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  ÜBER DEN 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.


  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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  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 ...


  In den nördlichen Ländereien von Sommerlund ist es seit vielen Jahrhunderten Brauch gewesen, außergewöhnlich begabte Kinder in die Abtei der Kai zu entsenden. Dort verbesserten sie unter Anleitung der Kai ihre besonderen Talente und wurden in den Disziplinen ihrer edlen Vorväter unterwiesen.


  Du bist Einsamer Wolf und du bist jetzt der letzte Kai-Lord von Sommerlund. Vor einem Jahr ist dein geliebtes Heimatland von einem uralten Feind deines Volkes überfallen worden – den Schwarzen Lords aus Helgedad. Der erste Angriff hat die Abtei der Kai zerstört. Alle Krieger deines tapferen Ordens wohnten gerade dem Fest von Fehmarn bei, der Feier des ersten Frühlingstages – du warst der einzige Überlebende.


  Du hast die gefährliche Reise nach Holmgard – der Hauptstadt deines Landes – unternommen, wo König Ulnar dir den verzweifelten Auftrag gab, Hilfe zu holen. Deine Mission war voller Gefahren und von größter Dringlichkeit, denn Sommerlund wurde wie im Fluge überrannt. Während deiner Reise musstest du erfahren, dass dein Land von einem seiner eigenen Magier hintergangen worden war – Vonotar dem Verräter. Er hatte seine Diener ausgesandt und sie versuchten dich bei jeder Gelegenheit zu töten, doch dein Können und deine Zielstrebigkeit haben ihren finsteren Plan zunichte gemacht. Du bist an der Spitze einer riesigen Flotte – den Verbündeten aus Durenor – nach Holmgard zurückgekehrt und hast den feindlichen Anführer, den Schwarzen Lord Zagarna, vor den Toren von Holmgard vernichtet.


  Ein großer Teil Sommerlunds wurde während der Invasion zerstört. Die fruchtbaren Äcker wurden verwüstet und viele Städte und Dörfer dem Erdboden gleichgemacht. Doch die Sommerlendinge sind ein hartnäckiges Volk und sie stellten sich unerschrocken der gewaltigen Aufgabe, die vor ihnen lag. Sie machten sich mit so viel Entschlossenheit an den Wiederaufbau Sommerlunds, dass jetzt, nur ein Jahr später, nur noch wenige der Narben zu sehen sind, die der Schwarze Lord Zagarna und seine mächtige Armee hinterlassen haben.


  Für die entscheidende Rolle, die du bei diesem großen Sieg gespielt hast, hat dir der König den Rang und Titel eines „Freiherrn von Sommerlund“ verliehen. Dies ist eine seltene Ehre für einen so jungen Menschen wie dich. Die Ruinen der Kai-Abtei und ein großer Teil des umliegenden Landes sind nun Frylund unter deinem Schutz.


  Die Arbeiten zum Wiederaufbau der Abtei sollten gerade beginnen als beunruhigende Neuigkeiten aus dem Norden den König dazu veranlassten, dich in die Hauptstadt zu rufen. Viele Kaufleute, die am Ende des Sommers von ihren Handelsreisen aus Kulde zurückgekehrt sind, haben vom Fall des Brumalmarc, dem Anführer der Eisbarbaren, erzählt. Ihre Beschreibung des buckligen Magiers, der den grimmigen Brumalmarc entthront haben soll, passt nur auf einen Mann – Vonotar den Verräter.


  Nach der Niederlage der Armee des Schwarzen Lords Zagarna war Vonotar in die eisige Ödnis von Kulde geflohen. Er war dort bis zur Eisfestung Ikaya vorgedrungen, wo er den grausamen Brumalmarc durch Täuschung dazu gebracht hatte, ihn als seinen persönlichen Magier aufzunehmen. Ein Fehler, der den Barbarenführer seine Festung und auch sein Leben gekostet hat.


  Die Neuigkeit, dass Vonotar noch immer leben soll, verbreitete sich wie ein Lauffeuer in Sommerlund. Tausende Sommerlending marschierten zur Hauptstadt und verlangten vom König, dass Vonotar für seinen Verrat zur Rechenschaft gezogen werde. So gewaltig war der Aufschrei, dass der König hoch und heilig versprechen musste, den Verräter zurück nach Holmgard zu bringen und für seine Untaten anzuklagen.


  Dieses Versprechen des Königs kannst jedoch nur du einlösen, Einsamer Wolf. Es ist der Beginn eines Abenteuers, das dich mit einem verhassten Gegner konfrontieren wird, in einer feindseligen Landschaft, die kälter ist als jeder dir bekannte Ort.


  Den Grotten von Kulde.


  [image: image]


  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 2 der Reihe Einsamer Wolf bereits erfolgreich beendet, dann kennst du schon deine KAMPFSTÄRKE, AUSDAUER und Kai-Disziplinen und kannst diese jetzt in Buch 3 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 2 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 3 der Einsamer-Wolf-Reihe erfolgreich erfüllt, darfst du zu Beginn von Buch 4 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, 2 und 3 erworben und gesammelt hast, im vierten Abenteuer von Einsamer Wolf verwenden.


  Es trägt den Titel: DIE SCHLUCHT DES SCHICKSALS


  AUSRÜSTUNG


  Bevor du die nördliche Hafenstadt Anskaven verlässt, wirst du in die Stadthalle eskortiert und mit speziellen Winterstiefeln, einer Tunika, einem pelzgefütterten Umhang und Handschuhen ausgestattet. Du erhältst eine Karte von Kulde und 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 bisherige Abenteuer erfolgreich bewältigt hast, kannst du die Summe zu den Goldkronen addieren, die du bereits besitzt.)


  Bevor du in See stichst, darfst du dir aus den folgenden Gegenständen zwei aussuchen und zu denen hinzufügen, die du bereits besitzt. Aber denk daran, dass du nur zwei Waffen tragen kannst.


  SCHWERT (Waffen)


  KURZSCHWERT (Waffen)


  GEPOLSTERTES LEDERWAMS (Spezieller Gegenstand – dieser Gegenstand erhöht deine maximale AUSDAUER um 2, solange du ihn trägst.)


  SPEER (Waffen)


  STREITKOLBEN (Waffen)


  LAUMSPUR-TRANK (Rucksackgegenstand – stellt 4 verlorene AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn du ihn nach einem Kampf trinkst. Er reicht für eine Dosis.)


  KAMPFSTAB (Waffen)


  SONDERRATION (Mahlzeiten – die Sonderration zählt als eine Mahlzeit.)


  BREITSCHWERT (Waffen).


  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. Gold ist in Kulde besonders wertvoll und du wirst vielleicht feststellen, dass deine Goldkronen dort als Bestechung von Nutzen sind. 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. Da Kulde eine Eiswüste ist, kannst du dort nicht die Kai-Disziplin Jagd einsetzen, um dir Mahlzeiten zu besorgen (siehe „Jagd“ im Abschnitt Kai-Disziplinen).


  Laumspur-Tränke


  Diese Heiltränke geben dir (pro Anwendung) 4 Punkte deiner AUSDAUER zurück, wenn du sie nach einem Kampf trinkst. Jeder Trank enthält nur eine Dosis. Wenn du während deines Abenteuers andere Tränke findest, wird dir ihre Wirkung im Text erklärt.


  Alle Tränke 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-Rang

      

      	
        Kai-Disziplinen 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 birgt große Gefahren. Kulde ist ein raues und feindseliges Land und dein Gegner ist ein Meister der Täuschung. Nutze die Karte am Anfang dieses Buches. Sie wird dir helfen, den richtigen Weg zur Eisfestung von Ikaya zu finden. Mach dir Notizen während du durch die Geschichte voranschreitest. Sie werden dir eine Hilfe in zukünftigen Abenteuern sein.


  Viele der Dinge, die du findest, werden dir bei deiner Mission helfen. Einige spezielle Gegenstände werden in zukünftigen Abenteuern des Einsamen Wolfs nützlich sein, aber andere sind nur unnötiger Ballast ohne jeglichen Nutzen.


  Sei also sehr sorgfältig bei deiner Entscheidung, was du behalten möchtest.


  Es führen mehrere Wege zur Eisfestung von Ikaya, aber nur einer wird es dir erlauben, Vonotar mit einem Minimum an Risiko gefangen zu nehmen und zurück nach Sommerlund zu bringen. Eine weise 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 erfolgreiche Bestehen vorheriger Abenteuer von Einsamer Wolf ist nicht ausschlaggebend für den Erfolg dieses Auftrags.


  Der Verrat an deinem Land kann nur gerächt werden, wenn Vonotar seine gerechte Strafe erhält. Das ist deine Mission.


  Für Sommerlund und die Kai!


  1


  Noch bevor du die Aufgabe, Vonotar seiner gerechten Strafe zuzuführen, übernommen hast, werden bereits Vorbereitungen für deine Reise nach Kulde getroffen. Der Kapitän des sommerlendischen Kriegsschiffes „Cardonal“, gerade von einer langen Patrouillenfahrt aus der Kuldersee zurückgekehrt, wird beordert in Anskaven auf deine Ankunft zu warten. Während der Nacht werden Verpflegung, Schneeausrüstung und einige Hundegespanne an Bord gebracht. Die Mission ist streng geheim – nur die obersten Mitglieder der Mannschaft sind in die wahren Hintergründe der bevorstehenden Fahrt eingeweiht.


  Der Plan ist es, dich bei der Hall-Klippe an Land zu bringen, Anker zu setzen und auf deine Rückkehr zu warten. Eine ausgewählte Gruppe vertrauenswürdiger Führer wird dich von der Klippe nach Ikaya begleiten. Bist du erst einmal in der Eisfestung, musst du Vonotar zur Strecke bringen und gefangennehmen, um anschließend mit deinen Führern zum Schiff zurückzukehren. Die Erfüllung deiner Mission darf nicht länger als dreißig Tage dauern, denn der Winter bricht herein und kein Schiff kann dem Packeis von Kulde standhalten. Kehrst du nicht rechtzeitig zurück, ist der Kommandant leider dazu gezwungen, ohne dich Segel zu setzen.


  Sechs Tage lang segelt die „Cardonal“ über die sonst so stürmische Kuldersee, ohne in einen Sturm zu geraten. Doch mit jedem Tag fällt die Temperatur weiter ab, bis schließlich eine dünne Eisschicht das Deck überzieht. Am Morgen des siebten Tages wird die schneebedeckte Insel Tola am Horizont gesichtet. Kurz darauf baut sich von Westen her ein leichter Wind auf.


  Zunächst scheint kaum Gefahr zu bestehen, doch innerhalb einer halben Stunde tobt ein wilder Schneesturm und der Ausblick auf das Festland verschwindet schnell im undurchsichtigen Schneegestöber. Der tosende Sturm wütet den ganzen Tag. Starker Wind durchschneidet die hohen, grauen Wellen und Wasser stürzt über das Deck, die Masten und die Takelage herein, wo es fast sofort zu Eis gefriert. Schon bald bedeckt ein dicker Panzer aus gefrorenem Seewasser die Seiten des Schiffes. Erst am frühen Abend lockert sich das Wetter etwas auf und auch wenn der Wind weiterhin stark bläst, so ist die Kraft des Sturmes doch verbraucht.
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  Ihr entdeckt schnell, dass der Sturm euch fast zwanzig Kilometer vom Kurs abgebracht hat, hin zum Ljuk-Eisschelf. Du weißt, dass dich die Rückkehr zur Hall-Klippe einen wertvollen Tag kosten würde, daher beschließt du, auf dem Eisschelf an Land zu gehen und deine Mission von dort zu starten.


  Als der letzte der Kano-Hunde an Land gebracht wird, erzählen dir deine Reiseführer von den zwei möglichen Routen, die von hier nach Ikaya führen. Die erste Route besteht aus einem 130-Meilen-Marsch zum Wolkenmacherberg, nach welchem weitere 100 Meilen über das schwierige Gebiet des Viad-Gletschers zurückgelegt werden müssen, bevor du schließlich die Eisfestung erreichst. Die alternative Route besteht aus der längeren Reise von fast 180 Meilen in das Hrod-Becken, gefolgt von einem 100-Meilen-Marsch über den Sturmriesen-Pass nach Ikaya.


  Selbst wenn das gute Wetter und dein Glück anhalten sollten, umfasst jede dieser Routen einen mühsamen Marsch von zehn Tagen, bevor du dein Ziel erreichst. Du solltest die Karte am Anfang des Buches zu Rate ziehen, bevor du deine Entscheidung triffst.


  Wenn du die kürzere, aber schwierigere Route über den Viad-Gletscher versuchen willst, lies weiter bei 160.


  Willst du die längere, aber leichtere Route durch das Hrod-Becken und über den Sturmriesen-Pass nehmen, lies weiter bei 273.


  2


  Ein Stück zu deiner Rechten bemerkst du die Umrisse einer Steintür. Sie wird geschickt von dem verschlungenen Wandrelief einer Kalkoth-Jagd verborgen.


  Eine genauere Untersuchung der Vertiefungen des Reliefs offenbart einen geschliffenen Knochenhebel.


  Wenn du an dem Knochenhebel ziehen willst, lies weiter bei 290.


  Möchtest du das nicht tun, so kannst du weiter die Treppen hinaufsteigen. Lies weiter bei 76.


  3


  Voller Faszination und Ekel beobachtest du, wie die einzelnen Körpersegmente der Kreatur zerspringen und dann langsam mit dem Eis verschmelzen. Alles, was von dem Kristall-Frostwyrm am Ende noch übrig bleibt, ist der unverdaute Inhalt seines Magens.


  Zu deiner Überraschung kannst du inmitten dieses Haufens von stinkendem Fleisch und Knochen den Schaft eines Silberschlüssels sehen.


  Wenn du den Silberschlüssel aufheben willst, lies weiter bei 280.


  Wenn du ihn allerdings ignorieren möchtest und nach einer Möglichkeit suchen willst, die Festungstür zu öffnen, lies weiter bei 344.


  4


  Du zerrst die Leiche in den Schutz der Treppe und durchsuchst schnell ihre Fellkleidung. Du entdeckst ein Knochenschwert und eine blaue Steinscheibe. Das Schwert ist aus der Rippe eines Kalkoth gefertigt worden und seine glänzende Klinge ist so stark wie gehärteter Stahl.


  Wenn du das Knochenschwert mitnehmen willst, notiere es auf deinem Aktionsblatt als Knochenschwert +1(K). Es wird deine KAMPFSTÄRKE um +1 erhöhen, solange du es in einem Kampf hier in Kulde (K) verwendest. Wird diese Waffe in einem anderen Gebiet eingesetzt, so verliert sie den Bonus von +1 und wird zu einem ganz normalen Schwert.


  Wenn du einen oder beide der Gegenstände behalten willst, dann vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Bei beiden handelt es sich um spezielle Gegenstände.


  Zuversichtlich, dass man den Leichnam nicht so leicht finden wird, lässt du ihn zurück und rennst hastig die Treppen hinauf.


  Lies weiter bei 332.


  5


  (Abbildung gegenüber)


  Du kannst zwei Männer in zerlumpter Kleidung sehen, die sich zusammen um ein Feuer drängen, das in einer Metallschale brennt. Auf einem Spieß über den Flammen schmort der gehäutete Kadaver eines kleinen Tieres. Die Männer sind alt und zahnlos und murmeln im Flüsterton unablässig vor sich hin. In ihren schmalen Augen funkelt ein seltsamer Schimmer von Wahnsinn.
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  Du kannst zwei Männer in zerlumpter Kleidung sehen, die sich zusammen um ein Feuer drängen, das in einer Metallschale brennt.


  Wenn du dich ihnen nähern und sie fragen willst, ob sie ihr Essen mit dir teilen, lies weiter bei 295.


  Möchtest du deine Waffe erheben und sie angreifen, lies weiter bei 14.


  Wenn du dich dazu entscheidest, sie zu ignorieren und deinen Weg fortzusetzen, lies weiter bei 132.
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  Du gehst weiter in die Dunkelheit hinein und benutzt das Ende deiner Waffe, um Hindernisse auf dem Weg vor dir ertasten zu können. Der Tunnel führt fast zwei Kilometer weiter nach Norden, bevor er scharf nach rechts abbiegt.


  Einige Meter voraus kannst du einen Lichtstrahl sehen, der aus einer weiteren Öffnung hervordringt. Jenseits dieser Öffnung liegt eine Treppe, die ins Dunkel hinabführt.


  Wenn du dir die Öffnung genauer ansehen willst, lies weiter bei 224.


  Wenn du beschließt deinen Weg in Richtung der Treppe fortzusetzen, lies weiter bei 166.


  7


  Der schwarze Fels explodiert plötzlich in Hunderte von scharfkantigen Steinsplittern. Dein Rücken wird von den umherfliegenden Scherben zerschürft und deine Ohren schellen vom Krach der Explosion, ansonsten überlebst du weitgehend unversehrt. Indem du Schutz in der Ecke der Kammer gesucht hast, hast du dich selbst vor ernsthaften Verletzungen bewahrt.


  Du erkennst jetzt, dass der Monolith eine tödliche Falle war, dazu geschaffen, um Eindringlinge anzulocken. Er wurde vor langer Zeit von einem uralten Zauberer mit einer mächtigen Glyphe, einem Schutzzauber, belegt.


  Als sich der körnige, schwarze Staub langsam legt, bemerkst du, dass sich in der Nordwand ein Teil der Vertäfelung geöffnet und einen dunklen Ausgang aus der Kammer freigegeben hat.


  Wenn du diesen Ausgang benutzen willst, lies weiter bei 145.


  Wenn du versuchen willst die Tür zu öffnen, durch die du hereingekommen bist, lies weiter bei 242.
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  Der Gestank ist äußerst abstoßend und du versuchst verzweifelt den Atem anzuhalten, während du dir einige Hände voll des schmierigen Öls unter deine Jacke reibst. Als das Öl in deine Haut eindringt, verspürst du eine wohlige Wärme, so als würdest du nahe an einem Feuer stehen. Je mehr Öl du aufträgst, desto wärmer wird dir. Außerdem bemerkst du, wie der schreckliche Geruch sich langsam verflüchtigt. (Notiere dir auf deinem Aktionsblatt, dass du das Baknar-Öl bei dir aufgetragen hast. Es wird zwar keinerlei Platz in deinem Gepäck wegnehmen, doch hält seine Wirkung nur für die Dauer dieses Abenteuers an.)


  „Ist es einmal in deine Haut eingezogen, riechst du es nicht mehr,“ sagt Fenor.


  „Und das ist gut so,“ erwidert Dyce. „Ich glaube nicht, dass ich sonst noch mit mir leben könnte.“


  Baknar-Öl bietet eine hervorragende Isolierung gegenüber der bitteren Kälte von Kulde und es könnte dir in der nahen Zukunft wertvolle AUSDAUERPUNKTE retten.


  Irian kommt wieder zu Bewusstsein und schöpft schon bald seinen Anteil aus dem Baknarkadaver heraus. Das Tageslicht wird jetzt zunehmend schwächer und ihr entscheidet euch in diesem schmalen Pass euer Lager aufzuschlagen.


  Ihr bereitet eine Mahlzeit zu und wechselt euch anschließend bei der Nachtwache ab, nur für den Fall, dass die Baknar zurückkehren sollten.


  Lies weiter bei 325.


  9


  Verzweifelt kämpfst du gegen den qualvollen Schmerz an, aber er ist so stark und überwältigend, dass du schnell das Bewusstsein verlierst. In einem Zeitraum von nur wenigen Minuten hast du deinen eigenen Willen komplett verloren und wirst zu einem hilflosen Sklaven, unfähig den mentalen Befehlen Vonotars zu widerstehen.


  Er befiehlt dir das Schwert des Eisbarbaren aufzuheben und dir damit die Kehle durchzuschneiden. Du bist völlig machtlos und mit einer raschen Bewegung deiner willenlosen Hand tötest du dich selbst.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.
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  Die Tasche enthält vier reich verzierte Glasphiolen. Darin befinden sich eine rote, eine orange, eine grüne und eine schwarze Flüssigkeit. Du kannst jede Flüssigkeit nur einmal untersuchen. Welche willst du dir genauer ansehen?


  Wenn du die rote Flüssigkeit untersuchen möchtest, lies weiter bei 90.


  Wenn du die orange Flüssigkeit begutachten willst, lies weiter bei 171.


  Möchtest du dir die grüne Flüssigkeit genauer ansehen, lies weiter bei 289.


  Wenn du dich für die schwarze Flüssigkeit entscheidest, lies weiter bei 225.


  Die Tasche selbst kann als Rucksack verwendet werden, sofern du nicht schon einen besitzt.


  Du kannst diese Kammer jederzeit verlassen und dem Korridor weiter nach Norden folgen, indem du bei 126 weiterliest.
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  Wenn du ihn fragen willst, wer der gegenwärtige Herrscher von Ragadorn ist, lies weiter bei 141.


  Willst du nach dem Namen des Flusses fragen, der die Stadt Ragadorn in Ost und West teilt, lies weiter bei 159.


  Wenn du nach dem Namen der Taverne in der Seepockenstraße fragen willst, lies weiter bei 234.
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  Die Ausrüstung ist schnell ausgepackt und unter euch aufgeteilt. Dein Anteil besteht aus genug Essen für 3 Mahlzeiten, einigen Felldecken und einem Seil. Vergiss nicht, die Gegenstände auf deinem Aktionsblatt zu vermerken und beachte, dass die Felldecken in deinem Rucksack genauso viel Platz wegnehmen wie zwei normale Gegenstände.


  Ihr könnt die Kano-Hunde nicht mit über die Berge nehmen und seid gezwungen, sie hier mit den Schlitten zurückzulassen. Ihr sichert euch alle mit einem Seil und brecht in Richtung des schmalen Passes auf, der zwischen den dunklen und unbeugsamen Bergspitzen kaum zu sehen ist. Zunächst ist der Aufstieg recht einfach, doch bald wird das glatte Eis steiler und ist immer schwieriger zu überqueren.


  Wind kommt auf und türmt den losen Schnee dort zu Schneewehen auf, wo das Eis gebrochen und verschoben ist, was die Sichtweite schnell auf wenige Meter reduziert. Die Schneewehen sind tückisch und meist recht tief. Zweimal versinkst du bis zur Brust und musst von den anderen freigegraben werden.


  In dieser Nacht errichtet ihr das Zelt auf einer eisbedeckten Granitplatte, die über eine tiefe Schlucht ragt. Ihr seid erschöpft und schlaft fast über dem Abendessen ein (Denke daran, diese Mahlzeit auf deinem Aktionsblatt abzuziehen).


  „Verstehst du ein bisschen von der Sprache der Eisbarbaren?“, fragt Dyce und versucht, ein Gespräch in Gang zu bringen.


  „Myjavik ist eines der wenigen Eisbarbarenworte, die ich kenne.“


  Als du ihn fragst, was es bedeutet, zögert er kurz, bevor er dir antwortet. „Schrecken ... Myjavik heißt Schrecken.“


  Plötzlich ist ein furchtbares Geräusch außerhalb des Zeltes zu hören. Es klingt wie das unheimlich Gebrüll eines großen und wilden Tieres!


  Wenn du deine Waffe ziehen und der Ursache des Geräuschs auf den Grund gehen willst, lies weiter bei 180.


  Willst du lieber den Atem anhalten und dich so ruhig wie möglich verhalten, lies weiter bei 259.


  13


  In die Wand ist ein Hebel eingelassen und in der Mitte der Tür befindet sich ein Guckloch. Als du durch das Guckloch spähst, bietet sich dir ein sonderbarer Anblick.


  Ein Mann in einer schwarzen Robe kniet in der Mitte eines Pentagramms, das mit Kreide auf den Boden der Kammer gezeichnet worden ist. Sein Kopf ist gebeugt und er scheint in Trance verfallen zu sein.
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  Wenn du am Hebel ziehen und die Tür öffnen willst, lies weiter bei 128.


  Beschließt du, den Mann lieber allein zu lassen und weiter den Hauptgang zu erkunden, lies weiter bei 254.
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  Die beiden Männer blicken dich voller Entsetzen an und tasten nach ihren Waffen. Du hast einen bereits getötet, bevor der andere seine Waffe ziehen und zurückschlagen kann. Er ist zum Äußersten entschlossen und greift dich voller Zorn an. Du musst bis zum Tod mit ihm kämpfen.


  Eisbarbar:


  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 14


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 309.
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  Sorgfältig untersuchst du das Schlüsselloch, um abzuschätzen, ob du das Schloss knacken kannst.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst, lies weiter bei 185.


  Befindet sich ein Dolch in deinem Besitz, lies weiter bei 86.


  Wenn du weder die oben genannte Fähigkeit noch die Waffe hast, musst du die Kammer verlassen. Du kannst die Treppe untersuchen, indem du bei 323 weiterliest.


  16


  Du schaffst es gerade noch, durch den enger werdenden Spalt zu schlüpfen, als die Steintür hinter dir zuschlägt. Trägst du einen Rucksack, so sind leider 2 deiner Gegenstände durch die sich schließende Tür zerquetscht worden und müssen zurückgelassen werden.


  Du darfst aussuchen, welche Rucksack-Gegenstände du entfernen willst. Befindet sich lediglich ein Gegenstand in deinem Rucksack, dann ist nur dieser Gegenstand zerstört worden.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und folge weiter dem Durchgang. Lies weiter bei 63.
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  Du erkennst, dass du unter den ersten Anzeichen von Schneeblindheit leidest. Wenn du jetzt nicht handelst, werden sich die schmerzhafteren Symptome dieser Krankheit bald bemerkbar machen.


  Wenn du deine Augen mit einer Augenbinde abdecken und sie zumindest solange bedeckt lassen willst, bis ihr später am Tag das Lager aufschlagt, lies weiter bei 62.


  Gefällt dir die Idee eine Augenbinde zu tragen nicht und du riskierst lieber, schneeblind zu werden, lies weiter bei 251.
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  Als deine Waffe in den Wirbelwind eindringt, läuft eine qualvolle Welle eisiger Kälte deinen Arm entlang. Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTEund taumelst zurück, während du deinen schmerzvoll eingefrorenen Arm gegen deine Brust drückst.


  Du hast deine Waffe verloren und der Zyklon wird stärker und stärker, so dass du gezwungen bist, dich in Richtung einer der Tempelecken zurückzuziehen (Denke daran, die Waffe oder den waffenartigen speziellen Gegenstand vom Aktionsblatt zu streichen).


  Wenn du versuchen willst in Richtung des dunklen Torbogens zu fliehen, lies weiter bei 211.


  Wenn du deinen Rückzug in Richtung der fernen Tempelecke fortsetzen willst, lies weiter bei 95.
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  (Abbildung nächste Seite)


  Du sprintest die Eisbrücke entlang und tauchst nach Dyces Hand, doch es ist zu spät. Keine Sekunde bevor du ihn erreichst verliert er den Halt und stürzt rücklings in die gähnende Leere.


  Ein Schauer läuft dir den Rücken hinunter, als du hörst, wie sein Schrei in der Dunkelheit unter dir verhallt. Hilflos starrst du in die Schlucht hinab, da beginnt Irian zu rufen.
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  Keine Sekunde bevor du ihn erreichst, verliert er den Halt und stürzt rücklings in die gähnende Leere.


  „Da, dort drüben ... ich bin mir sicher, ich habe etwas gesehen!“


  Du strengst deine Augen an, in der Hoffnung irgendetwas zu erkennen, doch die Schlucht ist so schwarz wie die Nacht. Dann drehst du dich um und siehst, dass Irian nicht in die Schlucht, sondern in Richtung des westlichen Horizonts zeigt.


  „Seht da“, sagt er und deutet auf eine Erhöhung in mittlerer Entfernung, wo zwei pelzbekleidete Krieger auf einer Eisplattform stehen. Ohne Zweifel durch Dyces qualvollen Todesschrei alarmiert, blicken sie genau in eure Richtung.


  „Eisbarbaren“, sagt Fenor, seine Stimme gezeichnet von Angst. „Wenn sie Ikaya vor uns erreichen, sind wir so gut wie tot!“


  Ihr seid jetzt nur noch fünfzehn Meilen von der Eisfestung entfernt. Weniger als drei Stunden Tageslicht verbleiben euch noch.


  Wenn ihr weitereilen wollt, in der Hoffnung, dass ihr die Eisbarbaren überholen werdet, lies weiter bei 327.


  Wenn du dich entscheidest sie angreifen, um zu verhindern, dass sie jemanden warnen können, lies weiter bei 307.
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  Der Körper des Helghast brodelt und löst sich zu deinen Füßen auf, während ein ekliges, grünes Gas unter seinen Roben hervorströmt. Mit Abscheu starrst du auf den zerfallenden Leichnam.


  Da begreifst du plötzlich, dass diese garstige Kreatur hierher gesandt worden sein muss, um Vonotar zu töten - anders lässt sich ihre Gegenwart nicht erklären.


  Die Schwarzen Lords von Helgedad lechzen nach Vonotars Tod als Strafe für sein Versagen bei der Schlacht in der Holmbucht - und sie haben offenbar herausgefunden, wo er sich aufhält. Der Zauberer muss den Helghast entdeckt und in diesem Pentagramm eingeschlossen haben, solange bis er eine Möglichkeit gefunden hätte, ihn für immer zu vernichten.


  Behutsam fühlst du nach deiner verletzten Kehle und dankst den Göttern dafür, dass du das Sommerswerd besitzt; seine Kräfte haben erneut dein Leben gerettet. Du biegst wieder in den Hauptkorridor ein und lässt die scheußlichen Überreste der Kreatur schnell hinter dir.


  Lies weiter bei 254.
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  Die kalte Luft pfeift an deinem Gesicht vorbei, bis du fast zehn Meter weiter unten plötzlich auf einen Eisvorsprung knallst. Ein bösartiger Ruck durchfährt dich und verdreht deinen Körper, doch du verlierst nicht das Bewusstsein. Die verzweifelten Rufe deiner Führer werden zu überraschten Freudenschreien, als sie sehen, wie du dich aufrappelst.


  Du blickst nach oben und siehst, wie Fenor sicher über den Spalt springt. Einige Sekunden später wird ein Seil herabgelassen und man zieht dich in Sicherheit.


  Du hast die Kano-Hunde, den Schlitten mit dem Proviant und 2 AUSDAUERPUNKTE verloren. Nach einer sorgenvollen Diskussion willigen deine Führer ein, die Mission fortzusetzen, obwohl sie wissen, dass die Strapazen nun doppelt so groß sein werden. Irian entdeckt in der Ferne, am Rande des Eisschelfs, dort wo es auf das Hrod-Becken trifft, einen schmalen Pass.


  Ihr setzt die Reise fort und erreicht bei Einbruch der Nacht den Schutz des Passes, wo ihr beschließt das Lager aufzuschlagen.


  Nachdem du die verbleibenden Essensvorräte überprüft hast, erkennst du, dass ihr eure Mahlzeiten halbieren müsst, wenn ihr alle Ikaya erreichen wollt. Aufgrund des spärlichen Abendessens verlierst du 1 weiteren AUSDAUERPUNKT.


  Lies weiter bei 325.


  22


  Ein mächtiger Schild schützt das Schloss vor deinem neugierigen Geist. Du konzentrierst dich, bis sich Schweißperlen auf deiner Stirn bilden, dennoch ist es dir nicht möglich, den unsichtbaren Schild zu durchbrechen.


  Anstatt zu versuchen, die Truhe mit Gewalt zu öffnen, beschließt du widerwillig sie zurückzulassen und die Treppe zu erkunden.


  Lies weiter bei 323.


  23


  Du hast Glück. Baknar sind bekannt dafür, bis zu drei Tage am Stück zu schlafen, vor allem nachdem sie eine große Mahlzeit verschlungen haben. Dieser Baknar wird sicher noch gute vierundzwanzig Stunden weiterschlafen. Du schlüpfst an dem Geschöpf vorbei und verlässt eilig die Kammer.


  Lies weiter bei 235.


  24


  Du zielst sorgfältig und schleuderst den Diamanten den Korridor hinunter. Er springt genau vor dem Eisbarbaren auf und rollt hinter die Treppe, wo er dann zum Liegen kommt. Seine Aufmerksamkeit wird von dem Geräusch und dem Aufblitzen des Diamanten abgelenkt und er verlässt seinen Posten, um sich das Ganze genauer anzuschauen. Du nutzt die Gelegenheit und rennst unbemerkt die Treppe hinauf.


  Lies weiter bei 332.


  25


  Du bemerkst, dass eines dieser Geschöpfe ein blaues Steindreieck hat, das an einer Kette um seinen Hals hängt. Wenn du willst, kannst du es dir umhängen und mitnehmen. Vermerke es auf deinem Aktionsblatt als einen speziellen Gegenstand.


  Du säuberst deine Waffe und hastest schnell weiter, falls noch mehr Kalkoth auftauchen sollten.


  Lies weiter bei 284.


  26


  Abgesehen von den Knochenschwertern findest du noch einen Dolch und einen Streitkolben. Beide sind aus Fischbein geschnitzt worden.


  Die Eisbarbaren haben außerdem sonderbare Armbänder an ihren Handgelenken. Sie sind ganz glatt, ohne jegliche Gravur oder Inschrift, und scheinen aus massivem Gold gefertigt zu sein.
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  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 231


  Willst du eines der Gold-Armbänder an dich nehmen und um dein Handgelenk legen (notiere es auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand), lies weiter bei 187.


  Wenn du beschließt keines der Armbänder zu nehmen und deine Erkundung fortzusetzen, lies weiter bei 63.


  27


  Fast eine Stunde lang stolperst du auf dem kargen Felsboden dahin und findest nichts, um dich vor dem eisigen Wind zu schützen. Hast du deine Haut nicht mit Baknar-Öl eingerieben, so verlierst du aufgrund der furchtbaren Kälte 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn du weitereilen und deine Suche nach einem Unterschlupf fortsetzen willst, lies weiter bei 314.


  Willst du mit deinen Händen im Schnee ein Loch ausheben, um dir so einen Schutz für die Nacht zu schaffen, lies weiter bei 205.


  28


  Du wischst dir das blutverschmierte Gesicht ab und stolperst aus der Zelle hinaus in den weiten Gang. In einiger Entfernung kannst du eine Kreuzung sehen.


  Wenn du die Leiche des Eisbarbaren durchsuchen willst, musst du sie zuerst in das Licht des Gangs zerren. Lies weiter bei 210.


  Ziehst du es vor, deine Mission so schnell wie möglich fortzusetzen, dann kannst du die Zellentür schließen und dem Gang weiter in Richtung der Kreuzung folgen. Lies weiter bei 215.


  29


  Die Gletscherspalte wird immer breiter und breiter. Du siehst, wie Fenor abspringt und sicher am Rand der Spalte landet. Auch du willst gerade springen, als du entdeckst, dass sich dein linker Fuß in den Schlittenseilen verfangen hat.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 43.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst, lies weiter bei 121.


  Hast du keins von beidem, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 1-4 ist, lies weiter bei 226.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 5-9 ist, lies weiter bei 266.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0 ist, lies weiter bei 312.


  30


  Der Gang führt noch einige Meter weiter, bevor er scharf nach Osten abbiegt. Direkt vor dir siehst du Licht, das aus einem Riss in der Wand dringt. Bei genauerem Hinsehen entdeckst du eine Geheimtür und einen kleinen Steinhebel, der aus der Wand neben der Tür ragt.


  Du ziehst am Hebel und die Tür gleitet langsam beiseite, um einen breiten, gut beleuchteten Korridor freizugeben. Zehn Meter zu deiner Linken befindet sich eine Weggabelung. In der Wand rechts von dir kannst du eine verschlossene Steintür sehen.


  Wenn du die Steintür untersuchen willst, lies weiter bei 203.


  Willst du dich in Richtung der Weggabelung zu deiner Linken begeben, lies weiter bei 276.


  31


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Statue erhebt sich langsam vom Altar und kommt auf dich zu. Während sie sich nähert, spürst du eine ungeheure Kälte, die von ihrer glatten Steinhaut ausgestrahlt wird. Ihre Bewegungen sind steif und unsicher und du bist zuversichtlich, dass du ihren ausgestreckten Armen ausweichen kannst.


  Wenn du die belebte Statue angreifen willst, lies weiter bei 150.


  Willst du ihr ausweichen und zu dem Torbogen hinter ihr rennen, lies weiter bei 306.


  32


  Die Geschöpfe springen unter dem Wasserfall hervor und auf dich zu und du musst sie eines nach dem anderen bekämpfen. Hast du bei einem vorangegangenen Abschnitt bereits einen oder mehrere der Kalkoth bekämpft oder getötet, dann schreibe den Schaden, den du bei ihnen verursacht hast, auf, bevor du mit dem Kampf beginnst. Wurden im vorherigen Kampf nur zwei Kalkoth erwähnt (weil du dich an die Kalkoth herangeschlichen und einen von ihnen getötet hast), so ignoriere Kalkoth 3 in diesem Kampf.


  Kalkoth 1:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 35


  Kalkoth 2:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 32


  Kalkoth 3:

  KAMPFSTÄRKE 8AUSDAUER 30


  Wenn du während des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKTverlieren solltest, lies sofort weiter bei 66.


  Wenn du den Kampf gewinnst, ohne irgendwelche Ausdauerpunkte zu verlieren, lies weiter bei 25.
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  Die Statue erhebt sich langsam vom Altar und kommt auf dich zu.


  33


  Du wirfst den Jungen auf den Schlitten, greifst die Peitsche und schlägst nach den Hunden, um sie mit aller Kraft anzutreiben. Die Späher der Eisbarbaren nehmen sofort die Verfolgung auf und rufen dem Jungen in ihrer seltsamen, nordischen Sprache etwas hinterher.


  Du hast noch keine hundert Meter zurückgelegt, als der Junge vom Schlitten in eine tiefe Schneewehe hineinspringt. Sogleich saust ein Pfeilhagel rechts und links an dir vorbei und einer der mit Knochenspitzen versehenen Pfeile streift deine Schulter (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Obwohl der Junge entkommen ist, wirst du weiterhin von zwei Spähern verfolgt.


  Zum Glück hast du ein schnelles Hundegespann und entkommst schon bald ihren Pfeilen.


  Bei Einbruch der Nacht erreichst du die Ausläufer des Viad-Gebirges, dessen beeindruckende Granitgipfel sich senkrecht aus dem Eis und Schnee erheben. In einer kalten und mondlosen Nacht wie dieser kannst du das Gebirge unmöglich überqueren. Von Westen her zieht Wind herauf und kündigt einen nächtlichen Schneesturm an. Er zieht schnell näher und du musst einen Unterschlupf finden, ansonsten wirst du – ungeschützt wie du bist – in der Nacht mit Sicherheit sterben.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche oder Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 348.


  Wenn du keine der beiden Disziplinen hast, kannst du entweder nordwärts suchen (lies weiter bei 27), oder südwärts (lies weiter bei 314).


  34


  Plötzlich fällt dir ein, dass du eine Statuette dieser abscheulichen Kreatur besitzt. Du holst die Statuette aus deiner Tasche heraus und hältst sie vor dich. Sie fängt an, merkwürdig zu leuchten und ihr Schimmern scheint die Kreatur zu hypnotisieren. Vonotar hat seine Macht über das Geschöpf verloren und es folgt jetzt deinen Befehlen. Der Zauberer weicht vom Graben zurück, als ihm klar wird, dass er keine Kontrolle mehr hat. Loi-Kymar schließt zu dir auf. Er ist außer Atem und versucht dir etwas zu sagen.


  „Benutze es, Einsamer Wolf ... hetze es ... auf Vonotar.“


  Du sendest dem Monster den stummen Befehl zu, Vonotar zu fangen und ihn festzuhalten, und sofort folgt es deiner mentalen Anweisung. Der Verräter kreischt vor Entsetzen und wird ohnmächtig, als ihn die schleimigen Fangarme des Monsters umschlingen. Du siehst, wie Loi-Kymar eine Handvoll zerkleinerter Kräuter in den Graben wirft und nach nur wenigen Sekunden erscheint eine Vielzahl von Ranken und Schlingpflanzen, die sich ineinander verflechten und eine Brücke über den Graben des Thronsaals bilden. Nachdem ihr die Brücke sicher überquert habt, befiehlst du der Kreatur, Vonotar loszulassen und in den Graben zurückzukehren. Umgehend lässt sie daraufhin Vonotars schlaffen Körper auf den Boden fallen und gleitet in die Dunkelheit hinab. Die Kristallblöcke erheben sich langsam wieder.


  „Fessle ihn, Einsamer Wolf“, ruft Loi-Kymar, während er nach seinem Gildenstab sucht. „Und nimm ihm unbedingt alle seine Ringe und Amulette ab. Er ist ein Meister der Täuschung. Wir wollen doch nicht, dass er den besonderen Empfang verpasst, den man in Sommerlund für ihn vorbereitet hat.“


  Du folgst Loi-Kymars Anweisungen und vergewisserst dich zweimal, dass Vonotar sicher verschnürt ist.


  „Ah! Da ist er!“, ruft der alte Magier schließlich triumphierend, als er seinen Gildenstab in einem Gewirr von Ranken am Fuße des Throns entdeckt. Er will sich schnellstens auf den Weg machen, daher dankst ihm für seine Hilfe und überreichst ihm deine Karte von Kulde. Du zeigst ihm, wo die letzte Position der „Cardonal“ war.


  „Oh, die werde ich nicht brauchen“, erwidert er gelassen. „Karten sind grundsätzlich falsch. Ich vertraue lieber auf meinen eigenen Orientierungssinn.“


  Loi-Kymar hebt seinen Gildenstab und ein greller Lichtstrahl schießt aus dessen Spitze hervor. Er schwingt ihn dreimal in einem weitem Bogen durch die Luft und die Halle des Brumalmarc verwandelt sich in einen wabernden Schleier bunter Farben.


  Lies weiter bei 350.


  35


  Dich überkommt das ungute Gefühl, dass jemand oder etwas euch beobachtet. Du verlässt das Zelt und durchsuchst die Dunkelheit nach einem Anzeichen von Leben, doch der Schnee und das endlose Eis verbergen alles und jeden. Widerwillig kehrst du ins Zelt zurück und gibst dich dem Schlaf hin. Eine Hand lässt du neben deiner Waffe ruhen, nur falls du Opfer eines nächtlichen Angriffs werden solltest.


  Lies weiter bei 291.


  36


  Du kletterst mehr als fünfzig Stufen hinauf, bevor du den Torbogen erreichst. Als du anhältst, um durchzuatmen, bemerkst du, dass ein wogender und wabernder Nebelschleier den Torbogen vollständig einhüllt. Was auch immer dahinter liegt bleibt damit verborgen. Während du deine Aufmerksamkeit auf den wabernden Nebel richtest, fühlst du, wie die Temperatur langsam fällt.
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  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst und den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, du also über 7 Kai-Disziplinen verfügst, lies weiter bei 341.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, aber noch nicht den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, lies weiter bei 124.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn nicht beherrschst, musst du dich, für was auch immer vor dir liegen mag, so gut als möglich rüsten und dann den nebelverhangenen Torbogen durchschreiten. Lies weiter bei 264.


  37


  In der Dunkelheit trittst du in einen schmalen aber sehr tiefen Riss im Eisboden. Und noch bevor du überrascht aufschreien kannst, fällst du mehr als fünfzehn Meter nach unten.


  Du brichst dir beide Beine, als du auf einem zerklüfteten Felsvorsprung aufschlägst. Du wirst sofort ohnmächtig und frierst innerhalb weniger Stunden langsam und schmerzvoll zu Tode.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  38


  Du durchsuchst den Raum gute zehn Minuten lang und entdeckst einen alten Fellrucksack und ein langes, aufgewickeltes Seil. Du darfst den Rucksack nur mitnehmen, wenn du nicht schon einen hast. Das Seil zählt als zwei Rucksack-Gegenstände, da es zusätzlichen Platz wegnimmt.


  Nachdem du dich vergewissert hast, dass in diesem – mit Gerümpel überfüllten Raum – nichts weiter von Nutzen zu finden ist, verlässt du ihn und setzt deine Erkundung in Richtung des östlichen Gangs fort.


  Lies weiter bei 237.


  39


  So weit, so gut. Die Wachen scheinen dich nicht zu beachten. Du täuschst vor, deine Schnürsenkel zu richten, während du die Schüssel hinter einem Wandpfeiler aus Granit versteckst.


  Dann kehrst du in die Küche zurück und wartest darauf, dass die Dämpfe ihre Wirkung entfalten. Nach weniger als einer Minute erliegen die Wachen den Dämpfen und brechen auf dem Boden zusammen. Nun könnt ihr euch unbehelligt der Halle nähern.


  Zu deiner Erleichterung stellst du fest, dass eine der reich mit Juwelen verzierten Türen unverschlossen ist. Du bereitest dich auf einen schnellen Angriff vor, stößt die Tür auf und betrittst Vonotars Kammer.


  Lies weiter bei 173.


  40


  Du fällst mehr als zehn Meter tief und verfehlst nur knapp einen zerklüfteten Felsvorsprung, bevor du sicher in einer tiefen Schneewehe landest. Du kratzt dir den kalten Schnee von den Augen und bist verblüfft von dem Anblick, der sich dir bietet. Eine gewaltige Grotte erstreckt sich vor dir, so weit deine Augen reichen.


  Riesige Stalaktiten aus Kristall hängen von der eisigen Decke herab und das stete Tropfen von schmelzendem Schnee erfüllt die Umgebung mit einem merkwürdig musikalischen Klang.


  Du blickst auf eine Welt, die auf keiner Karte verzeichnet ist und die nur wenige Sommerlendinge jemals gesehen haben. Dies sind die sagenumwobenen Grotten von Kulde.


  Dieses große Untergrundlabyrinth wurde von einer uralten Rasse erbaut, den Shianti, viele Zeitalter bevor die Sommerlendinge oder gar die Schwarzen Lords ihren Fuß auf Magnamund setzten.


  Einst hallten weite Straßen, Tempel, Plätze und Hallen vom Klang einer Zivilisation wider, für deren Geschöpfe die Kälte keinen Schrecken barg. M’lare-Schalen der Shianti hängen noch immer von der weitläufigen Decke der Grotte herab und verstreuen ihr unheimliches, immerwährendes Licht.


  Über zwei Meilen lang folgst du einem weiten Kanal aus Schmelzwasser, bis er unter einer schimmernden Eiswand verschwindet. Eine gewaltige Eisbrücke führt zu einem niedrigen Tunnel, der sich bald in zwei verschiedene Richtungen teilt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 255.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt und den linken Tunnel nehmen willst, lies weiter bei 125.


  Oder du nimmst den rechten Tunnel, indem du bei 184 weiterliest.


  41


  Du nimmst das blaue Steindreieck von deinem Hals ab und drückst es in die Granitwand. Es passt perfekt. Sofort spürst du wie eine Erschütterung die Rampe, auf der du stehst, durchfährt, gefolgt vom Geräusch übereinander schleifenden Steins. Die Tür öffnet sich, allerdings nur einen Meter weit, dann beginnt sie sich wieder zu schließen.


  Du zögerst keinen Moment und hechtest ins Innere der Festung. Nur Sekunden später knallt die Tür hinter dir zu (Du kannst das blaue Steindreieck weiter behalten – du brauchst es nicht von deinem Aktionsblatt zu entfernen).


  Lies weiter bei 221.


  42


  Du ziehst dein glänzendes Schwert und attackierst die Tür. Ein greller Funkenregen erhellt den Raum, während sich das Sommerswerd mit jedem Schlag weiter in den uralten Stein frisst. Die Klinge glüht wie feuriges Gold, als du wieder und wieder auf die Tür einschlägst. Das Sommerswerd würde die Tür sicher irgendwann zerstören, doch könnte es dich Stunden kosten, ein Loch hineinzuhauen, das groß genug wäre, um dadurch zu entkommen.


  Wenn du weiter mit dem Sommerswerd auf die Tür einschlagen willst, lies weiter bei 294.


  Willst du lieber aufgeben und den Raum durch den zuvor noch verborgenen Nordgang verlassen, lies weiter bei 145.


  43


  Du ziehst das goldene Schwert und durchtrennst die Seile mit einem gut gezielten Hieb. Dein Fuß ist frei und du springst vom Schlitten, nur wenige Sekunden bevor er in der Gletscherspalte verschwindet. Fenor kommt schnell an deine Seite gerannt und zieht dich von der wegbrechenden Kante fort. Ihr habt eure Kano-Hunde, euren Schlitten und euren Reiseproviant verloren, doch zum Glück nicht euer Leben.


  Trotz des Verlusts eurer Ausrüstung willigen deine Führer ein, die Mission fortzuführen auch wenn sie wissen, dass die Strapazen für jeden Einzelnen von euch von nun an weit größer sein werden. In der Ferne könnt ihr am Rande des Eisschelfs – dort wo es ins Hrod-Becken übergeht – einen schmalen Pass sehen.


  Bei Einbruch der Nacht habt ihr den Schutz dieses Passes erreicht und entscheidet, hier euer Lager aufzuschlagen. Nachdem du die verbleibenden Essensvorräte überprüft hast, erkennst du, dass die Rationen halbiert werden müssen, wenn ihr alle Ikaya erreichen wollt. Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT aufgrund des spärlichen Abendessens.


  Lies weiter bei 325.


  44


  „Folge mir“, sagt Loi-Kymar. „Über ein Jahr lang habe ich den Geräuschen von Ikaya gelauscht und seine geheimen Schiebetüren und versteckten Wege sind für mich kein Mysterium mehr. Ich habe von der Enge meiner Zelle aus mehr über diese Korridore und Passagen gelernt, als Vonotar mit all seiner Verschlagenheit und List entdecken konnte.“


  Du folgst dem alten Magier durch ein Netzwerk von Geheimgängen und Tunnels, lange Treppenfluchten hinauf und durch dunkle, kalte Kammern hindurch. Am oberen Absatz einer ganz besonders steilen Treppe kommt ihr an eine Steintür.


  Ein merkwürdiger, widerlicher Geruch strömt aus einem kleinen, mondförmigen Guckloch.


  „Die Küchen“, flüstert Loi-Kymar und zeigt seine Abscheu für Ikayas Küche, indem er seine Zunge herausstreckt und das Gesicht verzieht.


  Du kannst erkennen, dass diese Geheimtür direkt neben einer Feuerstelle liegt, in der ein offenes Feuer lodert. Über den wilden Flammen hängt ein großer Steinkessel, in dem Haferschleim brodelt. Zwei Eisbarbaren sitzen an einem Tisch in der Nähe und vor ihnen ruhen einige leere Schüsseln.


  Wenn du einen schwarzen Grabkraut-Trank besitzt, lies weiter bei 79.


  Wenn du einen grünen Galgenbusch-Trank besitzt, lies weiter bei 157.


  Hast du keinen dieser Tränke, dann kannst du die Geheimtür öffnen und einen Angriff auf die unbewaffneten Eisbarbaren starten, indem du bei 270 weiterliest.
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  45


  Die Gesichter von grotesken und verzerrten Gestalten schmücken die Oberfläche der Truhe. Ihre obszönen Gesichtszüge und unnatürlichen Proportionen lassen dich vor Abscheu erschaudern. In die Mitte des Deckels ist ein großer Steinblock eingelassen, in welchen ein scheußliches Gesicht geschnitzt wurde, dessen Mund wie ein Schlüsselloch geformt ist.


  Wenn du einen Silberschlüssel besitzt, lies weiter bei 303. (Dieser Silberschlüssel muss auf deinem Aktionsblatt als spezieller Gegenstand vermerkt sein. Hast du lediglich einen Silberschlüssel, bei dem es sich um einen Rucksack-Gegenstand handelt, so kannst du ihn hier nicht verwenden.)


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, dann lies weiter bei 15.


  46


  Du holst die Feuerkugel aus deiner Jacke hervor, öffnest hastig die beiden Hälften und legst sie auf den Felsvorsprung hinter dir. Der Javek zischt laut. Seine beiden Köpfe schwingen hin und her und schnappen zornig nach dir. Er will dich unbedingt angreifen, doch er wagt es nicht, sich den Hälften der Feuerkugel zu nähern. Stattdessen versucht er, um die Flammen herumzugleiten. Doch der Vorsprung ist zu schmal, nicht einmal einen halben Meter breit. Er kommt nicht vorbei, ohne sich dabei zu verbrennen. Wütend aber machtlos gibt sich das seltsame Reptil der Niederlage hin. Mit einem letzten, hasserfüllten Zischen kehrt es auf dem Felsvorsprung um und zieht sich in den Gang dahinter zurück.


  Du kannst die Feuerkugel jetzt wieder an dich nehmen und deine Erkundung fortsetzen.


  Lies weiter bei 269.


