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  Titel der englischen Originalausgabe:
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  Bisher in der Reihe Einsamer Wolf erschienen:
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  ZUSAMMENFASSUNG DER KAMPFREGELN


  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.


  [image: image]


  WAS BISHER GESCHAH ...


  Weit im Norden liegt das Land Sommerlund, wo es seit vielen Jahrhunderten Brauch gewesen ist, 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 etwas über 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 völlig 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 von Sommerlund, 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 Kampfflotte nach Holmgard zurückgekehrt und hast den Schwarzen Lord Zagarna, den Anführer des Feindes, 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 zähes und 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 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.


  Ruanon ist eine abgelegene Bergbauprovinz weit im Süden von Sommerlund. Von den finsteren Gipfeln des Schroffsteingebirges im Westen und des Maakengebirges im Osten eingerahmt, sind die Menschen dieser Region durch ihre harte Arbeit in den ertragreichen Erzminen schon vor langer Zeit zu einigem Wohlstand gekommen und konnten ihren Reichtum unter dem Schutz ihres Lehnsherrn Baron Vanalund freigebig genießen.


  Das Gold und die Edelsteine, die in Ruanon abgebaut werden, stellen eine wichtige Einnahmequelle für Sommerlund dar. Die schwerbewachten Wagenkolonnen, die die Provinz verlassen und sich auf die schwierige Reise zur nördlichen Hauptstadt begeben, kommen regelmäßig einmal im Monat, und diese Regelmäßigkeit ist seit Menschengedenken nur selten gebrochen worden. Inzwischen ist es aber bereits über einen Monat her, seit der Kontakt mit Ruanon abgebrochen ist. König Ulnar hat einen Trupp mit 100 seiner besten Gardereiter entsendet, um diese ungewöhnliche Stille zu untersuchen und den Verbleib der fehlenden Lieferung zu lokalisieren.


  Ihr befehlshabender Offizier, Hauptmann D’Val, war beauftragt worden, dem König persönlich Bericht zu erstatten, sobald man den Kontakt wiederhergestellt hat, doch er und seine Männer sind nicht zurückgekehrt. Auch sie sind spurlos verschwunden.


  Aus Furcht vor dem Schicksal, das die Kolonne, die Provinz und die Reitermannschaft des Hauptmanns ereilt haben könnte, hat König Ulnar dich, Einsamer Wolf, zu sich gerufen. Deine Aufgabe ist es, Hauptmann D’Val und seine Männer ausfindig zu machen, herauszufinden, was mit der fehlenden Lieferung passiert ist, und den geheimnisvollen Schleier zu lüften, der jetzt über der abgelegenen Provinz Ruanon liegt.


  Der König hat zudem eine Kompanie von Grenzjägern herbeirufen lassen, Ranger, die sich allesamt durch ihre Reitfertigkeiten und Überlebenskünste in der Wildnis auszeichnen. Er hat diesen 50 Männern den Befehl gegeben, dich zu begleiten, in der Hoffnung, dass sie unter deiner Führung dort Erfolg haben mögen, wo D’Val’s größere und auffälligere Truppe gescheitert ist.


  Als du und deine Männer die königliche Waffenkammer betreten, um euch für den langen Ritt nach Süden auszurüsten, erhaschst du einen flüchtigen Blick auf eine schwarze Krähe, die auf einem Fenstersims weit über dir hockt. Und noch während sie davonfliegt, läuft dir ein kalter Schauer den Rücken hinunter – in Holmgard gelten Krähen als schlechtes Omen!


  DIE SPIELREGELN


  Während des Spiels führst du auf dem Aktionsblatt, welches du am Anfang dieses Buches findest, Protokoll über dein Abenteuer. Um die Abnutzung deines Buches zu verringern, kannst du dir eine Fotokopie dieses Aktionsblattes anfertigen.


  Während deiner Ausbildung zum Kai-Initiand hast du sowohl an KAMPFSTÄRKE als auch an physischer AUSDAUER gewonnen. Bevor du beginnst, musst du feststellen, wie effektiv deine Ausbildung war. Nimm dazu das stumpfe Ende eines Bleistifts und tippe mit geschlossenen Augen auf eine der Zahlen in der Zufallszahlen-Tabelle am Ende dieses Buches. Triffst du dabei eine 0, dann gilt dies auch als 0.


  Die erste Zahl, die du so ermittelst, repräsentiert deine KAMPFSTÄRKE. Addiere 10 Punkte zu der ermittelten Zahl hinzu und schreibe das Ergebnis in das Kästchen KAMPFSTÄRKE auf deinem Aktionsblatt.


  (Wenn du z.B. eine 4 ermittelst, schreibst du als KAMPFSTÄRKE von 14 auf.) Wenn du in einen Kampf gerätst, wird deine KAMPFSTÄRKE mit der deines Gegners verglichen. Ein hoher Wert in diesem Bereich ist daher sehr vorteilhaft.


  Die zweite Zahl, die du ermittelst, gibt deine AUSDAUER wieder. Addiere 20 Punkte zu dieser Zahl hinzu und schreibe das Ergebnis in das AUSDAUER-Kästchen auf deinem Aktionsblatt. (Wenn du z. B. eine 6 ermittelst, dann hast du 26 AUSDAUERPUNKTE.) Wenn du im Kampf verwundet wirst, verlierst du AUSDAUERPUNKTE.


  Sollten deine AUSDAUERPUNKTE zu irgendeinem Zeitpunkt auf 0 oder darunter fallen, bist du tot und das Abenteuer ist zu Ende. Verlorene AUSDAUERPUNKTE können im Verlauf des Abenteuers zurückgewonnen werden, aber die Anzahl deiner AUSDAUERPUNKTE darf niemals den Wert überschreiten, mit dem du das Abenteuer beginnst.


  Wichtig: Hast du zuvor bereits andere Bücher der Reihe Einsamer Wolf erfolgreich beendet, dann kennst du bereits deine Kampfstärke, Ausdauer und Kai-Disziplinen und kannst diese jetzt in Buch 4 übernehmen. Du kannst auch alle Waffen und Ausrüstungsgegenstände, die du am Ende deines letzten Abenteuers besessen hast, mitnehmen und auf deinem neuen Aktionsblatt eintragen. Du bist weiterhin auf 2 Waffen und 8 Rucksack-Gegenstände beschränkt.


  Du darfst für jedes Abenteuer der Reihe Einsamer Wolf, das du bisher erfolgreich beendet hast, eine zusätzliche Kai-Disziplin auswählen und auf deinem Aktionsblatt hinzufügen. Hast du also Band 1 bis 3 gemeistert, so verfügst du jetzt über 8 Kai-Disziplinen.


  KAI-DISZIPLINEN


  Über die Jahrhunderte hinweg haben die Kai-Lords viele nützliche Fertigkeiten erlernt und gemeistert und diese von Generation zu Generation weitergegeben. Diese Fertigkeiten werden „Kai-Disziplinen“ genannt und ein jeder Kai-Lord wird in ihnen unterrichtet. Du beginnst mit fünf der unten aufgeführten Fertigkeiten und du musst deine fünf Kai-Disziplinen wählen, bevor du dich aufmachst, um deinen Auftrag zu erfüllen. Da jede der Kai-Disziplinen an irgendeinem Punkt deines Abenteuers von entscheidendem Nutzen sein wird, solltest du deine fünf Disziplinen mit großer Sorgfalt aussuchen. Die geeignete Disziplin, zur rechten Zeit angewandt, kann dein Leben retten.


  Sobald du deine fünf Disziplinen ausgewählt hast, trage sie auf deinem Aktionsblatt in der Rubrik „Kai-Disziplinen“ ein.


  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.
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  0 = Dolch
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  1 = Speer
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  2 = Streitkolben
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  3 = Kurzschwert
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  4 = Kriegshammer
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  5 = Schwert
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  6 = Axt
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  7 = Schwert
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  8 = Kampfstab
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  9 = Breitschwert


  Die Ausbildung an einer Waffe bedeutet jedoch nicht, dass du das Abenteuer auch mit dieser Waffe beginnst. Allerdings wirst du im Lauf deines Abenteuers immer wieder die Möglichkeit haben, Waffen zu finden. Du darfst jedoch nie mehr als 2 Waffen mit dir führen und du kannst immer nur eine Waffe auf einmal benutzen. Wenn du diese Fertigkeit wählst, schreibe „Waffenkunde mit (Waffe): +2 KAMPFSTÄRKEPUNKTE“ auf dein Aktionsblatt.


  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 dieses vierten Einsamer-Wolf-Buches erfolgreich erfüllt, darfst du zu Beginn von Band 5 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 1-4 erworben und gesammelt hast, im fünften Einsamer-Wolf-Abenteuer verwenden.


  Es trägt den Titel: „Schatten über der Wüste“.


  AUSRÜSTUNG


  Dein wesentlicher Besitz setzt sich aus der grünen Tunika und dem Umhang eines Kai-Initianden zusammen. Du besitzt außerdem einen Rucksack, einen Gürtel und einen Lederbeutel, in dem du dein Geld (Goldkronen) aufbewahrst. Um herauszufinden, wieviel Geld du besitzt, musst du eine Zufallszahl aus der Tabelle mit den Zufallszahlen ermitteln. Das Ergebnis entspricht der Anzahl an Goldkronen, über die du zu Beginn des Abenteuers verfügst. Addiere die Zahl zu den Goldkronen, die du eventuell aus einem früheren Abenteuer mitbringst, und notiere die Summe im Abschnitt „Geldbörse“ auf deinem Aktionsblatt.


  Bevor du Holmgard verlässt darfst du dir aus der folgenden Liste sechs Gegenstände aussuchen und sie zu der Ausrüstung hinzufügen, die du eventuell schon besitzt. Denke jedoch daran, dass du insgesamt nur zwei Waffen und acht Rucksackgegenstände tragen kannst.


  KRIEGSHAMMER (Waffe)


  DOLCH (Waffe)


  2 LAUMSPUR-TRÄNKE (Rucksackgegenstände)


  Diese Tränke stellen jeweils 4 verlorene AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn du sie nach einem Kampf trinkst. Jeder Trank reicht für eine Dosis.


  SCHWERT (Waffe)


  SPEER (Waffe)


  5 RATIONEN (Mahlzeiten)


  Jede dieser Rationen zählt als eine Mahlzeit und nimmt einen Platz in deinem Rucksack weg.


  STREITKOLBEN (Waffe)


  KETTENHEMD (Spezieller Gegenstand)


  Dieses fügt 4 Punkte zu deiner maximalen AUSDAUER hinzu.


  SCHILD (Spezieller Gegenstand)


  Dieser fügt 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzu, wenn du ihn im Kampf benutzt.


  Vermerke die sechs Gegenstände, die du gewählt hast, auf deinem Aktionsblatt unter der in Klammern angegebenen Rubrik und notiere dir, welchen Einfluss sie auf deine KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER haben.


  


  


  Wie die Ausrüstung getragen wird


  Waffen


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


  Rucksackgegenstände


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


  Spezielle Gegenstände


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


  Goldkronen


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


  Proviant


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


  Heiltränke


  Diese geben dir (pro Anwendung) 4 Punkte deiner AUSDAUER zurück, wenn du sie nach einem Kampf trinkst und in diesem zuvor welche verloren hast. Wenn du während deines Abenteuers andere Tränke findest, wird dir ihre Wirkung im Text erklärt. Alle Tränke und Heiltränke sind Rucksackgegenstände.


  KAMPFREGELN


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


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


  Der Ablauf eines Kampfes


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


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


  Beispiel:


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


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


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


  Beispiel:


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


  Einsamer Wolf verliert 3 AUSDAUERPUNKTE.

  Der Schwingenteufel verliert 6 AUSDAUERPUNKTE.


  5. Vermerke die Änderungen der AUSDAUERPUNKTE auf dem Kampfprotokoll.


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


  7. Wiederhole die Schritte ab Punkt 3.


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


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


  Eine Zusammenfassung der Kampfregeln findest du am Ende des Buches.


  Einem Kampf ausweichen


  Während deines Abenteuers wirst du manchmal die Möglichkeit bekommen, einem Kampf auszuweichen. Wenn du in einen Kampf geraten bist und dich dafür entscheidest, zu fliehen, ermittle wie gewohnt das Kampfergebnis für eine Kampfrunde. Alle Verluste des Feindes werden in solch einer Kampfrunde ignoriert, damit du aus dem Kampf entkommen kannst. Nur Einsamer Wolf verliert in dieser Runde AUSDAUERPUNKTE, doch das ist eben das Risiko bei einer Flucht.


  Bedenke, dass eine Flucht nur möglich ist, wenn der Text des Abschnitts dies ausdrücklich erlaubt.


  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 Einsamer Wolf-Serie erfolgreich bestanden hast, wirst du jeweils einen neuen Rang und eine neue Kai-Disziplin erwerben und so nach und nach alle zehn Kai-Disziplinen meistern.


  
    
      	
        Anzahl der beherrschten

        Kai-Disziplinen

      

      	
        Kai-Rang

        oder -Titel

      
    


    
      	
        1

      

      	
        Novize

      
    


    
      	
        2

      

      	
        Intuite

      
    


    
      	
        3

      

      	
        Doan

      
    


    
      	
        4

      

      	
        Akolyth

      
    


    
      	
        5

      

      	
        Initiand

      
    


    
      	
        

      

      	
        Du beginnst dein Abenteuer

      
    


    
      	
        

      

      	
        auf dieser Stufe.

      
    


    
      	
        6

      

      	
        Aspirant

      
    


    
      	
        7

      

      	
        Hüter

      
    


    
      	
        8

      

      	
        Wanderer

      
    


    
      	
        9

      

      	
        Wissender

      
    


    
      	
        10

      

      	
        Meister

      
    

  


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


  KAI-WEISHEIT


  Deine Mission steckt voller Gefahren, denn du begibst dich in das trostlose und unwirtliche Gebiet der Ödlande, die im Süden deines Heimatlandes liegen. Nimm die Karte am Anfang dieses Buches zu Hilfe, um deinen Weg nach Ruanon zu planen. Mach dir Notizen, während du durch die Geschichte voranschreitest, denn sie werden dir sowohl bei diesem als auch bei zukünftigen Abenteuern eine Hilfe sein.


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


  Es gibt mehrere Wege, um nach Ruanon zu gelangen, aber nur einer wird es dir erlauben, die Bergbaustadt mit einem Minimum an Risiko zu erreichen und Hauptmann D’Val zu finden. 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.


  Für Sommerlund und die Kai!


  1


  Auf der ersten Etappe deiner dringlichen Mission führst du deine Einheit tapferer Grenzjäger drei Tage lang über die saftigen Ebenen des südlichen Sommerlund. Flache, baumlose Weizenfelder umringen euch, so weit das Auge reicht. Ihre Ähren stehen so hoch, dass sie dir bis weit über die Knie reichen, und das, obwohl du im Sattel sitzt. Eure Pferde scheinen durch ein weites, gelbes Meer zu schwimmen, das nur gelegentlich von einem Pfad oder einem einsamen Bauernhaus unterbrochen wird.


  Die Südländer freuen sich über euer plötzliches Erscheinen, dennoch verweilt ihr nie allzu lang, um auszuruhen und etwas zu essen. Ihr wollt diesen guten Leuten weder zur Last fallen, noch sie durch den Zweck eurer Mission beunruhigen.


  Am Mittag des vierten Tages erreicht ihr den Moyturapass. Hier weichen die Ebenen den zerklüfteten Ausläufern der Schroffsteinberge. Ihr stoßt bald auf eine Landstraße, die nach Süden führt und mit Rissen und Schlaglöchern übersät ist. Es ist die berüchtigte Straße von Ruanon. Südlich des Passes durchquert die Straße von Ruanon 100 Meilen offenen Terrains, das als „Straße der Räuber“ bekannt ist. Banditenstämme aus den Ödlanden und Kampftrupps der Giaks aus den westlichen Bergen überfallen häufig Reisende, die auf dieser Straße unterwegs sind. Die regelmäßigen Gold- und Edelsteinlieferungen aus den Minen von Ruanon haben diesen erbarmungslosen Räubern schon manchmal reiche Beute beschert.


  „Spitze und Flanken“, rufst du, und sofort lösen sich drei kleine Gruppen von Rangern aus den Reihem hinter dir und galoppieren davon. Mit Stolz beobachtest du, wie die erfahrenen Reiter ihre Späherpositionen vor und neben der Kompanie einnehmen.


  Es ist schon später Nachmittag, als sich einer der Späher der Kompanie von Westen her nähert. Er deutet auf eine zerklüftete Felsnase in der Ferne, wo eine schmale Rauchfahne die Lage einer Hütte verrät, welche unter einem überhängenden Felsen verborgen liegt.
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  Wenn du die Landstraße verlassen und die Hütte in Augenschein nehmen willst, lies weiter bei 160.


  Willst du die Hütte lieber ignorieren und den Ritt entlang der Straße von Ruanon fortsetzen, lies weiter bei 273.


  2


  Du durchsuchst die Leichen der toten Banditen und entdeckst die folgenden Gegenstände:


  SCHWERT


  STREITKOLBEN


  DOLCH


  KRIEGSHAMMER


  12 GOLDKRONEN


  RUCKSACK


  ausreichend NAHRUNG für 2 Mahlzeiten


  Du kannst alle der oben genannten Gegenstände mitnehmen, aber denke daran, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken. Du hebst die Karte auf, die auf dem blutverschmierten Tisch liegt, und stellst fest, dass der Raum, in dem du dich gerade befindest, mit einem Kreis aus schwarzer Tinte umringt worden ist. Die Karte verrät dir, dass die Tür in der gegenüberliegenden Wand zu einer Passage führt, die direkt an der Oberfläche herauskommt. Bestrebt, diese mit Toten überfüllte Kammer schnellstmöglich zu verlassen, gehst du durch die Tür und rennst, ohne anzuhalten, die Passage hinauf – hin zu einem fernen Lichtschein.


  Es dauert einige Sekunden, bis sich deine Augen an das blendende Licht der Sonne gewöhnt haben, doch allmählich wird dir klar, dass du endlich aus den Maakenminen entkommen bist. Du befindest dich in den westlichen Ausläufern der Maakenberge, keine zwei Meilen von Ruanon selbst entfernt.


  Mehrere Banditen patrouillieren an einem Mineneingang, der unterhalb des Felsvorsprungs liegt, auf dem du gerade hockst. Wenn du überhaupt eine Chance haben willst, Ruanon lebendig zu erreichen, musst du diese Patrouillen um jeden Preis umgehen.


  Du wartest in aller Ruhe, bis die feindlichen Patrouillen aus deinem Blickfeld verschwunden sind, und steigst dann den steilen Pfad hinab, der in einen Hain aus dichtgedrängten Bäumen führt. Du genehmigst dir nur eine kurze Pause, um wieder zu Atem zu kommen, bevor du durch das dichte Waldland weiter in Richtung Ruanon aufbrichst.


  Lies weiter bei 200.


  3


  Du erklimmst die Barrikade und rufst laut den Befehl: „Bogen spannen!“ Während sich die feindliche Schildwand rasch nähert und sich ein tödliches Rennen mit den Schützen liefert, schreist du „Feuer!“.


  Die feindlichen Schilde aus geräucherten Häuten und Holzbrettern bieten keinerlei Verteidigung gegen den tödlichen Pfeilhagel, der in den Rängen der Banditen niedergeht. Die ganze Formation gerät ins Stocken und zerfällt. Große Lücken tun sich auf und die Speerkämpfer fallen haufenweise auf dem Schlachtfeld zu Boden. Nur wenige von ihnen kommen mit Verletzungen davon. Du spürst, dass sich das Blatt in dieser Schlacht langsam wendet. Die Feinde ziehen sich jetzt in großen Mengen von den Barrikaden zurück und schleppen ihre Verwundeten über dem Rücken oder auf ihren jetzt nach oben gewandten Schilden davon.


  Du springst vom Wall herunter und rennst zum Wachturm zurück, wo Hauptmann D’Val noch immer in einen erbitterten Kampf mit berittenen Banditen verwickelt ist. Du willst gerade über den Körper eines toten Kriegers hinwegspringen, als er plötzlich wieder zum Leben erwacht und mit seinem dornenbewehrten Streitkolben nach dir schlägt. Er hatte seinen Tod nur vorgetäuscht und sein Angriff trifft dich am Bein und schickt dich zu Boden (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Lies weiter bei 62.
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  4


  Du erkennst die Pilze als Calacenas wieder. Die Sporen dieser rosaroten Pilzsorte sind bei Illusionisten und Magiern sehr begehrt, obwohl behauptet wird, dass sie zu schrecklichen Halluzinationen und sogar zum Wahnsinn führen können. Während du behutsam den Gang entlanggehst, achtest du sorgfältig darauf, nicht auf die sporenreichen Pilze zu treten oder sie zu berühren.


  Der Tunnel führt für mehrere Meilen ununterbrochen weiter, bevor du schließlich zu einer langen, verlassenen Galerie kommst.


  Lies weiter bei 40.


  5


  Du stößt ihn zu Boden und wirfst deinen Kai-Umhang über ihn. Die Flammen sind bald erloschen und du ziehst deinen Umhang zurück, um zu sehen, wie schlimm er verwundet ist. Deine schnelle Reaktion hat das Leben des Hauptmanns gerettet, denn obwohl seine Uniform verbrannt und zerfetzt ist, hat er das Feuer weitgehend unbeschadet überstanden.


  „Nun liegt es an mir, dir zu danken, Einsamer Wolf. Diesmal warst du es, der mich vor dem sicheren Tod bewahrt hat.“


  Du hilfst dem Hauptmann auf die Beine und rennst zur Barrikade. Der Feind hat die zerstörten Außenbereiche Ruanons bereits erreicht und schleicht jetzt im Schutz der zertrümmerten Hauswände vorwärts. Du kletterst auf einen umgekippten Wagen und befiehlst den sommerlendischen Wachen, zu den Barrikaden zurückzukehren. Sie gehorchen deinem Befehl auf der Stelle, befürchten jedoch, dass es bereits zu spät ist, um den Feind noch zurückzuschlagen.


  Lies weiter bei 186.


  6


  Ihr erreicht bald eine Wegkreuzung, wo der Pfad wieder auf die Landstraße stößt. Am Straßenrand liegt ein verlassener, ausgebrannter Wagen.


  Wenn du diesen zerstörten Wagen untersuchen willst, lies weiter bei 80.


  Willst du den Wagen lieber ignorieren, könnt ihr auf der Straße weiter nach Süden reiten, indem du bei 175 weiterliest.


  7


  Dein Feind fällt aus dem Sattel, während sein linker Fuß im Steigbügel hängen bleibt, so dass sein Körper von seinem Pferd mitgeschleift wird. Überall um dich herum tobt der Lärm der Schlacht.


  Diese gepanzerten Reiter sind keine gewöhnlichen Banditen. Sie kämpfen mit einer Disziplin und einem Geschick, die mit den ärmlichen Kampffertigkeiten der meisten Räuber der Ödlande nicht zu vergleichen sind.


  Ein Pferd läuft an dir vorbei, und der tote Körper eines Rangers sitzt noch immer aufrecht im Sattel. Du schnappst dir die Zügel und greifst dir das Kriegshorn, das um den Hals des Toten hängt. Du weißt, wenn du eine Katastrophe verhindern willst, musst du jetzt schnell zum Rückzug blasen.
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  Du wendest dein Pferd gen Süden und spornst das blutbesudelte Tür zu einem Galopp an. Die Überreste deiner Kompanie folgen dir dicht auf den Fersen, während die Siegesschreie eurer Gegner in euren Ohren widerhallen.


  Lies weiter bei 154.


  8


  Die Männer sichern das Boot an einem rostigen Eisenring, bevor sie dir die Steintreppen hinauf zum Durchgang folgen. Als du einen schmalen Felssims am oberen Ende der Granittreppe erreichst, hörst du seltsame Geräusche, die aus der Dunkelheit vor euch dringen. Sie erinnern dich an den zischenden Klang von ausströmendem Gas. Das Geräusch hält einige Sekunden lang an, bevor das Knallen einer Peitsche und die Stimme eines fluchenden Mannes es abrupt zum Schweigen bringen.


  Wenn ihr den Tunnel betreten wollt, lies weiter bei 151.


  Wenn du dich dazu entschließt, den Tunnel nicht zu betreten, so könnt ihr zum Ruderboot zurückkehren und euren Weg auf dem unterirdischen Fluss fortsetzen. Lies weiter bei 240.
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  Panik dreht dir den Magen um, als die Brücke unter deinen Füßen wegbricht. Du springst nach vorne und schaffst es gerade noch, dich an einer Holzplanke festzuhalten. Das Schlimmste steht dir aber noch bevor: Du verlierst langsam den Halt, während die Brücke jeden Augenblick gegen die gegenüberliegende Wand krachen wird!


  Willst du deinen Griff festigen und dich auf den Aufprall vorbereiten, lies weiter bei 112.


  Entschließt du dich dazu, die herabschwingende Brücke loszulassen und dich in die unbekannten Tiefen des Minenschachts fallen zu lassen, lies weiter bei 342.


  10


  Der Krieger taumelt zurück und stürzt über die Brustwehr in die weiter unten tobende Schlacht hinab. Sein gefiedertes Reittier steigt auf und fliegt davon, während sein abscheuliches Krächzen den sturmgeschwärzten Himmel durchschneidet. Auf dem blutbedeckten Boden liegt ein wundervolles Onyx-Medaillon, das sich von der Rüstung des sterbenden Kriegers gelöst hat. Wenn du das Onyx-Medaillon behalten möchtest, stecke es in deine Tasche und vermerke es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt.
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  Um den Wachturm zu verlassen, lies weiter bei 59.
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  Du hast noch keine 20 Meter zurückgelegt, als du auf eine massive Felswand triffst. Dies ist eine Sackgasse. Der Tunnel ist erst kürzlich angelegt worden und du kannst ihm nicht weiter in diese Richtung folgen. Du musst wohl oder übel zur Kreuzung zurückkehren.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 97.


