorbeiläuft, reißt er einen Stapel aus Flechtkörben um, welche mit Früchten und frischem Fisch gefüllt sind. Das Essen fällt mitten in deinen Weg.


  Wenn du über die umgeworfenen Körbe springen willst, lies weiter bei 14.


  Entschließt du dich dazu, durch die verstreuten Lebensmittel zu waten, lies weiter bei 24.


  13


  Du bleibst nicht stehen. Stattdessen erhöhst du dein Tempo, während du direkt auf die Mauer zuläufst. Du springst im richtigen Moment auf ein Fass und drückst dich fest mit beiden Beinen ab. Die Kraft deines Sprunges verleiht dir ausreichend Schwung, um die Oberkante der Mauer zu ergreifen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-6, lies weiter bei 25.


  Ist sie eine 7-9, lies weiter bei 35.


  14


  Du springst mit graziler Leichtigkeit über die Körbe, ohne dass dein Tempo verlangsamt oder deine Schritte behindert werden. Jedoch macht dein Kettenhemd aufgrund seines Gewichts die Verfolgung zunehmend schwieriger (du verlierst durch die Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT).


  Dir ist bewusst, dass du ihn fangen musst, bevor du vollkommen entkräftet bist.


  Der Mann bleibt ein paar Augenblicke am Eingang eines Lagerhauses stehen, das einem Weinhändler gehört. Hier löst er ein Seil, mit dem eine Ladung schwerer Eichenfässer gesichert ist, welche man hinten auf einem Wagen des Händlers aufgetürmt hat. Die Fässer fallen vom Wagen herunter und rollen allmählich die Straße entlang auf dich zu.


  Willst du den Fässern ausweichen, auch wenn das bedeutet, dass du einen großen Bogen um sie machen musst, was deine Jagd sicherlich verzögert, lies weiter bei 70.


  Möchtest du versuchen, die heranrollenden Fässer aus dem Weg zu stoßen (und wenn du die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher beherrschst), lies weiter bei 63.


  Möchtest du versuchen, die heranrollenden Fässer aus dem Weg zu stoßen (und wenn du nicht die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher beherrschst), lies stattdessen weiter bei 61.


  15


  Du gehst ein Stück zurück, um ausreichend Anlauf für deinen Sprung zu haben. Dann sprintest du los, und zwar so schnell du kannst. Deine Schritte werden immer schneller, während du direkt auf die Mauer zuläufst. Du springst im richtigen Moment auf ein Fass und drückst dich fest mit beiden Beinen ab. Die Kraft deines Sprunges verleiht dir ausreichend Schwung, um die Oberkante der Mauer zu ergreifen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-6, lies weiter bei 25.


  Ist sie eine 7-9, lies weiter bei 35.


  16


  Der griesgrämige Wirt steckt deine angebotenen Münzen ein und deutet mit dem Kopf in die Schatten in der hinteren Ecke dieses dunklen Unterschlupfs. „Die Stiegen rauf“, murmelt er verächtlich.


  „Zweite Tür links. Dort werdet Ihr ihn finden.“


  Wollt ihr hier im Schankraum warten, bis er sein Zimmer verlässt und die Stufen herunterkommt, lies weiter bei 21.


  Möchtet ihr lieber die Stufen hinaufgehen und sein Zimmer untersuchen, lies weiter bei 8.


  17


  Du legst eine Hand auf den Rand des Wagens und schwingst dich darüber. Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-6 ist, lies weiter bei 67.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 7-9 ist, lies weiter bei 44.
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  18


  Du springst mit graziler Leichtigkeit über die Fässer, ohne viel Geschwindigkeit zu verlieren. Jedoch wird dir die Verfolgung durch dein Kettenhemd zunehmend erschwert (du verlierst aufgrund der Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT).


  Dir ist bewusst, dass du den Piraten so schnell wie möglich fangen musst, bevor dir das Gewicht deiner Rüstung alle Kraft raubt.


  Du folgst ihm auf einen Platz, auf dem sich viele Stadtbewohner tummeln, die alle irgendwelche Waren tragen. Die meisten Männer sind Träger, die auf dem Kai arbeiten und die gekaufte Fracht von den Schiffen zu ihren Läden und Handelszentren bringen, während die Frauen und Kinder ihre Anschaffungen nach Hause tragen oder sie zu anderen Läden schleppen, um dort ihre Einkäufe fortzusetzen.


  Mitten im Lauf zerrt der Pirat einige Passanten in deinen Weg, um dich aufzuhalten.


  Willst du den Menschen ausweichen, um sie nicht zu verletzen, auch wenn dich das verlangsamen wird, lies weiter bei 50.


  Möchtest du dir einen Weg durch die Menschen bahnen, ohne Rücksicht auf ihre Gefühle und ihre Sicherheit zu nehmen, lies weiter bei 55.


  19


  Du läufst so schnell du kannst die Straße entlang und hoffst so, dem Piraten den Weg abschneiden zu können. Du bist dir ziemlich sicher, dass die Diebe mit dem Piratenschiff fliehen wollen. Wahrscheinlich ist der andere Mann ein Hehler für ihre unrechtmäßig erworbene Beute gewesen.


  Der Pirat, den du verfolgst, sieht jedoch nur wie ein einfacher Handlanger aus und du zweifelst daran, dass die Krone bereits ihren Besitzer gewechselt hat. Es ist sehr unwahrscheinlich, dass dieser Mann der Anführer der Piraten ist, aber er weiß sicherlich, wo sich die Krone befindet und wie du sie am besten zurückerlangen kannst.


  Wie du es dir erhofft hast, trittst du noch vor dem Piraten aus der Gasse. Der Mann läuft viel zu schnell die Straße entlang, um dir auszuweichen, aber als er dich mitten in seinem Weg stehen sieht, flucht er und springt in eine schmale Gasse zu deiner Rechten. Als er an einem baufälligen Lebensmittelladen vorbeiläuft, reißt er einen Stapel aus geflochtenen Körben um, die mit Früchten und frischem Fisch gefüllt sind. Das Essen stürzt mitten in deinen Weg.


  Wenn du über die umgeworfenen Körbe springen willst, lies weiter bei 18.


  Entschließt du dich dazu, durch die verschütteten Speisen zu waten, lies weiter bei 28.


  20


  Du warnst den Wirt, dass es schlimm für ihn ausgehen könnte, wenn er sich weigert, deine Fragen zu beantworten. Der Wirt sieht dich verächtlich an und deutet mit dem Kopf in die Schatten in der hinteren Ecke dieses dunklen Unterschlupfs. „Die Stiegen rauf“, murmelt er. „Zweite Tür links. Dort werdet Ihr ihn finden.“


  Wollt ihr hier im Schankraum warten, bis er sein Zimmer verlässt und die Stufen herunterkommt, lies weiter bei 21.


  Möchtet ihr lieber die Stufen hinaufgehen und sein Zimmer untersuchen, lies weiter bei 8.


  21


  Du nimmst mit dem Kommodore an einem leeren Tisch Platz und beobachtest die Treppe, um zu sehen, ob irgendjemand auftaucht. Der Schankwirt lehnt sich über die Theke und flüstert etwas in das Ohr eines Mannes, der auf einem Hocker sitzt. Der Mann verlässt die Theke und geht die Stufen hinauf.


  Einige Minuten später kommen ein Pirat und ein anderer Mann die Treppe heruntergelaufen. Sie bahnen sich mit ihren Ellbogen grob einen Weg durch den überfüllten Raum und sind bemüht, den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ so schnell wie möglich zu verlassen. Der Pirat trägt eine blasse Jacke, eine geflickte Hose, einen gemusterten, grauen Seidenplastron, der um seinen Hals gebunden ist, und ein schwarzes Baumwolltuch, das er wie einen behelfsmäßigen Hut um den Kopf gewickelt hat.


  Er hat seine Augen auf den Ausgang gerichtet und sieht weder dich noch deinen Begleiter. Der andere Mann ist wie ein Edelmann gekleidet. Er trägt einen aufwändigen Seidenjupon, eine sehr eng anliegende Jacke mit goldbesetzten Rändern und gezackten Ärmeln, sowie einen gefiederten Hut.


  Dieser Mann sieht sich im Schankraum um und für ein paar Augenblicke treffen sich eure Blicke. Dein Anblick lässt den Edelmann in Panik verfallen. Er stürmt Richtung Tür und schiebt den Piraten vor sich her, während er seine eilige Flucht beginnt.


  Du und der Kommodore erhebt euch von eurem Tisch und verfolgt sie. Der gut gekleidete Mann hat die Tür schon fast erreicht, als er sich plötzlich umdreht und sein Schwert zieht. Mit schlangenhafter Geschwindigkeit stößt er mit seiner Klinge zu und der Kommodore geht mit einer Wunde an der Schulter zu Boden.


  Noch bevor du Vergeltung üben kannst, flieht der gut gekleidete Mann durch die Tür. Du siehst, wie sich der Pirat nach links wendet und flieht. Der Edelmann jedoch wendet sich in die entgegengesetzte Richtung und flieht nach rechts.


  Wenn du den Piraten verfolgen willst, lies weiter bei 9.


  Möchtest du lieber den Edelmann verfolgen, lies weiter bei 29.


  22


  Du brichst in Richtung Tunnel auf. Hammerdal ist von einem Ring aus hohen, schneebedeckten Bergen umgeben. Es gibt drei sehr lange Tunnel, die durch das Gebirge führen und von der Hauptstadt zur Küste führen. Der Tarnalin-Tunnel führt nach Baxhaven.


  Als du schließlich den Ausgang des Tarnalins erreichst, näherst du dich den Wachen am Tunneltor und fragst sie, ob sie kürzlich eine oder mehrere auffällige Personen aus dem Tunnel haben kommen sehen. Sie teilen dir mit, dass ein Mann, dessen Beschreibung auf Kapitän Khadro passt, in Begleitung von zwei weiteren Männern hier durchgekommen ist. Man hat sie aufgehalten und ausgefragt, aber der Mann hat energisch geleugnet, der berüchtigte Piratenanführer zu sein, und konnte Papiere vorlegen, die bewiesen, dass er ein Juwelier aus Baxhaven ist, der Hammerdal besuchte, um legitime Geschäfte am Hofe des Königs zu machen.


  Falls dieser Mann wirklich der berüchtigte Kapitän Khadro war, was wäre wohl der wahrscheinlichste Ort, den er jetzt aufsuchen würde? Keines seiner berüchtigten Piratenschiffe ist in den Küstengewässern von Baxhaven gesichtet worden und die Küstenwache hat ein wachsames Auge auf alle im Hafen einlaufenden Schiffe.


  Plötzlich schießt dir ein Gedanke durch den Kopf: Durenonbrücke! Die vielen Buchten und Zuflüsse dieser kleinen Stadt nahe der Flussmündung bieten den Piraten zahlreiche Ecken, wo sie sich vor den wachsamen Augen der durenesischen Küstenwache verstecken können.


  Du steigst wieder auf dein Pferd und machst dich auf den Weg nach Durenonbrücke.


  Lies weiter bei 71.


  23


  Du läufst um die Ecke und befürchtest, dass dich der Mann abhängen könnte. Entlang der Mauer siehst du einen Treppenaufgang, der nach oben führt. Du läufst hinauf, siehst dich schnell um und erblickst den Piraten, als er sich gerade von einem Hausdach fallen lässt, das weniger als ein Dutzend Meter von dir entfernt ist.


  Du läufst auf der Mauer entlang und springst auf das Dach des gegenüberliegenden Hauses. Von dort lässt du dich wie der Flüchtige nach unten fallen. Unterhalb des Hausdachs befindet sich ein Haufen aus Stroh und Pferdemist, der einen sicheren, wenngleich etwas stinkenden Ort für deine Landung darstellt. Hier ist vor wenigen Sekunden auch der Gauner heruntergesprungen. Die anstrengende Jagd fordert allmählich ihren Tribut von dir – du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.


  Du kletterst aus dem stinkendem Heuhaufen und setzt deine Jagd fort. Du erkennst, dass der Weg dich wieder zurück an den Ort gebracht hat, wo du deine Jagd begonnen hast, denn in mittlerer Entfernung kannst du erneut das knirschende Schild des Gasthofs „Zum Schwarzen Anker“ sehen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 60.


  24


  Du bahnst dir einen Weg durch die Körbe und Früchte, ohne Rücksicht auf die Schürfwunden zu nehmen, die du an deinen Schienbeinen und Knien erleidest. Durch dieses Vorgehen verlierst du 2 AUSDAUERPUNKTE. (Du kannst diesen Schaden reduzieren, wenn du über die Fähigkeit Waffenstärke verfügst. Wenn du diese Fähigkeit auf Stufe I beherrscht, reduziere den Schaden um 1 Punkt. Solltest du sie auf Stufe II oder höher beherrschen, erleidest du überhaupt keinen Schaden.)


  Du weißt, dass du den Mann so schnell wie möglich fangen musst, und setzt die Verfolgung fort. Du siehst, wie der Mann am Eingang zum Lagerhaus eines Weinhändlers stehen bleibt, wo er ein Seil löst. Mit dem Seil hatte man eine Ladung schwerer Eichenfässer gesichert, welche hinten auf einem Wagen des Händlers aufgetürmt worden sind. Die Fässer fallen vom Wagen herunter und rollen allmählich die Straße entlang auf dich zu.


  Willst du den Fässern ausweichen, auch wenn das bedeutet, dass du einen großen Bogen um sie machen musst, was deine Jagd sicherlich verzögert, lies weiter bei 70.