  47


  Fast eine halbe Stunde lang versuchst du das hartnäckige Schloss zu knacken, bis du deine Niederlage eingestehen musst. Du hast jeden erdenklichen Winkel und alle Techniken ausprobiert, doch noch immer weigert sich das Schloss, aufzugehen. Widerwillig steckst du deine Waffe weg. Dann verlässt du die Kammer und erkundest die Treppe.


  Lies weiter bei 323.


  48


  Der Eisbarbar geht nur Zentimeter an deinem Versteck vorbei. Er zögert einen Moment und läuft dann den Gang wieder zurück. Du atmest erleichtert auf – du bist nicht entdeckt worden.


  Wenn du auf Zehenspitzen in den nördlichen Korridor entkommen willst, lies weiter bei 215.


  Beschließt du, von hinten einen Überraschungsangriff auf den Eisbarbaren zu starten, lies weiter bei 260.


  49


  Du kletterst fünf Meter bis zu einem dünnen Eisvorsprung hinauf, von wo du freie Sicht auf den Riss hast. Du glaubst, weit drinnen jemanden gesehen zu haben, als das Eis plötzlich unter deinen Füßen nachgibt und du kopfüber in ein tosendes Chaos aus Granit und Schnee stürzt.


  Du bereitest dich auf den Aufprall vor, doch stattdessen fällst du direkt in eine Gletscherspalte hinein, die unter einer Schicht Pulverschnee verborgen war. Fast eine Ewigkeit stürzt und purzelst du abwärts. Schließlich bleibst du in einer tiefen Wehe weichen Schnees liegen, etwa sechzig Meter unter der Oberfläche.


  Benommen und durch den Pulverschnee halb erstickt, fängst du an, dir einen Weg aus diesem eisigen Grab zu schaufeln. Als du dich endlich befreit hast, wirst du von dem Anblick, der sich dir bietet, völlig überrascht. Ein weiter Korridor verliert sich in der Ferne, so weit deine Augen blicken können. Riesige Stalaktiten aus Kristall hängen von der eisigen Decke herab und das stete Tropfen von schmelzendem Schnee erfüllt den widerhallenden Korridor mit einem merkwürdigen, musikalischen Klang.


  Du rufst um Hilfe, bis dein Hals ganz trocken und rau ist, doch deine Führer hören dich nicht. Du hast nach wie vor deine Waffe(n), deine Goldkronen und alle speziellen Gegenstände bei dir, aber dein Rucksack fehlt. Er liegt noch immer im Zelt.


  Du schaust nach oben und siehst, dass das Loch, durch welches du gefallen bist, nur noch ein kleiner Fleck im Eisdach der Passage ist. Du bemerkst, dass das merkwürdige Licht des Eiskorridors von den großen Steinschalen zu kommen scheint, die von der Decke herabhängen.


  Es handelt sich um M’lare-Schalen der Shianti und sie sind eine Quelle ewigen Lichts. Sie wurden von den Altvorderen vor vielen Zeitaltern nach Magnamund gebracht.


  Du begreifst schnell, dass deine Führer wahrscheinlich nicht herausfinden werden, wo du bist. Daher entscheidest du dich dem Korridor zu folgen, in der Hoffnung, einen anderen Ausweg zu finden. Nachdem du zwei Stunden lang gelaufen bist, kommst du an eine Weggabelung, an der sich der Korridor teilt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 342.


  Wenn du diese Disziplin nicht besitzt und der Passage zu deiner Linken folgen willst, lies weiter bei 284.


  Oder du folgst der Passage zur Rechten, indem du bei 199 weiterliest.


  50


  Hast du den Tempel der Altvorderen in Ikaya entdeckt und einen glühenden Kristall gefunden?


  Wenn ja und du diesen speziellen Gegenstand besitzt, lies weiter bei 139.


  Falls nicht, oder wenn du keinen glühenden Kristall besitzt, lies stattdessen weiter bei 189.
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  51


  Du spürst, dass die Unheilswölfe tief und fest schlafen. Es besteht die Möglichkeit, dass du an ihnen vorbeischlüpfen, die Eisbarbaren-Wache überrumpeln und die Zellentür schließen kannst, bevor sie aufwachen. Dennoch ist es sehr riskant und du spürst, dass die Chancen gegen dich stehen.


  Wenn du mutig genug bist eine Zelle voller Unheilswölfe zu betreten, lies weiter bei 285.


  Willst du dieses Risiko nicht eingehen, so musst du diesen Ort verlassen und die Treppen hinabsteigen. Lies weiter bei 261.


  52


  Als du gerade die schlüpfrige Steinrampe hinaufsteigst, lässt dich der Klang brechenden Eises herumschnellen. Der große Kristallhaufen am Fuß der Rampe beginnt sich zu bewegen.


  Die Kristalle sind lebendig!


  Du starrst mit wachsendem Unglauben auf den Haufen, der sich in eine schlängelnde Masse aus Kristall verwandelt. Die sich windende Masse beginnt sich langsam zu entfalten und eine unfassbare Eiskreatur schlittert auf dich zu.


  Wenn du dieser Kreatur ausweichen und zur Steintür rennen willst, lies weiter bei 169.


  Entscheidest du dich, die Stellung zu halten und sie zu bekämpfen, lies weiter bei 265.


  53


  Unglücklicherweise verschätzt du dich bei deinem Sprung – und das mit fatalen Folgen. Deine Beine werden von der sich schließenden Tür zerquetscht. Nachdem du eine große Menge Blut verloren hast, gleitest du in einen tiefen Schlaf hinüber, aus dem du nie mehr erwachen wirst.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  54


  Das Glas ist sehr zerbrechlich und es erfordert deine ganze Konzentration und Übung, wenn du verhindern willst, dass der Glashals bricht.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie oder Gedankenstrahl beherrschst, addiere 3 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn die Gesamtzahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 250.


  Wenn die Gesamtzahl eine 5 oder mehr ist, lies weiter bei 268.


  55


  Du bist keine dreißig Meter mehr von der Oberfläche entfernt, als die Schmerzen anfangen nachzulassen. Über eine Stunde ist vergangen und du kannst deine Hände nicht mehr spüren. Bis zu deinen Unterarmen ist durch die Erfrierungen jegliches Gefühl verschwunden.


  Mit letzter Kraft erreichst du einen schmalen Eisvorsprung, wo du dich niederkniest und ausruhst. Doch zu deiner Bestürzung musst du schnell feststellen, dass es unmöglich ist, weiterzuklettern. Du siehst dich einer blanken Eiswand gegenüber, an deren glatter Oberfläche es keine Möglichkeit gibt, sich festzuhalten. Du wirst auf dem Weg zurückkehren müssen, auf dem du gekommen bist.


  Mehr als vier Stunden verstreichen, bis du wieder Gefühl in deinen Händen hast. Die Erfrierungen sind schlimm und du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE. Zusätzlich verringert sich dein Anfangswert für KAMPFSTÄRKE um 2 Punkte. Dieser Verlust an KAMPFSTÄRKE ist dauerhaft und wird dich für den Rest deines Lebens begleiten.


  Du benötigst fünf weitere Stunden, um sicher den Boden zu erreichen. Erschöpft und mit großen Schmerzen machst du dich auf, um einen anderen Ausweg aus diesem eisigen Höllenloch zu finden.


  Lies weiter bei 182.


  56


  (Abbildung nächste Seite)


  „Bei meiner Seele, ein Kai-Lord!“, ruft er und reißt seine Augen vor Überraschung weit auf.


  „Wie habe ich für meine Befreiung, für Erlösung von diesem höllischen Ort gebetet. Und auch wenn ich die Hoffnung nicht aufgegeben habe, hätte ich nie mit einem so glorreichen Retter gerechnet.“


  Mitten in seiner Begeisterung wird der alte Mann plötzlich von einem Hustenanfall erfasst, der ihn bleich und atemlos werden lässt. Es dauert einige Minuten, bevor er wieder sprechen kann.
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  „Meine Name ist Loi-Kymar. Ich bin einer der Ältesten der Magiergilde von Toran“, sagt er.


  „Meine Name ist Loi-Kymar. Ich bin einer der Ältesten der Magiergilde von Toran“, sagt er und holt unter seinen Roben einen Kristallstern-Anhänger, das Symbol seiner Gilde, hervor.


  Die Gilde ist als die Bruderschaft des Kristallsterns bekannt und der Magier zeigt seinen Anhänger als Beweis für seine Identität. Du fragst ihn, warum er hier in Ikaya eingesperrt ist, hunderte Meilen von seiner Heimat Toran entfernt.


  „Vonotar, dieser unsägliche Schuft, ist für meine missliche Lage verantwortlich. Nur wenige Tage vor der Invasion Sommerlunds durch den Schwarzen Lord Zagarna hat er deine Kai-Meister hintergangen, um selbst an Macht zu gelangen – die schwarze Macht des Todes und der Dunkelheit. Allerdings versagte er bei seiner Rolle in den Kriegsplänen, die sein böser Meister geschmiedet hatte. Die Schwarzen Lords dulden diese Schwäche nicht. Gnade hat in ihren boshaften Köpfen keinen Platz. In den schmerzlichen Nachwirkungen von Zagarnas Niederlage versuchten die übrigen Schwarzen Lords, Vonotar für sein frevelhaftes Versagen zu vernichten.


  Vonotar wusste, dass allein ich das Mittel besaß, das eine Flucht vor ihrer Rache möglich machte, denn mein Gildenstab verfügt über die Macht der Teleportation. Er versuchte ihn zu stehlen und ganz allein in die Sicherheit Ikayas zu flüchten, doch musste er erkennen, dass nicht alle Menschen über die Macht des Stabes gebieten können – denn nur ich kenne sein Geheimnis. Er war wütend und hätte meine Angehörigen ermordet, wenn ich mich nicht dazu bereit erklärt hätte, ihn hierher zu bringen. Ich hatte keine andere Wahl, als zuzustimmen.


  Seit diesem Tag bin ich in dieser Zelle gefangen. Vonotar hat meinen Körper und meinen Geist gefoltert, doch ich habe das Geheimnis meines Gildenstabs, den er nun in der Halle des Brumalmarc aufbewahrt, nicht preisgegeben. Denn wenn ich seine Geheimnisse offenbaren würde, wäre mein Leben nichts mehr wert.“


  Du erzählst Loi-Kymar von deiner Mission und von den Ereignissen, die zu eurem Treffen geführt haben. Er bietet dir an, dir einen Weg durch Ikaya zur Halle des Brumalmarc zu zeigen, wo Vonotar jetzt als Herrscher regiert.


  Und er verspricht dir, solltest du es schaffen, seinen Gildenstab wiederzufinden, dich rechtzeitig zur Küste zu teleportieren, um dein Schiff zu erreichen.


  Zum ersten Mal, seit du in die Grotten von Kulde gestürzt bist, fühlst du dich wieder zuversichtlich, dass dein Auftrag erfolgreich sein wird.


  Lies weiter bei 192.
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  57


  Der nächste Tag ist bitterkalt. Ein grimmiger Nordwind bläst unablässig, peitscht dir ins Gesicht und trocknet deine Lippen aus, bis sie aufreißen und bluten. Deine Nase fängt an zu laufen, doch der Schleim gefriert sofort auf deinen Lippen.


  Die Sonne wird von einer dicken Wand fallenden Schnees, die das Licht abfängt, verdeckt. Schneehügel und kleine Senken im Eis sind nicht mehr zu erkennen und die Reise muss sehr oft unterbrochen werden, wenn ein Schlitten umkippt oder festhängt.


  Deine Augen werden durch das widerspiegelnde Eis stark angestrengt, während du es nach möglichen Gefahren absuchst. Bis zum Mittag ist dein Blick völlig verschwommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 17.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 251.


  58


  Der Froststrahl durchschlägt die Ranken und lässt sie sofort gefrieren. Sie werden brüchig und geben unter deinem Gewicht nach. Ohne zu zögern sprintest du über die einstürzende Brücke und tauchst nach der fernen Plattform, gerade als die Ranken vollständig auseinanderbrechen.


  Du hast den Graben unbeschadet überwunden, doch liegst du jetzt genau vor Vonotars Füßen. Er grinst dich spöttisch und verachtungsvoll an und richtet den Kristallstab auf deinen Kopf.


  Lies weiter bei 252.
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  59


  Der Kalkoth stürmt auf den See hinaus und bricht sofort durch das Eis. Unter der gefrorenen Oberfläche nähert sich der hilflosen Kreatur, welche im eisigen Wasser wild um sich schlägt, rasch ein Schatten und zerrt sie unmittelbar in die Tiefe.


  Eine unnatürliche Stille macht sich breit und das einzige, das von dem Kalkoth noch übrig bleibt, ist ein großer Teppich roten Wassers, der sich langsam unter dem Eis ausbreitet.


  Hastig krabbelst du auf den gezackten Umriss des Tunnels am anderen Ende des Sees zu. Als du das feste Eis am Ufer erreichst, siehst du dort etwas Seltsames liegen. Es ist ein kleines Dreieck aus blauem Stein, das an einer Halskette befestigt ist.


  Wenn du dieses blaue Steindreieck behalten willst, dann leg dir dessen Kette um den Hals und vermerke es auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Du kannst den Tunnel betreten, indem du bei 235 weiterliest.


  60


  Du hast weniger als ein Dutzend Schritte zurückgelegt, als ein leuchtender, knisternder Bogen aus blauer Energie zwischen den beiden Stäben hin und her springt. Du siehst, wie die weiße Statue anfängt sich zu bewegen, als wäre sie von dem wilden Energieblitz zum Leben erweckt worden.


  Wenn du die Kreatur angreifen willst, bevor sie sich vom Altar erheben kann, lies weiter bei 150.


  Möchtest du absolut still stehen bleiben und dich insgeheim für einen eventuellen Kampf wappnen, lies weiter bei 31.


  Ziehst du es vor, zu dem dunklen Torbogen hinüberzurennen, lies weiter bei 306.


  61


  Du betrittst einen überdachten Balkon, der einen Innenhof einmal komplett umspannt. Plötzlich hörst du den dumpfen Klang einer Steinglocke, die in einem Wachturm hoch über dir geschlagen wird.


  Es ist eine Alarmglocke. Der Balkon und der Hof darunter scheinen komplett verlassen zu sein, abgesehen von einem Schlitten, der nahe am Hoftor steht.
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  Du versuchst dein Glück und steigst eine Treppe zum Hof hinab. Hier entdeckst du, dass der Schlitten mit Essen und Ausrüstung aus Ljuk vollgepackt ist. Da inzwischen ganz Ikaya von deiner Anwesenheit weiß, kannst du deine Mission unmöglich fortsetzen. Dir bleibt nichts anderes übrig, als auf dem Windschlitten die Flucht anzutreten, solange noch Zeit dafür ist.


  In zehn Tagen wirst du dein Schiff, die „Cardonal“, erreichen und mit Bedauern berichten, dass du bei deinem Auftrag gescheitert bist. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  62


  Während das Licht langsam schwindet, zieht ein Schneesturm herauf. Er jagt über das offene Eisschelf dahin und schlägt unablässig gegen das Zelt. Die flatternde Plane und der Schmerz in deinen Fingern und Zehen zerren an deinen Nerven. Inzwischen wünschst du dir, du hättest nie einen Fuß in diese eisige Hölle gesetzt.


  Mitten in der Nacht reißt der Wind die Ecke der Plane weg und die volle Wucht des Sturmes verstreut eure Ausrüstung und Vorräte. Du bist gezwungen den Rest der Nacht auf den Ellenbogen zu verbringen, während du dich mit gefrorenen Fingern an der Ecke des Zeltes festklammerst. Deine Felldecken füllen sich mit halbvereistem Schneematsch und bei Anbruch der Dämmerung ist deine Kleidung vom Eis ganz steif geworden (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor, bevor du deine Mission fortsetzt. Lies weiter bei 167.


  63


  Du folgst der Passage nach Norden, bis sie abrupt nach Westen abbiegt. Einige Meter voraus siehst du ein paar Steinstufen, die zu einem Torbogen zehn Meter weiter oben führen.


  Direkt neben der Treppe entdeckst du eine weitere Steintür und in der Wand daneben befindet sich ein Hebel. Er ist nach oben gelegt und die Tür ist fest verschlossen.


  Wenn du die Treppen hinaufsteigen willst, lies weiter bei 323.


  Willst du dir die Tür näher ansehen, lies weiter bei 246.


  64


  Dich überkommt das ungute Gefühl, dass in beiden Tunnels Gefahr lauert. Obwohl du spürst, dass der nördliche Tunnel der gefährlichere der beiden ist, bist du dir auch sicher, dass er den schnellsten Weg nach Ikaya darstellt.


  Möchtest du den Nordtunnel betreten, lies weiter bei 321.


  Entscheidest du dich für den Westtunnel, lies weiter bei 275.


  65


  Die Knöpfe klemmen. Egal wie sehr du es versuchst, du kannst sie nicht mehr bewegen. Du hast keine andere Wahl, als den Altar zurückzulassen und den Tempel durch den nördlichen Durchgang zu verlassen.


  Lies weiter bei 306.


  66


  Die Widerhaken in der Zunge eines Kalkoth beherbergen ein starkes Gift, mit welchem er seine Opfer lähmt, bevor er sie verschlingt. Das Gift wirkt schon nach wenigen Sekunden. Von den Widerhaken gestochen, wirst du rasch bewusstlos. Es ist ein Schlaf, aus dem es kein Erwachen gibt.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  67


  Der Mann wirft seinen Kopf zurück, als wäre er plötzlich aus einer Trance erwacht.„Wer ist da?“, flüstert er, während seine tiefliegenden Augen in die Finsternis über ihm starren.


  „Ist dort jemand ... oder hat mich der Wahnsinn endlich heimgesucht?“


  Du streckst deine Hand durch die Öffnung und winkst, um dem Mann deinen Standort zu zeigen.


  „Den Göttern sei Dank“, ruft er und springt aufgeregt auf die Beine. „Mein Name ist Tygon. Ich bin ein Händler aus Ragadorn. Die Eisbarbaren haben mich und meine Ladung in Ljuk entführt und hierher gebracht. Ich warte jetzt auf eine Anhörung bei ihrem neuen Brumalmarc, dem Zauberer aus Sommerlund namens Vonotar. Es scheint, dass er über mein Schicksal entscheiden wird. Wenn du mich befreist, dann helfe ich dir, so gut ich kann.“


  Wenn du ein Seil hast, dann kannst du es durch die Öffnung herablassen und dem Mann helfen aus seiner Zelle zu klettern. Lies weiter bei 328.


  Wenn du kein Seil besitzt oder ihm nicht helfen willst, dann kannst du weiter dem Korridor bis zur Treppe folgen, indem du bei 166 weiterliest.


  68


  Als der Eisbarbar näher kommt, stößt er plötzlich einen markerschütternden Schrei aus und schlägt geschwind nach deinem Kopf.


  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 28


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 186.


  69


  Du hast keine zwanzig Meter zurückgelegt, als du eine Patrouille von sechs Eisbarbaren siehst, die den Gang entlang auf dich zumarschiert.


  Zu deiner Linken bemerkst du eine kleine Treppe, die in eine dunkle Kammer hinabführt.


  Wenn du die Kai-Disziplin der Tarnung hast und benutzen willst, lies weiter bei 222.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt, kannst du die Treppe hinabrennen und dich vor der näherkommenden Patrouille verstecken, indem du bei 108 weiterliest.


  Oder du rennst zum Treppenabsatz zurück und nimmst den Nordkorridor. In diesem Fall lies weiter bei 198.


  70


  „Schnell, wir müssen zusammenpacken und sofort von hier verschwinden“, ruft Fenor, während der heulende Wind seine Worte in die Nacht davonträgt.


  „Kalkoth jagen niemals allein. Es sind bestimmt noch weitere in der Nähe. Sie können Blut über viele Meilen Entfernung riechen.“ Das Zelt wird abgebaut und ihr macht euch rasch auf den Weg. Dyce führt euch an, während du die Nachhut bildest. Ihr habt keine fünfzig Meter zurückgelegt, als das Schicksal zuschlägt.


  Sowohl durch die Dunkelheit als auch den Wind völlig blind, sieht Dyce nicht, dass der Pfad am Rand eines steilen Abgrunds abrupt endet.


  Du erstarrst vor Schrecken, als du hörst, wie die Schreie deiner Führer in der Dunkelheit vor dir verhallen. Der Tod droht von allen Seiten und so klammerst du dich in deiner Verzweiflung an der eisigen Felswand fest.


  Wenn du dich mit Baknar-Öl eingerieben hast, lies weiter bei 209.


  Hast du dies nicht getan, lies weiter bei 339.


  71


  Du kannst spüren, dass das Eisbarbaren-Kind einen Dolch in seinem Stiefel versteckt hat. Es versucht danach zu greifen, um dich anzugreifen und zu töten.


  Von deinem Kai-Sinn vorgewarnt liest du weiter bei 320.


  72


  Vorsichtig untersuchst du den Altar und die beiden Stäbe, die aus seiner Oberfläche hervorragen. Der Zyklon heult bedrohlich weiter, doch solange du die Feuerkugel trägst, kommt er dem Altar nicht näher.
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  Du bemerkst, dass sich an der Stelle, wo zuvor die Statue lag, zwei Steinknöpfe aus der Oberfläche geschoben haben.


  Lies weiter bei 227.


  73


  Deine Führer blicken dich an als wärst du wahnsinnig geworden und sie weigern sich, mit dir hinüberzufahren. Zuerst zögern die Kano-Hunde sich der Schlucht zu nähern, doch von deiner Peitsche angetrieben ändern sie bald ihre Meinung.


  Auf jeder Seite der Kufen verbleiben weniger als fünfzehn Zentimeter Eis bis zum Rand und es erfordert deine ganze Konzentration, dich in der Mitte der gefrorenen Brücke zu halten.


  Du bist keine fünf Meter mehr von der anderen Seite entfernt, als du ein furchtbares Knacken hörst und der Schlitten heftig wackelt und schwankt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-7 ist, lies weiter bei 119.


  Wenn die Zahl eine 8 oder 9 ist, lies weiter bei 136.


  74


  Die Steinwände des Gangs sind übersät mit seltsamen Wandreliefs, die tiefe Schatten werfen. Mit Hilfe deiner Fertigkeit versteckst du dich in ihrer Dunkelheit. Der Eisbarbar läuft langsam auf dich zu, doch seine Bewegungen sind verkrampft und ungleichmäßig.


  Du bekommst eine Gänsehaut, als du plötzlich bemerkst, dass er weiße, pupillenlose Augen hat. Du hältst den Atem an und betest, dass er dich nicht sieht.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0-4 ermittelt hast, lies weiter bei 48.


  Hast du eine 5-9 ermittelt, lies weiter bei 287.


  75


  Die Spuren stammen von gefährlichen, fleischfressenden Kreaturen, die Baknar genannt werden. Solltest du ihnen in der Enge eines dunklen, schmalen Tunnels begegnen, so wären deine Überlebenschancen wohl sehr gering. Obwohl es dir deine Kai-Diszplin ermöglicht hat, die Spuren genau zu bestimmen, bist du nicht in der Lage herauszufinden, in welchem der Tunnel sich die Baknar zur Zeit aufhalten.


  Wenn du den linken Tunnel nehmen möchtest, lies weiter bei 235.


  Wenn du dich für den rechten Tunnel entscheidest, lies weiter bei 114.


  76


  Du setzt deinen Weg nach oben fort und kommst an eine schmale Steintür. Wie alle Türen, die du bisher gesehen hast, wird auch diese durch einen Wandhebel betätigt. In die Mitte dieser Tür ist zudem ein kleines, mondförmiges Guckloch hineingeschlagen worden. Vorsichtig legst du dein Auge auf die Öffnung und spähst in den kleinen Raum dahinter. Dort liegen auf dem Boden einer Zelle drei schlafende Unheilswölfe. In der Nordwand der Kammer befindet sich eine Zellentür. Sie ist offen und im Türrahmen kann man die Silhouette eines Eisbarbaren sehen, der mit dem Rücken zu dir steht.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd oder Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 51.


  Wenn du keine dieser Fertigkeiten besitzt, dann kannst du die Tür öffnen und die Unheilswölfe angreifen, indem du bei 137 weiterliest.


  Oder du entscheidest dich dafür, von der Zellentür zurückzutreten und die Treppe hinabzusteigen. Lies weiter bei 261.


  77


  Du erkennst den stechenden Geruch von destilliertem Grabkraut. Es ist ein sehr starkes Gift. Schon die Dämpfe reichen aus, dass dir schwindlig wird und dein Blick verschwimmt.


  Schnell wirfst du das zerbrochene Glas weg und bedeckst deine Nase mit dem Ärmel deiner Jacke. Aufgrund der Wirkung der giftigen Dämpfe verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT.


  Kehre jetzt zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun wirst.


  78


  (Abbildung gegenüber)


  Du machst dich bereit, ziehst die Zeltplane zurück und eilst nach draußen. Der Wind ist sehr viel stärker geworden und wirbelt den Schnee umher, wodurch dein Blickfeld stark eingeschränkt ist. Ein Schatten zu deiner Rechten verrät den Baknar, als er auf dich zugesprungen kommt. Du hast keine Zeit, um diesem wildem Angriff auszuweichen – du musst die Kreatur bis zum Tod bekämpfen.


  Baknar:

  KAMPFSTÄRKE 19AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 245.


  79


  Du öffnest die Tür einen Spalt weit, gerade genug, um die Phiole mit dem schwarzen Grabkraut in den blubbernden Haferschleim zu gießen. Du musst nicht allzu lange warten bis die Eisbarbaren ihre wohl letzte Mahlzeit zu sich nehmen. Sobald du dir sicher bist, dass sie tot sind, betrittst du die Küche und siehst dich um. Die Kammer ist klein, aber überraschend gut mit Kräutern ausgestattet.
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  Ein Schatten zu deiner Rechten verrät den Baknar, als er auf dich zugesprungen kommt.


  „Die müssen vom Handelsposten in Ljuk stammen“, sagt Loi-Kymar und blickt dabei auf die vielen Gefäße und Flaschen. Er nimmt mehrere der Kräutergefäße an sich und stopft sie in die Taschen seiner Roben.


  Du hast es eilig zu verschwinden, falls weitere Wachen hereinkommen sollten, doch der alte Magier scheint völlig in seine Entdeckung vertieft zu sein. Er öffnet zwei kleine Gefäße, mischt ihren Inhalt zusammen und fordert dich auf, mit ihm zu essen.


  „Das wird dir Stärke verleihen, Einsamer Wolf“, sagt er. Als du die trockenen Blätter isst, spürst du, wie sich eine angenehme Wärme in deinem Körper ausbreitet (du erhältst 6 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Lies weiter bei 301.


  80


  Als der wütende Kalkoth aus dem Tunnel hervorstürmt, wartest du bis zum allerletzten Moment, bevor du zur Seite springst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-1 ist, lies weiter bei 123.


  Wenn sie eine 2-9 ist, lies weiter bei 59.


  81


  Du willst den toten Körper gerade rasch unter der Treppe verstecken, als du seltsame Schreie und harsche Rufe hörst, die den Korridor entlanghallen. Eine Gruppe von Eisbarbaren kommt auf dich zu. Beim Anblick der Krieger bist du für einen Moment wie gelähmt, denn sie sind auf abscheuliche Weise deformiert. Von Angst und Ekel gepackt, kletterst du die Treppen zu einem breiten Absatz hinauf, wo ein schwach beleuchteter Gang von Norden nach Süden verläuft.


  Wenn du nach Norden rennen möchtest, lies weiter bei 198.


  Wenn du dich dafür entscheidest, nach Süden zu rennen, lies weiter bei 69.


  82


  Die Höhle ist sehr kalt und fällt steil nach unten in die Dunkelheit ab. Du hast etwa sechzig Meter zurückgelegt, da bemerkst du in der Ferne ein Licht.


  Als du näher kommst, hörst du Geräusche. Es sind Tierlaute.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis hast, lies weiter bei 329.


  Wenn du diese Fähigkeit nicht besitzt, dann kannst du deine Waffe ziehen und auf die Laute zustürmen, indem du bei 138 weiterliest.


  Oder du versuchst näher heranzuschleichen und, was auch immer dort lauert, zu beobachten, indem du bei 107 weiterliest.


  83


  Die Eisbarbaren-Mutanten scheinen von einer grässlichen Kreatur kontrolliert zu werden, die im Schatten eines fernen Durchgangs lauert.


  Dieses Monster gleicht einem unnatürlich großen Menschenkopf, aus dem zwei Füße herausragen. Es hat weder Rumpf noch Gliedmaßen, besitzt aber einen langen Reptilienschwanz, mit welchem es das Gleichgewicht hält.


  Die Eisbarbaren-Mutanten greifen alle gleichzeitig an und du musst sie wie einen Gegner bekämpfen. Sie sind gegen den Gedankenstrahl immun. Parallel dazu greift dich ihr seltsamer Anführer mit seiner Gedankenkraft an. Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, verlierst du aufgrund seiner mentalen Attacke 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Eisbarbaren-Mutanten:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 24
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  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 313.


  84


  Du bemerkst, dass der Kalkoth ein blaues Steindreieck bei sich hat, das an einer Kette um seinen Hals hängt und plötzlich begreifst du die Bedeutung dieses seltsamen Amuletts. Du greifst dir den blauen Stein, stürmst zur Festungstür zurück und drückst ihn in die Vertiefung in der Wand. Er passt perfekt (Du kannst dir dieses blaue Steindreieck als speziellen Gegenstand, den du um deinen Hals trägst, notieren).


  Langsam spürst du wie eine Erschütterung die Rampe, auf der du stehst, durchfährt – gefolgt vom Geräusch übereinander schleifenden Steins. Die Tür öffnet sich, allerdings nur ein kleines Stück, bis es plötzlich ein lautes Krachen gibt. Die Tür beginnt sich wieder zu schließen. Du zögerst keinen Moment und tauchst durch den schmaler werdenden Spalt ins Innere der Festung. Als du zum Liegen kommst, hörst du, wie die wuchtige Tür hinter dir zuknallt.


  Lies weiter bei 221.


  85


  Drei Tage und drei Nächte lang kämpft ihr euch über den gewundenen Gletscher nordwärts. Stürze, Prellungen, aufgeschlagene Schienbeine, gefährliche Gletscherspalten, scharfkantiges Eis und ein unablässig bitterkalter Wind haben sich dazu verschworen, euch aller Kräfte zu berauben.


  Dennoch schätzt ihr euch glücklich, bisher jeglichen Schneesturm umgangen zu haben und nach einem ermüdenden Marsch erreicht ihr endlich den Schutz des Wolkenmacherberges, genau rechtzeitig, um hier euer Nachtlager aufzuschlagen.


  Dieser gewaltige Berg ist fast viertausend Meter hoch und hat die Form einer gigantischen Haifischflosse. Während die kalten Westwinde sich ihren Weg um den Gipfel herum suchen, ziehen große Wolkenfetzen über den Viad-Gletscher davon. Es ist dieses seltsame Phänomen, das dem Berg seinen passenden Namen gegeben hat.


  Zum Glück findet ihr in den zerrütteten Spalten am felsübersäten Fuß des Berges einen idealen Lagerplatz. Das Zelt ist rasch aufgebaut und ihr findet euch schnell unter dessen Plane wieder. Du hast das Zelt gerade verlassen, um einem Ruf der Natur zu folgen, als du zufällig etwas entdeckst.


  Es scheint das schwache Leuchten einer Fackel zu sein, das aus einem kleinen Riss in den Felsen über dir dringt.


  Wenn du über die Kai-Disziplin des Sechsten Sinns verfügst, lies weiter bei 98.


  Willst du die Quelle des unerwarteten Lichtscheins näher erkunden, lies weiter bei 49.


  Wenn du das Licht ignorieren und zum Zelt zurückkehren möchtest, lies weiter bei 212.
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  86


  Du schiebst die Klinge hinein und versuchst den Schließmechanismus zu finden. Das Schlüsselloch ist ungewöhnlich tief, und es ist schwierig, die Spitze der Klinge gezielt zu führen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde mit der gerade benutzten Waffe beherrschst, darfst du 3 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Wenn deine Gesamtzahl eine 0-7 ist, lies weiter bei 47.


  Wenn deine Gesamtzahl eine 8 oder höher ist, lies weiter bei 194.


  87


  Du rennst auf die Ecke zu, wo du die Kreatur gesehen hast, nur um zu entdecken, dass der Gang hier abrupt nach Westen abbiegt. Einige Meter voraus führt eine Steintreppe zu einem verdunkelten Durchgang etwa zehn Meter weiter oben hinauf.


  Direkt neben der Treppe führt der Gang zu einer weiteren Steintür. Der Hebel in der Wand neben der Tür ist nach oben gelegt und die Tür ist fest verschlossen. Von der seltsamen Kreatur gibt es kein Zeichen mehr.


  Wenn du die Treppen hinaufsteigen möchtest, lies weiter bei 323.


  Wenn du lieber den Raum hinter der Tür untersuchen willst, lies weiter bei 246.


  88


  (Abbildung nächste Seite)


  Während die zweiköpfige Schlange auf dem Vorsprung entlang gleitet, kannst du deutlich den geöffneten Kiefer des zweiten Kopfes sehen. Darin befinden sich gekrümmte, gelbliche Zähne, die vor Gift nur so triefen.


  Du reißt dir deine dicke Jacke herunter und wickelst sie um deinen linken Unterarm.


  Du kannst nun deinen gepolsterten Arm dazu benutzen, einen der beiden tödlichen Köpfe abzuwehren, während du nach dem anderen schlägst. Diese Kreatur ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Javek:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 15


  Solltest du während dieses Kampfes Schaden erleiden, so ziehe ihn nicht von deinen AUSDAUERPUNKTEN ab, sondern ermittle stattdessen eine Zufallszahl. Ist die gewählte Zahl eine 0-8, so hat der Javek seine Giftzähne harmlos in deinem umpolsterten Arm versenkt und du kannst den Kampf fortsetzen, ohne AUSDAUERPUNKTE zu verlieren.


  Solltest du aber eine 9 wählen, so haben sich die Zähne in deinen Arm gebohrt. Das Gift des Javeks ist das stärkste natürliche Gift, das es in ganz Magnamund gibt. Nach nur wenigen Sekunden hört dein Herz auf zu schlagen und dein gelähmter Körper fällt in den Abgrund hinein, wo deine Mission endet.
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  Darin befinden sich gekrümmte, gelbliche Zähne, die vor Gift nur so triefen.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, so kannst du deinen Weg fortsetzen, indem du bei 269 weiterliest.


  89


  Der Eisbarbar schreit dich mit einer tiefen, unnatürlichen Stimme an. Man hat dich gesehen. Du verfluchst dein Pech und ziehst schnell deine Waffe. Du drehst dich herum und siehst, dass der Eisbarbar an einem Hebel in der gegenüberliegenden Wand zieht. Ein Tor schiebt sich beiseite und drei zähnefletschende Unheilswölfe jagen aus einem versteckten Durchgang hervor. Sie knurren wild als sie auf dich zugestürmt kommen.


  Diese Geschöpfe greifen dich eins nach dem anderen an und du musst mit jedem bis zum Tod kämpfen.


  Unheilswolf 1:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 24

  Unheilswolf 2:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 23

  Unheilswolf 3:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 20


  Wenn du diese Kämpfe gewinnst, lies weiter bei 161.


  90


  Nachdem du den Schmutz vom Korken gewischt hast, drehst du ihn heraus und schnupperst an der roten Flüssigkeit, die in der Phiole enthalten ist.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Heilung, lies weiter bei 233.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt, dann wirst du misstrauisch gegenüber der Wirkung, die diese Flüssigkeit haben könnte und stellst sie zurück. Kehre jetzt zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun willst.


  91


  Du hältst den Atem an, während du dir einige Hände voll des schmierigen Öls unter deine Jacke reibst. Doch als das Öl in deine Haut eindringt, wirst du mit einem wohligen, angenehmen Gefühl überrascht. Es fühlt sich an, als würdest du nahe einem offenen Feuer stehen.


  Je mehr Öl du aufträgst, desto wärmer wird dir. Außerdem bemerkst du, dass der schreckliche Gestank langsam verschwindet (Notiere dir auf deinem Aktionsblatt, dass du das Öl aufgetragen hast – es wird aber keinerlei Platz in deinem Rucksack wegnehmen und sein Effekt hält nur solange an, wie du dich in Kulde aufhältst).
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  „Ist es einmal in deine Haut eingezogen, riechst du es nicht mehr“, sagt Fenor, während er fröhlich die anderen auffordert, etwas von dem Baknar-Öl zu nehmen. Dieses Öl bietet eine hervorragende Isolierung gegenüber den eisigen Temperaturen von Kulde und es könnte dir in der nahen Zukunft von Nutzen sein. Als du zu eurem Zelt zurückkehrst, scheinen nur noch die Kano-Hunde etwas gegen den Geruch zu haben. Sie winseln und vergraben ihre Schnauzen im Schnee, als du an ihnen vorbeiläufst.


  Lies weiter bei 134.


  92


  Du folgst der Passage einige Minuten lang, bis sie nach links in einen anderen Gang abbiegt. Zu deiner Bestürzung siehst du, dass ein gewaltiger Riss den größten Teil der Wände und des Bodens in diesem Gang zerstört hat. Das klaffende Loch, das dadurch zurückgeblieben ist, ist dunkel und breit.


  Hast du ein Seil, lies weiter bei 133.


  Wenn du kein Seil besitzt, so hast du keine andere Wahl, als den Weg zurückzugehen und den anderen Tunnel zu erforschen. Lies weiter bei 297.


  93


  Du wehrst dich fast fünf quälende Minuten lang, bevor dein eigener Wille vollständig erloschen ist. Als das geschieht, bist du nur noch eine geistlose Marionette.


  Du bist jetzt nicht mehr in der Lage, dich Vonotars mentalem Befehl, dich selbst zu töten, zu widersetzen. Unwissentlich stürzt du dich in die Klinge des Sommerswerds. Der Tod tritt sofort ein.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  94


  Du rutschst aus und fällst in das eisige Wasser. Als du untergehst, lässt dich der Schock der ungeheuren Kälte vor Schmerzen aufschreien. Deine Beine werden von Krämpfen gepackt und du schaffst es nicht, sie zu bewegen. Du kämpfst mit all deiner verbliebenen Kraft, um die Sicherheit des Ufers zu erreichen, doch es ist ein verzweifelter Kampf und einer, den du leicht verlieren könntest.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-7, hast du Glück. Es gelingt dir, dich allein mit deinen Händen aus dem eisigen Wasser zu ziehen. Erschöpft bleibst du am Ufer liegen (Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Um fortzufahren, lies weiter bei 176.


  Ist die ermittelte Zahl eine 8 oder 9, lähmt das eiskalte Wasser bald auch deine Arme. Innerhalb von Minuten füllen sich deine Lungen mit Wasser und du ertrinkst. (Traurigerweise endet deine Mission hier.)


  95


  Die enorme Kälte und das unaufhörliche Tosen des Zyklons berauben dich schon bald deiner letzten Kräfte. Eine beängstigende Gefühllosigkeit umfängt dich, als der Eisdämon deinen Körper für sich selbst beansprucht. Er kann es kaum erwarten, ein neues, machterfülltes Dasein zu beginnen.


  Für die Geschöpfe Ikayas und letztendlich ganz Kuldes ist dies der Anfang eines neuen, schrecklichen Zeitalters der Tyrannei, das du jedoch nicht mehr miterleben wirst.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  96


  Du hüllst dich in deinen weißen Umhang ein und gehst hinter einem Stalagmit, der nahe am Rand des Sees gelegen ist, in Deckung. Du hältst den Atem an und verhältst dich so ruhig wie möglich, während du den Schritten und dem Knurren des Kalkoth lauschst, welcher immer näher und näher kommt.


  Um festzustellen, ob dich deine verwendete Kai-Fertigkeit vor der Entdeckung schützen kann, musst du eine Zufallszahl ermitteln. Wenn du zu irgendeinem Zeitpunkt dieses Abenteuers Baknar-Öl in deine Haut gerieben hast, dann addiere 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn du insgesamt eine 8 oder weniger ermittelt hast, lies weiter bei 59.


  Wenn du insgesamt eine 9 oder mehr ermittelt hast, lies weiter bei 214.


  97


  Dieser Korridor ist mit gewölbten Wandpfeilern aus Stein gesäumt, von denen jeder über einen Meter breit ist. Sie bieten guten Schutz, um sich dahinter zu verstecken. Zwanzig Meter voraus siehst du einen Eisbarbaren-Krieger, der am Fuß einer breiten Steintreppe Wache steht.


  Du bewegst dich schnell zur Seite, um unentdeckt zu bleiben. Du erkennst, dass – wenn du erfolgreich an diesem Wächter vorbeikommen willst – du entweder seine Aufmerksamkeit ablenken oder ihn für immer zum Schweigen bringen musst.


  Wenn du einen Diamanten besitzt, lies weiter bei 24.


  Wenn du ihn mit ein paar Goldkronen ablenken möchtest, lies weiter bei 152.


  Wenn du beschließt, einen Überraschungsangriff auf ihn zu starten, lies weiter bei 208.


  98


  Du spürst die Gegenwart von jemandem oder etwas, der oder das in diesem Riss lauert. Du kannst nicht mit Sicherheit sagen, ob dessen Absichten gut oder böse sind.


  Wenn du den Riss erforschen willst, lies weiter bei 49.


  Wenn du dich dafür entscheidest, zum Zelt zurückzukehren, lies weiter bei 212.


  99


  Als du deine mächtige Klinge ziehst, erhellt ein goldenes Leuchten die Dunkelheit der Passage. Der Helghast kreischt auf und springt zurück, seine Augen flammen vor Hass und Angst rot auf. Er erkennt die Macht, die du in deinen Händen hältst – eine Macht, die seine endgültige Vernichtung herbeiführen könnte.


  Verzweifelt greift er dich mit einem starken Gedankenstrahl an. Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, verlierst du in jeder Kampfrunde, in der du gegen diese Kreatur kämpfst, 2 AUSDAUERPUNKTE. Der Helghast ist gegen den Gedankenstrahl immun, doch als ein Untoter ist er gegenüber dem Sommerswerd besonders empfindlich. Vergiss nicht, aufgrund der Macht, die deiner Klinge innewohnt, alle AUSDAUERPUNKTE, die er verliert, zu verdoppeln.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 230.


  100


  Der bucklige Verräter schnappt bei deinem Erscheinen vor Überraschung nach Luft, doch kommt er schnell wieder zu Sinnen und eilt in Richtung der Tür in der gegenüberliegenden Wand. Die Eisbarbaren ziehen ihre Schwerter, aber ihre Bewegungen sind langsam und unbeholfen.


  Du stößt sie beiseite, bevor sie auf dich einschlagen können, und rennst dem flüchtigen Magier hinterher.


  Die Tür führt zu einem Absatz mit zwei Treppen. Zu deiner Rechten führt eine Wendeltreppe nach unten und zu deiner Linken steigt eine kleine Treppe zu einem Durchgang hinauf. In diesem Raum selbst gibt es keine Zeichen von Vonotar.


  Wenn du die Wendeltreppe nach unten steigen möchtest, lies weiter bei 148.


  Wenn du dich dafür entscheidest, die Treppe zum Durchgang weiter oben hinaufzusteigen, lies weiter bei 61.


  101


  Du hast das große Glück, dass Baknar tief und fest schlafen, manchmal bis zu drei Tage lang, wenn sie eine große Mahlzeit verschlungen haben.


  Du hast jetzt sichergestellt, dass dieses Geschöpf von seinem jüngsten Festmahl nie mehr erwachen wird.


  Um die Kammer zu verlassen und weiterzugehen, lies weiter bei 235.


  102


  Am Fuß des linken Altarstabs öffnet sich ein geheimes Fach. Darin entdeckst du eine kleine Figur. Es ist die steinerne Statuette einer seltsamen, mit Tentakeln bewehrten Kreatur.


  [image: image]


  Wenn du diese Statuette behalten willst, stecke sie in deine Tasche und vermerke sie auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Wenn du die Knöpfe erneut drücken willst, lies weiter bei 65.


  Wenn du beschließt den Tempel jetzt zu verlassen, lies weiter bei 306.


  103


  (Abbildung gegenüber)


  Am nächsten Tag erhebt sich von Westen her ein starker Wind. Stunde um Stunde bläst er dir unermüdlich ins Gesicht. Das Ljuk-Eisschelf wird zu einer Ansammlung verschobener Eisplatten, die in allen erdenklichen Winkeln hervorragen. Ihr kommt nur langsam und beschwerlich voran und nach der Hälfte des Tages zitterst du vor Kälte. Deine Lippen sind aufgesprungen und bluten und die eisigen Windstöße haben dich mit einer dünnen Schneeschicht bedeckt.


  Du steuerst deinen Schlitten durch einen schmalen Pass am Rande des Eisschelfs, dort wo es auf das Hrod-Becken trifft. Hier seid ihr vor dem Wind geschützt und du kannst zum ersten Mal an diesem Tag deine Umgebung einigermaßen deutlich sehen.


  Plötzlich warnen dich gellende Schreie von weiter oben, dass ihr nicht die einzigen seid, die hier Schutz suchen. Innerhalb nur weniger Sekunden springen drei riesige Baknar von der Eiswand herunter und landen laut krachend auf den Schlitten. Irian, dein Begleiter, wird gegen das Eis geschleudert und bewusstlos geschlagen. Ein hungriger, fleischfressender Baknar hindert dich daran, ihm zur Hilfe zu kommen. Es gibt keine Möglichkeit, dieser gefräßigen Bestie auszuweichen – du musst sie bis zum Tod bekämpfen.


  Baknar:

  KAMPFSTÄRKE 19AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 305.
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  Ein hungriger, fleischfressender Baknar hindert dich daran, ihm zu Hilfe zu kommen.


  104


  Schließlich kommst du an eine große Steintür. Im Gegensatz zu den anderen besitzt diese keinen Hebel, mit dem man sie öffnen kann. Jedoch bemerkst du, dass sich ein schmaler Schlitz in der Wand daneben befindet.


  Wenn du eine blaue Steinscheibe besitzt, lies weiter bei 135.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, musst du den Korridor zurückgehen und dich nach Süden wenden, indem du bei 330 weiterliest.


  105


  Du fällst über fünfzig Meter hinab und landest in einer tiefen Schneewehe. Du bist mitgenommen und außer Atem, ansonsten aber unverletzt. Es dauert fast eine halbe Stunde, bis du dir den Weg aus dem Pulverschnee freigegraben hast, und als du schließlich aus der Wehe herausstolperst, wirst du von dem Anblick, der sich dir bietet, völlig überrascht.


  Ein gewaltige Untergrundgrotte erstreckt sich bis in weite Ferne. Stalaktiten aus Kristall hängen von der eisigen Decke herab und das stete Tropfen von schmelzendem Schnee erfüllt diese unterirdische Eiswelt mit einem gespenstischen, musikalischen Klang. Du blickst auf eine Welt, die auf keiner Karte verzeichnet ist und die nur wenige Sommerlendinge jemals gesehen haben, denn du bist in die sagenumwobenen Grotten von Kulde gestürzt.


  Diese weite Kammer ist nur ein winziger Teil eines gewaltigen, unterirdischen Labyrinths, das von den Altvorderen erbaut wurde, viele Zeitalter bevor die Sommerlendinge oder die Schwarzen Lords ihren Fuß auf Magnamund gesetzt haben. Einst hallten diese weiten Straßen, Tempel, Plätze und Hallen vom Klang einer Zivilisation wider, für die diese eisigen Temperaturen nichts Ungewohntes waren. Die M’lare-Schalen der Shianti hängen noch immer von der Decke herab und baden diese große Kammer in ihrem immerwährenden Licht.


  Du rufst zu der Öffnung über dir hinauf, aber erhältst keine Antwort. Irian und Fenor halten dich für tot und werden jetzt versuchen, einen Rückweg zur „Cardonal“ zu finden.


  Die Wände der Höhle sind steil und glatt und es ist unmöglich, von hier zur Oberfläche zurückzuklettern. In der Ferne, weit im Norden, erkennst du grob einen Tunneleingang. Ein ähnlicher Tunneleingang liegt im Westen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 64.


  Wenn du den Nordtunnel erkunden willst, lies weiter bei 321.


  Wenn du beschließt, den Westtunnel zu erkunden, lies weiter bei 275.


  106


  Als du auf die Beine springst, siehst du drei Eisbarbaren, die sich dir den Gang entlang nähern. Diese fellbekleideten Krieger sind mit bösartigen Knochenschwertern bewaffnet, deren Klingen mit scharfen Zacken überzogen sind. Trotz ihres überraschenden Angriffs bemerkst du ihre fremdartigen Augen: Sie sind völlig weiß und haben keinerlei Pupillen.


  Sie greifen dich an, als wären sie von einem einzigen Geist besessen. Sie stürzen sich alle gleichzeitig auf dich und weichen deinen Schlägen gemeinsam aus. Du musst sie wie einen einzelnen Gegner bekämpfen. Sie sind gegen den Gedankenstrahl immun.


  Eisbarbaren:

  KAMPFSTÄRKE 19AUSDAUER 36


  Du kannst diesem Kampf jederzeit ausweichen, indem du zurück in die Kammer kriechst und dort durch den Nordausgang entkommst (lies weiter bei 145).


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 338.


  107


  Du bist entsetzt, als du in die riesige Eishöhle vor dir spähst und drei große, hässliche Kreaturen siehst, die sich gegenseitig anbrüllen und mit ihren Pranken nach einander schlagen. Sie streiten sich um einen verstümmelten Kadaver, der zu ihren Füßen liegt. Es sind Kalkoth, wilde und grausame Raubtiere aus Kulde.


  Wenn du deine Haut mit Baknar-Öl eingerieben hast, lies weiter bei 202.


  Wenn du dich nicht mit Baknar-Öl eingeschmiert hast, dann kannst du die Kalkoth umgehen, indem du zum anderen Tunnel zurückkehrst (lies weiter bei 284).


  Oder du startest einen Überraschungsangriff auf die sich streitenden Kreaturen, indem du bei 138 weiterliest.


  108


  Du siehst, wie die Patrouille an dir vorbeimarschiert und hältst den Atem an, bis ihre Schritte verhallt sind. Du näherst dich der Treppe, als dich ein plötzlicher Schrei aufschrecken lässt.


  Du schnellst herum und siehst einen Eisbarbaren, der sich aus der Dunkelheit löst. Er umklammert einen mit einer Knochenspitze versehenen Speer, den er auf deine Brust richtet.


  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Du kannst dem Kampf nach einer Runde ausweichen, indem du die Treppen hinaufrennst. Wenn du dich in diesem Fall dafür entscheidest, nach Süden (rechts) zu laufen, lies weiter bei 330. Wenn du dich dafür entscheidest, nach Norden (links) zu laufen, lies weiter bei 198.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 282.


  109


  Deine Attacke ist schnell und tödlich. Keiner der Kalkoth wird je wieder aus seinem Schlaf erwachen. Du suchst rasch den Boden der Grotte ab, findest jedoch nichts von Wert. Ein knurrendes Geräusch in der Ferne verunsichert dich und du verlässt diese Kammer schnell durch den Nordtunnel.


  Lies weiter bei 235.
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  110


  Die Steintür schiebt sich langsam und knirschend zur Seite, um eine kleine, schwach beleuchtete Kammer zu offenbaren. Ein schwarzer Monolith, drei Meter hoch, steht direkt vor dir. Er ist mit seltsamen Symbolen übersät.


  Du gehst näher heran, um einen besseren Blick auf die Zeichen zu bekommen, als die Tür plötzlich beginnt sich hinter dir zu schließen. Dein Herzschlag setzt einen Moment aus, als du bemerkst, dass es auf der Innenseite dieser Kammer keinen Türhebel gibt.


  Wenn du noch durch die schnell schrumpfende Lücke springen willst, lies weiter bei 283.


  Möchtest du bleiben, wo du bist, lies weiter bei 256.


  111


  Die Tür schiebt sich beiseite und gibt einen gut beleuchteten Korridor frei, der von Norden nach Süden verläuft. Das schwache Grollen, dass du schon eher bemerkt hast, scheint hier viel lauter zu sein als in der Dunkelheit des Gangs hinter dir.


  In der linken Wand des Korridors befindet sich eine geschlossene Tür und in der Ferne kannst du eine Kreuzung erkennen.


  Wenn du weitergehen und die Tür und die Kreuzung untersuchen willst, lies weiter bei 254.


  Wenn du die Geheimtür wieder schließen und weiter den dunklen Tunnel erforschen willst, lies weiter bei 336.


  112


  Bevor ihr euch für die Nacht in eure warmen Felldecken hüllt, bereitet Fenor eine nahrhafte Mahlzeit aus Trockenfleisch zu, eingelegt in Wanlo, einem starken, alkoholischen Getränk.