  Ist sie eine 5–9, lies weiter bei 190.
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  50 Meilen südlich von Ruanon liegt die Ruinenstadt Maaken, die direkt am Rand der berüchtigten Maakenschlucht steht. Kalter Schweiß läuft dir über die Stirn, als du an die vor dir liegende Aufgabe denkst, denn 50 Meilen feindliches Territorium liegen nun zwischen dir und deinem Ziel. Allerdings gibt einen kleinen Hoffnungsschimmer, der dir Trost spendet: Der Feind ist zerstreut und im Rückzug begriffen und deine Erfolgsaussichten sind nun viel höher als noch vor der Schlacht.


  Bevor du jedoch deine gefährliche Mission beginnst, bietet dir Hauptmann D’Val die folgenden Ausrüstungsgegenstände und Vorräte an, aus denen du frei wählen kannst:


  genug NAHRUNG für 3 Mahlzeiten


  SEIL


  LAUMSPUR-TRANK (dieser stellt 4 AUSDAUERPUNKTE


  wieder her, wenn du ihn nach einem Kampf trinkst)


  SCHWERT


  SPEER


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies dann weiter bei 140.


  13


  Die Vorstellung ist schließlich zu Ende und du bereitest dich für die Nachtruhe vor. Kurz nach Morgendämmerung des nächsten Tages sagen du und deine Kompanie den fahrenden Spielleuten Lebewohl und ihr setzt euren Weg nach Ruanon fort.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 171.


  Ist sie eine 5–9, lies weiter bei 25.
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  Dein Ziel scheint ein exzellenter Krieger zu sein. Große Armschienen aus Stahl umschließen seine Handgelenke.
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  (Abbildung gegenüber)


  Deine Ranger schwärmen aus und bewegen sich heimlich im Schutz der großen Felsen vorwärts. Als ihr so nah seid, dass ihr den Feind fast berühren könnt, gibst du einen schrillen Pfiff von dir – das Zeichen zum Angriff. Deine Männer springen alle gleichzeitig hervor und schlagen mit tödlicher Präzision zu. Zwei Banditen werden sofort getötet, als ihre Schädel von den scharfen Schwertern der Ranger entzweigespalten werden. Ein dritter dreht sich um und flieht, wird aber von hinten niedergestreckt und vom schaumigen Wasser davongetragen.


  Dein eigenes Ziel scheint ein exzellenter Krieger zu sein. Große Armschienen aus Stahl umschließen seine Handgelenke und eine grausige Halskette aus Schrumpfschädeln ziert sein kampferprobtes Lederwams. Du schlägst zuerst zu, aber seine Reaktionen sind blitzschnell. Er lenkt deinen Hieb mit seinem Speer zur Seite und stößt nach deinem Gesicht.


  Speerkämpfer der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 28


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du in den Xane-Fluss tauchst. Lies weiter bei 31.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 146.


  15


  Ihr seid noch nicht allzu weit geritten, als ihr frische Hufabdrücke im Staub des kurvenreichen Pfades entdeckt.


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


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies stattdessen weiter bei 134.


  16


  Du erreichst die Tür und entkommst so schnell du kannst. Das Land hinter der Taverne steigt steil an und ist dicht bewaldet. Zwei deiner Männer versuchen zu folgen, aber sie sind beide schwer verwundet und können nicht mit dir mithalten. Du drehst dich um und spornst sie an, nur um Zeuge ihres gewaltsamen Todes zu werden, als die Banditen sich auf sie stürzen und niederstechen. Ihre Mörder streifen die Klingen sauber und stürmen anschließend auf dich zu.


  Wenn du geradewegs in das dicht bewachsene Waldland rennen willst, lies weiter bei 123.


  Willst du versuchen, die Richtung zu wechseln, sobald dich die Bäume vor deinen Verfolgern verbergen, lies weiter bei 169.
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  Die Spitze eines Speers streift deinen Unterarm. Es ist nur ein Kratzer, aber dein Arm wird plötzlich taub und nutzlos. Du schlägst auf deinen Angreifer ein, in der Hoffung, ihn zu treffen, während er in der Rückwärtsbewegung ist, doch dein Hieb ist schlecht gezielt und schwach. Dein Blick verschwimmt und du kannst deine Bewegungen nicht mehr koordinieren. Furcht überkommt dich, als dir plötzlich klar wird, dass die Banditen Waffen benutzen, die mit Gnadurn-Saft, einem tödlichen Gift, benetzt sind.


  Ein Speer trifft dich unterhalb des linken Arms und ein weiterer gräbt sich tief in deine Brust hinein. Als dich die Dunkelheit von allen Seiten umhüllt, ist das Letzte, was du jemals sehen wirst, das triumphierende Grinsen deiner Mörder, als sie sich über dich beugen und dich zu Tode stechen.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  18


  Du erkennst die Hufabdrücke von sommerlendischen Kavalleriepferden. Es sind insgesamt zwei verschiedene Spuren, und du bist dir sicher, dass sie von zweien deiner vermissten Späher stammen. Du entscheidest dich, den Spuren weiter nach Osten zu folgen, in der Hoffung, dass sie dich zu deinen Männern führen.


  Lies weiter bei 150.


  19


  Du erkennst diese Amulette sofort. Sie sind die Symbole eines heiligen Ordens namens „Die Erlöser“, einer schweigsamen Bruderschaft, die sich einem Leben des Betens und des Heilens verschrieben hat. Du entschuldigst dich für dein vorschnelles Handeln und die heiligen Männer nicken als Zeichen der Vergebung mit dem Kopf.
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  Deine Männer errichten unter dem Marmordach das Lager, und schon bald sind alle Vorbereitungen für einen erholsamen Nachtschlaf getroffen. Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Lies weiter bei 233.
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  Ein Pfeil saust über deinen Kopf hinweg und ein Schmerzensschrei erfüllt die Luft. Der Bogen rutscht aus den Fingern des Schützen, während er langsam auf die Knie sinkt; der Pfeil steckt tief zwischen seinen überraschten Augen. Das Klappern von Zähnen und die gedämpften, aber schnellen Schritte von fast lautlosen Pfoten verraten dir, dass die Kriegshunde aufholen.


  Du schaust auf und siehst einen Mann von der Barrikade aus auf dich zurennen. Er trägt einen Schild in der einen und einen Bogen in der anderen Hand. Es ist Hauptmann D’Val. Er kommt völlig außer Atem bei dir an und zieht einen Pfeil aus seinem Köcher. D’Val zielt und schießt und greift schon nach dem nächsten Pfeil, während der erste gerade erst die Sehne verlassen hat.


  Die Kriegshunde straucheln und gehen um dich herum zu Boden, als sie von D’Vals tödlichen und wohlplatzierten Pfeilen niedergestreckt werden. Acht von ihnen sterben, bevor sein Köcher schließlich leer ist.
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  Der Hauptmann packt dich am Arm, wirft dich mit einer schnellen und flüssigen Bewegung über seine Schulter und trägt dich zur Barrikade zurück. Weitere Männer kommen herangestürmt, um euch zu helfen, doch die Schützen der Banditen sind jetzt in Reichweite, so dass die Männer von einem Pfeilhagel zurückgedrängt werden.


  Als ihr die Barrikade erreicht, wird ein Wagen beiseitegeschoben und man trägt dich durch die Lücke hinein. D’Val steht am Rand der Erschöpfung. Er strauchelt und seine Männer müssen ihn auffangen, damit er nicht zu Boden geht.


  Lies weiter bei 341.
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  Nach einer halben Stunde kehrt einer deiner Männer zurück und berichtet, dass er weiter vorn einen Pfad entdeckt hat. Als ihr auf den schmalen Waldweg trefft, seht ihr, dass er sowohl nach Osten als auch nach Westen führt und mit vielen Hufabdrücken übersät ist.


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


  Besitzt du diese Disziplin nicht, könnt ihr dem Pfad nach Osten folgen, indem du bei 134 weiterliest.


  Oder ihr folgt ihm nach Westen, indem du bei 191 weiterliest.
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  22


  Die tastest in deinem Rucksack umher, um eine Fackel hervorzuholen, und lässt dabei versehentlich einen anderen Gegenstand aus deinem Rucksack in den Abgrund fallen. Wenn du nur diese eine Fackel und die Zunderschachtel besitzt, verlierst du stattdessen eine Waffe. Benutzt du eine Feuerkugel anstelle einer Fackel, verlierst du dennoch einen Gegenstand, während du in deiner Tasche nach der Feuerkugel suchst.


  Als du endlich eine Lichtquelle hast, gehst du weiter über die Brücke und erreichst sicher die andere Seite. Du betrittst den Tunnel am Ende der Brücke und folgst ihm.


  Lies weiter bei 157.


  23


  Ihr erreicht die Tür und stellt fest, dass sie verschlossen ist.
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  Wenn du einen Messingschlüssel besitzt, lies weiter bei 282.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 105.


  24


  Du springst über den Körper des toten Kriegers hinweg und betrittst den Wachturm. Du rennst die breiten Steinstufen hinauf und erreichst einen Treppenabsatz im ersten Stock, wo zwei Soldaten mit ihren Bögen durch schmale, längliche Schlitze in der Wand feuern. Plötzlich schreit einer von ihnen vor Schmerz auf und taumelt zurück – ein Pfeil steckt tief in seiner Brust.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst und dem verwundeten Soldaten helfen willst, lies weiter bei 238.


  Willst du weiter die Treppen zum Dach des Wachturms hinaufsteigen, lies weiter bei 223.


  Entschließt du dich dazu, den Bogen des verwundeten Schützen aufzuheben und seinen Platz an der Schießscharte einzunehmen, lies weiter bei 207.


  25


  Nachdem ihr die üppigen Weizenfelder des südlichen Sommerlunds durchquert habt, bietet sich vor euch nun ein ausgesprochen freudloser und eintöniger Anblick. Die Landschaft ist eben und verlassen, nur hier und da von einem kahlen, verkümmerten Nadelwäldchen oder einem gelegentlichen grauen Erdhügel aufgelockert. Ihr habt nun die Ödlande betreten, die hinter dem Moyturapass liegen. In dieser Region, dieser trostlosen Einöde, kannst du die Kai-Disziplin der Jagd nicht mehr einsetzen, um an Nahrung zu gelangen.


  Im Verlauf des Nachmittags sammeln sich Sturmwolken über den Gipfeln des Schroffsteingebirges im Westen, und das tiefe Grollen fernen Donners warnt euch vor kommendem Regen. Es ist früh am Abend, als deine Späher die Ruinen eines alten Tempels entdecken. Er liegt keine Meile von der Landstraße entfernt.


  Wenn ihr im Schutz der Ruinen euer Nachtlager errichten wollt, lies weiter bei 290.


  Entschließt du dich, den Tempel zu meiden und weiter der Landstraße zu folgen, lies weiter bei 141.


  26


  (Abbildung nächste Seite)


  Während du auf die Leiter zurennst, werden deine Ohren von den Schreien deiner sterbenden Männer erfüllt, als sie bei lebendigem Leib gefressen werden. Du bleibst stehen und ringst nach Atem, während du in den Tunnel hinter dir blickst. Der Steinwurm ist kaum noch sechs Meter entfernt und schlittert mit erschreckender Geschwindigkeit auf dich zu. Du wirst von Furcht gepackt, als du erkennst, dass du die Leiter nicht mehr rechtzeitig erreichen wirst, um dieser abscheulichen Kreatur zu entkommen. Vor Verzweiflung hebst du deine Waffe, um dich dem Geschöpf im Kampf zu stellen.
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  Der Steinwurm ist kaum noch sechs Meter entfernt und schlittert mit erschreckender Geschwindigkeit auf dich zu.


  Steinwurm:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 38


  Diese Kreatur ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 321.


  27


  Du springst über den Rand der Lore und rennst auf eine dichte Baumgruppe zu, die keine 20 Meter von den Schienen entfernt ist. Das Glück ist dir hold, denn die Banditenwache bemerkt deine wagemutige Flucht nicht und die Loren rollen weiter in Richtung des Gerüsts, ohne langsamer zu werden.


  Du hältst kurz inne, um wieder zu Atem zu kommen, und dankst still dem Fremdem, der dir geholfen hat. Dann setzt du deinen Weg durch das dichte Waldland fort.


  Lies weiter bei 200.
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  28


  Der Krieger schnauft noch ein letztes Mal vor Schmerz, kippt rückwärts in den Minenschacht und stürzt in die Dunkelheit hinab. Seine Männer scheinen von deinen Kampffähigkeiten vollkommen überrascht zu sein und stolpern in ihrer Hast, einem ähnlichen Schicksal zu entgehen, fast übereinander. Während der Klang ihrer eiligen Schritte im Tunnel verschwindet, überquerst du schnell die Brücke und verlässt die Kammer durch einen Tunnel in der Westwand.


  Lies weiter bei 348.


  29


  Die Fackel brennt einige Sekunden lang wie wild, bevor sie anfängt zu flackern und schließlich erlischt. Du versuchst sie erneut anzuzünden, aber es ist hoffnungslos; sie will einfach nicht mehr angehen. (Du brauchst die Fackel jedoch nicht von deinem Aktionsblatt zu streichen.)


  Sollten sich weitere Fackeln in deinem Rucksack befinden, so musst du feststellen, dass auch diese aus einem rätselhaften Grund nicht brennen wollen.


  Wenn du eine Feuerkugel aus Kulde besitzt und benutzen willst, lies weiter bei 168.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, so kannst du entweder weiter in die Dunkelheit hineingehen, indem du bei 246 weiterliest.


  Oder du beschließt das Gewölbe zu verlassen, um zu versuchen, über die bewachte Grufttür hineinzugelangen. Lies weiter bei 183.


  30


  Der lange Nachtritt und der fehlende Schlaf machen sich bei deinen Männern und ihren Pferden langsam bemerkbar. Egal wie sehr du deine Kompanie auch antreibst, ihr könnt die Horde der Banditen nicht abhängen.


  Plötzlich tauchen hinter einer leichten Erhebung zu eurer Linken einige gepanzerte Reiter auf. Sie versuchen euch den Weg abzuschneiden und die Straße zu blockieren. Als sich eure Pfade kreuzen, machst du dich für den bevorstehenden Kampf bereit.


  Lies weiter bei 176.


  31


  Das Wasser ist schnell, dunkel und äußerst kalt. Du wirst hilflos flussabwärts gerissen, bis dich die unaufhaltsame Strömung auf eine neue, unerwartete Gefahr zuträgt; weißes Wasser! Das Rauschen der dahinschießenden Stromschnellen füllt deine Ohren. Du holst tief Luft und nimmst alle deine Kraft zusammen, denn es ist bereits zu spät, um den reißenden Fluten noch zu entkommen.
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  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 0–7, lies weiter bei 272.


  Ist sie eine 8 oder 9, lies weiter bei 329.


  32


  Die scheußliche Kreatur löst sich von deinen Beinen und taucht in die tieferen Wasser hinab. Du freust dich über deinen Sieg, doch deine Lungen fühlen sich an, als würden sie brennen. Du bahnst dir den Weg zurück nach oben, bis du schließlich hustend und japsend die Oberfläche durchbrichst.


  Ein zersplittertes Ruder treibt in deiner Nähe – es ist alles, was vom Ruderboot und deinen Männer hier an der Oberfläche des grässlichen Flusses zurückgeblieben ist. Du hängst deinen Arm über das zerbrochene Ruder und lässt dich von der Strömung ans gegenüberliegende Ufer tragen.


  Sobald du das Wasser wohlbehalten verlassen hast, überprüfst du deinen Rucksack und deine Taschen und stellst fest, dass du während des Unterwasserkampfes nichts verloren hast. Diese Feststellung ist jedoch nur ein schwacher Trost, denn du hast nun auch die letzten Männer deiner tapferen Kompanie eingebüßt.


  Du rüstest dich für die Gefahren, die noch vor dir liegen mögen, und bist fest entschlossen, Ruanon zu erreichen und den geheimnisvollen Schleier zu lüften, der über dieser abgelegenen sommerlendischen Stadt liegt. Du hältst inne und blickst noch einmal zurück auf den Fluss, während du den Gott Kai darum bittest, er möge über die Seelen der tapferen Männer wachen, die hier ihr Leben verloren haben. Dann wendest du dich still im mit gesenktem Kopf von den gefahrvollen, schwarzen Wassern ab und begibst dich in den östlichen Tunnel.


  Lies weiter bei 309.


  33


  Es ist schon fast dunkel, als ihr den Rand eines dicht bewaldeten Tals erreicht. Du kannst gerade noch erkennen, wie die Straße zwischen den Bäumen vor dir verschwindet. Ein Wegweiser, der nach Süden zeigt, verrät dir, dass es noch 40 Meilen bis Ruanon sind. Deine Männer sind müde und benötigen Essen und Schlaf.


  Wenn du am Rand des Waldes das Nachtlager aufschlagen lassen willst, lies weiter bei 74.


  Beschließt du, ein paar Männer loszuschicken, die das Tal nach Banditen ausspähen, lies weiter bei 139.


  Willst du ohne Essen und Schlaf weiterziehen, um Ruanon so schnell wie möglich zu erreichen, dann könnt ihr zügig weiter der Landstraße folgen. Lies weiter bei 251.
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  34


  Der Körper der Kreatur wird vom schimmernden, goldenen Licht deines Schwertes eingehüllt. Ein Ausdruck des Entsetzens entstellt ihr grauenhaftes Gesicht und sie schnellt nach oben, um deinem tödlichen Schwertstreich zu entgehen. Du wappnest dich für einen weiteren Angriff ... doch er kommt nicht. Dein lautloser Angreifer hat diese Kammer bereits verlassen und ist durch einen Riss in der Decke geflohen.


  Du steckst deine göttliche Klinge wieder ein und setzt deinen Weg fort. Du bemerkst einen niedrigen Durchgang, der sich in der Wand des Gewölbes befindet und zu einem langen, schmalen Korridor führt.


  Willst du den Durchgang passieren und dem Korridor dahinter folgen, lies weiter bei 235.


  Beschließt du, das Gewölbe wieder zu verlassen und den Tempel über die bewachte Grufttür zu betreten, lies weiter bei 183.


  35


  Mit Hilfe deiner Kai-Fähigkeit verschmilzt du mit den Schatten in der Kammer und bahnst dir Zentimeter für Zentimeter deinen Weg zur Brücke. Während du näher kommst, legt die Wache ihren Holzpflock hin und wendet dir den Rücken zu. Sie kramt in ihrem Brotbeutel scheinbar nach Proviant. Du ergreifst diese Gelegenheit sofort und sprintest mit erhobener Waffe auf die Brücke zu, um die unachtsame Wache niederzustrecken.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst oder mindestens den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, zähle 3 zu der gewählten Zahl hinzu.


  Ist dein Ergebnis jetzt eine 7 oder niedriger, lies weiter bei 147.


  Ist es eine 8 oder höher, lies weiter bei 231.


  36


  Die Kriegshunde jagen mit unglaublicher Geschwindigkeit auf dich zu. Du kannst ihre großen, rotlippigen Kiefer deutlich erkennen und das schreckliche Klappern ihre Fangzähne hören. Du versuchst, deinen Atem unter Kontrolle zu bringen und dich auf deine Kriegerfertigkeiten zu besinnen, denn du musst diese Kriegshunde schnell und gezielt töten, wenn du nicht zu Tode gebissen und Stücke gerissen werden willst.


  Zwei Hunde, die schneller sind als ihre Gefährten, lösen sich aus der Meute und kommen auf dich zu. Sie springen dich beide zur gleichen Zeit an, ihre sabbernden Kiefer weit aufgerissen. Du rollst dich nach vorn und schlägst von unten nach ihren Bäuchen, während sie über dich hinweggleiten. Beide Hunde heulen vor Wut und Schmerz laut auf und stürzen leblos zu Boden. Du bist wieder auf den Beinen, als bereits der nächste Kriegshund seinen wilden Angriff startet.


  Vassagonischer Kriegshund:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Gewinnst du diesen Kampf in drei Runden oder weniger, lies weiter bei 155.


  Wenn du den Kampf gewinnst, er jedoch vier Runden oder länger dauert, lies weiter bei 277.


  37


  (Abbildung nächste Seite)


  Du gibst dem Fahrer das Zeichen, anzuhalten. Die Wagen kommen zum Stehen und ein kleiner, mondgesichtiger Mann, der in eine grelle rosarote Tunika gekleidet ist, wirft die Hintertür des vorderen Wagens auf. Er flucht und schreit zum Fahrer hinüber, während er etwas unbeholfen die Stufen herabsteigt. Dabei hält er nur kurz inne, um seine Schärpe zu richten, die ihm kaum über den Bauch reicht. Als er deine Männer sieht, stößt er einen unterdrückten Schrei aus und tastet nach einem Kurzschwert, das an seiner Seite hängt.


  „Banditen! Räuber!“, schreit er, als er vergebens darum kämpft, das Schwert aus der verzierten Scheide zu ziehen. Eine Reihe besorgter Gesichter taucht in den Wagenfenstern auf, doch die ängstlichen Blicke weichen bald Ausdrücken der Freude, als man eure sommerlendischen Uniformen erkennt.


  „Beruhige dich, Yesu“, ruft eine ältere Frau. „Das sind Ranger aus Sommerlund. Die werden dein Gold nicht stehlen.“


  Gelächter bricht entlang der Wagen aus, als der kleine dicke Mann plötzlich sein Schwert mit so viel Schwung aus der Scheide zieht, dass es ihn herumwirbelt und er unbeholfen zu Boden stürzt.


  „Ihr müsst Yesu vergeben“, sagt die alte Frau, „er meint es nicht böse. Die Reise entlang der ‚Straße der Räuber’ hat in leider in ein nervliches Wrack verwandelt.“


  Du fragst die alte Frau, wo ihre kleine Gesellschaft herkommt und wohin sie unterwegs sind. Du erfährst, dass sie eine Truppe von Spielleuten sind, die viele Meilen aus dem Land Cloeasia, das weit im Osten liegt, hierher gereist sind. Zuletzt haben sie für die Leute in Eshnar gespielt, doch es war ein enttäuschender Auftritt. Die Stadt schien so still zu sein wie ein Friedhof, und die wenigen, die zur Vorstellung gekommen waren, machten einen traurigen und trübseligen Eindruck. Nun sind sie unterwegs nach Holmgard, wo sie hoffen, ein größeres und dankbareres Publikum zu finden.
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  „Banditen! Räuber!“, schreit er, als er vergebens darum kämpft, das Schwert aus der verzierten Scheide zu ziehen.


  „Es wird langsam dunkel“, bemerkt die alte Frau schließlich. „Vielleicht wollt Ihr, zusammen mit euren Männern, heute Nacht bei uns kampieren? Es wäre eine Ehre für uns und wir würden uns glücklich schätzen, euch mit Liedern und Tänzen zu unterhalten.“ Du bemerkst die hoffnungsvollen Gesichter deiner Männer, als sie auf deine Entscheidung warten.


  Wenn ihr euer Lager bei den Troubadouren aufschlagen wollt, lies weiter bei 182.


  Drängst du jedoch darauf, eure Reise nach Ruanon fortzusetzen, lies weiter bei 247.


  38


  Es findet sich keine Ladung mehr in den verbrannten Überresten des Wagens. Das Holz ist kohlrabenschwarz und alle seine Metallbeschläge sind durch die Hitze verbogen und verformt worden. Trotz der Zerstörung findest du in der Asche genug Beweise, um deine Befürchtung zu bestätigen. Das hier ist das Wrack eines sommerlendischen Kavalleriewagens, einer von dreien, der mit D’Vals Truppe vor über einem Monat nach Ruanon aufgebrochen ist.


  Während du zwischen den Überresten des Wagens stehst und dir die Asche von den Händen wischst, schreit einer deiner Männer plötzlich vor Schmerzen auf. Du hebst gerade noch deinen Kopf, um zu sehen, wie er vom Pferd kippt. Eine scharfkantige Stahlscheibe steckt tief in seine Brust.


  „Ein Hinterhalt! In Deckung!“, rufst du, als weitere der tödlichen Scheiben zwischen den Bäumen hervorgeflogen kommen und ihre Opfer suchen. Die verängstigten Pferde galoppieren in alle Richtungen davon, während deine Männer verzweifelt an ihren Zügeln zerren. Die versteckten Angreifer verschwinden ebenso schnell wieder, wie sie erschienen sind, aber nicht bevor drei deiner Männer tot auf der Straße liegen bleiben.


  Nachdem ihr die Toten begraben habt, musst du eine schwierige Entscheidung treffen. Nur vier Männer stehen dir jetzt noch zur Seite, und die unbekannten Feinde könnten jederzeit wiederkehren, um ihr schreckliches Werk zu vollenden.


  Willst du weiter der Landstraße folgen und mit vollem Galopp gen Ruanon reiten, lies weiter bei 297.


  Hältst du es für besser, die Straße zu verlassen, aus Angst, in einen weiteren Hinterhalt zu geraten, so könnt ihr auch dem Pfad, der nach Osten führt, folgen. Lies weiter bei 15.
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  39


  Der Pfeil fliegt durch den rauchgeschwärzten Himmel und durchschlägt den glänzenden Brustpanzer des Offiziers. Du hörst, wie sich sein Schmerzensschrei über den Lärm der Schlacht erhebt, und siehst, wie seine grausamen Augen flimmern und sich schließen. Er verliert das Bewusstsein und rutscht aus seinem Sattel, den Pfeil tief in seiner Brust.