  Möchtest du versuchen, die heranrollenden Fässer aus dem Weg zu stoßen (und wenn du die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher beherrschst), lies weiter bei 63.


  Möchtest du versuchen, die heranrollenden Fässer aus dem Weg zu stoßen (und wenn du nicht die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe II oder höher beherrschst), lies stattdessen weiter bei 61.


  25


  (Abbildung nächste Seite)


  Du greifst nach der Oberkante der Mauer und ziehst dich hinauf. Von hier aus siehst du, wie der Pirat gerade von der Mauer über eine schmale Gasse und auf ein nahes Hausdach springt. Du läufst ihm, so schnell du kannst, hinterher. In dem Moment, als auch du über die Gasse springst, lässt sich der Gauner kein Dutzend Meter von dir entfernt vom Dach fallen.


  Du läufst zum Rand des Hausdachs und erwartest fast, den Mann tot auf der Straße weiter unten liegen zu sehen. Aber unterhalb des Hausdachs befindet sich ein Haufen aus Stroh und Pferdemist. Es ist ein sicherer, wenngleich stinkender Ort für deine Landung. Hier ist vor wenigen Sekunden auch der Gauner heruntergesprungen.


  Die anstrengende Jagd fordert allmählich ihren Tribut von dir – du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.


  Du kletterst aus dem stinkendem Heuhaufen und setzt deine Jagd fort. Du erkennst, dass der Weg dich wieder zurück an den Ort gebracht hat, wo du deine Jagd begonnen hast, denn in mittlerer Entfernung kannst du erneut das knirschende Schild des Gasthofs „Zum Schwarzen Anker“ sehen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 60.
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  In dem Moment, als du über die Gasse springst, lässt sich der Gauner kein Dutzend Meter von dir entfernt vom Dach fallen.


  26


  Du trittst die Tür mit etwas Mühe ein und überraschst die beiden Personen, die sich im Raum dahinter befinden (das Eintreten der Tür hat dich 2 AUSDAUERPUNKTE gekostet). Einer der beiden Männer ist ein Lakuri-Seemann. Er trägt eine blasse Jacke, eine geflickte Hose, einen gemusterten, grauen Seidenplastron, der um seinen Hals gebunden ist, und ein schwarzes Baumwolltuch, das er wie einen behelfsmäßigen Hut um den Kopf gewickelt hat.


  Der andere Mann ist vornehmer gekleidet. Er trägt einen aufwändigen Seidenjupon, eine eng anliegende Jacke mit goldbesetzten Rändern und gezackten Ärmeln, und einen gefiederten Hut. Es sieht so aus, als ob sie auf jemanden gewartet haben, der durch diese Türe kommen sollte. Aber mit dir haben sie nicht gerechnet, und ganz sicher nicht mit einem so dramatischen Auftritt.


  Der Pirat und der andere Mann springen von ihren Stühlen auf und greifen nach ihren Schwertern.


  Wenn du gegen den Piraten kämpfen willst, lies weiter bei 27.


  Willst du lieber gegen den gut gekleideten Mann kämpfen, lies weiter bei 57.


  27


  Während du in den Raum stürmst, rufst du dem Kommodore zu: „Ich nehme den Piraten, übernehmt Ihr den anderen!“ Der Pirat hebt sein Entermesser, um damit zuzuschlagen, sobald du ihn angreifst. Der Pirat ist ein verwegener und listiger Kämpfer. Er verteidigt sich geschickt gegen deinen ersten Schlag. Eure Klingen klirren laut, als sie aufeinandertreffen. Dieser Gegner bewegt sich ständig vor und zurück, macht Finten und Stöße, weicht aus und pariert, lacht und verhöhnt dich, während du versuchst, die Oberhand zu gewinnen. Jedoch haben all seine Manöver ein übergeordnetes Ziel; dich von der zertrümmerten Tür wegzubewegen. Sobald er mit dem Rücken zum Türeingang steht, dreht er sich um und stürzt aus dem Raum in den kalten, rauchgefüllten Gang dahinter.


  Der Kommodore hält sich im Kampf gegen den anderen Mann ganz gut. Es sieht so aus, als ob keiner von ihnen Boden einbüßt, und es kommt dir so vor, als wären sie beide gleich gute Schwertkämpfer.


  Wenn du den flüchtenden Piraten verfolgen willst, lies weiter bei 64.


  Entschließt du dich dazu, dem Kommodore in seinem Kampf gegen den gut gekleideten Mann zu helfen, lies weiter bei 54.


  28


  Du bahnst dir einen Weg durch die Körbe und Früchte, ohne Rücksicht auf die Schürfwunden zu nehmen, die du an deinen Schienbeinen und Knien erleidest.


  Durch dieses Vorgehen verlierst du 2 AUSDAUERPUNKTE. (Du kannst diesen Schaden reduzieren, wenn du über die Fähigkeit Waffenstärke verfügst. Wenn du diese Fähigkeit auf Stufe I beherrscht, reduziere den Schaden um 1 Punkt. Solltest du sie auf Stufe II oder höher beherrschen, erleidest du überhaupt keinen Schaden.)


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-6, lies weiter bei 31.


  Ist die ermittelte Zahl eine 7-9, lies weiter bei 45.


  29


  Du hast das Gefühl, dass dieser Mann nicht nur ein Hehler ist; er spielt bei diesem Verbrechen eine weitaus wichtigere Rolle. Er ist viel zu gut gekleidet, um ein Untergebener der kriminellen Unterwelt zu sein, die die Seitenstraßen und schmalen Gassen von Durenonbrücke bewohnt.


  Du verfolgst ihn und siehst jetzt das Blut, das seine Klinge rot färbt. Seine Attacke hat Kommodore Brayhan mit Sicherheit schwer verletzt, wenn nicht sogar getötet. Noch ein Grund mehr für dich, ihn zu jagen.


  Trotz seines geckenhaften Aussehens ist er sehr schnell auf den Beinen, und du hast Probleme, mit ihm Schritt zu halten, als er durch die gewundenen Straßen der Stadt an der Flussmündung läuft. Du bist besorgt, dass er dich abhängen könnte, da er im Gegensatz zu dir nicht durch das Gewicht eines Kettenhemds behindert wird.


  Deine Beute biegt am Ende einer langen, gewundenen Durchfahrtsstraße um die Ecke und als du die Stelle erreichst, rumpelt ein Wagen an dir vorbei, der von vier starken Pferden gezogen wird. Der Wagen fährt in dieselbe Richtung, in die der flüchtende Mann gerannt ist. Du springst auf die Seite des fahrenden Wagens und hältst dich daran fest. Der Wagen bewegt sich viel schneller, als du laufen kannst, und verkürzt den Abstand zwischen dir und deiner fliehenden Beute.


  Am Ende dieser Durchfahrtsstraße befindet sich eine Menschenmenge aus Stadtbewohnern. Der Wagen wird langsamer, während er sich ihr nähert. Auch der Edelmann ist gezwungen, langsamer zu laufen, während er sich auf die Menge zubewegt. Er blickt nervös über seine Schulter.


  Als er dich an der Seite des Wagens hängen sieht, verwirft er sein Vorhaben, sich einen Weg durch die Menge zu bahnen. Stattdessen stürzt er in eine benachbarte Gasse.


  Als der Wagen den Eingang der Gasse erreicht, springt du von der Seite des Wagens herunter und setzt deine Verfolgung zu Fuß fort. Der Mann springt über eine niedrige Mauer und du folgst ihm auf dem Fuß. Dann macht er einen Sprung, der dich in Erstaunen versetzt.


  Er greift mit beiden Händen nach einem Balkon im ersten Stock und schwingt sich elegant mit einer fließenden Bewegung und einem Überschlag nach oben. Von dort aus setzt er seine katzenhafte Klettertour fort und erklimmt die drei Stockwerke des Gebäudes innerhalb weniger Sekunden.


  Dir ist bewusst, dass du nicht über sein akrobatisches Können verfügst, bist aber dennoch wild entschlossen, ihn zu fangen. Du könntest in das Gebäude laufen und die Stiegen im Inneren bis zum Dach hinaufsteigen, aber bis du oben angekommen bist, wäre der Mann sicherlich schon mit einem Sprung über die Gasse auf ein benachbartes Hausdach entkommen.


  Du hättest dann keine andere Möglichkeit mehr, als auch über diese Gasse zu springen.


  Willst du die Straße entlanglaufen und mit deinen Augen die Hausdächer absuchen, um zu sehen, wohin der Mann läuft, lies weiter bei 4.


  Entschließt du dich dazu, nach einem schnelleren Weg auf das Dach zu suchen, lies weiter bei 12.


  30


  Du nimmst den Bericht der Küstenwache Durenors. Die handgeschriebene Schriftrolle berichtet ausführlich über die Sichtung einer ausländischen Galeone, die in einer abseits gelegenen Bucht vor Anker liegt, nur wenige Meilen stromabwärts von der Stadt Durenonbrücke entfernt. Die Küstenwache vermutet, dass die Galeone ein Schiff der Lakuri-Piraten ist. Nachdem du den Inhalt dieses Berichts verarbeitet hast, legst du ihn beiseite und nimmst den anderen Bericht, der mit einem Adler vom Königshof in Hammerdal gekommen ist.


  Lies weiter bei 62.
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  31


  Du folgst ihm auf einen Platz, auf dem sich viele Stadtbewohner tummeln, die alle irgendwelche Waren tragen. Die meisten Männer sind Träger, die auf dem Kai arbeiten und die gekaufte Fracht von den Schiffen zu ihren Läden und Handelszentren bringen, während die Frauen und Kinder ihre Anschaffungen nach Hause tragen oder sie zu anderen Läden schleppen, um dort ihre Einkäufe fortzusetzen. Mitten im Lauf zerrt der Pirat einige Passanten in deinen Weg, um dich aufzuhalten.


  Willst du den Menschen ausweichen, um sie nicht zu verletzen, auch wenn dich das verlangsamen wird, lies weiter bei 50.


  Möchtest du dir einen Weg durch die Menschen bahnen, ohne Rücksicht auf ihre Gefühle und ihre Sicherheit zu nehmen, lies weiter bei 55.


  32


  Du nimmst den Bericht der durenesichen Küstenwache. Die handgeschriebene Schriftrolle berichtet ausführlich über die Sichtung einer ausländischen Galeone, die in einer abseits gelegenen Höhle vor Anker liegt, nur wenige Meilen stromabwärts von der Küstenstadt Durenonbrücke entfernt. Die Küstenwache vermutet, dass die Galeone ein Schiff der Lakuri-Piraten ist.


  Wenn du zum Tarnalin-Tunnel reiten willst, lies weiter bei 22.


  Entschließt du dich dazu, zur Küstenstadt Durenonbrücke nahe der Flussmündung aufzubrechen, lies weiter bei 52.


  33


  Du reitest mit Kommodore Brayhan tiefer in die Stadt Durenonbrücke hinein. Ihr bewegt euch zunächst über die Hauptstraßen, dann durch die schmaleren Gassen, die sich einen Weg zwischen den armseligen Geschäften und abbröckelnden Häusern der Altstadt entlangbahnen. Diese Gebäude befinden sich allesamt in einem sehr schlechten Zustand: verfallen, schmutzig und dringend reparaturbedürftig. Aber die Menschen, die hier leben, sind höflich genug, um euren heranreitenden Pferden Platz zu machen, und die meisten von ihnen beugen sogar ihr Haupt, als ihr sie passiert.


  Ob sie ihr Haupt jedoch aus Respekt senken oder nur, um sich besser verstecken zu können, kannst du nicht erkennen. Die meisten der Menschen, die du siehst, sind seltsam aussehende Gestalten aus fremden Ländern, was praktisch für alle Hafenstädte der Hinterlande gilt.


  Schon bald erreicht ihr euer Ziel: den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“. Es ist ein maroder Ort, der von einer unangenehmen und schmuddeligen Aura umgeben ist. Das Gebäude war vor langer Zeit einmal weiß gestrichen, doch die Farbe ist jetzt grau und bröckelt an den meisten Stellen bereits stark ab. Das verblasste und rissige Holzschild, das den Namen des Gasthofs verkündet, verspricht wenig Hoffnung darauf, im Inneren Behaglichkeit zu finden.


  Ihr geht durch einen niedrigen Eingang in den Gasthof und betretet einen rauchgefüllten Raum, der kaum beleuchtet ist. Schwerfälliges Eichengebälk hängt tief unter der Decke dieses Eingangsraums und zwingt dich dazu, mit gebeugtem Kopf durch den Raum zu gehen, um nicht immer wieder mit dem Kopf gegen das alte Holz zu stoßen. Stark abgenutzte Bodendielen biegen sich unter deinem Gewicht, als du vorsichtig in den dahinter liegenden Schankraum gehst, der vielmehr wie ein Unterschlupf für Fischer, Händler und Walfänger aus der Kuldersee wirkt.


  Eine rauchgeschwärzte Bar dominiert die gegenüberliegende Seite dieses schmutzigen Unterschlupfs, und hinter ihr kannst du Reihen mit hohen Regalen sehen, die mit Karaffen, Krügen und Flaschen jeglicher Form gefüllt sind. Es ist eine sehr vielseitige Sammlung aus Souvenirs und Raritäten, die von Seemännern wohl aus einigen weit entfernten Teilen Magnamunds hierher gebracht worden sind.


  Wollt ihr in der Menge aus Fischern, Händlern und Walfängern nach dem gesuchten Lakuri-Piraten Ausschau halten, lies weiter bei 10.