  Während der kräftige Wind gegen das Dach des Zeltes knallt, gleitest du nach und nach in einen unruhigen Schlaf hinüber.


  Du bist nach dem harten Tagesmarsch über das Eis körperlich erschöpft, doch dein dringend benötigter Schlaf wird von einem Albtraum gestört, in dem du immer wieder vom gespenstischen Anblick von Vonotar dem Verräter gequält wirst.


  Lies weiter bei 291.


  113


  Deine blitzschnelle Reaktion hat dich davor bewahrt, von der sich schließenden Tür zerquetscht zu werden. Nachdem du deine Ausrüstung überprüft und zurechtgerückt hast, machst du dich den Gang entlang wieder auf den Weg.


  Lies weiter bei 63.


  114


  Du hast keine fünfzig Meter zurückgelegt, als du in eine weitere Grotte kommst. Auf einem erhöhten Eispodest in der Mitte dieser gefrorenen Kammer liegt ein Baknar, ein wildes, fleischfressendes Geschöpf des Eises. Er scheint fest zu schlafen. Die zerfetzten Überreste eines Tieres liegen verstreut um das Podest herum. Auf der anderen Seite der Kammer kannst du den Eingang zu einem weiteren Tunnel sehen.


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


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du versuchen an dem Baknar vorbeizuschleichen, indem du bei 23 weiterliest.


  Oder du kannst das schlafende Geschöpf angreifen, indem du bei 101 weiterliest.


  115


  Du entdeckst, dass viele der Knochen, die zwischen den Stalagmiten verstreut liegen, menschlichen Ursprungs sind. Zerschmetterte Schädel, Skeletthände und Brustkörbe liegen halb unter dem Eis vergraben. Du willst deine Suche schon abbrechen, als dir eine kleine Kiste ins Auge fällt. Sie ist aus fein geschnitztem Knochen gefertigt.


  Wenn du die kleine Kiste aufheben und öffnen willst, lies weiter bei 218.


  Wenn du sie lieber dort liegen lässt, wo sie ist, kannst du dir stattdessen die Festungstür genauer ansehen, indem du bei 52 weiterliest.
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  116


  Du schüttest den Heiltrank auf deine verletzte, aufgerissene Haut. Sofort spürst du die lindernde Wirkung der Flüssigkeit. Der Schmerz verschwindet schon bald und die Schwellung beginnt abzuklingen.


  Der glühende Kristall ist ein verfluchter Unheilsstein und die Kräfte, die in ihm wohnen, sind für jedes Lebewesen tödlich. Hättest du keinen Laumspur-Trank besessen, so hätte dich die Macht des Unheilssteins sicherlich getötet. Du wirfst den tödlichen Edelstein und die nun leere Laumspur-Phiole weg.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und folge weiter dem Korridor, indem du bei 97 weiterliest.


  117


  Der Sturm ist während der Nacht verstummt und die Morgendämmerung zeigt sich ruhig und friedlich. Am Horizont – weit im Norden – kannst du Ikaya, die Eisfestung, sehen. Die riesige, mit schimmernden Kristalltürmen verzierte Feste ist wunderbar anzuschauen und wirkt umso fantastischer, da sie verkehrt herum auf einer Wolke zu schweben scheint.


  „Ein Trugbild von Kulde“, sagt Dyce. „Es gibt hier keinen Staub in der Luft. Das Land wird von den Wolken widergespiegelt. Das dort ist Ikaya, doch die richtige Festung liegt hinter dem Horizont. Es sollten jetzt keine vierzig Meilen mehr sein.“


  Dyce greift nach einem Spaten und fängt an, die Kano-Hunde freizuschaufeln, die vom nächtlichen Schnee begraben worden sind. Du weckst die anderen und nimmst eine Mahlzeit zu dir, bevor ihr euch wieder auf den Weg macht. Es ist Mittag, als ihr den Rand einer tiefen Schlucht erreicht. Sie ist über zwölf Meter weit und es scheint keine Möglichkeit zu geben, sie zu überqueren. Ihr seid daher gezwungen, an der Schlucht entlang nach Osten zu reisen.
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  Nach über drei Meilen entdeckt ihr schließlich eine schmale Eisbrücke. Sie scheint einen Weg hinüber darzustellen, doch das mittlere Stück der Brücke ist erschreckend dünn und schmal. Es sieht nicht so aus, als könnte es das Gewicht eines vollgeladenen Schlittens tragen. Das richtige Ikaya ist inzwischen am Horizont zu sehen.


  Willst du es riskieren, mit dem Schlitten über die Eisbrücke zu fahren, lies weiter bei 73.


  Wenn du beschließt, den Schlitten abzuladen und die Ausrüstung Stück für Stück hinüberzuschaffen, lies weiter bei 162.


  Wenn du den Schlitten hier zurücklassen und zu Fuß weitergehen möchtest, lies weiter bei 223.


  118


  Er ist gebrechlich und schwach – viel zu schwach, um zu klettern. Du sagst ihm, er soll das Seil um seine Taille binden, damit du ihn aus seinem Gefängnis herausziehen kannst. Langsam folgt er deinen Anweisungen. Als du ihn hinaufziehst, musst du erschrocken feststellen, dass er nicht mehr als ein Kind wiegt. Schnell zerrst du ihn aus der Zelle und in die relative Sicherheit des Ganges. Der alte Mann bindet das Seil los und gibt es dir zurück. Als er zum ersten Mal dein Gesicht erblickt, überkommt ihn Freude und Erleichterung.


  Lies weiter bei 56.


  119


  Große Eisbrocken fallen von der Unterseite der Brücke herab und ein breiter Riss zeigt sich in ihrer Oberfläche. Du schaffst es, den Schlitten gerade zu halten und die andere Seite der Schlucht zu erreichen, aber du erkennst schnell, dass eine Kufe des Schlittens gebrochen ist und nicht mehr repariert werden kann.


  Du musst den Schlitten zurücklassen und zu Fuß weiterziehen. Auf dem Schlitten befinden sich wertvoller Proviant und nützliche Ausrüstung, die du vielleicht mitnehmen und in deinen Rucksack stecken willst (vergiss nicht das Rucksack-Maximum von acht Gegenständen):


  NAHRUNG für bis zu 5 MAHLZEITEN (jede zählt als 1 Gegenstand)


  FELLDECKEN (zählen als 2 Gegenstände)


  ZELT (zählt als 3 Gegenstände)


  SEIL (zählt als 2 Gegenstände)


  Fenor, Irian und Dyce folgen dir rasch über die Brücke, doch als sie die Mitte erreichen nimmt das Unheil seinen Lauf. Dyce bleibt mit seinem Fuß in der rissigen Oberfläche stecken und stolpert. Du beobachtest voller Entsetzen, wie er stürzt und über die Kante rutscht. Verzweifelt fuchtelt er mit den Armen umher und schafft es, die eisige Kante zu ergreifen. Er hält sich nur noch mit den Fingerspitzen fest.


  „Helft mir! Helft mir!“ schreit er voller Verzweiflung, während er langsam den Halt verliert.


  Wenn du versuchen willst Dyce zu retten, lies weiter bei 19.


  Wenn du der Meinung bist, dass der Versuch ihn zu retten viel zu gefährlich ist, lies weiter bei 257.


  120


  Der tobende Wind zerrt an deiner Kleidung und attackiert dich mit einer Salve aus scharfen Eis- und Steinsplittern. Als du das Sommerswerd erhebst, erfüllt ein grässliches Heulen deine Ohren.


  Es ist ein Schrei des Schreckens und der Verzweiflung.


  Du schlägst nach dem Zentrum des Dämons und schneidest durch den Zyklon hindurch in das Gewebe seines Daseins hinein. Sofort verstummen der Wind und das gespenstische Jammern. Alles, was nun noch von seiner Existenz zeugt, sind die Trümmer der hohlen Statue, die auf dem Eisboden verstreut liegen.


  Wenn du Altar und Nische dieses Tempels untersuchen willst, lies weiter bei 274.


  Wenn du dich entschließt von hier zu verschwinden, kannst du durch den nördlichen Durchgang gehen. Lies weiter bei 306.


  [image: image]


  121


  Du bist kurz davor, die Konzentration zu verlieren, als sich das Seil um deinen Fuß plötzlich löst und herabfällt. Instinktiv springst du vom Schlitten, nur Sekunden bevor er in die Gletscherspalte kracht. Man kann die fürchterlichen Schreie der Kano-Hunde hören, als sie Hunderte von Metern in die Dunkelheit hinabstürzen.


  Fenor rennt schnell zu dir herüber und zerrt dich von der wegbrechenden Kante fort. Ihr habt eure Schlittenhunde, euren Schlitten und euren Reiseproviant verloren, doch wenigstens seid ihr noch am Leben.


  Fenor und du springen über die größer werdende Lücke zurück zum Rest eurer Gruppe. Nach einer langen Diskussion willigen deine Führer ein, die Mission fortzusetzen, auch wenn die Strapazen für jeden einzelnen von euch von nun an doppelt so groß sein werden. In der Ferne könnt ihr am Rande des Eisschelfs, dort wo es auf das Hrod-Becken trifft, einen schmalen Pass sehen.


  Bei Einbruch der Nacht habt ihr den Schutz dieses Eispasses erreicht und schlagt hier euer Nachtlager auf. Eine schnelle Überprüfung der verbliebenen Essensvorräte macht deutlich, dass ihr eure Rationen halbieren müsst, wenn ihr alle Ikaya erreichen wollt. Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT aufgrund des dürftigen Abendessens.


  Lies weiter bei 325.


  122


  Loi-Kymar reicht dir ein paar zusammengerollte Stoffstreifen, die du dir in die Nase stopfst. Du holst tief Luft, nimmst die Schüssel mit den qualmenden Kräutern und verlässt die Küche. Du nutzt deine Kai-Disziplin der Tarnung, um mit den Schatten des Korridors zu verschmelzen und schleichst dich Schritt für Schritt näher an die ahnungslosen Wachen heran.


  Du stellst die Schüssel im Schatten eines Pfeilers ab und kehrst zur Küche zurück, wo du die Wirkung der Dämpfe abwartest.


  Nach weniger als einer Minute verlieren die Eisbarbaren das Bewusstsein und brechen auf dem Boden zusammen. Du kannst dich nun unbemerkt der Halle des Brumalmarc nähern. Als du sie erreichst, stellst du zu deiner Freude fest, dass eine der mit Juwelen versehenen Türen nicht verschlossen ist.


  Du machst dich für den Angriff bereit, drückst sanft die Tür auf und betrittst Vonotars Kammer.


  Lies weiter bei 173.


  123


  Die Bestie stürzt sich auf dich und ihre lange, mit Widerhaken versehene Giftzunge schnellt gefährlich nahe an dein Gesicht heran. Du musst diese blutrünstige Kreatur bis zum Tod bekämpfen.


  Kalkoth:


  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 30


  Wenn du während des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren solltest, lies sofort weiter bei 66.


  Wenn du den Kampf gewinnst ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 174.


  124


  Du kannst eine fremde Lebenskraft irgendwo auf der anderen Seite des Durchgangs spüren. Du konzentrierst dich auf deine Fähigkeit und versuchst herauszufinden, ob sie gut oder böse ist.


  Du fokussierst deine geistigen Kräfte, bis du dich fast in einer Trance befindest, allerdings vergebens – du bist nicht in der Lage zu erkennen, worum es sich handelt. Zumindest bist du von deiner Kai-Disziplin vor der anderen Präsenz gewarnt worden.


  So kannst du dich, während du dich dem vernebelten Torbogen näherst, auf die mögliche Gefahr vorbereiten.


  Um fortzufahren, lies weiter bei 264.


  125


  (Abbildung gegenüber)


  Nachdem du die Passage zwei Stunden lang sorgfältig erforscht hast, fällt dir auf, dass sie sich währenddessen über dreißig Meter nach unten abgesenkt hat. Du kommst schließlich in ein weitläufiges Eisgewölbe, in dessen Mitte sich ein fast ebenso großer See befindet.


  Die gefrorene Oberfläche ist recht dünn und das Wasser darunter wirkt dunkel und bedrohlich. Du kniest dich am Seeufer nieder und spähst durch das Eis in die geheimnisvollen Tiefen hinab.


  Eine große, schwarze Gestalt, die nahe der Oberfläche vorbeigleitet, lässt dich zurückschrecken. Da ist etwas Lebendiges unter dem Eis – und es ist riesig!


  Da hörst du das Knurren eines Kalkoth und es kommt aus dem Tunnel hinter dir. Es gibt einen weiteren Ausgang aus diesem Gewölbe, doch er liegt auf der anderen Seite des Sees.
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  Eine große, schwarze Gestalt, die nahe der Oberfläche vorbeigleitet, lässt dich zurückschrecken.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 96.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt, kannst du versuchen über die Oberfläche des gefrorenen Sees zu rennen, indem du bei 322 weiterliest.


  Oder du bleibst am Seeufer stehen und kämpfst gegen den Kalkoth. Lies weiter bei 207.


  126


  Du bemerkst, dass Decke und Wände des Korridors mit merkwürdigen Wandreliefs versehen sind. Sie scheinen kleine Wirbelstürme oder Tornados darzustellen, die nach und nach eine fast menschliche Gestalt annehmen.


  Obwohl du mit den seltsamen Abbildungen nichts anfangen kannst, gehst du weiter, bis der Tunnel einen scharfen Rechtsknick macht. Nur wenige Meter entlang der Nordwand dieses neuen Gangs kannst du eine weitere Steintür sehen. Der Hebel in der Wand daneben ist nach oben gelegt und die Tür ist fest verschlossen.


  Ein paar Meter weiter führt eine Treppe in die Dunkelheit hinauf.


  Wenn du die Tür untersuchen möchtest, lies weiter bei 246.


  Wenn du beschließt, die Treppe hinaufzusteigen, lies weiter bei 323.


  127


  Du spürst, dass dieser Silberhelm magische Eigenschaften hat, die dir im Kampf helfen können. Du entdeckst nichts Böses an diesem Gegenstand oder der Steintruhe, in der er liegt.


  Wenn du diesen Helm an dich nehmen und aufsetzen willst, lies weiter bei 308.


  Wenn du gegenüber seiner möglichen Wirkung noch immer misstrauisch bist, kannst du ihn unberührt zurücklassen und die Treppe erkunden, indem du bei 323 weiterliest.
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  128


  Als sich die Steintür knirschend öffnet, wirft der Mann überrascht seinen Kopf zurück.


  „Wer ist da?“, flüstert er mit dünner, gequälter Stimme. Seine Augen glitzern im Schatten der abgenutzten Kapuze. Plötzlich scheint er dich zu erkennen und springt sofort aufgeregt auf die Beine.


  „Den Göttern sei Dank, ein Kai-Lord. Mein ... mein Name ist Tygon. Ich bin ein Händler aus Ragadorn. Die Eisbarbaren haben mich in Ljuk überfallen und entführt und dann hierher gebracht. Ich warte nun auf eine Audienz bei ihrem neuen Brumalmarc, dem Sommerlending-Zauberer, den sie Vonotar nennen. Es scheint, dass allein er über mein Schicksal entscheiden soll. Aber wenn du mich aus dem Pentagramm dieses Zauberers befreist, dann verspreche ich dir, so gut ich kann, zu helfen.“


  Du erkennst, dass es sich bei dem Pentagramm um einen Bannkreis handelt, ein magisches Gefängnis, das nur von außen durchbrochen werden kann. Es wäre ein Leichtes, einen Teil des Kreises wegzuwischen und den Mann freizulassen.


  Wenn du ihn befreien willst, lies weiter bei 170.


  Falls du jemals Ragadorn bereist hast, kannst du ihm ein paar einfache Fragen über die Stadt stellen (um alle Zweifel zu zerstreuen, die du bezüglich seiner Person haben magst), indem du bei 11 weiterliest.


  Ziehst du es vor, den Mann nicht zu befreien, kannst du die Zellentür schließen und zum Hauptgang zurückkehren, indem du bei 254 weiterliest.


  129


  Die Widerhaken auf der Zunge des Kalkoth beherbergen ein starkes Gift, mit welchem er seine Opfer lähmt, bevor er sie verspeist. Es wirkt innerhalb von fünf Sekunden und bevor dein Kopf den Boden berührt, bist du bereits ohnmächtig.


  Als du aufwachst, fühlst du etwas Schweres, das gegen deine Brust drückt. Es ist der Leichnam von Irian. Während du dich im frühen Morgennebel auf die Beine kämpfst, bietet sich dir ein trostloses Bild. Deine Führer sind allesamt tot und die Überreste euer Ausrüstung sind über den gesamten Felsvorsprung verstreut. Die Körper zweier Kalkoth liegen im blutgetränkten Schnee, beide von Schwerthieben niedergestreckt.


  Von der Kälte und dem Schock wie betäubt, suchst du fast eine Stunde lang nach deinem Rucksack, bevor dir klar wird, dass du ihn nach wie vor trägst.


  Obwohl du noch immer zutiefst erschüttert bist, entdeckst du schließlich einen steilen Pfad, der vom Felsvorsprung wegführt. Die Winde in diesem feindseligen Gebirge sind bitterkalt. Hast du deine Haut nicht mit Baknar-Öl eingerieben, so verlierst du aufgrund des mangelnden Schutzes 3 AUSDAUERPUNKTE.


  Lies weiter bei 155.


  130


  Du rennst zurück, an der Kreuzung vorbei und dann weiter die Ostpassage entlang. Ein Eisbarbaren-Krieger stellt sich dir in den Weg, doch du senkst deinen Kopf und stürmst genau auf ihn zu. Mit einem erschütternden Stoß rempelst du ihn beiseite und rennst weiter, bis du an eine Treppe kommst. Du bist schon halbwegs die Stufen hinauf, als du die unheimlichen Schreie deiner Verfolger hörst. Sie sind dir dicht auf den Fersen. Am Ende der Treppe triffst du auf einen Gang, der von Norden nach Süden verläuft.


  Wenn du nach Norden gehen willst, lies weiter bei 198.


  Wenn du dich dafür entscheidest, nach Süden zu gehen, lies weiter bei 69.


  131


  Du spürst, dass die Knöpfe Teil eines uralten Schlossmechanismus sein müssen. Werden sie in der richtigen Reihenfolge gedrückt, könnten sie ein geheimes Fach oder eine verborgene Kammer öffnen. Allerdings besteht auch die Möglichkeit, dass sie, falls man sie in der falschen Reihenfolge drückt, eine Falle aktivieren.


  Willst du die Knöpfe drücken, lies weiter bei 227.


  Wenn du das Risiko, eine Falle auszulösen nicht eingehen willst, dann verlasse den Tempel und lies weiter bei 306.


  132


  Wenn du nicht gerade eine Mahlzeit gegessen hast, verlierst du aufgrund deines Hungers 3 AUSDAUERPUNKTE. Besitzt du momentan ausreichend Nahrung für 1 Mahlzeit, so kannst du sie jetzt verzehren, um den Verlust von AUSDAUERPUNKTEN zu vermeiden.


  Du folgst dem Tunnel über eine Meile, bis du zu müde wirst, um noch viel weiter zu gehen. Du hältst an, um eine Weile auszuruhen und fällst in einen tiefen Schlaf. Du wachst erholt wieder auf, hast jedoch keine Ahnung, wie lange du geschlafen hast.


  Das seltsame Licht in diesen Grotten verändert sich nie, egal ob es nun Tag oder Nacht ist.


  Unerschütterlich marschierst du weiter voran und legst Meile um Meile zurück. Du durchquerst eine scheinbar endlose Reihe von riesigen Eishallen, die voller gewaltiger Kristallsäulen sind. Eine der weitläufigen Kammern beeindruckt dich mit ihrer schimmernden Kristalldecke.


  Doch hinter der Kammer wartet ein weitaus größeres Schauspiel. Eine schmale Passage führt zu einem Felsvorsprung hin, der am Rand eines riesigen Abgrunds entlang läuft. Der Abgrund ist mehr als eine halbe Meile lang. Während du dir den Weg an dieser furchterregenden Leere vorbeibahnst, versuchst du, nicht in die windgepeitschte Tiefe hinabzublicken.


  Du bist erst wenige Minuten auf dem Felsvorsprung unterwegs, als dich ein Geräusch hinter dir dazu bringt, einen Blick zurückzuwerfen. Zu deinem Entsetzen siehst du, dass du auf der Felskante von einer monströsen, zweiköpfigen Schlange verfolgt wirst.


  Wenn du entweder die Kai-Disziplin Tierverständnis oder Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 229.


  Besitzt du keine dieser Fähigkeiten, dann lies weiter bei 88.


  133


  Du bemerkst, dass eine M’lare-Schale der Shianti direkt über dem Riss von der Decke hängt.


  Wenn du versuchen willst, dein Seil an der Schale zu befestigen um daran mutig über den Spalt zu schwingen, lies weiter bei 201.


  Willst du das Risiko, in das Loch zu fallen nicht eingehen, musst du den Gang zurückgehen und den anderen Weg nehmen. Lies weiter bei 297.
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  134


  Du erwachst in der Morgendämmerung des nächsten Tages und siehst freudig, dass Fenor gerade ein warmes Frühstück zubereitet. Er reicht dir eine dampfende Schüssel und du verspeist dankbar ihren Inhalt. Dann beginnt ihr, für die heutige Reise die Ausrüstung auf die Schlitten zu laden.


  Es ist ein wunderschöner Morgen. Der Wind ist verstummt und die Luft ist frisch und klar. Die Kano-Hunde sind kräftig und ungeduldig, und das Eis bleibt fast den ganzen Tag lang eben, was das Vorankommen leicht macht.


  Bei Einbruch der Nacht habt ihr die Insel Syem erreicht, eine Granitspitze, die sich aus dem Eisschelf heraus einhundertzwanzig Meter gen Himmel erhebt. Ihr kampiert auf der windgeschützten Seite der Insel, um so dem schlimmsten Teil der Nachtwinde zu entgehen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0-3 ermittelt hast, lies weiter bei 57.


  Wenn du eine 4-6 ermittelt hast, lies weiter bei 188.


  Wenn du eine 7-9 ermittelt hast, lies weiter bei 331.


  135


  Die Scheibe passt und sofort öffnet sich die Tür. Als du hindurchgegangen bist, schließt sie sich hinter dir wieder.


  Du findest dich in einem kurzen Gang wieder, der zu einem verhangenen Torbogen führt. Behutsam teilst du den Vorhang und spähst in die große Kammer dahinter. Es war klug, vorsichtig zu sein, denn keine drei Meter vom Durchgang entfernt ist Vonotar der Verräter. Vor ihm stehen zwei Eisbarbaren, die jeweils ihren rechten Arm ausgestreckt haben. Der böse Zauberer legt gerade goldene Armbänder um ihre Handgelenke.


  Da die Tür hinter dir jetzt verschlossen ist hast du keine andere Wahl, als einen Überraschungsangriff zu starten und zu versuchen, Vonotar gefangen zu nehmen. Du wappnest dich für diese Herausforderung, ziehst deine Waffe und stürzt dich auf ihn.


  Lies weiter bei 100.


  136


  Du wirst plötzlich zurückgeschleudert, als die Eisbrücke anfängt, auseinander zu fallen. Einige schreckliche Sekunden lang balanciert der Schlitten wie eine Wippe am Rande des Abgrunds. In deinen Ohren hörst du nur noch das Pochen deines Herzens und die erschrockenen Schreie deiner Führer, welche dich nicht mehr erreichen können. Ihre Stimmen sind das letzte Geräusch, das du jemals hören wirst, bevor die Kante der Brücke wegbricht.


  In einem Wirrwarr aus Schnee und Ausrüstung fällst du über sechshundert Meter unter der Oberfläche in den Tod.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  137


  Die Tür öffnet sich knirschend und du stürmst angriffsbereit hindurch. Du hast zwei der schlafenden Bestien bereits getötet, bevor der Eisbarbar und der verbliebene Unheilswolf Gelegenheit haben, zu reagieren.


  Sie stürzen beide gemeinsam auf dich zu, so dass du gezwungen bist, sie wie einen einzelnen Gegner zu bekämpfen.


  EISBARBAR UND UNHEILSWOLF:

  KAMPFSTÄRKE 30AUSDAUER 30


  Sie sind teilweise gegen den Gedankenstrahl immun. Wenn du diese Kai-Disziplin beherrschst, kannst du für die Dauer dieses Kampfes nur 1 Punkt zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 28.


  138


  Du hast die Kalkoth überrascht und schaffst es, einen von ihnen zu töten, bevor sie sich umdrehen und zurückschlagen können. Die beiden verbleibenden Untiere greifen einzeln an.


  Ein jedes von ihnen versucht dich mit seiner stacheligen Zunge zu treffen.


  Kalkoth 1:


  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 35


  Kalkoth 2:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 32


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 277 weiterliest.


  Wenn du während des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren solltest (auch bei dem Versuch auszuweichen), lies sofort weiter bei 66.


  Wenn du den Kampf gewinnst, ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 25.
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  139


  Plötzlich nimmst du einen dumpfen, pochenden Schmerz in deiner Seite wahr. Die Haut unter der Tasche, in die du den glühenden Kristall gesteckt hast, ist wund und geschwollen.


  Dir ist übel und schwindlig und es fällt dir schwer, aufrecht zu stehen.


  Wenn du einen konzentrierten Laumspur-Trank besitzt, lies weiter bei 116. (Der Laumspur-Trank, der hier gemeint ist, ist eine besonders konzentrierte Form dieses Heilkrauts. Ein normaler Laumspur-Trank reicht in diesem Fall nicht aus.)


  Besitzt du keinen solchen Trank, lies weiter bei 239.


  140


  Er zückt ein verstecktes Knochenmesser und schlitzt dir damit über den Handrücken. Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE und musst das wehrhafte Kind loslassen. Der Junge rennt schnell zu seinem Vater hinüber, der nun wieder bei Sinnen ist und ein bösartiges, zackengespicktes Knochenschwert zieht.


  Lies weiter bei 68.


  141


  Der Mann hält ein paar Sekunden inne, bevor er deine Frage beantwortet.


  „Killean der Oberherr“, sagt er.


  Wenn du das Pentagramm jetzt wegwischen und ihn befreien willst, lies weiter bei 170.


  Beschließt du, ihn nicht zu befreien, kannst du die Zellentür schließen und zum Hauptgang zurückkehren, indem du bei 254 weiterliest.


  142


  Als du zuschlägst, zerspringt das Mineral in Hunderte von Silbersplittern. Der Felsen beginnt sich zu lösen, doch die Kalkoth haben dich fast erreicht.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-5 ist, bricht der herabhängende Felsen heraus und versiegelt die Höhle. Du kannst nun zu dem anderen Tunnel zurückkehren. Lies weiter bei 284.


  Ist die ermittelte Zahl eine 6-9, fällt der Felsen nicht herunter und du musst gegen die Kalkoth kämpfen. Lies weiter bei 32.


  143


  Der Froststrahl durchschlägt die Ranken und lässt sie sofort gefrieren. Sie werden brüchig und geben unter deinem Gewicht nach.


  Du versuchst in Sicherheit zu springen, doch es ist zu spät – die Brücke bricht zusammen und du wirst kopfüber in den Graben geworfen. Das Letzte, was du siehst, ist das boshafte Grinsen in Vonotars Gesicht, als er den Kristallstab auf deinen Kopf richtet.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  144


  Du stürzt in die Dunkelheit hinab und knallst dreißig Meter tiefer gegen eine Eiskante. Dein Rückgrad wird beim Aufprall zerschmettert und du bist schon längst tot, als dein Körper schließlich im weichen Schnee, der den Boden der tiefen Gletscherspalte bedeckt, zum Liegen kommt.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  145


  (Abbildung gegenüber)


  Der Gang ist kurz und du kommst bald in eine weitere Steinkammer. Vor dir kannst du eine Treppe sehen, die zu einem verdunkelten Torbogen weiter oben hinaufführt. Am Fuß dieser Treppe stehen die skelettartigen Überreste eines uralten Grabwächters, der noch immer in seine Rüstung gekleidet ist.


  Ein großes, schwarzes Schwert ruht in der knochigen Hand des Skeletts.


  Wenn du das Skelett ignorieren und die Treppe hinaufsteigen willst, lies weiter bei 36.


  Willst du deine Waffe ziehen und das Skelett angreifen, lies weiter bei 278.


  146


  Du schiebst dich Stück für Stück zum hinteren Ende des Schlittens zurück. Während du dich bewegst, hörst du das beängstigende Knacken des Eises, als sich die Gletscherspalte weiter öffnet.
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  Ein großes, schwarzes Schwert ruht in der knochigen Hand des Skeletts.


  „Spring!“, ruft Fenor, als der Schlitten in das größer werdende Nichts zu kippen droht. Du richtest dich auf und versuchst in Sicherheit zu springen, doch dein linker Fuß verfängt sich in den Seilen und der Ausrüstung.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 43.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie, lies weiter bei 121.


  Wenn du nichts davon hast, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 1-4, lies weiter bei 226.


  Ist die Zahl eine 5-9, lies weiter bei 266.


  Ist die Zahl eine 0, lies weiter bei 312.


  147


  Du suchst jeden Quadratzentimeter der Tür und der umgebenden Wand ab, doch scheint dort nichts Ungewöhnliches zu sein. Du betrachtest gerade die Steinrampe etwas genauer, als ein lautes Brüllen dein Blut gefrieren lässt.
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  Ein Kalkoth hat die Eishalle betreten. Du drehst dich um und siehst, wie das Geschöpf auf dich zugesprungen kommt. Sein Kiefer ist weit geöffnet und es entblößt seine mit Widerhaken versehene Zunge.


  Du kannst dem angreifenden Kalkoth nicht ausweichen – du musst bis zum Tod gegen ihn kämpfen.


  Kalkoth:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 28


  Wenn du im Verlauf des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren solltest, lies sofort weiter bei 66.


  Wenn du den Kampf gewinnst, ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 84.


  148


  Du bist schon halbwegs die Treppe hinabgelaufen, als du direkt in eine Patrouille Eisbarbaren rennst. Du versuchst dich an ihnen vorbeizukämpfen, doch sie sind allesamt schwer gepanzert und mit Schwertern und Speeren bewaffnet, mit denen sie auch umzugehen verstehen.


  Du tötest einige von ihnen, bevor du umzingelt wirst und einen tödlichen Schlag von einem ihrer Knochenschwerter erleidest.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Mission hier.


  149


  Du machst gekonnt einen Ausfallschritt, als der Eisbarbar mit der Knochenspitze seines Speeres nach dir stößt.


  Ermittle eine Zufallszahl, um festzustellen, ob du seinem Hieb ausweichen kannst. Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche, Jagd oder Sechster Sinn verfügst, kannst du 2 zu der Zahl hinzuaddieren.


  Wenn du nun insgesamt eine 0-4 ermittelt hast, lies weiter bei 286.


  Wenn du insgesamt eine 5 oder mehr ermittelt hast, lies weiter bei 333.


  150


  (Abbildung gegenüber)


  Dein Schlag lässt die glatte, weiße Oberfläche der Statue splittern. Ein eisiger Windstoß zischt aus dem Riss hervor und nach nur wenigen Sekunden ist jeder Zentimeter der Kammer von einer glitzernden Eisschicht bedeckt.


  Hast du deine Haut nicht mit Baknar-Öl eingerieben, so verlierst du aufgrund des jähen und dramatischen Temperaturabfalls 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Zu deinem wachsenden Entsetzen siehst du, dass der eisige Wind die Gestalt eines kleinen Zyklons annimmt. Er zieht alles lose Eis und Gestein der Kammer in sein Zentrum hinein. Du hast einen Eisdämon entfesselt und er hat nun die Absicht, dich zu vernichten.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies sofort weiter bei 120.


  Besitzt du eine Feuerkugel, lies weiter bei 310.


  Wenn du den wirbelnden Zyklon mit deiner Waffe angreifen möchtest, lies weiter bei 18.


  Willst du versuchen, aus der Kammer zu fliehen, indem du zu dem fernen Durchgang hinüberrennst, lies weiter bei 211.
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  Du hast einen Eisdämon entfesselt und er hat nun die Absicht, dich zu vernichten.


  151


  Als die grässliche Bestie zu deinen Füßen stirbt, hörst du Dyce rufen:


  „Rasch, wir müssen von hier verschwinden. Kalkoth jagen niemals allein.“


  Du greifst deinen Rucksack und folgst Dyce und Irian über einen steilen Bergpfad, der von der Eisplatte wegführt und dabei leicht ansteigt. Ihr habt gerade mal fünfzig Meter zurückgelegt, als das Unglück über euch hereinbricht. Durch die Dunkelheit und den eisigen Wind fast blind, übersieht Dyce, dass der Pfad an einem Steilhang abrupt endet. Du erstarrst vor Entsetzen, als du die Schreie deiner Führer hörst, die in der Dunkelheit vor dir verhallen. Der Tod droht nun von allen Seiten und so klammerst du dich in deiner Verzweiflung an die gefrorene Felswand.


  Wenn du deine Haut irgendwann mit Baknar-Öl eingerieben hast, lies weiter bei 209.


  Hast du dies nicht getan, lies weiter bei 339.


  152


  Du beschließt, seine Aufmerksamkeit abzulenken, indem du ein paar Goldkronen in eine Mauernische, die ihm direkt gegenüber liegt, wirfst.


  Schreibe zunächst die Anzahl der Goldkronen auf, die du werfen willst. Ermittle dann eine Zufallszahl (0 = 10).


  Ist die ermittelte Zahl gleich oder kleiner der Anzahl, die du aufgeschrieben hast, lies weiter bei 319.


  Ist die ermittelte Zahl größer als die Anzahl, die du aufgeschrieben hast, lies weiter bei 181.


  153


  Du hast fast die andere Seite des Sees erreicht, als dich das Unglück heimsucht. Dein rechter Fuß kracht durch das Eis und du bleibst bis zum Knie hängen. Mit aller Macht versucht du, dein Bein zu befreien, doch ohne Erfolg – es steckt vollkommen fest. Einige Sekunden später gibt es ein fürchterliches Krachen, als das Seeungeheuer durch die Oberfläche des Sees bricht. Voller Entsetzen erblickst du die unzähligen scharfkantigen Zähne und den schwarzen, schleimigen Kopf dieses uralten Schreckens, der sich auf dich stürzt. Es ist das Letzte, was du jemals siehst, bevor er dich in einem Stück verschlingt.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier, in den Grotten von Kulde.


  154


  Du hast eine stark blutende Wunde an deinem rechten Bein. Es siehst so aus, als hörte das Blut gar nicht mehr auf zu fließen, also bindest du dir einen notdürftigen Verband um deinen Oberschenkel. Langsam erhebst du dich wieder auf die Beine und schaust dich in der beschädigten Kammer um.


  Der Monolith wurde offenbar erschaffen, um Eindringlinge anzulocken und sie so abzuwehren. Eine mächtige Glyphe, ein Zauber von explosiver Macht, ist darauf platziert worden.


  Als du dir das Bild der Zerstörung genauer ansiehst, bemerkst du, dass sich in der Nordwand ein Teil der Vertäfelung geöffnet hat, wodurch ein dunkler Ausgang aus dieser Kammer freigelegt wurde.


  Wenn du den neuen Ausgang erkunden willst, lies weiter bei 145.


  Willst du lieber versuchen die Tür zu öffnen, durch die du hereingekommen bist, lies weiter bei 242.


  155


  Der Morgennebel wird bald durch die eiskalten Bergwinde vertrieben. Müde, schockiert und bis auf die Knochen durchgefroren, erklimmst du die unnachgiebige Felswand, bis du endlich die Sicherheit eines weiten Gebirgskamms erreichst.


  Du bist sehr hungrig und musst hier eine Mahlzeit zu dir nehmen, bevor du weitergehst (oder du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Vergiss nicht die Mahlzeit von deinem Aktionsblatt abzuziehen.


  Der Gebirgskamm trifft bald auf einen weiteren Kamm. Du kämpfst dich über diesen hinweg, nur um dich am oberen Ende eines furchterregenden Abhangs wiederzufinden. Um den schmalen Bergpass dreihundert Meter unter dir zu erreichen, musst du eine steile und gefährliche Eistreppe hinabsteigen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du momentan weniger als 10 AUSDAUERPUNKTE besitzt, ziehe 2 von der Zahl ab. Besitzt du momentan mehr als 20 AUSDAUERPUNKTE, zähle 1 zu der Zahl hinzu.


  Wenn du insgesamt eine 2 oder weniger ermittelt hast, lies weiter bei 248.


  Wenn du insgesamt eine 3 oder mehr ermittelt hast, lies weiter bei 191.


  156


  Du erkennst den angenehmen Geruch von konzentriertem Galgenbusch, oder „Schlaftod“, wie man ihn in Sommerlund gemeinhin nennt. Dies ist das Dornenstrauchgewächs, das deine Kai-Meister einst als Schlafmittel nutzten, wenn sie kranke oder verletzte Pferde behandelten. Dieses destillierte Gebräu, das aus der Pflanze hergestellt wurde, ist ein sehr starker Schlaftrank.


  Wenn du den grünen Galgenbusch-Trank behalten willst, dann notiere ihn auf deinem Aktionsblatt als Rucksack-Gegenstand.


  Kehre zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun wirst.


  157


  Du holst den Trank aus deinem Rucksack hervor und öffnest vorsichtig die Tür, gerade weit genug, um deinen Arm hindurch zu stecken und den Inhalt der Phiole in den blubbernden Kessel zu entleeren. Vergiss nicht, diesen Trank von deinem Aktionsblatt zu streichen.
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  Du musst nicht lange warten, bis die Eisbarbaren einschlafen. Sobald du sie schnarchen hörst, betretet ihr die Küche. Sie ist klein und überraschend gut mit Kräutern ausgestattet.


  „Die stammen vom Handelsposten in Ljuk“, sagt Loi-Kymar und schaut sich die beschrifteten Gefäße genauer an, während er einige davon in seine Taschen stopft. Er öffnet zwei Kräutergefäße, mischt ihren Inhalt und hält sie dir hin.


  „Das wird dir Stärke verleihen, Einsamer Wolf“, sagt er. Du isst die trockenen Blätter und spürst gleich, wie sich eine angenehme Wärme in deinem Körper ausbreitet.


  Du erhältst 6 AUSDAUERPUNKTE zurück. Lies weiter bei 301.


  158


  Da der Späher der Eisbarbaren auf Skis unterwegs ist, kannst du nur eine Kampfrunde durchführen, bevor ihn der Schwung seines Angriffs an dir vorbeiträgt.


  Eisbarbaren-Späher:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 28


  Wenn du in dieser einen Kampfrunde mehr AUSDAUERPUNKTE als dein Gegner verlierst, lies weiter bei 165.


  Wenn der Eisbarbaren-Späher mehr AUSDAUERPUNKTE als du verliert, lies weiter bei 271.


  Wenn ihr beide genau gleich viele AUSDAUERPUNKTE verliert, lies weiter bei 337.


  159


  Der Mann blickt dir genau in die Augen und sagt: „Der Ragad.“


  Wenn du das Pentagramm wegwischen und ihn befreien willst, lies weiter bei 170.


  Wenn du ihn jedoch nicht befreien willst, kannst du die Zellentür schließen und zum Hauptgang zurückkehren, indem du bei 254 weiterliest.


  160


  Euer Transportmittel nach Ikaya besteht aus zwei Schlitten, die jeweils von einer Gruppe mit sechs Kano-Hunden gezogen werden. Diese stramme Rasse ist in Ikaya beheimatet und damit der ideale Schlittenhund. Ihre dicken, goldbraunen Felle und ihre kräftigen Brustkörbe, sowie ihre Vitalität und Unbändigkeit, selbst bei den kältesten Temperaturen, machen sie zu geeigneten Begleitern für die vor euch liegende Aufgabe.


  Auf jedem Schlitten ist ausreichend Nahrung und Ausrüstung für die ganze Mission. Deine drei Führer Irian, Fenor und Dyce sind erfahrene Fährtenleser. Sie wissen, wie man in der eisigen Wüste überlebt und kennen die unzähligen versteckten Gefahren, die hier lauern.


  Sobald die Hunde eingespannt sind, besteigen du und Dyce euren Schlitten und ihr gebt den anderen das Signal, den Weg zu führen. Als du über die gefrorenen Weiten des Ljuk-Eisschelfs blickst, kannst du am Horizont einen weißen Schimmer sehen.


  Dies ist die Wand des Viad-Gletschers, wo das wandernde Eis auf das gefrorene Meer trifft. In der beißend klaren Luft von Kulde sieht es so aus, als wäre sie keine sechs Meilen entfernt, doch in Wirklichkeit sind es wohl eher sechzig.


  Am ersten Tag kommt ihr gut voran und als die Dunkelheit hereinbricht, beschließt ihr das Nachtlager aufzuschlagen. Ihr haltet in einem Kreis aus Eissäulen, die vom sich ständig bewegenden Eisschelf nach oben getrieben worden sind. Ihr stellt die Schlitten aneinander und errichtet daneben das Zelt.


  Sobald die Plane verankert worden ist und die Kano-Hunde sich für die Nacht niedergelegt haben, fangt ihr an, eure Abendmahlzeit zuzubereiten. Plötzlich ist außerhalb des Zeltes ein schreckliches Brüllen zu hören.


  „Bei den Göttern!“, schreit Irian. „Ein Baknar!“


  Baknar sind große, fleischfressende Geschöpfe, die nahe der Küste von Kulde beheimatet sind. Ihre eigentliche Beute sind Gallinge oder Ostrel, die am Meeresrand wohnen. Doch dieser Baknar ist vom Geruch der Hunde angezogen worden. Er wird euer Schlittenhundegespann angreifen und einige von ihnen verspeisen!


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, lies weiter bei 204.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 318.


  Hast du keine dieser Fertigkeiten, dann kannst du den Baknar nur davon abhalten, euer Hundegespann abzuschlachten, indem du Gewalt anwendest. Lies weiter bei 78.


  161


  Der Eisbarbar kommt langsam näher. Seine weißen, pupillenlosen Augen lassen dir einen Angstschauer über den Rücken fahren. In seiner rechten Hand hält er ein Knochen-Krummschwert. Obwohl er es zum Schlag erhoben hat, sind seine Bewegungen verkrampft und ungelenk, als ob er gegen seinen Willen angreifen würde. Er ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 29


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 210.


  162


  Ihr ladet den Schlitten ab und tragt die Ausrüstung Stück für Stück hinüber. Alles verläuft nach Plan, bis der Schlitten selbst über die Schlucht gebracht wird. Dyce steuert ihn und hält ihn mit größter Anstrengung in der Mitte der schmalen Brücke, als plötzlich die beiden vordersten Kano-Hunde abrutschen und in die Schlucht fallen. Sie hängen hilflos in ihren Gespannen, heulen laut und treten mit den Beinen um sich. Dyce zerrt wie wild an den Zügeln, um zu verhindern, dass auch die anderen hinabstürzen, aber seine Mühe ist vergebens. Einer nach dem anderen werden auch die anderen vier Hunde vom zunehmenden Gewicht der bereits abgerutschten Hunde von der Brücke gezogen.


  „Spring, Dyce, spring!“ schreit Irian, als auch der letzte Hund ins Nichts fällt. Dyce springt ab, gerade als der Schlitten in die Schlucht stürzt, doch landet er ausgerechnet auf dem schmalsten Stück des Eises und verliert den Halt.


  „Helft mir, helft mir!“, kreischt er, während sich seine Finger im schlüpfrigen Eis festkrallen.
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  Willst du versuchen, Dyce zu retten, lies weiter bei 19.


  Wenn du überzeugt bist, dass es keine Möglichkeit mehr gibt ihn zu retten, lies weiter bei 257.


  163


  Als du den Hebel nach oben legst, gleitet eine Steintür hervor und verschließt die mit Gerümpel überfüllte Kammer. Als du den Hebel wieder herunterdrückst, öffnet sich die Tür wieder.


  Wenn du den Raum betreten und ihn durchsuchen willst, lies weiter bei 38.


  Wenn du beschließt, dem östlichen Gang zu folgen, lies weiter bei 237.


  164


  Der mit Tentakeln versehene Schrecken erhebt sich aus dem Graben und greift dich an. Aus dem Augenwinkel siehst du, wie Vonotar seinen schwarzen Stab erhebt und seinen Blick auf Loi-Kymar richtet. Er greift den alten Magier mit seiner Gedankenkraft an. Sollte Loi-Kymar getötet werden, stirbt das Geheimnis des Gildenstabs mit ihm.


  Doch bevor du Loi-Kymar retten kannst, musst du zuerst dieses Monster bis zum Tod bekämpfen. Es ist ein Akraa’Neonor – ein Untoter. Vergiss nicht, aufgrund der Macht des Sommerswerds alle AUSDAUERPUNKTE zu verdoppeln, die dein Gegner in diesem Kampf verliert.


  Akraa’Neonor:

  KAMPFSTÄRKE 23AUSDAUER 50


  Wenn du den Kampf in 5 oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 272.


  Wenn der Kampf länger als 5 Runden gedauert hat, lies weiter bei 324.


  165


  Die Wucht seines Angriffs hat dich zu Boden geworfen. Als du endlich wieder auf die Beine kommst, siehst du, dass er angehalten und seine Skis abgeschnallt hat.


  Lies weiter bei 68.


  166


  Am Fuße der Treppe entdeckst du einen neuen Tunnel, der nach Norden führt. Du willst ihm gerade folgen, als deine Hand einen Hebel berührt, der aus der Wand zu deiner Rechten ragt. Eine genauere Untersuchung enthüllt eine Geheimtür.


  Wenn du diese Tür öffnen willst, lies weiter bei 111.


  Willst du dem neuen Tunnel folgen, lies weiter bei 336.


  167


  Der Sturm flaut nach und nach ab, die Luft wird klarer und der Viad-Gletscher entblößt sich in all seiner Pracht. Die glatte Oberfläche aus Eiskristallen sieht aus wie ein Schneeteppich voller Edelsteine, der in allen erdenklichen Farben glitzert – gelb, violett, blau, grün, orange und rot.


  Die Kristalle erstrahlen im Sonnenlicht in solch einem Glanz, dass sie jedes Juwel in den Schatten stellen würden. Die Eiswand erhebt sich über zweihundertfünfzig Meter hoch und steigt für den größten Teil recht gleichmäßig, wenn auch steil an.


  Obwohl des Wetter klar ist, benötigt ihr fast den ganzen Tag, um den Rand des Gletschers zu erklimmen. Eure komplette Ausrüstung muss abgeladen und zum oberen Ende des Gletschers getragen werden, wo sie wieder auf die Schlitten gepackt wird. Die Kano-Hunde tun nichts anderes, als miteinander zu raufen und eure Nahrung wird beim Aufstieg so durchgeschüttelt, dass nur noch eine grauenvolle Pampe zurückbleibt.


  Nachdem der Aufstieg geschafft ist, seid ihr erschöpft. Da das Tageslicht rasch schwindet, beschließt ihr das Lager im Schutz einer von der Natur geschaffenen Eissenke zu errichten und euch für die dringend benötigte Nachtruhe niederzulegen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-6 ist, lies weiter bei 85.


  Ist die ermittelte Zahl eine 7-9, lies weiter bei 300.


  168


  Als du auf den Quarzstein trittst, spürst du eine Erschütterung, die dein Bein bis zum Knie hinauf durchfährt. Im Inneren der Platte erscheint ein schwaches Licht. Es pulsiert im Rhythmus eines summenden Geräuschs, das vom Altar her kommt.


  Du bereitest dich mit klopfendem Herzen auf einen Kampf vor und gehst langsam vorwärts.


  Lies weiter bei 60.
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  169


  Als du die massive Tür erreichst, lässt du deine Augen verzweifelt darüber gleiten, in der Hoffnung eine Möglichkeit zu finden, wie man sie öffnen kann. Die Tür ist vollkommen glatt – sie hat weder Knauf, Riegel noch Schloss.


  Die Kreatur hat das obere Ende der Rampe bald erreicht und du willst schon fast vor Verzweiflung aufschreien, als du einen Granitblock bemerkst, der in die nahe gelegene Wand eingelassen ist. In seiner Oberfläche befindet sich ein kleiner, dreieckiger Ausschnitt.


  Wenn du ein blaues Steindreieck besitzt, lies weiter bei 41.


  Bestitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 265.


  170


  Du nimmst die Ecke deines Umhangs und wischst einen Teil des Pentagramms weg, breit genug, damit der Mann entkommen kann. Du bemerkst, dass er erschreckend dünn und unsicher auf den Beinen ist.


  „Meinen Dank, Kai-Lord. Ich werde versuchen, deine Gutmütigkeit eines Tages zurückzuzahlen, falls wir jemals aus dieser Festung entkommen sollten“, sagt er. „Du solltest besser vorangehen, denn meine Augen bereiten mir Qualen. Ich leide unter Schneeblindheit und der Schmerz ist noch nicht ganz verschwunden.“


  Du führst ihn auf den Gang hinaus und willst dich gerade nach Norden wenden, als sich die stahlharten Finger zweier Hände von hinten um deinen Hals schließen. Ein grässlicher Schrei verrät die wahre Identität des Händlers: Es ist ein Helghast, ein tödlicher, gestaltwandelnder Diener der Schwarzen Lords. Er hat dich überlistet, damit du ihn aus dem Pentagramm befreist, und jetzt will er dich umbringen.


  Du ringst verzweifelt nach Luft, während seine Knochenfinger deinen Hals versengen und aufreißen (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE). Hast du diese Verletzung überlebt, so gelingt es dir, dich aus seiner Umklammerung zu befreien. Dennoch musst du diese Kreatur bis zum Ende bekämpfen. Aufgrund des überraschenden Angriffs und der Wunde, die deinem Hals zugefügt wurde, kannst du vor diesem Kampf keinen Trank schlucken.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 304.


  Falls nicht, lies weiter bei 175.


  171


  Der Korken dieser Phiole ist festgeklemmt und du musst sehr vorsichtig sein, um den schmalen Flaschenhals nicht zu zerbrechen. Nach und nach rutscht er heraus und du kannst an der orangen Flüssigkeit schnüffeln.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Waffenkundebeherrschst, lies weiter bei 311.


  Wenn du keine dieser Disziplinen hast, dann wirst du gegenüber diesem Trank misstrauisch und beschließt ihn beiseite zu stellen. Kehre zu 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun willst.


  172


  Du lehnst Irians Angebot ab und kehrst zum Zelt zurück. Die anderen jedoch verlassen das Zelt und gehen, nachdem sie dir gratuliert haben, zu Irian hinüber. Mit Erstaunen beobachtest du, wie auch sie einige Hände voll Baknar-Öl nehmen und es unter ihre Kleidung schmieren.


  In dieser Nacht findest du erst recht spät in den Schlaf und nur nachdem du dir deine Nasenlöcher schließlich mit Stoffstreifen zugestopft hast. Die anderen scheinen den strengen, unnachgiebigen Geruch gar nicht wahrzunehmen.


  Lies weiter bei 134.


  173


  (Abbildung gegenüber)


  Die Halle des Brumalmarc ist eine weite Kammer, die aus Kristallblöcken errichtet wurde, welche zu einer zentralen Plattform hinaufführen. In der Mitte der Plattform steht der Thron des Brumalmarc, so alt wie Ikaya selbst.


  Dort sitzt Vonotar, umgeben von den dicken Wälzern und schauerlichen Ornamenten eines Totenbeschwörers. Er ist in das Studium seiner Bücher vertieft und sieht nicht, wie ihr die Halle betretet. Er nimmt eure Gegenwart nicht wahr, bis Loi-Kymar unglücklicherweise niesen muss.
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  Aus der Dunkelheit gleitet ein großes, grässliches, grünes Monster hervor.


  „Wer wagt es, mich zu stören?“, zischt Vonotar und erhebt sich vom Thron des Brumalmarc, während seine Augen nach dem Eindringling suchen. Als er euch erblickt, japst er entsetzt nach Luft und tastet nach seinem schwarzen Stab. Er wirkt wie ein Verbrecher, der auf frischer Tat ertappt worden ist. Du erhebst rasch deine Waffe und steigst die Kristallpyramide hinauf. Du weißt, dass du nur wenig Zeit hast, wenn du ihn erreichen und bei lebendigem Leibe gefangen nehmen willst.


  Du erreichst den Rand der Plattform gerade noch, um zu sehen, wie sich ein Kreis aus Blöcken um den Thron herum nach unten senkt. Zwischen dir und Vonotar bildet sich ein weiter Graben. Da hörst du aus der Tiefe des Grabens ein grauenvolles, unmenschliches Geschnatter. Du stellst dich auf einen Kampf ein, bist jedoch nicht für den Schrecken gewappnet, dem du dich gegenüber siehst. Aus der Dunkelheit gleitet ein großes, grässliches, grünes Monster hervor. Sein deformierter Kopf ist eine Ansammlung von Tentakeln und Saugnäpfen, aus denen fauliger, schwarzer Schleim trieft. In der Mitte der sich windenden Masse pulsiert ein scheußliches, gelbes Auge, das dich bösartig anstarrt. Vonotar kontrolliert dieses Unwesen und befiehlt ihm, dich anzugreifen.