  Lies weiter bei 148.


  40


  Mehrere leere Erzloren stehen entlang einer Schienenstrecke, die in der Westwand der Galerie verschwindet. Über dem gewölbten Haupttunnel führt eine Holztreppe zu einer kleineren Passage, die von knisternden Fackeln beleuchtet wird.


  Du hältst dich in den Schatten und beobachtest die Galerie über eine halbe Stunde lang, bis du der Meinung bist, dass es sicher ist, sie zu betreten.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst und den Kai-Rang eines Aspiranten erreicht hast, lies weiter bei 349.


  Entschließt du dic,h den Schienen in den westlichen Tunnel zu folgen, lies weiter bei 55.


  Möchtest du die Treppe zur Galerie hinaufsteigen und die kleinere Passage erkunden, lies weiter bei 291.


  41


  Du erkennst die glänzende Flüssigkeit; es ist die Spur eines Steinwurms, einem gefährlichen Raubtier, das unter der Erde lebt. Du warnst deine Männer davor, in die schleimige Spur zu treten, denn sie ist äußerst ätzend. Die Worte haben gerade erst deinen Mund verlassen, als ihr plötzlich einen grauenhaften Lärm vernehmt.


  Lies weiter bei 276.


  42


  Deine Knie werden beim Aufprall zerschmettert und du fällst wie ein Stein in die Dunkelheit des Schachts hinab. Der schreckliche Schmerz und der Schock verblassen schnell, als du in die Bewusstlosigkeit stürzt.


  Dein Sturz endet, als dein Körper Hunderte von Metern weiter unten auf der Oberfläche eines unterirdischen Flusses aufschlägt. Schwer verletzt und bewusstlos schaffst du es nicht, dich vor dem langsamen Tod durch Ertrinken zu retten.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  43


  Wenn du diesen Angriff überleben willst, musst du schnell und mit großem Geschick kämpfen. Du hebst deine Waffe und bereitest dich auf deinen nächsten Schlag vor.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie oder Waffenkunde beherrschst, zähle 1 zu der ermittelten Zahl hinzu. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd oder Sechster Sinn beherrschst, addiere 2 zu der Zahl hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 262.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 111.


  44


  Als die Ranger die Ruinen umkreisen, versuchen die Fremden plötzlich in Richtung der Landstraße zu fliehen. Deine Männer verfolgen sie und erledigen sie rasch mit ihren Schwertern. Als er leblos zu Boden geht, entgleitet einem der verhüllten Männer ein kleines Fläschchen und zerschellt am Boden.
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  Eine Durchsuchung der Leichen bringt 12 Goldkronen und genug Essen für zwei Mahlzeiten zum Vorschein. Dir fällt auf, dass beide der Männer Amulette tragen, die an einer Kette um ihren Hals hängen. Sie sind aus Holz gemacht und haben die Form und das Aussehen eines Fisches. Wenn du irgendwelche von diesen Gegenständen behalten willst, dann vermerke sie auf deinem Aktionsblatt.


  Verfügst du über die Kai-Disziplin Heilung, lies weiter bei 149.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 188.


  45


  Es ist Gnadurn-Saft, der da von ihren Speeren tropft – ein tödliches und schnell wirkendes Gift. Es wäre ein zu großes Risiko, sich auf einen Kampf mit diesen Banditen einzulassen, denn der kleinste Kratzer von einem ihrer vergifteten Speere könnte für dich tödlich sein. Du springst auf die Beine, lässt die Bäume schnell hinter dir und rennst in Richtung Ruanon.


  Lies weiter bei 307.
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  46


  Du bist gerade einmal ein Dutzend Schritte gegangen, als du mit einem abscheulichen Anblick konfrontiert wirst. Der Tunnel wird vor dir von einer riesigen, schleimigen Kreatur versperrt, dessen Haut mit Warzen übersät ist, die grün leuchten. Du ziehst deine Waffe, während sie näher kommt und dabei von einem klauenbewehrten Fuß auf den anderen springt.


  Plötzlich schießen ein Paar Flügel hinter ihrem Rücken hervor und sie erhebt sich in die Luft. Du spürst, wie sich dir der Magen zusammenzieht, als sie schnell auf dich zurast und ihr mit messerscharfen Fangzähnen bewehrtes Maul immer weiter aufreißt.


  Tunneldämon:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 10


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 281.


  47


  Du schaffst es, noch einmal tief Luft zu holen, bevor sich das dunkle Wasser um dein Gesicht schließt. Ein riesiger Tentakel streift deinen Fuß und du schlägst gerade noch zu, um zu verhindern, dass er dich umschlingt. Die Kreatur ist schwer verletzt, aber fest entschlossen, dir das Leben zu nehmen, als Wiedergutmachung dafür, dass du sie verletzt hast.


  Riesenkalmar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 37


  Wenn du den Kampf in 5 oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 32.


  Wenn du den Kampf gewinnst, er jedoch 6 Runden oder länger dauert, lies weiter bei 340.


  48


  Ihr setzt zur anderen Seite über und lasst das Boot am Kiesufer zurück. Dann folgt ihr dem Tunnel über eine Meile, bis ihr in eine große Höhle kommt. Ein schmale, von der Natur geschaffene Felsbrücke überspannt hier wie ein Bogen den gähnenden Abgrund, der die Höhle teilt. Nervös treten deine Männer an den Rand des Abgrunds heran und spähen in die schwarze Tiefe. Die breite Spalte scheint bodenlos zu sein und wirkt durch den Klang des heulenden Windes, der die dunkle und unheilvolle Leere erfüllt, umso bedrohlicher.


  Deine Männer sind hungrig und bitten dich, eine Rast einlegen zu dürfen, um etwas zu essen. Du nickst zustimmend. Während sie ihre mageren Rationen vertilgen, beschließt du dir den schmalen Felssteg, der den Abgrund überspannt, genauer anzusehen. Der raue Stein wird zum Scheitelpunkt des Felsbogens hin immer dünner, und du hast Bedenken, er könnte nicht stark genug sein, um das Gewicht eines Mannes zu tragen. Vorsichtig schiebst du dich über die Mitte der Brücke hinweg und atmest erleichtert auf, als du den breiteren und kräftigeren Teil jenseits der Mitte erreichst, der schließlich wieder in den Fels auf der anderen Seite übergeht. Unglücklicherweise wird dein Gefühl der Erleichterung kurz darauf wieder zunichte gemacht, als du ein ohrenbetäubendes Knacken hörst. Die Brücke wird erschüttert und du gehst im aufgewirbelten Staub in die Knie. Verzweifelt kriechst du das Gefälle hinab, während der dünne Felssteg in der Mitte zerfällt und in den dunklen Abgrund hinabstürzt.


  Nach einigen Augenblicken lässt die Erschütterung wieder nach und der Staub verzieht sich, um zu offenbaren, dass der komplette, mittlere Teil der Brücke verschwunden ist. Du hast den Brückeneinsturz überlebt, wirst jetzt aber durch einen Abgrund, der mehr als 100 Meter breit ist, von deinen Männern getrennt. Sie suchen verzweifelt nach einem Weg, um zu dir hinüberzukommen, doch es ist aussichtslos. Die Lücke im Felssteg ist zu weit, um darüber hinwegzuspringen, und auch sonst gibt es keine Möglichkeit, den Abgrund gefahrlos zu überqueren.


  Widerwillig gibst du deinen Männern den Befehl, ohne dich zum Fluss zurückzukehren und die Fahrt mit dem Boot fortzusetzen. Du sagst ihnen, dass sie versuchen sollen, nach Ruanon zu gelangen, in der Hoffnung, dass ihr euch dort in ein bis zwei Tagen wieder vereinen könnt. Du winkst ihnen traurig zum Abschied und beobachtest, wie sie die Höhle verlassen. Sobald sie außer Sicht sind, wendest du dich von der zerstörten Brücke ab und betrittst den Tunnel.


  Lies weiter bei 309.


  49


  Du bahnst du dir deinen Weg durch die hohen Feldfrüchte und achtest dabei darauf, sie mit deinen Handflächen vorsichtig zu teilen. Die Halme schließen sich hinter dir wieder zusammen, während du dich hinhockst und den Atem anhältst. Du bist nun nicht mehr zu sehen; es ist, als wären die Halme nie berührt worden.


  Die Banditen schlendern nur Zentimeter an deinem Versteck vorbei und nehmen deine Anwesenheit gar nicht wahr. Als du dir sicher bist, dass sie weg sind, kriechst du wieder zwischen den Feldfrüchten hervor und eilst weiter.


  Lies weiter bei 204.
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  50


  Die großen Türen schwingen auf und ihr seht eine Patrouille von sechs Tunnelwachen vor euch. Sie sind mit gespannten Armbrüsten bewaffnet und reagieren sofort, als sie euch auf der Brücke stehen sehen.


  „Angriff!“, rufst du, in der Hoffnung, die Wachen zu überwältigen, bevor sie zielen und ihre tödlichen Waffen abfeuern können.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung oder Jagd beherrschst, addiere 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist dein Ergebnis jetzt eine 2 oder weniger, lies weiter bei 267.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 184.


  51


  Ihr seid fast vier Stunden ohne Pause geritten, als du einen großen Vogelschwarm siehst. Die großen, schwarzen Tiere kreisen über der Kuppe eines fernen Hügels.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 227.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, so kannst du dir den Hügel näher ansehen, indem du bei 328 weiterliest.


  Wenn du dich dazu entscheidest, die Vögel zu ignorieren und weiterzureiten, lies weiter bei 120.


  52


  Ein Hagel aus Federschäften durchschneidet die Luft. Die Pfeile finden mit tödlicher Genauigkeit ihr Ziel, und als du den Mineneingang erreichst, sind drei deiner Männer bereits gefallen. Ein Pfeil fliegt so knapp an deinem rechten Auge vorbei, dass du durch seine Federn kurzzeitig geblendet wirst (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Du drückst deine Hand gegen das verletzte Auge und stolperst in den dunklen Minenschacht hinein.


  Lies weiter bei 248.


  53


  Die Tür knallt hinter dir zu und du siehst einen Banditen aus den Schatten auf dich zuspringen. Sein Kopf ist mit blutigen Bandagen umwickelt, doch ist er bewaffnet und fest entschlossen, dich bis zum Tod zu bekämpfen.


  Verwundeter Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 16


  Er steht mit dem Rücken zur Tür, so dass du ihm nicht ausweichen kannst.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 109.
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  54


  Während du vorsichtig den Tunnel hinabgehst, spürst du einen kalten, feuchten Luftzug auf deinem Gesicht. Die Tunnelwände bestehen aus glitzerndem Erz, welches das Licht deiner Fackel einfängt und in einem schimmernden Farbenspiel reflektiert. Als deine Augen den tanzenden Lichtern folgen, bemerkst du plötzlich, dass der Boden mit rosa Pilzen übersät ist.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst und den Kai-Rang eines Wanderers erreicht hast, lies weiter bei 4.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht oder hast den Rang eines Wanderers noch nicht erreicht, kannst du es riskieren, die Pilze zu durchqueren, indem du bei 65 weiterliest.


  Oder du isst ein paar von den Pilzen und liest weiter bei 201.


  55


  Während du den Tunnel entlanggehst, kommst du an mehreren Erzloren vorbei, deren Holzwände alle das gleiche Brandzeichen tragen. Es ist ein Kreuz, das oberhalb der Initialen O.V. steht. Du erkennst es als das Siegel Oren Vanalunds wieder, dem Baron von Ruanon, und es bestätigt deine Vermutung, dass du auf dem richtigen Weg bist.


  Plötzlich hallt vor dir das Geräusch sich nähernder Schritte durch den Tunnel. Es wird zunehmend lauter, begleitet von Schreien und dem scharfen Knallen einer Peitsche.
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  Willst du dich in einer der leeren Erzloren verstecken, lies weiter bei 161.


  Verbirgst du dich lieber in den Schatten, die von den rauen Steinwänden geworfen werden, lies weiter bei 286.


  56


  Du landest einen schweren Treffer und reißt eine tiefe Wunde in den Nacken der Wache. Sie schreit auf und dreht sich zu dir herum, während sie ihr Kurzschwert mit der Hand fest umklammert hält.


  Verwundete Wache:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 18


  Wenn du gewinnst und der Kampf drei Runden oder weniger dauert, lies weiter bei 69.


  Wenn du gewinnst, der Kampf aber länger als drei Runden dauert, lies weiter bei 203.


  57


  „Du musst sie retten, Einsamer Wolf. Du musst das Opfer verhindern.“ Die Stimme des Barons erstickt fast in seiner Aufregung.


  „Wen retten? Wen muss er retten?“, fragt Hauptmann D’Val, während er versucht, den erregten Baron zu beruhigen.


  „Meine Tochter Madelon natürlich“, antwortet der Baron. Tränen strömen ihm übers Gesicht und er ringt nervös mit den Händen. Dann stößt er die unheilvolle Prophezeiung aus:


  „Wird bei Vollmond im Tempel tief ein Opfer gebracht,


  dann nach langer Nacht aus seinem Schlaf erwacht


  das Heer eines Herrn, der seinen Thron verlor.


  Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  „Versteht ihr denn nicht? Barraka hat den Dolch von Vashna gefunden. Er hat vor, meine Tochter auf dem Altar von Maaken zu opfern, um die Untoten der Maakenschlucht, der Schlucht des Schicksals, zu entfesseln.“


  Während des Zeitalters des Schwarzen Mondes hat König Ulnar I. von Sommerlund den mächtigsten aller Schwarzen Lords, Vashna, mit dem göttlichen Sommerswerd – dem Schwert der Sonne – getötet. Vashnas Körper und auch die Leichen seiner Truppen wurden in den bodenlosen Abgrund der Maakenschlucht geworfen.


  „Er will die Toten zum Sieg führen. Er wird zuerst Sommerlund erobern ... und dann die ganzen Hinterlande“, sagt der Baron mit angsterfüllten Augen. Du starrst den Baron fassungslos an. Wenn Barraka das Opfer vollendet, ist alles verloren. Welche sterbliche Armee kann einer Legion von Toten widerstehen?


  Hauptmann D’Val führt dich aus der Kammer und schließt die Tür.


  „Ich dachte, er sei wahnsinnig geworden, und habe nicht auf seine Worte hören wollen. Aber die Ereignisse der letzten Tage bestätigen meine schlimmsten Befürchtungen. Er spricht die Wahrheit!“


  Während dir die furchtbare Bedeutung des prophetischen Reims einen Schauer den Rücken hinunterjagt, werden deine Gedanken vom schrillen Klang eines Kriegshorns unterbrochen. Hauptmann D’Val geht zu einer Schießscharte in der Turmwand hinüber und blickt auf die trostlose Ebene hinaus. Als er sich umdreht, um zu dir sprechen, weicht jegliche Farbe aus seinem Gesicht.


  „Die Banditen ... sie greifen an!“


  Wenn du Hauptmann D’Vals Schwert besitzt, lies weiter bei 327.


  Besitzt du diese Waffe nicht, lies weiter bei 289.


  58


  Als du in die Dunkelheit der Wagenburg starrst, kommst du zu dem Schluss, dass sich der Schauspieler nur an einem von zwei Orten versteckt haben kann – in einem großen Wohnwagen zu deiner Linken oder in einem kleineren Reisewagen zu deiner Rechten. Da fällt dir ein Taschentuch auf, das in der Nähe der Tür des kleineren Wagens liegt.


  Wenn du den großen Wohnwagen betreten willst, lies weiter bei 222.


  Willst du lieber den kleineren Reisewagen untersuchen, lies weiter bei 110.


  59


  Hauptmann D’Val und seine Männer sind in einen tödlichen Kampf mit den einfallenden Reitern verwickelt. Die erbarmungslosen Feinde sind ihnen zahlenmäßig überlegen und bedrängen sie hart. Sie nutzen ihre mit Metallspitzen bewehrten Pferde, um die Verteidiger unter ihren Hufen zu zertrampeln. Du erreichst die Barrikade und siehst, wie sich eine weitere Welle von Feinden nähert. Es sind gepanzerte Hundeführer, die zusammen mit ihren Kriegshundmeuten eine Reihe von speertragenden Fußsoldaten anführen.


  50 Meter vor der Barrikade bleiben die Hundeführer dann stehen und knien nieder, um ihre Kriegshunde von der Leine zu lassen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 193.


  Ist sie eine 5–9, lies weiter bei 260.


  60


  Deine Kai-Sinne verraten dir, dass der rechte Tunnel erst kürzlich angelegt worden ist. Es handelt sich bei ihm um eine Sackgasse. Da du von deinen Verfolgern nicht in die Enge getrieben werden willst, wendest du dich von ihm ab und rennst in den linken Tunnel.


  Lies weiter bei 199.


  61


  Deine blitzschnelle Reaktion rettet dich vor dem Fluss. Du weichst rechtzeitig aus, um dem Griff des wendigen Tentakels zu entgehen und schlägst mit all deiner Kraft darauf ein. Der Hieb verursacht eine klaffende Wunde und ein Schwall widerlichen, grünen Blutes verteilt sich über dem halb zerschmetterten Ruderboot. Nur zwei deiner Männer sind noch übrig. Einer sticht nach dem Tentakel, der sich um seinen Fuß gewickelt hat, und der andere liegt bewusstlos neben dir – sein Arm ist oberhalb des Ellbogens gebrochen.


  Wenn du auf den Tentakel einhacken willst, der sich um den Fuß des Rangers geschlungen hat, lies weiter bei 304.


  Willst du dem bewusstlosen Ranger zu deinen Füßen helfen, lies weiter bei 136.


  Entschließt du dich, nach den Rudern zu greifen und ans Ufer zu paddeln, lies weiter bei 189.


  62


  Der Bandit springt auf seine Beine und greift dich mit seinem Streitkolben an. Ziehe in den ersten drei Kampfrunden 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab, da du auf dem Boden liegst. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst den Banditen bis zum Tod bekämpfen.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 24


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 148.


  63


  Der trübselige Klang einer läutenden Glocke hallt über die karge Landschaft. Fensterläden werden zugeschlagen, während euch aus den Schießscharten, die man in die Wände des befestigten Gasthauses gehauen hat, mehrere Augen anstarren. Du lässt deine Kompanie vor den Doppeltüren am Eingang des Gebäudes anhalten.


  „Wir sind Sommerlendinge. Wir suchen nach einer Unterkunft für die Nacht und brauchen Futter für unsere Pferde“, rufst du in befehlendem Ton. Es dauert einen Moment, bis dir eine Stimme antwortet.


  Ermittle eine Zufallszahl, um herauszufinden, wie genau die Antwort lautet.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 259.


  Ist die Zahl eine 5–9, lies weiter bei 95.


  64


  Der einzige andere Ausgang aus dieser Kammer, abgesehen vom Brunnen und dem Tunnel, durch welchen ihr gekommen seid, ist eine Wendeltreppe in der Nordwand.


  Möchtet ihr die Wendeltreppe hinaufsteigen, lies weiter bei 170.


  Beschließt ihr die Wendeltreppe hinabzusteigen, lies weiter bei 228.


  65


  Als du auf die Pilze trittst, teilt sich das zarte, rosarote Fleisch und entlässt kleine Sporenwolken in den Tunnel. Sie steigen nach oben und dringen dir in Augen und Nase, so dass du schon bald nicht mehr atmen kannst. Du stolperst blind geradeaus weiter, bis du die Pilze hinter dir gelassen hast, doch als du aus den Sporenwolken heraustrittst, wirst du mit einem furchterregenden Anblick konfrontiert.


  Ein Schwarm abscheulicher, geflügelter Reptilien fliegt den Tunnel entlang auf dich zu. In ihren Händen halten sie gezackte, dolchähnliche Scherben aus Stalagmit. Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen und musst die heransausende Brut wie einen Feind bekämpfen.


  Tunneldämonen:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 10


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 298.


  66


  Du landest und rollst dich nach vorne ab. Der Vassagonier springt dir hinterher, in der Hoffnung, dir den Todesstoß zu verpassen, bevor du wieder auf den Beinen bist, doch scheint ihm entgangen zu sein, dass er gegen einen Kai-Lord kämpft. Du schlägst zu und triffst ihn mit unfehlbarer Genauigkeit mitten in der Luft; er ist tot, bevor sein Körper auf dem Boden aufschlägt.


  D’Val rennt zu deiner Linken vorbei. Er geht mit einem Dutzend seiner besten Schwertkämpfer zum Gegenangriff über und treibt den Feind zur Barrikade zurück. Keiner entkommt lebend. Die wenigen, die nicht D’Vals Schwertkämpfern zum Opfer fallen, werden von seinen Schützen niedergestreckt, als sie über die ungeschützte Ebene zurückrennen.


  Die schallenden Siegesschreie der Schwertkämpfer sind kaum verklungen, als ihr euch einem neuen, furchtbaren Angriff des Feindes gegenüberseht.


  Lies weiter bei 124.


  67


  (Abbildung nächste Seite)


  Deine Männer sind hungrig und erschöpft, doch besitzen sie unerschütterliches Vertrauen in die Unfehlbarkeit deiner Kai-Sinne. Du gibst das Zeichen zum Aufbruch, doch als ihr euch dem Eingang der Stadt nähert, vernimmst du ein unheilvolles Pfeifgeräusch. Einer der Ranger neben dir schreit plötzlich vor Schmerz auf, als sich eine kreisrunde Scheibe aus rasiermesserscharfem Stahl in seine Brust gräbt. Weitere der tödlichen Scheiben sausen von den Dächern herab und fordern ihre Opfer. Eine streift deinen Handrücken, bevor sie im Hals deines überraschten Pferdes stecken bleibt. Es bäumt sich vor Schmerzen auf und du wirst zu Boden geworfen (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).
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  Weitere der tödlichen Scheiben sausen von den Dächern herab und fordern ihre Opfer.


  Du kämpfst dich auf die Beine und rennst halbgebückt hinter einem Wagen in Deckung. Zwei deiner Männer liegen tot auf der Straße, aber die anderen konnten dem Hinterhalt entkommen und galoppieren aus der Stadt hinaus, ihre Rücken von den aufgewirbelten Staubwolken verborgen. Du hörst ein Geräusch und drehst dich instinktiv um. Auf einem nahegelegenen Balkon steht dunkelhäutiger Bandit mit fettigem, dunklen Haar und einem schwarzen Lockenbart. Mit einer schnellen Bewegung seiner linken Hand saust eine der tödlichen Scheiben auf dein Gesicht zu.
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  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 292.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, musst du eine Zufallszahl ermitteln. Wenn du entweder über eine der Kai-Disziplinen Jagd oder Geist über Materie verfügst, zähle 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Endergebnis eine 2 oder niedriger, lies weiter bei 242.


  Ist es eine 3–7, lies weiter bei 263.


  Ist es eine 8 oder höher, lies weiter bei 278.


  68


  Ein harter Schlag mit deiner Handkante reicht aus, um das Schloss der Bootshaustür aufzuschmettern. Deine Neugier wird kurz darauf vom Anblick eines umgedrehten Ruderbootes belohnt, das auf einem Paar Holzböcke ruht. Ein Eimer voll Pech steht darunter. Der Staubschicht auf der Oberfläche des Bootsrumpfes nach zu urteilen, muss es hier schon seit mehreren Monaten unberührt liegen.


  Wenn du das Boot zu Wasser lassen willst, lies weiter bei 180.


  Willst du das Bootshaus nach anderen nützlichen Gegenständen durchsuchen, lies weiter bei 213.


  69


  Als du über die tote Wache steigst, folgt dein Blick dem Verlauf des herunterhängenden Seils zu einem Paar Befestigungspflöcken, mit denen die Brücke am Rand des Minenschachts verankert worden ist. Hätte die Wache am Seil gezogen, dann hätte es die Pflöcke herausgezogen und wärst auf dieser Seite der Kammer gefangen gewesen.


  Du rennst gerade über die Brücke, als deine Verfolger die Kammer betreten. Hier hängt nahe dem westlichen Tunneleingang ein Seil von der Decke, das dem anderen, das du eben gesehen hast, ähnelt. Du wirfst einen Blick über die Schulter und siehst, dass deine Verfolger die Brücke inzwischen zur Hälfte überquert haben.


  Wenn du an dem Seil ziehen willst, lies weiter bei 125.


  Möchtest du das Seil ignorieren und schnell in den Tunnel flüchten, lies weiter bei 348.


  70


  Dein Weg durch die Bäume wird vom flackernden Schein der Lagerfeuer erhellt, die entlang der Landstraße entfacht worden sind. Banditen haben sich um die knisternden Flammen herum versammelt und lassen sich von ihnen wärmen und Trost spenden. Ihr Pflichten als Wachen scheinen sie wenig zu interessieren und es fällt dir leicht, ihren vereinzelten Patrouillen auszuweichen.


  Am Morgen hast du den Rand des Waldes erreicht. Von der Baumgrenze aus starrst du über die Getreidefelder auf ein kleines Dorf, dass am Fuß eines sanften Tals liegt. Die Felder werden lediglich durch schmale Wege voneinander getrennt und auf diesen wimmelt es nur so von surrenden Insektenschwärmen. Du gehst gerade einen dieser Wege entlang, als du vor dir plötzlich einige Banditen ausmachst. Sie tragen Speere über ihren Schultern und laufen den Weg entlang gemächlich auf dich zu.


  Wenn du ein Onyx-Medaillon besitzt, lies weiter bei 305.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und den Rang eines Hüters oder höher erreicht hast, lies weiter bei 49.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht und verfügst du nicht über die erforderliche Disziplin und den benötigten Rang, musst du dich zwischen den hohen Getreidepflanzen verstecken. Lies weiter bei 159.