  Möchtest du dich dem Schankwirt nähern und ihn nach dem Lakuri-Piraten fragen, lies weiter bei 6.
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  34


  Du greifst nach dem Geländer des Wagens und springst darüber. Du landest hart, hast das Hindernis aber überwunden (aufgrund der Anstrengung verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT).


  Schnell rappelst du dich wieder auf und setzt deine Jagd nach dem Piraten fort.


  Lies weiter bei 51.


  35


  Du schaffst es nicht, dich an der Mauer festzuhalten, und stürzt rücklings auf die Pflastersteine, wo du unsanfst in einer großen Pfütze voll schlammigem Wasser landest (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du kämpfst dich auf die Beine, läufst die Straße entlang und biegst bei der ersten Gelegenheit rechts ab. In der Nähe siehst du einen Treppenaufgang, über den du die Oberkante der Mauer erreichen kannst.


  Schnell läufst du die Stufen hinauf und siehst dich oben sofort um. Du erblickst den Mann, als er sich gerade ein paar Meter von dir entfernt vom Dach fallen lässt. Du läufst auf der Mauer entlang und springst auf das Dach des benachbarten Hauses. Von hier aus folgst du der gleichen Route, die der Flüchtige genommen hat, und lässt dich fallen. Unterhalb des Hausdachs befindet sich ein Haufen aus Stroh und Pferdemist, der einen sicheren, wenngleich etwas stinkenden Ort für die Landung darstellt. Hier ist vor wenigen Sekunden auch der Gauner heruntergesprungen.


  Du kletterst aus dem stinkendem Heuhaufen und setzt deine Jagd fort. Du erkennst, dass der Weg dich wieder zurück an den Ort gebracht hat, wo du deine Jagd begonnen hast, denn in mittlerer Entfernung kannst du erneut das knirschende Schild des Gasthofs „Zum Schwarzen Anker“ sehen.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 60.
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  36


  (Abbildung gegenüber)


  Du trittst die Tür problemlos ein und überraschst die beiden Personen, die sich im Raum dahinter befinden. Eine von ihnen ist ein Lakuri-Seemann. Er trägt eine blasse Jacke, eine geflickte Hose, einen gemusterten, grauen Seidenplastron, der um seinen Hals gebunden ist, und ein schwarzes Baumwolltuch, das er wie einen behelfsmäßigen Hut um den Kopf gewickelt hat.
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  Die beiden Männer springen von ihren Stühlen auf und murmeln Flüche, während sie nach ihren Schwertern greifen.


  Der andere Mann ist vornehmer gekleidet. Er trägt einen aufwändigen Seidenjupon, eine eng anliegende Jacke mit goldbesetzten Rändern und gezackten Ärmeln, und einen gefiederten Hut. Es sieht so aus, als ob sie auf jemanden gewartet haben, der durch diese Türe kommen sollte. Aber mit dir haben sie nicht gerechnet, und sie sind von deinem dramatischen Auftritt sichtlich schockiert.


  Die beiden Männer springen von ihren Stühlen auf und murmeln Flüche, während sie nach ihren Schwertern greifen.


  Wenn du gegen den Piraten kämpfen willst, lies weiter bei 27.


  Willst du lieber gegen den edel aussehenden Mann kämpfen, lies weiter bei 57.


  37


  Du wartest, bis das Pferd und der Wagen an dir vorbeigedonnert sind, und setzt deine Jagd dann fort. Allerdings hast du den Mann inzwischen aus den Augen verloren. Dann hörst du zu deiner Rechten Streitgeräusche und rennst los, da du glaubst, dass die Geräusche von dem Mann stammen, während er versucht, sich durch eine Gruppe von Stadtmenschen zu drängeln.


  Deine Vermutung bewahrheitet sich, als du den Mann wieder zu Gesicht bekommst. Er hat sich einen Weg durch einen Ansammlung verärgerter Stadtmenschen gebahnt und läuft nun in der Ferne davon.


  Lies weiter bei 51.


  38


  Du vermutest, dass sich der Pirat in dem wackelnden Fass versteckt. Du läufst zum Fass hinüber und wirfst den Deckel auf. Abgesehen von ein paar öligen Strohhalmen, die den Boden bedecken, ist es leer.


  Du siehst zu den Dächern hinauf, kannst aber nichts Außergewöhnliches entdecken. Du kommst zu dem Schluss, dass der Pirat das Fass als Sprungbrett benutzt haben muss, um über die Mauer zu gelangen.


  Du bist dir nicht sicher, ob auch du das Fass benutzen sollst, um ihn über die Mauer zu verfolgen, oder ob du ihm stattdessen auf Straßenhöhe folgen sollst.


  Wenn du versuchen willst, ihm auf Straßenhöhe zu folgen, lies weiter bei 5.


  Entschließt du dich dazu, über die Mauer zu klettern, lies weiter bei 15.
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  39


  Der Agent zittert unkontrolliert, während er spricht, schafft es aber, die Worte herauszupressen. „Der Plan ... war, dass Khadro zuerst die Krone stiehlt und ... sie mir ... dann sicher ausliefert“, stottert er.


  „Er hat 10.000 Goldkronen erhalten ... als das Geschäft vereinbart wurde... mit der Abmachung, dass er weitere ... 90.000 Goldkronen bekommt ... sobald er mir die Krone ... übergeben hat.“


  Du klopfst seine Taschen ab und sagst: „Und wo sind nun all diese Goldkronen?“


  „Ich habe sie nicht bei mir. Viel zu viele, um sie zu tragen. Und überhaupt ... um die Wahrheit zu sagen ... er hätte seinen Lohn auf jeden Fall erhalten. Man hat mich beauftragt, ihn zu töten ... sobald die Krone des Königs sicher in meinen Händen ist.“


  „Und nachdem du ihn ermordet hast, was hättest du dann tun sollen?“


  „Ähm ... dann sollte ich dem Schwarzen Lord Zagarna Bescheid geben, dass der Weg für ihn frei ist, um einen Helghast nach Hammerdal zu schicken ... der König Alin ermordet. Ich sollte dafür sorgen, dass der König seine Leibwächter, Euch eingeschlossen, ausgeschickt, um den Dieb zu fangen. Nachdem ihr und Eure Männer aus dem Weg gewesen wärt, hätte es der Helghast viel leichter gehabt, in den königlichen Hof einzudringen.“


  „Fahrt fort“, sagst du ungeduldig und kämpfst gegen deine zunehmende Entrüstung an.


  „Sobald der Helghast König Alin getötet und seinen Körper zerstört hätte, sollte er seine Gestalt annehmen. Um jede Art von Verdacht in seinem engsten Familienkreis zu zerstreuen, wurde dem Helghast-König befohlen, so zu tun, als ob er durch den Diebstahl der Krone verzweifelt und untröstlich sei. Zagarna hatte ihn weiterhin dazu instruiert, niemanden sehen zu wollen, bis man ihm die Krone wieder sicher zurückgebracht hätte.“


  „Und welche Rolle hättet Ihr weiterhin bei diesem verruchtem Plan spielen sollen?“, knurrst du.


  „Nachdem ... nachdem ich Khadro getötet hätte, sollte ich vorgeben, eine tapfere und gute Seele zu sein, die von Herzen nur das Beste für Durenor wünscht. Ich ... ich sollte vorgeben, den Piraten und Dieb getötet und die Krone aus Pflichtbewusstsein gerettet zu haben. Der Helghast-König hätte Freude über die Nachricht vorgetäuscht. Er hätte mich daraufhin eingeladen, die Krone nach Hammerdal zu bringen, wo ich für meinen Heldenmut belohnt worden wäre.“


  „Alles sehr gerissen, wie es vom Schwarzen Lord Zagarna und den Seinen zu erwarten ist. Aber was ist das endgültige Ziel diesen ganzen Verrats und Schwindels gewesen?“, fragst du.


  „Die ... die Vernichtung des Sommerswerds. Das war das endgültige Ziel des Schwarzen Lords. Maelstrang ist ein magisches Artefakt, das in den Feuern von Helgedad geschmiedet worden ist. Es wurde von den Nadziranim – den persönlichen Magiern Zagarnas – gefertigt. Es besitzt die Macht, das Sommerswerd zu zerstören.“


  Die letzten Worte des Mannes erfüllen dich mit Zorn und Hass gegenüber ihm und seiner Art.


  Entschließt du dich dazu, diesen mörderischen Agenten des Schwarzen Lords Zagarna zu erschlagen, lies weiter bei 65.


  Willst du ihn stattdessen fesseln, damit er nicht fliehen kann, lies weiter bei 66.


  40


  Du unterstützt den Kommodore im Kampf gegen den Piraten, aber der Pirat ist ein gerissener und aalglatter Gegner. Er kämpft gut und zeigt keine Schwächen in seiner Verteidigung, die ihr ausnutzen könntet. Lautstark klirren eure drei Schwertklingen, als sie in der schlecht beleuchteten Kammer immer wieder aufeinandertreffen.


  Plötzlich sticht der Pirat mit einer schnellen Bewegung zu, trifft den Kommodore und stößt ihm die Spitze seiner Klinge tief in die Schulter. Der Kommodore schreit schmerzerfüllt auf und geht zu Boden. Mit einem boshaften Lachen setzt der Pirat seinen Kampf gegen dich fort. Dieser Gegner bewegt sich ständig vor und zurück, macht Finten und Stöße, weicht aus und pariert, lacht und verhöhnt dich erbarmungslos.


  Allerdings haben all seine Manöver ein übergeordnetes Ziel. Als er dich von der Tür weggelockt hat, löst er sich aus dem Kampf und flieht aus dem Zimmer in den kalten, rauchgefüllten Gang, der dahinter liegt.


  Lies weiter bei 64.


  41


  Du vermutest, dass dieser seltsame, jedoch gut gekleidete Mann den Diebstahl eingefädelt hat, und verfolgst ihn in der festen Absicht, ihn aufzuhalten und zur Verantwortung zu ziehen. Der Kommodore ist ein guter Schwertkämpfer und du bist dir sicher, dass er mit dem Piraten alleine fertig wird.


  Der Edelmann läuft die Stufen hinunter und eilt, so schnell es ihm die Menge erlaubt, durch den Schankraum. Er bahnt sich einen Weg durch die Menge und springt sogar über Tische, die ihm im Weg stehen. Du verfolgst ihn und nimmst ebenfalls keine Rücksicht auf das Chaos, das du hinterlässt, als du die Gäste mit deinen Ellbogen zur Seite stößt und Tische voller Getränke umwirfst. Innerhalb weniger Sekunden ist der Mann aus dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ gelaufen und rennt durch das schmutzige Straßenlabyrinth dieses schäbigen Viertels von Durenonbrücke davon.


  Der gut gekleidete Mann ist recht schnell auf den Beinen und du hast Probleme, mit ihm Schritt zu halten, als er durch die gewunden Straßen dieser Stadt an der Flussmündung läuft. Du bist besorgt, dass er dich abhängen könnte, da er im Gegensatz zu dir nicht durch das Gewicht eines Kettenhemds behindert wird. Er biegt am Ende einer langen, gewundenen Durchfahrtsstraße um die Ecke und als du die Stelle erreichst, rumpelt ein Wagen an dir vorbei, der von vier starken Pferden gezogen wird. Der Wagen fährt in dieselbe Richtung, in die der flüchtende Mann gerannt ist. Du springst auf die Seite des fahrenden Wagens und hältst dich daran fest. Der Wagen bewegt sich viel schneller, als du laufen kannst, und verkürzt den Abstand zwischen dir und deiner fliehenden Beute.


  Am Ende dieser Straße befindet sich eine Menschenmenge aus Stadtbewohnern. Der Wagen wird langsamer, während er sich ihr nähert. Auch der Edelmann ist gezwungen, langsamer zu laufen, während er sich auf die Menge zubewegt. Er blickt nervös über seine Schulter. Als er dich an der Seite des Wagens hängen sieht, verwirft er sein Vorhaben, sich einen Weg durch die Menge zu bahnen, und stürzt stattdessen in eine benachbarte Gasse.


  Als der Wagen den Eingang der Gasse erreicht, springt du von der Seite des Wagens herunter und setzt deine Verfolgung zu Fuß fort. Der Mann springt über eine niedrige Mauer und du folgst ihm auf dem Fuß. Dann macht er einen Sprung, der dich in Erstaunen versetzt. Er greift mit beiden Händen nach einem Balkon im ersten Stock und schwingt sich elegant mit einer fließenden Bewegung und einem Überschlag nach oben. Von dort aus setzt er seine katzenhafte Klettertour fort und erklimmt die drei Stockwerke des Gebäudes innerhalb weniger Sekunden.


  Dir ist bewusst, dass du nicht über sein akrobatisches Können verfügst, bist aber dennoch wild entschlossen, ihn zu fangen. Du könntest in das Gebäude laufen und die Stiegen im Inneren bis zum Dach hinaufsteigen, aber bis du oben angekommen bist, wäre der Mann sicherlich schon mit einem Sprung über die Gasse auf ein benachbartes Hausdach entkommen. Du hättest dann keine andere Möglichkeit mehr, als auch über diese Gasse zu springen.


  Willst du die Straße entlanglaufen und mit deinen Augen die Hausdächer absuchen, um zu sehen, wohin der Mann läuft, lies weiter bei 4.