  Wenn du eine Statuette besitzt, lies sofort weiter bei 34.


  Wenn du keine Statuette, dafür aber das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 164.


  Hast du keins von beidem, lies weiter bei 200.


  174


  Der Kalkoth ist tot, doch das Echo seines Knurrens scheint endlos durch die Grotte zu hallen. Dann erkennst du plötzlich, dass eine weitere dieser Bestien den Tunnel entlang auf dich zugestürmt kommt. Es ist das Weibchen des Kalkoth und es ist ganz darauf versessen, sich an dir zu rächen. Es bleibt dir jetzt nur noch ein möglicher Fluchtweg: Du musst das Risiko eingehen und den See überqueren.


  Lies weiter bei 322.


  175


  Du weichst der zischenden Kreatur aus und schlägst so hart auf ihren Kopf ein, dass es einen sterblichen Krieger verstümmelt hätte. Zu deinem Entsetzen kommt der Helghast völlig unversehrt auf dich zu. Er ist ein mächtiges, untotes Wesen und gegen normale Waffen immun. Er wurde als Diener der Schwarzen Lords hierher geschickt, um Vonotar für seine Niederlage bei der Schlacht in der Holmbucht zu töten. Jetzt, da er aus dem Pentagramm befreit wurde, kann der Helghast seinen Auftrag vollenden und sich bei seiner Rückkehr der Belohnung und des Lobs seiner grausamen Meister sicher sein.


  Du schreist erschrocken auf, als die Finger des Helghast deinen Hals verbrennen und zerfleischen, aber deine Schreie verhallen ungehört in der dunklen und kalten Passage.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Mission hier.


  176


  Du läufst zum Tunneleingang hinüber und lässt den eisigen Fluss bald weit hinter dir. Unzählige Stunden folgst du dem Tunnel, der nach Norden führt. Es ist unmöglich zu sagen, wie spät es ist, denn das immerwährende Halblicht in diesen Grotten ändert sich nie. Durch Risse in der Tunnelwand kannst du dabei immer wieder einen Blick auf andere Kammern erhaschen und du staunst über das schiere Ausmaß dieses uralten Labyrinths.


  Du schläfst schon fast beim Laufen ein, als du plötzlich den Duft von gebratenem Fleisch wahrnimmst. Er kommst aus einer Kammer, die ein paar Meter voraus zu deiner Rechten liegt. Der köstliche Duft erinnert dich daran, dass du sehr hungrig bist und bald eine Mahlzeit zu dir nehmen musst.


  Wenn du die Kammer untersuchen willst, lies weiter bei 5.


  Willst du die Kammer ignorieren, dann kannst du weitergehen, indem du bei 132 weiterliest.


  177


  Du erkennst den stechenden Geruch von destilliertem Grabkraut. Dieses schwarze Konzentrat ist ein sehr starkes und schnellwirkendes Gift. Schnell steckst du den Korken wieder hinein, damit die schädlichen Dämpfe nicht entweichen können.


  Wenn du diesen schwarzen Grabkraut-Trank behalten willst, dann notiere ihn als Rucksack-Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.


  Du kannst nun zu Abschnitt 10 zurückkehren und entscheiden, was du als Nächstes tun wirst.
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  178


  Ihr seid den Spähern der Eisbarbaren fast zwei Stunden lang gefolgt, als sich von Westen her eine grimmige Eisböe erhebt.


  Das Gelände ist stark zerklüftet und Schneeverwehungen verbergen die scharfkantigen Grate und Unebenheiten im Eis darunter.


  Für die Eisbarbaren auf ihren Skis, welche aus den Rippen von Kulde-Mammuts hergestellt wurden, stellt der heimtückische Boden keinerlei Problem dar.


  Ihn jedoch zu Fuß zu überqueren ist ein langatmiges und mühseliges Unterfangen.


  Der beißende Wind peitscht über den Gletscher und bringt Wolken ganz feinen Schnees mit sich, die deine Sicht behindern. Du erkennst wie gefährlich es wäre, hier in der offenen Landschaft mitten in einen Schneesturm zu geraten und gibst den anderen das Zeichen, die Verfolgung abzubrechen.


  Du läufst zu deinen Führern hinüber, als du plötzlich durch die Eisoberfläche brichst.


  Lies weiter bei 105.


  179


  Ein kühner Plan springt dir in den Kopf. Würdest du dich als Eisbarbar ausgeben, könntest du vielleicht die Kräuterschüssel in der Nähe der Wachen abstellen. Im schwachen Licht des Gangs wäre der dünne, graue Rauch nur schwer zu erkennen. Loi-Kymar stimmt deinem Vorschlag zu und stellt eine Kräutermixtur her, die verhindern soll, dass du selbst von den Dämpfen benebelt wirst.


  In den Pelz eines Eisbarbaren gehüllt marschierst du den Gang hinunter, während du die Schüssel unter deiner Jacke verbirgst.


  Ermittle Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-4 ist, lies weiter bei 39.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 5-9 ist, lies weiter bei 296.


  180


  In der schneegepeitschten Finsternis kannst zwei winzige, rote Lichtpunkte ausmachen, die schnell größer werden. Plötzlich siehst du den großen und schrecklichen Umriss einer vierbeinigen Kreatur vor dir. Sie stürmt heran und springt auf dich zu, während ihre roten Augen dich finster anblicken. Ihr mit Fangzähnen übersätes Maul steht weit offen und enthüllt ihre lange, dornige Zunge, die auf dein Gesicht zuschießt.


  „Oh nein! Ein Kalkoth!“, kreischt Fenor. Er kommt an deine Seite gerannt und hält hoch erhoben ein Schwert in seiner Hand. Er versucht nach der Zunge des Kalkoth zu schlagen, aber die Kreatur dreht sich weg und weicht dem Schlag aus. Sofort hat sie sich wieder gefangen und versucht nun, dich zu packen. Du musst gegen sie kämpfen.


  Trotz Fenors mutigem Angriff scheint die Bestie nur an dir interessiert zu sein. Fenor erleidet keine Wunden, während er ununterbrochen von hinten auf sie einsticht.


  Ziehe dem Kalkoth in jeder Kampfrunde 3 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE ab. Dies entspricht dem Schaden, den Fenor ihm zufügt.


  Kalkoth:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 35


  Wenn du im Verlauf des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren solltest, lies sofort weiter bei 129.


  Wenn du die Kreatur tötest, ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 70.


  181


  Die Goldkronen rollen den Gang entlang, erzielen jedoch nicht den erhofften Effekt. Der Eisbarbar bleibt bewegungslos auf seinem Posten stehen und scheint das Gold nicht zu bemerken, das jetzt nur wenige Meter von ihm entfernt liegt.


  Wenn du das Täuschungsmanöver noch einmal versuchen willst, lies weiter bei 152.


  Wenn du keine Goldkronen mehr hast oder du den Trick nicht nochmal versuchen willst, dann kannst du die Wache angreifen, indem du bei 208 weiterliest.


  Oder du läufst den Gang zurück, vorbei an der Kreuzung, um den Westgang zu erkunden. Lies weiter bei 189.
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  182


  Du entdeckst eine niedrige Passage, die in einer Grotte voller Stalagmiten endet. In der gegenüberliegenden Eiswand gibt es zwei Ausgänge, die beide in die Dunkelheit führen. Im Schnee um die beiden Tunneleingänge herum sind zahlreiche seltsame Spuren zu sehen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche hast, lies weiter bei 75.


  Wenn du diese Fähigkeit nicht besitzt und den rechten Tunnel nehmen willst, lies weiter bei 114.


  Oder du erforschst den linken Tunnel, indem du bei 235 weiterliest.


  183


  Du sprintest, so schnell es dein verstauchter Knöchel erlaubt, auf den Nordkorridor zu.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Jagd verfügst, addiere 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn deine Gesamtzahl jetzt eine 0-3 ist, lies weiter bei 89.


  Wenn deine Gesamtzahl 4 oder höher ist, lies weiter bei 215.


  184


  Der Tunnel ist kurz und führt in eine kleine Grotte. In der Mitte der Grotte liegen zwei Leichen, beide menschlich.


  Sie sind trotz der eisigen Temperaturen stark verwest und müssen daher schon seit langer Zeit tot sein.


  Beide sind in Felle gekleidet und eine hält noch immer einen Dolch aus Feuerstein in ihrer Hand. Von der Lage der Körper her zu urteilen scheint es, als hätten sie sich in einem verzweifelten Todeskampf gegenseitig umgebracht.
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  Möchtest du die Leichen durchsuchen, lies weiter bei 298.


  Wenn du deinen Weg fortsetzen willst, kannst diese Grotte durch den Tunnel in der gegenüberliegenden Wand verlassen. Lies weiter bei 315.


  Wenn du beschließt den Weg, den du gekommen bist, zurückzugehen und den anderen Tunnel zu nehmen, lies stattdessen weiter bei 125.


  185


  Du konzentrierst deine Fähigkeit auf das Schloss, jedoch fällt es dir sehr schwer, dir ein genaues Bild vom Inneren des Mechanismus zu machen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, kannst du 2 zu der Zahl hinzuaddieren.


  Wenn du insgesamt eine 0-4 ermittelt hast, lies weiter bei 22.


  Wenn du insgesamt eine 5 oder höher ermittelt hast, lies weiter bei 326.
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  186


  Das Kind des toten Eisbarbaren kauert über dem Körper seines Vaters und starrt dich mit hasserfüllten Augen an. Du siehst, dass die anderen Eisbarbaren-Späher immer näher kommen, daher musst du schnell handeln, wenn du dich retten willst.


  Du fasst den Entschluss, den Jungen als Geisel zu nehmen, aber als du ihn dir schnappst, wehrt er sich wie ein wildes Tier.


  Er beißt, kratzt und tritt um sich, um sich aus deinem Griff zu befreien.


  Lies weiter bei 320.


  187


  Als du das Armband um dein Handgelenk legst, frisst sich ein schrecklicher Schmerz tief in deinen Kopf hinein. Du wirst von einer mächtigen, mentalen Kraft angegriffen, die dich deines Willens beraubt.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, lies weiter bei 258.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 93.


  188


  Am nächsten Tag legen sich dicke Schneewolken über das Ljuk-Eisschelf und es weht kaum noch Wind. Während ihr euch dem Rand des Gletschers nähert, wird die Oberfläche des Eisschelfs immer rauer und zerklüfteter. Massive Eisplatten ragen in jedem erdenklichen Winkel hervor und werden so zu schwierigen Hindernissen.


  Ihr müsst von den Schlitten heruntersteigen und sie von Hand über die Eishügel und Eisgrate transportieren, bis ihr schließlich den weitaus glatteren Untergrund des fernen Viad-Gletschers erreicht.


  Ihr habt eine halbe Meile zurückgelegt, als ihr vor euch eine große Gletscherspalte seht. Dieser Riss im Eis ist nur einen knappen Meter breit, doch erstreckt er sich über eine Meile weit in jede Richtung. Aus Gründen der Sicherheit einigt ihr euch darauf, euch ein Seil um die Hüften zu binden und so eine Kette zu bilden. Sollte einer von euch in eine Spalte fallen, dann sollten die anderen dazu in der Lage sein, ihn mit dem Seil festzuhalten und herauszuziehen.


  Ihr überwindet erfolgreich den schmalen Riss, nur um euch in einem ganzen Labyrinth von Gletscherspalten wiederzufinden. Sie werden durch die dünne Schneeschicht verborgen und ihr könnt sie nur entdecken, indem du den Boden vor euch mit dem Heft deiner Waffe abtastest.


  Ihr habt weniger als eine halbe Meile zurückgelegt, als ihr zu einer Spalte kommt, die fast drei Meter breit ist. Du starrst in die Tiefe hinab, aber man kann keinerlei Licht in der gähnenden, schwarzen Leere sehen. Eure Schlitten sind über drei Meter lang und könnten damit die Lücke gerade überbrücken. Aber sollte die Eiskante nachgeben, dann könntet ihr damit auf einen Schlag eure komplette Ausrüstung verlieren.


  Wenn ihr die Schlitten abladen und sie als Brücke benutzen wollt, lies weiter bei 232.


  Wenn ihr lieber mit den Kano-Hunden hinüberspringen und die Schlitten danach hinterherziehen möchtet, lies weiter bei 346.


  189


  Du folgst dem Korridor mehrere Minuten lang, bis du an eine massive Steintür kommst, die gute sechs Meter hoch ist. Als du dein Ohr auf die unerwartet warme Oberfläche legst, kannst du die Vibration des Steins spüren und düstere, grollende Geräusche hören.


  Wie die anderen Steintüren in Ikaya hat auch dieser Eingang in der Wand daneben einen Hebel.


  Wenn du den Hebel herunterziehen und den Raum dahinter betreten willst, lies weiter bei 292.


  Wenn du beschließt, nicht hineinzugehen, kannst du zur Kreuzung zurückkehren und den Ostgang nehmen, indem du bei 97 weiterliest.


  190


  Du wartest bis zum allerletzten Moment, bevor du den Jungen loslässt. Dann greifst du dir die Schlittenpeitsche und schlägst nach den Hunden, um sie mit aller Kraft anzutreiben. Auf allen Seiten sausen Pfeile an dir vorbei und mehrere davon graben sich in das Gestell des Schlittens. Einige der Eisbarbaren-Späher nehmen die Verfolgung auf, aber dein Hundegespann ist viel schneller und du bist ihnen und ihren Pfeilen bald entkommen.


  Bei Einbruch der Nacht erreichst du den Rand des Viad-Gebirges. Diese weitläufige Bergkette aus Granit ragt steil aus dem Eis und Schnee hervor und stellt in dieser mondlosen Nacht eine unüberwindbare Barriere für dich dar. Bald kommt von Westen her Wind auf und kündigt nächtliche Böen an.


  Du musst einen Unterschlupf finden oder du wirst mit Sicherheit im sich nähernden Schneesturm untergehen.


  Wenn du entweder die Kai-Disziplin Spurensuche oder Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 348.


  Hast du keine dieser Fähigkeiten, kannst du im Norden nach Schutz suchen, indem du bei 27 weiterliest.


  Oder du suchst in südlicher Richtung, indem du bei 314 weiterliest.


  191


  Zitternd vor Kälte und Erschöpfung erreichst du endlich den Pass, gerade als die Nacht hereinbricht. In der Ferne siehst du eine kleine Höhle, die direkt unter einem gefrorenen Wasserfall liegt.


  Der Wind ist viel stärker geworden und du beschließt, für die Nacht in der Höhle Schutz zu suchen. Als du jedoch hineingehst, kannst du überraschend einen blassen Lichtstrahl sehen, der aus einem Riss im hinteren Teil der Höhle dringt.


  Du gehst behutsam näher, die Augen auf das seltsame Licht gerichtet. Dabei übersiehst du jedoch im Boden eine von Schnee bedeckte Gletscherspalte. Du machst einen Schritt ins Leere und fällst in einem tosenden Chaos aus Schnee und Eis kopfüber in die Tiefe.


  Lies weiter bei 40.


  192


  Wenn du einen glühenden Kristall besitzt, lies weiter bei 267.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 44.


  193


  Du hast an beiden Beinen Schnittwunden und Prellungen erlitten und deine Nase blutet, nachdem du damit gegen einen Stalaktiten geknallt bist.


  Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE, kannst dich aber glücklich schätzen, denn du bist nur knapp dem Sturz in einen tiefen Riss entgangen, der in der Dunkelheit verborgen lag.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies dann weiter bei 235.
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  194


  Dein Geschick und deine Geduld zahlen sich schließlich aus. Eine schwaches Klicken deutet darauf hin, dass du Erfolg hattest und als du die Klinge herausziehst, öffnet sich der große Steindeckel langsam, um einen prächtigen Silberhelm zu offenbaren.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 127.


  Wenn du diesen herrlichen Helm aufsetzen willst, dann notiere ihn auf deinem Aktionsblatt und lies weiter bei 308.


  Lässt du ihn lieber da, wo er ist, kannst du jetzt deine Erkundung in Richtung der Treppe fortsetzen, indem du bei 323 weiterliest.


  195


  Als du zur gegenüberliegenden Kante hinüberspringst, erfasst eine Erschütterung das Eis und die Gletscherspalte wird plötzlich breiter. Du rutschst ab und schrammst mit deinem Kopf an der Eiskante entlang, während du in die gähnende Leere stürzt. Die Kordel der Sicherheitsleine reißt und du fällst kopfüber in die Dunkelheit.


  Lies weiter bei 21.
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  196


  Es kommt zu einem erbitterten Kräftemessen, doch tief in deiner Verzweiflung findest du den Willen und die Stärke, zu überleben. Alle Waffen, die du bei dir hattest, sind verloren gegangen und der Beschuss mit Eis- und Steinsplittern hat dich 2 AUSDAUERPUNKTE gekostet. Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor.


  Trotz der enormen Anstrengung, die du aufbringen musst, gelingt es dir, in die Sicherheit des nördlichen Durchgangs zu kriechen. Du bist jetzt zwar unbewaffnet, kannst dich aber glücklich schätzen überlebt zu haben.


  Lies weiter bei 306.


  197


  Du kannst eine weitere Passage sehen, die aus der Grotte hinaus und nach Norden führt.


  Wenn du an den schlafenden Kreaturen vorbei zum Nordtunnel schleichen willst, lies weiter bei 125.


  Willst du nicht riskieren, sie aufzuwecken, kannst du den Weg zurückgehen und den anderen Tunnel betreten, indem du bei 235 weiterliest.


  Wenn du dich aber dazu entschließt, die schlafenden Kreaturen anzugreifen, lies weiter bei 109.


  198


  Der Gang endet an einer großen Steintür. Im Gegensatz zu den anderen Türen gibt es hier keinen Hebel, um sie zu öffnen. Allerdings siehst du einen schmalen Schlitz, der in die nahe gelegene Wand geschlagen worden ist. Du willst den Schlitz gerade untersuchen, als ein brüllender Mob mutierter Eisbarbaren den Gang entlang auf dich zustürmt und entschlossen über dich herfällt.


  Du ziehst deine Waffe und machst dich für den Kampf bereit, aber trotz deines kühnen Mutes sind es einfach zu viele von ihnen, um diesen Kampf überleben zu können. Obwohl du unerschrocken und mit großem Geschick kämpfst, überwältigen und töten sie dich schließlich.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  199


  Nachdem du dem Eistunnel über eine Meile gefolgt bist, weitet er sich und führt nun in eine wunderschöne Grotte hinein. Schmelzwasser fällt hier über einen riesigen Vorsprung aus silbrig schimmerndem Stein herab, wodurch ein glitzerndes Schauspiel aus Reflektionen auf die umliegenden Wände geworfen wird. Du kannst sehen, dass hinter dem Wasserfall eine kleine Höhle liegt, die im silbrigen Fels verschwindet. Du schaust dich um, kannst aber keinen anderen Ausgang aus dieser Grotte entdecken.


  Wenn du die Höhle betreten möchtest, lies weiter bei 82.


  Wenn du beschließt, die Passage entlang zurückzugehen und den anderen Tunnel zu nehmen, lies weiter bei 284.


  200


  Der grauenvolle, mit Tentakeln versehene Schrecken erhebt sich aus dem Graben und greift dich an. Du musst diese Abscheulichkeit bis zum Ende bekämpfen.


  Akraa’Neonor:


  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 50


  Während des Kampfes erhaschst du einen Blick auf Vonotar. Er hat seinen schwarzen Stab erhoben und den Blick auf Loi-Kymar gerichtet. Du spürst, dass er den alten Mann mit seiner Gedankenkraft angreift. Sollte Loi-Kymar getötet werden, so wird das Geheimnis seines Gildenstabs mit ihm sterben.


  Wenn du den Kampf innerhalb von 7 oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 272.


  Hat der Kampf länger als 7 Runden gedauert, lies weiter bei 324.


  201


  Die Schale quietscht beängstigend und Steinsplitter fallen von der Decke herab, als du dich über den dunklen Riss schwingst. Doch du hast Glück: Das Seil hält und du landest sicher auf der anderen Seite. Du löst das Seil mit einer schnellen Drehung deines Handgelenks und verstaust es wieder, bevor du weiter der Passage folgst.


  Du bist erst wenige Meter gegangen, als du eine bogenförmige Steintür zu deiner Linken bemerkst. Sie ist mit vielen seltsamen Reliefs verziert. Diese Reliefs stellen Hunderte von Skeletten dar, die sich um glatte Steinblöcke winden.


  Neben der Tür siehst du einen Hebel aus der Wand ragen. Er ist nach oben gelegt.
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  Wenn du an dem Hebel ziehen und die Tür öffnen willst, lies weiter bei 110.


  Wenn du weiter der Passage folgen möchtest, lies weiter bei 63.


  202


  Die Kalkoth hören plötzlich auf zu brüllen. Sie haben den Geruch des Baknar-Öls auf deiner Haut gewittert. Innerhalb weniger Sekunden erscheinen sie in deinem Blickfeld und stürmen auf dich zu.


  Wenn du die Stellung halten und sie bekämpfen willst, lies weiter bei 263.


  Wenn du beschließt, dich umzudrehen und wegzurennen, lies weiter bei 277.


  203


  In die Mitte dieser Tür ist ein kleines, mondförmiges Guckloch hineingeschlagen worden. Du blickst vorsichtig hindurch und siehst den alten Mann mit den blauen Roben, den du zuvor schon durch die Öffnung über der Zelle gesehen hattest.


  Wenn du die Tür öffnen willst, dann zieh an dem Hebel in der Wand daneben und lies weiter bei 56.


  Möchtest du den alten Mann lieber ignorieren, so kannst weiter dem Korridor in Richtung der Kreuzung folgen, indem du bei 276 weiterliest.


  204


  Baknar sind grimmige und gefährliche Geschöpfe. Sie haben nur vor einer Sache Angst – Feuer. Du greifst dir aus dem Haufen eurer Ausrüstung eine Fackel, zündest sie an und verlässt das Zelt. Der Wind ist viel stärker geworden, seit ihr das Lager aufgeschlagen habt. Er wirbelt den feinen Schnee auf und bläst ihn dir in die Augen.


  Ein sich bewegender Schatten zu deiner Rechten verrät den Baknar, als er auf dich zugesprungen kommt. Er will sich gerade auf dich stürzen, als er deine lodernde Fackel sieht und entsetzt aufbrüllt. Im nächsten Moment ist er auch schon in der Dunkelheit verschwunden.


  Du siehst schnell nach den Kano-Hunden, doch es geht ihnen gut, auch wenn sie verständlicherweise etwas aufgebracht sind. Um sicherzustellen, dass der Baknar nicht noch einmal angreift, steht ihr in dieser Nacht mit einer Fackel in der Hand und der Waffe im Anschlag abwechselnd Wache.


  Lies weiter bei 134.


  205


  Während der Nacht wütet ein grimmiger Schneesturm. Er begräbt deinen notdürftigen Unterschlupf unter mehr als drei Meter hohem Schnee. Die enorme Kälte lässt deine Hände und Füße taub werden und raubt deinem Körper die letzten Kräfte.


  Widerstrebend fällst du in einen Schlaf, aus dem du nie mehr erwachen wirst. Begraben unter dem Schnee von Kulde erstickst du ganz langsam.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  206


  Du umklammerst deine Ausrüstung und hältst den Atem an, während du versuchst so leise wie möglich auf dem staubigen Boden des Korridors zu landen.


  Unglücklicherweise verdrehst du dir bei der Landung den Knöchel und kannst einen Schmerzensschrei nicht mehr unterdrücken (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Zu deinem Entsetzen siehst du, dass keine zehn Meter zu deiner Linken ein Eisbarbar sitzt. Er dreht seinen Kopf langsam in deine Richtung.


  Ein schneller Blick nach rechts zeigt einen Korridor, der nach Norden führt. Er ist etwa fünf Meter von der Stelle entfernt, wo du gerade kauerst.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 74.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du versuchen, in den Nordkorridor zu rennen und dabei beten, dass dich der Eisbarbar nicht sieht (lies weiter bei 183).


  Oder du ziehst deine Waffe und greifst den Eisbarbar an, bevor er Alarm schlagen kann (lies weiter bei 161).
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  207


  Du kannst den Schattenriss der grässlichen Kreatur sehen, als sie den Tunnel entlang auf dich zustürmt. Sie ist vor Zorn geblendet und lechzt nach deinem Blut. Du erkennst plötzlich, dass du versuchen könntest, der Kreatur auszuweichen, sobald sie aus dem Tunnel hervorspringt. Wenn sie dich verfehlt, würde sie kopfüber auf das dünne Eis hinter dir krachen.


  Wenn du versuchen möchtest zur Seite zu hechten, sobald der Kalkoth aus dem Tunnel gestürmt kommt, lies weiter bei 80.


  Entschließt du dich dazu, die Stellung halten und gegen ihn zu kämpfen, sobald er in Reichweite ist, lies weiter bei 253.


  208


  Der Eisbarbar sieht dich näherkommen und zieht sein Knochenschwert. Er stellt sich mitten vor den unteren Treppenabsatz, als wolle er verhindern, dass du an ihm vorbeirennen kannst.


  Eisbarbar:


  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf in 4 oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 4.


  Wenn du den Kampf in 5 oder mehr Runden gewinnst, lies weiter bei 81.


  209


  Die ganze Nacht hindurch hältst du dich an der überfrorenen Felswand fest. Der eisige Wind peitscht ohne Unterlass auf dich ein und du zitterst unkontrolliert, während du darum ringst, nicht ohnmächtig zu werden (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Zum Glück schützt dich das Baknar-Öl davor, dass du deine ganze Körperwärme verlierst und rettet dir damit zweifellos das Leben.


  Lies weiter bei 155.
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  210


  Bei dem Barbaren findest du ein mit Zacken versehenes Knochenschwert. Es ist eine überraschend robuste und sehr gut ausbalancierte Waffe; sie fügt +1 zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzu, wenn du sie in einem Kampf einsetzt.


  Wenn du die Waffe mitnehmen willst, denke daran, diesen KAMPFSTÄRKE-Bonus auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Du durchsuchst die Leiche des Eisbarbaren weiter und entdeckst ein goldenes Armband an seinem linken Handgelenk. Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 316.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 316.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du das goldene Armband an dich nehmen und bei 236 weiterlesen. (Lege es um dein Handgelenk und notiere es auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.)


  Willst du das goldene Armband nicht nehmen, so kannst du deinen Weg entlang des Korridors in Richtung einer fernen Kreuzung rasch fortsetzen, indem du bei 215 weiterliest.


  211


  Der Zyklon zerrt an deiner Kleidung und beschießt dich mit Eis- und Steinsplittern. Du beißt die Zähne zusammen und versuchst loszurennen, aber die Kälte raubt dir deine Kräfte. Du bist gezwungen dich an der Wand entlangzuzerren, um nicht in den tosenden Wirbel hineingesogen zu werden.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du zur Zeit weniger als 10 AUSDAUERPUNKTE hast, ziehe 3 Punkte von der ermittelten Zahl ab.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 3 oder weniger ist, lies weiter bei 95.


  Wenn das Ergebnis eine 4 oder höher ist, lies weiter bei 196.


  212


  Als du wieder beim Zelt ankommst kocht Dyce eine köstliche Mahlzeit, die deinen Magen zufrieden stellt und deine Stimmung hebt. Ihr seid gut vorangekommen und trotz der körperlichen Anstrengungen fühlst du dich nun zuversichtlich, dass du Erfolg haben wirst. Du kannst es kaum erwarten, weiterzuziehen.


  Irian holt die Felldecken vom Schlitten und ihr bereitet euch alle für die Nachtruhe vor. Das einzige Kleidungsstück, das du dafür ablegst, sind deine Stiefel. Die wenigen Tage, die du in diesem trostlosen Land verbracht hast, haben dich viel über das Überleben hier gelehrt.


  Während du deine Stiefel ausziehst, achtest du darauf, dass sie die Form deiner Füße beibehalten: Bei diesen Temperaturen gefrieren deine weichen Stiefel bald so hart wie Stein und machen das Anziehen am nächsten Morgen zu einer Qual, wenn sie nicht die richtige Form haben. Du kannst die Stiefel nur mit nackten Fingern aufschnüren und so musst du regelmäßig innehalten und deine Hände zurück in deine Fäustlinge stecken, um Erfrierungen zu vermeiden.


  Mit klappernden Zähnen hüllst du dich in deine Decken ein und während der Wind draußen vor sich hinheult, fällst du schließlich in einen tiefen, erholsamen Schlaf.


  Lies weiter bei 238.


  213


  Du richtest die Spitze des Sommerswerds auf Vonotars Kristallstab. Augenblicklich schwenkt der Froststrahl von der Brücke weg und schmettert gegen die unnachgiebige Klinge deines wundersamen Schwertes. Vonotar flucht, als dich die Macht des Sommerswerds erneut vor seiner zerstörerischen Magie bewahrt.


  Lies weiter bei 252.


  214


  Unglücklicherweise hat der Kalkoth deine Witterung aufgenommen und startet einen Angriff auf dein Versteck. Eine seiner großen Pranken schlägt nach dir und reißt den Ärmel deine Jacke geradezu spielerisch auf, so dass dein Blut fließt (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Deine einzige Hoffnung, dieser wilden Bestie zu entkommen, ist über den See zu laufen.


  Möchtest du versuchen, vor dem Kalkoth zu fliehen, lies weiter bei 322.


  Wenn du beschließt, die Stellung zu halten und gegen ihn zu kämpfen, lies weiter bei 123.
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  215


  Du biegst um eine Ecke und atmest erleichtert auf. Hinter dir ist alles still. Aber schon bald stellst du fest, dass das dunkle Grollen, das du schon eher bemerkt hast, in diesem Gang viel lauter ist. Einige Meter voraus zu deiner Linken führt ein kurzer Gang zu einer verschlossenen Steintür.


  Wenn du diese Steintür untersuchen willst, lies weiter bei 13.


  Willst du lieber dem Korridor weiter nach Norden folgen, lies weiter bei 254.


  216


  (Abbildung gegenüber)


  Ihr habt keine Meile zurückgelegt, als der erste Späher der Eisbarbaren auf seinen Skis im Norden auftaucht. Zunächst seht ihr nur zwei dieser fürchterlich anzuschauenden Krieger, aber schon bald gesellen sich drei weitere zu ihnen.


  Sie sind groß, kräftig und mit Fellen bekleidet und einige von ihnen tragen eine Knochenrüstung. Trotz ihrer Körpergröße gleiten sie mit katzenhafter Anmut und Geschwindigkeit durch den Schnee. Ein jeder von ihnen hat auf seinen Rücken einen Stab gebunden, an dem eine kleine Fahne flattert.
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  Jeder der Späher trägt einen großen Rucksack, in dem sich ein kleines Kind befindet.


  Plötzlich pfeift ein spitzer Knochenpfeil ganz nah an deinem Knie vorbei und bohrt sich in den Schlitten. Ein Eisbarbaren-Späher gleitet auf seinen Skis rechts an dir vorbei. Er ist keine zehn Meter entfernt und du kannst ganz deutlich seine mandelförmigen Augen und die hervorstechenden Wangenknochen sehen.


  Plötzlich erkennst du, dass es sich bei den scheinbaren Muskeln und Fellen auf seinem Rücken in Wirklichkeit um ein Eisbarbaren-Kind handelt. Jeder der Späher trägt einen großen Rucksack, in dem sich ein kleines Kind befindet.


  Diese Kinder sind mit kurzen Knochenbogen bewaffnet und schießen ununterbrochen mit Pfeilen, während ihre Väter immer näher an euren Schlitten herangleiten.


  Da stürzt Irian mit einem Pfeil in seinem Rücken zu Boden. Dyce will ihm zu Hilfe eilen, doch wird er niedergeschossen, bevor er auch nur ein Dutzend Schritte gemacht hat. Auch Fenor wird getroffen. Ein Pfeil durchbohrt seinen Hals. Tapfer taumelt er fast eine Minute weiter, bevor er regungslos in den Schnee fällt. Du bist jetzt ganz auf dich allein gestellt.


  Ein Eisbarbaren-Späher rauscht links an dir vorbei, wendet wieder und kommt direkt auf dich zugeschlittert. Er hat einen Speer unter seinen Arm geklemmt, so dass dieser genau auf deine Brust zielt.


  Wenn du gegen den rasch heranstürzenden Eisbarbaren-Späher kämpfen willst, lies weiter bei 158.


  Versuchst du lieber zu entkommen, lies weiter bei 149.


  217


  Der Monolith explodiert urplötzlich und sendet Hunderte von scharfkantigen Scherben in alle Richtungen heulend durch die Luft. Du wirst von einigen der Steinsplitter durchbohrt und durch die bloße Wucht der Druckwelle gegen die entgegengesetzte Wand geschleudert (Du verlierst 10 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du nach dieser schwerwiegenden Verletzung noch leben solltest, lies weiter bei 154.


  218


  Die Knochenkiste enthält einen wunderschönen Diamanten. Seine zahlreichen Facetten glitzern und funkeln sogar hier, im trüben Halblicht der Eishalle. In Sommerlund wäre ein Juwel von dieser Größe und Qualität sicher Tausende von Goldkronen wert.


  Wenn du den Diamanten behalten willst, stecke ihn in deine Tasche und vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Du kannst jetzt die Festung untersuchen, indem du bei 52 weiterliest.


  219


  Du spürst, dass das tiefe Grollen, das durch diesen Teil Ikayas hallt, im westlichen Korridor viel lauter ist als im östlichen. Es liegt irgendetwas Unnatürliches in diesem Klang, das dich beunruhigt. Nachdem du kurz überlegt hast, beschließt du, den Westkorridor zu meiden und in Richtung Osten zu gehen.


  Lies weiter bei 349.


  220


  Der nächste Tag ist bitterkalt. Ein starker Westwind bläst ohne Unterlass, während du mit deinem Schlitten auf das Hrod-Becken zusteuerst. Der Schnee legt sich auf deine Augen und der Wind lässt deine Lippen aufreißen und bluten, aber zum Mittag habt ihr endlich den Rand des Beckens erreicht.


  Irian und Dyce erreichen mit ihrem Schlitten als erste die Eiswand, und sie ermutigen dich ihnen zu folgen. Ohne jede Warnung bildet sich zwischen den beiden Schlitten ein Riss, der sich mit einem fürchterlichen Krachen öffnet, bis du dich einer riesigen, dunklen Eisspalte gegenüber siehst. Du zerrst wie wild an den Zügeln, aber es ist zu spät.


  Du kannst nicht mehr verhindern, dass dein Kano-Hundegespann in der Leere verschwindet. Dein Schlitten bleibt gefährlich schwankend am Rand der Spalte hängen, während die heulenden Kano-Hunde hilflos in ihrem Geschirr unter dir hin und her baumeln.


  Mit größter Vorsicht riskierst du einen Blick in den Abgrund hinunter. Du siehst, dass sich die ersten beiden Hunde aus dem Geschirr gelöst haben und über fünfzig Meter nach unten auf einen Vorsprung gestürzt sind. Einer von ihnen scheint tot zu sein; der andere ist schwer verletzt und winselt neben dem reglosen Körper seines Gefährten vor sich hin. Plötzlich erfasst eine Erschütterung den Schlitten und lässt dich vor Schreck nach Luft schnappen.


  Wenn du mit Fenor zum hinteren Teil des Schlittens kriechen willst, lies weiter bei 146.


  Wenn du beschließt, vom Schlitten herunter auf das brüchige Eis zu springen, lies weiter bei 29.


  221


  Der Korridor, in welchem du nun stehst, ist viel wärmer als die Eisgrotte draußen. Zum ersten Mal seit vielen Tagen kannst du die Kapuze deines Umhangs absetzen und deine Fäustlinge ausziehen, ohne Erfrierungen zu riskieren.


  Du bemerkst, dass der Steingang zu einem Treppenabsatz hinaufführt, wo eine weitere Passage nach Osten abzweigt. M’lare-Schalen der Shianti hängen in regelmäßigen Abständen von der gewölbten Decke herab und ihr unnatürliches Licht erhellt die verworrenen Wandreliefs.


  Als du dich dem Absatz näherst, siehst du einen Durchgang, der in einen kleinen Raum dahinter führt. Dort bietet sich dir ein seltsamer Anblick. Ausgefranste Felle, Tonscherben und der Schutt vieler hundert Jahre scheinen in dieser Kammer entsorgt worden zu sein. Ein großer Hebel ragt aus der Wand neben dem Durchgang hervor.
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  Wenn du den Raum betreten und seinen Inhalt durchsuchen willst, lies weiter bei 38.


  Willst du an dem Hebel ziehen, lies weiter bei 163.


  Wenn du deine Erkundung entlang der Ostpassage fortsetzen möchtest, lies weiter bei 237.


  222


  Mit Hilfe deiner Kai-Fertigkeit schmiegst du dich in den Schatten eines Wandpfeilers. Die Eisbarbaren rennen nur wenige Zentimeter an dir vorbei, entdecken dich aber nicht. Sobald du dir sicher bist, dass sie weg sind, trittst du wieder aus dem Schatten hervor und folgst weiter dem Gang.


  Lies weiter bei 330.


  223


  Auf dem Schlitten befinden sich die folgenden Ausrüstungsgegenstände. Du kannst jeden dieser Gegenstände mitnehmen und in deinem Rucksack verstauen, denke aber daran, dass maximal 8 Gegenstände dort hineinpassen:


  genug PROVIANT für bis zu 5 MAHLZEITEN (jede Mahlzeit


  zählt als 1 Gegenstand)


  ZELT (zählt als 3 Gegenstände)


  FELLDECKEN (zählen als 2 Gegenstände)


  langes SEIL (zählt als 2 Gegenstände)


  Dyce erklärt sich bereit, mit den Kano-Hunden und dem Schlitten zur „Cardonal“ zurückzukehren, während der Rest von euch weiter in Richtung Ikaya drängt. Diese Festung ist vor vielen Zeitaltern von einem Volk, das die nördlichen Gefilde von Magnamund schon längst wieder verlassen hat, in die Berge der Hrod-Kette hineingehauen worden.


  Danach sind Tausende von Jahren vergangen, bevor die Eisbarbaren aus dem Unbekannten Nichts in dieses Reich gewandert sind und Ikaya für sich beansprucht haben. Ihre Anführer, die den Titel „Brumalmarc“ tragen, haben seither vom Schutz dieser Festung aus über Kulde regiert.


  Ihr habt fast fünf Meilen zurückgelegt, als Irian plötzlich nach Westen zeigt.


  „Da ... dort drüben. Ich bin mir sicher, ich habe etwas gesehen.“


  Du stoppst und strengst deine Augen an, um in der eintönigen Landschaft aus Eis und Schnee etwas Ungewöhnliches entdecken zu können.


  „Seht, da drüben!“, ruft Fenor und deutet auf eine Erhebung im Eis, die keine Meile entfernt liegt. Du kannst zwei fellbekleidete Krieger sehen, die auf einem flachen Eisplateau stehen. Völlig bewegungslos starren sie euch an.


  „Eisbarbaren!“, flüstert Irian mit angsterfüllter Stimme. „Wenn sie vor uns Ikaya erreichen sind wir so gut wie tot.“


  Ihr seid immer noch zehn Meilen von der Eisfestung entfernt und euch bleiben nur noch zwei Stunden Tageslicht.


  Wenn du die Eisbarbaren ignorieren und weiter in Richtung Ikaya eilen willst, lies weiter bei 327.


  Wenn du beschließt sie anzugreifen um zu verhindern, dass sie weitere Eisbarbaren warnen können, lies weiter bei 307.


  [image: image]


  224


  Sechs Meter unterhalb der Öffnung kannst du einen Mann in einem dunklen Umhang sehen. Er kniet in der Mitte eines großen Pentagramms, das mit Kreide auf den Boden der schäbigen Zelle gezeichnet worden ist.


  Wenn du zu dem Mann hinunterrufen willst, lies weiter bei 67.


  Wenn du lieber still bleibst und diesen Ort hinter dir lassen willst, dann folge weiter dem Gang in Richtung der Treppen, indem du bei 166 weiterliest.


  225


  Der Korken ist mit Wachs versiegelt worden. Wenn du dieses Siegel aufbrichst, dann riskierst du, den dünnen Hals der Glasphiole zu zerbrechen.
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  Wenn du das Siegel aufbrechen möchtest, lies weiter bei 54.


  Wenn du gegenüber dem Inhalt misstrauisch bist und nicht riskieren willst, die Phiole zu zerbrechen, dann kehre zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun willst.


  226


  Du zerrst wie wild an deinem gefangenen Fuß und kannst ihn gerade noch befreien, als der Schlitten in die Gletscherspalte kippt. Fenor kommt dir zu Hilfe geeilt und zieht dich vom langsam wegbröckelnden Rand des Abgrunds weg.


  Dann springt ihr beide über die größer werdende Lücke zu den anderen hinüber.


  Ihr habt eure Hunde, euren Schlitten und den größten Teil eures Proviants verloren, aber immerhin bist du dank Fenor noch am Leben. Trotz des Verlusts und der zusätzlichen Anstrengungen, die nun auf euch zukommen werden, stimmen deine Führer darin überein, die Mission fortzusetzen.


  In der Ferne kannst du am Rand des Eisschelfs, dort wo es auf das Hrod-Becken trifft, einen schmalen Pass ausmachen. Bei Einbruch der Nacht habt ihr die Sicherheit dieses Passes erreicht und beschließt, euer Lager hier aufzuschlagen. Eine schnelle Überprüfung der verbleibenden Essensvorräte offenbart, dass ihr die Rationen halbieren müsst wenn ihr Ikaya noch erreichen wollt. Aufgrund der kargen Abendmahlzeit verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT.


  Lies weiter bei 325.


  227


  Die Steinknöpfe ragen etwa zwei Finger breit aus der glatten Oberfläche des Altars hervor. Du siehst, dass sie beide von seltsamen, nur schwer zu erkennenden Schriftzeichen umgeben sind. Sie sind im Lauf der Zeit offenbar verblasst.


  Du musst jetzt überlegen, in welcher Reihenfolge du die Knöpfe drücken willst. Wenn du Kai-Disziplin Geist über Materiebeherrschst, kannst du sie drücken, ohne sie tatsächlich zu berühren.


  Wenn du zuerst den linken und danach den rechten Knopf drücken willst, lies weiter bei 102.


  Willst du zuerst den rechten und danach den linken Knopf drücken, lies weiter bei 334.


  Beschließt du, beide zugleich zu drücken, lies weiter bei 299.


  228


  Du bedienst dich all deiner Kräfte, um die dampfende Kräuterschüssel in die Luft zu heben. Als du das geschafft hast, lässt du sie den Korridor hinunterschweben. Du setzt sie im Schatten eines Wandpfeilers ab und wartest mit großer Neugier auf die Wirkung. Innerhalb einer Minute erliegen die Eisbarbaren der Wirkung der Dämpfe und brechen kraftlos auf dem Boden zusammen.


  „Das ist unsere Chance“, flüstert Loi-Kymar und führt dich aus der Küche hinaus. Ihr nähert euch unbemerkt der Halle des Brumalmarc und stellt fest, dass eine der reich mit Juwelen verzierten Türen unverschlossen ist. Du ziehst deine Waffe, drückst die Tür vorsichtig auf und betrittst Vonotars Kammer.


  Lies weiter bei 173.


  229


  Du erkennst das Geschöpf als Javek wieder, eine zweiköpfige und überaus giftige Eisschlange. Während sie herangleitet kannst du deutlich den geöffneten Kiefer des zweiten Kopfes sehen, sowie die gelben, gekrümmten Zähne, die vor Gift nur so triefen. Der Javek bewegt sich sehr schnell und du kannst ihm auf diesem schmalen Vorsprung nicht entkommen.


  Wenn du eine Feuerkugel hast, lies weiter bei 46.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, musst du dich auf einen Kampf mit dem Javek einstellen, welcher näher gleitet und sich seinerseits auf einen Angriff vorbereitet. Lies weiter bei 88.


  230


  Der Körper des Helghast schwelt und zerfällt zu deinen Füßen. Ein ekliges, grünes Gas strömt unter seinen Roben hervor und du musst deinen Mund aufgrund des widerlichen Gestanks mit der Ecke deines Umhangs bedecken. Während du auf die verwesenden Überreste starrst, begreifst du allmählich, dass diese Kreatur von den Schwarzen Lords hierher gesandt worden sein muss, um Vonotar zu töten. Sie lechzen nach seinem Tod als Lohn für sein Versagen bei der Schlacht in der Holmbucht. Der böse Zauberer muss den Helghast entdeckt und in einem Pentagramm eingeschlossen haben, solange bis er eine Möglichkeit gefunden hätte, ihn für immer loszuwerden.


  Behutsam fühlst du nach deiner verletzten Kehle und dankst dem Gott Kai dafür, dass du das Sommerswerd besitzt – seine Kräfte haben erneut dein Leben gerettet.


  Du wendest dich schnell ab und steigst die Treppen hinab, um die scheußlichen Überreste des Helghast möglichst rasch hinter dir zu lassen.


  Lies weiter bei 166.


  231


  Du spürst, dass hier etwas faul ist. Es gibt keine Minen in Kulde und somit sind hier nicht nur Gold, sondern alle Metalle sehr selten und äußerst wertvoll. Der einzige Weg, wie die Eisbarbaren an Metall kommen können ist, indem sie es jeden Sommer in Ljuk im Tausch gegen Tierfelle erwerben. Darüber hinaus interessieren sie sich eigentlich nur für Stahl. Daher vermutest du, dass sie diese Armbänder gegen ihren Willen tragen. Wenn du eines der Goldarmbänder anlegen willst, vermerke es auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Wenn du ein Goldarmband nimmst, lies weiter bei 187.


  Wenn du die Armbänder lieber ignorieren und stattdessen weiter Ikaya erforschen willst, lies weiter bei 63.


  232


  Die Überquerung dauert fast eine Stunde, aber ihr kommt alle sicher hinüber. Das Erklimmen des Gletschers ist ein beängstigendes Unterfangen. Die Eiswand, die sich über zweihundert Meter senkrecht nach oben erhebt, ist glatt und sehr steil. Die gesamte Ausrüstung muss von den Schlitten abgeladen und zum oberen Ende des Gletschers geschleppt werden, wo ihr sie Stück für Stück wieder auf die Schlitten packt.


  Die Kano-Hunde raufen fast die ganze Zeit miteinander und eure Nahrung wird so sehr durchgeschüttelt, dass für das Abendessen nur noch eine widerwärtige Pampe übrigbleibt.


  Auf dem Gipfel der Gletscherwand errichtet ihr im Schutz einer natürlichen Eissenke euer Zelt und legt euch für die dringend benötigte Nachtruhe nieder.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Hast du eine 0-6 ermittelt, lies weiter bei 85.


  Ist es eine 7-9, lies weiter bei 300.


  233


  Du erkennst die Flüssigkeit als destillierten Laumspur, ein Kraut mit sehr guten Heileigenschaften. Dieser konzentrierte Trank ist stark genug, um 5 AUSDAUERPUNKTE wiederherzustellen.


  Wenn du den konzentrierten Laumspur-Trank behalten willst, dann denke daran, ihn als Rucksack-Gegenstand auf deinem Aktionsblatt einzutragen.


  Du kannst jetzt zu Abschnitt 10 zurückkehren und entscheiden, was du als Nächstes tun willst.


  234


  Der Mann zögert kurz, bevor er deine Frage beantwortet. „Aber ja, das Gasthaus ,Zum Rostigen Anker’ natürlich.“


  Wenn du den Rand des Pentagramms wegwischen und ihn befreien möchtest, lies weiter bei 170.


  Wenn du beschließt, ihn nicht zu befreien, kannst du die Zellentür schließen und auf den Hauptgang zurückkehren, indem du bei 254 weiterliest.
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  235


  (Abbildung nächste Seite)


  Nach einem kurzen Wegstück kommst du in eine große Eishalle, die voller Stalagmiten und Stalaktiten ist. Der Boden ist mit Tierspuren und Knochen übersät, dennoch scheint es keinerlei Leben in der weiten Halle zu geben.


  Die Nordwand besteht aus einer glatten Fläche von Granitblöcken, die sich bis zur eisigen Decke dreißig Meter weiter oben erstreckt. Du blickst auf diese Wand, als du langsam begreifst, dass es sich hier um die Fundamente von Ikaya handelt. Du hast endlich die Eisfestung erreicht.


  Halb hinter einem großen Kristallhaufen verborgen kannst du eine Rampe ausmachen, die zu einer wuchtigen Steintür im Sockel der Festungswand hinaufführt. Deine Entdeckung lässt dich erneut hoffen. Sollte es dir gelingen, auf diesem Weg Ikaya zu betreten und Vonotar rasch zu schnappen, wäre noch genug Zeit übrig, um dein Schiff – die „Cardonal“ – zu erreichen, bevor das Packeis gefriert.


  Wenn du die Eishalle durchqueren und die große Steintür untersuchen willst, lies weiter bei 52.


  Möchtest du kurz anhalten und den knochenübersäten Boden absuchen, lies weiter bei 115.
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  Du kannst eine Rampe ausmachen, die zu einer wuchtigen Steintür im Sockel der Festungswand führt.


  236


  Als sich das Goldarmband um dein Handgelenk schließt, bohrt sich ein schrecklicher Schmerz durch deinen Kopf. Du wirst von einer mentalen Kraft angegriffen, die dich deiner Kräfte und deines Willens berauben will.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre besitzt, lies weiter bei 345.


  Besitzt du diese Kai-Disziplin nicht, lies weiter bei 9.


  237


  Du erreichst bald das untere Ende einer breiten Steintreppe, die nach Norden zu einem zehn Meter höher gelegenen Absatz hinaufführt. Die Mitte der Treppenstufen ist durch die Füße der unzähligen Geschöpfe, die einst die unteren Ebenen des eisigen Ikaya bewohnten, völlig abgetragen worden. Während du hinaufsteigst, fragst du dich, wie lange du wohl unentdeckt bleiben kannst. Bis jetzt bist du in diesen verlassenen Gängen noch keiner lebenden Seele begegnet.


  Du hast also das Überraschungsmoment auf deiner Seite; du kannst jetzt nur hoffen, dass Vonotar nicht auf einen Eindringling aus den Tiefen seiner eigenen Festung gefasst ist. Du erreichst den Treppenabsatz und durchquerst eine leere Halle in Richtung eines dunklen Durchgangs.


  Hier teilt sich der Gang und zweigt sowohl nach Osten als auch nach Westen ab. Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Sofern du jetzt die Ostpassage nehmen möchtest, lies weiter bei 92.


  Wenn du dich aber für die Westpassage entscheidest, lies weiter bei 297.


  238


  Die beiden folgenden Tage sind die schiere Hölle. Grate und Kanten, die den tief zerklüfteten Eishügeln entspringen, versperren regelmäßig euren Weg und ihr seid gezwungen, abzusteigen und die Schlitten von Hand darüber hinwegzumanövrieren. Ihr kommt nur sehr langsam voran.


  Die Kano-Hunde sind nervös und scheuen bei jeder Kleinigkeit, während die Schlitten immer wieder umkippen und ihre Ladung auf dem Boden verteilen.


  Ein Schleier feinen Schnees behindert die Sicht. Zweimal rutschen Fenor und Irian in eine Gletscherspalte hinein und müssen mit Hilfe des Sicherheitsseils herausgezogen werden.


  Dann ereilt euren Schlitten ein ähnliches Schicksal. Dyce erklärt sich bereit, an einem Seil in die Gletscherspalte hinabgelassen zu werden, wo er den beschädigten Schlitten entlädt, bis dieser leicht genug ist, um heraufgezerrt zu werden.


  Nach zwei Stunden mörderischer Anstrengung wird der Schlitten endlich aus dem Abgrund gezogen, nur damit ihr dann feststellen müsst, dass er unwiderruflich zerstört ist und zurückgelassen werden muss.


  Von Westen her zieht ein Sturm herauf und bläst so heftig, dass ihr Schwierigkeiten habt, aufrecht zu stehen. Innerhalb weniger Minuten haben sich die Bedingungen so sehr verschlechtert, dass ihr das Zelt aufbauen und auf das Ende des Sturms waren müsst. Stunde um Stunde schlägt der Wind unablässig gegen das Zelt.


  Während du langsam in den Schlaf sinkst, fürchtest du, was der nächste Morgen wohl bringen wird. Doch bist du auf den unglaublichen Anblick, der dich erwartet, nicht vorbereitet.