  71


  Als der Krieger tot vor dir zu Boden fällt, drehst du dich um, um deine Männer zu sammeln. Zu deinem Entsetzen siehst du jedoch, dass drei von ihnen mit ausgestreckten Armen und Beinen bewegungslos auf den Stufen liegen, allesamt von Armbrustbolzen getötet. Der vierte Mann ist schwer verwundet und von Feinden umzingelt.


  Als weitere Wachen in die Kammer gestürmt kommen, schreit er verzweifelt zu dir hinauf:


  „Flieht, mein Lord. Flieht, solange Ihr noch könnt!“
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  Seine Worte sind kaum in der Halle verklungen, als sich auch schon die Spitze eines Schwertes in sein Herz bohrt. Du drehst dich um und rennst auf eine Tür in der Ferne zu, hinter der ein Tunnel weiter nach Norden führt. Du knallst die Tür hinter dir zu und hältst kurz inne, um den rostigen Riegel zuzuschieben. Während du den staubigen Tunnel entlangrennst, kannst du nur beten, dass die Tür standhalten und dir deine Verfolger eine Weile vom Leib halten wird.


  Lies weiter bei 348.


  72


  Die flachen Ödlande bieten keinerlei Deckung, um euch vor der Banditenhorde zu verbergen. Dir ist klar: Wenn du diesen Kampf mit einem Feind, der euch zahlenmäßig überlegen ist, vermeiden willst, wirst du deine Kompanie aufteilen müssen, und dann versuchen, ihnen zu entkommen.


  Du bildest eine Truppe von 10 Rangern, die dir folgen werden, und schickst den Rest in Richtung Westen davon, in der Hoffung, dass sie die Banditen zu den Schroffsteinbergen weglocken können.


  Mit einem letzten Blick auf den Feind führst du deine ausgewählten Ranger auf einem Ritt um Leben und Tod die Straße von Ruanon hinunter.


  Lies weiter bei 211.
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  73


  Du umrundest den Tempel und bleibst dabei immer außer Reichweite des von blauen Flammen überzogenen Dolchs. Barraka zieht mit seiner anderen Hand ein Krummschwert und lässt den spiegelblanken Stahl über deinen Kopf hinwegsausen. Die rasiermesserscharfe Klinge kommt dir gefährlich nahe, trifft dich aber nicht ... noch nicht!


  Wenn du eine Flasche mit heiligem Wasser besitzt, lies weiter bei 283.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 325.


  74


  Die Nacht vergeht ohne Zwischenfall und du erwachst erholt aus dem Schlaf (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Nachdem ihr das Lager abgebrochen habt, begebt ihr euch in das bewaldete Tal hinunter. Deine Kriegerinstinkte warnen dich, dass die Landstraße hier der ideale Ort für einen Hinterhalt wäre, denn die dicht gedrängten Bäume, die den Straßenrand säumen, könnten leicht einen Angreifer verbergen. Um einem solchen Überraschungsangriff vorzubeugen, schickst du drei deiner Ranger voraus, mit dem Befehl, dir sofort Bericht zu erstatten, sobald ihnen etwas Ungewöhnliches auffällt.


  Nachdem ihr ein ganzes Stück weitergeritten seid, stoßt ihr auf die Überreste eines ausgebrannten Wagens, der verlassen am Straßenrand liegt. Dahinter verschwindet ein Pfad hinauf in die Hügel im Osten. Es gibt keinerlei Zeichen von deinen Spähern, was dich misstrauisch werden lässt. Sie hätten zurückkommen und von diesem verlassenen Wagen berichten sollen.


  Wenn du den zerstörten Wagen durchsuchen willst, lies weiter bei 38.


  Möchtest du den Wagen ignorieren und weiter der Straße folgen, lies weiter bei 175.


  Wenn du dich entschließt, den Pfad zu untersuchen, der nach Osten in die Hügel führt, lies weiter bei 293.
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  75


  Der Krieger ist gerade erst vor deinen Füßen zusammengesackt, als der nächste bereits von der Seite auf dich einschlägt. Als du dich ihm zuwendest, reißt dir ein Speerstoß den linken Arm auf (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du weichst vor Schmerz zurück und im Gedränge des Kampfes rutschst du aus und stürzt zu Boden, welcher bereits mit Leichen übersät ist. Du erhaschst einen Blick auf eine geöffnete Tür und kriechst instinktiv darauf zu.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, zähle 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis jetzt eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 192.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder höher, lies weiter bei 16.


  76


  Die Wachen weigern sich, deine Fragen zu beantworten. Sie scheinen mehr Angst davor zu haben, was ihr Anführer ihnen antun wird, falls sie ihn verraten, als vor den Qualen, die du ihnen bereiten könntest. Alles, was du aus ihren Uniformen und ihrem Verhalten schließen kannst, ist, dass sie zu der Banditenhorde gehören müssen, die euch bei der Straße von Ruanon angegriffen hat.


  Wenn du sie durchsuchen willst, lies weiter bei 268.


  Beschließt du, die Kammer zu verlassen, lies weiter bei 64.
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  77


  Ein bösartiges Grinsen macht sich auf seinem grausamen Gesicht breit. Seine Worte erklingen in deinem Kopf, obwohl er nie den Mund aufgemacht hat. Dieser Krieger ist im mentalen Kampf ausgebildet worden und sofern du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, verlierst du in jeder Runde dieses Kampfes 1 zusätzlichen AUSDAUERPUNKT.


  Vassagonischer Hauptmann:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 28


  Du kannst dem Kampf nach zwei Runden ausweichen, indem du bei 98 weiterliest.


  Gewinnst du diesen Kampf, lies weiter bei 10.


  78


  Als du näher kommst, werfen sie ihre Kapuzen zurück und enthüllen ihre lächelnden Gesichter. Sie scheinen erleichtert darüber, in dieser menschenfeindlichen Einöde jemanden getroffen zu haben, der ihnen wohlgesonnen ist. Keiner von ihnen sagt ein Wort, doch haben sie Amulette um den Hals, die sie abnehmen und dir hinreichen, offenbar um zu zeigen, wer sie sind. Du erkennst die kleinen Holzfische, die an ihren Halsketten hängen. Dies sind die Symbole eines heiligen Ordens, der sich „Die Erlöser“ nennt, ein schweigsamer Orden von Pilgern, die ihr Leben dem Gebet und dem Studium der Heilkünste verschrieben haben.


  Einer der Pilger überreicht dir ein kleines Tonfläschchen, das einen Trank heiligen Wassers enthält. Wenn du diese Flasche mit heiligem Wasser behalten möchtest, dann vermerke sie auf deinem Aktionsblatt als Rucksack-Gegenstand.


  Deine Männer errichten unter dem Marmordach das Lager und ihr bereitet euch für den dringend benötigten Schlaf vor. Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren


  Lies weiter bei 233.


  79


  Nachdem du dich auf die Beine gekämpft hast, stolperst du den Waldpfad hinauf in Richtung der finsteren Ausläufer des Maakengebirges. Der Weg endet plötzlich am Eingang eines Minenschachts, der teilweise von Laub verborgen wird.


  Du begreifst, dass dies ein stillgelegter Weg in die Maakenminen sein muss, denn die Schächte und Tunnel des Bergwerks durchziehen die Hügel und Berge der ganzen Region. Solltest du auf einen der Hauptschächte stoßen, so könntest du vielleicht einen Weg finden, der bis nach Ruanon selbst führt.


  Direkt hinter dem Tunneleingang findest du eine zerbrochene Kiste, die fünf Fackeln und eine Zunderschachtel enthält. Der Tunnel ist stockdunkel, und du wirst mindestens eine Fackel benötigen, um den Weg zu erleuchten. Du kannst so viele Fackeln mitnehmen, wie du möchtest, bevor du weitergehst, doch jede Fackel nimmt einen Platz in deinem Rucksack weg.


  Der Tunnel ist kalt und abweisend, und du erforschst ihn über eine Meile lang, bevor du an eine Kreuzung kommst. Hier zweigt ein anderer Tunnel nach Süden ab. Er scheint erst kürzlich angelegt worden zu sein, und so folgst du ihm, in der Hoffnung, dass er dich zu einem der Hauptschächte führen wird.


  Lies weiter bei 117.


  80


  Obwohl das Feuer jegliche Zeichen und Markierungen darauf zerstört hat, ist genug von der Wagenhülle erhalten geblieben, um den militärischen Ursprung des Gefährts zu erkennen.


  Dies ist ein Versorgungswagen der sommerlendischen Reiterei, einer von dreien, der Hauptmann D’Val und seine Truppen begleiten hat, als sie Holmgard verließen.


  [image: image]


  Er war mit Verpflegung und Ausrüstung vollgeladen, als er die Hauptstadt vor einem Monat verließ, aber alles, was von der Ladung nun noch übrig ist, sind mehrere Aschehaufen.


  Nachdem du dich davon überzeugt hast, nichts übersehen zu haben, das irgendwie auf das Schicksal von Hauptmann D’Val hinweisen könnte, steigst du wieder auf dein Pferd und führst deine Männer auf der Landstraße weiter nach Süden.


  Lies weiter bei 175.


  81


  Die heiseren Schreie der Wachen hallen den Tunnel entlang. Du erreichst bald einen Abschnitt, wo gerade Reparaturen vorgenommen werden. Ein Stützpfeiler aus Holz steht in der Mitte der Passage und stützt einen angebrochenen Querbalken, der die Decke direkt darüber trägt. Wenn du diesen Minenpfeiler umstoßen würdest, könnte er die Decke zum Einsturz bringen, wodurch die Passage hinter dir versiegelt werden würde.


  Du hörst die eiligen Schritte von mehr als einer Wache, die sich dir nähern.


  Wenn du den Stützpfeiler umstoßen willst, lies weiter bei 173.


  Möchtest du die Deckenstütze lieber ignorieren und deine Flucht durch den Tunnel fortsetzen, lies stattdessen weiter bei 224.


  82


  Ihr seid weniger als eine Meile geritten, als ihr einen ausgebrannten Wagen entdeckt, der verlassen am Straßenrand liegt. Dahinter verschwindet ein Pfad nach Osten in Richtung der bewaldeten Berghänge.


  Wenn du den Wagen untersuchen willst, lies weiter bei 337.


  Möchtest du den Wagen lieber ignorieren und weiterziehen, lies weiter bei 297.


  Entschließt du dich, den hügeligen Waldpfad zu erforschen, lies weiter bei 15.


  83


  Die Treppe führt auf eine tiefere Ebene der Mine hinab, wo ein Gang Richtung Süden verläuft. Du hast den Gang gerade betreten, als aus einem verborgenen Durchgang nur wenige Meter entfernt eine Patrouille von Wächtern hervortritt. Wagemutig rempelst du dir einen Weg zwischen ihnen hindurch und rennst den Gang entlang, noch bevor sie ihre Waffen ziehen und dich aufhalten können.


  Während dir ihre überraschten und wütenden Schreie in den Ohren widerhallen, stürzt du auf das schwache Licht am Ende des düsteren Gangs zu.


  Lies weiter bei 199.


  84


  (Abbildung nächste Seite)


  Im schummrigen Licht im Inneren der Hütte siehst du einen alten Mann, der an einem Tisch sitzt. Die übelriechende Bruchbude wird lediglich vom gelblichen Flackern eines Holzfeuers beleuchtet. Dennoch verströmt es genug Licht, dass du das Durcheinander aus Karten und seltsamen Gerätschaften, mit denen die Hütte vollgestopft ist, gut erkennen kannst. Der Mann hebt langsam seinen Blick von einer großen Kristallkugel und bittet dich, ihm gegenüber Platz zu nehmen.


  „Ihr kennt meinen Namen ... woher?“, fragst du misstrauisch.
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  Der Mann hebt langsam seinen Blick von einer großen Kristallkugel und bittet dich, ihm gegenüber Platz zu nehmen.


  „Die Sterne haben unser Treffen schon vor langer Zeit vorhergesagt, Einsamer Wolf“, antwortet er, während er langsam mit seinen vertrockneten, alten Händen über die Kugel gleitet.


  „Lass dich von meinem Wissen nicht beunruhigen, denn mein einziger Wunsch ist, dir zu helfen.“


  Er holt eine kleine Pergamentrolle unter seinen Roben hervor und reicht sie dir.


  Auf dieser Schriftrolle steht folgender Reim:


  „Wird bei Vollmond im Tempel tief ein Opfer gebracht,


  dann nach langer Nacht aus seinem Schlaf erwacht


  das Heer eines Herrn, der seinen Thron verlor.


  Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  Du fragst nach der Bedeutung dieses merkwürdigen Reims, doch der alte Mann antwortet dir nicht. Er scheint in eine tiefe Trance gefallen zu sein. Du lehnst dich über den wüsten Tisch, um ihn aufzuwecken, doch bist schockiert, als du siehst, wie deine Hand durch seinen Körper einfach hindurchgleitet. Sein Bild beginnt mehr und mehr zu verblassen, bis es vollkommen verschwunden ist.


  Du verstaust die Schriftrolle in deiner Tasche (vermerke sie als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt).


  Von dieser seltsamen Begegnung etwas aus der Fassung gebracht, verlässt du rasch die Hütte und hältst nur kurz inne, um dir den kalten Schweiß wegzuwischen, der dir über die nachdenklich gerunzelte Stirn läuft.


  Setze deinen Ritt fort und lies weiter bei 273.


  85


  Du versuchst deine Waffe zu ziehen, aber die Kreatur ist ein schneller und todbringender Jäger. Ihre hohlen Eckzähne graben sich in deine Wirbelsäule und lähmen deinen Körper auf der Stelle, bevor sie dir genüsslich das Blut aussaugt. Du hörst das Scheppern deiner Waffe, als sie zu Boden gleitet, doch spürst du keinen Schmerz, als du nach vorne kippst und mit dem Gesicht auf dem harten, kalten und unnachgiebigen Stein aufschlägst.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  86


  Während du auf einen umgekippten Wagen springst, siehst du, wie zwei Soldaten ihre Mäntel über Hauptmann D’Val werfen. Du betest, dass er die Flammen überleben wird und dass du rechtzeitig reagiert hast, um seine verstreuten Truppen wieder zu formieren. Der Feind hat bereits die zerstörten Außenbereiche Ruanons erreicht und schleicht nun im Schutz der zertrümmerten Hauswände vorwärts. Du rufst D’Vals Männern den Befehl zu, zur Barrikade zurückzueilen, doch der Feind ist nur noch 100 Meter vom Wall entfernt. Es könnte bereits zu spät sein, den Angriff noch zurückzuschlagen!


  Lies weiter bei 186.


  87


  Schon bald gesellen sich weitere Krieger zu der Wache und nehmen eilig die Verfolgung auf. Du kannst hören, wie ihre schnellen Schritte und ihr schweres Schnaufen immer näher kommen. Plötzlich verengt sich der Tunnel und teilt sich in zwei Tunnel auf.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Spurensuche verfügst, lies weiter bei 60.


  Besitzt du keine dieser Fertigkeiten, kannst du den linken Tunnel betreten, indem du bei 199 weiterliest.


  Oder du betrittst den rechten Tunnel und liest weiter bei 208.


  88


  Ein fauliger Geruch attackiert deine Nase und lässt dich würgen. Du bedeckst Mund und Nase mit dem Saum deines Umhangs, trittst zurück und hebst deine Waffe zum Schlag, während die Kreatur mit erschreckender Geschwindigkeit auf euch zugeschlittert kommt. Deine Männer lassen Hieb um Hieb auf den geöffneten Kiefer niederregnen, doch ihre Klingen verursachen kaum einen Kratzer auf der glitzernden grauen Haut der Kreatur, bevor sie in einem Stück verschlungen werden.


  Unablässig kommt der Wurm auf dich zu, bis er dich erreicht hat. Du kannst ihm nicht ausweichen und musst die Kreatur bis zum Tod bekämpfen.


  Steinwurm:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 38


  Der Steinwurm ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 321.


  89


  Wie wild kämpfst du dir den Weg durch einen Kreis von Banditen und führst dein Pferd dabei allein mit der Kraft deiner Knie. Vor dir liegt ein kleiner, schlammiger Hügel, und du reitest darauf zu, in der Hoffnung, deine Männer an dieser Stelle sammeln zu können. Du näherst dich der Kuppe der Erhebung, als ein gepanzerter Krieger von der Seite auf dich zugeritten kommt, seinen Speer auf deinen Hals gerichtet. Du kannst dem Kampf mit diesem Reiter nicht ausweichen und musst ihn bis zum Tod bekämpfen.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 26


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 7.


  90


  Du befindest dich im Kampf mit einem vassagonischen Reiter, der abgeworfen wurde und nun zu Fuß kämpfen muss. Du kannst diesem Krieger nicht ausweichen und musst ihn bis zum Tod bekämpfen.


  Reiter der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 24


  Wenn du siegst, lies weiter bei 249.


  91


  Es ist unmöglich, die Mine auf dem Rücken eurer Pferde zu betreten, daher seid ihr gezwungen, die Tiere am Eingang zurückzulassen. Die Mine ist sehr dunkel, doch dir fällt schnell auf, dass einige erloschene Fackeln in regelmäßigen Abständen an den Wänden hängen.


  Ihr nehmt euch jeder ein Fackel und zündet sie an, bevor ihr weitergeht. Im flackernden Licht erkennst du Fußspuren, die bis zu einem eingestürzten Tunnelabschnitt führen. Sie führen bis zum oberen Ende des großen Erdhaufens hinauf, der fast bis zur Decke reicht, so dass nur noch eine kleine Öffnung übrig ist.


  Wenn du den Erdhaufen hinaufklettern und dich durch die Öffnung nahe der Decke zwängen willst, lies weiter bei 254. Willst du die Suche lieber abbrechen, so könnt ihr zum Eingang zurückkehren, wieder auf die Pferde steigen und den Weg entlang des Hügelpfades zurückreiten.


  Lies weiter bei 191.


  92


  Am Mittag des nächsten Tages erreicht ihr den Stadtrand von Eshnar. Im Süden steigen die bewaldeten Hügel allmählich zu den beindruckenden Schneegipfeln des Maakengebirges hinauf. Es ist ein wunderbarer Anblick, der jedoch in starkem Kontrast zum Elend von Eshnar und den trostlosen Ödlanden im Norden steht.


  Ihr reitet die einzige Straße der heruntergekommenen Stadt entlang und kommt vor einer großen Taverne mit dem Namen „Hacke und Schaufel“ zum Stehen. Deine Männer und die Pferde sind erschöpft und sie brauchen dringend Essen und Erholung.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 210.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, könnt ihr die Taverne betreten, indem du bei 132 weiterliest.


  Oder ihr reitet weiter die Straße hinunter, indem du bei 301 weiterliest.


  93


  Vier dunkelhäutige Banditen sitzen um einen runden Tisch herum, auf dem eine Karte der Minen ausgebreitet liegt. Die Überraschung über dein Eintreten hat kaum den Weg in ihre Gesichter gefunden, als du bereits deine tödliche Attacke startest. Dein Angriff kommst so schnell, dass du drei von ihnen bereits erledigt hast, bevor sie ihre Waffen ziehen können. Der vierte Bandit rollt sich von seinen toten Kameraden weg und zieht sein Schwert, während er wieder auf die Füße springt. Das Feuer der Rache brennt bitterkalt in seinen Augen, als er sich auf dich stürzt.
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  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 26


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 2.


  94


  Das Boot wird nach vorne geworfen und ihr werdet ins Nichts hinausgeschleudert. Dein Sturz scheint eine Ewigkeit zu dauern, bis du schließlich mit solcher Wucht auf das dunkle Wasser weiter unten aufschlägst, dass dir die Luft wegbleibt und du über sieben Meter in die Tiefe hinabgezogen wirst.


  Das eisige Wasser betäubt dich und raubt dir die Kräfte, während du verzweifelt nach Luft ringst. Du versuchst dich zur Oberfläche zurückzukämpfen, doch dein Rucksack zieht dich unbarmherzig nach unten. Du musst ihn abstreifen, wenn du nicht ertrinken willst.


  Als du die Oberfläche erreichst, wirst du von der schnellen Strömung erfasst und vom Wasserfall weg hin zu einem Kiesbett getragen, das am Boden einer steilen Schlucht liegt.


  Du hast deinen Rucksack samt Inhalt verloren, sowie dein Boot und deine Männer. Trotz dieses Desasters bist du noch am Leben und weitgehend unverletzt.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies weiter bei 219.
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  95


  „Woher sollen wir wissen, dass ihr keine Banditen in gestohlenen Uniformen seid?“


  Was kannst du tun oder sagen, um sie davon zu überzeugen, dass du die Wahrheit sprichst?


  Entschließt du dich, ihnen zu sagen, dass du ein Kai-Lord bist, und dass deine Männer Grenzjäger aus Sommerlund sind, lies weiter bei 259.


  Wenn du ihnen dein Rangabzeichen zeigen möchtest, lies weiter bei 195.


  96


  Ein Tentakel schlägt mit solcher Wucht durch den Kiel, dass das Boot hoch in die Luft gehoben wird und du kopfüber ins eiskalte Wasser stürzt.


  Ermittle eine Zufallszahl. Beherrschst du die Kai-Disziplin Jagd, addiere 1 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Ergebnis eine 0, lies weiter bei 334.


  Ist es eine 1–4, lies weiter bei 47.


  Ist es 5 oder höher, lies weiter bei 234.


  97


  Als du aus dem Tunnel trittst, bemerkst du aus dem Augenwinkel die Umrisse sich nähernder Wachen. Du verwünschst dich selbst, weil du den falschen Weg genommen hast und jetzt direkt in eine Patrouille hineingelaufen bist. Bevor sie dich jedoch fassen können, drehst du dich um und fliehst eilig in den anderen Tunnel.


  Lies weiter bei 199.
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  98


  Als du dich durch die Luke fallen lässt, durchschneidet der Krummsäbel des Kriegers nur Zentimeter über deinem Kopf die Luft. Er versucht dir zu folgen, wird aber von den Schlägen deiner Waffe zurückgedrängt. Es gelingt dir, die Luke zuzuknallen und zu verriegeln, so dass der Krieger auf dem Wachturm ausgesperrt wird. Du wischst dir den Schweiß und Schmutz der Schlacht aus deinen brennenden Augen, rennst die Stufen hinab und verlässt den Wachturm wieder.


  Lies weiter bei 59.


  99


  In der unnachgiebigen Dunkelheit übersiehst du eine Lücke zwischen den Planken der Brücke. Du trittst direkt hinein und fällst kopfüber 100 Meter nach unten bis zum Grund der Spalte. Du bist sofort tot.


  Traurigerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  100


  (Abbildung nächste Seite)


  Ein Gefühl der Ohnmacht dreht dir den Magen um, als du auf den Altar und das Heiligtum des unterirdischen Tempels hinabschaust. Deine Kai-Sinne sind hellwach, so als würde dir jede Faser deines Körpers zurufen, auf der Stelle aus dieser Kammer des Bösen zu fliehen.


  Riesige Kessel geschmolzenen Metalls stehen um einen schwarzen Altar herum, auf welchem die wunderschöne Madelon, Baron Vanalunds Tochter, liegt. Sie scheint in Trance zu sein, denn ihr Atem ist flach und langsam. Hinter dem Altar befinden sich zwei massive Steintüren, auf deren schwarzer Oberfläche ein riesiger Totenschädel eingraviert worden ist.


  Außerhalb deines Blickfelds öffnet sich eine weitere Tür und ein Prozession rotgekleideter Priester betritt den Tempel. Ihre Köpfe sind mit Kapuzen bedeckt und jeder von ihnen trägt seltsame Amulette aus schwarzem Stein bei sich. Sie defilieren am Altar vorbei, platzieren die Amulette in einem Kreis um den Körper der jungen Frau herum und verlassen den Tempel wieder, ohne ein Wort zu sagen. Dann hörst du ferne Trommelschläge, die langsam lauter werden und näherkommen. Die rhythmischen Schritte stahlbeschlagener Stiefel hallen im Takt durch den Untergrund. Barraka kommt!


  Lies weiter bei 215.
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  Sie defilieren am Altar vorbei und platzieren die Amulette in einem Kreis um den Körper der jungen Frau herum.


  101


  Ihr folgt dem Tunnel über zwei Stunden lang, bevor ihr in eine große Grotte kommt. Diese düstere Halle wird von einem unterirdischen Fluss geteilt, der unter einem breiten Felsbogen in der Südwand verschwindet. Am gegenüberliegenden Ufer kannst du gerade noch den Umriss eines weiteren Gangs ausmachen, der nach Westen führt. Ein kleines Ruderboot liegt auf dieser Seite des Flusses am Ufer und man kann zwei Paar Ruder sehen, die hinter dem moosbewachsenen Felsen hervorragen, an welchem das Boot befestigt worden ist.


  Wenn ihr das Boot benutzen wollt, um zum anderen Ufer hinüberzurudern und den Westtunnel zu nehmen, lies weiter bei 343.


  Wenn ihr beschließt, das Boot zu nehmen und dem Fluss gen Süden zu folgen, lies weiter bei 115.


  102


  Deine Männer ziehen ihre Schwerter und nähern sich den Fremden. Die verhüllten Männer erheben sofort ihre Arme und kommen unter dem Steindach hervor. Einer der beiden verliert dabei ein kleines Tonfläschchen, das auf dem harten Marmorboden zerschellt, sodass die durchsichtige Flüssigkeit darin ausläuft.


  Eine Durchsuchung ihrer Körper bringt 12 Goldkronen und zwei Mahlzeiten zum Vorschein. Wenn du etwas von dem Gold oder Essen behalten willst, nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor. Um ihren Hals tragen die Männer Holzamulette, die in Form eines kleinen Fisches geschnitzt sind.