  Entschließt du dich dazu, nach einem schnelleren Weg auf das Dach zu suchen, lies weiter bei 12.
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  (Abbildung gegenüber)


  Die Häuser scheinen sich zu entwirren, als du dich dem Zentrum der alten Stadt näherst. Über der Stadt thront der alte Burgfried, der selbst die Brücke überschattet. Er wurde in einem früheren Zeitalter aus gewaltigen Granitblöcken erbaut. Eine Aura von Altertum umgibt diese Stadt an der Flussmündung und der salzige Geruch der See ist allgegenwärtig. Du reitest die gewundene Pflastersteinstraße entlang, welche zu dem großen, teilweise bewohnten Burgfried hinaufführt. Durch die Gassen und Durchlässe, die zwischen die Gebäude gequetscht sind, kannst du die ehrfürchtige Weite des Meeres sehen. Schiffe und Fischerboote sprenkeln das Wasser bis zum fernen Horizont.


  Dann wird dein sanfter Aufstieg zu einer steilen Klettertour. Du erkennst, dass die Stadt eng gebaut worden ist. Häuser und Hütten sind so dicht zusammengedrängt, als hätte man sie aufeinandergebaut. Trotz der unzähligen Gebäude siehst du nur wenige Menschen draußen auf den Straßen. Die größeren Gebäude gehören hier zu den ältesten Behausungen, und obwohl sie noch immer für Wohnzwecke instandgehalten werden, ist die einstmals herrschaftliche Pracht schon lange verloren gegangen.


  Bevor du den gedrungenen Burgfried erreicht, welcher von einem Hügel aus die Brücke überblickt, passierst du einen großen Friedhof, auf dem zahlreiche Grabsteine und Mausoleen zu sehen sind. Du bemerkst, dass man vom Friedhof aus einen guten Blick auf den Haupthafen, die Brücke und die Bucht an der Flussmündung hat. Du bemerkst außerdem einen einzelnen Baum, krumm und knorrig, der durch seinen hundertjährigen oder längeren Wachdienst an der Bucht stark verwittert ist.
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  Der Ausblick von hier ist wunderschön, aber du verweilst nicht, um ihn zu genießen.


  Der Ausblick von hier ist wunderschön, aber du verweilst nicht, um ihn zu genießen; du drehst dich fort und konzentrierst dich weiter auf deine aktuelle Mission. Kurz darauf reitest du durch das bogenförmige Granittor des Burgfrieds und betrittst den dahinter liegenden Innenhof. Du steigst von deinem Pferd und machst dich rasch auf den Weg zum Sitz des Kommandanten der Küstenwache.


  Kommodore Brayhan ist ein alter Marineoffizier aus Durenor. Sein Gesicht ist rau und knorrig, was ihm das Aussehen einer alten, verwitterten Eiche verleiht. Du musst sofort an den Anblick des wachsamen Baumes auf dem Friedhof denken; Kommodore Brayhan scheint fast das menschliche Gegenstück zu diesem einsamen Baum zu sein, der für immer über die Bucht wacht. Es gibt kein verschwendetes Fleisch an diesem Mann. Jeder Zentimeter von ihm besteht aus geschmeidigen Muskeln, die von einer rindengleichen Haut überzogen werden. Sie ist von den vielen Stunden unter der Meeressonne sonnengebräunt und ledrig und von seinen unzähligen Konflikten mit Mensch, Tier und Natur vernarbt. Er ist ein rauer, alter Mann und seine Augen offenbaren einen flüchtigen Blick auf die ebenfalls raue, alte Seele, die in seinem Inneren wohnt. Hier steht ein Mann, der nicht nur viele harte Zeiten durchlebt hat, sondern auch niemals vor ihnen davongelaufen ist.


  Du begrüßt den Kommodore, nennst deinen Rang und fragst ihn nach einer Zusammenfassung seiner letzten Sichtungen. Er hat nichts gesehen, was nicht schon in seinem Schreiben an dich stand, welches über ein unbekanntes Schiff in einer nahe gelegenen Bucht berichtete. Du fragst ihn, ob er das Schiff, das in der Bucht ankert, weiterhin beobachtet, und ob in den letzten achtundvierzig Stunden jemand das Schiff verlassen oder betreten hat.


  „Ich habe einige meiner Männer nahe der Bucht postiert, um das Piratenschiff im Auge zu behalten“, sagt Kommodore Brayhan offen heraus. „Und soweit ich oder meine Männer wissen, hat sich niemand dem Schiff genähert oder es verlassen.“ Du bewunderst seine Tatkraft, vor allem da er nur begrenzte Ressourcen und Männer zur Verfügung hat. Du bittest respektvoll darum, zu einer Stelle gebracht zu werden, von der aus du das Schiff sehen kannst.


  Plötzlich betritt einer von Brayhans Männern das Büro. Es ist ein jüngeres Mitglied der Küstenwache Durenors. Der Soldat berichtet, dass vor einigen Stunden ein Mann beim Verlassen des Schiffes mit einem Ruderboot gesehen worden ist. Er hat am Ufer angelegt und dann seinen Weg nach Durenonbrücke zu Fuß fortgesetzt. Der junge Soldat hat beobachtet, wie er vor weniger als fünfzehn Minuten den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ betreten hat.


  Kommodore Brayhan quittiert den Bericht des jungen Mannes mit einem kurzen Kopfnicken. „Mein Herr, wir können zu diesem Schiff gehen, wenn Ihr wollt“, sagt er, „aber zuerst sollten wir vielleicht den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ aufsuchen und diesem Mann einen Besuch abstatten. Ich für meinen Teil möchte gerne herausfinden, was er vorhat.“


  Lies weiter bei 2.
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  Die Körper der drei toten Piraten liegen um dich herum auf dem Boden. Ihr Blut hat sich über die rauchgeschwärzten Tische, die Stühle und sogar über die fernen Wände verteilt. Kapitän Khadro sagt mit bedrohlicher Stimme zu dem gut gekleideten Mann, der an seiner Seite steht: „Wenn ihr die Krone wollt, müsst Ihr Euch zuerst um diesen Mann kümmern. Benutzt das Schwert. Benutzt Maelstrang.“


  „Aye“, antwortet der Mann und zieht erneut sein Schwert. Es ist eine beeindruckend aussehende Waffe mit einer schwarzen Klinge, in die glühende Runen graviert sind. Er nähert sich dir und ist bereit, dich mit seinem Schwert anzugreifen.


  „Ihr solltet wissen, dass dies kein gewöhnliches Schwert ist. Es wurde speziell für einen Zweck geschmiedet – die Zerstörung des Sommerswerds. Und seine Macht wird euch genauso leicht brechen, Rhygar.“


  Du hebst dein Schwert, während er auf dich zukommt. Sollte er wirklich eine Waffe führen, die mächtig genug ist, das legendäre Schwert der Sonne zu zerstören, das vom Gott Kai höchstpersönlich geschmiedet worden ist, dann steht dir wahrlich ein sehr gefährlicher Gegner gegenüber. Du umrundest einen Tisch und bist darauf bedacht, deinen herankommenden Gegner auf Abstand zu halten.


  „Wer seid Ihr?“, fragst du wagemutig.


  „Ich bin ein Agent des Schwarzen Lords Zargarna“, antwortet er mit einem höhnischen und vermessenen Lächeln. Dann stürzt er nach vorn und schlägt mit seiner heimtückischen Klinge – Maelstrang – nach deinem Kopf. Du parierst den Schlag und lenkst ihn zur Seite, aber dein Schwert vibriert nach diesem klirrenden Aufeinandertreffen fast unkontrollierbar in deiner Hand. Du greifst fester zu, woraufhin deine Hand anfängt, bösartig zu schmerzen, obwohl sie durch einen Panzerhandschuh geschützt ist.


  Dieses erste Aufeinanderprallen der Klingen löscht all deine Zweifel darüber aus, dass es sich bei der Waffe deines Feindes um eine magische Klinge handelt. Furcht überkommt dich. Seine schwarze Klinge summt vor Macht – eine Macht die leicht dein bescheidenes Schwert zerschmettern könnte.


  „Was will der Schwarze Lord Zagarna mit der Krone von König Alin?“, fragst du in der Hoffnung, ein paar wertvolle Momente für dich herausschlagen zu können, bevor dein spöttischer Gegner zum zweiten Schlag ausholt.


  Der Agent gibt ein kaltes Lachen von sich. „Sie ist ein Mittel zum Zweck, nichts weiter. Aber genug jetzt mit Eurem Geschwätz; es wird Zeit, dass Ihr sterbt!“


  Und mit diesen schaurigen Worten schwingt er erneut sein verfluchtes Schwert.


  Du springst schnell über einen Stuhl und versuchst verzweifelt, ihm aus dem Weg zu gehen. Mit einem einfachen Schlag spaltet er die Tischplatte, die euch trennt. Während er dich immer weiter nach hinten zur Wand drängt, wird dir klar, dass du keine andere Wahl hast, als ihn anzugreifen. Aber du musst irgendwie das Schwert besiegen, um auch den Mann besiegen zu können.


  Wenn du die Fähigkeit Vernichtender Schlag auf Stufe III beherrschst, lies weiter bei 58.


  Wenn nicht, lies stattdessen weiter bei 68.
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  Du versuchst, über den Wagen zu springen, überschätzt aber deine Fähigkeiten. Dein Fuß bleibt am Geländer des Wagens hängen und du fällst kopfüber zu Boden. Du streckst schnell deine Hände aus, um den Aufprall des Sturzes so gut wie möglich abzufangen.


  Dein Schwert rutscht über die Pflastersteine und ein betäubender Schmerz schießt deinen rechten Arm entlang.


  Als du endlich liegen bleibst, ist dein Körper zerschrammt und schmerzt (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du rappelst dich langsam auf und stützt dich dabei mit dem linken Arm ab, aber du fällst wieder auf die Knie, als dein rechter Knöchel unter dir nachgibt.


  Einige Passanten kommen herbeigelaufen und helfen dir auf die Beine. Sie stützen dich und führen dich zu einer Bank, die an eine nahen Mauer steht, während dir ein anderer Stadtbewohner dein Schwert bringt. Da du nicht genau weißt, was du tun sollst, nachdem du deine Zielperson jetzt aus den Augen verloren hast, rastest du hier für ein oder zwei Minuten.


  Sobald du dich wieder kräftig genug fühlst, stehst du schwankend auf und humpelst zum Gasthof „Schwarzer Anker“ zurück. Während deine Kraft langsam zurückkehrt, überkommen dich Frust und Zorn. Du biegst gerade um die Straßenecke, hinter der sich der Gasthof befindet, als du unerwarterweise den Gauner siehst, den du verfolgt hast. In dem Glauben, dich abgehängt zu haben, ist er umgekehrt und ebenfalls dreist zum Gasthof zurückgegangen.


  Lies weiter bei 60.
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  Du stolperst über die Körbe, während du versuchst, dir einen Weg durch sie hindurchzubahnen, und landest mit dem Gesicht mitten in einem Haufen aus verschütteten Lebensmitteln, die auf der Straße verteilt liegen (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du lässt dein Schwert fallen, hebst es aber schnell wieder auf. Du kämpfst dich auf die Beine und setzt die Verfolgung des Piraten fort, während du verzweifelt versuchst, die wertvolle verlorene Zeit wieder aufzuholen.


  In der Ferne siehst du, wie der Pirat über seine Schulter blickt. Er prüft, ob du noch immer hinter ihm her bist. Er wendet sich nach rechts und springt auf ein Fass, das vor einer Mauer steht. Er nutzt das große Fass, um auf die Mauer zu springen und die Oberkante der Mauer mit beiden Händen zu ergreifen. Mit beachtlicher Geschicklichkeit zieht er sich nach oben und beginnt, auf der Mauer entlangzulaufen. Schon bald verschwindet er hinter dem obersten Stockwerk einer Hütte aus deinem Blickfeld.


  Willst du versuchen, ihm zu folgen, indem du parallel zur Mauer die Straße entlangläufst, lies weiter bei 3.


  Möchtest du versuchen, auf die Mauer zu klettern und ihm auf dieser zu folgen, lies weiter bei 13.
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  Du klopfst zweimal gegen das grobe Holz der Zimmertür. Eine raue Stimme sagt: „Kommt herein, Kapitän Khadro!“ Du drehst den eisernen Türgriff, öffnest die Tür und siehst im dahinter gelegenen Raum zwei Männer sitzen.


  Einer ist ein Lakuri-Seemann. Er trägt eine blasse Jacke, eine geflickte Hose, einen gemusterten, grauen Seidenplastron, der um seinen Hals gebunden ist, und ein schwarzes Baumwolltuch, das er wie einen behelfsmäßigen Hut um den Kopf gewickelt hat.


  Der andere Mann ist vornehmer gekleidet. Er trägt einen aufwändigen Seidenjupon, eine eng anliegende Jacke mit goldbesetzten Rändern und gezackten Ärmeln, und einen gefiederten Hut.


  Der Pirat und der Edelmann springen von ihren Stühlen auf und greifen gleichzeitig nach ihren Schwertern. „Ihr seid nicht Khadro!“, knurrt der gut gekleidete Mann erzürnt.


  Wenn du gegen den Piraten kämpfen willst, lies weiter bei 27.


  Willst du lieber gegen den vornehm aussehenden Mann kämpfen, lies weiter bei 57.
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  Du legst eine Hand auf den Rand des Wagens und schwingst dich darüber.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-6 ist, lies weiter bei 34.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 7-9 ist, lies weiter bei 44.
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  Du blickst nach oben und siehst, dass der Pirat auf der Mauer entlangläuft. Er verschwindet hinter einem Gebäude zu deiner Rechten aus deinem Blickfeld. Du kommst zum dem Schluss, dass er mit Hilfe des Fasses die Mauer erklommen haben muss. Aber wirst du es wagen, ihm auf demselben Weg zu folgen?