  Lies weiter bei 117.


  239


  Du verlierst rasch das Bewusstsein. Du bist der unheilvollen Macht eines uralten Steins des Unheils erlegen – einer Macht, die für jedes Lebewesen tödlich ist. Dein Tod ist unvermeidlich und kommt dankbar schnell.


  Vielleicht ist es ein Trost für dich, zu erfahren, dass dein Körper bald von einer Eisbarbaren-Wache gefunden wird, die ihn (zusammen mit dem Unheilsstein) zu Vonotar bringt.


  Der Verräter ist von deinem Tod so entzückt, dass er befiehlt deinen Körper in Eis einzufrieren und als Trophäe in seiner Halle aufzustellen. Doch die Strahlung des Unheilssteins wird dem bösen Zauberer viele Monate lang Qualen bereiten und schließlich auch zu seinen Tod führen.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  240


  Du fällst über zehn Meter nach unten und landest rücklings auf dem Grund der schneegefüllten Gletscherspalte. Du bist von scharfen Stalagmiten und zerklüftetem Eis umgeben, aber du bist auf wundersame Weise dem Tod oder jeglicher Verletzung entgangen.


  Geschockt, aber froh noch am Leben zu sein, kommst du auf die Beine und greifst nach einem Stalagmiten, um dich zu stützen. Langsam merkst du, dass du deine Hände ganz deutlich sehen kannst. Ein schwacher Lichtschein dringt aus einem Riss zu deiner Linken hervor.


  Deine Neugier ist größer als deine sonstige Vorsicht und du taumelst über den Boden der Gletscherspalte, um die geheimnisvolle Höhle hinter dem Riss zu erforschen.


  Lies weiter bei 284.


  241


  Der Eisbarbar ist noch immer auf den Knien, als du ihn angreifst, daher kann er in den ersten beiden Kampfrunden nicht auf deinen Angriff reagieren. Ignoriere alle AUSDAUERPUNKTE, die du in den ersten beiden Kampfrunden verlieren würdest.


  Eisbarbar:


  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 28


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 186.


  242


  Die Steintür ist absolut glatt. Du kannst auf der Innenseite des Raums weder einen Knauf, ein Schloss noch irgendeinen Hebel entdecken.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 42.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, kannst du diesen Raum nur über den Durchgang in der Nordwand verlassen. Lies weiter bei 145.


  243


  Du hast bemerkenswert großes Glück. In der Dunkelheit hat sich ein tiefer Spalt verborgen, in den du fast hineingetreten wärst. Mit ein paar zusätzlichen blauen Flecken an Knien und Schienbeinen drängst du weiter in Richtung des fernen Lichts.


  Lies weiter bei 235.


  244


  Du bahnst dir vorsichtig den Weg über den Tempelboden, bis du neben dem Altar stehen bleibst. Die Statue scheint kalt und leblos zu sein, aber du spürst, dass jemand oder etwas darin gefangen ist. Du kannst fast das verzweifelte Flehen um Hilfe hören.


  Wenn du mit einer Waffe auf die Statue einschlagen willst, lies weiter bei 150.


  Besitzt du keine Waffe oder entschließt du dich dazu, den Tempel zu verlassen, dann kannst du zum nördlichen Durchgang gehen, indem du bei 306 weiterliest.


  245


  Als das Untier seinen grauenvollen Todesschrei ausstößt, steigt der schreckliche Gestank seines Körpers in deine Nase. Selbst die Kano-Hunde rümpfen ihre Schnauzen und scheuen angewidert vor dem bösartigen Geruch zurück.


  Als Irian mit einem Jagdmesser neben dir erscheint, lässt dich der Gedanke, dieses grässliche Geschöpf zu häuten, zusammenzucken. Voller Abscheu beobachtest du, wie Irian das Untier von der Kehle bis zum Bauch aufschneidet und das dicke, weiße Fell auseinanderzieht.


  Du traust deinen Augen kaum, als er einige Hände voll eines dickflüssigen, gallertartigen Öls aus dem Inneren herausschöpft und es sich über sein ganzes Gesicht und den Körper schmiert.
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  „Baknar-Öl“, ruft er begeistert. „Hält dich warm und trocken. Schützt viel besser vor der Kälte von Kulde als jedes Fell.“ Er bietet dir eine Handvoll des abstoßenden, schwabbeligen Öls an.


  Wenn du sein Angebot annimmst, lies weiter bei 91.


  Wenn dir jedoch der Gedanke, wie ein Bottich voll ranzigem Käse zu stinken missfällt, lies weiter bei 172.


  246


  Du ziehst am Hebel und die Steintür gleitet sanft beiseite, um eine große Kammer freizugeben. Sie ist kalt und trocken und abgesehen von einer Granittruhe nahe der Ostwand völlig leer.


  Wenn du die Truhe näher untersuchen möchtest, lies weiter bei 45.


  Wenn du beschließt, die Kammer zu ignorieren und die Treppen hinaufzugehen, lies weiter bei 323.


  247


  Der alte Mann hebt langsam seinen Kopf. Seine Augen wirken müde und sein Gesicht ist zerschürft. Das geronnene Blut seiner Wunden hat seinen Bart völlig verklebt. Er kämpft sich auf die Beine und späht in die Dunkelheit über ihm. „Wer lauert dort? Bist du das, Vonotar? Zeig dich, du Wurm, oder verschwinde. Ich habe keine Angst vor dir, noch werde ich meine Abscheu für deinesgleichen verbergen. Du wirst mich niemals brechen, Verräter!“, ruft er und schüttelt trotzig seine erhobene Faust.


  Du kannst seinen Akzent nicht verkennen, da er deinem sehr ähnelt. Der alte Mann ist einer von deinen Landsleuten, ein Sommerlending aus der nördlichen Hafenstadt Toran.


  Wenn du ein Seil besitzt, kannst du es zum Boden hinablassen und versuchen, den alten Mann aus seiner Zelle zu befreien, indem du bei 118 weiterliest.


  Hast du kein Seil oder willst du keinen Rettungsversuch unternehmen, dann folge weiter dem Gang und lies weiter bei 30.
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  248


  Etwa hundert Meter vor dem Ende der Eistreppe wird dir schwindlig und du verlierst den Halt. Verzweifelt klammerst du dich am Fels fest, aber deine Finger sind durch die Kälte ganz taub geworden und du kannst nicht mehr verhindern, dass du ins Tal hinab und in dein Verderben stürzt.


  Vielleicht ist es ein interessanter Trost für dich, dass die eingefrorenen und makellos erhaltenen Überreste deines Körpers in gut zweitausend Jahren von Forschern gefunden werden.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  249


  Du spürst, dass sich von Süden her eine Gruppe von Kriegern nähert. Dank dieser Erkenntnis nimmst du den Nordkorridor.


  Lies weiter bei 104.


  250


  Das Glas zerbricht in deiner Hand und die schwarze Flüssigkeit verteilt sich über den Steintisch. Du verfluchst dein Pech und schnupperst vorsichtig an den wenigen Tropfen, die in einer Ecke des zerbrochenen Glases zurückgeblieben sind.


  Wenn du jemals den Friedhof der Altvorderen besucht und überlebt hast, lies weiter bei 77.


  Wenn nicht, dann wirst du gegenüber dem stechenden Geruch der Flüssigkeit misstrauisch und wirfst das zerbrochene Glas weg. Kehre anschließend zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun wirst.


  251


  Am Nachmittag wird die Reise zum Gletscher immer mühsamer. Die Blutgefäße in deinen Augen schwellen an, bis deine Augäpfel sich anfühlen, als würde jemand glühende Nadeln hineinstechen oder als wären deine Augenlider voller feiner Körnchen und Sand. Fenor ist der erste, der deinen Zustand bemerkt und hält die sofort Schlitten an.


  „Schneeblindheit“, sagt er und reißt einen alten Fetzen als Verband in Steifen.


  „Wenn du so weitergehst, wirst du von den Schmerzen bis zum Einbruch der Nacht völlig wahnsinnig werden.“


  Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE. Deine wunden Augen werden verbunden und du legst dich zwischen die Ausrüstung im hinteren Teil des Schlittens. Dann geht die Reise weiter. Als die Nacht hereinbricht, erreicht ihr den Rand des Viad-Gletschers.


  Lies weiter bei 62.


  252


  (Abbildung gegenüber)


  „Deine Zeit ist gekommen“, ruft eine Stimme. Unerwarteterweise ist es Loi-Kymar, der da spricht, und nicht Vonotar. Ein Knäuel aus Kräutern fliegt durch die Luft und trifft Vonotar mitten auf die Brust. Sogleich wird der bucklige Zauberer von einem Netz aus Ranken umschlungen, die ihn von Kopf bis Fuß einwickeln. Loi-Kymar überquert die Brücke aus Schlingpflanzen und gesellt sich zu dir auf die Plattform.
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  Sogleich wird der bucklige Zauberer von einem Netz aus Ranken umschlungen, die ihn von Kopf bis Fuß einwickeln.


  „Nimm ihm unbedingt seine Ringe und Amulette ab“, sagt er, während er geschäftig nach seinem Gildenstab sucht. „Er ist ein Meister der Täuschung. Wir wollen doch nicht, dass er den besonderen Empfang verpasst, der in Sommerlund auf ihn wartet.“


  Du staunst über die Gelassenheit des alten Mannes. Nach einem solch verzweifelten Kampf scheint er vollkommen unbekümmert zu sein.


  „Ah! Hier ist er“, verkündet er triumphierend, als er seinen Gildenstab unter dem Thron des Brumalmarc hervorzieht.


  Du reichst ihm deine Karte von Kulde und zeigst ihm die Lage der „Cardonal“.


  „Die werde ich nicht brauchen“, antwortet er ein wenig verächtlich. „Karten sind grundsätzlich falsch. Ich verlasse mich lieber auf meinen eigenen Orientierungssinn.“


  Der alte Magier erhebt seinen Stab und ein greller Lichtstrahl schießt aus dessen Spitze hervor. Er schwingt ihn dreimal in einem weitem Bogen durch die Luft und die Halle des Brumalmarc verwandelt sich in einen Schleier aus atemberaubenden Farben.


  Lies weiter bei 350.


  253


  Der Kalkoth trifft mit solch einer Wucht auf dich, dass du rücklings auf das dünne Eis des Sees geschleudert wirst. Du erhältst eine Gehirnerschütterung und wirst bewusstlos, so dass du die scharfen Zähne und den malmenden Kiefer, die deinen Körper verschlingen, gar nicht mehr spürst.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier in den Grotten von Kulde.
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  254


  In der Westwand des Korridors siehst du eine weitere Steintür. In ihre Mitte wurde ein kleines, mondförmiges Guckloch geschlagen, durch das man in eine Zelle schauen kann.


  Ein alter Mann sitzt zusammengekauert in der gegenüberliegenden Ecke dieser schäbigen Zelle und sein Gesicht und sein Haar sind mit Blut und Schmutz bedeckt. Seine blauen Roben sind so dreckig, dass man die Halbmonde und Sterne, mit denen sie bestickt sind, bald gar nicht mehr erkennen kann.


  Wenn du die Zellentür öffnen willst, lies weiter bei 56.


  Möchtest du diesen alten Mann lieber ignorieren, kannst du weiter dem Gang folgen, indem du bei 276 weiterliest.


  255


  Deine Kai-Disziplin Spurensuche verrät dir, dass der linke Tunnel nach Norden und der rechte nach Osten führt.


  Ikaya liegt jetzt ungefähr fünfzig Meilen gen Norden.


  Wenn du den linken Tunnel nehmen willst, lies weiter bei 125.


  Entscheidest du dich für den rechten Tunnel, lies weiter bei 184.


  256


  Die Tür knallt zu und versiegelt den Weg hinaus in die Passage. Nach und nach nimmst du eine Vibration im Boden wahr.


  Sie hält nur ein paar Sekunden an, gefolgt von einem dumpfen „Klick“. Dein Blick wandert wieder zu dem schwarzen Monolithen hinüber. Ein Riss hat sich in seiner Oberfläche gebildet. Er verläuft einmal komplett um den Stein herum und wird zunehmend breiter.


  Wenn du deine Waffe ziehen und dich auf einen Kampf einstellen willst, lies weiter bei 217.


  Entschließt du dich dazu, dich in eine Ecke der Kammer zu drücken und Schutz unter deinem pelzgefütterten Umhang zu suchen, lies stattdessen weiter bei 7.


  257


  Ein Schauer läuft dir den Rücken hinunter, als Dyces Schreie in den dunklen Tiefen des Abgrunds verhallen. Du starrst in die schwarze Dunkelheit hinab, als Irian plötzlich ruft:


  „Da ... dort drüben. Ich bin mir sicher, ich habe etwas gesehen.“


  Du drehst dich um und siehst, dass er nicht in den Abgrund, sondern nach Westen zeigt.


  „Seht, da drüben!“, ruft Fenor. Er deutet auf eine Erhebung im Eis, die auf halben Wege zum Horizont liegt. Zwei fellbekleidete Krieger stehen dort auf einem flachen Eisplateau. Wahrscheinlich durch Dyces Schreie aufmerksam geworden, starren sie völlig regungslos in eure Richtung.


  „Eisbarbaren!“, flüstert Irian mit angsterfüllter Stimme. „Wenn sie vor uns Ikaya erreichen sind wir so gut wie tot.“


  Ihr seid noch immer fünfzehn Meilen von der Eisfestung entfernt und euch bleiben nur noch drei Stunden Tageslicht.


  Wenn ihr weitereilen und dabei versuchen wollt, die Eisbarbaren zu überholen, lies weiter bei 327.


  Falls du beschließt, sie anzugreifen um zu verhindern, dass sie Alarm schlagen, lies weiter bei 307.


  258


  Der Schweiß läuft dir über die Stirn, während du deine ganze Konzentration darauf richtest, deinen Geist gegenüber dieser mentalen Attacke abzuschirmen. Dein Angreifer, wer oder was auch immer er sein mag, ist ein mächtiger Feind. Dir ist bewusst, dass du das Gold-Armband loswerden musst, wenn du die Qualen dieses geistigen Kampfes überleben willst. Um das Gold-Armband ablegen zu können, musst du kurz deine Gedankensperre öffnen.


  Ermittle ein Zufallszahl (0 = 10). Wenn du die Kai-Disziplin Jagd oder Sechster Sinn beherrschst, kannst du 2 Punkte von der ermittelten Zahl abziehen. Das Ergebnis entspricht der Anzahl an AUSDAUERPUNKTEN, die du verlierst, bevor es dir gelingt, das Armband abzulegen.


  Wenn du nach dieser Tortur noch lebst, dann nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies weiter bei 63.


  259


  Fenor springt plötzlich auf die Beine und schnappt sich sein Schwert.


  „Das ist ein Kalkoth. Schnell, bewaffnet euch oder wir sind erledigt.“


  Die anderen greifen nach ihren Waffen, während Fenor hinaus in den Schnee verschwindet. Unmittelbar darauf gibt es einen schrillen, qualvollen Schrei und etwas Schweres wird gegen die Seite des Zeltes geschleudert.


  Das Zelt bricht zusammen und du bleibst Auge in Auge mit Fenors verstümmeltem Körper liegen.


  Von plötzlicher Angst und Panik ergriffen, befreist du dich aus dem Wirrwarr des Zeltes und ziehst deine Waffe. Der grässliche Umriss eines großen, vierbeinigen Ungetüms springt auf dich zu. Seine Augen glühen so rot wie feurige Kohlen und sein Maul ist weit aufgerissen, um seine lange, stachelige Zunge zu entblößen. Es fällt über dich her und du musst es bis zum Tod bekämpfen.


  Kalkoth:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 35


  Wenn du im Verlauf des Kampfes auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren solltest, lies sofort weiter bei 129.


  Wenn du den Kampf gewinnst, ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 151.


  260


  Aufgrund deines überraschenden Angriffs kannst du zweimal zuschlagen, bevor der Eisbarbar überhaupt auf deine Gegenwart reagieren kann. In den ersten beiden Kampfrunden verlierst du keine AUSDAUERPUNKTE. Sollte der Eisbarbar zu Beginn der dritten Runde noch leben, dann zieht er ein Knochen-Krummschwert und greift dich damit an. Er ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 29


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 210.


  261


  Als du den Absatz weiter unten erreichst, stolperst du und schürfst dir das Bein auf (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Als du ausgestreckt auf den Steinstufen liegst, fällt dir ein schmaler Spalt in der linken Wand auf.


  Zwischen den verworrenen Wandreliefs verbirgt sich gekonnt eine Tür. Als du genauer hinschaust, findest du einen kleinen Hebel, den du rasch ziehst.


  Lies weiter bei 290.
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  262


  Das Kind tritt dich und beißt dir wie ein wildes Tier in den Arm.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 71.


  Wenn nicht, dann ermittle eine Zufallszahl, um herauszufinden, ob du den Jungen festhalten kannst.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0-6, lies weiter bei 320.


  Ist es eine 7-9, lies weiter bei 140.


  263


  Da die Passage recht schmal ist, kannst du die Kalkoth nur einen nach dem anderen bekämpfen. Ihre langen Giftzungen schnellen immer wieder auf dein Gesicht zu, während sie versuchen, dich mit ihren giftigen Widerhaken zu treffen.


  Kalkoth 1:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 35


  Kalkoth 2:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 32


  Kalkoth 3:

  KAMPFSTÄRKE 8AUSDAUER 30


  Solltest du im Verlauf dieser Kämpfe auch nur 1 AUSDAUERPUNKT verlieren, lies sofort weiter bei 66.


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 277 weiterliest. (Wenn du in der zusätzlichen Kampfrunde, die du während deiner Flucht durchführst, AUSDAUERPUNKTE verlieren solltest, musst du ebenfalls bei Abschnitt 66 weiterlesen.)


  Wenn du die Kämpfe jedoch gewinnst, ohne irgendwelche AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 25.


  264


  Du betrittst eine große Kammer, die schlecht beleuchtet und eiskalt ist. Es ist ein versteckter Tempel der Altvorderen. Der Boden besteht aus Quarz- und Granitplatten und ist mit Gestein und Eis übersät.


  Deine Augen folgen einer Reihe von großen Säulen hin zu einem Opferaltar, der sich in einer Nische in der nördlichen Wand befindet.


  Auf diesem Altar liegt eine seltsame Statue, die offenbar aus einem feinen, weißen Gestein gefertigt worden ist. Zu Kopf und Füßen der Statue ragen schwarze Stäbe aus Vertiefungen hervor, die in die Oberfläche des Altars gebohrt wurden.


  Links vom Altar liegt ein dunkler Durchgang, hinter welchem eine Treppe nach oben verschwindet.


  Wenn du den Tempelboden überqueren und dich der Treppe nähern willst, lies weiter bei 60.


  Möchtest du den Tempelboden überqueren und dabei nur auf die Quarzplatten treten, lies weiter bei 168.


  Wenn du beschließt, den Tempelboden zu überqueren und dabei nur auf die Granitplatten treten willst, lies weiter bei 244.


  265


  (Abbildung nächste Seite)


  Diese seltsame Kreatur ist ein Kristall-Frostwyrm, ein aasfressendes Untier, das von den Überresten jener unglücklichen Geschöpfe lebt, die sich in diese Grotte verirren. Seine feste Haut ist fast durchsichtig und im Inneren kann man seine Organe pulsieren sehen. In seinem Kristallkopf öffnet sich ein großes Maul und offenbart unzählige Reihen scharfer Kristallzähne.


  Du stehst mit dem Rücken zu Steintür und es gibt keine Möglichkeit, dem sich nähernden Untier auszuweichen. Du musst dieses Geschöpf bis zum Tod bekämpfen. Es ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Kristall-Frostwyrm:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 3.


  266


  Verzweifelt versuchst du, deinen Fuß zu befreien, aber der Schlitten kippt bereits in den Abgrund.


  Mit letzter Kraft reißt du deinen Fuß los, allerdings nicht mehr rechtzeitig genug, um deinen Absturz zu verhindern. Während du in die Gletscherspalte stürzt hörst du, wie die entsetzten Schreie deiner Führer über dir verhallen.
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  Seine feste Haut ist fast durchsichtig und im Inneren kann man seine Organe pulsieren sehen.


  Lies weiter bei 21.


  267


  Loi-Kymar deutet auf die Tasche, in der du den glühenden Kristall verstaut hast.


  „Warum trägst du einen Unheilsstein, Kai-Lord? Bist du dir seiner Gefahren nicht bewusst?“


  Schnell holst du den Kristall hervor und zeigst ihn dem Magier.


  „Ah!“, schreit er, als würde es ihm große Schmerzen bereiten, nur darauf zu schauen.


  „Schmeiß ihn weg, bevor wir beide ein Opfer seiner Fäulnis werden. Das ist ein verfluchter Edelstein und er bringt jedem Sterblichen, der seiner Schönheit verfällt, nur Krankheit und Tod.“


  Widerwillig folgst du Loi-Kymars Wunsch und wirfst den glühenden Kristall weg. (Streiche diesen speziellen Gegenstand von deinem Aktionsblatt.)


  Lies weiter bei 44.
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  268


  Dir gelingt es, das Siegel genau an der richtigen Stelle aufzubrechen wodurch du vermeidest, dass der dünne Flaschenhals zerbricht. Die Dämpfe, die von der schwarzen Flüssigkeit aufsteigen, sind sehr intensiv und beißend.


  Wenn du jemals den Friedhof der Altvorderen besucht hast, lies weiter bei 177.


  Wenn nicht, so steckst du den Stöpsel schnell wieder in das Fläschchen zurück. Die Dämpfe rufen in dir Übelkeit hervor und du entscheidest dich dagegen, diese verdächtige Flüssigkeit zu behalten. Kehre jetzt zu Abschnitt 10 zurück und entscheide, was du als Nächstes tun willst.


  269


  Am anderen Ende des Abgrunds erreichst du einen Tunnel, dem du viele Meilen lang folgst. Schließlich kommst du in eine riesige Kammer, deren Decke gut hundertfünfzig Meter über dir thront. Ein eisiger Wind bläst durch die vielen Risse herein, die hier die Decke durchziehen, und peitscht in dieser gigantischen, unterirdischen Halle umher.


  Wenn du nach einem Weg suchen willst, nach oben und durch die Risse ins Freie zu klettern, lies weiter bei 335.


  Willst du lieber weitereilen und auf der anderen Seite der großen Halle nach einem Ausgang suchen, lies weiter bei 182.


  270


  Die Eisbarbaren sind vollkommen überrascht. Du hast einen von ihnen getötet, bevor der andere überhaupt Gelegenheit hat, auf deinen schnellen und tödlichen Angriff zu reagieren.


  Er ist unbewaffnet, aber wild entschlossen, gegen dich zu kämpfen.


  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 25


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 340.


  271


  Dein Angriff hat den Eisbarbaren-Späher aus dem Gleichgewicht gebracht und er stürzt in einem Chaos aus aufgewirbeltem Schnee und zerbrochenen Skis zu Boden.


  Das fellbekleidete Kind rollt aus dem Rucksack seines Vaters heraus und bleibt mit dem Gesicht nach unten, nur drei Meter von dir entfernt, im Schnee liegen. Der Eisbarbar ist durch den Sturz leicht benommen, versucht jedoch bereits wieder auf die Beine zu kommen.


  Wenn du den Eisbarbaren-Späher angreifen willst, bevor er wieder bei Sinnen ist, lies weiter bei 241.


  Wenn du beschließt, das Kind als Geisel zu nehmen und mit ihm die Flucht zu versuchen, lies weiter bei 262.
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  272


  Als der bösartige Akraa’Noenor zappelnd stirbt, bricht Vonotar den mentalen Kampf ab und rennt zurück zum Thron des Brumalmarc.


  Loi-Kymar ist schwer mitgenommen, aber zumindest hat er die Tortur überlebt. Er kommt zu dir an den Rand des Grabens gelaufen und wirft eine Handvoll Kräuter in die Dunkelheit hinab. Innerhalb von Sekunden winden sich eine Vielzahl von Ranken und Schlingpflanzen nach oben, die sich ineinander verflechten und eine Brücke bilden.


  Du hast die Brücke schon zur Hälfte überquert, als Vonotar mit einem hoch erhobenen Kristallstab in seiner Hand wieder auftaucht. Er zielt auf das Wirrwarr aus Kletterpflanzen und ein eiskalter Froststrahl schießt aus der Spitze des Stabs hervor.
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  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 213.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-3 ist, lies weiter bei 143.


  Ist die Zahl eine 4-9, lies weiter bei 58.


  273


  Ihr werdet mit zwei Schlitten nach Ikaya reisen. Beide sind mit ausreichend Proviant und Ausrüstung für diese Mission beladen worden und jeder von ihnen wird von einer Gruppe mit sechs Kano-Hunden gezogen. Diese stramme Rasse ist in Ikaya beheimatet und damit der ideale Schlittenhund.


  Ihre dicken, goldbraunen Felle und ihre kräftigen Brustkörbe sowie ihre wohlbekannte Vitalität und Unbändigkeit machen sie zu geeigneten Begleitern für die vor euch liegende, harte Aufgabe.


  Deine drei Führer Irian, Fenor und Dyce sind alle erfahrene Fährtenleser. Sie wissen, wie man in der eisigen Wüste überlebt und kennen die unzähligen unsichtbaren Gefahren, die hier lauern. Sobald die Hunde eingespannt sind besteigen du und Irian euren Schlitten und ihr gebt den anderen das Signal, den Weg zu führen.


  Als du über die gefrorenen Weiten des Ljuk-Eisschelfs blickst, kannst ein weißes Flimmern am Rand des Hrod-Beckens sehen.


  „ ‚Eis-Blinken’ nennen sie es“, sagt Irian, während seine Augen in den Tiefen seiner Fellkapuze leicht schimmern. „Es ist eine Spiegelung des Eisschelfs. Es sieht so aus, als wäre es keine vier Meilen entfernt, aber in Wirklichkeit sind es eher vierzig. Die Luft über Kulde kann sehr trügerisch sein.“


  Das Wetter ist heiter und windstill und ihr kommt am ersten Tag sehr gut voran. Als die Dunkelheit hereinbricht, beschließt ihr, das Nachtlager aufzuschlagen. Die Schlitten werden aneinandergestellt und ihr errichtet das Zelt neben einer windgeschützten Erhebung.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 35.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 112.


  274


  Behutsam untersuchst du den Altar und die beiden schwarzen Stäbe, die aus seiner Oberfläche hervorragen. Der zwischen den Stäben hin- und hertanzende Energieblitz scheint in genau dem Moment erloschen zu sein, als du mit dem Sommerswerd in den wirbelnden Dämon eingedrungen bist.


  Du bemerkst, dass sich an der Stelle, wo zuvor die Statue lag, zwei Steinknöpfe aus der Oberfläche des Altars hervorgeschoben haben.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn verfügst, lies weiter bei 131.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du jetzt die Knöpfe drücken, indem du bei 227 weiterliest.


  Oder du verlässt den Tempel und liest weiter bei 306.


  275


  Der Tunnel ist niedrig und eng und führt allmählich zum Licht einer fernen Grotte hinab. Als du das Ende des Tunnels erreichst, spähst du vorsichtig in die dahinterliegende Grotte hinein. Du willst schließlich nichts aufscheuchen, das man besser allein lassen sollte. Deine Vorsicht ist berechtigt, denn in der Mitte der eisigen Grotte liegen zwei große, pelzige Kreaturen.


  Die Überreste eines blutigen und zerfetzten Kadavers liegen im Schnee neben ihnen.


  Wenn du eine der Kai-Disziplinen Jagd, Spurensuche oder Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 293.


  Besitzt du keine dieser Fertigkeiten, lies weiter bei 197.


  276


  Du kommst bald an eine Kreuzung, wo dein Korridor auf einen anderen trifft, der von Osten nach Westen verläuft.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd oder Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 219.


  Besitzt du keine dieser Fertigkeiten, kannst du dich nach Osten wenden, indem du bei 349 weiterliest.


  Oder du gehst nach Westen und liest weiter bei 50.


  277


  Du rennst so schnell du kannst in die Höhle zurück, doch die Kalkoth sind mit diesem Weg vertraut und holen auf. Als du den gefrorenen Wasserfall erreichst, bemerkst du den Felsen aus silbrigem Gestein, der über dem Höhleneingang hängt.


  Wenn du eine Waffe besitzt, dann kannst du nach dem Felsvorsprung schlagen, um damit vielleicht die Höhle zu versiegeln. Lies weiter bei 142.


  Wenn du das nicht tust, dann hast du keine andere Wahl, als stehen zu bleiben und die Kreaturen zu bekämpfen, sobald sie aus der Höhle hervorpreschen. Lies weiter bei 32.
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  278


  Dein erster Schlag verteilt die Knochen des Skeletts in der ganzen Kammer. Es siehst so aus, als wären das wirklich nur die harmlosen Überreste einer alten Grabwache.


  Beim genaueren Betrachten des Schwerts stellst du fest, dass die dunkle Färbung durch das alte, verrostete Eisen kommt. Du steckst deine Waffe ein und steigst langsam die Treppe hinauf.


  Lies weiter bei 36.


  279


  Baknar sind bekannt dafür, dass sie nach einer ausgiebigen Mahlzeit bis zu drei Tage lang schlafen. Wenn man die Anzahl der frisch abgenagten Knochen, die in der Kammer verstreut sind betrachtet, dann wird dieser Baknar sicher noch viele Stunden weiterschlafen.


  Du schlüpfst an der schnarchenden Kreatur vorbei und eilst aus der Kammer hinaus. Lies weiter bei 235.


  280


  Der Schlüssel ist mit ätzender Magensäure überzogen, welche sich durch deine Fäustlinge frisst und deine Finger angreift (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Du lässt den Schlüssel fallen und steckst deine Hand in den Schnee, um die Schmerzen zu lindern. Wenn du den Schlüssel dennoch behalten willst, dann kannst du ihn im Schnee sauberstreifen, bevor du ihn in deine Tasche steckst. Denke daran, den Silberschlüssel als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Nun kannst du nach einer Möglichkeit suchen, die Festungstür zu öffnen. Lies weiter bei 344.


  281


  Du vergräbst deine Nase in deinem Ärmel und wendest dich von dem Kadaver ab. Irian hat das Bewusstsein wiedererlangt und verliert keine Zeit damit, etwas von dem Baknar-Öl für sich selbst herauszuschöpfen.


  Das Licht schwindet schnell und ihr beschließt, hier das Nachtlager zu errichten. Nachdem ihr eine Mahlzeit zubereitet und verspeist habt, meldest du dich freiwillig dafür, Wache zu halten, falls die Baknar zurückkehren sollten.


  Eine schlaflose Nacht zusammengekauert im kalten Nachtwind zu verbringen erscheint dir unzählige Male besser, als das Zelt mit deinen Führern zu teilen, welche alle bösartig nach Baknar-Öl stinken.


  Lies weiter bei 325.


  282


  Der Eisbarbar war mit einem Speer bewaffnet. Wenn du willst, darfst du diese Waffe an dich nehmen. Du durchsuchst den Körper und findest nichts außer einer merkwürdigen, blauen Steinscheibe. Wenn du die blaue Steinscheibe behalten willst, stecke sie in deine Tasche und vermerke sie auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Wenn du am oberen Ende der Treppe nach links (Norden) gehen willst, lies weiter bei 104.


  Möchtest du nach rechts (Süden) gehen, lies weiter bei 330.


  283


  Die Tür schließt sich schnell – es ist nur noch wenig Raum übrig, um zu entkommen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 3 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Wenn du insgesamt eine 4 oder weniger ermittelt hast, lies weiter bei 53.


  Wenn du insgesamt eine 5-7 ermittelt hast, lies weiter bei 16.


  Hast du insgesamt eine 8 oder mehr ermittelt, lies weiter bei 113.


  284


  Nach einigen hundert Metern findest du dich in einer riesigen Grotte wieder, die sich in alle Richtungen erstreckt so weit dein Auge reicht. Du hast nunmehr die Grotten von Kulde betreten und blickst jetzt auf eine Welt, die auf keiner Karte verzeichnet ist und die nur wenige Sommerlendinge jemals gesehen haben.


  Dieses gewaltige Untergrundlabyrinth wurde von den Altvorderen errichtet, viele Zeitalter bevor die Sommerlendinge oder die Eisbarbaren ihren Fuß auf Magnamund setzten. Einst hallten hier weite Straßen, Tempel, Plätze und Hallen vom Klang einer Zivilisation wider, für deren Geschöpfe die Kälte nichts Ungewohntes war. M’lare-Schalen der Shianti hängen noch immer von der Decke herab und baden die Grotte in ihrem ewigen Licht.


  Fast sechs Stunden lang läufst du beständig nach Norden, bis du das Ufer eines schnell dahinfließenden Schmelzwasserflusses erreichst. Am anderen Ufer siehst du einen Tunnel, der in die Ferne führt.


  Es gibt offenbar keine Möglichkeit, das tiefe Gewässer zu überqueren, außer wenn du die Eisschollen nutzt, die auf der Oberfläche auf und nieder tanzen. Indem du von einer Scholle zur nächsten springst, könntest du ans andere Ufer gelangen.


  Allerdings wird dies keine leichte Aufgabe werden, denn du musst über mindestens drei der Eisschollen springen, um die andere Seite zu erreichen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, darfst du 2 Punkte zu der ermittelten Zahl hinzufügen. Wenn du zur Zeit weniger als 8 AUSDAUERPUNKTE besitzt, musst du 2 Punkte von der Zahl abziehen.


  Wenn das Ergebnis eine 3 oder weniger ist, lies weiter bei 94.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder höher, lies weiter bei 176.


  285


  Als die Tür beiseite gleitet blickst du in die bleichen, pupillenlosen Augen eines Eisbarbaren, der direkt vor dir steht!


  Ein tiefer, unnatürlicher Schrei entspringt seinem aufgerissenem Mund und sofort sind die Unheilswölfe wach und knurren wild.
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  Wenn du fliehen willst, so musst du kehrtmachen und die Treppen wieder hinunterrennen. Lies weiter bei 261.


  Willst du die Stellung halten und kämpfen, lies weiter bei 343.


  286


  Die Speerspitze streift dein Schulterblatt und wirft dich zu Boden. Als du dich wieder aufraffst siehst du, dass der Eisbarbaren-Späher angehalten und seine Skis abgeschnallt hat.


  Er nähert sich dir mit einem bösartig anzuschauenden Knochenschwert in der Hand. Hastig bereitest du dich für den Kampf vor.


  Lies weiter bei 68.


  287


  Der Eisbarbar stößt einen tiefen, unnatürlichen Schrei aus. Er hat dich entdeckt. Du weißt, dass du ihn schnell zum Schweigen bringen musst, bevor er ganz Ikaya auf deine Anwesenheit aufmerksam machen kann. Du drehst dich hastig herum, um anzugreifen.


  Lies weiter bei 161.


  288


  Während der Nacht fegt ein Sturm über das offene Eisschelf dahin und begräbt euer Zelt unter dem Schnee. Während ihr schlaft, wird die Zeltplane auf euch vier hernieder gedrückt, so dass eure Felldecken patschnass werden.


  In der Morgendämmerung erwachst du mit einem furchtbaren Krampf in beiden Beinen. Du musst deine durchgefrorenen Gliedmaßen fast eine Stunde lang massieren, bevor du wieder einigermaßen stehen kannst. Langsam wünschst du dir, du hättest nie einen Fuß in diese eisige Hölle gesetzt.


  Lies weiter bei 167.


  289


  Dir gelingt es, den größten Teil des harten Wachses, das den Stöpsel bedeckt, zu entfernen. Dann löst du vorsichtig den widerspenstigen Verschluss aus dem zerbrechlichen Hals der Phiole.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst oder mindestens den Kai-Rang eines Aspiranten erreicht hast (also 6 Kai-Disziplinen oder mehr gemeistert hast), lies weiter bei 156.


  Besitzt du diese Kai-Disziplin nicht oder verfügst du nicht über den erforderlichen Kai-Rang, wirst du gegenüber dem dunstigen, modrigen Geruch dieser Flüssigkeit sehr misstrauisch. Du entscheidest dich dagegen, etwas davon zu trinken und stellst die Phiole schnell zurück. Du kannst jetzt zu Abschnitt 10 zurückkehren und entscheiden, was du als nächstes tun wirst.


  290


  Die Steintür bewegt sich langsam beiseite. Sie gibt einen schmalen Durchgang frei, der mit einem wogenden und wabernden Nebel verhangen ist. Der sonderbare Nebel verbirgt, was auch immer in ihm lauern mag. Außerdem bemerkst du, dass die Temperatur stark abfällt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst und den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, du also über 7 Kai-Disziplinen verfügst, lies weiter bei 341.


  Besitzt du die Kai-Disziplin Sechster Sinn, hast aber noch nicht den Kai-Rang eines Hüters erreicht, lies weiter bei 124.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Sechster Sinn nicht, dann musst du all deinen Mut zusammennehmen und den nebelverhangenen Durchgang durchschreiten. Lies weiter bei 264.


  291


  Als du erwachst spürst du, dass sich etwas geändert hat. Du brauchst fast eine Minute, um zu begreifen, dass das ununterbrochene Heulen der Nachtwinde verstummt ist.


  „Es ist ein wunderschöner Morgen“, sagt Irian fröhlich, als sein Kopf im Zelteingang erscheint.


  Du kletterst rasch aus deinen Felldecken heraus und starrst auf die eisige Landschaft hinaus. Die Luft über Kulde ist frisch und klar. Du siehst eine gewaltige Luftspiegelung in der Ferne, die das Land viel höher aufzuwerfen scheint, als es tatsächlich hoch sein kann.


  „Wir sollten es bis Einbruch der Nacht bis zum ‚Felsen’ schaffen“, sagt Fenor, während er beflissen einen widerwilligen Kano-Hund vor die Schlitten spannt. „Es wäre das Beste, dort heute Nacht unser Lager aufzuschlagen. So weit vom Meer entfernt kann in nur wenigen Minuten ein Schneesturm wie aus dem Nichts über das Schelf jagen. Ich weiß von Reisenden, die meilenweit davongetragen worden sind, weil sie zu unvorsichtig waren oder das Pech hatten, völlig ungeschützt auf dem Schelf überrascht worden zu sein.“


  Den ganzen Tag hindurch ziehen die Kano-Hunde emsig und kraftvoll eure Schlitten hinter sich her und ihr kommt ungehindert über das Eisschelf voran. Bei Einbruch der Nacht erreicht ihr den ‚Felsen’, einen gewaltigen Granitsplitter der aus dem Eisschelf hervorragt. Seine seltsame Form erinnert dich an die königliche Zitadelle in Holmgard. Ihr kampiert auf der windgeschützten Seite des ‚Felsens’ um dem schlimmsten Teil der Nachtwinde zu entgehen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ermittelst du eine 0-4, lies weiter bei 103.


  Ist es eine 5-9, lies weiter bei 220.


  292


  (Abbildung gegenüber)


  Die massive Tür öffnet sich um ein langes Steinviadukt freizugeben. Dieses erstreckt sich durch eine weitläufige Kammer, die in das orange Licht feuriger Hochöfen getaucht ist. Ein Schwall heißer, fauliger Luft schlägt dir entgegen und ein ohrenbetäubender Lärm erfüllt deine Ohren. Fünfzehn Meter unterhalb des Viadukts hängen große Steinbehälter über tosenden Flammen. In jedem Behälter befindet sich brodelnder Schleim, der sich krümmt und windet als wäre er lebendig.


  Angst und Ekel drehen dir den Magen um, als du langsam das finstere Geheimnis dieser Halle durchschaust. Auf unzähligen Reihen von Steinplatten liegen die verstümmelten Leichen von Eisbarbaren. Ihre Haut ist zurückgeklappt und die Enden sind fest verankert. Jeder Leichnam wird von scheußlichen Geschöpfen bearbeitet, einer grauenhaften Armee von Mutanten, die über den blutgetränkten Boden krabbeln und rutschen.
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  Angst und Ekel drehen dir den Magen um, als du langsam das finstere Geheimnis dieser Halle durchschaust.


  Diese Halle ist ein gewaltiger Ort des Bösen, ein albtraumhaftes Labor, ein Tempel der schwarzen Künste der Nekromantie, errichtet von Vonotar dem Verräter.


  Jenseits des Viadukts öffnet sich plötzlich ein weiterer Durchgang und enthüllt vier Eisbarbaren-Mutanten. Während sie auf dich zuschlurfen, überkommt dich eine Mischung aus Grauen und Mitleid.


  Wenn du diese Kreaturen bekämpfen willst, lies weiter bei 83.


  Entschließt du dich, von diesem schrecklichen Ort zu flüchten, lies weiter bei 130.


  293


  Die Kreaturen in dieser Grotte sind Kalkoth, wilde und grausame Raubtiere aus Kulde. Ihre bevorzugte Beute sind Baknar und es sind die Überreste eines genau solchen Tieres, die über den Boden der Grotte verstreut liegen.


  Es gibt eine weitere Passage, die nach Norden führt, aber ihr Eingang liegt auf der gegenüberliegenden Seite der Grotte.


  Wenn du dich an den schlafenden Kalkoth vorbeischleichen willst, lies weiter bei 125.


  Möchtest du den Weg zurückgehen und den anderen Tunnel nehmen, der ebenfalls nach Norden führt, lies weiter bei 235.


  Entscheidest du dich dafür, diese schlafenden Kreaturen anzugreifen, lies weiter bei 109.


  294


  Die Tür auf diese Weise zu zerstören ist ein äußerst mühsames Unterfangen. Während der sechs Stunden dauernden Arbeit musst du 2 Mahlzeiten zu dir nehmen oder aufgrund der Erschöpfung 6 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Als du schließlich ein Loch geschaffen hast, das groß genug ist um zu entkommen, musst du feststellen, dass der Krach, den du verursacht hast, ungewollte Aufmerksamkeit auf sich gezogen hat.


  Lies weiter bei 106.
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  295


  Als sie dich herankommen sehen springen die beiden alten Männer auf ihre Beine und fliehen durch einen kleinen Gang aus der Kammer. Ihre panischen Schreie hallen laut durch die Grotte.


  Du bist sehr hungrig und verspeist daher hastig das gebratene Tierfleisch, während du hin und wieder einen Knochen ausspucken musst. Irgendwann fällt dir auf, dass das Feuer in einer merkwürdigen Metallschale in Form einer Halbkugel brennt.


  Die andere Hälfte der Kugel liegt auf dem Eisboden daneben und du stellst fest, dass beide Hälften perfekt zusammenpassen. Als du die Kugel wieder öffnest, siehst du, dass das Feuer darin noch immer brennt.


  Wenn du diese Feuerkugel behalten willst, stecke sie in deine Jacke und vermerke sie auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Du kehrst zum Tunnel zurück und setzt deinen Weg fort, indem du bei 132 weiterliest.


  296


  Leider scheinen die Wachen zu ahnen, dass etwas nicht stimmt und sie rufen dir in ihrer seltsamen Sprache etwas zu.


  Du hast keine andere Wahl als sie zu attackieren, bevor sie Alarm schlagen können. Der Rauch der dampfenden Kräuter beeinträchtigt die Eisbarbaren und das wird dir im bevorstehenden Kampf helfen. Du brauchst nur 3 Kampfrunden durchzuführen, bevor die Wachen bewusstlos auf dem Boden zusammenbrechen.


  Eisbarbaren:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf überlebst, gibst du Loi-Kymar das Zeichen sich der Halle zu nähern. Zu deiner Freude entdeckst du, dass eine der mit Juwelen besetzten Türen nicht verschlossen ist.


  Du drückst sie behutsam auf und betrittst Vonotars Kammer.


  Lies weiter bei 173.


  297


  Du bist gerade mal fünf Minuten die Passage entlanggelaufen, als sie scharf nach Norden schwenkt. Direkt voraus, zu deiner Linken, kannst du eine große Steintür sehen.


  Der Hebel in der Wand daneben ist nach oben gelegt und die Tür ist geschlossen.


  Wenn du am Hebel ziehen und die Tür öffnen willst, lies weiter bei 317.


  Willst du die Tür ignorieren und weiter nach Norden laufen, lies weiter bei 126.


  298


  Du entdeckst ein sonderbares, blaues Steindreieck, das an einer Kette hängt. Es liegt fest umschlungen in der Skeletthand einer der beiden Leichname und du musst die Fingerknochen zerschmettern, um das Halsband genauer betrachten zu können.
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  Wenn du das blaue Steindreieck behalten willst, dann lege dir seine Kette um den Hals und trage es unter deiner Jacke. Du kannst es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt vermerken.


  Du kannst die Kammer durch den Tunnel in der gegenüberliegenden Wand verlassen, indem du bei 315 weiterliest.


  Oder du gehst den Weg wieder zurück, nimmst den anderen Tunnel und liest weiter bei 125.


  299


  Wenn du nicht die Kai-Disziplin Geist über Materie benutzt hast, springen blaue Energieblitze von den schwarzen Stäben hervor und treffen dich mitten in die Brust. Du wirst von der Wucht des Schlags zurückgeschleudert und bleibst auf dem kalten Tempelboden liegen (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Hast du die Kai-Disziplin Geist über Materie benutzt, springt die rohe Energie harmlos zwischen den beiden Stäben hin und her und du entkommst ohne Verletzung.


  Willst du versuchen, die Knöpfe erneut zu drücken, lies weiter bei 65.


  Beschließt du, den Tempel zu verlassen, lies weiter bei 306.


  300


  Drei Tage und drei Nächte lang reist ihr über den ungeschützten und menschenfeindlichen Gletscher nach Norden. Irian und Fenor erleiden eine schwere Schneeblindheit und der unablässige Nordwind scheint euch allen die Kräfte zu rauben.


  Am Morgen des vierten Tages auf dem Gletscher lässt der Wind schließlich nach. Ihr könnt euch nun wieder orientieren und eure genaue Position bestimmen. Zur Bestürzung aller verkündet Irian, dass ihre ein ganzes Stück vom Weg abgekommen seid.


  Du drehst dich um und blickst auf die uralten, grauen Gipfel einer Bergkette, die aus dem nördlichen Schnee hervorragt. Es ist ein trostloser und entmutigender Anblick.


  „Das Myjavik-Gebirge“, sagt Dyce und die Enttäuschung steht ihm in sein bärtiges Gesicht geschrieben. „Wir sind zu weit nach Osten abgekommen.“


  Das Myjavik-Gebirge liegt nun zwischen euch und Ikaya. Es zu durchqueren würde bedeuten, die Schlitten und Kano-Hunde zurückzulassen, die Ausrüstung auf eure Rücken zu packen und zu Fuß weiterzugehen. Es gibt eine Alternative, die euch jedoch zwei wertvolle Tage kosten könnte. Ihr könnt den Weg zum Gletscher zurückgehen und den Marsch von dort aus fortsetzen.


  Willst du die Hunde und Schlitten zurücklassen und versuchen, das Myjavik-Gebirge zu Fuß zu überqueren, lies weiter bei 12.


  Wenn du ruhig zwei Tage verlieren und dafür zum Viad-Gletscher zurückkehren willst, lies weiter bei 238.
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  301


  „Wir befinden uns auf der gleichen Ebene wie die Halle des Brumalmarc“, flüstert Loi-Kymar, während er durch einen Riss in der Küchentür späht.


  „Sie liegt am Ende dieses Gangs.“


  Zwei Eisbarbaren stehen neben den juwelenbesetzten Türen, die in die große Halle hineinführen. Sie sind von Kopf bis Fuß in eine seltsam anmutende Knochenrüstung gekleidet und mit Schwertern bewaffnet, deren Klingen aus Kristall bestehen.


  Der alte Zauberer tritt von der Tür zurück und sagt:


  „Wir müssen sie schnell und lautlos beseitigen.“


  Er holt drei Gefäße aus seinen Taschen und murmelt einen merkwürdigen Gesang vor sich hin, während er ihre Inhalte in einer Steinschale zusammenmischt. Ein Wasserkrug steht auf dem Tisch. Ein träufelt ein paar Tropfen davon auf die Kräuter, wodurch blaue Rauchfetzen aufsteigen.


  „Das wird die Wachen zum Schweigen bringen – wenn wir damit nahe genug an sie heran kommen.“


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und anwenden willst, lies weiter bei 122.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Geist über Materie verfügst und diese benutzen willst, lies weiter bei 228.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst und nutzen willst, lies weiter bei 347.


  Besitzt du keine der genannten Kai-Disziplinen, lies stattdessen weiter bei 179.


  302


  Du bist über sechzig Meter hinabgestiegen, bevor du endlich den Boden der Gletscherspalte erreichst. Abgesehen von zwei winzigen Lichtpunkten in der Ferne ist es völlig dunkel. Du gehst in Richtung des Lichtes, kommst aber nur langsam und beschwerlich voran. Große Fels- und Eisbrocken liegen auf dem Boden der Spalte umher und in der Dunkelheit läufst immer wieder gegen sie gegen oder stolperst darüber.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, darfst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Wenn du insgesamt eine 0-1 ermittelt hast, lies weiter bei 37.


  Hast du insgesamt eine 2-7 ermittelt, lies weiter bei 193.


  Ist das Ergebnis eine 8 oder höher, lies weiter bei 243.


  303


  Du steckst den Schlüssel hinein und drehst ihn im Uhrzeigersinn herum. Ein Klicken verrät dir, dass es funktioniert hat. Doch dann entgleitet der Schlüsselschaft deinen Fingern und verschwindet im Schloss. (Du musst den Silberschlüssel, welchen du gerade benutzt hast, von deinem Aktionsblatt streichen.) Der große Steindeckel öffnet sich und offenbart einen herrlichen Silberhelm.
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  Beherrscht du die Kai-Disziplin Sechster Sinn, lies weiter bei 127.


  Wenn du diese Fertigkeit nicht besitzt, so kannst du dir den prächtigen Silberhelm auf den Kopf setzen, indem du bei 308 weiterliest.


  Oder du lässt den Silberhelm dort wo er ist und erkundest stattdessen die Treppen. Lies weiter bei 323.


  304


  Das mächtige Schwert erhellt die Passage mit seinem goldenen Glanz. Der Helghast stößt einen grässlichen Schrei aus und weicht zurück, seine Augen flammen vor Hass und Angst rot auf. Er erkennt die Macht, die du in deinen Händen hältst – eine Macht, die seine endgültige Vernichtung herbeiführen könnte.


  In seiner blinden Panik greift er dich mit einem starken Gedankenstrahl an. Wenn du nicht die Kai-Disziplin der Gedankensperre beherrschst, verlierst du in jeder Kampfrunde, in der du gegen diese Kreatur kämpfst, 2 AUSDAUERPUNKTE. Der Helghast selbst ist gegen den Gedankenstrahl immun. Da er jedoch eine untote Kreatur ist, denke daran, alle AUSDAUERPUNKTE, die er verliert, aufgrund der Macht des Sommerswerds zu verdoppeln.


  Helghast:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 20.


  305


  (Abbildung gegenüber)


  Das schwere Untier rollt vom Schlitten herunter und bleibt dann regungslos auf dem Eis liegen. Fenor ist es gelungen, eine Fackel anzuzünden und er stößt mit der lodernden Flamme nach den anderen beiden Baknar. Das Feuer verschreckt sie und sie wenden sich ab und fliehen.


  Du jubelst als sie verschwinden und drehst dich um, um deinen mutigen Führern zu gratulieren, aber du bist völlig fassungslos, als du siehst, dass sie bereits damit begonnen haben, dem toten Baknar das Fell abzuziehen.


  Mit zunehmendem Ekel beobachtest du, wie Fenor die Bestie mit seinem scharfen Jagdmesser vom Hals bis zum Bauch aufschlitzt. Er zieht schnell das weiße Fell auseinander und schöpft mit seinen Händen ein dickflüssiges, gallertartiges Öl heraus.


  Der Gestank des Öls ist fürchterlich, sogar so fürchterlich, dass die Kano-Hunde ihre Schnauzen im Schnee vergraben, um ihn nicht ertragen zu müssen. Du kannst deinen Augen nicht trauen, als die beiden Führer beginnen, das scheußliche Öl in ihr Gesicht und unter ihre Kleidung zu reiben.
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  Fenor zieht seine Hand aus dem gehäuteten Rumpf des Untiers hervor und bietet dir eine Hand voll des fauligen Schleims an.


  „Baknar-Öl“, ruft Fenor ermutigend. „Es gibt nichts Besseres, um dich warm und trocken zu halten.“


  Er zieht seine Hand aus dem gehäuteten Rumpf des Untiers hervor und bietet dir eine Handvoll des fauligen Schleims an.


  Möchtest du sein Angebot annehmen, lies weiter bei 8.


  Missfällt dir der Gedanke wie ein Bottich voll ranzigem Käse zu stinken, dann lies weiter bei 281.