  Verfügst du über die Kai-Disziplin Heilung, lies weiter bei 19.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 339.


  103


  Du kannst dem Krieger entkommen, aber nicht bevor er dir noch eine Wunde mit seinem Krummsäbel zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Der Schmerz dieser Verletzung lässt dich nach Luft schnappen, doch es gelingt dir, die Luke zuzuziehen und zu verriegeln. Dann stolperst du die Stufen hinab und verlässt den Wachturm wieder durch die Tür.


  Lies weiter bei 59.
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  104


  Du atmest tief ein, bringst all deine Kraft und Geschwindigkeit auf und sprintest auf das andere Ende der Brücke zu. Dein Puls hämmert dir bis in die Ohren, während du darum betest, dass die Holzpflöcke lang genug halten mögen, um sicher die andere Seite zu erreichen. Du bist nur noch drei Meter vom Ende entfernt, als der Boden nachgibt und wegbricht.


  Willst du versuchen, zur anderen Seite zu hechten, lies weiter bei 303.


  Entschließt du dich dazu, von der fallenden Brücke in die unbekannten Tiefen des Minenschachts zu springen, lies weiter bei 342.


  105


  Am oberen Ende der Treppe erscheint plötzlich eine Gruppe von bewaffneten Wachen und befiehlt euch, stehen zu bleiben. Als ihr zögert, nehmen sie rasch ihre Armbrüste von den Schultern.


  Wenn du diese Wachen angreifen willst, lies weiter bei 285.


  Beschließt du die Arme zu heben, um dich zu ergeben, lies weiter bei 267.
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  106


  Diese Pferde gehören zu einer kleinen, stämmigen Rasse, die man als Kucheks kennt. Sie wurden nach einer Stadt und Provinz in Vassagonien, einem Land, das einige Hundert Meilen weit im Osten liegt, benannt. Die Banditen, denen du bei der Straße von Ruanon begegnet bist, haben Kucheks geritten.


  Wenn du Eshnar schnellstmöglich verlassen willst, lies weiter bei 67.


  Willst du die Ställe näher untersuchen, lies weiter bei 236.


  107


  Der Reiter der Banditen verfolgt dich und die scharfe Spitze seiner Lanze schießt immer näher an deinen Rücken heran. Du rennst so schnell du kannst, und so ist es bereits zu spät, dem sommerlendischen Soldaten noch auszuweichen, der dir mit gespanntem Bogen mitten im Weg steht.
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  „Runter!“, schreit er dir zu und du folgst instinktiv seinem tollkühnen Befehl. Noch im gleichen Moment lässt er die gespannte Bogensehne los. Der Bandit ist nur noch wenige Meter von dir entfernt, als die Stahlspitze des Pfeils sein Visier durchschlägt und in einer Blutfontäne aus der Rückseite seines Helms wieder hervorschießt.


  Das heranstürmende Pferd stürzt mit dem Kopf voran zu Boden und wirft seinen toten Reiter aus dem Sattel. Er kommt direkt vor deinen Füßen zum Liegen. Du öffnest den Mund und willst dem Soldat deinen Dank zurufen, aber bevor du auch nur ein Wort sagen kannst, hat er sich bereits weggedreht und eilt in Richtung Barrikade davon.


  Wenn du dem Soldaten folgen willst, lies weiter bei 59.


  Willst du lieber deinen Weg in Richtung des Wachturms fortsetzen, lies weiter bei 310.


  108


  Der Anführer der Tunnelwache bellt seinen Männern einen Befehl zu und sie bleiben mitten in der Bewegung stehen. Er hat ihnen gesagt, dass sie sich nicht in diesen Kampf einmischen sollen; ihr Anführer möchte dich ganz für sich alleine haben.


  Der Krieger trägt einen hohen, gefiederten Helm und eine rot leuchtende Schärpe quer über seiner Brust. Mit einer einzigen, schnellen Bewegung zielt er mit der schimmernden Spitze seiner Hellebarde auf deinen Kopf und greift an.


  Offizier der Tunnelwache:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 30


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du über die Brücke stürmst und bei 271 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 28.
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  109


  Du rollst den toten Banditen mit deiner Stiefelspitze herum und durchsuchst rasch seine Leiche. Dabei entdeckst du die folgenden Gegenstände:


  3 GOLDKRONEN


  DOLCH


  SCHWERT


  Du kannst alle der obigen Gegenstände mitnehmen und behalten (nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor). Als du gehen willst, fällt dir eine Luke im Boden auf. Deine Neugier veranlasst dich sie zu öffnen. Als die Klappe nach hinten fällt, siehst du, dass sie in den Keller des Gebäudes hinabführt.


  Wenn du den Keller durchsuchen willst, lies weiter bei 347.


  Möchtest du die Hütte dagegen verlassen, lies weiter bei 258.


  110


  Du trittst die Tür auf und stürmst hinein. Jedoch steht dummerweise nicht der Schauspieler vor dir, sondern eine junge Frau, die gerade ein Bad nehmen will. Nach einigen Sekunden verdutzter Stille fängt die Frau lauthals zu kreischen an, während sie dich mit allem bewirft, was ihr zwischen die Finger kommt. Unter einem Hagel aus Haarbürsten, Spiegeln, Kämmen und Flüchen wirst du aus dem Wagen getrieben, bevor die Frau dir die Tür vor der Nase zuschlägt.


  Draußen hat sich eine kleine Menschenmenge zusammengefunden, die vom Krach angezogen worden ist. Keiner dieser Leute spricht oder versteht Sommerlendisch. Im Angesicht ihrer steinernen Mienen gelingt es dir nicht, deinen arglosen Irrtum zu erklären. Widerwillig musst du deine Suche nach dem geflohenen Schauspieler abbrechen.


  Lies weiter bei 165.


  111


  Du sammelst dich und bringst all deine Konzentration auf, um im richtigen Moment zuschlagen zu können. Deine Kriegersinne sind vollkommen geschärft und dein Angriff kommt blitzschnell. Du machst einen Satz nach vorne, tauschst unter dem Schwert des Banditen hinweg und durchtrennst den Sattelgurt. Der Sattel rutscht zur Seite und der Bandit fällt vom Pferd, stürzt zu Boden und wirbelt eine Wolke aus Schmutz und Asche auf.


  Du machst einen Schritt nach vorn, um ihm den Rest zu geben, doch er erholt sich überraschend schnell von seinem Sturz. Er springt auf die Beine und wendet sich dir zu.


  Wenn du gegen ihn kämpfen willst, lies weiter bei 90.


  Willst du dem Kampf lieber ausweichen, lies weiter bei 163.


  112


  Die Brücke kracht mit halsbrecherischer Wucht gegen die Felswand.


  Ermittle eine Zufallszahl. Hast du zur Zeit weniger als 10 AUSDAUERPUNKTE, ziehe 3 von der ermittelten Zahl ab. Besitzt du momentan mehr als 20 AUSDAUERPUNKTE, addiere 3 zu der Zahl hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 42.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 303.


  113


  Ihr begebt euch in den Wald hinein und steigt den bewaldeten Berghang zum Xane-Fluss hinab. Ihr habt gerade einmal 50 Meter zurückgelegt, als die Bäume zu dicht werden, als dass ihr auf euren Pferden weiterreiten könnt.


  Widerwillig signalisierst du deinen Männern, abzusteigen und zu Fuß weiterzugehen.


  Der Abstieg führt euch durch ein Labyrinth aus breiten Felsterrassen, die durch die Kraft des Flusses glattgeschliffen worden sind. An einer Stelle, wo der große Strom von mehreren kleinen Bächen gespeist wird, erhaschst du schließlich einen Blick auf sechs Banditen.


  Sie stochern mit ihren Speeren im Wasser herum, das sich seinen Weg durch das abgetragene Flussbett bahnt. Am anderen Ufer kannst du einen Haufen silbergrauer Fische sehen, die aufgetürmt neben einem Pferdewagen liegen. Es ist ein Versorgungswagen der sommerlendischen Reiterei.


  Wenn du den Kai-Rang eines Wanderers erreicht hast, lies weiter bei 166.


  Liegt diese Stufe deiner Kai-Ausbildung noch vor dir, so könnt ihr einen Überraschungsangriff auf die Banditen starten, indem du bei 14 weiterliest.


  Oder ihr versucht heimlich durch den Fluss zu waten, indem ihr euch im Schutz mehrerer großer Felsen bewegt, die den Lauf des Wassers ablenken. Lies weiter bei 316.


  Oder, falls du es lieber vermeiden willst, den Fluss hier zu überqueren, könnt ihr auf dem Weg zurückkehren, den ihr gerade gekommen seid, indem du bei 232 weiterliest.


  114


  Du befiehlst deinen Männern, sich auf den Kampf vorzubereiten, dann gibst du einem der Wirtssöhne das Zeichen, die Türen zu öffnen. Er hat den Riegel kaum zurückgeschoben, als die Türen auch schon nach innen auffliegen. Ein Dutzend klitschnasser Banditen kommt in das Gasthaus gestürmt, ihre Schilde wie einen Schutzwall aneinandergereiht.


  Deine Männer drängen nach vorn, um ihren Vormarsch aufzuhalten, indem sie zuschlagen und zustechen, sobald sich ein ungeschützter Kopf oder Arm als Ziel anbietet. Doch sie müssen schon bald zurückweichen, als hinter der ersten Welle von Feinden noch weitere Banditen in das Gasthaus strömen.
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  Plötzlich löst sich ein hochgewachsener Krieger in hellroter Rüstung aus dem Schildwall und stürmt auf dich zu. Er sticht mit erhobenem Schwert nach deiner Kehle.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst diesen Krieger bis zum Tod bekämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 295.


  115


  Während ihr unter dem Felsbogen des südlichen Tunnels dahingleitet, ziehst du deinen Kaiumhang fest um deinen Körper und setzt die Kapuze auf. Die Tunneldecke ist ganz feucht; große Tropfen erzhaltigen Wassers regnen auf euer voll besetztes Boot herab und färben das Haar und die Uniformen deiner Männer mit einem rostigen Braunton.


  Ihr rudert über eine Meile weiter, bis ihr schließlich in eine kleine Grotte kommt. Ein paar Steinstufen erheben sich aus dem Fluss und führen zu einem Durchgang in der Felswand hinauf.
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  Wenn ihr bei den Stufen anlegen und den Tunnel untersuchen wollt, lies weiter bei 8.


  Entschließt ihr euch, euren Weg nach Süden auf dem Fluss fortzusetzen, lies weiter bei 240.


  116


  „Ich hatte gehofft, der König würde einen großen Suchtrupp losschicken“, sagt D’Val etwas ironisch, jetzt da er sich von seiner Erschöpfung wieder vollkommen erholt hat. „Mir ist in dieser Stadt langsam etwas langweilig geworden.“


  Du erhebst dich von deinem Strohbett und dankst dem Hauptmann. Sein tapferes und schnelles Handeln hat dich vor dem sicheren Tod bewahrt.


  „Das war nichts im Vergleich zu deinen Taten, Einsamer Wolf“, erwidert der Hauptmann. „Dein Mut ist Legende. Deine Anwesenheit hier ist mehr wert als hundert Männer.“


  Er fragt nach deiner Mission und du erzählst ihm von den Ereignissen, die zu eurem Treffen geführt haben. Der lange Ritt nach Süden, der Verlust deiner Kompanie, deine Reise durch die Maakenminen und das Zusammentreffen mit den Banditen.


  „Ja, die Banditen ... Barrakas Männer“, erwidert D’Val, während seine schroffe Stimme seine Verachtung für sie und ihren Anführer widerspiegelt. „Sieht so aus, als hätten wir beide unter ihm leiden müssen. Vor einem Monat haben er und seine vassagonischen Banditen meine Truppen auf der Straße von Ruanon überfallen. Wir waren ihnen in Zahl deutlich unterlegen und der Kampf war bitter. Doch wir konnten uns aus ihrer tödlichen Umklammerung lösen und hierher nach Ruanon flüchten. Wir sind seitdem pausenlos belagert worden und konnten nichts weiter tun, als darum zu beten, dass irgendwann Hilfe aus Holmgard kommt. Wir haben genug Mut und auch Waffen, um ihnen weiter standzuhalten, allerdings haben wir nicht genug Essen und Trinken, um noch eine weitere Woche zu überleben.“


  Du fragst D’Val, was aus den Menschen aus Ruanon geworden ist.


  „Die meisten von ihnen sind jetzt Sklaven. Barraka hat die Minen in Besitz genommen und zwingt die Ruanesen nun dazu, dort für ihn zu arbeiten. Außer dir ist es bisher nur einer Person gelungen, aus den Minen zu entkommen und sowohl die Kriegshunde als auch die Scharfschützen der Banditen zu überleben. Dieser Mann ist Baron Oren Vanalund. Komm mit, ich werde dich zu ihm bringen.“


  D’Val führt dich in die oberste Kammer des Wachturms und drückt eine eisenbeschlagene Tür auf. Der Anblick, der dich hier erwartet, erfüllt dein Herz mit Trauer und Mitleid.


  Lies weiter bei 318.


  117


  Du erreichst bald einen Tunnelabschnitt, der in Reparatur ist. Ein Teil des Bodens ist weggesackt und das klaffende Loch, das dabei entstanden ist, wird von einer wackeligen Holzbrücke überspannt. Du bist sehr müde und bemerkst nicht, dass deine Fackel fast heruntergebrannt ist. Als du dich der Mitte der Brücke näherst, fängt deine Fackel an zu flackern und erlischt. Dunkelheit hüllt dich ein.
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  Hast du eine weitere Fackel in deinem Rucksack, dann lies weiter bei 22. (Du kannst nur eine weitere Fackel benutzen, wenn du auch eine Zunderschachtel besitzt. Du kannst anstelle von Fackel und Zunderschachtel auch eine Feuerkugel aus Kulde verwenden, wenn du diesen speziellen Gegenstand besitzt.)


  Hast du keine weitere Fackel, musst du dir in der vollkommenen Dunkelheit behutsam den Weg über die Brücke suchen. Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Spurensuche verfügst, zähle 3 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder weniger, lies weiter bei 99.


  Ist es 5 oder höher, lies weiter bei 256.


  118


  Die Eisentür ist verschlossen, doch es gibt einen Türbeschlag mit einem Schlüsselloch und einer großen Klinke, an welcher eine Peitsche hängt. Wenn du die Peitsche behalten willst, denk daran, sie auf deinem Aktionsblatt als Rucksack-Gegenstand zu vermerken.


  Besitzt du einen Eisenschlüssel, so kannst du die Tür öffnen, indem du bei 308 weiterliest.


  Wenn du diesen Gegenstand nicht besitzt oder die Tür nicht öffnen möchtest, könnt ihr die Kammer über die Wendeltreppe verlassen.


  Wenn ihr die Wendeltreppe hinaufsteigen wollt, lies weiter bei 170.


  Beschließt ihr die Treppe hinabzusteigen, lies weiter bei 228.


  119


  „Halte ein, Barraka. Es steht dir nicht zu, über ihr Leben zu bestimmen.“


  Deine Worte schallen über den heulenden Wind hinweg. Der abtrünnige Adlige dreht sich zu dir um, während sein gellendes Lachen deine Worte übertönt. Er kommt auf dich zu, den flammenüberzogenen Dolch hoch in seiner gepanzerten Faust. Du ziehst deine Waffe und betrittst entschlossen den Tempel.


  Wenn du dich auf einen Kampf mit diesem Krieger einlassen willst, lies weiter bei 296.


  Willst du lieber zuerst versuchen, Madelon zu befreien, lies weiter bei 73.
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  120


  Nachdem ihr mehrere Stunden ohne Zwischenfall geritten seid, erreicht ihr schließlich eine Stelle, wo sich die Landstraße teilt. Ein großer Wegweiser zeigt zwei mögliche Richtungen: südlich nach Ruanon (60 Meilen) und östlich nach Eshnar (40 Meilen).


  Ihr habt jetzt ein Gebiet erreicht, wo du die Kai-Disziplin Jagdwieder einsetzen kannst, um dich mit Nahrung zu versorgen.


  Möchtest du weiter nach Süden reiten, lies weiter bei 33.


  Entscheidest du dich für den Weg nach Osten, lies weiter bei 92.


  121


  Er bleibt tot zu deinen Füßen liegen, als bereits eine neue Welle von Feinden vorwärts stürmt. Deine Männer halten tapfer die Stellung, aber der Feind ist zu zahlreich. Ihr könnt ihm nicht ewig standhalten.


  „In die Mine!“ rufst du, als der Feind sich kurz zurückzieht, um sich für den nächsten Ansturm zu sammeln. Doch nur vier Männer deiner Kompanie haben überlebt und schaffen es in die Mine; die anderen liegen tot unter ihren Schilden.


  Lies weiter bei 248.


  122


  Als du dein goldenes Schwert hebst, nehmen Tonhöhe und Stärke des heulenden Windes zu. Er reißt an deinen Gedanken und füllt deinen Kopf mit schrecklichen Bildern von Tod und Entsetzen. Barraka sieht dich schwanken, schlägt unbarmherzig zu und verletzt dich an der Wange (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Der plötzliche und stechende Schmerz lässt dich deines Feindes zum Glück wieder gewahr werden – der entscheidende Kampf hat begonnen.


  Barraka:

  KAMPFSTÄRKE 25AUSDAUER 29


  Du wirst von einem äußert mächtigen Gedankenstrahl angegriffen. Wenn du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, verringert sich deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer dieses Kampfes um 4 Punkte. Barraka dagegen ist ein Feind mit einer überragenden Willensstärke und wird zudem durch einen übernatürlichen Zauber geschützt. Für die Dauer dieses Kampfes ist er gegen den Gedankenstrahl immun.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 350.


  123


  Bergauf und bergab bahnst du dir deinen Weg über die bewaldeten Berghänge. Deine Kehle ist trocken und dein Herz schlägt wild in deiner Brust, so als würde es bald bersten, trotzdem wagst du es nicht, deinen Schritt zu verlangsamen. Vier qualvolle Stunden vergehen, bevor du dir endlich sicher bist, den Feind abgehängt zu haben.


  Es dämmert bereits, als du auf ein enges, steilwandiges Tal stößt. Es wurde in den Hang hineingehauen, um den Zugang zu einem Mineneingang zu schaffen. Viele hundert Jahre lang ist das Erz des Maakengebirges Segen und Fluch für jene gewesen, die es gewagt haben, hierher zu kommen und ihr Glück zu versuchen. Viele haben Reichtum jenseits ihrer kühnsten Träume gefunden, aber noch weit mehr sind im Labyrinth der kalten und dunklen Tunnel spurlos verschwunden und ums Leben gekommen.


  Sorgfältig überprüfst du den Mineneingang. Du weißt, wenn du eine der Hauptpassagen finden kannst, solltest du in der Lage sein, ihr bis nach Ruanon selbst zu folgen. Nahe des Eingangs findest du eine zurückgelassene Holzkiste, die sechs Fackeln und eine Zunderschachtel enthält. Die Minen sind dunkel und du gehst davon aus, dass du sicher mindestens eine Fackel benötigen wirst, um dir den Weg zu leuchten. Du kannst so viele von ihnen mitnehmen, wie du möchtest, beachte aber, dass jede Fackel als ein Rucksack-Gegenstand gilt. Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor.


  Wenn du bereit bist, kannst du die Maakenminen betreten. Lies weiter bei 315.


  124


  (Abbildung nächste Seite)


  Ein großer Schutzschild auf Rädern wird langsam über das von Körpern übersäte Schlachtfeld auf die Barrikade zugeschoben. Unzählige Pfeilschäfte überziehen schon bald seine dicken Holzplanken, als D’Vals Männer immer und immer wieder ihre Bogen abfeuern, um den geschützten Feind zu treffen.
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  Plötzlich schießt eine vermummte Gestalt hinter dem Schild hervor und richtet einen schwarzen Stab auf die Barrikade.


  Plötzlich schießt eine vermummte Gestalt hinter dem Schild hervor und richtet einen schwarzen Stab auf die Barrikade. Sie wird sofort von einem Pfeil niedergestreckt, aber nicht bevor sie einen wallenden Feuerball von ihrem Stab losgelassen hat. Er rollt über die Ebene und explodiert mit gewaltigem Krachen, so dass die Leichen der Verteidiger und die zerschmetterten Überreste der Barrikade hoch in die Luft geschleudert werden.


  Durch die Staubwolken und herabstürzenden Trümmer hindurch kannst du sehen, dass eine Reihe feindlicher Reiter über die Ebene heranstürmt. Sie tragen alle gefiederte Helme aus poliertem Stahl und dunkelrote Brustpanzer. Im Schatten des Feuerballs strömen sie durch die Bresche in der Barrikade und greifen die fassungslosen Verteidiger an.


  Es sind gnadenlose Gegner, die keine Erbarmen kennen und auch keines erwarten.


  Deine Aufmerksamkeit wird vom Klang harter Hufschläge angezogen, die sich dir von rechts her nähern. Du drehst dich um und siehst einen feindlichen Reiter, der mit seinem Pferd direkt auf dich zuhält und seine Kriegslanze auf deine Brust gerichtet hat.


  Willst du stehenbleiben und gegen den heranstürmenden Reiter kämpfen, lies weiter bei 333.


  Wenn du lieber zum Wachturm zurückrennen willst, lies weiter bei 107.


  125


  Ein Lächeln huscht dir übers Gesicht, als du kräftig an dem Seil ziehst. Zuversichtlich drehst du dich um, um zu beobachten, wie deine Verfolger in den Minenschacht fallen. Das einzige, das allerdings fällt, ist ein schweres Fallgitter, das nun den Eingang zum Tunnel versperrt. Deine Feinde lachen vor Schadenfreude über dein Missgeschick, während sie ihre Waffen ziehen, um anzugreifen.


  Du kannst diesen Gegnern nicht entkommen und musst sie einen nach dem anderen bekämpfen, als sie von der Brücke auf dich zugesprungen kommen.


  Anführer der Tunnelwachen:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 30

  Tunnelwache 1:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 26

  Tunnelwache 2:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Wenn du alle drei Kämpfe gewinnst, lies weiter bei 261.


  126


  Schon bald senkt sich die Dunkelheit über die Straße von Ruanon und ihr seid gezwungen, Halt zu machen und das Lager aufzuschlagen. Ein großes, loderndes Feuer ist schnell entfacht und du stellst eine Wache auf, damit ihr während der Nacht nicht von einem möglichen Angriff überrascht werdet. Du musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Die Nacht vergeht ohne Zwischenfall und im Morgengrauen brecht ihr das Lager ab. Mit wachsamen Augen setzt ihr euren Ritt entlang der „Straße der Räuber“ nach Süden fort.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 25.


  Ist sie eine 5–9, lies weiter bei 171.


  127


  Als du unter dem Körper des Elix hervorkrabbelst, wirst du Zeuge des verzweifelten Kampfes, der noch immer in der Kammer tobt. Zwei deiner Männer liegen tot am Boden; ihre Hälse sind von den grausamen Bestien aufgerissen worden. Ein weiterer ist unter einem Elix eingeklemmt und sein Schwert steckt bis zum Heft in der Seite der Kreatur. Der letzte Ranger hat inzwischen die Treppe erreicht und schlägt verzweifelt nach Kopf und Hals eines Elix, dessen Zähne sich in seinem Fuß verbissen haben.


  Von den Wachen fehlt jedes Zeichen. Sie sind rücklings in den Brunnen gestoßen worden und in einen nassen Tod gestürzt.


  Wenn du dem Ranger helfen willst, der am Boden festgeklemmt ist, lies weiter bei 178.


  Entschließt du dich dem Ranger zu helfen, der am Treppenaufgang kämpft, lies weiter bei 245.
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  128


  Du hechtest zur Luke hinüber, doch der Krieger stürzt los, um deine Flucht zu verhindern.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Jagd verfügst, zähle 3 zu der gewählten Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 103.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 98.


  129


  Du erreichst bald einen Abschnitt, wo der Tunnel eingestürzt ist. Eine breite Spalte hat sich im Boden gebildet und man hat eine notdürftige Brücke darüber gebaut. Trotz der vielen klaffenden Löcher im Boden der Brücke schaffst du es unbeschadet auf die andere Seite.


  Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. (Wenn du die Kai-Disziplin Jagd besitzt, so kannst du sie in den Maakenminen nicht einsetzen, um an Nahrung zu gelangen.)


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies weiter bei 309.


  130


  Über eine Stunde lang folgst du dem Flussufer, das sich seinen kurvenreichen Weg in die Ausläufer des Maakengebirges bahnt. Der Xane-Fluss ist breit und fließt schnell dahin, und du kannst keine Anzeichen für irgendwelche Brücken oder eine Furt entdecken, als du ihm immer weiter in diese Richtung folgst.


  Wenn du dich dazu entscheidest, dem Fluss weiterhin nach Osten zu folgen, lies weiter bei 331.


  Beschließt du, zum Bootshaus zurückzukehren, lies weiter bei 68.


  131


  Die Tür ist nicht verschlossen und öffnet sich in einen schlecht beleuchteten Tunnel hinaus. Dieser Teil der Minen scheint erst kürzlich angelegt worden zu sein, denn die Balken sehen noch recht frisch aus und auch der Boden wirkt nicht so glatt und abgetragen, wie die vielbenutzten Gänge, durch die du bisher gekommen bist. Der Tunnel führt fast eine Meile weit nach Süden, bevor er abrupt nach Westen abbiegt.


  Lies weiter bei 185.