  Wenn du dich entschließt, die Mauer zu erklimmen und ihm zu folgen, lies weiter bei 13.


  Möchtest du nicht auf die Mauer klettern, kannst du versuchen, seinem Fluchtweg zu folgen, indem du parallel zur Mauer auf der Straße entlangläufst. Lies weiter bei 3.
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  Du greifst dir den Bericht vom Königshof. Da er von einem Adler gebracht worden ist, muss er Informationen von größter Wichtigkeit enthalten. Wenn man die handgeschriebene Nachricht in eine Ledertasche hineinfaltet und diese um die Brust eines Adlers bindet, dann kann dieser die 200 Meilen lange Strecke von Hammerdal nach Baxhaven in weniger als einem Tag zurücklegen; ein Kurier braucht mit einem Pferd für die gleiche Strecke mindestens 4 Tage.


  Die Nachricht bestätigt deinen Verdacht, dass es sich wirklich um eine äußerst wichtige Mitteilung handelt. In ihr steht, dass die Krone von König Alin IV. von Durenor gestohlen worden ist. Der Diebstahl ist von deinen eigenen Männern, der Botschaftswache, entdeckt worden, und sie haben sofort eine Durchsuchung von ganz Hammerdal eingeleitet.


  Aber die Nachricht weist dich ebenfalls darauf hin, dass der Diebstahl auch bis zu drei Tage vor seiner Entdeckung stattgefunden haben könnte, so dass die Spur inzwischen eventuell bereits kalt ist.


  Der Bericht verrät dir weiterhin, dass deine Männer glauben, dass mehr als nur ein Dieb darin verwickelt ist. Die Verdächtigen sind wahrscheinlich durch den Tarnalin-Tunnel entkommen, der direkt nach Baxhaven führt. Es war bereits zu spät, um beide Enden des Tunnels abzusperren, und so haben sie dir diesen Bericht geschickt, damit du die Kriminellen auf dem Weg nach Baxhaven aufhalten kannst.


  Nachdem du höchstpersönlich für die Sicherheit der königlichen Schätze verantwortlich bist, ist es deine Pflicht, die gestohlene Krone zu finden und an ihren rechtmäßigen Platz zurückzubringen; in die Thronhalle von Hammerdal.


  Wenn du dich dazu entschließt, sofort zum Tarnalin-Tunnel aufzubrechen, lies weiter bei 22.


  Willst du lieber den Bericht der durenesischen Küstenwache lesen, lies stattdessen weiter bei 32.
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  (Abbildung gegenüber)


  Du schlängelst dich an den Menschen, die in deinen Weg gestoßen werden, vorbei und hältst somit ihre Verletzungen gering, während du, so gut du kannst, durch das Gewimmel auf dem Platz läufst. Der Abstand zwischen dir und deinem Ziel vergrößert sich, aber es ist dir gelungen, ihn im Blickfeld zu behalten.


  Als du den überfüllten Platz hinter dir gelassen hast, erhöhst du deine Geschwindigkeit und betrittst eine schmale Straße, die hinter dem Platz weiterführt. Deine Rüstung wiegt schwer auf deinen Schultern und ihr Gewicht lässt dich heftig schwitzen (du verlierst aufgrund der Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT), aber trotz dieser Beschwerden steckst du all deine Energie in die Verfolgungsjagd.


  Der Pirat springt über den Rücken eines Pferdes und schreckt es dadurch auf. Das Pferd, das vor einen Wagen gespannt ist, bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts. Es kommt direkt auf dich zu, die Augen vor Angst weit aufgerissenen.


  Willst du versuchen, dem heranstürmenden Pferd auszuweichen, indem du dich in einen breiteren Abschnitt der Straße zurückziehst und dann einen weiten Umweg machst, lies weiter bei 7.


  Entschließt du dich dazu, dem Pferd auszuweichen, indem du einen Schritt zur Seite machst und in der schmalen Straße dann über den Wagen springst, lies weiter bei 17.
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  Der Mann blickt nervös über seine Schulter, um nachzusehen, ob du noch immer hinter ihm her bist. Als er sieht, dass du ihm weiterhin folgst, wendet er sich nach rechts und springt auf ein Fass, das vor einer Mauer steht. Er nutzt das große Fass, um auf die Mauer zu springen und die Oberkante der Mauer mit beiden Händen zu ergreifen.
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  Das Pferd, das vor einen Wagen gespannt ist, bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts.


  Mit beachtlicher Geschicklichkeit zieht er sich nach oben und beginnt, auf der Mauer entlangzulaufen. Schon bald verschwindet er hinter dem obersten Stockwerk einer baufälligen Hütte aus deinem Blickfeld.


  Willst du versuchen, ihm zu folgen, indem du parallel zur Mauer die Straße entlangläufst, lies weiter bei 23.


  Möchtest du versuchen, auf die Mauer zu klettern und ihm auf dieser zu folgen, lies weiter bei 13.
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  Du denkst über die beiden Berichte nach und kommst zu dem Schluss, dass die Galeone sehr wahrscheinlich den Dieben gehört, die für den Diebstahl der Krone von König Alin IV. verantwortlich sind. Außerdem glaubst du, dass die beiden Berichte zeitlich zu nah zusammenliegen, um nicht miteinander in Verbindung zu stehen.


  Daher machst du dich auf den Weg nach Durenonbrücke, in der Hoffnung, dass du die Diebe durch dein schnelles Handeln auf ihrem Weg zum Schiff abfangen kannst, bevor sie in See stechen können.


  Du machst dich auf den Weg zu den Ställen und steigst auf dein mächtiges Schlachtross. Die Stadtmauer und die Türme von Baxhaven verschwinden rasch hinter dir, während du nach Norden reitest. Im stetigen Takt der stampfenden Pferdehufe galoppierst du über die staubige Handelsstraße in Richtung der Stadt Durenonbrücke, die nahe einer Flussmündung liegt.


  Lies weiter bei 71.
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  Du hörst wiederholt lautes Poltern sowie dumpfe Schläge, die aus dem oberen Stockwerk kommen, und erinnerst dich sofort an Kapitän Khadro. Schnell läufst du die Stufen hinauf und siehst Khadro, als er gerade mit Kommodore Brayhan ringt. Der kräftige Piratenkapitän schlägt Brayhan auf seine verwundete Schulter, was diesen vor Schmerzen laut aufschreien lässt.


  Dann befreit sich der rücksichtslose Pirat gewaltsam aus dem Griff von Kommodore Brayhan und läuft zur Treppe. Als er dich sieht, senkt er seine rechte Schulter und rammt sie dir mitten in die Brust, woraufhin du nach hinten an die Wand des Ganges gedrückt wirst. Die dünne Lehmwand wird zerschmettert und ihr kracht beide in das Schlafzimmer auf der anderen Seite. Im Staub und Durcheinander hast du dein Schwert fallen gelassen.


  Du hörst Kommodore Brayhan aus dem Gang schreien: „Die Krone ist in seinem Rucksack!“ Mit diesem Wissen bewaffnet, beginnst du sofort, mit dem Kapitän um das Bündel auf seinem Rücken zu kämpfen. Er brüllt wie ein verletzter Löwe, als du den Rucksack aufreißt und die Krone herausziehst. Zu deiner Überraschung macht er keinerlei Anstalten, sich die Krone wiederzuholen. Stattdessen sieht er dich an und lacht spöttisch.


  „Ha, Ihr gewinnt Rhygar“, sagt er fast lässig. „Behaltet Euren Preis, wenn er Euch so viel bedeutet. Ha ha ha.“ Er steht auf und putzt sich seine Kleidung ab. Dann tritt er durch das Loch in der Zimmerwand und läuft, immer zwei Stufen nehmend, die Treppe hinunter, wobei er den Befehl des verwundeten Kommodore Brayhan, im Namen des Gesetzes stehen zu bleiben, ignoriert. Bevor du ihn aufhalten kannst, ist er auch schon aus dem Gasthof geeilt und in der Dunkelheit verschwunden.


  Lies weiter bei 72.
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  Du lässt den Piraten in die Dunkelheit fliehen, denn du bist zu dem Schluss gekommen, dass der gut gekleidete Mann viel wahrscheinlicher der Schlüssel zur Lösung des Rätsel ist, das den Diebstahl der Krone von König Alin IV umgibt. Plötzlich durchbricht das Schwert des Mannes die Verteidigung von Kommodore Brayhan und die äußerst scharfe Spitze der Klinge bohrt sich tief in seine Schulter. Der Kommodore schreit voller Schmerz auf und sackt vor dir zu Boden. In der plötzlich entstandenen Verwirrung nutzt der gut gekleidete Mann seine Möglichkeit zu Flucht und stürzt aus dem Zimmer.


  Der Mann läuft die Stufen in den überfüllten Schankraum hinunter. Du erreichst das Ende der Treppe gerade rechtzeitig, um zu beobachten, wie er in seiner Panik versucht, sich mit seinen Ellbogen einen Weg durch die Menge aus betrunkenen Gästen zu rempeln. Du verfolgst ihn und nimmst dabei ebenfalls keine Rücksicht auf das Chaos, das du hinterlässt, als du Körper und Tische zur Seite schiebst.


  Innerhalb weniger Sekunden ist der Mann aus dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ gelaufen und rennt überstürzt durch die Straßen von Durenonbrücke.


  Der gut gekleidete Mann ist recht schnell auf den Beinen und du hast Probleme, mit ihm Schritt zu halten, als er durch die gewunden Straßen dieser Stadt an der Flussmündung läuft. Du bist besorgt, dass er dich abhängen könnte, da er im Gegensatz zu dir nicht durch das Gewicht eines Kettenhemds behindert wird. Er biegt am Ende einer langen, gewundenen Durchfahrtsstraße um die Ecke und als du die Stelle erreichst, rumpelt ein Wagen an dir vorbei, der von vier starken Pferden gezogen wird. Der Wagen fährt in dieselbe Richtung, in die der flüchtende Mann gerannt ist. Du springst auf die Seite des fahrenden Wagens und hältst dich daran fest. Der Wagen bewegt sich viel schneller, als du laufen kannst, und verkürzt den Abstand zwischen dir und deiner fliehenden Beute.


  Am Ende dieser Straße befindet sich eine Menschenmenge aus Stadtbewohnern. Der Wagen wird langsamer, während er sich ihr nähert. Auch der Edelmann ist gezwungen, langsamer zu laufen, während er sich auf die Menge zubewegt. Er blickt nervös über seine Schulter. Als er dich an der Seite des Wagens hängen sieht, verwirft er sein Vorhaben, sich einen Weg durch die Menge zu bahnen, und stürzt stattdessen in eine benachbarte Gasse.


  Als der Wagen den Eingang der Gasse erreicht, springt du von der Seite des Wagens herunter und setzt deine Verfolgung zu Fuß fort. Der Mann springt über eine niedrige Mauer und du folgst ihm auf dem Fuß. Dann macht er einen Sprung, der dich in Erstaunen versetzt. Er greift mit beiden Händen nach einem Balkon im ersten Stock und schwingt sich elegant mit einer fließenden Bewegung und einem Überschlag nach oben.


  Von dort aus setzt er seine katzenhafte Klettertour fort und erklimmt die drei Stockwerke des Gebäudes innerhalb weniger Sekunden.


  Dir ist bewusst, dass du nicht über sein akrobatisches Können verfügst, bist aber dennoch wild entschlossen, ihn zu fangen. Du könntest in das Gebäude laufen und die Stiegen im Inneren bis zum Dach hinaufsteigen, aber bis du oben angekommen bist, wäre der Mann sicherlich schon mit einem Sprung über die Gasse auf ein benachbartes Hausdach entkommen.


  Du hättest dann keine andere Möglichkeit mehr, als auch über diese Gasse zu springen.


  Willst du die Straße entlanglaufen und mit deinen Augen die Hausdächer absuchen, um zu sehen, wohin der Mann läuft, lies weiter bei 4.


  Entschließt du dich dazu, nach einem schnelleren Weg auf das Dach zu suchen, lies weiter bei 12.
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  Da du ein Kettenhemd trägst, teilst du mehr Schaden aus, als du von den armen, glücklosen Menschen einstecken musst, die dir der fliehende Pirat in den Weg stößt. Ermittle eine Zufallszahl (0=10). Die ermittelte Zahl entspricht der Anzahl an Menschen, mit denen du zusammenstößt. Du erleidest pro Person, mit der du zusammenstößt, 1 AUSDAUERPUNKT an Schaden (modifiziert durch die Fähigkeit Waffenstärke, solltest du sie besitzen).


  Du bist dem Piraten dicht auf den Fersen, als er über den Rücken eines Pferdes springt und es dadurch aufschreckt. Das Pferd, das vor einen Wagen gespannt ist, bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts. Es kommt direkt auf dich zu, die Augen vor Angst weit aufgerissenen.


  Willst du versuchen, dem heranstürmenden Pferd auszuweichen, indem du dich in einen breiteren Abschnitt der Straße zurückziehst und dann einen weiten Umweg machst, lies weiter bei 7.