  306


  Als du den Durchgang passierst bemerkst du einen Hebel in der dunklen Steinwand. Du ziehst daran und eine Tür gleitet hervor, die den Tempel hinter dir verschließt. Die Temperatur ist hier merklich wärmer und du kannst ein dunkles Grollen hören, das von irgendwo aus der Ferne kommt.


  Vor dir kannst du am Ende eines dunklen Wegstücks Licht sehen. Du stellst fest, dass es aus einer länglichen Öffnung im Boden dringt. Durch die Öffnung hindurch kannst du den Boden eines anderen Korridors sehen, der sich direkt unter dir befindet.


  Willst du dich durch die Öffnung zwängen und zum Boden des unteren Korridors hinabfallen lassen, lies weiter bei 206.


  Entschließt du dich lieber den Weg entlang der Passage fortzusetzen, lies weiter bei 6.


  307


  Du machst dich für den Kampf bereit und gibst den anderen das Zeichen, anzugreifen. Die Eisbarbaren erkennen die Gefahr recht schnell und fliehen Richtung Westen. Zu deiner Bestürzung musst du feststellen, dass sie mit Skis ausstattet sind und euch daher sehr zügig entkommen. Auf ihrem pelzbehangenen Rücken haben sie kleine Stangen befestigt, an denen seltsame, blaue Fähnchen flattern.


  „Späher einer Handelskolonne“, sagt Irian, während er seine Augen gegen den blendenden Schnee abschirmt. „Ihre blauen ‚Banach’ – die Rückenfahnen – kennzeichnen sie als Späher eines Schlittenzugs. Sie befinden sich wahrscheinlich gerade auf dem Rückweg vom Handelsposten in Ljuk. Ihre Gruppe wird nur ein paar Meilen weit entfernt sein, nicht mehr als fünf.“
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  Willst du weiter in Richtung Ikaya eilen und versuchen, die Eisbarbaren zu überholen, bevor sie mit Verstärkung zurückkommen können, lies weiter bei 327.


  Wenn du den Spähern westwärts folgen willst, um mehr über ihren Schlittenzug herauszufinden, lies weiter bei 178.


  308


  Trotz seiner Größe fühlt sich der Silberhelm leicht und bequem an. Vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand. Falls du bereits einen anderen Helm trägst, musst du ihn jetzt ablegen, wenn du diesen neuen Fund behalten möchtest. Dieser magisch verstärkte Helm erhöht deine KAMPFSTÄRKE auf wundersame Weise um 2 Punkte, wenn du ihn in einem Kampf trägst.


  Während sich der Deckel der Truhe langsam schließt, verlässt du voller Freude über deine wunderbare Entdeckung beschwingt die Kammer. Du folgst weiter dem Gang und erkundest die vor dir liegende Treppe.


  Lies weiter bei 323.


  309


  Du durchsuchst rasch die Leichen und entdeckst, dass eine von ihnen ein blaues Steindreieck an einer Kette um ihren Hals hängen hat. Wenn du dieses blaue Steindreieck behalten willst, dann kannst du es dir selbst um den Hals hängen (vermerke es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt).


  Du bist hungrig und verspeist hastig das gebratene Tierfleisch, während du dabei hin und wieder einen Knochen ausspuckst. Irgendwann fällt dir auf, dass das Feuer in einer merkwürdigen Metallschale in Form einer Halbkugel brennt. Die andere Hälfte der Kugel liegt auf dem Eisboden daneben.


  Du stellst fest, dass beide Hälften perfekt zusammenpassen. Als du die Hälften wieder öffnest, siehst du, dass das Feuer darin noch immer brennt.


  Wenn du diese Feuerkugel behalten willst, stecke sie in deine Jacke und vermerke sie auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Als du die letzten Essensreste verputzt hast, überprüfst du deine Ausrüstung und kehrst anschließend zum Tunnel zurück.


  Lies weiter bei 132.


  310


  Du öffnest die Feuerkugel und ein gewaltiges Heulen erfüllt deine Ohren. Der Zyklon hält inne. Er wird sich dir nicht nähern, solange du diese lodernde Flammenkugel in deinen Händen hältst.


  Wenn du den Tempel verlassen willst, lies weiter bei 306.


  Wenn du stattdessen den Altar und die Nische untersuchen willst, lies weiter bei 72.


  311


  Du erkennst die Flüssigkeit als destillierten Alether, einen Stärkungstrank. Deine Kai-Meister haben Alether benutzt, um ihre KAMPFSTÄRKE in der Schlacht zu verbessern. Diese Phiole enthält ausreichend konzentrierten Alether, um deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines Kampfes um 4 Punkte zu erhöhen.


  Damit der Trank auch wirkt musst du ihn direkt vor dem Kampf einnehmen. Wenn du dieses Alether-Konzentrat behalten willst, vermerke es auf deinem Aktionsblatt als Rucksack-Gegenstand.


  Du kannst nun zu Abschnitt 10 zurückkehren und entscheiden, was du als Nächstes tun willst.


  312


  Verzweifelt hantierst du an deinem Fuß herum, aber der Schlitten fällt bereits in die Gletscherspalte und reißt dich mit.


  Während du Hunderte von Metern in die Tiefe hinabstürzt, ist das Letzte, was du jemals hören wirst, die entsetzten Schreie deiner Führer, die über dir schnell verhallen.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  313


  Die Mutanten liegen tot zu deinen Füßen. Du willst gerade über sie hinwegsteigen und ihren Anführer angreifen, als noch mehr dieser armseligen Kreaturen an seiner Seite auftauchen. Sie sind dir zahlenmäßig weit überlegen und du musst die Flucht antreten, wenn du nicht in dieser Halle des Bösen zugrunde gehen willst.


  Du sprintest rasch zur Tür zurück und rennst, so schnell dich deine zittrigen Beine tragen, der Länge nach den Hauptkorridor hinunter.


  Lies weiter bei 130.


  314


  Du hast noch keine hundert Meter der Felsoberfläche abgesucht, als du einen großen Spalt entdeckst. Bei genauerer Betrachtung stellt sich heraus, dass es sich um den Eingang zu einer Höhle handelt. In deinem Eifer, dem rauen Wind zu entkommen, gehst du schnell hinein und übersiehst in der Dunkelheit die Gletscherspalte, welche die Höhle in zwei Hälften teilt. In einem Wirrwarr aus Eis und Gestein fällst du kopfüber in den dunklen Abgrund.


  Lies weiter bei 240.


  315


  Du kommst bald in eine große Halle, wo die Kraft des wandernden Eises im Boden eine große Gletscherspalte geöffnet hat. Diese Spalte ist fast zwanzig Meter breit und es scheint keine Möglichkeit zu geben, hinüberzukommen.


  Während du in den Abgrund hinabstarrst, bemerkst du, dass einige holprige Stufen in dessen Wand geschlagen wurden. Sie führen in die Dunkelheit unter dir hinab.


  Wenn du diese grobschlächtigen Stufen hinabsteigen willst, lies weiter bei 302.


  Entscheidest du dich dafür, den Weg zum anderen Tunneleingang wieder zurückzugehen, lies weiter bei 125.


  316


  Dieses goldene Armband ist von einer Aura der Macht umgeben, die in dir ein ungutes Gefühl hervorruft. Die Eisbarbaren bevorzugen Zähne und Knochen für ihre Waffen, da es in Kulde keinerlei Minen gibt. Nicht nur Gold, alle Metalle werden hier als selten und kostbar betrachtet.


  Du hast noch nie davon gehört, dass die Eisbarbaren ihre Felle gegen ein anderes Metall als Stahl eintauschen würden. Schmuck hat für diese rauen, erbarmungslosen Jäger keinerlei Bedeutung. Du vermutest, dass dieses Armband gegen den Willen des Eisbarbaren getragen wurde.


  Wenn du das Gold-Armband an dich nehmen und um dein Handgelenk legen willst, vermerke es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.


  Wenn du das Gold-Armband nimmst, lies weiter bei 236.


  Lässt du es lieber zurück kannst du deinen Weg entlang des Korridors in Richtung der fernen Kreuzung fortsetzen, indem du bei 215 weiterliest.


  317


  Das Steinportal öffnet sich knirschend, bleibt aber auf halbem Wege abrupt hängen. Die Lücke ist schmal und du schaffst es gerade so, dich in die Kammer dahinter zu zwängen. Die Luft hier ist kalt und abgestanden. Diese Kammer muss viele Jahrtausende lang unberührt geblieben sein.


  Dutzende von Steinregalen sind bis obenhin mit Flaschen und Reagenzgläsern vollgestopft. Auf einem Tisch in der Mitte liegt eine wundervolle Tasche, die mit verschiedenfarbigen Tränken vollgepackt ist.
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  Wenn du dir diese uralten Tränke genauer ansehen willst, lies weiter bei 10.


  Wenn du beschließt, die Kammer wieder zu verlassen und weiter nach Norden zu gehen, lies weiter bei 126.


  318


  Du spürst, dass der Baknar verzweifelt auf der Suche nach Nahrung ist. Deine Kai-Disziplin ist nutzlos, da er die Kano-Hunde bereits entdeckt hat und du ihn somit nicht mehr vom Lager fernhalten kannst.


  Allerdings weißt du, dass Baknar unbarmherzige Jäger sind, die vor nichts Angst haben außer vor einem – Feuer! Du greifst dir aus dem Haufen eurer Ausrüstung eine Fackel, zündest sie an und stürmst aus dem Zelt hinaus.


  Es ist dunkel und schneit heftig, aber eine Bewegung zu deiner Rechten verrät den Baknar, als er auf dich zugesprungen kommt. Er will sich gerade auf dich stürzen, als ihn der Anblick deiner lodernden Fackel entsetzt aufbrüllen lässt. Im nächsten Moment hat er sich auch schon abgewendet und ist in der Dunkelheit verschwunden.


  Den Kano-Hunden geht es gut, aber um sicherzustellen, dass der Baknar nicht zurückkehrt, einigt ihr euch darauf in dieser Nacht mit einer Fackel in der Hand und der Waffe im Anschlag abwechselnd Wache zu stehen.


  Lies weiter bei 134.


  319


  Du zielst sorgfältig und schleuderst die Goldkronen den Gang entlang. Von dem plötzlichen Geräusch abgelenkt, zieht der Krieger sein Knochenschwert und schaut sich um.


  Dein Plan hat funktioniert – er ist so sehr damit beschäftigt, auf Händen und Knien nach Goldkronen zu suchen, dass er nicht bemerkt, wie du an ihm vorbeischleichst und die Treppen hinaufgehst.


  Denk daran, die Anzahl der Goldkronen auf deinem Aktionsblatt entsprechend anzupassen.


  Lies weiter bei 332.


  320


  (Abbildung nächste Seite)


  Du schaffst es, das zappelnde Kind festzuhalten und entfernst einen Knochendolch aus seinem Stiefel, damit es ihn dir nicht in den Rücken rammen kann.


  Die Eisbarbaren haben dich umzingelt, wagen es jedoch nicht dich anzugreifen, solange du eines ihrer Kinder als Geisel hältst. Du drückst den Knochendolch an die Kehle des Kindes und bewegst dich vorsichtig in Richtung des Schlittens. Du begreifst schnell, dass du ihnen niemals mit einem vollbepackten Schlitten entkommen kannst.
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  Die Eisbarbaren haben dich umzingelt, wagen es jedoch nicht, dich anzugreifen.


  Wenn du die Ausrüstung losschneiden, dann das Kind freilassen und schließlich auf dem unbeladenen Schlitten entwischen willst, lies weiter bei 190.


  Wenn du die Ausrüstung losschneiden, den Jungen aber während der Flucht als Geisel behalten willst, lies weiter bei 33.


  321


  Du folgst der gewundenen Eispassage für mehrere Meilen, bis du über eine Grotte stolperst. Ein kleiner Schmelzwasserstrom teilt diese Grotte in zwei Hälften und eine weitere Passage führt in Richtung Norden hinaus.


  Als du über den schmalen Strom springst fällt dir ein kleines, blaues Steindreieck auf, das im eisigen Wasser liegt. Es ist an einer Kette befestigt. Wenn du das blaue Steindreieck behalten willst, leg dir die Kette um den Hals und schiebe es unter deine Jacke. Du kannst es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt vermerken.


  Ein helles Licht strömt aus der Passage vor dir und du kannst in der Ferne eine große Halle sehen.


  Lies weiter bei 235.


  322


  Während du über die rutschige Oberfläche rennst, fängt das Eis an, sich zu bewegen und zu knacken. Du blickst zurück und siehst, dass der Kalkoth am Seeufer stehen geblieben ist. Er scheint vor dem dunklen Schatten, den du zuvor unter dem Eis gesehen hast, Angst zu haben.


  Dieser Schatten ist nun zurückgekehrt und nur noch zwölf Meter von dir entfernt. Du spürst, wie dir die Panik den Hals zuschnürt. Du drehst dich um und rennst los, während du betest, dass sowohl das Eis als auch dein Glück durchhalten mögen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0 oder 1 ist, lies weiter bei 153.


  Ist die Zahl eine 2 oder höher, lies weiter bei 59.


  323


  Du kletterst mehr als einhundert Steinstufen hinauf, bevor du einen schmalen Treppenabsatz erreichst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du mindestens eine der Kai-Disziplinen Sechster Sinn, Spurensuche oder Jagd beherrschst, füge 3 zu der Zahl hinzu.


  Ist das Ergebnis eine 0-4, lies weiter bei 76.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 2.


  324


  Als der bösartige Akraa’Neonor zappelnd zu deinen Füßen stirbt, siehst du aus dem Augenwinkel, wie der bucklige Magier von seiner Plattform heruntersteigt und in Richtung einer fernen Tür davonhastet.


  Du willst ihm gerade hinterher jagen, bleibst aber wie erstarrt stehen, als du unter dir den regungslosen Körper von Loi-Kymar erblickst. Er ist tot, gefallen im mentalen Kampf mit dem Verräter. Zorn steigt in dir hoch. Du hebst deine Waffe und sprintest Vonotar hinterher. Du bist fest entschlossen ihn zu töten.


  Die Tür führt auf einen langen Flur hinaus, an dessen Ende ein verhangener Torbogen liegt. Du teilst den Vorhang auseinander und setzt deine Jagd fort.


  Lies weiter bei 61.


  325


  Der nächste Morgen kommt hell und windstill daher. Die Sonne durchbricht die dünne Wolkendecke und taucht das östliche Land in ein sanftes rosarotes Licht. Dieser wunderschöne Anblick erinnert dich an eine Lektion, die dir deine Kai-Meister einst beigebracht haben, nämlich dass das Licht in Kulde völlig anders ist als überall sonst in ganz Magnamund.


  Nachdem das Zelt und die Ausrüstung verstaut sind, verlasst ihr den Pass und begebt euch in das Hrod-Becken hinaus. Einhundert Meilen offenen Eises liegen nun noch zwischen euch und dem Sturmriesen-Pass. Zunächst ist die Reise recht mühelos. Das Becken ist durch den Wind völlig glattgeschliffen worden und so können sich unter dem festen, dicken Schnee keine Gletscherspalten verbergen. Bei Dämmerung des dritten Tages jedoch nehmen die Ereignisse eine unangenehme Wendung. Du wirst von Dyce aus einem tiefen Schlaf geweckt.


  Er rüttelt an deiner Schulter und wirkt sehr verängstigt.


  „Was ist passiert?“, fragst du schläfrig und mit verschwommenem Blick.


  „Eisbarbaren ... am Horizont. Zwanzig, vielleicht mehr. Fünf Windschlitten und eine Kriegereskorte. Ich glaube, sie haben uns gesehen.“


  Im Nu seid ihr aus euren Felldecken geklettert und beginnt das Zelt abzubauen. Dyce hat recht, es sind Eisbarbaren und sie nähern sich euch von Westen her.


  „Wenn sie uns einholen sind wir so gut wie tot“, sagt Fenor, während er die letzten Stücke der Ausrüstung auf dem Schlitten verschnürt.


  Die Eisbarbaren von Kulde sind ein wildes, kriegerisches Nomadenvolk. Schon seit Jahrtausenden ziehen sie durch diese eisige Wüste, während sie sich Mammutherden halten und immer auf der Jagd nach Fellen sind. Ihr einziger Kontakt mit dem Rest von Magnamund ist über den Handelsposten in Ljuk. Im Sommer, wenn die Küste vor Ljuk vom Eis befreit ist, reisen sie dorthin, um ihre Felle gegen Waffen und Werkzeuge einzutauschen, da es in Kulde keinerlei Eisen oder Holz gibt.


  Sie hassen jeden – außer ihr eigenes Volk – und töten alle die es wagen ihr eisiges Territorium zu durchqueren. Schon bald kannst du ihre Kriegsschreie hören. Sie sind keine drei Meilen mehr entfernt und zum ersten Mal seit du in Kulde an Land gegangen bist, hoffst du auf einen Schneesturm, der eure Flucht verbergen kann.


  Lies weiter bei 216.


  [image: image]


  326


  Nachdem du dich eine Weile stark konzentriert hast, beginnt das Bild des Schlosses in deinem Kopf langsam Gestalt anzunehmen. Das Schloss wird durch einen Zauber geschützt, aber deine Kai-Fertigkeit und deine Zielstrebigkeit haben sich als stärker erwiesen.


  Ein simples Klicken bestätigt, dass deine Mühen erfolgreich waren, aber dennoch bist du sehr erschöpft und verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Lautlos öffnet sich der große Steindeckel um einen herrlichen Silberhelm zu offenbaren.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 127.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du dir den Helm aufsetzen, indem du bei 308 weiterliest.


  Oder du lässt ihn lieber dort zurück, wo er ist und erforschst stattdessen die Treppe, indem du bei 323 weiterliest.


  327


  Während ihr euch Ikaya weiter nähert, geht dir die kürzliche Begegnung mit den Eisbarbaren immer wieder durch den Kopf. Wird es dir gelingen, ihnen zuvorzukommen oder bereiten sie vielleicht gerade einen Hinterhalt für euch vor? Sowohl Fenor als auch Irian wirken sehr verunsichert und es wird nur sehr wenig gesprochen, während ihr das schwierige Gelände durchquert. Doch eure Sorgen lenken eure Aufmerksamkeit von viel vertrauteren Gefahren ab. Ihr seid nur noch weniger als acht Meilen von der Festung entfernt, als der Schnee unter dir nachgibt und du mit den Füßen voran in eine versteckte Gletscherspalte stürzt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-8 ist, lies weiter bei 105.


  Ist sie eine 9, lies weiter bei 144.


  328


  Trotz seiner gebrechlichen Erscheinung klettert der Mann überraschend schnell und geschickt nach oben. Du ziehst ihn durch die Öffnung und holst das Seil wieder ein.


  „Die Treppen“, sagt er und deutet in die Dunkelheit. „Unser Fluchtweg führt dort entlang, allerdings solltest du besser voran gehen. Meine Augen bereiten mir Schmerzen. Ich bin von der Schneeblindheit getroffen und mein Blick ist nur undeutlich.“


  Du packst dein Seil weg und gehst die Passage entlang voran. Du willst die Treppen gerade hinabsteigen, als sich ein Paar Skeletthände von hinten um deine Kehle schließt. Ein grässlicher Schrei verrät die wahre Identität des „Händlers“.


  Er ist ein Helghast, ein tödlicher, gestaltwandelnder Diener der Schwarzen Lords und er hat dich dazu gebracht, ihn aus seiner Zelle zu befreien. Diese bösartige Kreatur ist nun fest dazu entschlossen, dich zu töten.


  Verzweifelt ringst du nach Luft als die Skelettfinger deinen Hals versengen und aufreißen (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE). Wenn du diese Attacke überlebt hast, gelingt es dir, dich aus dem stählernen Griff zu befreien.


  Du musst nun diese Kreatur bis zum Tod bekämpfen. Aufgrund des überraschenden Angriffs und der Wunde, die der Helghast deinem Hals zugefügt hat, hast du keine Gelegenheit vor diesem Kampf irgendeinen Trank zu schlucken.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 99.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 175.
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  329


  Die Geräusche, die du hörst, stammen von Kalkoth. Dort lauern genau drei dieser teuflischen Kreaturen, welche in den Bergen von Kulde zu Hause sind. Es sind Raubtiere und ihre bevorzugte Beute sind Baknar.


  Wenn du deine Haut mit Baknar-Öl eingerieben hast, lies weiter bei 202.


  Hast du kein Baknar-Öl auf deine Haut aufgetragen, kannst du die Kalkoth umgehen indem du den Weg zum Eingang des anderen Tunnels zurückgehst (lies weiter bei 284).


  Wenn du beschließt, die Kreaturen anzugreifen, lies weiter bei 138.


  330


  Du erreichst bald das untere Ende einer Wendeltreppe und beginnst hinaufzusteigen. Nachdem du über zweihundert Stufen erklommen hast, kommst du in einen langen Gang, der an einer Galerie endet.


  Zehn Meter unterhalb dieser Galerie kannst du Vonotar den Verräter sehen, der vor zwei Eisbarbaren-Kriegern steht. Er legt einem von ihnen gerade ein goldenes Armband um sein Handgelenk und ist sich deiner Gegenwart nicht bewusst.
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  Von hier führt keine Treppe in die Kammer hinab, doch gibt es eine Tür am Ende der Galerie.


  Wenn du ein Seil hast, kannst du hinunterklettern und versuchen, den verräterischen Zauberer gefangen zu nehmen, indem du bei 100 weiterliest.


  Hast du kein Seil, kannst du die Wendeltreppe, die du gerade erkommen hast, wieder hinunter steigen, indem du bei 148weiterliest.


  Wenn du dich entschließt, lieber die Tür am Ende der Galerie zu untersuchen, lies weiter bei 61.
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  331


  Am nächsten Tag wird das Wetter bitterkalt. Der Nordwind bringt einen Eishagel mit sich, der dir ohne Unterlass ins Gesicht schlägt. Schon bald springen deine Lippen auf und fangen an zu bluten. Am Mittag werdet ihr von einem Schneesturm geradezu verschlungen, der das Vorankommen schwer und ermüdend macht.


  Der heulende Wind zwingt euch, von den Schlitten abzusteigen und sie zu schieben. Du fühlst dich völlig erschöpft. Deine Hände und Zehen sind von der Kälte ganz taub und der Schweiß von deinen Anstrengungen gefriert auf deiner Haut, wodurch deine Stiefel und Fäustlinge mit einer Eisschicht bedeckt werden.


  Es ist schon fast Abenddämmerung, als ihr den Rand des Gletschers erreicht. Ihr seid alle so erschöpft, dass ihr kaum noch genug Kraft habt, um das Zelt zu errichten und etwas zu essen.


  Das Schicksal hat euch fast in die Knie gezwungen. Du hast Erfrierungen an Zehen, Fingern und Nase erlitten, und sofern du nicht über die Kai-Disziplin Heilung verfügst, verlierst du 4 AUSDAUERPUNKTE.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0-4 ermittelt hast, lies weiter bei 62.


  Ist es eine 5-9, lies weiter bei 288.


  332


  Am oberen Ende der Treppe entdeckst du einen weiten Treppenabsatz, wo ein Gang von Norden nach Süden verläuft.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Jagd beherrschst, lies weiter bei 249.


  Besitzt du keine dieser beiden Fertigkeiten kannst du dich nach Norden wenden, indem du bei 104 weiterliest.


  Oder du gehst nach Süden und liest weiter bei 69.


  333


  Deine blitzschnelle Reaktion hat dich gerettet. Der Eisbarbar reißt dir mit der Speerspitze den Ärmel auf, aber das ist auch schon alles. Der Späher flucht, während er wendet und stehen bleibt. Mit einem schnellen, gekonnten Handgriff schnallt er sich rasch die Skis ab und zieht anschließend sein Knochenschwert. Er will dich umbringen und du musst dich verteidigen.


  Lies weiter bei 68.


  334


  (Abbildung nächste Seite)


  Neben dem rechten Stab öffnet sich eine geheime Platte. Dahinter entdeckst du einen wunderschönen, glühenden Kristall. Er fühlt sich warm an als du ihn berührst. Wenn du diesen glühenden Kristall behalten willst, dann stecke ihn in deine Tasche und vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.
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  Neben dem rechten Stab öffnet sich eine geheime Platte. Dahinter entdeckst du einen wunderschönen, glühenden Kristall.


  Wenn du die Knöpfe erneut drücken willst, lies weiter bei 65.


  Beschließt du, den Tempel zu verlassen, lies weiter bei 306.


  335


  Du entdeckst, dass die eisige Felswand viele Möglichkeiten zum Festhalten bietet, du aber mit deinen Fäustlingen keinen sicheren Halt bekommst.


  Solltest du aber deine Fäustlinge ausziehen, so ist dir klar, dass du unweigerlich Erfrierungen davontragen wirst.


  Wenn du dein Leben und deine Hände riskieren willst, kannst du den Aufstieg fortsetzen, indem du bei 55 weiterliest.


  Willst du den Aufstieg jedoch abbrechen, kannst du wieder in die Halle hinunterklettern und nach einem anderen Ausgang suchen. Lies weiter bei 182.


  336


  Du hast keine zwanzig Meter zurückgelegt als du an das Fußende einer weiteren Treppe kommst. Du steigst die Stufen bis zum Ende hinauf und kannst in der Ferne ein schwaches Licht erkennen, das sich über den Boden der verschmutzten Passage erstreckt. Als du näher kommst kannst du erkennen, dass es aus einer weiteren Bodenöffnung dringt.


  Unterhalb der Öffnung siehst du einen alten Mann, der zusammengekauert in der Ecke einer Zelle sitzt. Sein Haar ist mit Blut und Dreck verschmiert und der Schmutz, der auf seinen blauen Roben haftet, verbirgt fast die Halbmonde und Sterne, die darauf gestickt sind.


  Wenn du zu dem alten Mann hinabrufen willst, lies weiter bei 247.


  Willst du lieber nichts sagen und deinen Weg entlang der Passage fortsetzen, lies weiter bei 30.


  337


  Der Späher rauscht an dir vorbei und bleibt keine zwanzig Meter entfernt stehen. Mit einer wohlgeübten Bewegung schnallt er seine Skis ab und zieht ein bösartig anzuschauendes Knochenschwert aus seiner Fellscheide.


  Der Eisbarbar ist fest entschlossen, dich anzugreifen und du musst dich jetzt auf einen Kampf um Leben und Tod einstellen.


  Lies weiter bei 68.
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  338


  Als du über die Leichen der Eisbarbaren hinwegsteigst erhaschst du einen Blick auf eine groteske Kreatur. Sie steht an der Ecke einer Passage zu deiner Linken und starrt dir entgegen. Obwohl du sie nur für einen kurzen Moment lang siehst, ist das genug, um dir einen Schauer den Rücken hinunterzujagen.


  Sie ähnelt dem übergroßen Kopf eines Mannes, aus dem zwei Füße hervorragen und der einen langen, schuppigen Schwanz trägt. Obwohl sie einen Kapuzenumhang trägt, gibt es keinerlei Anzeichen dafür, dass sich darunter auch ein Rumpf befindet. Als sie davonschlurft, fängt dein Herz bei dem Gedanken, welche unaussprechlichen Schrecken noch vor dir liegen mögen, wie wild an zu schlagen.


  Wenn du diese Kreatur verfolgen willst, lies weiter bei 87.


  Willst du stattdessen lieber die Körper der toten Eisbarbaren durchsuchen, lies weiter bei 26.


  339


  Innerhalb von zehn Minuten sind deine Hände und Füße vollkommen erfroren. An diesen ungeschützten Felswänden erreicht der Wind oft eine Geschwindigkeit von über einhundert Meilen pro Stunde. Du hältst noch dreißig Minuten durch, bevor du aufgrund deiner unmenschlichen Lage bewusstlos wirst und dreitausend Meter weiter unten in den Tod stürzt.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  340


  Du zerrst die Leichen aus der Küche heraus und lässt sie hinter der Geheimtür liegen. Als du zurückkommst siehst du, dass Loi-Kymar gerade damit beschäftigt ist, die Kräuterfläschchen entlang der Küchenregale zu begutachten. Er steckt mehrere Gefäße in seine Taschen und mischt die Inhalte von zwei weiteren in einer kleinen Schale zusammen. Er bietet dir eine Handvoll der getrockneten Blätter an und drängt dich sie zu essen.
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  „Sie werden deine Kräfte wiederherstellen, Einsamer Wolf.“


  Du isst die süßlichen Kräuter und spürst, wie sich eine wohlige Wärme in deinem Körper ausbreitet. Du erhältst 6 AUSDAUERPUNKTE zurück.


  Lies weiter bei 301.


  341


  Irgendwo hinter dem nebelverhangenen Torbogen kannst du die Gegenwart einer mächtigen Lebensform spüren. Während du dich darauf konzentrierst, fällt dir plötzlich eine Geschichte ein, die man dir als kleines Kind erzählt hat: „Die Legende des Vagadyn-Tores“.


  Es war eine Geschichte über Eisdämonen und wie sie einst einen Krieg ausgefochten haben, um ihre Welt verlassen und nach Kulde kommen zu können. Sie waren hüllenlose Geschöpfe, ohne Gestalt und Substanz, die in einer anderen Dimension jenseits der Grenzen von Raum und Zeit nur als reine Energie existierten. Die Eisdämonen entdeckten das Vagadyn-Tor, eine Art Tür zwischen ihrer Welt und Magnamund. Sie haben sich gegenseitig bekämpft, um dieses Tor durchschreiten zu können und waren sich des Schicksals, das sie hier erwartete, nicht bewusst.


  Auch die Altvorderen hatten das Tor entdeckt. Als die Eisdämonen das Vagadyn passierten, wurden ihre Seelen von den listigen Altvorderen in Kristallen eingefangen, damit diese die Macht der Eisdämonen zur Errichtung von Ikaya nutzen konnten. Jede der M’lare-Schalen der Shianti beherbergt die Seele eines niederen Eisdämons, der darin gefangen ist. Du kannst dich auch darin erinnern, dass diese Geschichte einen davor warnt, ein solches Kristallgefängnis zu zerstören, denn sollte einer der Eisdämonen befreit werden, wird er versuchen den Körper seines Erlösers für sich zu beanspruchen.


  Von deiner Kai-Fertigkeit vorgewarnt, durchschreitest du den nebligen Torbogen.


  Lies weiter bei 264.


  342


  Deine Kai-Disziplin Spurensuche verrät dir, dass der rechte Tunnel nach Osten führt und der linke nach Norden. Du befindest dich jetzt direkt unter dem Wolkenmacherberg.


  Ziehe die Karte von Kulde am Anfang dieses Buches zu Rate, bevor du entscheidest, welchen Tunnel du betreten sollst.


  Wenn du den Osttunnel nehmen möchtest, lies weiter bei 199.


  Entscheidest du dich für den Nordtunnel, lies weiter bei 284.


  343


  Aufgrund der schmalen und engen Zelle können dich deine Feinde nur einer nach dem anderen angreifen. Du musst sie einzeln und in der folgenden Reihenfolge bekämpfen.


  Der Eisbarbar ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Unheilswolf 1:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 24

  Unheilswolf 2:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 23

  Unheilswolf 3:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 20

  Eisbarbar:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 29


  Wenn du all diese Kämpfe gewinnst, lies weiter bei 28.


  344


  Die Festungstür ist vollkommen glatt. Es gibt kein sichtbares Schloss, keine Scharniere, kein Schlüsselloch. Als du deine Aufmerksamkeit auf die Granitwand daneben richtest, stellst du fest, dass einer der wuchtigen Blöcke sich von den anderen unterscheidet. Ein kleines Dreieck wurde in die Oberfläche hineingehauen.


  Wenn du ein blaues Steindreieck besitzt, lies weiter bei 41.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 147.


  345


  Du schließt deine Augen und konzentrierst dich darauf, den Angriff des Gedankenstrahls abzublocken. Nach und nach kannst du den Schmerz kontrollieren; zumindest lange genug, um das Gold-Armband von deinem Handgelenk herunterzureißen und auf den Boden zu schleudern (streiche es von deinem Aktionsblatt).


  Du verfluchst dein Pech und stolperst unsicher in Richtung der Kreuzung am weit entfernten Ende des Gangs.


  Lies weiter bei 215.


  346


  Dyce schafft es sicher zur gegenüberliegenden Kante hinüber, aber Irian rutscht ab und muss mit seinem Hüftseil aus dem Gletscher herausgehievt werden. Fenor und du befinden sich noch immer auf dieser Seite der Spalte und es ist nun an dir, hinüberzuspringen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzufügen.


  Wenn das Ergebnis eine 0-3 ist, lies weiter bei 195.


  Ist es eine 4 oder mehr, lies weiter bei 232.
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  347


  Der Korridor ist nur schlecht beleuchtet und dank deiner Jagdfertigkeit wird es für dich ein Leichtes sein, dich im Schutz der Schatten den Wachen zu nähern.


  Du bedeckst deine Nase, um dich vor den Dämpfen aus der Schüssel zu schützen, und bahnst dir entlang der Westwand langsam deinen Weg zu den ahnungslosen Wachen hinüber.


  Du platzierst die Schüssel im Schatten eines Wandpfeilers und kehrst heimlich zur Küche zurück, um die Wirkung abzuwarten. Innerhalb einer Minute brechen die Eisbarbaren auf dem Boden zusammen und ihr könnt euch unbemerkt der Halle des Brumalmarc nähern.


  Zu deiner Freude stellst du fest, dass eine der großen, juwelenbesetzten Türen nicht verschlossen ist. Du stellst dich auf einen schnellen Angriff ein, drückst sachte die Tür auf und betrittst Vonotars Kammer.


  Lies weiter bei 173.


  348


  Deine Kai-Disziplin verrät dir, dass es einige hundert Meter weiter südlich ein Höhlensystem gibt. Mit diesem Wissen gewappnet lässt du den Schlitten zurück und beginnst deine Suche im Süden.


  Lies weiter bei 314.


  349


  Hast du während deines Abenteuers einen glühenden Kristall gefunden und mitgenommen?


  Falls ja und du diesen speziellen Gegenstand noch immer besitzt, lies weiter bei 139.


  Hast du das nicht getan oder besitzt du ihn nicht mehr, lies weiter bei 97.


  350


  (Abbildung gegenüber)


  Als die Farben verblassen nimmst du um dich herum ein abruptes Absinken der Temperatur wahr. Du findest dich auf dem Ljuk-Eisschelf wieder und zwar an einer Stelle, die nicht einmal eine halbe Meile vom Ankerplatz der „Cardonal“ entfernt liegt. Loi-Kymar und Vonotar stehen direkt neben dir und zittern vor Kälte angesichts der eisigen Morgenluft.


  Innerhalb weniger Minuten werdet ihr vom Ausguck des Schiffes gesichtet und ein Langboot wird zu Wasser gelassen, um euch aufzusammeln. Während ein sich windender Vonotar an Bord der „Cardonal“ gehoben und sicher auf dem Zweimaster eingeschlossen wird, ist der Kapitän der erste, der zu dir kommt und dir für das erfolgreiche Gelingen der waghalsigen Mission gratuliert.


  „Aber wie habt Ihr es geschafft, so schnell zurückzukehren?“, fragt er ungläubig.


  „Wir haben Euch frühestens in zehn Tagen erwartet.“


  „Ich will es mal so sagen“, unterbricht ihn Loi-Kymar, „der Scharfsinn der Kai und das Wissen der Magiergilde können, wenn sie beide vereint werden, selbst die Grenzen der Zeit überwinden.“
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  Du hast Vonotars Untaten gerächt und du bist auch derjenige, der den elenden Verräter durch das Schattentor stößt.


  Die Verwirrung steht dem Kapitän ins Gesicht geschrieben, aber allmählich beginnt er zu lächeln, als er die merkwürdige Antwort des Magiers durchschaut.


  Deine Reise nach Anskaven geht schnell vonstatten, aber du kannst an nichts anderes denken als das traurige Schicksal deiner Führer, die nicht wieder aus Kulde zurückgekehrt sind. Bei deiner Ankunft in der Hafenstadt wirst du von einer ungeduldigen Menschenmenge empfangen. Man befürchtet, dass deine frühe Rückkehr ein Zeichen für das Scheitern deiner Mission ist.


  Als sich die Neuigkeit von Vonotars Gefangennahme jedoch herumspricht, werden deine Kriegerfertigkeiten noch ein weiteres Mal gefordert: Diesmal allerdings zum Schutz deines Feindes vor dem tobenden, sommerlendischen Mob, der den Kerker von Anskaven belagert. Der Verräter wird schließlich sicher nach Toran überführt, wo der Prozess auf ihn wartet.


  Bei Morgendämmerung am Tag des Maesmarn-Festes muss sich Vonotar in den Tiefen der Gildenhalle des Kristallsterns dem Hohen Rat der Bruderschaft stellen und wird für seine schrecklichen Verbrechen für schuldig befunden. Er wird schweigend abgeführt und in die tiefste Kammer der Gildenhalle gebracht, in welcher sich ein Schattentor befindet. Es ist ein Portal vollkommener Dunkelheit, die Türe in ein Gefängnis der Ewigkeit, aus dem nie jemand zurückgekehrt ist.


  Du hast Vonotars Untaten gerächt und bist somit nach uraltem Brauch derjenige, der den elenden Verräter durch das Schattentor stößt und an jenen Ort verbannt, der hinter diesem gefürchteten Portal liegt: Das ätherische Reich der Daziarn-Ebene.


  Dein Auftrag ist nun vollendet. Du hast die Grotten von Kulde überlebt und Sommerlund von der Bedrohung durch Vonotar den Verräter befreit. Herzlichen Glückwunsch, Einsamer Wolf.


  Dein König und dein Volk bejubeln deinen Sieg und bewundern dein Können und deinen Mut.


  Du hast im eisigen Ödland von Kulde triumphiert und dem Gedenken an deine ermordeten Kai-Brüder große Ehre erwiesen. Doch nun wartet eine neue schwierige Aufgabe auf dich.


  Wenn du den Mut hast, diese Herausforderung anzunehmen, so kannst du deine Suche in Band 4 der Reihe Einsamer Wolf beginnen.


  Er trägt den Titel: DIE SCHLUCHT DES SCHICKSALS
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  BONVS-ABENTEVER

  VONOTARSNETZ


  Von Laszlo Cook

  Bearbeitet und erweitert von Joe Dever

  Illustrationen von Nathan Furman


  In diesem Abenteuer spielst du Loi-Kymar, einen Ältesten der Bruderschaft des Kristallsterns, der die linkshändige Magie der Bruderschaft beherrscht und sich mit den vielfältigen Verwendungsmöglichkeiten all jener Kräuter auskennt, die man überall in Magnamund finden kann.


  Darüber hinaus hast du die Ehre und die Verantwortung erhalten, einen einzigartigen Gildenstab zu tragen; nur du verfügst damit über die Macht, dich zu teleportieren; eine Macht, die dich zu einem der wohl am weitesten gereisten Menschen in der ganzen Welt macht!


  Leider hat diese Macht auch die Aufmerksamkeit des abtrünnigen Zauberers Vonotar auf sich gezogen, der den Gildenstab unbedingt für sich selbst haben möchte.


  DIE SPIELREGELN


  Loi-Kymar verfügt über sein eigenes Aktionsblatt und seine KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER werden auf ähnliche Weise ermittelt wie die von Einsamer Wolf. Da Loi-Kymar jedoch bereits ein alter Mann ist erhältst du seine KAMPFSTÄRKE, indem du eine Zufallszahl ermittelst und zu dieser nur 5 Punkte hinzufügst, wodurch er natürlich kein so guter Kämpfer ist wie Einsamer Wolf. Seine AUSDAUERPUNKTE werden wie gewohnt errechnet – ermittle eine Zufallszahl und addiere 20 Punkte dazu.


  Du beginnst das Abenteuer mit nicht mehr als einem Nachthemd, deinem Kristallstern-Anhänger und einer Kräutertasche. In diese Kräutertasche passen bis zu sechs Kräuter hinein. Diese kannst du dir zu Beginn des Abenteuers aus der folgenden Liste aussuchen:


  Alether


  Das Alether-Kraut verschafft dir, wenn du es kaust, einen kurzfristigen Kraftschub, der sehr nützlich sein kann wenn du in die Enge getrieben wirst. Eine einzelne Portion Alether erhöht deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines einzelnen Kampfes um 4 Punkte.


  Bitterblatt-Extrakt


  Der aus der Bitterblattpflanze gewonnene Saft ist ein starkes Heilmittel, das den Körper innerhalb weniger Minuten nach der Einnahme von fast jedem Gift und jeder Krankheit reinigt. Allerdings hat es ein einzigen, unangenehmen Nebeneffekt: es verursacht unmittelbares und schmerzhaftes Erbrechen.


  Grüner Galgenbusch


  Bei der richtigen Verarbeitung können einen die getrockneten Blätter des grünen Galgenbuschs in einen tiefen Schlaf versetzen. Bei dieser Dosis hier handelt es sich um ein Pulver, das in ein zusammengefaltetes Papier eingewickelt worden ist – ideal dazu, um es in das Gesicht eines in der Nähe stehenden Feindes zu werfen.


  Laumspur


  Laumspur ist in Magnamund weithin als Heilkraut bekannt. Obwohl es normalerweise zu einem Trank verarbeitet wird, kann man seine Vorteile auch durch den einfachen Verzehr der Beeren nutzen. Eine einzelne Portion Laumspur stellt umgehend 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her.


  Roter Buschwurz


  Bei Verzehr steigern die Wurzeln des roten Buschwurz ungemein die geistige Leistungsfähigkeit und das Erinnerungsvermögen. Zudem bieten sie auch moderaten Schutz vor feindseligen, psychischen Angriffen.


  Scharfauge


  Scharfauge ist ein nach Zitrone duftendes Blatt, welches, wenn man es kaut, die Nachtsicht drastisch verbessert.


  LINKSHÄNDIGE MAGIE


  Über deine Kenntnisse der Kräuterkunde hinaus bist du außerdem ein mächtiger Magier. In diesem Abenteuer wirst du immer wieder in kritische Situationen geraten, wo du die Möglichkeit erhältst, deine Magie zu benutzen, um das vor dir liegenden Problem zu lösen.


  Und obwohl diese Kräfte sehr beeindruckend sind, wird der Preis für das Anwenden der linkshändigen Magie in AUSDAUERPUNKTEN bezahlt. Da die Kosten an AUSDAUERPUNKTEN abgerechnet werden, nachdem du dich für das Aussprechen eines Zaubers entschieden hast, musst du dir der Gefahr bewusst sein, dass dich jeder Zauber damit auch umbringen könnte. Schon einige unachtsame Magier der Bruderschaft sind auf diese Art und Weise dahingeschieden.


  AUSRÜSTUNG


  Du wirst während deines Abenteuers zusätzliche Gegenstände finden. Da du keinen Rucksack hast, kannst du immer nur einen einzigen dieser Gegenstände mitnehmen, indem du ihn in der rechten Hand trägst – deine linke Hand muss frei bleiben, um jederzeit zaubern zu können.
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  1


  (Abbildung nächste Seite)


  Du erwachst plötzlich. Durch die Fensterläden dringt keinerlei Licht herein, um den Raum zu erhellen; also vermutest du, dass es noch immer mitten in der Nacht ist. Es dauert ein paar Augenblicke, bis du begreifst, warum du aus dem Schlaf hochgeschreckt bist – die Tür des Schlafraums ist offen und dein Gildenstab steht nicht mehr an seinem gewohnten Platz neben dem Kleiderschrank!


  Durch die leicht geöffnete Tür kannst du einen Lichtschimmer im unteren Stockwerk sehen und das unverständliche Gemurmel von Stimmen hören.


  Du greifst deine Kräutertasche, die neben dem Nachttischschrank liegt, und kletterst lautlos aus dem Bett heraus. Du lebst alleine hier, seit deine geliebte Frau Madhula vor sieben Jahren gestorben ist. Deine Tochter und ihre Familie würden sich in diesen frühen Morgenstunden niemals in deinem Haus herumtreiben.


  Dies lässt nur eine Schlussfolgerung zu: Jemand ist bei dir eingebrochen und hat deinen Gildenstab gestohlen.


  Willst du versuchen, leise die Treppe hinunterzuschleichen, lies weiter bei 44.


  Wenn du hinunterstürmen und die Eindringlinge mit deinem plötzlichen Erscheinen aufschrecken möchtest, lies weiter bei 25.


  Beschließt du, laut hinunterzurufen und zu fragen, wer dort ist, lies weiter bei 68.


  Willst du lieber erst etwas Zeit damit verbringen, deinen Schlafraum nach etwas Nützlichem zu durchsuchen, was dir dabei hilft, die Diebe hinauszuscheuchen, lies weiter bei 104.
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  Du bist Loi-Kymar, ein Ältester der Bruderschaft des Kristallsterns.


  2


  Du beschließt, diesem Emporkömmling zu zeigen, wie man richtig zaubert und zeichnest rasch selbst die Gesten für die „Blitzende Hand“ nach. Du wirfst deine Energie in den Zauber hinein (du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE) und eine Vielzahl verzweigter Blitze flammt aus deinen ausgestreckten Fingern hervor.


  Sein hastig aufgebauter Abwehrzauber blockt einen der Blitze mit einem unsichtbaren Schutzschild ab, aber alle anderen treffen ihr Ziel und schleudern seinen Körper quer durch den Raum.


  Du ignorierst seine qualmende Leiche und stürzt zum Fenster.


  Lies weiter bei 107.


  3


  Du schindest Zeit, indem du vorgibst dich beim besten Willen nicht entscheiden zu können, und studierst währenddessen den Aufbau von Vonotars Zauber. Letzten Endes entdeckst du jedoch keinerlei Möglichkeit, ihn schnell genug zu brechen, um deine Tochter vor Vonotars unwiderruflichem Befehl zu schützen. Du hast keine andere Wahl, als deine Niederlage einzugestehen.


  Lies weiter bei 33.


  4


  Während du mit dem Eindringling im Studierzimmer umherkämpfst, hebt der Mann in Roben mit einer Zaubergeste die Hand. Du erkennst den Spruch als „Blitzende Hand“ wieder.


  Du könntest diesen Zauber mit Leichtigkeit abwehren, wenn es da nicht den Mann gäbe, der dich gerade angreift. Der in Roben gekleidet Mann vollendet den Zauberspruch und ein gleißender Energiebogen schlägt dir in die Seite.


  Ermittle ein Zufallszahl (0 = 10) und ziehe dir das Ergebnis von deinen AUSDAUERPUNKTEN ab. Wenn du diese Verwundung überlebt hast, dann kehre jetzt zu dem Abschnitt zurück, von dem du gekommen bist, und setze den Kampf fort.
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  5


  Der Raufbold ist bewaffnet und auf dich vorbereitet, aber dein plötzliches Erscheinen gibt dir dennoch einen kleinen Vorteil.


  Während du ihn angreifst, stößt er mit seinem Dolch nach dir.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 12


  Deine Attacke kommt so plötzlich, dass du alle AUSDAUERPUNKT-Verluste, die du in der ersten Kampfrunde erleiden solltest, ignorieren darfst. Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst. (Der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast.)


  Wenn du gewinnst, kannst du dir den Dolch deines Gegners nehmen, falls du willst (vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt).


  Lies weiter bei 18.


  6


  Nur wenige Gegenstände befinden sich in deiner Reichweite. Welchen davon willst du werfen?


  Ein Glasfässchen voll Tinte (lies weiter bei 70)?


  Ein Buch (lies weiter bei 72)?


  Den Bettwärmer – falls du ihn hast (lies weiter bei 63)?


  7


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du eine Portion roten Buschwurz in deiner Kräutertasche hast und sie essen willst, addiere 2 Punkte zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn das Endergebnis eine 0-3 ist, lies weiter bei 103.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder höher, lies weiter bei 101.
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  8


  Du schwingst den Bettwärmer und schmetterst die Hand des Roben-Mannes damit gegen die Wand. Mit einem Schmerzensschrei lässt er den Zauberstab fallen. Er drückt seine verletzte rechte Hand schützend gegen seine Brust und beginnt mit der Linken einen Zauber zu beschwören.


  Du erkennst, dass es sich um den Bruderschaftszauber „Blitzende Hand“ handelt – allerdings hast du keine Zeit darüber nachzudenken, warum es ein Magier der Bruderschaft wagen würde, dich überhaupt anzugreifen.


  Wenn du hinter dem Schreibpult Deckung suchen willst, lies weiter bei 91.


  Willst du lieber deine eigene Magie der Bruderschaft nutzen, um seinen Spruch abzuwehren, lies weiter bei 105.


  9


  Du schleuderst das Päckchen mit grünem Galgenbusch in das Gesicht des Raufbolds und er kann nicht verhindern, dass er etwas von dem Pulver einatmet. Innerhalb weniger Augenblicke rollen seine Augen nach hinten und er stürzt bewusstlos zu Boden.


  Du kannst den Dolch deines Gegners an dich nehmen, wenn du willst (vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt).


  Lies weiter bei 18.


  10


  Du bist der sich ausbreitenden Betäubung schutzlos ausgeliefert und wirst von dem lähmenden Gift schnell zu Boden gebracht. Du wirst nicht hier sterben – Vonotar strebt verzweifelt nach deinem Wissen, wie man den Gildenstab benutzt – doch du und er werden deine Familie in der liebevollen Obhut seiner rauflustigen Anhänger zurücklassen.


  Du wirst deine Zeit in den Kerkern von Ikaya damit verbringen, dir um ihr Schicksal Sorgen zu machen. Traurigerweise bist du dabei gescheitert, Vonotar zu besiegen und dein Abenteuer endet hier.


  11


  Du wartest auf einen geeigneten Moment und duckst dich in einen Hauseingang hinein, als der Stabdieb gerade nicht zu dir hinschaut. Du zählst leise bis zehn, um dem Mann etwas Zeit zu geben sich zu entspannen, dann schleichst du aus dem Eingang heraus und eilst in die Richtung davon, in die du ihn zuletzt rennen sehen hast.


  Wie du vermutet hast, hat deine Verfolgungsjagd ihn erschöpft. Nun, da er glaubt dich abgehängt zu haben, hat er seinen Schritt verlangsamt. Im Schutz der Schatten folgst du ihm bis zu seinem Ziel. Du bist schockiert, als du schließlich erkennst, wo genau er hinläuft.


  Lies weiter bei 76.


  12


  Du schleichst zur offenen Küchentür hinüber und kannst die Bruchstücke einer Unterhaltung aufschnappen, die drinnen stattfindet. Zwei Raufbolde diskutieren, was sie zu essen machen wollen, und entscheiden sich für einen Eintopf aus allem, was sie unter den Vorräten deiner Tochter finden können. Du spähst vorsichtig durch die Tür und kannst sehen, wie sie sich durch die Schränke auf der anderen Seite der Küche wühlen. Sie scheinen darüber zu streiten, womit sie den Eintopf würzen sollen. Der Eintopf selbst blubbert lautstark auf dem Herd nahe der Tür.


  Wenn du eine Dosis Bitterblatt-Extrakt hast und sie benutzen willst, lies weiter bei 17.


  Willst du die beiden Männer attackieren, solange sie dir den Rücken zugedreht haben, lies weiter bei 84.


  Beschließt du, die zwei Männer mit deiner Magie anzugreifen, lies weiter bei 100.


  Nutzt du lieber diese Gelegenheit, um einen Blick auf die Werkstatttür zu werfen, lies weiter bei 89.


  13


  Sowohl Vonotars Augen als auch die deiner Tochter weiten sich vor Verblüffung, als du den schweren Metallbettwärmer auf sie beide zuschleuderst. Vonotar hastet in die eine Richtung und deine Tochter hechtet zur anderen Seite, während der Bettwärmer kräftig gegen die Wand hinter ihnen knallt. Eilig stürmst du nach vorne und stellst dich zwischen Vonotar und deine Tochter.


  Lies weiter bei 38.


  14


  Du holst mit deiner Waffe aus und schlägst den Stab aus Vonotars Hand. Für einen kurzen Moment wirkt er überrascht, aber dann greift er nach einem Amulett, das an einer Kette um seinen Hals baumelt und stößt eine kurze Beschwörungsformel aus. Als er den Zauberspruch vollendet hat, fangen die Schatten im Raum an, sich zu krümmen und zu winden.


  Sie verschmelzen miteinander und fließen von den Wänden in den ganzen Raum hinein, um ihn in eine unnatürliche Dunkelheit zu hüllen. Du kannst nichts mehr erkennen.


  Wenn du eine Portion Scharfauge hast und sie einnehmen willst, lies weiter bei 109.


  Ansonsten lies weiter bei 80.