  132


  Deine Männer binden ihre Pferde an und folgen dir in die Taverne. Eine alte Frau steht hinter der Theke. Ihr faltiges Gesicht ist angespannt und leicht verzerrt, so als hätte sie Schmerzen, und sie trägt Männerkleidung – ein kragenloses Hemd und weite, karierte Hosen. Die Taverne ist leer, doch auf den Tischen stehen Bierkrüge, von denen einige noch halbvoll sind.
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  Wenn dir diese Taverne suspekt vorkommt, lies weiter 67.


  Wenn du beschließt, die alte Frau zu befragen, lies weiter bei 287.


  133


  Die Banditen zingeln dich von drei Seiten her ein und greifen dich dann mit tödlicher Absicht an. Sie attackieren dich gleichzeitig und du musst sie alle drei wie einen Feind bekämpfen.


  Banditenpatrouille:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 35


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du Richtung Ruanon rennst und bei 307 weiterliest.


  Solltest du während des Kampfes irgendwelche AUSDAUERPUNKTE verlieren, lies weiter bei 17.


  Wenn du den Kampf gewinnst, ohne AUSDAUERPUNKTE zu verlieren, lies weiter bei 265.


  134


  Ihr kommt schon bald an einen Mineneingang. Zwei Spuren mit Fußabdrücken verschwinden in der Dunkelheit des Tunnels, und ihrer Form und Größe nach zu urteilen, stammen sie von zweien deiner vermissten Späher. Du rufst in die Mine hinein, erhältst aber keine Antwort.


  Wenn ihr die Mine betreten wollt, lies weiter bei 91.


  Willst du deine Suche lieber abbrechen, könnt ihr auf dem Hügelpfad zurückkehren, indem du bei 191 weiterliest.


  135


  Die kahlen, baumlosen Ödlande bieten keinerlei Schutz, um sich vor der Banditenhorde zu verstecken. Sie sind deinen Männern zahlenmäßig vier zu eins überlegen, und Leben und Tod deiner Kompanie hängt nun von deiner nächsten Entscheidung ab.


  Wenn du zum Gegenangriff übergehen willst, in der Hoffnung, dass diese kühne Handlung die Banditen abschrecken und vertreiben wird, lies weiter bei 284.


  Willst du deine Kompanie aufteilen, indem du zehn Ranger mit dir nimmst, während du den Rest in Richtung Westen davonschickst, in der Hoffnung, so den Großteil der Banditenhorde zu den Schroffsteinbergen weglocken zu können, lies weiter bei 211.


  Wenn du beschließt, nach Süden zu galoppieren und zu versuchen, den Schutz des Waldes von Ruanon zu erreichen, bevor die Banditen euch einholen und angreifen können, lies weiter bei 30.


  136


  Der verletzte Mann befindet sich in einer Art Schockzustand. Sein Arm ist sowohl oberhalb als auch unterhalb des Ellbogens gebrochen und auch mehrere seiner Rippen sind entweder angeknackst oder gebrochen.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Heilung verfügst, lies weiter bei 313.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 216.


  [image: image]


  137


  Überall um die Barrikade herum ziehen sich die Feinde in wildem Durcheinander zurück. Die Kriegshörner der Banditen künden vom Rückzug und beschwören die besiegten Krieger, vom Schlachtfeld zu fliehen. Ein triumphierender Hauptmann D’Val tritt aus dem Rauch der Schlacht heraus und seine Augen funkeln wie leuchtende Juwelen unter dem Rand seines zerbeulten Helms.


  „Wir haben gesiegt, Einsamer Wolf! Wir haben den Feind bezwungen!“


  Überall um dich herum fangen die Männer an, die Barrikade wiederaufzubauen und sich um ihre verwundeten Kameraden zu kümmern. Es schmerzt dich, zu sehen, wie viele Sommerlendinge gestorben sind, aber du schöpfst neuen Mut, als du erkennst, dass die Verluste des Feindes um ein Vielfaches höher sind.


  Der Hauptmann geleitet dich zum Wachturm hinüber, wo man deine Wunden säubert und mit Laumspur versorgt. Die Heilkräuter stellen 6 AUSDAUERPUNKTE wieder her.
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  „Wir haben den Feind besiegt, aber ich fürchte, dass es nur vorübergehend ist“, sagt der Hauptmann, sein Gesicht inzwischen gefasst und düster.


  „Wir dürfen nicht zulassen, dass Baron Vanalunds Tochter geopfert wird, wenn wir eine Katastrophe verhindern wollen. Unsere Kräfte werden uns gegen einen Feind, der gerade dem Grabe entstiegen ist, nichts nutzen.“


  Die Worte des Reims kommen dir wieder in den Sinn und ein Schauer läuft dir den Rücken hinunter, als dir klar wird, was auf dich zukommt. Wenn in drei Tagen Vollmond ist, wird Barraka die Tochter des Barons im verschütteten Tempel von Maaken opfern – ein Opfer, das die Toten der Maakenschlucht entfesseln wird. Du weißt, dass du dieses Opfer unter allen Umständen verhindern musst.


  Lies weiter bei 12.


  138


  Du hast die Rampe zur Hälfte hinter dir, als sich einer der Wächter umdreht und dich anschaut. Er blinzelt und reibt sich vor Unglauben die blutunterlaufenen Augen. Du nutzt deinen Vorteil und sprintest auf den Mann zu, in der Hoffnung, ihn zu erreichen, bevor er sich gesammelt hat.


  Gerade als er zu schreien anfangen will, schlägst du zu und schickst ihn taumelnd über den Rand der Rampe. Der andere Wächter zieht sein Schwert und kämpft sich auf die Beine. Er ist vollkommen betrunken und wütend über deinen Angriff. Er springt mit einem tiefen Knurren wie ein tollwütiger Hund auf dich los.


  Betrunkener Wächter:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 29


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du in den Tunnel auf dieser Ebene rennst und bei 81 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 152.


  139


  Du sendest drei deiner Männer ins Tal hinab, mit dem Befehl, die Straße und den angrenzenden Wald nach Banditen auszuspähen. Bevor die Späher aufbrechen, erinnerst du sie daran, sich innerhalb von zwei Stunden zurückzumelden.


  Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Deine Männer sind trotz ihrer Müdigkeit wachsam und jederzeit zum Handeln bereit. Inzwischen ist es über drei Stunden her, seit deine Späher aufgebrochen sind, und nicht einer von ihnen ist zurückgekehrt.


  Wenn du drei weitere Späher in das bewaldete Tal schicken willst, lies weiter bei 206.


  Beschließt du, bis zum Morgengrauen zu warten, bevor du ihr Verschwinden untersuchst, lies weiter bei 330.


  Bist du der Meinung, dass es viel zu gefährlich ist, hier zu bleiben, kannst immer noch ostwärts in Richtung der Stadt Eshnar reiten, indem du bei 92 weiterliest.


  140


  Schon bald senkt sich die Abenddämmerung über den belagerten Außenposten von Ruanon herab. Im Schutz der um sich greifenden Dunkelheit überquerst du die von Körpern übersäte Ebene in Richtung Süden. Ein alte Landstraße führt nach Maaken, aber sie wird von unzähligen vassagonischen Kriegern bewacht. Sie stehen in mürrischen Gruppen umher, während sie ihre Verwundeten versorgen und über ihre Niederlage nachdenken.


  Aber auch wenn sie entmutigt und niedergeschlagen sind, stellen diese Krieger immer noch einen tödlichen Gegner dar. Es wäre zu gefährlich, sich einen Weg durch ihre Reihen zu suchen, daher musst du den Schutz der Bäume nutzen, um sie zu umgehen.


  Wenn du dich durch die Bäume rechts der Landstraße wagen willst, lies weiter bei 70.


  Entschließt du dich, durch den Wald zur Linken zu gehen, lies weiter bei 314.


  141


  Ihr seid noch nicht weit geritten, als sich direkt über euch eine Sturmwolke auftut und sintflutartiger Regen auf euch herabstürzt. In nur wenigen Minuten verwandelt sich die trockene und staubige Landstraße in einen widerlichen Morast aus Schlamm.


  Es ist unmöglich, bei diesem Unwetter ein Lager aufzuschlagen, daher beschließt du, die Nacht durchzureiten, in der Hoffnung, dass der Sturm irgendwann vorübergeht.


  Während eures Nachtritts musst du eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Als es Morgen wird, hat der Regen schließlich nachgelassen, doch nach dieser anstrengenden Nacht sind du und deine Männer nun sehr müde.


  Lies weiter bei 253.


  142


  (Abbildung nächste Seite)


  Der Morgen dämmert, düster und verregnet. Eine Nieselwolke hängt über der Geisterstadt und der grauenvolle Missklang der heulenden Winde in der Maakenschlucht ruft in dir ein äußerst unbehagliches Gefühl hervor.


  Du beobachtest und wartest, deinen Kai-Umhang eng um deine Schultern geschlungen, um die unheilsame und feuchte Luft fernzuhalten.


  Hier war es, wo König Ulnar I. von Sommerlund während des Zeitalters des Schwarzen Mondes den mächtigsten aller Schwarzen Lords getötet hat – Lord Vashna. In einem Kampf auf Leben und Tod direkt am Rande des Abgrunds wurde der Schwarze Lord durch Ulnars Schwert – das Sommerswerd – erschlagen.


  Es wird erzählt, dass sein Todesschrei noch bis zu jenem Tag durch die Schlucht hallen soll, an dem er sich wieder erhebt und am Hause Ulnar fürchterliche Rache nehmen wird. Bei dem Gedanken, dass dieser Tag bereits heute sein könnte, dreht sich dir der Magen um.
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  Die erste ist eine Grufttür, die von zwei vassagonischen Kriegern bewacht wird.


  Fünf Stunden lang beobachtest du die Ruinenstadt und saugst jedes Detail auf. Die erste Zeile des seltsamen Reims geht dir dabei immer wieder durch den Kopf. „Wird bei Vollmond im Tempel tief ein Opfer gebracht ...“ Der Tempel muss also eindeutig irgendwo unter der Erde liegen und es muss auch einen Eingang geben. Aber wo?


  Du studierst jeden Riss des zerklüfteten Bodens und schließt alle Möglichkeiten bis auf zwei aus. Die erste ist eine Grufttür, die von zwei vassagonischen Kriegern bewacht wird; die zweite ist eine Marmortreppe, die zwischen zwei zerbrochenen Steinsäulen in die graue Erde hinabführt.


  Willst du versuchen, den unterirdischen Tempel über die bewachte Grufttür zu betreten, lies weiter bei 183.


  Beschließt du, über die unbewachten Marmorstufen hineinzugelangen, lies weiter bei 270.


  143


  Egal, wie hart du gegen die Stütze schlägst, sie will einfach nicht fallen. Du suchst nach einer anderen Möglichkeit, sie umzustürzen, als deine Verfolger plötzlich aus dem finsteren Tunnel gestürmt kommen und dich angreifen.


  Obwohl es zunächst nur zwei Verfolger sind, befinden sich bereits weitere im Anmarsch. Du musst die beiden ersten Angreifer einen nach dem anderen bekämpfen.


  Tunnelwache 1:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 22


  Tunnelwache 2:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 21


  Sobald du die erste Wache getötet hast, kannst du dem weiteren Kampf ausweichen, indem du bei 87 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gegen beide Wachen gewinnst, lies weiter bei 230.


  144


  Du springst über den Rand der Lore und fängst an zu rennen, doch hast du nicht erwartet, was nun vor dir liegt. Die Trassenwand ist sehr hoch und du kannst nicht mehr rechtzeitig anhalten. Du stürzt über die Kante und fällst mit dem Kopf voran in einen 30 Meter tiefen Steinbruch hinab.


  Im Flug erhaschst du noch einen letzten Blick auf das entsetzte Gesicht deines unbekannten Freundes, bevor du in dein Verderben stürzt.


  Tragischerweise endet dein Leben und deine Mission hier.


  145


  Der Tunnel führt mehrere Meilen lang in den massiven Fels hinab. Du wirst gelegentlich von unerwarteten Schwärmen glühender Minenfliegen oder flatternden Fledermäusen aufgeschreckt, die aus der Dunkelheit hervorgeschossen kommen.


  Sie werden von deiner Körperwärme angezogen, aber keines diese Geschöpfe stellt eine ernsthafte Gefahr für dich dar.
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  Du erreichst schließlich eine Kammer, in der eine kleine Holzhütte errichtet worden ist. Sie steht schief und wird von der Wand abgestützt. Du bist inzwischen äußerst müde brauchst dringend Schlaf.


  Willst du Halt machen und dich für eine Weile in der Hütte ausruhen, lies weiter bei 322.


  Wenn du trotz deiner Müdigkeit weiterdrängen willst, lies weiter bei 162.


  146


  Der Bandit taumelt in das reißende Wasser und verschwindet schnell aus deinem Blickfeld. Du springst von Stein zu Stein, um die beiden Banditen zu verfolgen, die den Überfall überlebt haben und nun ans andere Ufer eilen, um ihre Kameraden zu alarmieren, die im Pferdewagen warten.


  Als die Banditen aus dem Wagen herausspringen, musst du zu deinem Entsetzen feststellen, dass sie alle mit gespannten Bögen bewaffnet sind, die sie mit tödlicher Präzision auf deine vorrückenden Ranger richten.


  Als du eine Warnung rufst, schrammt die Eisenspitze eines Pfeilschafts über deine Kopfhaut und du stürzt rücklings in die dahinschnellenden, dunklen Fluten des Xane-Flusses.


  Lies weiter bei 272.


  147


  Die Wache hört dich herankommen und wirbelt sofort herum. Sie starrt dich entgeistert an und tastet nach ihrem Schwert. Da dein Angriff überraschend kommt, kannst du jeglichen AUSDAUERPUNKT-Verlust für dich in der ersten Kampfrunde ignorieren.
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  Sie lassen ihre Waffen fallen und fliehen in Panik vor dem Pfeilhagel, der aus dem rauchverhangenen Himmel auf sie herabregnet.


  Brückenwache:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 280.


  148


  (Abbildung gegenüber)


  „Zu mir! Zu mir!“ Hauptmann D’Vals Stimme schallt über den Schlachtlärm hinweg.


  „Sammelt euch bei mir, Sommerlendinge.“


  Der tapfere Hauptmann bildet um sich herum eine Keilformation aus Soldaten und prescht in die Flanke der Reiter hinein. Diese geraten ins Wanken und werden auseinander getrieben, während sich der Keil seinen Weg durch ihre Kompanie bahnt. Ein vassagonischer Herold, dessen dunkelrote Rüstung zerrissen und dessen Gesicht voller Blut ist, löst sich aus dem Getümmel und bläst zum Rückzug.


  Du beobachtest, wie die überlebenden Banditen ihre Pferde zu einem Galopp anspornen und verzweifelt versuchen, durch eine Lücke in der Barrikade zu fliehen. Panik und Erschöpfung haben sie fest im Griff, während sie durch die Reihen ihrer eigenen Fußsoldaten reiten, die noch immer vorrücken, um sie zu unterstützen.


  Die Fußtruppen kommen angesichts dieses unerwarteten Ansturms ins Wanken und ihre Ränge fallen auseinander, als die eigene Kavallerie sie gnadenlos niederreitet.


  Hauptmann D’Val führt seine Männer zur Barrikade und sendet eine tödliche Salve von Pfeilen auf die zerstreuten Fußtruppen hinab. Die Banditen sind nun endgültig bedient!


  Sie lassen ihre Waffen fallen und fliehen in Panik vor dem Pfeilhagel, der aus dem rauchverhangenen Himmel auf sie herabregnet.


  Ein stolzer und schriller Schlachtruf folgt ihnen auf die Ebene hinaus:


  „Für Sommerlund! Für Sommerlund!“


  Lies weiter bei 137.


  149


  Ein furchtbares Gefühl der Schuld überkommt dich, als du diese Amulette erkennst. Sie sind Symbole eines heiligen Mönchsordens, der als „Die Erlöser“ bekannt ist, einem schweigsamen Orden, der sich der Pilgerschaft, dem Beten und den Heilkünsten verschrieben hat.


  Du verfluchst dein voreiliges Handeln, und mit der nötigen Ehrerbietung und dem angemessenen Respekt legst du den heiligen Männern ihre Amulette wieder um den Hals.


  Lies weiter bei 188.
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  150


  Die Spuren führen zu dem überwucherten Eingang einer Mine. Du spähst in den düsteren Gang hinein und siehst, dass viele der Balken, die einst die Decke abgestützt haben, schon vor langer Zeit weggebrochen sind. Moosüberzogene Erdhaufen bedecken den Boden und ein Rinnsal aus erzhaltigem Wasser bahnt sich seinen gewundenen Weg zwischen ihnen hindurch. Die Hufspuren enden hier am Eingang, doch du kannst Fußabdrücke sehen, die weiter in die Mine hineinführen.


  Willst du deine Männer ausschwärmen lassen, um die fehlenden Pferde zu suchen, lies weiter bei 164.


  Wenn ihr den beiden Fußspuren in die Mine hinein folgen wollt, lies weiter bei 288.


  Entschließt du dich, die Suche abzubrechen und entlang dem Hügelpfad zurückzureiten, lies weiter bei 6.


  151


  Der Tunnelboden ist mit den faulenden Kadavern mehrerer hundert Nagetiere übersät. Der Klang ihrer knackenden Knochen lässt dich vor Ekel zusammenzucken, während du und deine Männer behutsam über die widerlich stinkenden Überreste steigen.
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  Ihr kommt an eine Stelle, wo der Tunnel plötzlich nach Osten abbiegt und man die Reflektionen von brennenden Fackeln auf den rauen Steinwänden weiter vorn sehen kann. Eine kurze Überprüfung bestätigt, dass der Tunnel gerade in Benutzung ist.


  Zwei gepanzerte Krieger bewachen einen Schacht, der sich im Boden einer von Fackeln beleuchteten Kammer befindet.


  Wenn du deinen Männern ein Zeichen geben willst, die Wachen anzugreifen, lies weiter bei 320.


  Willst du versuchen, die Wachen in den Tunnel zu locken, um sie lebendig zu fangen, lies weiter bei 197.


  152


  Eine schnelle Durchsuchung der Leiche bringt die folgenden Gegenstände zum Vorschein:


  SCHWERT


  6 GOLDKRONEN


  genug NAHRUNG für 2 Mahlzeiten


  MESSINGSCHLÜSSEL


  Du kannst alle diese Gegenstände mitnehmen, aber vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  Als du dich abwendest, um den Tunnel zu betreten, erscheint eine Wache auf der Rampe unter dir. Sie sieht dich und schlägt Alarm, indem sie in ein Kriegshorn bläst, das um ihren Hals hängt. Du wartest nicht erst ab, welche Reaktion ihr Alarmsignal auslöst; du rennst flüchtend in den Tunnel, während dir der schallende Klang des Horns noch in den Ohren gellt.


  Lies weiter bei 81.


  153


  Du lässt den Pfeil los und er saust auf den Banditenanführer zu. Dieser allerdings sieht das tödliche Geschoss kommen und hebt seinen glänzenden Stahlschild, um es abzuwehren. Entmutigt musst du mit ansehen, wie der Pfeil abgelenkt wird und harmlos an der Wand des Wachturms zersplittert. Bevor du erneut schießen kannst, wird dir der Bogen plötzlich aus den Händen geschlagen. Du siehst dich einem gepanzerten Krieger gegenüber. Er steht über dir auf der Barrikade und du kannst seinem zielstrebigen Angriff nicht ausweichen.


  Vassagonischer Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 26


  Du hattest deine Waffe weggesteckt, um den Bogen benutzen zu können, doch leider greift dich der Krieger an, bevor du sie wieder ziehen kannst, um dich zu verteidigen. Daher musst du in den ersten beiden Kampfrunden 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen. Wenn du zu Beginn der dritten Runde noch lebst, so gelingt es dir, deine Waffe zu ziehen und zurückzuschlagen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 174.


  154


  Als du dir sicher bist, dass euch die Banditen nicht weiter verfolgen, hältst du an, um deine erschöpfte und zerschlagene Kompanie um dich zu sammeln. Nur zehn Männer haben die Schlacht überlebt; der Rest wurde entweder gefangen genommen oder getötet, bevor er fliehen konnte. Da die Straße nach Sommerlund nun durch die Banditen abgeschnitten ist, habt ihr keine andere Wahl, als nach Süden Richtung Ruanon weiterzureiten.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 0–2 ermittelt hast, lies weiter bei 120.


  Ist es eine 3–9, lies weiter bei 51.


  155


  Du kannst sehen, dass hinter der näherrückenden Meute von Kriegshunden auch einige Bogenschützen der Banditen heranstürmen. Selbst wenn du die reißenden Kiefer der Kriegshunde überleben würdest, könnten dich die Schützen sicherlich mit Leichtigkeit niederstrecken. Ohne eine weitere Sekunde zu verschwenden, wendest du dich in Richtung Ruanon und rennst los, so schnell dich deine Beine tragen können.


  Lies weiter bei 225.


  156


  Der Tunnel endet bald am Fuß eines Minenschachts, an dessen Wand eine Leiter befestigt ist. Der Schacht führt zu einem Tunnel zehn Meter weiter oben hinauf, welcher in der Westwand verschwindet.


  Ansonsten gibt es keinen weiteren Ausgang aus diesem Schacht.


  Wenn ihr die Leiter zur weiter oben gelegenen Ebene hinaufklettern wollt, lies weiter bei 212.


  Entschließt ihr euch, den Weg zur Kammer wieder zurückzugehen und den Südtunnel zu nehmen, lies weiter bei 101.


  157


  Du bist inzwischen so müde, dass du Halt machen und schlafen musst. Viele Stunden vergehen, bis du erwachst, aber du fühlst dich nach der dringend benötigten Ruhe wieder erholt (du erhältst 1 AUSDAUERPUNKT zurück).


  Setze die Erkundung des Tunnels fort und lies weiter bei 309.


  158


  Dir dreht sich der Magen um, als das Boot nach vorne ins Nichts geschleudert wird. Du stürzt fast eine Ewigkeit hinab, bevor du kopfüber auf das dunkle Wasser aufschlägst. Der Aufprall kommt so plötzlich und ist so hart, dass ein heftiger Ruck durch deinen Körper fährt und du in die Bewusstlosigkeit hinübergleitest (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Als du erwachst, liegst du mit dem Gesicht nach unten in kaltem Matsch und Kies. Dein Kopf hämmert und deine Lungen fühlen sich so an, als würden sie brennen. Du hast deinen Rucksack und seinen gesamten Inhalt verloren. Obwohl dein Blick verschwommen ist, bemerkst du schnell, dass du allein bist. Von deinen Männern und dem Boot fehlt jede Spur.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies weiter bei 219.


  159


  Du liegst mit dem Gesicht nahe den Getreidewurzeln auf dem Boden und hältst den Atem an. Deine Nerven sind zum Zerreißen gespannt, während du darauf wartest, dass die Patrouille vorüberzieht.
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  Hunderte winziger Kreaturen sausen beschäftigt die gelben Halme auf und ab. Dein ganzer Körper fängt an zu kribbeln, als du dir vorstellst, wie sie deine Beine hinaufschwärmen, dir in die Ärmel kriechen und den Nacken entlang unter deine Tunika krabbeln. Als eine Schweißperle deine Wange entlangläuft, bist du kurz davor, aufzuschreien und dein Versteck zu verraten.


  Die Banditen schlendern nur Zentimeter an dir vorbei und nehmen deine Anwesenheit überhaupt nicht wahr. Als du dir sicher bist, dass sie nicht mehr auf dem Weg sind, springst du auf und kratzt wie wild deine juckende Haut. Zu deinem Entsetzen siehst du, dass deine Beine mit krabbelnden Insekten übersät sind, die sich an deinem Blut laben.


  Du reißt dir die Kleidung herunter, schüttelst deine Stiefel aus und kratzt das Ungeziefer von deiner Haut herunter, bevor du schließlich weiter den Weg entlang eilst. Die blutsaugenden Insekten haben dir 2 AUSDAUERPUNKTE gestohlen.


  Lies weiter bei 204.
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  160


  Eine Eskorte von fünf Rangern begleitet dich auf dem schmalen und gewundenen Pfad, der zur Hütte führt. Die rauen Steinwände sind mit feuchtem Moos bewachsen und den Eingang bildet eine seltsame, ovale Tür. Fenster gibt es keine.


  Du steigst ab und näherst dich der Tür, als du von drinnen plötzlich die Stimme eines Mannes rufen hörst:


  „Komm herein, Einsamer Wolf. Ich habe dich bereits erwartet.“


  Wenn du die Tür öffnen und die Hütte betreten willst, lies weiter bei 84.


  Möchtest du deine Waffe ziehen und die Tür eintreten, lies weiter bei 205.


  Entschließt du dich, deine Ranger in die Hütte zu schicken, lies weiter 306.


  161


  Du wirfst dir die Kapuze deines Kai-Umhangs über, kriechst auf den Boden des leeren Erzwagens und hältst den Atem an. Durch einen Spalt im Holz siehst du eine Reihe ausgezehrter Männer auf dich zuschlurfen.


  Eine Eskorte von Banditen treibt sie an und schlägt auf jeden ein, der stehen bleibt oder aus der Reihe fällt. Du spürst einen plötzlichen Ruck, als deine Lore den Tunnel entlanggeschoben wird. Du schaust nach oben und schaust in ein schweißüberströmtes Gesicht, das dich anstarrt.