  Entschließt du dich dazu, dem Pferd auszuweichen, indem du einen Schritt zur Seite machst und in der schmalen Straße dann über den Wagen springst, lies weiter bei 17.
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  Du verlierst den Mann im Labyrinth aus Gassen und baufälligen Gebäuden aus den Augen. Du bist frustriert darüber, dass du seine Spur verloren hast, und bleibst stehen, um dich müde in der schmuddeligen Umgebung umzusehen. Du bist gerade wieder zu Atem gekommen, als du den Mann aus dem Augenwinkel heraus siehst; er taucht plötzlich am Ende einer Straße zu deiner Linken auf.


  Auch er hat sich in diesem Labyrinth aus schmalen Gassen verlaufen und in seiner Verwirrung irrtümlich einen Weg gewählt, der ihn direkt zu dir zurückgeführt hat. Mit einem geschockten und überraschten Gesichtsausdruck dreht sich der Pirat um und läuft eilig in die entgegengesetzte Richtung davon.


  Lies weiter bei 9.
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  Du rufst dem Kommodore zu: „Ihr nehmt den Piraten!“, dann stürzt du in das Zimmer. Der gut gekleidete Mann hebt sein fein gearbeitetes Schwert und begibt sich in Fechtposition, als du ihn attackierst. Der Mann sieht zwar wie ein eitler Geck aus, aber er ist auch ein fähiger Schwertkämpfer.


  Mit offensichtlicher Leichtigkeit wehrt er einige deiner stärksten Schläge ab. Er bewegt sich während des Kampfes im Raum umher, duckt sich und springt zurück, um den Attacken deiner schnittigen Klinge auszuweichen. Als er in der Nähe des offenen Türeingangs steht, dreht er sich plötzlich um und stürzt aus dem Raum in den kalten, rauchgefüllten Gang dahinter.


  Der Kommodore hält sich im Kampf gegen den Piraten ganz gut. Es sieht so aus, als ob keiner von ihnen Boden einbüßt, und es kommt dir so vor, als wären sie beide fast gleich gute Schwertkämpfer.


  Wenn du den gut gekleideten Mann verfolgen willst, lies weiter bei 41.


  Entschließt du dich, dem Kommodore in seinem Kampf gegen den Piraten zu helfen, lies weiter bei 40.
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  Du konzentrierst deine Gedanken auf deine ganze Energie, um einen mächtigen Schlag auszuführen. Sobald du bereit bist, schwingst du deine Klinge mit aller Kraft in Richtung des Kopfes des Mannes. Wie du erwartet hast, hebt er sein verfluchtes Schwert – Maelstrang – nach oben, um seinen Kopf zu schützen. Er ist äußerst selbstsicher, dass seine magische, schwarze Klinge dein Schwert ganz leicht abblocken kann.


  Mit lautem Klirren prallt dein Stahl auf die verhexte Klinge. Die Schneide deines Schwertes trifft Maelstrang nahe seiner gewundenen, eisernen Parierstange. Wie es das Glück so will, ist dies die schwächste Stelle des verfluchten Schwertes; die Stelle, wo die magische Klinge mit dem Eisengriff verbunden ist. Dunkelheit sprüht wie Funken umher und die magische Klinge zerspringt entlang der verwundbaren Parierstange.


  Der Agent des Schwarzen Lords Zagarna taumelt zurück. Sein zuversichtlicher Blick weicht nun erbärmlichen Entsetzen. Ein knisternder, roter Feuerring umgibt die beschädigte Klinge und erhitzt den Eisengriff schnell auf eine Temperatur, die den Agenten dazu zwingt, die Waffe fallen zu lassen, damit sein Fleisch nicht schmilzt. Die Klinge fällt mit der Spitze voran zu Boden und bleibt im Holz stecken, welches sofort Feuer fängt.


  Dann ertönt ein furchtbares, ohrenbetäubendes Geräusch; es klingt wie das Schreien Millionen gequälter Seelen. Die Klinge von Maelstrang vibriert so stark, dass du sie nicht länger klar erkennen kannst, dann löst sie sich erschreckend schnell auf. Die Implosion des magischen Schwertes löscht die Flammen auf dem brennenden Boden, saugt den Großteil der Luft aus dem Zimmer und lässt euch alle nach Luft schnappend zurück. Der Agent stürzt zu Boden und krabbelt wie eine verwundete Spinne vor dir davon, als du dich ihm näherst. Aus dem Augenwinkel heraus siehst du, wie Kapitän Khadro die Stiegen hinauf in den Gang weiter oben läuft.


  Mit einem bedrohlichen Blick in deinem Gesicht starrst du auf den kauernden Agenten hinab und hebst deine hitzebeschädigte Klinge.


  „Erzählt mir alles, was Ihr wisst“, zischst du. „Jedes einzelne Detail.“


  Lies weiter bei 39.


  59


  Der Agent zittert unkontrolliert, während er spricht, schafft es aber, die Worte herauszupressen. „Der Plan ... war, dass Khadro zuerst die Krone stiehlt und ... sie mir ... dann sicher ausliefert“, stottert er. „Er hat 10.000 Goldkronen erhalten ... als das Geschäft vereinbart wurde... mit der Abmachung, dass er weitere ... 90.000 Goldkronen bekommt ... sobald er mir die Krone ... übergeben hat.“


  Du klopfst seine Taschen mit deinem Schwert ab und sagst: „Und wo sind nun all diese Goldkronen?“


  „Ich habe sie nicht bei mir. Viel zu viele, um sie zu tragen. Und überhaupt ... um die Wahrheit zu sagen ... er hätte seinen Lohn auf jeden Fall erhalten. Man hat mich beauftragt, ihn zu töten ... sobald die Krone des Königs sicher in meinen Händen ist.“


  „Und nachdem du ihn ermordet hast, was hättest du dann tun sollen?“


  „Ähm ... dann sollte ich dem Schwarzen Lord Zagarna Bescheid geben, dass der Weg für ihn frei ist, um einen Helghast nach Hammerdal zu schicken ... der König Alin ermordet. Ich sollte dafür sorgen, dass der König seine Leibwächter, Euch eingeschlossen, ausgeschickt, um den Dieb zu fangen. Nachdem ihr und Eure Männer aus dem Weg gewesen wärt, hätte es der Helghast viel leichter gehabt, in den königlichen Hof einzudringen.“


  „Fahrt fort“, sagst du ungeduldig und kämpfst gegen deine zunehmende Entrüstung an.


  „Sobald der Helghast König Alin getötet und seinen Körper zerstört hätte, sollte er seine Gestalt annehmen. Um jede Art von Verdacht in seinem engsten Familienkreis zu zerstreuen, wurde dem Helghast-König befohlen, so zu tun, als ob er durch den Diebstahl der Krone verzweifelt und untröstlich sei. Zagarna hatte ihn weiterhin dazu instruiert, niemanden sehen zu wollen, bis man ihm die Krone wieder sicher zurückgebracht hätte.“


  „Und welche Rolle hättet Ihr weiterhin bei diesem verruchtem Plan spielen sollen?“, knurrst du.


  „Nachdem ... nachdem ich Khadro getötet hätte, sollte ich vorgeben, eine tapfere und gute Seele zu sein, die von Herzen nur das Beste für Durenor wünscht. Ich ... ich sollte vorgeben, den Piraten und Dieb getötet und die Krone aus Pflichtbewusstsein gerettet zu haben. Der Helghast-König hätte Freude über die Nachricht vorgetäuscht. Er hätte mich daraufhin eingeladen, die Krone nach Hammerdal zu bringen, wo ich für meinen Heldenmut belohnt worden wäre.“


  „Alles sehr gerissen, wie es vom Schwarzen Lord Zagarna und den Seinen zu erwarten ist. Aber was ist das endgültige Ziel diesen ganzen Verrats und Schwindels gewesen?“, fragst du.


  „Die ... die Vernichtung des Sommerswerds. Das war das endgültige Ziel des Schwarzen Lords. Maelstrang ist ein magisches Artefakt, das in den Feuern von Helgedad geschmiedet worden ist. Es wurde von den Nadziranim – den persönlichen Magiern Zagarnas – gefertigt. Es besitzt die Macht, das Sommerswerd zu zerstören.“


  Die letzten Worte des Mannes erfüllen dich mit Zorn und Hass gegenüber ihm und seiner Art.


  „Wo ist die Krone von König Alin IV. jetzt?“, zischst du.


  „Khadro hat sie“, antwortet er und fängt an, unkontrolliert zu schluchzen.


  Wenn du dich dazu entschließt, diesen mörderischen Agenten des Schwarzen Lords Zagarna hinzurichten, lies weiter bei 65.


  Willst du ihn stattdesssen fesseln, damit er nicht fliehen kann, lies weiter bei 66.
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  Schon bald erreichst du erneut den Gasthof „Zum Schwarzen Anker“. Als du dich dem niedrigen Türeingang näherst, erspähst du den Gauner, den du verfolgt hast. Er duckt sich durch den Eingang und verschwindet in der Dunkelheit im Inneren. Du ziehst dein Schwert und betrittst nach ihm den Gasthof, mehr denn je dazu entschlossen, ihn aufzuhalten.


  Du gehst durch das kleine Vorzimmer in den dahinter liegenden Schankraum, nur um zu sehen, dass er immer noch mit unzähligen Fischern, Händlern und Seeleuten gefüllt ist. Neben der rauchgeschwärzten Theke siehst du die beiden Männer, die vorhin aus dem Raum im oberen Stockwerk geflohen sind. Sie scheinen beide außer Atem zu sein und unterhalten sich angestrengt mit drei anderen Männern, die um sie herumstehen.


  Von der Art ihrer Kleidung schließt du, dass es sich bei ihnen auch um Piraten handeln muss. Einer dieser Männer schaut in Richtung Eingang und du erkennst sofort seine Gesichtszüge; es ist niemand geringeres als Kapitän Khadro, der berüchtigte Anführer der Lakuri-Piraten.


  Kapitän Khadro ist ein hochgewachsener Mann mit voller, grau melierter Haarpracht, die er von seiner sonnengebräunten Stirn nach hinten gebürstet hat. Er trägt füllige Koteletten und einen dichten, buschigen Schnurrbart, auch wenn sein kantiges Kinn glattrasiert ist.


  Er trägt einen seidenen Plastron, ein locker sitzendes, weißes Hemd aus Leinen und eine wattierte Jacke, die aus dem feinsten vassagonischen Samt besteht. Ein Ledergurt reicht von seiner linken Schulter zu seiner rechten Hüfte und sichert ein braunes Lederbündel auf seinem Rücken.


  In einem weiteren Gürtel an seiner Hüfte steckt ein Entermesser mit breiter Klinge. Sogar im trüben Licht der schändlichen Taverne stellt er eine imposante Figur dar.


  Stille legt sich über den überfüllten Raum, als sich die Gäste der Gefahr bewusst werden, die in der Luft liegt. Gemeinsam mit dem Wirt, welcher als Erster verschwindet, ziehen sie sich in die Schatten zurück, um sich in Sicherheit zu bringen. Einige von ihnen stürzen hinter dir eilig zum Ausgang hinaus, um zu fliehen, solange sie noch können.


  Der gut gekleidete Mann ergreift den Arm von Kapitän Khadro und flüstert ihm etwas ins Ohr. Kapitän Khadro nickt, schüttelt den Mann aber von seinem Schwertarm fort.


  „Jungs“, sagt er mit einem Furcht erregendem Knurren.


  „Bringt ihn um.“


  Der Pirat, dem du bereits begegnet bist, und die beiden anderen, die in Khadros Gesellschaft waren, verlassen die Theke und kommen auf dich zu. Sie werfen Tische und Stühle um, als sie sich dir nähern, und attackieren dich einer nach dem anderen.


  Du musst sie einzeln bekämpfen.


  Pirat 1:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 12.


  Pirat 2:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 18.


  Pirat 3:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 21


  Wenn du diese drei Kämpfe gewinnst, lies weiter bei 43.
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  Du schlägst mit deinem Schwert nach den Fässern, aber sie sind unerwartet schwer und lassen sich nicht so einfach zur Seite lenken. Du wirst von zwei Fässern getroffen, welche dich zu Boden werfen.


  Du wirst von weiteren dieser schweren Fässer hart getroffen. Ermittle eine Zufallszahl (0=10). Die Zahl, die du ermittelt hast, entspricht der Anzahl an Fässern, die über dich hinwegrollen, während du am Boden liegst. Du verlierst für jedes Fass, das dich trifft, 4 AUSDAUERPUNKTE (dieser Schaden kann durch die Fähigkeit Waffenstärke reduziert werden, solltest du sie beherrschen).


  Die Begegnung mit den unkontrollierbaren Fässern hat dich wertvolle Zeit gekostet und den Abstand zwischen dir und dem Flüchtigen vergrößert. Als du dich jedoch aufraffst, kannst du ihn noch immer sehen. Er ist fast schon am Ende der Straße und er läuft sehr schnell. Als du am Wagen des Händlers vorbei bist, beschleunigst du deine Schritte. Dein Kettenhemd wiegt schwerer denn je zuvor auf deinen Schultern (du verlierst aufgrund der Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT), aber du gibst die Verfolgung nicht auf. Stattdessen beißt du die Zähne zusammen und jagst weiter.


  Du erreichst das Ende der Straße und biegst in eine schmalere Gasse ein, in die auch der Mann gerannt ist. In der Mitte der Gasse siehst du ein Pferd, das mit seinem Wagen fast die ganze Straßenbreite blockiert. Der Pirat springt über den Rücken des Pferdes und schreckt es dadurch auf. Das Pferd bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts. Es kommt direkt auf dich zu, die Augen vor Angst weit aufgerissenen.