  15


  Du reagierst schnell und führst den Zauber „Blitzende Hand“ aus (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Ein greller Energieblitz springt von dir zum Umriss des Schurken hinüber, der ihn rückwärts in die Wohnstube schleudert und tanzende Punkte auf deinen Augen zurücklässt. Er schreit vor Schmerzen auf und das Schwert fliegt aus seinen verkrampften Fingern.


  Du rennst zur Tür, um sicherzugehen, dass er keine Gefahr mehr darstellt, siehst dich aber unerwartet einem weiteren Raufbold gegenüber, der von seinem Sitzplatz aufspringt und in den Kampf eingreift.


  Lies weiter bei 74, beachte dabei aber, dass Raufbold 1 nun unbewaffnet ist und sich seine KAMPFSTÄRKE somit um 4 Punkte verringert. Ermittle zusätzlich eine Zufallszahl und reduziere seine AUSDAUERPUNKTE um den ermittelten Wert, bevor du den Kampf beginnst.


  16


  Der Zauber stärkt deine müden Muskeln (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du rennst die Gasse hinab, während du bei der wilden Verfolgung deiner Beute den großen Hindernissen ausweichst und über die kleineren hinwegspringst. Du hast den Raufbold fast eingeholt und kannst schon seinen schnaufenden Atem hören, als er mit deinem Gildenstab ausholt und damit im Vorbeilaufen einen schwankenden Kistenstapel umstößt, wodurch dein Weg vom umstürzenden Holz blockiert wird.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-3 ist, lies weiter bei 97.


  Ist sie eine 4-9, lies weiter bei 47.


  17


  Dein Herz schlägt dir bis zur Kehle als du in die Küche schleichst und das Bitterblatt-Extrakt in den kochenden Eintopf entleerst. Dann stiehlst du dich wieder nach draußen und wartest, bis die Raufbolde ihre Mahlzeit verputzen. Nach nur zwei Minuten wirst du damit belohnt, dass sie sich heftig und lautstark übergeben. Während sie handlungsunfähig sind, ist es ein Leichtes für dich, die beiden Männer mit einem Nudelholz, das du dir vom Tisch genommen hast, niederzuschlagen.


  Du kannst einen ihrer Dolche an dich nehmen, falls du eine Waffe benötigst (vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt).


  Da die Küche von Feinden bereinigt ist, begibst du dich zu der Tür hinüber, die die Küche mit der Wohnstube verbindet. Doch als du an sie herantrittst, hörst du, wie sich jemand von der anderen Seite her nähert.


  „Sie treiben wahrscheinlich nur ein bisschen Unsinn“, sagt die raue Stimme, die sich der Tür nähert, „aber wir sollten lieber nachsehen. Du weißt ja was passiert, wenn ihm jemand seine Pläne zunichte macht.“


  Dein Puls rast und du spürst, dass du nur Sekunden davon entfernt bist, entdeckt zu werden!


  Wenn du den Raufbold angreifen willst, sobald er durch die Tür kommt, lies weiter bei 43.


  Hast du eine Dosis grünen Galgenbusch und willst du sie einsetzen, lies weiter bei 30.


  Wenn du deine Magie benutzen möchtest, lies weiter bei 36.


  18


  Die dünne Stimme Vonotars ruft erneut zu dir hinaus:


  „Wenn meine Ohren mich nicht täuschen, hast du meine erste Überraschung aus dem Weg geräumt. Ich habe vom großen Loi-Kymar auch nichts Geringeres erwartet. Und jetzt komm hier rein, bevor ich meine Geduld verliere und mich anderweitig vergnügen muss ... indem ich deine Enkelkinder in Brand stecke!“


  Du hast keine andere Wahl, als der Aufforderung des bösen Zauberers zu folgen. (Du hast allerdings genug Zeit, um schnell etwas roten Buschwurz zu essen, falls du welchen hast.)


  Lies weiter bei 51.


  19


  Du bist im Nahkampf nicht sehr erfahren, aber dir ist unweigerlich klar, dass es deine Gegner sehr wohl sind. Als du auf der Suche nach etwas, das deine Chancen verbessern könnte, umherschaust, leuchten deine Augen beim Anblick des Kessels voll kochendem Eintopf auf.


  Wenn du deine Magie zu deinem Vorteil einsetzen willst, lies weiter bei 100.


  Bist du überzeugt, dass du deine Angreifer in den Griff bekommst, ohne auf die Anwendung eines Zaubers zurückzugreifen, kehre zu Abschnitt 84 zurück und setze den Kampf fort.


  20


  Obwohl es den beiden Raufbolden in der Wohnstube nicht gelungen ist, die Aufmerksamkeit der anderen, die zweifellos im Haus herumlungern, zu erregen, so werden die Kampfgeräusche mit Sicherheit dafür sorgen, dass irgendwer sehr bald Nachforschungen anstellt.


  Weder deine Familie noch das Hirn hinter diesen Einbrüchen befinden sich hier im Erdgeschoss, also nimmst du all deinen Mut zusammen und gehst langsam die Treppe hinauf.


  Wenn du willst, kannst du ein Schwert von einem der gefallenen Raufbolde an dich nehmen (wenn du das tust, dann denke daran, es auf deinem Aktionsblatt zu vermerken).


  Lies weiter bei 60.


  21


  Die Gegend, durch welche du den Raufbold verfolgst, kommt dir unweigerlich bekannt vor. Aber erst, als du sein endgültiges Ziel erblickst, begreifst du plötzlich, wohin er läuft. Es ist ein Haus, das dir so sehr vertraut ist wie dein eigenes Spiegelbild.


  Lies weiter bei 76.


  22


  Du reagierst schnell und schleuderst ein Päckchen grünen Galgenbusch in das Gesicht des in Roben gehüllten Mannes. Er taumelt und hustet und dann werden seine Augenlider immer schwerer – trotz seiner verzweifelten Bemühung, sie offen zu halten. Mit einem letzten Keuchen fällt er schlaff zu Boden. Er schnarcht bereits und wird mit Sicherheit einige Stunden schlafen.


  Nun, da die magische Bedrohung beseitigt ist, stürzt du zum Fenster.


  Lies weiter bei 107.


  23


  Die eisige Festung von Ikaya nimmt in deinen Gedanken Gestalt an. Du bist nie dort gewesen, aber du weißt wo sie liegt, und das reicht dir aus, um den Gildenstab zu benutzen. Ein Lichtschleier aus Regenbogenfarben strömt aus der Spitze des Stabs hervor und lässt den Schlafraum deiner Tochter um euch herum verschwimmen. Als die vertraute Umgebung verblasst, kannst du einen letzten Blick auf Sarla werfen, bevor auch sie im Farbenwirbel verschwindet. Vonotar streckt den Arm aus, um nach ihr zu greifen, doch der Strudel aus Farben reißt euch davon.


  „Narr“, sagst du triumphierend. „Wenn du ordentlich nachgeforscht hättest, wüsstest du, dass man nicht nur über ein besonderes Wissen verfügen muss, um den Gildenstab zu benutzen, sondern dass der Träger des Stabs entscheiden kann, wer mit ihm reist. Wir werden diesen Kampf in Ikaya zu Ende führen, weit weg von meiner Familie.“


  Die Regenbogenfarben wirbeln noch einmal kurz auf, bevor sie verblassen, und du bleibst zitternd zurück, als die eisige Kälte deinen Körper einhüllt. Du befindest dich in einem Steinraum, in dessen Mitte ein Thron steht, der von einem tiefen Graben umringt wird. Auf dem Thron sitzt ein kleiner, stämmiger Mann von furchterregender Erscheinung. Er trägt eine fellbestückte Rüstung, die aus gelblichen Knochenplatten gemacht ist und ist umringt von mehreren, ähnlich gekleideten Männern. Sie beginnen, dich und Vonotar zu umzingeln, als ihr in der Kammer erscheint. Sie alle rufen sich in einer Sprache etwas zu, die du nicht verstehst. Dir wird sofort klar, dass diese grimmigen Männer Eisbarbaren sind. Dein unfehlbarer Orientierungssinn hat euch beide in den Thronsaal des Brumalmarc – dem Anführer der Eisbarbaren – geführt!


  Vonotar beginnt die Rufe in der gleichen Sprache, wie sie die Eisbarbaren benutzen, zu erwidern. Du erkennst, dass du schnell etwas tun musst wenn du verhindern willst, dass er sie auf dich hetzt!


  Wenn du eine Dosis grünen Galgenbusch hast und sie einsetzen willst, lies weiter bei 55.


  Willst du deinen Gildenstab benutzen, um dich aus dieser Kammer fortzuteleportieren, lies weiter bei 81.


  Wenn du einen physischen Angriff auf Vonotar starten willst, lies weiter bei 120.


  24


  Du versuchst, das schaurige Umfeld auszublenden und dich auf den Zauberstab und die Magie, die sich darin aufbaut, zu fokussieren. Aber der Anblick deiner eingeschüchterten Familie, die sich in der Ecke des Raums zusammendrängt, stört deine Versuche, dich zu konzentrieren. Plötzlich springt ein Strahl Zauberfeuer aus der Spitze des Stabs hervor und trifft dich mitten auf die Brust, nur Augenblicke bevor deine Gegenmagie ihre Wirkung entfaltet (du verlierst 8 AUSDAUERPUNKTE).


  Vonotars Blick verfinstert sich, als der Zauberstab in seiner Hand kalt wird und nicht mehr auf ihn reagiert. Mit einem resigniertem Schulterzucken schiebt er ihn zurück unter seine Roben. Mit der anderen Hand umklammert er ein Amulett, das an einer Silberkette um seinen Hals baumelt.


  Er stößt eine kurze und schroffe Beschwörungsformel aus. Die Schatten im Raum fangen an sich zu krümmen und zu winden, bevor sie miteinander verschmelzen und von den Wänden in den ganzen Raum hineinfließen, um ihn in völlige Dunkelheit zu hüllen. Du kannst überhaupt nichts mehr sehen.


  Wenn du eine Portion Scharfauge hast und essen willst, lies weiter bei 109.


  Ansonsten lies weiter bei 80.


  25


  Obwohl alle Geräusche von unten in dem Moment verstummen, als du beginnst die knarrende Treppe hinabzusteigen, fällt es dir leicht herauszufinden, in welchem Raum sich die Diebe aufhalten: Die Tür zu deinem Studierzimmer steht einen Spalt weit offen und Licht scheint durch die Lücke nach draußen.


  Du lässt alle Vorsicht fahren, stößt die Tür auf und marschierst kühn in den Raum hinein, gerade rechtzeitig um zu sehen, wie ein grimmig dreinblickender Mann flink aus dem Fenster klettert. Er hat den Gildenstab fest umklammert! Ein weiterer Mann mit einer gekrümmten Nase, der von Kopf bis Fuß in enge, schwarze Roben gekleidet ist, steht neben dem geöffneten Fenster. Er hat ein boshaftes Grinsen in seinem grausamen Gesicht.


  In diesem Moment springt ein weiterer Raufbold hinter der Tür hervor und fängt an, mit seinem Dolch nach dir zu schlagen. Du kannst ihn nicht umgehen, auch wenn dein Instinkt dir rät dem Dieb hinterherzujagen, der deinen Gildenstab hat. Du musst dich deinem Angreifer zuwenden und ihn bekämpfen, wenn du seine ungestüme Attacke überleben willst.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 16


  Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du deinen Gegner nach dem Ende der dritten Kampfrunde noch nicht besiegt hast, dann notiere dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 4.


  Wenn du deinen Gegner nach dem Ende der sechsten Kampfrunde noch nicht besiegt hast, dann notiere dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 78.


  Sobald du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 86.


  26


  Die Pflastersteine fühlen sich unter deinen nackten Füßen ungemütlich an, während du eilig dem flüchtenden Mann hinterherrennst. Er wirft einen Blick zurück über die Schulter, sieht dich und beschleunigt seinen Schritt. Obwohl du dein Leben lang darauf geachtet hast, deinen Körper in Form zu halten, ist der Raufbold jünger und schneller als du und hat einen ordentlichen Vorsprung. Die Straßen sind zu dieser späten Stunde leer und somit ist niemand hier, der dir helfen könnte. Du musst dich auf deine eigenen Fähigkeiten verlassen, wenn du diesen Schuft schnappen willst.


  Wenn du deine Magie einsetzen willst, um deine Verfolgung zu beschleunigen, lies weiter bei 35.


  Entscheidest du dich dagegen, Magie zu benutzen, dann setze deine Verfolgung zu Fuß fort und lies weiter bei 59.


  27


  Du atmest tief durch und streckst deine Hand aus, um die Tür zu Sarlas Raum zu öffnen. Doch als deine Finger die Türklinke berühren, vernimmst du ein Knarren direkt hinter dir auf dem Treppenabsatz. Du schnellst gerade noch herum, um dem Dolchstoß eines weiteren Raufbolds auszuweichen, welcher sich auf dich stürzt. Trotz deines schnellen und verzweifelten Ausweichmanövers schneidet dir der Dolch über die Rippen und hinterlässt dort einen dunkelroten Streifen (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Die offene Tür zum Raum deiner Enkelkinder verrät, wo der Mann hergekommen ist. Offensichtlich hatte er gehofft, dich umbringen zu können, während du mit Vonotar beschäftigt bist. Doch jetzt hast du ihn bemerkt und kannst zurückschlagen. Der Platz um euch herum ist zu eng, als dass du irgendwelche Magie einsetzen oder einen einfallsreichen Kräutertrick ausprobieren könntest; du kannst über den Ausgang des Kampfes nur mit deinen Kampffähigkeiten entscheiden.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 12


  Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, kannst du den Dolch deines Gegners an dich nehmen, wenn du willst (vermerke ihn auf deinem Aktionsblatt), bevor du bei 18 weiterliest.


  28


  Gerade als der Raufbold an deinem Versteck vorbeigeht, springst du hervor und holst mit dem Bettwärmer und all deiner Kraft aus. Er dreht sich um und greift nach dem Dolch an seinem Gürtel, aber der Schlag, den du ihm versetzt, ist eines Kriegers würdig. Mit einem widerhallenden „Klonk“ prallt der Bettwärmer gegen seinen Schädel und er fällt wie ein nasser Sack bewusstlos zu Boden.


  Das Überraschungsmoment ist dahin, also stürmst du in das Studierzimmer hinein. Im Raum befinden sich ein weiterer rauer Geselle und ein krummnasiger Mann in wallenden Roben.


  In den Händen dieses Mannes liegt dein geschätzter Gildenstab! Der Raufbold zieht seinen Dolch und kommt auf dich zu, um dich anzugreifen, während der Mann in Roben vergebens versucht den Gildenstab zu aktivieren, um sich davonzuteleportieren.


  Du musst nun eine einzelne Kampfrunde durchführen, in der du dich gegen den angreifenden Raufbold (KAMPFSTÄRKE 11) verteidigst. Ignoriere dabei alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Feind verliert, und lies anschließend weiter bei 110.


  29


  Vonotar war einst ein Bruder des Kristallsterns, daher weißt du, dass er jeden Zauber kennt, den du anwenden könntest. Du hebst deine linke Hand und führst die Gesten für den Spruch „Unsichtbarer Schild“ aus (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Als er sieht, wie du den Zauber sprichst, knurrt Vonotar.


  „Schützt du dich für unseren bevorstehenden Kampf? Falsche Wahl, Loi-Kymar.“


  Mit einer raschen Bewegung zieht er das Messer über den Hals deiner Tochter, nur um zu entdecken, dass du den Schutzzauber über sie anstatt deiner selbst gelegt hast. Da sie nun durch seine Attacken nicht mehr verletzt werden kann, versucht Sarla sich loszureißen und Vonotar ist dazu gezwungen, sie von sich wegzuschieben, während du dich ihm näherst. Schnell stellst du dich zwischen ihn und deine geliebte Tochter.


  Lies weiter bei 38.


  30


  Als die Tür auffliegt trittst du nach vorn und wirfst ein Päckchen mit grünem Galgenbusch in das Gesicht des Raufbolds, der deinen Weg blockiert. Er atmet einen guten Zug des müde machenden Pulvers ein und fällt fest schlafend zu Boden. Du erblickst in der Wohnstube einen weiteren Mann. Er sitzt im Lieblingssessel deiner Tochter und macht ein erschrockenes Gesicht. Dir ist sofort klar, dass du ihn davon abhalten musst, Alarm zu schlagen.


  Wenn du dich auf den sitzenden Mann stürzen willst, lies weiter bei 40.


  Entscheidest du dich dafür, deine Magie gegen ihn einzusetzen, lies stattdessen weiter bei 57.


  31


  Du nimmst eine niedergeschlagene Haltung ein und Vonotar lacht verächtlich.


  „Wirf deine Waffen weg, Loi-Kymar“, sagt er, „und komm zu mir rüber.“


  Du legst deine Waffen ab (streiche den Gegenstand, den du momentan trägst, aus deinem Aktionsblatt) und bewegst dich auf den bösen Zauberer zu. Sobald du genau in Armreichweite bist, stürzt du nach vorn und versuchst nach seiner Dolchhand zu greifen. Vonotar schreit vor Überraschung laut auf und windet sich wie eine Schlange, um von dir wegzukommen.


  Deiner Tochter gelingt es nun, sich aus seinem Griff loszureißen und in die Sicherheit einer Zimmerecke zurückzuziehen, weg von der Stelle, wo Vonotar und du miteinander ringen. Der bucklige Zauberer ist überraschend stark und dreht sich von dir weg, während er dir dabei einen hässlichen Schnitt am Handgelenk zufügt (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Trotz der schmerzhaften Wunde stehst du nun genau da, wo du hin wolltest – zwischen ihm und deiner Tochter.


  Lies weiter bei 38.


  32


  Du schaffst es einfach nicht, deine Gegner schnell genug zu beseitigen. Mehr Männer stürmen aus den anderen Räumen herein und selbst mit deinen mächtigen Zaubern wirst du bald allein durch die bloße Überzahl überwältigt. Obwohl es dir nicht vorherbestimmt ist, hier zu sterben, wirst du die Zeit in den eiskalten Verliesen von Ikaya damit verbringen, dir über das mögliche Schicksal deiner Familie Gedanken zu machen.


  Traurigerweise hast du dabei versagt, Vonotar und seine Handlanger zu besiegen.


  Dein Abenteuer ist zu Ende.


  33


  Stoisch gestehst du die Niederlage ein. Du kannst das Leben deiner Familie nicht auf diese Weise riskieren. Vonotar lacht triumphierend, als du deine Schultern herunterfallen lässt und dich von seinem durchdringenden Blick abwendest.


  „Komm hierher und benutzte deinen Gildenstab, Loi-Kymar. Ich befehle dir, uns nach Ikaya zu bringen! Sei auf der Hut. Keine Tricks jetzt. Ich bin mir sicher du willst nicht, dass ich mit dieser Klinge abrutsche und den Raum mit rotem Blut neu schmücke.“


  Ikaya? Du kannst dir nicht vorstellen, was Vonotar in der fernen, eiskalten Festung der Eisbarbaren will. Vielleicht weil sie sehr weit von der endlos wachsenden Liste an Personen entfernt ist, die ihn tot sehen wollen. Behutsam legst du deine Hände um deinen Gildenstab und machst dich bereit, ihn zu benutzen.


  Lies weiter bei 23.


  34


  Du murmelst eine Beschwörungsformel und führst ein paar schnelle Gesten aus, um den Zauber „Magische Hand“ zu beschwören (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Nachdem du ein paar Augenblicke umhergetastet hast kannst du mit deiner Magie den schweren Holzriegel auf der anderen Seite der Tür orten und ihn aus seinen Halterungen herausheben. Ein lautes Krachen verrät dir, dass der Riegel zu Boden gefallen ist. Nun, da die Tür offen ist, zwängst du dich schnell nach drinnen und ziehst sie hinter dir wieder zu. Da die Tür jetzt wieder geschlossen ist wird das Innere des Schuppens wieder in Dunkelheit gehüllt.


  Wenn du eine Portion Scharfauge hast und sie essen willst, lies weiter bei 83.


  Wenn du beschließt, dir den Weg zur nächsten Tür zu ertasten, lies stattdessen weiter bei 85.


  35


  Schnell legst du einen Vitalitätszauber über dich (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Du spürst, wie neue Kraft durch deine schmerzenden Gliedmaßen strömt und stürzt mit zunehmender Geschwindigkeit die Straße entlang. Es fühlt sich fast so an, als wärst du wieder ein junger Mann.


  Der Dieb des Gildenstabs schaut über seine Schulter zurück und du erhaschst einen kurzen Blick auf sein erschrockenes Gesicht, als er sieht, wie du mit langen, zuversichtlichen Schritten unerwartet näher kommst.


  Plötzlich dreht er sich weg und verschwindet in einem schlecht beleuchteten Durchgang. Du bleibst ihm dicht auf den Fersen und stellst fest, dass sich in der Passage Küchenabfälle, weggeworfene Möbelstücke und einige andere Hindernisse türmen, denen der Dieb mit aus Verzweiflung geborener Gewandtheit ausweicht.


  Du knirschst frustriert mit den Zähnen und verfluchst ihn leise. Auch wenn er so nah ist, verhindert die bloße Menge an Müll, die diesen Durchgang verstopft, dass du freie Sicht auf den Mann hast. Ohne ein freies Feld bist du nicht in der Lage, ihn mit Magie zur Strecke zu bringen.


  Willst du ihm weiterhin nachjagen (und dabei auch deinen Vitalitätszauber aufrechterhalten), lies weiter bei 16.


  Willst du eine Vermutung anstellen, wohin er läuft, und dann einen Abkürzung nehmen, um ihm den Weg abzuschneiden, lies weiter bei 94.


  36


  Du hebst deine linke Hand und sprichst den Bruderschafts-Zauber der Levitation aus, und zwar schneller als du es je zuvor getan hast. Du spürst wie deine Füße den Boden verlassen und du dich in die Luft über der Tür erhebst. Als du das obere Ende der Tür unter dir gelassen hast, ziehst du deine Knie bis zur Brust hoch, um dich nicht durch deine herabbaumelnden Füße zu verraten.


  Die Tür öffnet sich unter dir und ein raubeiniger Mann blickt in die Küche herein. Er flucht gewaltig, als er das Chaos im Raum sieht, aber er bemerkt die beiden gefallenen Männer erst, als er einen weiteren Schritt in die Küche hinein macht. Er befindet sich jetzt direkt unter deinem Versteck.


  „Was zum ...“, fängt er an zu sagen und greift gleichzeitig nach seinem Schwert. Doch er hat keine Zeit, seinen Satz zu beenden oder seine Klinge vollständig zu ziehen. Du brichst deinen Zauber ab und landest mit deinem ganzen Gewicht direkt auf dem Kopf des Mannes. Seine Knie knicken ein und ihr stürzt beide in einem Wirrwarr um sich schlagender Gliedmaßen zu Boden.


  Dein Sturz wird von dem Raufbold abgefangen, welcher bewusstlos geschlagen wird, als sein Kopf heftig gegen den glatten Holzboden der Küche knallt.


  Leider ist dieser Mann nicht allein. In der Wohnstube befindet sich ein Verbündeter von ihm. Als du dich auf die Beine erhebst, springt dieser andere Mann von dem Sessel auf, in welchem er gesessen hat, und zieht sein Schwert. Du hast keine Zeit einen Zauber zu wirken, da er quer durch den Raum auf dich zurennt – du musst versuchen ihn im Nahkampf zu besiegen, bevor er Alarm schlagen kann.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 11


  Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne eine Waffe kämpfen solltest (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du deinen Feind in drei oder weniger Kampfrunden besiegen kannst, lies weiter bei 20.


  Schaffst du es nicht, ihn innerhalb von drei Kampfrunden zu besiegen, dann setze den Kampf nicht fort, sondern lies stattdessen sofort weiter bei 32.


  37


  Obwohl alle Geräusche von unten in dem Moment verstummt sind, als du laut gerufen hast, kannst du ganz leicht den Raum bestimmen, in welchem sich die Diebe aufhalten. Die Tür deines Studierzimmers steht einen Spalt weit offen und Licht scheint durch die Lücke hindurch nach draußen.


  Du schlurfst leise an die Tür heran und kannst von drinnen scharrende Geräusche hören. Mutig stößt du die Tür mit deinem ganzen Körpergewicht auf. Du hörst eine barsche Stimme, die einen Fluch ausstößt, gefolgt von einem dumpfen Schlag, als die Tür gegen einen der Diebe knallt, der sich hinter ihr versteckt hat.


  Du spähst ängstlich im Raum umher und siehst, wie ein grimmig dreinblickender Mann flink aus dem Fenster klettert. Er hat deinen geschätzten Gildenstab fest umklammert! Ein weiterer Mann mit einer gekrümmten Nase, der von Kopf bis Fuß in schwarze Roben gekleidet ist, steht mit einem boshaften Grinsen im Gesicht neben dem Fenster.


  Bevor du den Dieb, der deinen Gildenstab hat, an der Flucht hindern kannst, kommt der Mann hinter der Tür wieder zu Sinnen und stößt mit einem Krummdolch nach dir.


  Du wagst es nicht, ihm den Rücken zuzudrehen, um dem Mann mit deinem Gildenstab hinterher zu jagen, auch wenn es dein Instinkt dir rät. Der dolchschwingende Dieb erhebt seine böse Klinge und stürzt sich fluchend auf dich.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 10


  Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (Der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du deinen dolchschwingenden Gegner nach dem Ende der vierten Kampfrunde noch nicht besiegt hast, dann notiere dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 4.


  Sobald du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 86.


  38


  (Abbildung gegenüber)


  Scheinbar unerschrocken wirft Vonotar deinen Gildenstab hinter sich auf den Boden und holt einen verzierten, goldenen Zauberstab aus seinen wallenden Roben hervor. Als er diesen Stab auf dich richtet, spürst du, wie sich eine magische Kraft in dessen Schaft aufbaut.


  Wenn du eine Waffe (oder einen Schuh) hast und versuchen willst, Vonotar damit zu entwaffnen, lies weiter bei 14.


  Willst du versuchen, dem bevorstehenden Angriff durch seinen magischen Stab auszuweichen, lies weiter bei 88.


  Wenn du den Versuch wagen möchtest die magische Energie, die sich in seinem Stab aufbaut, zu kontern, bevor sie auf dich losgelassen wird, lies weiter bei 112.


  39


  Du stürmst eilig durch den Schlafraum, um den verfluchten Magier, der gerade deine Familie bedroht, in einen Kampf zu verwickeln. Doch als du dich von der Erscheinung des Vonotar, der dir am nächsten steht, abwendest, schlägt dieser dir mit seiner nur allzu wirklichen Hand auf die Schulter. Der Schlag bringt einen schwachen Stich mit sich, der sich rasch in ein wachsendes Taubheitsgefühl verwandelt.
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  Vonotar holt einen verzierten, goldenen Zauberstab aus seinen wallenden Roben hervor.


  Es breitet sich von deiner Schulter weiter aus und lähmt deinen ganzen Oberarm. Schnell verblasst der falsche Vonotar, während der echte anfängt siegreich zu lachen.


  Wenn du eine Dosis Bitterblatt-Extrakt hast und sie einnehmen willst, lies weiter bei 46.


  Besitzt du dieses Kraut nicht oder möchtest du es nicht anwenden, lies weiter bei 10.


  [image: image]


  40


  Du wartest nicht erst, bis sich der Raufbold erhoben hat, sondern stürmst in den Raum hinein und springst über einen niedrigen Tisch hinweg, der dir im Weg steht. Der Bösewicht ist bemüht, sein Schwert zu ziehen und gegen dich zu kämpfen.


  Du weißt, dass du ihn schnell besiegen musst, bevor er Alarm schlagen kann.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 11


  Dein Angriff ist so geschwind, dass du alle Verluste an AUSDAUERPUNKTEN, die dich in der ersten Runde dieses Kampfes ereilen, ignorieren kannst. Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne eine Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du deinen Feind in drei oder weniger Kampfrunden besiegen kannst, lies weiter bei 20.


  Sobald der Kampf in die vierte Runde geht, setze die Auseinandersetzung nicht fort, sondern lies stattdessen sofort weiter bei 32.
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  Du zehrst von Kraftreserven, von denen du nicht wusstest, dass du sie besitzt und schaffst es, den Abstand zwischen dir und dem davonlaufenden Mann zu verringern. Er wirft einen Blick zurück über die Schulter und du erkennst einen Ausdruck von erschrockener Überraschung in seinem Gesicht, als er unerwartet sieht, wie du mit ihm Schritt hältst.


  Plötzlich ändert er die Richtung und verschwindet in einem nahegelegenen Durchgang. Du bleibst ihm dicht auf den Fersen und stellst zu deinem Schrecken fest, dass sich in der Passage Küchenabfälle, weggeworfene Möbelstücke und einige andere Hindernisse türmen, die deine Verfolgung behindern.


  Der Dieb weicht dem Müll mit aus Verzweiflung geborener Gewandtheit aus. Du knirschst frustriert mit den Zähnen und verfluchst den fliehenden Mann leise. Auch wenn du schon so nah bist, verhindert die bloße Masse an Müll, die diesen Durchgang verstopft, dass du freie Sicht auf den Mann hast.


  Um ihn mit Hilfe von Magie zur Strecke bringen zu können, brauchst du ein freies Sichtfeld zwischen dir und dem flüchtenden Ziel.


  Dein Herz klopft lautstark in deiner Brust, als du über die Haufen weggeworfenen Mülls hinweg und auch um sie herum kletterst.


  Wenn du dem Mann erfolgreich über diesen schwierigen Hindernisparcours folgen willst, muss du einen Vitalitäts-Zauber einsetzen (lies weiter bei 16).


  Möchtest du diesen Zauber nicht anwenden, so kannst du eine Vermutung anstellen, wohin der Mann will und dann eine Abkürzung nehmen, um ihn so vielleicht abzufangen. Lies weiter bei 94.
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  Deine verbesserte Sinnesschärfe enthüllt einige winzige Ungereimtheiten in der Kleidung und Körperhaltung des Vonotar, der deine Familie bedroht. Er hat offensichtlich versucht, dich abzulenken, indem er sie gerade lang genug bedroht, um dir sein Gift zu verabreichen.


  Lies weiter bei 50.


  43


  Du wartest hinter der Tür bis sie aufschwingt und stürzt dich auf den ahnungslosen Raufbold. Die Schnelligkeit deines Überraschungsangriffs treibt ihn in den Raum zurück, wo er rücklings über einen niedrigen Tisch stolpert und ihm sein Schwert aus der Hand fliegt.


  Ein zweiter Mann springt von einem Stuhl auf, um seinem Kameraden zu helfen, doch das Überraschungsmoment liegt noch immer auf deiner Seite. Du musst diese beiden Männer jetzt besiegen, bevor sie Alarm schlagen können. Du musst sie einen nach dem anderen bekämpfen.


  Raufbold 1:

  KAMPFSTÄRKE 6AUSDAUER 12


  Raufbold 2:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 11


  Deine Attacke kommt so überraschend, dass du jeglichen Verlust an AUSDAUERPUNKTEN in den ersten beiden Kampfrunden für dich ignorieren darfst. Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne eine Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Raufbold 1 hat sein Schwert verloren und kämpft unbewaffnet gegen dich (die -4 Strafabzug für seine KAMPFSTÄRKE sind in seinen oben angegebenen Werten bereits berücksichtigt).


  Solltest du noch grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche haben, so kannst du eine einzelne Dosis dazu verwenden, einen der Raufbolde im Kampf auszuschalten. Sobald du sie benutzt hast, weiß der andere Mann, dass er auf den gleichen Trick vorbereitet sein muss und achtet darauf.


  Daher kannst du nicht beide auf diese Weise besiegen.


  Wenn du beide Männer in vier oder weniger Kampfrunden besiegen kannst, lies weiter bei 20.


  Schaffst du es nicht, sie beide innerhalb von vier Runden zu besiegen, dann führe den Kampf nicht fort, sondern lies direkt weiter bei 32.
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  Du eilst die Treppen hinunter, ohne ein Geräusch zu verursachen, indem du die losen und knarrenden Bretter, die du nach all den Jahren in diesem Haus genau kennst, vermeidest.


  Der Aufenthaltsort der Eindringlinge ist offensichtlich; die Tür zu deinem Studierzimmer steht einen Spalt weit offen und Licht dringt daraus hervor. Als du dich dem Türspalt näherst, kannst du das Gemurmel einer Unterhaltung hören und während du weiter heranschleichst, werden die Worte deutlicher.


  „ ... den Stab bekommen, lasst uns einfach gehen“, sagt die erste Stimme schroff.


  „Wie du gesagt hast, wir haben den Stab. Wir können gehen, wann immer wir wollen“, sagt die zweite Stimme. Sie hat einen feinen Akzent und gehört zu einem gebildeten Mann.


  „Schau, ob du irgendetwas Wertvolles finden kannst.“


  „Mir gefällt das nicht“, mischt sich eine dritte Stimme ein.


  „Wer weiß, mit was für Flüchen der Zauberer das Zeug belegt hat?“


  „Ich weiß!“, schnappt die gebildete Stimme.


  „Meine Gegenzauber werden sich um das Problem kümmern. Sucht einfach weiter.“


  Du überlegst, was du gerade vernommen hast. Drei Leute plündern ganz klar dein Studierzimmer. Die gebildete Stimme scheint einer Art von Zauberkundigem zu gehören, aber ihm scheint nicht bewusst zu sein, dass die Teleportationskräfte des Gildenstabs ohne das spezielle Wissen, über das nur du verfügst, wertlos sind.


  Während du noch abwägst, was du als Nächstes tun sollst, siehst auf einmal du einen der Diebe – einen grimmigen, widerwärtig anzuschauenden Mann – auf die Tür des Studierzimmers zugehen


  Auch wenn du tief in den Schatten des Gangs versteckt bist, so ist der Flur doch recht schmal, und es besteht durchaus die Gefahr, dass er genau in dich hineinläuft.


  Wenn du einen Bettwärmer hast und ihn einsetzen willst, lies weiter bei 28.


  Wenn du etwas grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche hast und diesen benutzen willst, lies weiter bei 115.


  Willst du den Bruderschaftszauber Magisches Netz anwenden, um sie kampfunfähig zu machen, lies weiter bei 77.


  Wenn du nichts von alledem hast oder benutzen möchtest, kannst du versuchen dich auf den Mann zu stürzen, sobald er in Reichweite kommt, indem du bei 58 weiterliest.
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  Mit der Beweglichkeit eines jungen Mannes springst du hinter das schwere Pult. Du hörst, wie der magische Blitz des Roben-Mannes knackt und zischt, als er in das antike Mobiliar auf der anderen Seite des Raums einschlägt. Du verzweifelst für einen Moment angesichts des Chaos, in welches er dein Heim und deine Habseligkeiten verwandelt.


  Brennende Stofffetzen und Holzsplitter werden durch den Einschlag in die Luft geschleudert. Du bist dankbar, dass die beschädigten Gegenstände offenbar alle ersetzbar sind, allerdings weißt du, dass du schnell reagieren musst bevor er einen weiteren seinen zerstörerischen Zauber aussprechen kann.


  Wenn du nach vorne springen und ihn physisch angreifen willst, lies weiter bei 90.


  Entschließt du dich, deine eigene Magie zu nutzen, um ihn zu besiegen, lies weiter bei 93.


  Willst du einen nahegelegenen Gegenstand auf ihn werfen, lies weiter bei 6.
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  Du würgst das widerlich schmeckende Extrakt hinunter und dir wird, wie erwartet, mächtig übel (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Trotz dieser Unannehmlichkeit schätzt du dich glücklich, dass die Dunkelheit dein verzerrtes Gesicht vor deiner Familie und deinem Erzfeind gleichermaßen verbirgt. Und noch während dir dieser Gedanke durch den Kopf geht, ziehen sich die Schatten an ihren angestammten Platz im Raum zurück.


  Du beißt die Zähne zusammen und wirfst einen Blick umher, auf der Suche nach einem Zeichen von Vonotar.


  Lies weiter bei 92.


  47


  Von deinem Zauber gestärkt, weichst du den einstürzenden Kisten nach links und rechts aus, aber du musst kurz stoppen, um nicht von einer Kiste getroffen zu werden, die voller rostiger Metallteile ist. In dem Moment, als sie harmlos vor deinen Füßen auf den Boden knallt, nimmst du die Verfolgung wieder auf, aber die Ablenkung hat dem Raufbold wertvolle Sekunden verschafft, die er gebraucht hat, um seinen Vorsprung zu erhalten.


  Lies weiter bei 21.
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  In Anbetracht von Vonotars Ruf als meisterhafter und begabter Magier bist du der Meinung, dass es vernünftig wäre zu überprüfen, dass im anderen Schlafraum alles in Ordnung ist, bevor du es riskierst in eine Falle zu tappen. Als du deine Hand hebst, um die Tür zum Raum der Kinder zu öffnen, bist du erstaunt als du siehst, wie die Tür von selbst aufschwingt. Auf der anderen Seite der sich öffnenden Tür steht der Einbrecher, der mit deinem Gildenstab entkommen ist! Er befindet sich in Angriffshaltung, ist aber von deinem Anblick überrascht. Du hast ihn ertappt, wie er dich von hinten angreifen wollte und er starrt nun verdutzt in deine ernste Miene.


  Wenn du die Gelegenheit nutzen und ihn sofort angreifen willst, lies weiter bei 5.


  Möchtest du versuchen, ihn zu beseitigen, indem du etwas von deiner Magie einsetzt, lies weiter bei 87.


  Wenn du noch grünen Galgenbusch übrig hast und diesen benutzen willst, lies weiter bei 9.


  49


  „Bring uns nach Ikaya, jetzt!“, befiehlt Vonotar. „Beeil dich dabei – ich kann diesen Zauber nur noch ein paar Augenblicke zurückhalten.“


  Ikaya? Du kannst nur mutmaßen, was Vonotar sich davon verspricht, in diese ferne, frostige Festung der Eisbarbaren transportiert zu werden. Wahrscheinlich weil sie so weit entfernt liegt von der ständig wachsenden Liste an Personen, die seinen Tod wollen. Du hebst deinen Gildenstab gehorsam auf und machst dich bereit, seine Kräfte freizusetzen.


  Lies weiter bei 23.
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  Es widerstrebt jedem Funken an Instinkt, den du besitzt, aber du entscheidest dich, die Bedrohung gegenüber deiner Familie zu ignorieren und wendest dich dem Vonotar zu, der dich angreift.


  Als du dich ihm entgegenstellst, wandert ein Ausdruck der Bestürzung über sein Gesicht und er zieht sich abrupt zurückt. Du stehst dem wahren Vonotar gegenüber und deine Fähigkeit, sowohl seine magische Dunkelheit als auch seinen Illusions-zauber zu durchschauen, hat ihn aus der Fassung gebracht.


  Als die Schatten wieder an ihren gewohnten Platz im Raum zurückweichen bereitet sich der echte Vonotar darauf vor, einen weiteren Zauber loszulassen.


  Lies weiter bei 92.
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  Du drückst die Tür zu Sarlas Schlafraum auf und trittst hindurch. In der fernen Ecke, gegenüber dem Doppelbett, siehst du deinen Schwiegersohn und deine Enkelkinder. Sie sind alle gefesselt und geknebelt.


  Vor ihnen steht Vonotar der Verräter.


  Er hat deine Tochter gepackt und hält sie wie einen Schild vor sich. Dein Gildenstab klemmt in der Beuge seines linken Ellbogens, wo er auch Sarla gewaltsam festhält.


  Mit der rechten Hand drückt er einen bösartig aussehenden Dolch gegen ihre Kehle.


  „Gib auf, Loi-Kymar“, sagt der bucklige Zauberer höhnisch. „Tu jetzt genau was ich sage und ich werde ihr Leben verschonen.“


  Der Blick, den dir deine Tochter zuwirft, verrät dir nichts. Was wirst du tun?


  Willst du Vonotar gehorchen und aufgeben, lies weiter bei 33.


  Willst du vortäuschen, dass du dich ergibst, um näher an Vonotar heranzukommen, so dass du ihn physisch angreifen kannst, lies weiter bei 31.


  Wenn du etwas auf den bösen Zauberer werfen willst (du kannst diese Möglichkeit nur wählen, wenn du momentan einen Gegenstand trägst), lies weiter bei 71.


  Oder wenn du lieber versuchen willst deine Magie gegen ihn einzusetzen, lies weiter bei 29.
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  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du vor der Konfrontation mit Vonotar eine Portion roten Buschwurz zu dir genommen hast, darfst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Wenn dein Ergebnis eine 0-4 ist, lies weiter bei 3.


  Wenn dein Ergebnis eine 5 oder mehr ist, lies weiter bei 67.
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  Du schleuderst den Schuh mit all deiner Kraft auf Vonotars Kopf zu. Obwohl der Schuh ohne nennenswerte Wirkung von seiner Schulter abprallt, so verwirrt ihn deine ungewöhnliche Wahl einer Wurfwaffe lang genug, damit Sarla sich aus seinem Griff herauswinden kann.


  Du rennst durch den Raum und stellst dich zwischen den durchtriebenen Verräter und deine gefangene Familie.


  Lies weiter bei 38.
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  (Abbildung gegenüber)


  Du hebst deine linke Hand und sprichst den Bruderschaftszauber der „Levitation“ aus und zwar schneller als du es je zuvor getan hast. Deine Füße verlassen den Boden und du schwebst in die Luft. Als du dich oberhalb der Tür befindest, ziehst du deine Knie bis zur Brust hoch, damit dich deine herabbaumelnden Füße nicht verraten.


  Die Tür öffnet sich unter dir und ein raubeiniger Mann blickt in die dunkle Werkstatt hinein. Die Klinge eines Schwertes glänzt matt in seiner Hand. Langsam macht er einen Schritt in den Raum hinein, dann einen weiteren. Er steht jetzt direkt unter dir.


  Du schätzt die Bewegung der umherwandernden Spitze seiner Klinge ab, beendest deinen Zauber und stürzt dich hinab, um genau auf seinem Kopf zu landen. Seine Knie knicken weg und ihr stürzt beide in einem Wirrwarr um sich schlagender Gliedmaßen zu Boden.


  Dein Sturz wird von dem Raufbold abgefedert und du erleidest keinerlei Verletzung. Er allerdings hat nicht so viel Glück. Sein Kopf knallt auf den Holzboden und er bleibt bewusstlos liegen.


  Zu deinem Pech hat der Mann einen Komplizen in der Wohnstube. Als du dich auf die Beine erhebst, springt dieser Mann vom Sessel auf, in welchem er sich zurückgelehnt hatte, und zieht sein Schwert.


  Du hast keine Zeit, einen Zauber zu wirken, da er quer durch den Raum auf dich zurennt. Du verfluchst deine missliche Lage und weißt, dass du ihn schnell im Nahkampf besiegen musst, bevor er Alarm schlagen kann.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 11
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  Langsam macht er einen Schritt in den Raum hinein, dann einen weiteren. Er steht jetzt direkt unter dir.


  Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfen solltest (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du deinen Feind in drei oder weniger Kampfrunden besiegst, lies weiter bei 20.


  Sobald der Kampf in die vierte Runde geht, setze ihn nicht fort, sondern lies stattdessen sofort weiter bei 32.


  55


  Du schmeißt ein Päckchen mit grünem Galgenbusch-Pulver auf Vonotar, doch er ist auf deinen Angriff vorbereitet. Mit einer raschen Bewegung seiner linken Hand ändert die Pulverwolke mitten in der Luft ihre Richtung, fliegt zurück und bläst dir direkt ins Gesicht. Du fühlst, wie dich der Schlaf übermannt, während du noch immer von der unerwarteten Kehrtwende des Pulvers überrascht bist.


  „Du bist ein Narr, Loi-Kymar“, gackert Vonotar leise, während du vergebens versuchst, wach zu bleiben. „Du hättest mich überall mit hinnehmen können! Stattdessen hast du dich dafür entschieden, mich genau an den Ort zu bringen, zu dem ich wollte. Hast du geglaubt, ich wäre auf deine Tricks nicht vorbereitet?“


  Du sagst nichts. Du bist dazu körperlich nicht mehr in der Lage. Während du in einen tiefen Schlaf davongleitest, wandert ein kaum wahrnehmbares Lächeln über dein Gesicht. Du hast ihn hierher gebracht, weil deine Tochter mitangehört hat, für welches Ziel sich Vonotar entschieden hatte und du weißt, dass sie jetzt bereits die Obrigkeit davon unterrichtet. Deine Gefangenschaft in Ikaya wird hart und einsam sein, allerdings nicht vollständig ohne Hoffnung.


  Dein Abenteuer endet hier.


  56


  Hast du einen Bettwärmer?


  Wenn ja, lies weiter bei 8.


  Falls nicht, lies stattdessen weiter bei 66.


  57


  Du verlierst keine Zeit und führst den Zauber „Magisches Netz“ aus (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE). Mit einem Blitz erscheinen die Faserstränge deines Zaubers wie aus dem Nichts um den Mann herum und fesseln ihn an den Sessel, von dem er gerade noch aufstehen wollte.


  Seine Flüche und Hilfeschreie werden von den klebrigen Ranken, die seinen Mund bedecken, gedämpft und nach einem kurzen und aussichtslosen Kampf hört er auf sich zu bewegen. Er kocht vor Wut und starrt dich einfach nur an. Zufrieden damit, dass die Männer in der Wohnstube für niemanden mehr eine Bedrohung darstellen, verschnaufst du kurz und überlegst, was du als nächstes tust.


  Lies weiter bei 20.


  58


  Mit einem markerschütternden Schrei wirfst du dich mutig dem Raufbold entgegen. Völlig überrascht stolpert er angesichts deines unerwarteten Ansturms zurück und knallt mit seinem Kopf gegen einen niedrigen Deckenbalken. Trotz des Schmerzes der daraus resultierenden Kopfwunde schafft er es, einen Dolch aus seinem Gürtel zu zerren und – wenn auch mit wackligen Beinen – zurückzuschlagen.


  Raufbold:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 8


  Dein Angriff kommt so plötzlich, dass du alle AUSDAUERPUNKTE, die du in der ersten Runde dieses Kampfes verlieren solltest, ignorieren darfst. Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, dann betritt das Studierzimmer. Hier siehst du einen weiteren bewaffneten Raufbold und einen in schwarze Roben gekleideten Mann, der mit deinem Gildenstab umherhantiert. Lies weiter bei 110.
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  59


  Ermittle zwei Zufallszahlen und addiere sie anschließend zusammen.


  Wenn das daraus resultierende Ergebnis kleiner oder gleich deiner aktuellen Anzahl an AUSDAUERPUNKTEN ist, lies weiter bei 41.


  Wenn das Ergebnis höher als deine aktuelle Zahl an AUSDAUERPUNKTEN ist, lies weiter bei 82.


  60


  Du schleichst die Treppe hinauf und versuchst dabei, so leise wie möglich aufzutreten, indem du nur auf die festen Bretter trittst. Als du den Treppenabsatz erreichst, siehst du dich zwei Türen gegenüber.


  Du weißt, dass eine davon in den Raum deiner Enkelkinder führt. Die andere führt in den Schlafraum, den sich Sarla und ihr Ehemann teilen. Während du dir dein weiteres Vorgehen überlegst, ruft eine dünne, quäkende Stimme aus dem Raum der Erwachsenen zu dir heraus.


  „Ich weiß, dass du da draußen bist, Loi-Kymar“, sagt die dünne, unheimliche Stimme. „Ich kann deine Gegenwart fühlen. Warum kommst du denn nicht hier herein, so dass wir über alles reden können?“


  Du brauchst einen Moment bis du erkennst, wem die Stimme gehört – Vonotar dem Verräter! Er steckt also hinter dem Plan, deinen Gildenstab zu stehlen, wahrscheinlich um damit seine Flucht vor der Gerechtigkeit zu ermöglichen.


  Du weißt, dass du besonders vorsichtig sein musst wenn du es mit ihm zu tun hast. Vonotar ist berüchtigt dafür, völlig unbekümmert auf Betrug und Täuschung zurückzugreifen, sogar schon bevor er die Bruderschaft verraten hatte, um sich mit dem Schwarzen Lord Zagarna zu verbünden.


  Entschließt du dich, Sarlas Schlafraum zu betreten, lies weiter bei 27.


  Wenn du den Schlafraum der Kinder zuerst überprüfen willst, lies weiter bei 48.


  Willst du aus der relativen Sicherheit des Flurs heraus ein Gepräch mit Vonotar anfangen, lies weiter bei 117.
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  61


  Ermittle eine Zufallszahl und addiere deine KAMPFSTÄRKE zu dieser Zahl hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis eine 18 oder mehr ist, lies weiter bei 73.


  Ist es eine 17 oder weniger, lies weiter bei 95.


  62


  Dein Angriff mit dem Bettwärmer hat dem Zauberer arg zugesetzt. Lies jetzt weiter bei 98 und führe den Kampf wie angegeben durch, allerdings darfst du vom Anfangswert des Zauberers 4 AUSDAUERPUNKTE abziehen.


  63


  Du richtest dich hinter dem Pult auf und schleuderst den unhandlichen Bettwärmer auf den in Roben gehüllten Zauberer. Von deiner ungewöhnlichen Waffenwahl verblüfft hat er gerade noch genug Zeit, um geschockt das Gesicht zu verziehen, bevor ihn der schwere Messing-Bettwärmer gegen die Brust trifft. Der Aufprall nimmt ihm die Luft, so dass er zurückstolpert und gegen ein schweres Bücherregal knallt. Nun, da er von deinem dreisten Angriff recht benommen scheint, hast du die Möglichkeit ihn ein für alle Mal fertig zu machen.


  Wenn du eine Dosis grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche hast und sie benutzen willst, lies weiter bei 22.


  Wenn du deine Magie einsetzen möchtest, um ihn zu besiegen, lies weiter bei 111.


  Entscheidest du dich dazu, ihn physisch anzugreifen, bevor er wieder zu Sinnen kommt, lies weiter bei 62.


  64


  Du versuchst dem Strahl aus magischem Feuer auszuweichen, indem du dich über das Bett rollst, aber Vonotar ist ein Meister im Umgang mit dem Zauberstab. Der Flammenball ändert mitten in der Luft die Richtung und trifft dich voll in die Brust (du verlierst 8 AUSDAUERPUNKTE).


  Um dir weiteren Schaden zuzufügen, richtet der verfluchte Verräter seinen Stab auf deinen schwelenden Brustkorb und bereitet sich darauf vor, einen zweiten Angriff zu starten. Wenn du ihn nicht davon abhalten kannst, den Zauberstab erneut einzusetzen, dann wird er einfach wieder und wieder Feuerbälle auf dich jagen, bis du tot bist.


  Wenn du eine Waffe oder einen Schuh hast und du diesen Gegenstand verzweifelt dazu verwenden willst, ihm den Zauberstab aus der Hand zu schlagen, lies weiter bei 14.


  Besitzt du keine Waffe und auch keinen Schuh oder willst du diesen Gegenstand nicht einsetzen, musst du dich jetzt ganz allein auf deine Magie verlassen, um ihn zu besiegen und dich zu retten. Lies weiter bei 112.


  65


  Du verbannst das schaurige Umfeld aus deinen Gedanken und versuchst dich ganz allein auf den Zauberstab und die Magie, die sich darin aufbaut, zu fokussieren. Obwohl du mit der schwarzen Magie die Vonotar benutzt nicht vertraut bist, vollendest du deinen Gegenzauber schneller, als du es jemals zuvor getan hast.


  Du siehst mit Genugtuung, wie Vonotar die Stirn runzelt, als der Zauberstab in seiner Hand kalt wird und nicht mehr reagieren will.


  Während er ein wachsames Auge auf dich wirft, schiebt er den Stab zurück in seine wallenden Roben. Mit seiner anderen Hand greift er nach einem Amulett, das an einer Silberkette um seinem Hals baumelt. Er stößt eine kurze Beschwörungsformel aus und plötzlich beginnen die Schatten im Raum, sich zu krümmen und zu winden.


  Sie verschmelzen miteinander und fließen von den Wänden in den ganzen Raum hinein, um ihn in völlige Dunkelheit zu hüllen. Du kannst nun nichts mehr erkennen.


  Wenn du eine Portion Scharfauge hast und sie essen willst, lies weiter bei 109.


  Falls nicht, lies weiter bei 80.


  66


  Ohne die Reichweite, die du mit eine Waffe hättest, bist du einfach nicht schnell genug, um dieser tödlichen Bedrohung zu begegnen. Ein Strahl Zauberfeuer schießt aus dem Stab hervor und trifft dich schmerzhaft in die Brust (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE).


  Im Angesicht der Schmerzen beißt du die Zähne fest zusammen, streckst deinen Arm aus und ergreifst das Ende des Stabs.


  Der in Roben gehüllte Mann ist auf deine Hartnäckigkeit nicht vorbereitet und schafft es nicht, den Schaft des Stabs festzuhalten, so dass du in der Lage bist, diesen aus seinem unsicheren Griff zu reißen. Verächtlich wirfst du den Stab hinter dir auf den Boden.