  „Rennt nach links wenn ich ‚jetzt!’ sage“, flüstert dir das Gesicht zu und verschwindet wieder hinter dem Rand der Lore und aus deinem Blickfeld.
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  Als die Lore den Tunnel verlässt, strömt schwaches Sonnenlicht auf dich herab. Durch den Spalt kannst du jetzt euer Ziel sehen; die Loren bewegen sich auf ein Holzgerüst zu, wo die Schienen etwa 20 Meter oberhalb eines großen Erzhaufens enden. Deine Beobachtungen werden von einem leisen Befehl unterbrochen:


  „Jetzt!“


  Wenn du aus der Lore springen und nach links rennen willst, lies weiter bei 27.


  Möchtest du aus der Lore springen und dann aber nach rechts rennen, lies weiter bei 144.


  Willst du den Befehl lieber ignorieren und bleiben, wo du bist, lies weiter bei 294.


  162


  Zwei Minentunnel führen aus der Kammer hinaus. Einer verläuft Richtung Westen, der andere nach Süden.


  Wenn du nach Westen gehen willst, lies weiter bei 214.


  Willst du nach Süden, lies weiter bei 117.


  163


  Du drehst dich um und flüchtest vor dem Vassagonier, aber die Spitze deines Stiefels bleibt in einem zerbrochen Wagenrad hängen und du stürzt zu Boden. Du hörst das boshafte Lachen des Kriegers, als er nach seinem Schwert greift, um zuzuschlagen, doch seine Lachen verwandelt sich plötzlich in ein entsetzliches Jaulen.


  Überrascht und erleichtert beobachtest du, wie er mit einem sommerlendischen Pfeil im Genick zu Boden sinkt.


  Lies weiter bei 249.


  164


  Der schrille Klang eines Kriegshorns lässt dir plötzlich das Blut in den Adern gefrieren. Rotgekleidete Banditen springen aus dem dichten Blätterwerk hervor und stürmen auf deine Männer zu.


  Die Chancen stehen gegen euch; ihr seid mindestens eins zu drei unterlegen. Ein eiskalter Schauer läuft dir den Rücken hinunter, als dir klar wird, dass ihr diesem tödlichen Hinterhalt wahrscheinlich nicht entkommen werdet.


  Wenn du deine Männer zu dir rufen willst, um dich gemeinsam mit ihnen dem überraschenden Angriff zu stellen, lies weiter bei 299.


  Willst du lieber einen schnellen Rückzug in die Mine befehlen, lies weiter bei 52.


  165


  Du kehrst rechtzeitig zur Bühne der Troubadoure zurück, um eine Mahlzeit angeboten zu bekommen, die eure Gäste für dich und deine Männer zubereitet haben. Die dampfende Fleischbrühe riecht äußerst appetitlich.


  Willst du die Mahlzeit annehmen, lies weiter bei 319.


  Lehnst du die Speise ab, so musst du eine Mahlzeit aus deinem Rucksack essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Lies anschließend weiter bei 13.
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  166


  Du spürst, dass der Wagen voller schlafender Banditen ist. Sollten sie aufwachen, bevor es euch gelingt, unbemerkt den Fluss zu überqueren oder die sechs fischenden Banditen zum Schweigen zu bringen, wird es für dich und deine Männer schwer werden, der Gefangennahme oder dem Tod zu entgehen. Du beschließt, dass das Risiko zu groß ist, den Fluss hier zu passieren, und weist deine Männer an, dir nach Osten zu folgen.


  Lies weiter bei 232.
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  Du ringst nach Luft, als du eine abscheuliche, schwarzhäutige Kreatur siehst, die auf einem Geländer nahe der Decke hockt.


  167


  Zu deiner Freude entdeckst du den Rucksack eines Bergarbeiters und eine Schaufel, die am Boden der Lore liegen; wenn du die Schaufel behalten willst, so nimmt sie zwei Plätze in deinem Rucksack weg. Im Rucksack findest du genug Nahrung für 1 Mahlzeit.


  Du wirfst dir den Rucksack über die Schultern, bevor du versuchst, den steilen Wartungstunnel hinaufzuklettern.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies dann weiter bei 185.


  168


  (Abbildung gegenüber)


  Du öffnest die beiden Hälften der Feuerkugel und hältst die Halbkugel, in welcher die Flamme lodert, über deinen Kopf, während du tiefer in das Gewölbe vordringst. Du ringst nach Luft, als du eine abscheuliche, schwarzhäutige Kreatur siehst, die auf einem Geländer nahe der Decke hockt.


  Ihre trüben, teuflischen Augen folgen jeder deiner Bewegungen und ihr Mund öffnet und schließt sich, als würde sie stumme Flüche ausstoßen. Plötzlich gleitet sie vom Geländer herunter und greift an.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 34.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 85.


  169


  Du bahnst dir einen Weg durch das dichte Blätterwerk, als plötzlich der Boden unter dir nachgibt und du kopfüber einen steilen Abhang hinunterstürzt. Du überschlägst dich ein paar Mal und landest heftig auf einem breiten Waldweg. Weniger als zehn Meter von dir entfernt kniet ein Bandit. Er begutachtet gerade die Hufe seines Pferdes, wo er mit einem langen, gebogenen Dolch versucht, einen spitzen Stein aus dem Hufeisen herauszuhebeln.


  Der Lärm deines Sturzes schreckt ihn auf und er dreht sich zu dir herum, die Waffe zum Angriff erhoben.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Wenn du den Kampf gewinnst, siehst du, wie sich von Norden her eine Gruppe von Banditen nähert. Du entdeckst sie gerade noch rechtzeitig, um hastig die Flucht anzutreten.


  Lies weiter bei 123.


  170


  Ihr steigt auf der Wendeltreppe mehr als fünf Minuten lang nach oben, bevor ihr die nächste Ebene erreicht. Hier stoßt ihr auf einen Tunnel, der nach Süden führt. Ihr lauft den nasskalten Gang entlang, bis ihr an eine Stelle kommt, wo er scharf nach Westen schwenkt. Ein Stück weiter siehst du rechts eine Treppe, die nach unten führt.


  Wenn ihr die Treppe hinabsteigen möchtet, lies weiter bei 228.


  Wollt ihr dagegen weiter dem Gang folgen, lies weiter bei 221.


  171


  Meile um Meile reitet ihr über die flache und trostlose Landschaft, die die Straße von Ruanon umgibt. Dieser Teil der Ödlande südlich des Moyturapasses besitzt keinerlei natürliche Flora oder Fauna, daher ist es dir nicht möglich, deine Kai-Disziplin der Jagd zum Finden von Nahrung einzusetzen, solange du in dieser Region bist.


  Trotz der kahlen und freudlosen Umgebung, in der sich deine Männer nun befinden, scheinen sie recht gut gelaunt zu sein. Sie singen mitreißende Marschlieder, um die langweilige Reise etwas aufzulockern und die nagende Ungewissheit zu vertreiben, was noch vor ihnen liegen mag.


  Im Laufe des Nachmittags sammeln sich Sturmwolken über den Gipfeln des Schroffsteingebirges im Westen, und das Grollen fernen Donners warnt vor kommendem Regen.


  Es ist schon spät am Nachmittag, als deine Späher ein Gasthaus auf der Landstraße vor euch sichten. Es handelt sich um ein großes Steingebäude, das stark befestigt worden ist.


  Wenn ihr an diesem Gasthaus Halt machen wollt, um dort die Nacht zu verbringen, lies weiter bei 63.


  Entschließt du dich, dem möglichen Sturm zu trotzen und die Reise nach Süden fortzusetzen, lies weiter bei 141.


  172


  Du erkennst ihren östlichen Akzent; es sind vassagonische Banditen. In diesem Raum sind mindestens vier von ihnen, und sie diskutieren gerade darüber, was sie gegen einen Eindringling in den Minen unternehmen sollen.


  Du beschließt, dass Vorsicht in diesem Fall von größerem Mut zeugt, und kehrst zur Galerie zurück. Nachdem du dich davon überzeugt hast, dass dir niemand gefolgt ist, betrittst du den Lorentunnel in der Westwand.


  Lies weiter bei 55.


  173


  Der Holzpfeiler ist stark und standfest. Du wirst ihn nur mit einem heftigen Hieb entfernen können.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 275.


  Besitzt du das Sommerswerd nicht, dann ermittle ein Zufallszahl. Bist du im Besitz einer Spitzhacke oder Schaufel, zähle 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Gesamtergebnis jetzt eine 5 oder niedriger, lies weiter bei 143.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 179.


  174


  Weitere feindliche Krieger klettern über die Barrikade auf dich zu. Du lässt deinen Bogen fallen und rennst zu einem großen Wasserfass hinüber, das von einem kräftigen, sommerlendischen Unteroffizier verteidigt wird. Der Boden um das Fass herum ist mit feindlichen Leichen übersät.
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  „Schießt auf den Anführer!“, befiehlst du ihm und deutest auf den gegnerischen Offizier. Der Unteroffizier dreht sich um, zielt und feuert seinen Bogen ab, das alles in einer einzigen Bewegung. Der Pfeil fliegt durch den rauchgeschwärzten Himmel und durchschlägt den glänzenden Brustpanzer des Offiziers. Seine grausamen Augen flimmern und schließen sich, während er aus dem Sattel rutscht, den Pfeil tief in seinem Herzen.


  Lies weiter bei 148.


  175


  Ihr habt noch keine Meile zurückgelegt, als das Unglück passiert. Einer der Ranger vor dir stößt plötzlich und ohne Vorwarnung einen gellenden Schrei aus und kippt aus dem Sattel. Eine Scheibe aus rasiermesserscharfem Stahl hat ihn mitten in die Brust getroffen. Noch mehr der tödlichen Scheiben durchschneiden die Luft und fliegen euch aus allen Richtungen um die Ohren. Bevor ihr alle den versteckten Attentätern zum Opfer fallt, brüllst du einen Befehl und führst deine Männer in schnellem Galopp von hier weg.


  [image: image]


  Als ihr schließlich eure schwitzenden Pferde zügelt, seid ihr bereits mehr als zwei Meilen vom Schauplatz des Hinterhalts entfernt. Nur vier deiner Männer befinden sich nun noch an deiner Seite. Die Pause, die ihr euch gönnt, ist kurz, denn der Feind könnte bereits die Verfolgung aufgenommen haben. Das furchtbare Pfeifen der tödlichen Stahlscheiben hallt noch immer in deinen Ohren wider, als du die Überreste deiner Kompanie auf der Landstraße weiter nach Süden führst.


  Lies weiter bei 297.


  176


  Mit einem Knirschen, das dir bis in die Knochen fährt, kracht dein Pferd in die Flanke eines Banditenrosses, und du wirst Hals über Kopf zu Boden geschleudert. Du bist von der Wucht des Aufpralls wie gelähmt und übersiehst dadurch die Klinge, die sich tief in deine Schulter frisst (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE), bevor du dich schließlich deinem Angreifer zuwenden kannst. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst diesen Gegner bis zum Tod bekämpfen.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 7.


  177


  Du hast gerade einmal einen Schritt in die Höhle hinein getan, als du mit einem Hieb auf den Hinterkopf bewusstlos geschlagen wirst. Zwei Wachen haben dich an der Kreuzung gesehen und diesen Hinterhalt für dich vorbereitet.


  Barrakas Männer nehmen dir deine Ausrüstung ab und werfen deinen bewusstlosen Körper gefesselt in eine Zelle.


  Du kannst das Opfer nicht mehr verhindern. Als sich deine Zellentür schließlich wieder öffnet, ist es die Knochenhand eines Skeletts, die den Schlüssel umdreht.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  178


  Du zerrst die abscheuliche Kreatur von dem Ranger herunter, nur um herauszufinden, dass der Mann tot ist. Der Elix hatte seine nadelspitzen Zähne bereits in das Herz des armen Mannes getrieben.


  Du greifst nach deiner Waffe und drehst dich um, um dem anderen Mann zu helfen, der inzwischen von zwei der riesigen und kampfeslustigen Katzenwesen angegriffen wird. Ein dritter Elix springt auf dich zu, als du durch die Kammer rennst, doch du attackierst ihn mitten in der Luft und stößt ihn in den Brunnen hinab.


  Lies weiter bei 245.


  179


  Die Stütze beginnt zu splittern und bricht entzwei. Eine Erschütterung erfasst den Tunnel, bringt dich ins Stolpern und schließlich zu Fall, doch du kommst schnell wieder auf die Beine. Während du in Sicherheit rennst, ergießen sich Erde und Gestein in den Tunnel hinter dir.


  Die Druckwelle der einstürzenden Decke trifft dich mitten in den Rücken, wirft dich zu Boden und rollt über dich hinweg. Die Luft ist voller Staub und es fällt dir schwer, zu atmen. Du kämpfst dich auf die Beine und drängst weiter, doch es dauert eine halbe Stunde, bis du den nächsten Tunnelabschnitt erreichst, wo die Luft wieder rein ist und die Fackeln noch brennen.


  Lies weiter bei 335.


  180


  Am anderen Ende des Bootshauses entdeckst du eine schmale Bootsrampe, die zu einem Tor auf Höhe des Flusses hinabführt. Einer deiner Männer eilt hinüber und schiebt den schweren Riegel des Tors hoch, während die anderen das Ruderboot die Rampe hinuntertragen. Ihr klettert an Bord und stoßt euch ab, und als ihr aus dem Bootshaus hinaus auf den Fluss schießt, wird das Boot von einem solchen Ruck erfasst, dass ihr alle nach vorn geschleudert werdet.


  Als ihr euch schließlich wieder gesammelt habt, befindet sich das Boot bereits im festen Griff der Flussströmung. Du greifst dir ein Ruder und kämpfst darum, das Boot in der Mitte des reißenden Wassers zu halten, während es auf dem Flusslauf durch die Ausläufer des Maakengebirges jagt. Du hast das Boot endlich unter Kontrolle gebracht, als ihr mit einer unerwarteten Gefahr konfrontiert werdet: weiter vorn verschwindet der Fluss unter einem mächtigen Vorsprung aus Granit in einer Felswand.


  Es ist zu spät, um der nachtschwarzen Grotte noch auszuweichen, und während ihr geschwind in die Dunkelheit hineingleitet, bereitet ihr euch auf die versteckten Gefahren vor, die darin lauern mögen.


  Lies weiter bei 241.


  181


  Das Sirren der Bogensehne und das Zischen des Pfeils sind die letzten Geräusche, die du jemals auf der Welt hören wirst. Der Schaft durchbohrt deinen Schädel und tötet dich auf der Stelle.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  182


  Die Wagen werden in einem Kreis aufgestellt, so dass ihr innerhalb dieses Schutzwalls euer Lager aufschlagen könnt. Du schickst einen Ranger los, um außerhalb des Walls zu patrouillieren. Die Troubadoure bauen eine kleine Bühne auf und dann hat Yesu seinen Auftritt.


  Er bittet lauthals um Ruhe, bevor er den Titel des Stücks verkündet: „Die tapferen Krieger von Sommerlund“ – eine Wahl, die bei deinen Männer auf herzhafte Zustimmung stößt.


  Während der Vorstellung fällt dir etwas Merkwürdiges auf. Nicht nur, dass einer der Schauspieler ein echtes Schwert benutzt, sondern dass diese Art von Schwert eigentlich nur Offizieren der sommerlendischen Kavallerie ausgehändigt wird. Nach dem Stück näherst du dich dem Mann, um ihn nach dem Schwert zu fragen. Er blickt nervös zu dir herüber und stürmt dann in die Dunkelheit der Wagen davon.


  Wenn du ihn verfolgen willst und über eine der Kai-Disziplinen Spurensuche oder Jagd verfügst, lies weiter bei 332.


  Besitzt du keine dieser Fertigkeiten, möchtest aber dennoch die Verfolgung aufnehmen, lies weiter bei 58.


  Entschließt du dich, ihn gehen zu lassen, dann kehre zu deinen Männern zurück und lies weiter bei 165.
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  183


  Es gelingt dir, ein Dornengestrüpp zu erreichen, das in der Nähe der Grufttür wächst und von wo aus du die vassagonischen Wachen unbemerkt beobachten kannst. Weitere Soldaten kommen jetzt auf Pferden heran und reiten von Norden her nach Maaken hinein. Sie steigen rasch ab und nähern sich der Tür.


  „Passwort!“, ruft eine der Gruftwachen.


  „Lohn“, antwortet der Anführer. Die Tür öffnet sich und die Männer dürfen eintreten.


  Mit dem Passwort bewaffnet, beschließt du auf die gleiche Art und Weise hineinzugelangen. Mit hochgestellter Kapuze, damit deine sommerlendischen Gesichtszüge im Schatten bleiben, kommst du mutig hinter der Gestrüpp hervor und marschierst auf die Wachen zu.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Tarnung verfügst, zähle 4 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis jetzt eine 0–6 ist, lies weiter bei 198.


  Ist es eine 7–13, lies weiter bei 338.


  184


  Du bist kaum noch 10 Meter vom Feind entfernt, als er anfängt zu schießen. Wie durch ein Wunder wirst du nicht getroffen, doch musst du jetzt alleine kämpfen, denn drei deiner Männer liegen tot am Boden und der vierte kann nicht mehr kämpfen; ein Armbrustbolzen hat sein Handgelenk zertrümmert.
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  Als du angreifst, werfen die grimmigen Krieger ihre leeren Armbrüste weg und ziehen ihre Klingen. Du wirst sehr schnell von den sechs wütenden Schwertkämpfern auf die Brücke zurückgedrängt.


  Wenn du sie bekämpfen willst, lies weiter bei 202.


  Entschließt du dich dazu, über die Brüstung der Brücke zu springen, um ihnen auszuweichen, lies weiter bei 342.


  185


  Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd besitzt, so kannst du sie in diesem Fall nicht anwenden, um dir Nahrung zu besorgen.


  Der Tunnel führt für mehrere Meilen weiter, bevor du schließlich zu einer langen, verlassenen Galerie kommst.


  Lies weiter bei 40.


  186


  Die vassagonischen Banditen brechen aus der Deckung hervor und greifen an. Du gibst kaltblütig den Befehl, zu feuern. Eine Wolke aus Pfeilen prasselt auf die gepanzerten Männer herab und die gehärteten Spitzen durchschlagen ihre scharlachroten Rüstungen.


  Die erste Welle von Angreifern strauchelt und fällt, während die zweite ins Stocken gerät. Eine weitere Salve zwingt sie dazu, sich in die Ruinen zurückzuziehen und sich dort neu zu formieren.


  Hier und da haben einige Banditen den tödlichen Hagel überlebt und die Barrikade erreicht. Die meisten werden getötet, als sie versuchen den Wall zu überwinden, aber ein kleiner Trupp ihrer tapfersten Kämpfer ist nahe deinem Standort durchgebrochen.


  Plötzlich springt ein beleibter Krieger mit fettigem, schwarzen Haar, das er hinter seinem vernarbtem Kopf zusammengebunden hat, auf den Wagen und greift dich an.


  Vassagonischer Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du vom Wagen springst und bei 66 weiterliest.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 243.


  187


  Als du wieder ins frühe Licht der Morgensonne hinaustrittst, wirfst du die Fackel weg und gibst deinen Männern ein Zeichen, sich bei dir zu sammeln. Nur ein Bruchteil deiner ursprünglichen Kompanie ist dir noch geblieben und du musst jetzt entscheiden, wie es weitergehen soll. Du willst dich gerade an deine Männer wenden, als du unsanft unterbrochen wirst.


  Lies weiter bei 164.


  188


  Du befiehlst deinen Männern, Gräber für die beiden Toten auszuheben, bevor du unter den Schutz des Marmordachs zurückkehrst. Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Du stellst ein paar Wachen um den verfallenen Tempel herum auf und bereitest dich auf einen dringend benötigten Schlaf vor.


  Lies weiter bei 233.


  189


  Du versuchst das zerschmetterte Boot ans gegenüberliegende Ufer zu rudern, doch als du mit den Rudern eintauchst, werden sie dir aus den Händen gerissen. Die Augen vor Entsetzen weit aufgerissen, siehst du mit an, wie einer der Ranger von einem mächtigen, schleimigen Tentakel schreiend in den dunklen Fluss gezerrt wird. Plötzlich ertönt ein gewaltiges Krachen, als ein weiterer Tentakel von unten durch das Boot birst. Die Attacke ist so heftig, dass das ganze Ruderboot in die Luft gehoben wird und du mit dem Kopf voran ins eisige Wasser geschleudert wirst.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–4 ist, lies weiter bei 234.


  Ist sie eine 5–9, lies weiter bei 47.


  190


  Du verlässt den Tunnel wieder und rennst so schnell du kannst den anderen Gang entlang.


  Lies weiter bei 335.


  191


  Ihr kommt bald an eine Wegkreuzung, wo euer Pfad auf die Landstraße trifft. Am Straßenrand liegt ein verlassener, ausgebrannter Wagen.


  Wenn du den Wagen untersuchen willst, lies weiter bei 337.


  Willst du die Wagentrümmer lieber ignorieren, könnt ihr auf der Straße weiter nach Süden reiten, indem du bei 297 weiterliest.


  192


  Du bist weniger als zwei Meter von der Tür entfernt, als ein Bandit hereingestürmt kommt. Du machst instinktiv einen Schritt zur Seite, jedoch leider nicht schnell genug, um der gezackten Stahlspitze seiner Hellebarde auszuweichen. Das kalte Metall versinkt in deiner Brust und du schaust vor Entsetzen nach unten, als das Blut zu fließen beginnt und sich ein grausamer Schmerz in deinem Körper ausbreitet. Du hast eine tödliche Wunde davongetragen und stirbst nur Sekunden, nachdem du zu Boden gestürzt bist.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.
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  193


  (Abbildung gegenüber)


  Die knurrenden Kriegshunde fliegen auf die Barrikade zu und ihre aufgerissenen Augen leuchten blutrot im Angesicht der Schlacht. Sie springen über die Körper der Toten und Sterbenden hinweg und stürzen sich auf die sommerlendischen Verteidiger.


  Überall um dich herum werden Soldaten aus ihren Reihen gerissen, als sie von den heranspringenden, knurrenden Kriegshunden zu Boden geworfen werden. Du weichst zurück, als ein heulender Hund durch den Wall aus Säcken und Fässern kracht. Bevor er sich wieder erheben kann, bewegst du dich schnell nach vorn und erledigst ihn mit einem kräftigen Hieb auf seinen Kopf.


  Ein anderer Kriegshund kratzt dir den Rücken auf und wirft dich nach vorne in die zerstörte Barrikade. Bevor du dich losreißen kannst, stürzen sich zwei weitere Hunde auf dich. Sie versenken ihre Fangzähne alle gleichzeitig in deinen Beinen.


  Vassagonische Kriegshunde:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Wenn du nach zwei Kampfrunden noch lebst oder den Kampf innerhalb von zwei Runden gewinnst, lies sofort weiter bei 311.
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  Die knurrenden Kriegshunde fliegen auf die Barrikade zu und ihre aufgerissenen Augen leuchten blutrot.


  194


  Der Schlag gegen deine Brust raubt dir den Atem und du wirst rücklings in das eiskalte Wasser geworfen. Du tauchst gerade noch auf, um kurz Luft zu holen, bevor sich ein Tentakel um dein Bein wickelt und dich nach unten zieht.


  Ermittle eine Zufallszahl und notiere sie dir am Rand deines Aktionsblatts (0 gilt als 10). Diese Zahl entspricht der Anzahl an Kampfrunden, die du unter Wasser aushalten kannst, bevor du aufgrund von Sauerstoffmangel zusätzliche AUSDAUERPUNKTE verlierst. Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie, so darfst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Riesenkalmar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 37


  Trage den Kampf ganz normal aus. Dauert der Kampf länger als die Anzahl der Runden, die du unter Wasser durchhalten kannst, verlierst du in jeder weiteren Runde aufgrund des Sauerstoffmangels 2 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 32.


  195


  Du hörst, wie dumpf ein schwerer Riegel zurückgeschoben wird, dann erscheint ein kräftig gebauter Mann, der in eine Lederjacke gekleidet ist, in der Tür des Gasthauses.


  „Willkommen in meiner bescheidenen Schenke, mein Herr. Bitte vergebt mir mein Misstrauen, doch das hier ist eine sehr gefährliche Gegend. Ein Fehltritt könnte uns das Leben kosten.“


  Du signalisierst deinen Männern, dass sie ihre Pferd unterstellen sollen, und folgst dem Wirt ins Gasthaus. Der Schankraum sieht eher aus wie eine Waffenkammer denn eine Trinkhalle. Köcher voll mit Pfeilen stehen neben jedem der eisenverstärkten Fensterläden und Speerständer zieren die gegenüberliegende Wand. Der Ort scheint vollkommen verlassen zu sein, abgesehen von drei jungen Männern, die alle eine starke Ähnlichkeit mit dem Wirt aufweisen. Einer von ihnen trägt einen Verband um den Kopf.
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  Du fragst den Wirt, wie viel er dafür haben will, dass du deine Männer heute Nacht hier einquartierst, bist von seiner Antwort jedoch kaum überrascht.


  „Nichts“, sagt er, während er die Tische beiseite schiebt, damit deine Ranger auf dem Boden des Gasthauses schlafen können. „Eure Anwesenheit heute Nacht ist für uns viel wertvoller als irgendwelche Goldkronen. Seit dem letzten Vollmond sind wir fast jede Nacht von Banditen angegriffen worden.“


  Als der letzte deiner Männer von den Ställen zurückkehrt, werden die Türen geschlossen und verbarrikadiert. Es hat zu regnen begonnen und deine Männer sind offenbar sehr erleichtert darüber, sich hier drinnen, im behaglich Warmen und Trockenen, aufhalten zu können.


  Wenn du den Wirt befragen willst, welcher Art die Banditenüberfälle sind, lies weiter bei 239.


  Willst du von ihm wissen, ob er im letzten Monat irgendwelche Neuigkeiten aus Ruanon gehört hat, lies weiter bei 266.