  Willst du versuchen, dem heranstürmenden Pferd auszuweichen, indem du dich in einen breiteren Teil der Gasse zurückziehst und dann einen weiten Umweg machst, lies weiter bei 37.


  Entschließt du dich dazu, dem Pferd auszuweichen, indem du einen Schritt zur Seite machst und in der schmalen Gasse dann über den Wagen springst, lies weiter bei 47.
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  Du greifst nach dem Bericht vom Königshof. Da er von einem Adler gebracht worden ist, muss er Informationen von größter Wichtigkeit enthalten. Wenn man die handgeschriebene Nachricht in eine Ledertasche hineinfaltet und diese um die Brust eines Adlers bindet, dann kann dieser die 200 Meilen weite Strecke von Hammerdal nach Baxhaven in weniger als einem Tag zurücklegen; ein Kurier braucht mit einem Pferd für die gleiche Strecke mindestens 4 Tage.


  Die Nachricht ist tatsächlich äußerst wichtig. In ihr steht, dass die Krone von König Alin IV. von Durenor gestohlen worden ist. Der Diebstahl ist von deinen eigenen Männern, der Botschaftswache, entdeckt worden, und sie haben sofort eine Durchsuchung von ganz Hammerdal eingeleitet. Aber die Nachricht weist dich auch darauf hin, dass der Diebstahl nicht sofort entdeckt worden ist und bis zu drei Tage vor seiner Entdeckung stattgefunden haben könnte.


  Deine Männer glauben, dass die mutmaßlichen Täter wahrscheinlich durch den Tarnalin-Tunnel entkommen sind, welcher direkt nach Baxhaven führt. Sie glauben auch, dass es bereits zu spät ist, um beide Enden des Tunnels abzusperren, und so haben sie dir diesen Bericht geschickt, damit du die Kriminellen auf dem Weg zu ihrem vermeintlichen Ziel – Durenonbrücke – aufhalten kannst.


  Da du höchstpersönlich für die Sicherheit der königlichen Schätze verantwortlich bist, ist es deine Pflicht, die gestohlene Krone zu finden und an ihren rechtmäßigen Platz zurückzubringen: in die Thronhalle von Hammerdal.


  Willst du Baxhaven verlassen, um zum Tarnalin zu reiten, lies weiter bei 22.


  Entschließt du dich dazu, sofort nach Durenonbrücke, der Stadt an der Flussmündung, aufzubrechen, lies weiter bei 52.
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  Du schlägst mit deinem Schwert auf die heranrollenden Fässer ein und zertrümmerst sie. Holzsplitter wirbeln durch die Luft und Wein sprudelt umher. Der Händler brüllt dich von der Tür seines Warenlagers aus an, aber du beachtest ihn nicht, als du dir einen Weg durch seine wertvollen Waren hackst. Du behandelst die Fässer wie feindliche Soldaten auf dem Schlachtfeld.


  Der Abstand zwischen dir und deiner Zielperson hat sich vergrößert, aber sie ist immer noch in Sicht. Als du am Wagen des Händlers vorbei bist, beschleunigst du deine Schritte, so gut du kannst. Dein Kettenhemd wiegt schwerer als je zuvor auf deinen Schultern (du verlierst aufgrund der Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT), aber du gibst die Verfolgung nicht auf. Stattdessen beißt du die Zähne zusammen und jagst weiter.


  Du erreichst das Ende der Straße und biegst in eine schmalere Gasse ein, in die auch der Mann gerannt ist. In der Mitte der Gasse siehst du ein Pferd, das mit seinem Wagen fast die ganze Straßenbreite blockiert. Der Pirat springt über den Rücken des Pferdes und schreckt es dadurch auf. Das Pferd bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts. Es kommt direkt auf dich zu, die Augen vor Angst weit aufgerissenen.


  Willst du versuchen, dem heranstürmenden Pferd auszuweichen, indem du dich in einen breiteren Teil der Gasse zurückziehst und dann einen weiten Umweg machst, lies weiter bei 37.


  Entschließt du dich dazu, dem Pferd auszuweichen, indem du einen Schritt zur Seite machst und in der schmalen Gasse dann über den Wagen springst, lies weiter bei 47.
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  Du stürmst hinaus auf den Gang, um den Piraten zu verfolgen, während du daran denken musst, dass er im Besitz der gestohlenen Krone sein könnte oder zumindest die Person ist, die weiß, wo sie sich befindet. Du bist dir sicher, dass Kommodore Brayhan auch allein zurechtkommt.


  Der Pirat springt, so schnell er kann, die Stufen hinunter. Du erreichst das Ende der Stufen gerade rechtzeitig, um mitanzusehen, wie er sich mit seinen Ellbogen einen Weg zwischen den Gästen hindurchbahnt und dabei sogar über Tische springt, die sich in seinem Weg befinden. Du verfolgst ihn und nimmst ebenfalls keine Rücksicht auf das Chaos, das du hinterlässt, als du die betrunkenen Seeleute zur Seite schiebst.


  In seiner Hast schlägt sich der flüchtende Pirat an einem der niedrigen Deckenbalken den Kopf ein, aber der betäubende Schlag hält ihn keinen Moment lang auf. Innerhalb weniger Sekunden ist der Mann aus dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ gelaufen und rennt durch das schmutzige Straßenlabyrinth dieses schäbigen Viertels von Durenonbrücke davon.


  Am Ende einer schmalen Straße biegt er nach rechts ab. Wenn dich deine Erinnerung an diese Stadt nicht trügt, dann weißt du, dass diese Route letztendlich wieder auf die Straße zurückführt, die direkt vor dir liegt. Wenn du einfach weiter geradeaus gehst, anstatt ihm zu folgen, könntest du ihm den Weg abschneiden. Allerdings besteht die Gefahr, dass er eine der viele Abzweigungen nimmt, die es in der Gasse gibt, in die er gelaufen ist. In diesem Fall würdest du ihn verlieren.


  Gerade als du dir den Kopf darüber zerbrichst, welchen Weg du einschlagen sollst, hörst du hinter dir ein Geräusch. Der Mann, mit dem der Kommodore gekämpft hat, stürmt plötzlich aus dem Gasthof „Zum Schwarzen Anker“. Er sieht dich und reißt seine Augen vor Schreck weit auf. Im nächsten Moment gibt er Fersengeld und läuft nach links davon.


  Wenn du den Piraten in die Seitengasse verfolgen willst, lies weiter bei 9.


  Willst du durch die schmale Straße direkt vor dir laufen, in der Hoffnung, dem flüchtenden Piraten durch diese Abkürzung den Weg abzuschneiden, lies weiter bei 19.


  Entschließt du dich dazu, die Verfolgung des Piraten aufzugeben und stattdessen den gut gekleideten Mann zu verfolgen, lies weiter bei 29.
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  „Laut Eurer eigenen Beichte seid Ihr des Hochverrats an König Alin IV. von Durenor schuldig“, sagst du ernst.


  „Ich ... ich gestehe es. Ihr habt mein Geständnis gehört, mein Lord“, sagt der Agent, während er vor Furcht zittert und schluchzt.


  „Bitte, tut Eure Pflicht.“


  „Bei der Macht, die mir von König Alin IV. verliehen wurde, spreche ich hiermit auf der Stelle Recht. Ihr seid des Hochverrats für schuldig befunden worden. Die Strafe für dieses Verbrechen ist der Tod. Das Urteil wird sofort vollzogen.“


  Der Mann schließt zum letzten Mal seine Augen und findet sich mit seinem Schicksal ab. Mit einem schnellen und gnädigen Stoß versenkst du dein Schwert in seiner Brust. Die Spitze durchbohrt sein Herz und tötet ihn sofort. Als du deine Klinge herausziehst, kippt er um und stürzt schlaff zu Boden.


  Lies weiter bei 53.
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  Du hältst dein Schwert mit der rechten Hand an den Hals des Agenten, während du ein Stück Seil aus einem Beutel an deinem Schwertgürtel holst. Schnell bindest du seine Hände hinter seinem Rücken zusammen und befestigst das Seil danach an einem Holzpfeiler, der die Decke stützt.


  „Euer Schicksal wird sich schon bald erfüllen, dessen könnt Ihr Euch sicher sein“, sagst du.


  „Aber ich bin nicht bereit, Euch hier und heute eine schnelle und barmherzige Hinrichtung zu gewähren. Euer Schicksal wird durch eine öffentliche Hinrichtung besiegelt werden. Sobald die Menschen in dieser Stadt von Eurem Hochverrat erfahren, werden sie dafür sorgen, dass Ihr für Euer schändliches Verbrechen gehängt und gevierteilt werdet.“


  Lies weiter bei 53.
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  Du legst eine Hand auf den Rand des Wagens und schwingst dich darüber. Du landest hart, aber wenigstens hast du das Hindernis überwunden (aufgrund der Prellung, die du dir bei der Landung zugezogen hast, verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT).


  Du kämpfst dich auf die Beine und setzt die Verfolgung des Piraten fort, während du verzweifelt versuchst, die wertvolle verlorene Zeit wieder aufzuholen. In der Ferne siehst du, wie der Pirat über seine Schulter blickt. Er prüft, ob du noch immer hinter ihm bist. Er wendet sich nach rechts und springt auf ein Fass, das vor einer Mauer steht.


  Er nutzt das große Fass, um auf die Mauer zu springen und die Oberkante der Mauer mit beiden Händen zu ergreifen. Mit beachtlicher Geschicklichkeit zieht er sich nach oben und beginnt, auf der Mauer entlangzulaufen. Schon bald verschwindet er hinter dem obersten Stockwerk einer Hütte aus deinem Blickfeld.


  Willst du versuchen, ihm zu folgen, indem du parallel zur Mauer die Straße entlangläufst, lies weiter bei 3.


  Möchtest du versuchen, auf die Mauer zu klettern und ihm auf dieser zu folgen, lies weiter bei 13.
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  Du hast Angst, denn wenn dein Schwert mit der verfluchten Klinge in Berührung kommt, könnte es um dich geschehen sein. Du wartest, bis dein Gegner Maelstrang schwingt, machst geschickt einen Schritt zur Seite und stößt mit der Spitze deines Schwertes nach seinem Ellbogen. Als deine Klinge trifft, drehst du dich herum und rammst ihm deine Schulter in die Brust, während du gleichzeitig mit deinem Schwert hart zuschlägst.


  Diese Kombo erweist sich als schonungslos effektiv. Der Stoß gegen seine Brust hat ihm den Atem genommen und die Klinge deines Schwertes hat seinen rechten Arm bis zum Knochen durchbohrt. Mit einem Schmerzensschrei taumelt der Agent zurück und lässt seine magische Klinge aus seinen tauben und nutzlosen Fingern klirrend auf den Boden fallen.


  Dein blutiges Schwert hoch erhoben, stürmst du nach vorn, um seinem Kopf den Todesstoß zu versetzen. Aber bevor dein Schlag ins Ziel findet, öffnet er ganz weit seinen Mund und gibt ein unnatürliches Geräusch von sich. Im nächsten Augenblick fliegt das fallengelassene Schwert vom Boden direkt in seine unverletzte, linke Hand. Du befindest dich mitten in deinem Schlag und kannst nicht mehr verhindern, dass deine Klinge mit dem verfluchten Schwert – Maelstrang – zusammentrifft, da der Mann es vor sein Gesicht hält, um zu verhindern, dass du seinen Schädel spaltest.


  Mit lautem Klirren prallt dein von Menschenhand geschmiedeter Stahl mit der verhexten Klinge zusammen. Die Schneide deines Schwertes trifft Maelstrang nahe seiner gewundenen, eisernen Parierstange. Wie es das Glück so will, ist dies die schwächste Stelle des verfluchten Schwertes; die Stelle, wo die magische Klinge mit dem Eisengriff verbunden ist. Dunkelheit sprüht wie Funken umher und die magische Klinge zerspringt entlang der verwundbaren Parierstange.


  Der Agent des Schwarzen Lords Zagarna taumelt zurück und schreit vor Entsetzen erbärmlich auf. Ein knisternder, roter Feuerring umgibt die beschädigte Klinge und erhitzt den Eisengriff schnell auf eine Temperatur, die den Agenten dazu zwingt, die Waffe fallen zu lassen, damit sein Fleisch nicht schmilzt. Die Klinge fällt mit der Spitze voran zu Boden und bleibt im Holz stecken, welches sofort Feuer fängt.


  Dann ertönt ein furchtbares, ohrenbetäubendes Geräusch; es klingt wie das Schreien Millionen gequälter Seelen. Die Klinge von Maelstrang vibriert so stark, dass du sie nicht länger klar erkennen kannst, dann löst sie sich erschreckend schnell auf. Die Implosion des magischen Schwertes löscht die Flammen auf dem brennenden Boden, saugt den Großteil der Luft aus dem Zimmer und lässt euch alle nach Luft schnappend zurück.


  Der Agent stürzt zu Boden und krabbelt wie eine verwundete Spinne vor dir davon, als du dich ihm näherst. Aus dem Augenwinkel heraus siehst du, wie Kapitän Khadro die Stiegen hinauf in den Gang weiter oben läuft.


  Mit einem bedrohlichen Blick in deinem Gesicht starrst du auf den kauernden Agenten hinab und hebst deine hitzebeschädigte Klinge.


  „Erzählt mir alles, was Ihr wisst“, zischst du. „Jedes einzelne Detail.“


  Lies weiter bei 59.
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  Du reitest in die alte Hafenstadt Durenonbrücke hinein. Die Häuser scheinen sich zu entwirren als du dich dem Zentrum dieser Siedlung näherst. Über der Stadt thront der alte Burgfried der Küstenwache, der selbst die Brücke überschattet. Er wurde in einem früheren Zeitalter aus gewaltigen Granitblöcken erbaut. Eine altertümliche Aura umgibt die Stadt an der Flussmündung und der salzige Geruch der See ist allgegenwärtig.