  Der Mann ist sichtlich überrascht, aber noch längst nicht besiegt, denn er beginnt einen Zauber zu sprechen. Du erkennst die Beschwörungsformel wieder – es handelt sich um den Bruderschaftszauber „Blitzende Hand“.


  Du bist geschockt als du diese Zauberworte hörst, doch hast du keine Zeit darüber nachzugrübeln, warum ein Magier der Bruderschaft diesen Zauber gegen dich einsetzen würde.


  Wenn du hinter dem Schreibpult in Deckung gehen willst, lies weiter bei 91.


  Entschließt du dich zu versuchen, den Zauber mit deiner eigenen Magie abzuwehren, lies weiter bei 105.


  67


  In dem Bestreben, etwas Zeit zu gewinnen, gibst du vor dich nur schwer entscheiden zu können, während du in Wirklichkeit den Aufbau von Vonotars Zauber studierst. Du hast eine plötzliche Eingebung und siehst eine Möglichkeit, wie du diesen Zauber aufheben und gleichzeitig verhindern könntest, dass sich deine Tochter auf Vonotars Befehl hin ersticht!


  Deine linke Hand bewegt sich so schnell, dass man es fast gar nicht sehen kann. Im gleichen Moment zucken Vonotars Finger, um den Befehl für den Todesstoß zu geben. Zum Glück ist dein Zauber schneller und stärker als seiner. Sarla zögert einen Augenblick und blinzelt verdutzt. Dann wirft sie den Dolch voller Angst und Abscheu von sich. Vonotar knurrt frustriert.


  „Um der Götter willen! Du bist ein äußerst lästiger Widersacher.“


  Mit einer plötzlichen Bewegung wirft er eine seiner Hände in Sarlas Richtung und die andere in Richtung deiner Enkelkinder, die noch immer hilflos in der Ecke der Kammer kauern. Einer der vielen Ringe, die er an der Hand trägt welche die auf Sarla zeigt, leuchtet dunkelrot auf.


  Ein unheimliches Geräusch, gleich einem schwachen Summen, geht von ihm aus und erinnert dich an einen fernen Schwarm aufgebrachter Bienen. Um die Hand herum, mit der er auf deine Kinder deutet, erkennst du das knisternde Leuchten von Energie. Sie stammt von der Kraft des Zaubers „Blitzende Hand“, der nur durch Vonotars Willen noch zurückgehalten wird.


  „Du kannst sie nicht alle retten“, schnappt er. „Heb deinen Gildenstab auf, Loi-Kymar, und transportiere uns von hier weg. Zögere nicht einen Moment. Tu sofort, was ich dir befehle, oder ich schwöre bei Naar, dass ich jeden in diesem Raum umbringen werde, dich eingeschlossen.“


  Du hast keinen Zweifel daran, dass er es ernst meint. Schlimmer noch, er hat Recht. Du kannst nicht alle beide, deine Tochter und deine Enkel, retten. Da dir keine Zeit bleibt, um einen Plan zu entwerfen, hast du nun keine Wahl mehr; du musst genau das tun, was er verlangt.


  Lies weiter bei 49.


  68


  „Wer wagt es, in das Haus eines Bruders des Kristallsterns einzudringen?“, rufst du so lautstark du kannst hinunter. Sofort verstummen alle Geräusche von unten. Du verpasst dir einen mentalen Tritt dafür, dass du den einzigen Vorteil, den du hattest, verspielt hast – den Vorteil des Überraschungsmoments.


  Jetzt musst du die Treppe hinuntergehen und dich den Dieben stellen.


  Wenn du versuchen willst hinunterzuschleichen, ohne dass man dich hört, lies weiter bei 37.


  Willst du alle Heimlichkeit vergessen, kannst du einfach die Treppe hinabmarschieren und die Eindringlinge stellen, indem du bei 25 weiterliest.


  69


  Während du versuchst, einen Weg durch die Werkstatt zu finden, stolperst du über etwas am Boden. Du stößt einen unfreiwilligen, überraschten Schrei aus und bist erleichtert, als dein Sturz von etwas abgefangen wird, das sich wie ein Haufen voll Lederschuhe anfühlt.


  Dein Schwiegersohn ist Schuster von Beruf, daher bist du nicht gänzlich überrascht, über diesen kleinen Berg kürzlich reparierten Schuhwerks gestolpert zu sein.


  Wenn du willst kannst du einen der Schuhe aufheben (denke daran, ihn auf deinem Aktionsblatt zu vermerken), allerdings hat dein überraschter Aufschrei deine Gegenwart preisgegeben.


  Die Tür fliegt plötzlich auf, um die bedrohliche Silhouette eines Taugenichts zu offenbaren. Der Umriss seines armselig gekleideten Körpers sticht im Licht, das aus der Wohnstube dringt, deutlich heraus. In seiner linken Hand funkelt matt eine blankgezogenen Klinge.


  Du bist entdeckt worden, und dieser Raufbold ist fest dazu entschlossen, dich für immer zum Schweigen zu bringen!


  Wenn du einen Dolch hast und ihn auf den Mann werfen willst, lies weiter bei 61.


  Beschließt du, den Schuh auf ihn zu werfen, sofern du ihn gerade aufgehoben hast, lies weiter bei 113.


  Möchtest du etwas von deiner Magie gegen ihn einsetzen, lies weiter bei 15.


  Willst du ihn physisch angreifen, lies weiter bei 108.


  70


  Du hebst ein Tintenfässchen vom Boden auf, stehst auf und schleuderst es auf den in Roben gehüllten Mann. Er macht eine unerwartete Bewegung mit seiner linken Hand und das Fässchen explodiert mitten in der Luft.


  Unglücklicherweise hat der Zauberer die Kraft seines Abwehrspruchs falsch eingeschätzt, denn er ist viel zu stark. Tinte und Glassplitter des zersprungenen Fässchens fliegen ihm ins Gesicht. Er taumelt spuckend und fluchend zurück. Das ist deine Chance, ihn niederzustrecken, solange er abgelenkt ist!


  Wenn du eine Dosis grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche hast und benutzen willst, lies weiter bei 22.


  Möchtest du deine Magie einsetzen, in der Hoffnung, ihn rasch zu besiegen, bevor er sich wieder gesammelt hat, lies weiter bei 2.


  Wenn du dich entschließt, ihn physisch anzugreifen, lies weiter bei 98.


  71


  Du kannst nur den Gegenstand werfen, den du gerade in Händen hältst. Womit wirst du also werfen?


  Ist es ein Schuh, lies weiter bei 53.


  Ist es ein Bettwärmer, lies weiter bei 13.


  Ist es ein Dolch oder Schwert, lies weiter bei 102.
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  72


  (Abbildung gegenüber)


  Du hebst das nächstgelegene Buch auf – mit großer Befriedigung stellst du flüchtig fest, dass es eine Abhandlung eines gelehrten Rivalen ist und nichts, was du gern behalten würdest – und schleuderst es so fest du kannst auf den Zauberer.


  Die Finger seiner linken Hand zeichnen hastig die Gesten eines Zauberspruchs nach, woraufhin das Buch mitten in der Luft zerfetzt wird, so dass lose Seiten und zerfleddertes Papier überall im Raum verteilt werden.


  Ihr beide steht euch nun in einem Regen aus Papierfetzen von Angesicht zu Angesicht gegenüber.
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  Das Buch wird mitten in der Luft zerfetzt, so dass lose Seiten und zerfleddertes Papier überall im Raum verteilt werden.


  Willst du deine Magie einsetzen, um ihn zu besiegen, lies weiter bei 2.


  Wenn du beschließt, ihn physisch anzugreifen, lies weiter bei 119.


  73


  Mit einem geschmeidigen Überkopfwurf schleuderst du den Dolch geschwind auf den Raufbold.


  Die Klinge dringt tief in seine Kehle ein und lässt ihn rücklings und stark blutend zu Boden stürzen. Die Klinge hat seine Halsschlagader durchtrennt und sich in seinen Kehlkopf gebohrt. Er kann nicht mehr schreien und wird innerhalb einer Minute tot sein.


  Durch die geöffnete Tür erblickst du einen weiteren Mann, der sich gerade aus dem Lieblingssessel deiner Tochter erhebt. Du weißt, dass du schnell reagieren musst, da du es nicht riskieren kannst, dass er Alarm schlägt.


  Lies weiter bei 40.


  74


  Du stürzt in die Stube deiner Tochter und bemerkst das Chaos, das die Eindringlinge in ihrem normalerweise makellos sauberen Aufenthaltsraum angerichtet haben. Du weißt, dass du jetzt möglichst schnell handeln musst; du musst beide Männer nacheinander besiegen, bevor einer von ihnen Alarm schlagen kann!


  Raufbold 1:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 12


  Raufbold 2:

  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 11


  Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Solltest du noch grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche haben, so kannst du eine einzelne Dosis davon nehmen und einen der Raufbolde damit im Kampf ausschalten. Sobald du ihn bei einem eingesetzt hast, achtet der andere Raufbold darauf, nicht auf denselben Trick hereinzufallen, daher kannst du ihn nicht benutzen, um beide Feinde auszuschalten.


  Wenn du beide Männer in vier oder weniger Runden besiegst, lies weiter bei 20.


  Sobald der Kampf in die fünfte Runde geht, setze ihn nicht fort, sondern lies stattdessen sofort weiter bei 32.


  75


  Vom hinteren Garten aus gibt es zwei Möglichkeiten, um in das Haus zu gelangen. Die eine ist durch die offene Küchentür. Das Licht eines Kochfeuers strömt aus der Tür und durch die Schlitze der Fensterläden. Von irgendwo aus der Küche kann man raue Stimmen hören und du weißt, dass keine davon zu einem deiner Familienmitglieder gehört. Der andere Weg ist durch die Tür, die in die Werkstatt deines Schwiegersohns führt. In diesem Bereich scheint alles dunkel und still zu sein.


  Willst du die Küche überprüfen, lies weiter bei 12.


  Wenn du stattdessen die Werkstatt untersuchen willst, lies weiter bei 89.


  76


  Das Haus, auf welches dein Opfer zusteuert, gehört deiner Tochter, ihrem Ehemann und deinen beiden Enkeln. Der Mann klopft an die Tür und wird rasch von einer Gestalt hereingelassen, die du nicht genau erkennen kannst. Dein Blut gefriert bei dem Gedanken, was sich im Haus deiner engsten Verwandten gerade abspielen mag. Eines ist klar: Auch wenn ein gebildeter Mann mehrere Monate brauchen würde um genau herauszufinden, wie man deinen Gildenstab benutzt, kannst du es dir nicht erlauben, jetzt auch nur einen Moment zu zögern wenn deine Familie in Gefahr ist.


  Wenn du direkt zur Eingangstür marschieren und den schweren, eisernen Türklopfer benutzen willst, lies weiter bei 116.


  Möchtest du um das Haus herumlaufen und dir über die Hintertür Zutritt verschaffen, lies weiter bei 79.


  77


  Du machst mit deiner linken Hand die notwendigen, magischen Handbewegungen und beschwörst ein „Magisches Netz“ aus klebrigen, grauen Fäden herauf, die wie aus dem Nichts hervorspringen und sich fest um den Körper des Raufbolds wickeln (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE). Er kippt um und fällt mit einem lauten Aufschlag zu Boden, während er unzählige, unverständliche Flüche ausstößt.


  Da das Überraschungsmoment nun dahin ist, stürmst du zielstrebig in das Studierzimmer hinein. Darin befinden sich ein weiterer rauer Geselle und ein krummnasiger Mann, der in wallende, schwarze Roben gekleidet ist. In den Händen dieses Mannes liegt dein geschätzter Gildenstab! Der Raufbold zieht seinen Dolch und kommt auf dich zu, um dich anzugreifen, während der Mann in Roben vergebens versucht den Gildenstab zu aktivieren, um sich davonzuteleportieren.


  Kämpfe eine einzelne Kampfrunde gegen einen Feind mit einer KAMPFSTÄRKE von 11, als du versuchst dich gegen den Dolchangriff des Raufbolds zu verteidigen. Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast). Ignoriere alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Feind in dieser einen Kampfrunde verliert, und lies dann weiter bei 110.


  78


  Die Unfähigkeit deinen Gegner zu besiegen hat dem in Roben gehüllten Mann erneut die Chance gegeben, einen Magiestrahl auf dich zu jagen. Ein zweiter Bogenblitz flammt von seinen Fingern auf, sengt sich durch dein Nachthemd und verbrennt dich schmerzhaft.


  Ermittle eine Zufallszahl (0 = 10) und ziehe dir das Ergebnis von deinen AUSDAUERPUNKTEN ab. Wenn du diese Verwundung überlebt hast, dann kehre jetzt zu dem Abschnitt zurück, von dem du gekommen bist.


  79


  Du bist überzeugt, dass es unklug wäre, sich direkt der Vordertür zu nähern und schleichst im Schutz der Schatten auf die Rückseite des Hauses. Sarla, deine Tochter, hat den winzigen Garten des Hauses in einen blühenden Kräutergarten verwandelt. Sie hat als Kind offenbar aufmerksam deinen Lektionen gelauscht, denn du entdeckst einige nützliche Kräuter, die du mitnehmen kannst, wenn du Platz in deiner Kräutertasche haben solltest:


  1 Portion ALETHER


  1 Portion LAUMSPUR


  1 Portion SCHARFAUGE


  In der relativen Sicherheit des Gartens hältst du inne, um über dein weiteres Vorgehen nachzudenken.


  Lies weiter bei 75.


  80


  Du fuchtelst in der Dunkelheit umher, während deine Gedanken dahinrasen, um herauszufinden, was Vonotars nächster Schritt sein könnte. Plötzlich schlägt dir eine Hand, die nur Vonotar selbst gehören kann, auf die Schulter. Der Schlag kommt mit einem schwachen Stich daher, der sich in ein wachsendes Taubheitsgefühl verwandelt, das sich recht schnell in deiner Schulter ausbreitet.


  Innerhalb nur weniger Augenblicke ist dein linker Oberarm vollständig gelähmt. Dir ist nicht ganz klar, wie genau das passiert ist, aber du hast das Gefühl, dass man dich vergiftet hat.


  Wenn du eine Dosis Bitterblatt-Extrakt hast und sie einnehmen willst, lies weiter bei 46.


  Falls nicht, lies umgehend weiter bei 10.


  81


  Du erhebst deinen Stab erneut, diesmal um dich auf die Rückkehr zu deiner Familie vorzubereiten und die Obrigkeit davon zu unterrichten, an welchen Ort Vonotar geflohen ist. Plötzlich überrennt dich von hinten ein Eisbarbaren-Krieger und dein Gildenstab fliegt dir aus den Händen, während du heftig auf den eisbedeckten Boden geworfen wirst. Trotz deiner mächtigen Magie befinden sich mehr als genug Krieger in der Halle des Brumalmarc, um dich zu überwältigen und festzuhalten.


  „Du bist ein Narr, Loi-Kymar. Du hättest mich überall mit hinnehmen können! Stattdessen hast du dich dafür entschieden, genau dorthin zu reisen, wo ich hin wollte. Hast du wirklich geglaubt, ich wäre nicht vorbereitet gewesen?“


  Du sagst kein Wort und dein Gesicht verrät nichts von den Siegesgedanken, die dir durch den Kopf gehen. Du hast ihn hierher gebracht, weil deine Tochter Vonotars Reiseziel mitgehört hat und du weißt, dass sie wahrscheinlich schon jetzt die Obrigkeit über seinen Aufenthaltsort informiert. Deine Gefangenschaft in Ikaya wird hart und einsam, allerdings nicht völlig ohne Hoffnung sein.


  Dein Abenteuer ist zu Ende.


  82


  Es wird schnell offensichtlich, dass du diesen jüngeren Mann niemals einfangen wirst, wenn du einfach nur hinter ihm herjagst. Du beschließt, etwas anderes zu versuchen.


  Wenn du deine Magie benutzen willst, um deine Verfolgung zu beschleunigen, lies weiter bei 35.


  Willst du eine Vermutung anstellen, wohin er läuft und dann eine Abkürzung nehmen, um ihn abzufangen, lies weiter bei 94.


  Möchtest du vorgeben, die Verfolgung aufzugeben, kannst du beobachten, in welche Richtung er läuft und dann versuchen ihm heimlich zu folgen. Lies weiter bei 11.


  83


  Du nimmst das Kraut zu dir und nach nur sehr wenigen Augenblicken haben sich deine Augen an den winzigen Lichtstreifen, der unter der zweiten, nach innen führenden Tür der Werkstatt gerade noch zu sehen ist, angepasst.


  Auf der anderen Seite der Tür liegt die Wohnstube des Hauses.


  Mit Hilfe deines durch das Kraut verbesserten Blicks bahnst du dir flink einen Weg zwischen den Werkbänken und den Stapeln an Rohmaterialen hindurch, welche sich auf dem Boden auftürmen. Dein Schwiegersohn ist Schuster von Beruf und du kannst dir einen Schuh von seiner Werkbank nehmen, wenn du willst (vermerke diesen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt).


  Gerade als du die Tür zur Wohnstube öffnen willst, hörst du eine Stimme auf der anderen Seite:


  „Ich bin mir sicher, ich habe etwas gehört“, sagt eine raue Stimme. Dann hörst du Schritte, die sich der Tür nähern. „Ich werde mal da drinnen nachschauen.“


  Dein Herz setzt einen Schlag lang aus; du bist nur Sekunden davon entfernt, entdeckt zu werden.


  Wenn du den Mann attackieren willst, sobald er durch die Tür kommt, lies weiter bei 43.


  Wenn du eine Dosis grünen Galgenbusch hast und gegen ihn einsetzen willst, lies weiter bei 30.


  Beschließt du, deine Magie zu nutzen, lies weiter bei 54.


  84


  Du stürmst durch die Küche und schlägst wild auf die zwei nichtsahnenden Männer ein. Obwohl sie von deinem überraschenden Angriff verblüfft sind, sind sie beide bewaffnet und haben Erfahrung im Nahkampf. Du musst sie besiegen, bevor sie Alarm schlagen können. Dies wird ein kurzer und schwieriger Kampf; bekämpfe sie wie einen einzelnen Feind.


  Küchen-Raufbolde:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 20


  Dein überraschender Angriff ist so effektiv, dass du alle Verluste an AUSDAUERPUNKTEN, die du in der ersten Kampfrunde erleidest, ignorieren darfst. Denke daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du die Raufbolde nach Ende der zweiten Kampfrunde noch nicht besiegt hast, lies zunächst weiter bei 19.


  Besiegst du diese Gegner in vier oder weniger Runden, lies weiter bei 99.


  Wenn es dir nicht gelingt, beide Männer innerhalb von vier Runden zu besiegen, dann setze den Kampf nicht fort, sondern lies stattdessen weiter bei 32.


  85


  Du bewegst dich vorsichtig vorwärts und ertastest dir deinen Weg durch die Werkstatt hin zu dem Lichtstreifen, den man unter der Tür sehen kann, welche weiter ins Haus hineinführt.


  Du weißt, dass sich auf der anderen Seite dieser Tür die Wohnstube des Hauses befindet.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-3 ist, lies weiter bei 114.


  Ist sie eine 4-6, lies weiter bei 69.


  Ist sie dagegen eine 7-9, lies weiter bei 96.


  86


  Der krummnasige Mann stellt sich dir in den Weg und versperrt das Fenster. Aus seinen Roben zieht er einen Stab hervor, der aus schwarzem Kristall gefertigt ist. Er richtet diesen Stab auf dich und ein mattes, rotes Licht leuchtet an dessen Spitze auf.


  Wenn du versuchen willst, ihm den Stab aus der Hand zu schlagen, lies weiter bei 56.


  Möchtest du deine Magie nutzen, um zu versuchen der wachsenden Kraft des unheilvollen, schwarzen Stabs entgegenzuwirken, lies weiter bei 7.


  87


  Der Raufbold ist schockiert und kämpft darum, seine Fassung wiederzuerlangen. Bevor ihm das vollständig gelingt, sprichst du die Worte des Bruderschaftszaubers „Magische Hand“ (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Du benutzt deine magischen Fertigkeiten und schleuderst den Raufbold mit einer erschütternden Welle unsichtbarer Kraft nach hinten. Er ringt geschockt nach Luft, als er wirbelnd durch den kleinen Raum geworfen wird und heftig gegen ein Fenster knallt.


  Die Fensterläden springen auf und einen erschreckenden Moment lang schwankt er am Rand umher, bevor er aus deinem Blickfeld stürzt.


  Nur einen Augenblick später kündigt ein schwerer, dumpfer Schlag von seinem Aufprall auf dem Kopfsteinpflaster weiter unten.


  Lies weiter bei 18.


  88


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-6 ist, lies weiter bei 64.


  Ist sie jedoch eine 7-9, lies weiter bei 118.


  89


  Du drückst sachte die Klinke der Werkstatttür herunter, nur um festzustellen, dass dieser Eingang von der anderen Seite verriegelt worden ist. Du bist überzeugt, dass du den Riegel mit deinen magischen Fertigkeiten entfernen kannst, doch das Geräusch des zu Boden fallenden Riegels würde die Leute im Haus sicherlich auf deine Anwesenheit aufmerksam machen.


  Wenn du ungeachtet der Risiken versuchen willst, den Riegel zu entfernen, lies weiter bei 34.


  Wenn du stattdessen die Küche untersuchen willst, lies weiter bei 12.


  90


  Du kämpfst dich auf die Beine und rennst um das Pult herum. Auch wenn dein Angriff zu schnell ist, als dass er dich mit einem weiteren Spruch vernichten könnte, so hat er genug Zeit, um sich für deinen Ansturm zu wappnen.


  Lies weiter bei 119.


  91


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0-5 ist, lies weiter bei 106.


  Ist sie eine 6-9, lies weiter bei 45.


  92


  „Ich dachte, du wärst nur ein tattriger, alter Narr“, spottet Vonotar zähneknirschend. Er hebt bedrohlich seine Hand, um einen Zauber zu sprechen. „Dein Geist scheint trotz deines Alters so stark wie eh und je zu sein. Aber ... was ist mit ihrem?“ Dir dreht sich der Magen um als du siehst wie deine Tochter mit plötzlichen, ruckartigen Bewegungen auf die Beine springt. Vonotars Hand zuckt umher, als würde er eine Marionette steuern. Mit seiner freien Hand wirft er Sarla einen Dolch zu, den er aus seinen schwarzen Roben hervorgezogen hat. Mit einem Ausdruck ängstlicher Panik setzt sie die scharfe Spitze dieser Waffe auf ihre Brust direkt über ihrem Herzen.


  „Gib auf, Loi-Kymar“, sagt Vonotar, das Gesicht zu einem boshaften Grinsen verzerrt, „oder ich lasse sie sich die Klinge tief in ihr eigenes Herz rammen. Ihr Leben liegt in deinen Händen.“


  Du wägst deine Möglichkeiten ab und es stehen dir nur zwei zur Wahl. Du könntest versuchen, Vonotars Magie aufzuheben, indem du deine eigene dagegensetzt (lies weiter bei 52), oder du tust einfach, was er sagt und ergibst dich (lies weiter bei 33).


  93


  Du beschließt diesem jungen Emporkömmling zu zeigen, wie man richtig zaubert, richtest dich hinter dem Pult auf und zeichnest die magischen Gesten der „Blitzenden Hand“ nach.


  Du wirfst deine Energie in den Zauber hinein (du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE) und siehst zu, als eine Vielzahl verzweigter Blitze aus deinen ausgestreckten Fingern hervorschießt. Sein hastiger Abwehrzauber blockt einen der Blitze mit einem unsichtbaren Schutzschild ab und lenkt ihn zur Seite, aber die anderen treffen ihr Ziel. Die sengenden Blitze schleudern seinen Körper quer durch den Raum, als wäre er nichts weiter als eine leblose Puppe.


  Du ignorierst die Überreste seiner qualmenden Leiche und stürzt durch den Raum zum Fenster.


  Lies weiter bei 107.


  94


  Einer der Gründe, weshalb dir die Teleportationskräfte des Gildenstabs anvertraut worden sind, ist dein ausgezeichneter Orientierungssinn.


  Die Straßen, durch welche du den Raufbold verfolgt hast, kommen dir quälend bekannt vor, aber nachdem du einen Augenblick überlegt hast begreifst du warum. Es könnte nur ein Zufall sein, aber ein Gefühl der Beklemmung geht dir durch den Magen. Du spürst, dass dies nicht bloß ein Zufall ist.


  Du hast erkannt, wohin du gehen musst und du brauchst nicht lange, um auf dem schnellsten Weg dorthin zu gelangen.


  Lies weiter bei 76.
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  95


  Du schleuderst den Dolch mit einem Überkopfwurf nach vorn. Du hast gut gezielt, aber die Klinge ist nicht ausbalanciert und schwingt ungleichmäßig in der Luft hin und her. Es ist der Griff und nicht die Spitze, die den Mann mitten zwischen die Augen trifft.


  Der Schlag bringt ihn ins Wanken. Er taumelt zurück in die Wohnstube und stolpert über einen niedrigen Tisch, wobei ihm das Schwert aus der Hand fliegt.


  Durch die offene Tür erblickst du einen weiteren Mann, dem vor Überraschung die Kinnlade herunterklappt. Du weißt, dass du keinem von beiden die Chance geben darfst, Alarm zu schlagen.


  Lies weiter bei 74 und halte fest, dass Raufbold 1 jetzt unbewaffnet ist und er deshalb 4 Punkte von seiner KAMPFSTÄRKE abgezogen bekommt.


  96


  Mit einer Kombination aus Vorsicht und Glück gelingt es dir, die Werkstatt zu durchqueren, ohne irgendwo dagegen zu stoßen oder etwas umzuwerfen. Du willst gerade die Tür zur Wohnstube öffnen, als du etwas auf der anderen Seite hörst, das dich zögern lässt:


  „Ich bin mir sicher, ich habe da drinnen etwas gehört“, sagt eine raue Stimme. Dann hörst du Schritte, die sich der anderen Seite der Tür nähern. „Ich werde mal nachsehen.“ Du könntest nur Sekunden davon entfernt sein, entdeckt zu werden! Was wirst du tun?


  Wenn du die Person angreifen willst, sobald sie durch die Tür kommt, lies weiter bei 43.


  Wenn du eine Dosis des grünen Galgenbuschs hast und sie benutzen willst, lies weiter bei 30.


  Beschließt du dagegen, deine Magie einzusetzen, lies weiter bei 54.


  97


  Du schaffst es nicht mehr, rechtzeitig auszuweichen und stolperst blindlings über eine der Kisten, wodurch du heftig in einen Haufen weiterer Kisten hineinstürzt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE). Du kämpfst dich so rasch wie möglich auf die Beine, aber der Dieb hat seinen Vorsprung bereits wieder herausgeholt und rennt so schnell er kann davon.


  Lies weiter bei 21.


  98


  Du hinderst den in Roben gekleideten Mann daran, weitere Zauber auf dich zu wirken, indem du ihn in einen Nahkampf verstrickst. Er ist durch das Anwenden seiner Magie erschöpft und hat keine Waffe. (Sein KAMPFSTÄRKE-Abzug von -4 ist bei seinen unten aufgeführten Werten bereits berücksichtigt.)


  Zauberer-Akolyth:

  KAMPFSTÄRKE 5AUSDAUER 14


  Dein Angriff kommt so plötzlich, dass du alle AUSDAUERPUNKTE, die du in der ersten Kampfrunde verlieren solltest, ignorieren darfst. Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, so kannst du den besiegten Körper in der Ecke liegen lassen und zum Fenster stürzen. Lies weiter bei 107.
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  99


  Da du dich nun um die beiden Männer gekümmert hast, kannst du einen ihrer Dolche mitnehmen, falls du eine Waffe benötigst (denke daran, ihn auf deinem Aktionsblatt zu vermerken). Du gehst zur Tür hinüber, die die Küche mit der Wohnstube verbindet, aber als du nach der Klinke greifst hörst du, wie sich jemand von der anderen Seite her nähert:


  „Sie treiben wahrscheinlich nur ein bisschen Unsinn da drinnen“, sagt eine raue Stimme, die sich der Tür nähert, „aber ich schau besser mal nach. Du weißt ja was passiert, wenn ihm jemand seine Pläne zunichte macht.“


  Dein Herz setzt einen Schlag lang aus, als dir klar wird, dass du wohl nur Sekunden davon entfernt bist, entdeckt zu werden!


  Wenn du denn Mann angreifen willst, sobald er durch die Tür kommt, lies weiter bei 43.


  Wenn du eine Dosis mit grünem Galgenbusch hast und sie benutzen willst, lies weiter bei 30.


  Möchtest du lieber deine Magie einsetzen, lies weiter bei 36.


  100


  Du krümmst die Finger deiner linken Hand und sprichst den Zauber „Magische Hand“ (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Mit einer ausholenden Geste schleuderst du den Kessel mit dem kochendem Eintopf per Telekinese quer durch den Raum, und sein brodelnder Inhalt trifft die beiden Raufbolde mitten ins Gesicht. Sie lassen ihre Waffen fallen und schreien vor Schmerzen auf, während sie wie wahnsinnig in ihren Gesichtern herumkratzen, um die brennende Brühe mit aller Macht zu entfernen. Da sie jetzt abgelenkt sind ist es ein Leichtes für dich, ein Nudelholz von der Anrichte zu nehmen und sie damit zu attackieren. Du schlägst ihnen kräftig auf den Hinterkopf, wodurch sie ohnmächtig werden.


  Lies weiter bei 99.


  101


  Du konzentrierst dich auf die geheimnisvolle Kraft, die sich im Zauberstab aufbaut, und lässt dich von deinem magischen Gespür bei der Formulierung des Gegenzaubers leiten.


  Ein Schwall magischen Feuers schießt aus der Spitze des Zauberstabs hervor und lodert auf dich zu, aber dein Abwehrzauber beginnt bereits zu wirken. Das Feuer knistert, als es den Stab verlässt und zerstäubt in der Luft, als es auf dich zugesprungen kommt. Alles was übrig bleibt, als es bei dir ankommt, ist ein angenehmer, warmer Lufthauch.


  Du führst deinen Zerstreuungszauber fort und greifst damit die Struktur des Zauberstabs selbst an. Der magische Schaft vibriert unkontrollierbar und zerspringt dann mit einem lauten Knacken in Tausende winziger Scherben. Die Anstrengung für das Wirken dieses Gegenzaubers auf einen Gegenstand voll unbekannter Magie kostet dich 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Obwohl er seiner mächtigen Waffe beraubt wurde, wirkt der in Roben gehüllte Mann merkwürdig gelassen. Er hebt seine linke Hand und beginnt einen Zauber zu sprechen. Sofort erkennst du, dass diese Bewegungen zum Aussprechen eines bestimmten Bruderschaftszaubers gedacht sind: die „Blitzende Hand“. Du bist überaus schockiert, dass ein Magier der Bruderschaft es jemals wagen würde, diesen Spruch gegen dich einzusetzen.


  Wenn du hinter dem Schreibpult nach Deckung suchen willst, lies weiter bei 91.


  Willst du deine eigene Magie nutzen, um den Spruch abzuwehren, lies weiter bei 105.


  102


  Du wirft deine Waffe plump auf Vonotar, zuversichtlich dass seine ihm angeborene Feigheit deiner Tochter die Gelegenheit geben wird, die sie benötigt, um sich von ihm loszureißen. Tatsächlich lässt Vonotar sie los, um mit seiner linken Hand einen Schutzzauber zu beschwören.


  Deine Waffe prallt mitten in der Luft von einem unsichtbaren Schild magischer Energie ab, hat aber ihren Zweck erfüllt. Sarla hat sich losgerissen und hastet vor dem bösen Zauberer davon. Du bewegst dich schnell nach vorne, um dich sofort in die Lücke zwischen Vonotar und deiner Familie zu stellen.


  Lies weiter bei 38.


  103


  Du sammelst deine Gedanken und konzentrierst dich auf die magische Kraft, die sich im Stiel des Zauberstabs aufbaut.


  Du versuchst einen Gegenzauber für diese unbekannte Hexerei zu konstruieren, doch deine Bemühungen sind nicht ausreichend um dich vor dem Strahl aus magischem Feuer, der aus der Spitze des Stabs hervorschießt, zu beschützen. Er jagt quer durch den Raum und bohrt sich dir schmerzhaft in die Brust (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE).


  Im Angesicht des Schmerzes beißt du die Zähne fest zusammen und lässt deinen Zersetzungszauber auf den Zauberstab los. Es gibt ein lautes Knacken und das teuflische Zauberwerkzeug zerspringt in Tausende winziger Scherben.


  Der Mann ist sichtlich schockiert, aber noch längst nicht besiegt, denn er beginnt einen Zauber zu sprechen. Du erkennst zu deiner Verblüffung, dass es sich um den Bruderschaftszauber „Blitzende Hand“ handelt und wunderst dich, warum ein Magier der Bruderschaft diesen Zauber gegen dich einsetzen würde.


  Wenn du hinter dem Schreibpult nach Deckung suchen willst, lies weiter bei 91.


  Willst du deine eigene Magie nutzen, um zu versuchen, den Spruch abzuwehren, lies weiter bei 105.


  104


  Nachdem du dich einen Moment umgesehen hast, erkennst du, dass der schwere Bettwärmer aus Messing ausgezeichnet als Ersatzwaffe herhalten würde.


  Wenn du willst, kannst du diesen Gegenstand mitnehmen – du musst ihn in einer deiner Hände tragen.


  Wenn du versuchen willst, die Treppe hinabzuschleichen, um die Eindringlinge zu überraschen, lies weiter bei 44.


  Möchtest du angesichts deiner Bewaffnung mit dieser improvisierten Waffe selbstsicher nach unten marschieren, lies weiter bei 25.


  Wenn du beschließt, nach unten zu rufen und den Einbrecher aufzufordern, seine Identität preiszugeben, lies weiter bei 68.
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  105


  Der Roben-Mann hat einen schwerwiegenden Fehler gemacht. Als ein hochrangiger und erfahrener Bruder des Kristallsterns bist du natürlich genauestens mit allen Sprüchen der Bruderschaft vertraut und es gelingt dir, seinen Zauber mit abweisender Leichtigkeit zu zerstreuen.


  Über die so einfache Aufhebung seines Spruchs geschockt, gerät der in Roben gekleidete Mann ins Wanken. Das ist deine Gelegenheit, dir einen Vorteil zu verschaffen!


  Wenn du eine Dosis grünen Galgenbusch in deiner Kräutertasche hast und benutzen willst, lies weiter bei 22.


  Willst du versuchen, ihn mit deiner Magie zu besiegen, lies weiter bei 2.


  Wenn du ihn physisch angreifen möchtest, solange er noch umherwankt, lies weiter bei 98.


  106


  Dein Alter hat dich langsamer gemacht und du schaffst es nicht ganz, dem Blitzstrahl, der auf deinen Körper zufliegt, auszuweichen.


  Ermittle eine Zufallszahl (0 = 10) und halbiere sie, wobei du bei einer Kommazahl aufrundest. (Ermittelst du z. B. eine 7, so wäre die Hälfte 3,5 – aufgerundet also eine 4.) Das Ergebnis entspricht der Anzahl an AUSDAUERPUNKTEN, die du verlierst, als du hart hinter dem Pult landest.


  Als du dich mühsam wieder zu erheben versuchst siehst du, dass der Zauberer gerade dabei ist, einen weiteren Spruch auf dich zu richten.


  Wenn du nach vorne springen und ihn physisch angreifen willst, lies weiter bei 90.


  Entschließt du dich, deine Magie zu nutzen, um ihn zu besiegen, lies weiter bei 93.


  Möchtest du nach einem nahegelegenen Gegenstand greifen und diesen auf den Zauberer werfen, lies weiter bei 6.


  107


  Durch das Fenster hindurch kannst du sehen, dass der entkommene Raufbold mit deinem Gildenstab in seinen beiden Händen gerade auf das Ende der Kopfsteinpflasterstraße zusprintet. Er ist schon zu weit entfernt, als dass du ihn mit deiner Magie erreichen könntest, daher beschließt du ihm stattdessen hinterherzujagen.


  Du schnappst dir von einem Wandhaken einen Übermantel und ziehst ihn dir über dein dünnes Baumwollnachthemd. Wenn du willst kannst den Dolch, den der andere Raufbold fallen gelassen hat, an dich nehmen (notiere ihn auf deinem Aktionsblatt). Fest dazu entschlossen, dir deinen gestohlenen Gildenstab zurückzuholen, kletterst du durch das Fenster und nimmst eilig die Verfolgung auf.


  Lies weiter bei 26.


  108


  Du stürzt dich in den Kampf und überraschst damit den Mann, dessen Augen sich noch immer an die Dunkelheit in der unbeleuchteten Werkstatt gewöhnen müssen.


  Er stößt einen ärgerlichen Überraschungsschrei aus und stolpert zurück in die Wohnstube. Du folgst ihm und siehst dich plötzlich einer Übermacht gegenüber, als ein weiterer Raufbold von seinem Sitzplatz aufspringt und sich in den Kampf einmischt.


  Lies weiter bei 74.


  [image: image]


  109


  Du schluckst das nach Zitrone schmeckende Kraut hinunter und deine Augen passen sich schnell an die unnatürliche Dunkelheit an. Leider scheint Vonotar diese Wendung der Ereignisse vorausgeahnt zu haben.


  Während sich dein Blick anpasst, führt er gerade einen Zauber zu Ende und plötzlich stehen zwei Vonotare in der Kammer. Einer schlingert mit Vonotars schlurfendem Gang durch den Raum auf deine Familie zu, während sich der andere dir nähert.


  Der näherkommende Vonotar hat seine Hand hoch erhoben, um mit einer langen Nadel auf dich einzustechen. Sie ragt aus einem der Ringe an seinen knochigen Fingern hervor und man kann Gift darauf glitzern sehen.


  Dir ist klar, dass einer dieser Vonotare eine Illusion ist, aber kannst du den falschen vom echten unterscheiden?


  Hast du eine Portion roten Buschwurz eingenommen, bevor du dich Vonotar gegenübergestellt hast, lies weiter bei 42.


  Hast du dies nicht getan, dann musst du dich dafür entscheiden, entweder deine Familie oder dich selbst zu verteidigen.


  Wenn du nun deine Familie verteidigen möchtest, lies weiter bei 39.


  Wenn du aber beschließt, dich selbst zu verteidigen, lies weiter bei 50.


  110


  Als seine Versuche, den Gildenstab zu aktivieren, erfolglos bleiben, verliert der in Roben gekleidete Mann die Geduld und wirft ihn dem Messerträger zu.


  „Bring das zum Meister“, knurrt er, „während ich mich um den senilen, alten Mann kümmere.“


  Der Raufbold umklammert den Gildenstab und stürzt zum Fenster hinüber. Die Fensterläden springen auf, als er durch das Fenster hechtet und draußen auf der Straße landet. Du bist versucht ihm zu folgen, um deinen wertvollen Stab zurückzuholen, doch der Mann in Roben hat andere Pläne.


  Lies weiter bei 86.


  111


  Schnell intonierst du die Worte und machst die notwendigen Zeichen, die du für das Beschwören des Bruderschaftszaubers „Magische Hand“ benötigst (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Mit deinem Willen bringst du das Bücherregal hinter dem Zauberer dazu, sich nach vorne zu bewegen. Der laute Klang von auf Stein schabendem Holz erklingt, und dieses jähe Geräusch lässt den Mann vorsichtig über seine Schulter blicken.


  Zu seiner Überraschung sieht er das Bücherregal auf seinen Rücken zukippen. Mit einem erschrockenen Aufschrei versucht er auszuweichen, um nicht getroffen zu werden, aber in seiner Eile verfängt sich sein Fuß im Saum seiner Robe und er stolpert. Nur Sekunden später kippt das schwere Bücherregal um, stürzt auf ihn herab und begräbt ihn unter einem Haufen loser Bücher und schwerer Bretter.


  Zufrieden damit, dass er keine direkte Gefahr mehr darstellt, stürmst du zum offenen Fenster.


  Lies weiter bei 107.


  112


  Ermittle eine Zufallszahl. Hast du eine Portion roten Buschwurz zu dir genommen, bevor du dich Vonotar entgegengestellt hast, darfst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzufügen.


  Wenn das Ergebnis eine 0-4 ist, lies weiter bei 24.


  Ist es eine 5 oder mehr, lies weiter bei 65.


  113


  Instinktiv schleuderst du den Schuh so hart du kannst auf ihn und triffst ihn mitten ins Gesicht. Sein Schwert gleitet ihm aus der Hand und fällt klirrend zu Boden, während er in die Wohnstube zurücktaumelt, wo er über einen niedrigen Tisch stolpert und schwer zu Boden stürzt.


  Durch die geöffnete Tür hindurch erblickst du einen weiteren Mann, dem vor Überraschung die Kinnlade herunterfällt. Dir ist klar, dass du keinem dieser Männer die Chance geben darfst, Alarm zu schlagen, also stürzt du nach vorne und in die Wohnstube hinein.


  Lies weiter bei 74, doch beachte, dass Raufbold 1 jetzt unbewaffnet ist und sich seine KAMPFSTÄRKE dadurch um 4 Punkte verringert.
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  Während du dich an der Werkbank entlang tastest, schneidest du dir leider deine Handfläche an einem Messer auf (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Der plötzliche Schmerz dieser Verletzung lässt dich laut aufschreien.


  Du verfluchst dein Pech und befürchtest, dass dein Schrei deine Anwesenheit verraten hat.


  Einen Moment später fliegt die Tür zur Wohnstube auf und im Licht, das aus dem Raum dringt, kann man die vage Silhouette eines Herumtreibers sehen. Er hat eine blankgezogene Klinge in seiner Hand und einen wütenden Ausdruck auf seinem rauen Gesicht. Man hat dich entdeckt!


  Hast du einen Dolch und willst ihn auf den Mann werfen, lies weiter bei 61.


  Wenn du deine Magie gegen ihn einsetzen möchtest, lies weiter bei 15.


  Wenn du stattdessen beschließt, ihn physisch anzugreifen, lies weiter bei 108.
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  Als der Mann sich deinem Versteck nähert, schleuderst du den Inhalt eines Päckchens mit grünem Galgenbusch in sein Gesicht (denk daran, diese Dosis aus deiner Kräutertasche zu streichen). Er hustet und spuckt umher, dann rollen seine Augen nach hinten und er sackt zusammen. Er fängt an zu schnarchen, sobald sein Körper den Boden berührt.


  Das Überraschungsmoment ist jetzt dahin, also stürmst du mutig in das Studierzimmer hinein. Im Raum befinden sich ein weiterer rauer Geselle und ein krummnasiger Mann, der in wallende, schwarze Roben gekleidet ist. In den Händen dieses Mannes liegt dein geschätzter Gildenstab!


  Der Raufbold zieht seinen Dolch und kommt auf dich zu, um dich anzugreifen, während der Mann in Roben vergebens versucht den Gildenstab zu aktivieren, um sich davonzuteleportieren.


  Kämpfe eine einzelne Kampfrunde gegen einen Raufbold mit einer KAMPFSTÄRKE von 11. Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast). Ignoriere alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Feind in dieser einen Kampfrunde verliert, und lies dann weiter bei 110.


  [image: image]
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  Der Gedanke, dass es jemand wagen würde, in dein Heim und das deiner Familie einzudringen, lässt dich vor Wut kochen. Du marschierst zur Vordertür hinüber und klopfst laut. Während du wartest, bekommst du das Gefühl, dass dein Handeln vielleicht doch keine so gute Idee war.


  Zu deinem Unglück fliegt die Tür auf und fünf bewaffnete Männer stürmen heraus, um dich zu überwältigen. Auch wenn du mit mächtigen Zaubersprüchen ausgestattet bist, schaffst du es nicht, deine Magie einzusetzen, bevor sie dich mit Fäusten und Füßen bewusstlos schlagen.


  Du wirst nicht hier sterben, aber die Zeit, die du in den Verliesen von Ikaya eingesperrt bist, wirst du voll quälender Sorge um das Schicksal deiner Familie verbringen.


  Traurigerweise bist du bei deiner Aufgabe gescheitert und dein Abenteuer ist jetzt zu Ende.
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  „Was hast du meiner Familie angetan, Vonotar?“, rufst du und hütest dich vorerst davor, dem listigen Zauberer in die Falle zu gehen.


  „Wo sind die ...“


  Du wirst vom Knarren eines losen Dielenbretts auf dem Treppenabsatz hinter dir unterbrochen. Du schnellst gerade noch herum um zu sehen, wie ein weiterer Raufbold mit der Klinge seines Dolchs nach dir schlägt. Trotz deiner schnellen Reaktion hinterlässt die Spitze des Dolchs einen dunkelroten Streifen auf deinem Brustkorb (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Die Tür zum Schlafraum der Kinder steht jetzt offen und verrät somit, wo sich der Mann versteckt hatte. Seine Absicht war es offenbar, dich zu töten, während du mit Vonotar sprichst, doch sein boshafter Plan ist vereitelt worden und du kannst jetzt zurückschlagen. Der Raum um dich herum ist zu eng und zu klein, um irgendeinen Zauber oder einen ausgefallenen Kräutertrick auszuführen; du musst versuchen, diesen Kampf allein mit deinen Kampffertigkeiten zu gewinnen.


  Raufbold:


  KAMPFSTÄRKE 11AUSDAUER 12


  Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du diesen Kampf gewinnst kannst du den Dolch deines Gegners an dich nehmen, wenn du willst (denke daran, diesen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt zu vermerken). Lies weiter bei 18.
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  Mit überraschender Gewandtheit tauchst du hinter das Bett, als plötzlich ein magischer Flammenstrahl quer durch den Raum flackert. Vonotar lacht höhnisch, als du behutsam über die Bettkante spähst.


  Zu deiner Bestürzung siehst du, dass sein Zauberstab noch immer auf dich gerichtet ist und Vonotar ihn für den nächsten Angriff auflädt.


  „Du kannst ihnen nicht allen ausweichen, alter Mann!“, höhnt er.


  Du weißt, dass er Recht hat. Wenn du keine Möglichkeit finden solltest, um zu verhindern, dass er den Zauberstab weiter benutzt, dann wird er unaufhörlich Feuerbälle auf dich jagen, bis du tot bist.


  Wenn du eine Waffe (oder einen Schuh) hast und versuchen willst, ihn damit zu entwaffnen, lies weiter bei 14.


  Falls nicht, dann musst du dich auf deine Magiefertigkeiten verlassen, um ihn zu besiegen. Lies weiter bei 112.
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  Du willst nicht erst warten um zu sehen, welche Art von List der Roben-Mann als Nächstes aus seinen wallenden Ärmeln zieht, sondern stürmst quer durch den Raum und stürzt dich in einen verzweifelten Nahkampf. Er ist auf deinen Angriff vorbereitet, doch befindet er sich auch nahe der Erschöpfung aufgrund der von ihm angewendeten Zauber. Zudem ist er unbewaffnet (Sein KAMPFSTÄRKE-Abzug von -4 spiegelt sich in seinen verringerten Werten weiter unten wider.)


  Zauberer-Akolyth:


  KAMPFSTÄRKE 5AUSDAUER 14


  Denk daran, 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abzuziehen, wenn du ohne Waffe kämpfst (der Bettwärmer zählt als Waffe, sofern du ihn hast).


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, so kannst du den zerschlagenen Körper in der Ecke liegen lassen und zum Fenster eilen. Lies weiter bei 107.
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  Du umfasst deinen Gildenstab fest mit beiden Händen und schwingst ihn in einem mächtigen, weiten Bogen, so dass er Vonotar hart an der Taille trifft. Der Schlag raubt ihm den Atem und wirft ihn heftig zu Boden.


  Du erhebst deinen Stab, um erneut zuzuschlagen – mit der Absicht die Bedrohung durch ihn ein für alle Mal zu beenden, aber plötzlich wirft dich einer der Eisbarbaren von hinten nieder und dein Stab schlittert klappernd über den eisigen Boden der Halle des Brumalmarc davon. Trotz deiner mächtigen Magie sind um dich herum mehr als genug der zähen Eiskrieger, um dich zu überwältigen.


  Vonotar gackert schwach, während er zusieht, wie du davongeschleppt wirst.


  „Du bist der Narr, Loi-Kymar. Du hättest mich überall mit hinnehmen können! Stattdessen hast du dich dafür entschieden, genau dorthin zu reisen, wo ich hin wollte. Hast du nicht geglaubt, dass ich vorbereitet sein würde?“


  Du sagst nichts. Dein ausdrucksloses Gesicht zeigt nichts von der Genugtuung, die du verspürst. Du hast Vonotar mit dem Wissen hierher gebracht, dass deine Tochter genau zugehört hat, als er sein Wunschziel nannte und du weißt, dass sie der Obrigkeit davon berichten wird.


  Nach der unerwarteten Wirksamkeit deiner Attacke hat Vonotar momentan zu große Bedenken, um dir jetzt die Geheimnisse des Gildenstabs abzuringen. Deine Gefangenschaft in der Eisfestung wird hart und einsam sein, aber deine Kerkerhaft wird nicht völlig ohne Hoffnung bleiben.


  Du wirst niemals den Glauben daran verlieren, dass man bei der erstbesten Gelegenheit einen Rettungsversuch von Sommerlund aus starten wird.


  Dein Abenteuer ist nun zu Ende.
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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.


  BAND 4

  DIE SCHLUCHT DES SCHICKSALS
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  Du bist der Kai-Lord Einsamer Wolf!


  Setze dein Abenteuer mit dem vierten Band dieser Serie


  DIE SCHLVCHT DES SCHICKSALS


  fort und werde Teil einer einzigartigen Fantasy-Saga.


  Im Süden deines Heimatlandes liegt die abgelegene Provinz Ruanon, die vom Bergbau lebt. Als eine Goldlieferung von dort plötzlich ausbleibt, entsendet der König einen Trupp seiner besten Reiter, um den scheinbaren Diebstahl zu untersuchen. Doch keiner von ihnen kehrt zurück.


  Du wirst losgeschickt, um das Gold wiederzubeschaffen und die Männer ausfindig zu machen. Doch du musst bald erkennen, dass es eine Mission von furchtbaren Ausmaßen wird – denn das Schicksal deines Landes steht auf dem Spiel!


  Jedes Buch der Saga Einsamer Wolf kannst du einzeln für sich oder kombiniert mit den anderen Abenteuern dieser Reihe als einzigartige Rollenspielsaga spielen und erleben.


  EINSAMER WOLF DAS MEHRSPIELERBUCH
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  BESTIARIUM


  Bereite dich darauf vor, zusammen mit deinen Freunden nach Magnamund – der Welt des Einsamen Wolfs – zurückzukehren.


  Die schrecklichen Kreaturen, die in den dunkelsten Winkeln Magnamunds lauern, erwachen in dieser Ergänzung zum Einsamer Wolf-Mehrspielerbuch zum Leben. Von Baknars und Elix bis hin zu Gourgaz und Kraan versorgt das BESTIARIUM den Spielleiter mit einer Fülle an Gegnern und Feinden, um die Spieler herauszufordern. Das Buch enthält einen Sonderteil, der sich vorwiegend mit menschlichen Gegnern beschäftigt. Dies erlaubt dem Spielleiter, sofort einige Diebe, Schurken, Söldner oder Drakkarim ins Feld zu schicken.


  DIE WELT MAGNAMUND
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  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.


  JOE HALDEMAN DER EWIGE KRIEG
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  Zum ersten Mal in einer Gesamtausgabe: Der Klassiker DER EWIGE KRIEG, seine Fortsetzung AM ENDE DES KRIEGES und der Begleitroman DER EWIGE FRIEDEN.


  Das imposante Science-Fiction-Werk DER EWIGE FRIEDEN, in dem der Vietnamveteran Joe Haldeman seine eigenen persönlichen Erfahrungen verarbeiten konnte, ist einer der wichtigsten Antikriegsromane unserer Zeit, der in seiner erbarmungslosen Schilderung und seiner pazifistischen Botschaft seinesgleichen sucht.


  Mit AM ENDE DES KRIEGES führte Haldeman die Geschichte über zwanzig Jahre nach Erscheinen des ersten Teiles zu ihrem Abschluss.


  DER EWIGE FRIEDE hingegen setzt nicht die Handlung der anderen Teile fort, sondern führt dem Leser mit einer weiteren Geschichte das Kernthema des Ewigen Kriegs erneut vor Augen: Der Mensch, der Teil der militärischen Maschinerie wird.


  Die einzelnen Teile der Reihe wurden vielfach mit Preisen ausgezeichnet, u.a. mit dem Hugo-, Nebula-, Locus- und John W. Campbell Memorial Award.
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