  Du reitest die gewundene Pflastersteinstraße entlang, welche zu dem großen, teilweise bewohnten Burgfried hinaufführt. Durch die Gassen und Durchlässe, die zwischen die Gebäude gequetscht wurden, kannst du die ehrfürchtige Weite des Meeres sehen. Schiffe und Fischerboote sprenkeln das Wasser bis zum fernen Horizont.


  Dann wird dein sanfter Aufstieg zu einer steilen Klettertour. Du erkennst, dass die Stadt eng gebaut worden ist. Häuser und Hütten sind so dicht zusammengedrängt, als hätte man sie aufeinandergebaut. Trotz der unzähligen Gebäude siehst du nur wenige Menschen draußen auf den Straßen. Die größeren Gebäude gehören hier zu den ältesten Behausungen, und obwohl sie noch immer für Wohnzwecke instandgehalten werden, ist die einstmals herrschaftliche Pracht schon lange verloren gegangen.


  Plötzlich siehst du einen älteren, durenesischen Soldaten vor dir auf der Straße. Er reitet dir auf einem schwarzen Hengst entgegen. Der Soldat trägt einen mitternachtsblauen Umhang mit hohem Kragen, wie ihn Marineoffziere besitzen, und ein Marineschwert hängt in einer Scheide an seiner Seite. Du verlangsamst dein Pferd auf Schrittgeschwindigkeit und erkennst dann den Mann. Es ist Kommodore Brayhan höchstpersönlich.


  Kommodore Brayhan ist ein alter Marineoffizier aus Durenor. Sein Gesicht ist rau und knorrig, was ihm das Aussehen einer alten, verwitterten Eiche verleiht. Es gibt kein verschwendetes Fleisch an diesem Mann. Jeder Zentimeter von ihm besteht aus geschmeidigen Muskeln, die von einer rindengleichen Haut überzogen werden. Sie ist von den vielen Stunden unter der Meeressonne sonnengebräunt und ledrig und von seinen unzähligen Konflikten mit Mensch, Tier und Natur vernarbt. Er ist ein rauer, alter Mann und seine Augen offenbaren einen flüchtigen Blick auf die ebenfalls raue, alte Seele, die in seinem Inneren wohnt. Hier ist ein Mann, der nicht nur viele harte Zeiten durchlebt hat, sondern auch niemals vor ihnen davongelaufen ist.


  Du salutierst vor dem Kommodore und er erwidert deinen Gruß knapp. Als du ihn nach einer Zusammenfassung der jüngsten Sichtungen fragst, erzählt er dir, dass er einige seiner Männer abgestellt hat, die ein verdächtiges Piratenschiff beobachten, das in einer Bucht einige Meilen im Westen ankert. Einer seiner Männer hat ihm gerade berichtet, dass ein Mann beim Verlassen des Schiffes in einem Ruderboot gesehen worden ist. Er hat am Ufer angelegt und ist den restlichen Weg in die Stadt zu Fuß gegangen.


  Man hat beobachtet, wie er vor weniger als fünfzehn Minuten den Gasthof Zum „Schwarzen Anker“ betreten hat. Als du den Kommodore darüber informierst, dass du zu genau diesem Ort unterwegs bist, sagt er, dass er dich begleiten und dir gern den Weg zeigen wird.


  Lies weiter bei 33.
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  Du weichst den Fässern, die auf dich zurollen, geschickt aus. Der Abstand zwischen dir und deiner Zielperson hat sich vergrößert, aber sie ist immer noch in Sicht. Als du am Wagen des Händlers vorbei bist, beschleunigst du deine Schritte, so gut du kannst.


  Dein Kettenhemd wiegt schwerer denn je zuvor auf deinen Schultern (du verlierst aufgrund der Erschöpfung 1 AUSDAUERPUNKT), aber du gibst die Verfolgung nicht auf. Stattdessen beißt du die Zähne zusammen und jagst weiter.


  Du erreichst das Ende der Straße und biegst in eine schmalere Gasse ein, in die auch der Mann gerannt ist. In der Mitte der Gasse siehst du ein Pferd, das mit seinem Wagen fast die ganze Straßenbreite blockiert. Der Pirat springt über den Rücken des Pferdes und schreckt es dadurch auf. Das Pferd bäumt sich auf und stürmt dann vorwärts. Es kommt direkt auf dich zu, die Augen vor Angst weit aufgerissen.


  Willst du versuchen, dem heranstürmenden Pferd auszuweichen, indem du dich in einen breiteren Teil der Gasse zurückziehst und dann einen weiten Umweg machst, lies weiter bei 37.


  Entschließt du dich dazu, dem Pferd auszuweichen, indem du einen Schritt zur Seite machst und in der schmalen Gasse dann über den Wagen springst, lies weiter bei 47.
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  Auf dem Großteil deiner Reise hängen die Äste hoher Bäume quer über die Straße und bilden somit einen Tunnel aus Laub, durch welchen du reitest. Die meisten Äste dieser Bäume sehen seltsam knorrig und verbogen aus, beinahe unnatürlich in ihrer Form. So als ob die Bäume geisterhafte Riesen und die Zweige ihre Finger wären, mit denen sie in der Nacht jederzeit unachtsame Beute von der einsamen Straße wegfangen können.


  Etwas später verlässt du diesen hölzernen Korridor und reitest durch eine offene Landschaft aus Feldern und niedrigen Hügeln. Schafherden grasen leise auf den Hängen, während du auf der verlassenen Straße an ihnen vorbeigaloppierst. Du kommst durch einige kleine Dörfer, wo Bauern stehen bleiben und dich beim Vorbeireiten beobachten.


  Es sind einfache Menschen, aber sie alle haben hohe Achtung vor deiner Stellung, und als sie die Tracht deines Pferdes erkennen, salutieren die meisten von ihnen und wünschen dir eine sichere Reise. Du erreichst schließlich die Spitze eines Hügels, von wo aus du einen ungehinderten Blick auf die Durenonbrücke hast. Sie überspannt die tiefen, kobaltblauen Wasser des Flusses Durenon, und zwar unweit der Stelle, wo der Fluss in den Golf von Durenor mündet.


  Die kleine Stadt, die denselben Namen wie die Brücke trägt, drängt sich von beiden Seiten dicht an das Ufer heran. Du siehst außerdem einen militärischen Vorposten und einen alten Burgfried, die sich auf einem nahen Hügel befinden. Kommodore Brayhan ist der Kommandant der Küstenwache dieser kleinen Stadt an der Flussmündung.


  Es ist seine Aufgabe, diese Stadt und die umliegende Küstenregion zu überwachen. Er ist dafür verantwortlich, dass die Gesetze an Land, auf dem Fluss und auf See im Namen von König Alin IV. eingehalten werden.


  Du entscheidest, dass es eine gute Idee wäre, dem Kommandanten einen Besuch abzustatten, da er derjenige war, der dir den Bericht der durenesischen Küstenwache geschickt hat.


  Du weißt aber auch, dass die besten Informationen über Diebe manchmal von den Individuen zu bekommen sind, die selbst einer kriminellen Bruderschaft angehören.


  Es ist so etwas wie ein offenes Geheimnis, dass die kriminelle Unterschicht von Durenonbrücke meist im Gasthof „Zum Schwarzen Anker“ anzutreffen ist.


  Willst du direkt zu Kommodore Brayhan gehen, lies weiter bei 42.


  Möchtest du lieber dem „Schwarzen Anker“ einen Besuch abstatten, lies weiter bei 69.
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  Vier Tage später befindest du dich am Hof des Königs in Hammerdal. Du hast die Krone des Königs sicher an ihren rechtmäßigen Ort zurückgebracht und König Alin über die Einzelheiten des heimtückischen Plans, der sich gegen ihn richtete, informiert.


  Du bist auch erfreut, von der Zerstörung der magischen Klinge – Maelstrang – berichten zu können; jener Waffe, die in der höllischen Stadt Helgedad von den Nadziranim geschmiedet worden ist, den bösen Magiern, die Zagarna dienen.


  Der König ehrt dich mit einem traumhaften Bankett und verleiht dir den Stern von Hammerdal – Durenors höchste Auszeichnung für Tapferkeit bei der Verteidigung des Bergkönigreichs und der Person des Königs.


  Der Tag des Banketts wird zu einem offiziellen Feiertag erklärt, und man hat dem ganzen Königreich befohlen, diesen Tag in Anerkennung deiner Taten zu feiern.


  Von nun an wird mit diesem offiziellen Feiertag im ganzen Königreich jedes Jahr die Rückkehr der gestohlenen Krone zum Königshof von Hammerdal gefeiert. Von nun an wird dieser Tag zu deinen Ehren bis in alle Ewigkeit „Rhygar-Tag“ heißen ...
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  BAND 3

  DIE GROTTEN VON KULDE


  [image: image]


  Du bist Einsamer Wolf – der letzte Kai-Lord – einziger Überlebender deines Ordens!


  Erschreckende Neuigkeiten haben dein Heimatland erreicht – Vonotar der Verräter lebt und herrscht nun über das Volk der Eisbarbaren von Kulde. Der König hatte dem Volk von Sommerlund geschworen, dass Vonotar für seine Verbrechen zur Rechenschaft gezogen wird, doch nun kannst nur noch du diesen Schwur erfüllen.


  Setze dein Abenteuer mit dem dritten Band dieser Rollenspiel-Serie


  DIE GROTTEN VON KULDE


  fort und werde Teil dieser einzigartigen Fantasy-Saga.


  Jedes Buch der Einsamer Wolf-Saga kannst du einzeln für sich oder kombiniert mit den anderen Abenteuern dieser Reihe spielen und erleben.
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  Du kannst die Kampfresultat-Tabelle 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.
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  METAL HEROES –

  and the Fate of Rock


  Hey, letzte Chance, es ist noch was frei im Rock-Olymp! Doch wenn du den Platz dort einnehmen willst, dann musst du als Beweis deiner Göttertauglichkeit zunächst eine taufrische Metal-Band zum größten Act des Planeten aufbauen ...


  [image: image]


  Metal Heroes – and the Fate of Rock nutzt dabei alle Fettnäpfchen und Klischees, die die Musik-Szene bietet. Mit einem ordentlichen Schuss Humor und übertriebener Härte gilt es diesmal das etwas andere Spielbuch zu meistern.


  Neben dem ungewöhnlichen Setting spielt dieses einzigartige Werk jedoch auch seine besondere Verbindung zur Musik aus: Die beiliegende Soundtrack-CD beinhaltet etliche Top-Bands der Genres Symphonic-, Thrash-, Black- und Power-Metal!


  Unter anderem mit Auftritten von Jill Janus (Huntress) & Charlotte Wessels (Delain)


  SCHNUTENBACH

  BÖSES KOMMT AUF LEISEN SOHLEN


  [image: image]


  Folgt man dem Lauf des Flusses namens Schnute durch die dichten Wälder und weiten Ebenen des Alten Königreiches, so kommt man schließlich in einem kleinen, idyllischen Dorf namens Schnutenbach an. Doch diese Idylle trügt. Denn hinter den allzu freundlichen Gesichtern der Dorfbewohner verbirgt sich die stetige Furcht, dass der grausame Fluch, der über dieser Ansiedlung im Schatten des gewaltigen Riesenjoch-Gebirges liegt, eines Tages offenkundig wird. Und dann wären die Tage Schnutenbachs und seiner gar wunderlichen Bewohner wohl gezählt ...


  Unzählige düstere Geheimnisse, zahlreiche Legenden und Geschichten und nicht zuletzt gut verborgene und längst vergessene Schätze warten hier – am Rande der bekannten Welt – nur darauf, entdeckt zu werden!


  Diese universelle Rollenspiel-Dorfbeschreibung beinhaltet:


  • Das vollständig ausgearbeitete Dorf Schnutenbach und seine Umgebung inklusive Pläne der wichtigsten Gebäude.


  • Weit über 100 spielbereite Dorfbewohner sowie Kreaturen mit Porträt und detaillierter Beschreibung.


  • Die ausführliche Tabelle „Wer geht da?“ für spannende und abwechslungsreiche Begegnungen rings um das Dorf.


  • Mehrere spielbereite Rollenspiel-Szenarios sowie das Einsteiger-Abenteuer „Das Geheimnis der Krähe“.


  • Das universelle Spielsystem „Mächte, Mythen, Mutationen“ für den sofortigen und universellen Einsatz der Dorfbeschreibung.


  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.


  DIE WELT MAGNAMUND


  [image: image]


  Zum ersten Mal wurde die faszinierende Welt Magnamund detailliert auf einer einzigen Karte erfasst. Vom eisigen Kulde im Norden bis zu den exotischen Dschungelregionen im Süden, von der Drachennation Lencia im Westen bis zum erbarmungslosen Wüstenreich Vassagonien im Osten lässt diese Karte keine Wünsche für reisefreudige Leser, Spieler und Spielleiter offen. Die Zusatzinformationen auf der Rückseite der Karte gewähren zudem einen interessanten Einblick in die Geschichte und die aktuelle Lage aller Länder Magnamunds. Erforsche die sagenhaften Schauplätze der Welt des Einsamen Wolfs und erfahre mehr über die einzelnen Reiche dieser Fantasywelt.
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