  Beschließt du, den Mann nicht weiter zu befragen, dann kannst du dich für die Nachtruhe vorbereiten, indem du bei 324 weiterliest.


  196


  Ein Blitzschlag durchschneidet den stürmischen Himmel und lässt die Umrisse der Banditen kurz aufleuchten, als sie in die Ställe schleichen. Auf dem Fenstersims hockend gibst du deinen Männer das Zeichen, sich bereitzumachen.
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  Als du dich zum Stalldach hinabfallen lässt, stellst du zu deiner Bestürzung fest, dass die Tonziegel nur hauchdünn sind und unter deinem Gewicht zerbrechen. Du stürzt direkt durch das schwache Dach hindurch und in das darunter liegende Heu. Zum Glück wirst du durch den Sturz nicht verletzt und kommst schnell wieder auf die Beine, doch ein Bandit steht nur wenige Zentimeter von deinem Gesicht entfernt und hat sein Schwert bereits zum Schlag erhoben.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 23


  Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen. Da dein Gegner recht schnell angreift und du von dem Sturz noch etwas überrascht bist, gelingt es dir nicht sofort, deine Waffe zu ziehen, so dass du in der ersten Kampfrunde ohne Waffe kämpfen musst.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 217.


  197


  Du wirfst einen Stein den Tunnel entlang, um die Aufmerksamkeit der Wachen abzulenken. Es funktioniert! Nach nur wenigen Sekunden hörst du, wie sich Fußschritte nähern, und ihr greift instinktiv an. Die Wachen können gerade noch überrascht nach Luft schnappen, als deine Männer aus der Dunkelheit hervorspringen und sie überwältigen. Sobald sie entwaffnet sind, fesselt ihr ihnen die Hände hinter dem Rücken und treibt sie zurück in die Brunnenkammer.


  Wenn du die Wachen durchsuchen willst, lies weiter bei 268.


  Beschließt du, sie auszufragen, lies weiter bei 76.


  Möchtet ihr sie hier zurücklassen und euren Weg fortsetzen, lies weiter bei 64.


  198


  Die Wachen lassen sich von deinem Wagemut nicht täuschen; sie ziehen ihre Waffen und greifen an. Du musst sie wie einen Feind bekämpfen.


  Gruftwachen:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 229.


  199


  Du betrittst schon bald eine Kammer, die von einem tiefen Minenschacht geteilt wird. Über den Schacht führt eine Holzbrücke hinweg, an deren Aufgang ein dunkelhäutiger Krieger Wache steht. Er ist von den Schreien deiner Verfolger gewarnt worden, und als er dich erblickt, läuft er zu einem Seil hinüber, das von der Decke hängt. Die Brücke ist nun unbewacht und deine Verfolger haben dich fast erreicht.


  Wenn du über die Brücke sprinten möchtest, lies weiter bei 271.


  Beschließt du, die Wache anzugreifen, um zu verhindern, dass sie das Seil erreicht, lies weiter bei 56.


  200


  Zwischen den Bäumen wimmelt es nur so von Banditenpatrouillen, aber dein scharfer Verstand und deine Kai-Fertigkeiten bewahren dich davor, von ihnen entdeckt zu werden. Du erreichst schließlich den Rand des Wäldchens und starrst über eine weite Fläche offenen Terrains auf die Stadt Ruanon. Der Anblick, der sich dir bietet, ist äußerst beunruhigend.
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  Ein großer Teil der Bergbaustadt ist niedergebrannt worden. Die geschwärzten Ruinen von ehemaligen Läden, Hütten und Tavernen sind nichts mehr als schwelende Kohlehaufen. Du befürchtest bereits das Schlimmste, dass Ruanon vollkommen zerstört worden ist, als plötzlich eine sanfte Brise den Rauch, der wie ein grauer Schleier über den Ruinen hängt, vertreibt.


  Du kannst nun sehen, dass zwischen den zerstörten Gebäuden ein steinerner Turm steht, um den herum eine Barrikade errichtet worden ist. Über dem Turm weht noch immer eine zerfledderte Flagge, die dich erneut hoffen lässt, denn sie besitzt eine weiße Borte und zeigt das Sonnensymbol Sommerlunds. Es ist die Standarte des königlichen Reiterregiments.


  Das plötzliche Knacken eines Zweiges lässt dich erstarren. Du schaust hinter dich und erblickst drei Banditen, die sich zwischen den Bäumen hindurch an dich heranschleichen. Die breiten Stahlspitzen ihrer Speere schimmern im Zwielicht des dichten Waldes und scheinen mit einer klaren, klebrigen Flüssigkeit überzogen worden zu sein.


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst oder jemals die Gornbucht besucht hast, lies weiter bei 45.


  Falls nicht, kannst du stehenbleiben und gegen die Banditen kämpfen, indem du bei 133 weiterliest.


  Wenn du dich jedoch entschließt, ihnen aus dem Weg zu gehen, so musst du über die ungeschützte Ebene Richtung Ruanon rennen, eine Strecke von gut 800 Metern. Lies weiter bei 307.


  201


  Die Pilze sind zart und trocken und sie schmecken ... fürchterlich. Du musst unweigerlich würgen, als die trockenen, pulverigen Pilze den Speichel in deinem Mund aufsaugen. Eine Welle der Übelkeit überkommt dich, die dich in Panik versetzt. Du kratzt verzweifelt auf deiner Zunge herum, um die widerlichen Pilze wieder aus deinem Mund zu entfernen..


  Lies weiter bei 65.


  202


  Es sind sechs schwer bewaffnete Wachen und du musst sie eine nach der anderen bekämpfen.


  Wache 1:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 23

  Wache 2:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 24

  Wache 3:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 21

  Wache 4:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25

  Wache 5:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 24

  Wache 6:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 22


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du von der Brücke springst und bei 342 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 237.


  203


  Als die Wache tot zu deinen Füßen liegen bleibt, wirbelst du herum und siehst, wie drei deiner Verfolger die Kammer betreten. Sie sind in schwere Rüstungen gekleidet und jeder von ihnen trägt eine fürchterlich anzuschauende Hellebarde.


  Wenn du beschließt, gegen sie zu kämpfen, lies weiter bei 108.


  Möchtest du über die Brücke flüchten, lies weiter bei 271.


  204


  Du umgehst die orangefarbenen Holzhütten und Steinwälle des kleinen Dorfes und kletterst durch die hohen Felder zu einem bewaldeten Hügelkamm hinauf. Jenseits des Kamms kommst du in einen dichten Wald und entdeckst einen sprudelnden Süßwasserbach.


  Du trinkst ausgiebig und bemerkst, wie hungrig du bist. Du musst eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Als sich die Nacht herniedersenkt, erreichst du die Stadt Maaken. Die kargen, von Unkraut überwucherten Ruinen dieser zertrümmerten Stadt erstrecken sich vor dir wie ein gewaltiger Friedhof und werden in das unheimliche Licht des beinahe vollen Mondes getaucht.


  Ein Geräusch erfüllt die Luft gleich dem Wehklagen verlorener Seelen; es ist das Heulen der Maakenschlucht.


  Es ist inzwischen fast zwei Tage her, seit du das letzte Mal geschlafen hast, und die Müdigkeit beginnt dich zu überwältigen. Du ziehst dir deinen Kai-Umhang enger um die Schultern und lässt dich zum Schlafen nieder. Für die beängstigende Aufgabe, die vor dir liegt, wirst du all deine Kräfte benötigen.


  Lies weiter bei 142.
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  205


  Die ovale Tür kracht nach innen auf und eine Staubwolke wogt dir aus der Hütte entgegen.


  „Ich bin allein“, sagt eine Stimme. „Du hast nichts von mir zu befürchten.“


  Du greifst deine Waffe umso fester und betrittst vorsichtig die Steinhütte.


  Lies weiter bei 84.


  206


  Als sich das erste Licht der Morgendämmerung am östlichen Horizont zeigt, suchst du die nebelverhangene Landstraße nach irgendwelchen Lebenszeichen ab.


  Keiner deiner Späher ist zurückgekehrt und deine verbliebenen vier Männer sind sichtlich angespannt. Mit marodierenden Banditenhorden im Norden, den feindseligen Bergen im Westen und einem Zwei-Tages-Ritt bis zur nächsten Stadt im Osten sind eure Handlungsmöglichkeiten auch sichtlich eingeschränkt.


  Wenn du dich entlang der Straße ins Tal hinab begeben willst, lies weiter bei 82.


  Hältst du es für besser, das Tal im Schutz des Waldes zu betreten, lies weiter bei 226.


  207


  Du schnappst dir einen Pfeil aus einem an der Wand hängenden Köcher und spannst die Bogensehne bis zu deinen Lippen. Ein berittener Bandit jagt über die Ebene und hält hoch erhoben einen Wurfspeer in der Hand. Sein Opfer ist ein verwundeter, sommerlendischer Soldat, der von der Barrikade gestürzt ist und nun unbewaffnet und hilflos auf dem Boden liegt. Der Bandit ist kurz davor, den Speer zu werfen, als du deinen Pfeil fliegen lässt.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Waffenkunde (egal mit welcher Waffe) verfügst, zähle 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Ergebnis jetzt eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 336.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 218.


  208


  Du bist keine 20 Meter gerannt, als du plötzlich das Ende des Tunnels erreichst – eine massive Felswand. Der Gang ist erst kürzlich angelegt worden und du bist jetzt in dieser Sackgasse gefangen. Du hörst die Schritte deiner Verfolger und drehst dich um, um dich ihnen zu stellen. Du weißt nur zu gut, dass deine Überlebenschancen jetzt von deinen Kampffertigkeiten abhängen. Wenn es dir gelingt, dich aus dieser Falle herauszukämpfen, so kannst du zur Kreuzung zurückkehren und den linken Tunnel nehmen.


  Tunnelwache 1:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 25

  Tunnelwache 2:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 24

  Tunnelwache 3:

  Kampfstärke 14AUSDAUER 22


  Wenn du alle drei Wachen tötest, lies weiter bei 199.


  209


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Lanze hat deinen Umhang zerrissen und dich flach zu Boden geschleudert. Du kämpfst dich auf die Beine und siehst, wie der Reiter seine zersplitterte Lanze wegwirft und stattdessen ein gekrümmtes Breitschwert zieht. Ein boshaftes Lächeln breitet sich auf seinem grimmigen Gesicht aus und er entblößt eine kantige Reihe geschwärzter Zähne. Er stößt einen Schlachtschrei aus und lenkt sein Pferd wieder in deine Richtung.


  Wenn du den Kai-Rang eines Aspiranten oder höher erreicht hast, lies weiter bei 111.


  Musst du diese Stufe des Kai-Trainings erst noch erreichen, lies weiter bei 43.
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  Er zieht ein gekrümmtes Breitschwert und ein boshaftes Lächeln breitet sich auf seinem grimmigen Gesicht aus.


  210


  Du hast ein ungutes Gefühl; irgendetwas stimmt nicht mit dieser Stadt. Bis jetzt hast du nur Frauen und Kinder auf der Straße gesehen; keinerlei Zeichen von Männern. Die Einwohner scheinen recht verängstigt zu sein und vermeiden es, dir direkt in die Augen zu schauen. Dein Instinkt rät dir, sofort umzukehren und diesen Ort schnellstens zu verlassen.


  Wenn du deinem Instinkt folgen willst, lies weiter bei 67.


  Willst du trotz deines Instinkts hier bleiben, kannst du dir die Taverne ansehen, indem du bei 132 weiterliest.


  Entschließt du dich, der Straße weiter zu folgen, lies weiter bei 301.


  211


  Deine Taktik hat funktioniert. Die Banditen ignorieren deine kleine Gruppe von Reitern und verfolgen die anderen in Richtung Westen. Du bist überzeugt davon, dass deine Ranger, sobald sie erst einmal die bewaldeten Ausläufer des Schroffsteingebirges erreichen, keine Schwierigkeiten haben werden, dem Feind zwischen den dicht gedrängten Nadelbäumen auszuweichen.


  Als die Banditen komplett aus deinem Blickfeld verschwunden sind, lässt du deine Männer anhalten und erlaubst ihnen, sich auszuruhen. Obwohl sie viele ihrer Kameraden zurücklassen mussten, sind sie immer noch gewillt, die Mission fortzusetzen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 51.


  Ist sie eine 5 oder höher, lies weiter bei 120.


  212


  Der überwältigende Gestank von Feuchtigkeit und Verfall erfüllt den Schacht. Du beschließt, einen deiner Männer die Leiter hinaufzuschicken, um sicherzustellen, dass sie noch benutzbar ist. Es scheint alles in Ordnung zu sein, denn er erreicht bald die Ebene über euch und fordert euch auf, ihm zu folgen. Der Tunnel in der oberen Ebene führt in eine ovale, grobgehauene Kammer, wo eine glänzende, durchsichtige Flüssigkeit den Boden überzieht.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 41.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, könnt ihr nach einem Ausgang aus der Kammer suchen, indem du bei 276 weiterliest.


  213


  Eine gründliche Suche fördert die folgende Gegenstände zu Tage:


  SPITZHACKE


  SCHAUFEL


  AXT


  FACKEL


  ZUNDERSCHACHTEL


  SANDUHR


  Wenn du irgendwelche dieser Gegenstände behalten willst, dann vermerke sie auf deinem Aktionsblatt. Die Spitzhacke und die Schaufel nehmen jeweils soviel Platz weg wie zwei normale Rucksack-Gegenstände.


  Nachdem du dich davon überzeugt hast, dass es nichts weiter im Boothaus gibt, das von Nutzen sein könnte, befiehlst du deinen Männern, das Boot zu Wasser zu lassen.


  Lies weiter bei 180.


  214


  Du spürst einen feuchten, kalten Luftzug, der dir ins Gesicht weht, während du den Tunnel entlangläufst. Die Felswände funkeln und glitzern mit Erz, welches das Licht deiner Fackel einfängt und in einem schillernden Farbenspiel reflektiert. Deine Müdigkeit und das irritierende Tanzen des Lichts lässt dich die Pilze übersehen, zwischen denen du jetzt stehst.


  Eine Wolke rosaroter Sporen erhebt sich um dich herum. Sie dringen dir in Mund und Nase und drohen dich zu ersticken, wenn du nicht schnell reagierst.


  Wenn den Tunnel entlangrennen willst, um den Sporen zu entkommen, lies weiter bei 46.


  Beschließt du, zur Kammer zurückzukehren und den südlichen Tunnel zu nehmen, lies weiter bei 117.


  215


  Barraka trägt den Gestank von Tod und Verfall mit sich. Er betritt den Tempel mit seinen metallbeschlagenen Stiefeln aus Gourgaz-Haut und schließt dann die große Steintür mit erschreckender Leichtigkeit. Er bleibt schweigend stehen, bevor er die großen schwarzen Türen aufdrückt, auf denen ein bedrohlicher Totenschädel eingraviert ist.


  Plötzlich fegt ein orkanartiger Windstoß durch den Tempel und erfüllt deine Ohren mit einem furchtbaren Heulen. Jenseits der jetzt geöffneten Türen ragt ein Steinsteg über die Maakenschlucht hinaus. Du blickst nun in die Schlucht des Schicksals hinab.


  Barraka wendet sich von der windgepeitschten Brücke ab und geht langsam auf den Altar zu. Aus einer versteckten Scheide zieht er einen gewundenen schwarzen Dolch und hält die spitze Klinge in Richtung des Lichts. Eine bösartige, blaue Flamme läuft die schwarze Stahlschneide hinauf und hinunter und flackert wild im eiskalten Wind der Maakenschlucht. Das Opfer steht kurz bevor.
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  Wenn du deine Waffe ziehen und Barraka angreifen willst, lies weiter bei 296.


  Willst du lieber versuchen, seine Aufmerksamkeit vom Altar abzulenken, ohne ihn jedoch anzugreifen, lies stattdessen weiter bei 119.


  216


  Es gibt nichts, was du momentan für den verwundeten Ranger tun kannst. Tentakel winden sich nun von allen Seiten um das Ruderboot und drohen euch in ein nasses Grab hinabzuziehen.


  Wenn du dem anderen Ranger helfen willst, der mit dem Fuß gerade aus dem Boot gezerrt wird, lies weiter bei 304.


  Willst du nach den Rudern greifen und zur anderen Seite des Flusses rudern, lies weiter bei 189.


  217


  Deine Männer jubeln vor Freude über deinen Sieg und lassen sich dann einer nach dem anderen durch das Stalldach zu dir hinabfallen. Es folgt ein harter Kampf, doch ihr habt die Banditen schon bald aus den Ställen vertrieben und jagt sie wieder in die stürmische Nacht hinaus.


  Lies weiter bei 345.


  218


  Der Pfeil fliegt zielgenau auf den Banditen zu und trifft ihn unter seinem hoch erhobenem Arm. Er schreit auf, fällt nach hinten und spießt sich mit seinem eigenen Wurfspeer auf, als er zu Boden stürzt. Du willst gerade noch einen weiteren Pfeil zücken, als du eine bedrohliche, dunkle Gestalt über den Himmel schießen siehst. Sie stößt herab und landet auf dem Dach des Wachturms. Du wirfst den Bogen schnell beiseite und ziehst deine Waffe, während du die Stufen hinaufstürmst, um dir das Ganze näher anzusehen.


  Lies weiter bei 223.


  219


  Es dauert fast eine Stunde, bis du dich von deiner Tortur erholt und deine neue Umgebung in Augenschein genommen hast. Du stehst am Rand einer riesigen Abraumhalde, die sich aus den dunklen Wassern des unterirdischen Flusses erhebt. Weniger als sieben Meter von der Spitze entfernt, siehst du eine lange Steinrutsche, die von einem schwachen Licht erhellt wird. Du beschließt, dir das Ganze näher anzusehen.


  Der Aufstieg ist lang und beschwerlich und nur mit viel Mühe erreichst du die Spitze und findest den Eingang zu einem Wartungstunnel. Abgesehen von einer Lore, die nahe am Tunneleingang steht, ist dieser Nebengang verlassen.


  Wenn du die Lore untersuchen willst, lies weiter bei 167.


  Willst du die Lore lieber ignorieren, kannst du versuchen, den steilen Wartungstunnel hinaufzuklettern, indem du bei 185 weiterliest.


  220


  Dein Hieb hat den Banditen vom Pferd geholt. Er stürzt so schwer zu Boden, dass seine Lanze unter seinem Gewicht zerschmettert wird. Er kämpft sich auf die Beine und klappt das Visier seines Helms nach oben. Er starrt dich an und lächelt bösartig, wobei er eine gezackte Reihe schwarzer Zähne entblößt. Er stößt einen Schlachtschrei aus und stürzt auf dich zu, während er im Lauf sein Breitschwert zückt.


  Wenn du gegen den Krieger kämpfen möchtest, lies weiter bei 90.


  Willst du dem Kampf lieber ausweichen, lies weiter bei 163.


  221


  Ihr kommt bald in eine Halle, die von einer breiten Schlucht geteilt wird. Es ist totenstill hier und selbst das kleinste Geräusch scheint wie ein Donnerschlag zwischen den grauen Steinwänden hin- und herzuschallen.


  Eine bogenförmige Brücke führt über die Schlucht und zu einem Paar massiver Steintüren. Ihr überquert gerade die Brücke, als ein ohrenbetäubendes Rumpeln ertönt; die Türen öffnen sich.


  Wenn ihr eure Waffen ziehen und euch auf einen Kampf vorbereiten wollt, lies weiter bei 50.


  Wollt ihr von der Brücke flüchten, den Tunnel zurückrennen und die Treppen hinabsteigen, lies weiter bei 228.


  Entschließt du dich dazu, von der Brüstung der Brücke hinunter in die unbekannten Tiefen des Abgrunds zu springen, lies weiter bei 342.


  222


  Im Inneren des vornehm eingerichteten Wohnwagens, der von einer Kerze beleuchtet wird, entdeckst du den Schauspieler, wie er in der gegenüberliegenden Ecke unter einer Bettdecke kauert.


  Du ziehst die Decke beiseite und fragst den vor Angst geradezu erstarrten Mann nach einer Erklärung, wie er in den Besitz solch eines feinen Schwertes gekommen ist.


  „Ich ... ich habe es in Eshnar gekauft“, stammelt er, die Augen vor Furcht weit aufgerissen, „vom Wirt der Taverne Hacke und Schaufel.“ Er greift das Schwert bei der Klinge und hält es dir hin.


  „Wenn es Euer Schwert ist, das ich unwissentlich erworben habe, dann tut es mir wirklich leid. Hier, bitte ... bitte nehmt es.“


  Du greifst nach dem bronzenen Schwertgriff und siehst ihn dir genauer an. Es gibt keinen Zweifel daran, dass dies ein sommerlendisches Kavallerieschwert ist, doch als du die Inschrift auf der Klinge siehst, bleibt dir fast das Herz stehen:


  „Hauptmann Remir D’Val – Königliches Garderegiment“.


  Wenn du dieses Schwert behalten willst, vermerke es auf deinem Aktionsblatt als Waffe. Achte darauf, dir eine Notiz betreffs der besonderen Bedeutung dieses Schwertes zu machen. In einem Kampf zählt es jedoch als ganz normale Waffe.


  Lies weiter bei 165.


  223


  (Abbildung gegenüber)


  Du drückst die Luke auf und kletterst auf das Dach des Wachturms hinaus, wo dich ein entsetzlicher Anblick erwartet. Die Leichen mehrerer sommerlendischer Soldaten liegen auf dem Boden verstreut, ihre Rüstungen zerfetzt und aufgerissen. Sie haben allesamt schreckliche Verletzungen davongetragen.
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  Über diesem Blutbad schwebt ein monströser Vogel. Seine Flügel durchschlagen die verqualmte Luft und seine messerscharfen Krallen zerfetzen und verstümmeln alles, was sie berühren. Auf den Schultern dieser Kreatur sitzt ein in Eisen und Stahl gewandeter Krieger und der Krummsäbel in seinen Händen ist mit dem Blut von unzähligen Sommerlendingen bedeckt. Er schwingt ein Bein aus seinem edelsteinbesetzten Sattel, hält kurz inne und springt dann auf das Dach des Wachturms herab. Eine Stimme hallt durch deinen Kopf, während er herankommt, um dich zu töten.


  „Sprich deine Gebete, Sommerlending, denn dein Leben endet jetzt!“


  Wenn du gegen den Krieger kämpfen willst, lies weiter bei 77.


  Beschließt du, dem Kampf auszuweichen, lies weiter bei 128.
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  Auf den Schultern dieser Kreatur sitzt ein in Eisen und Stahl gewandeter Krieger.


  224


  Du kannst das laute Atmen der Wachen dicht hinter dir hören. Plötzlich wird der Tunnel schmaler und teilt sich auf.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche oder Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 60.


  Besitzt du keine dieser Fertigkeiten, kannst du den linken Tunnel betreten, indem du bei 199 weiterliest.


  Oder du betrittst den rechten Tunnel und liest weiter bei 208.


  225


  Du versuchst den Schmerz in deinen Beinen und die Angst, die dir den Hals zuschnürt, zu ignorieren, indem du dich voll und ganz auf die Sonnenflagge konzentrierst – ein flatterndes Symbol der Hoffnung in der Ferne. Dein Gesicht ist von Schweiß bedeckt und deine Lungen fühlen sich an, als würden sie bald bersten, doch du wagst es nicht, deinen Schritt zu verlangsamen. Der Gedanke, wie sich die Zähne der Kriegshunde in dich graben und an deiner Haut zerren, reicht aus, um dich weiter anzutreiben.


  Bei 400 Metern kannst du erkennen, dass der Wachturm und die Barrikaden mit Leuten besetzt sind, doch sind ihre Gesichter bei dieser Entfernung nur eine schmale, rosafarbene Linie oberhalb der Wälle. Bei 300 Metern durchquerst du ein grausiges Trümmerfeld, wo die verrenkten Leichen von unzähligen Banditen auf dem Boden umherliegen. Die meisten wurden durch Pfeile getötet und viele von ihnen müssen schon seit Wochen so daliegen.


  Ein Schwarm erschrockenen Aaskrähen erhebt sich kreischend von seinem Festmahl, als du zwischen den verwesenden Körpern dahinrennst. Du wendest angewidert dein Gesicht ab.


  Plötzlich hallt ein neues Geräusch über die Ebene: der Klang von Jubel. Die belagerten Verteidiger haben dich soeben entdeckt und deinen grünen Kai-Umhang erkannt. Jetzt liegen nur noch 200 Meter vor dir.


  Du bist gerade an den Ruinen einer ausgebrannten Hütte vorbeigelaufen, als du einen fürchterlichen Schmerz verspürst, der sich durch deinen Oberschenkel bohrt. Ein Pfeil hat dein Bein durchschlagen und du wirst nach vorn in den Schlamm und die Aschereste geworfen.


  In der zerstörten Hütte kauert ein Scharfschütze der Banditen und kichert bösartig, während er seinen Bogen erneut hebt und sorgfältig auf deinen Kopf zielt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0 ist, lies weiter bei 181.


  Ist sie eine 1–5, lies weiter bei 20.


  Ist sie eine 6–9, lies weiter bei 300.


  226


  Der Wald von Ruanon ist ein Netz aus blassgrauen Baumstämmen in allen Größen und Formen. Sich zu Pferd zwischen diesen dicht stehenden und nebelumwogten Bäumen hindurchzukämpfen ist mühsam und langwierig, und ihr seht euch bald gezwungen, abzusteigen und eure Pferde bei den Zügeln zu führen.


  Wenn du euren langsamen Marsch durch den Wald fortsetzen willst, lies weiter bei 21.


  Wenn du stattdessen beschließt, zur Landstraße zurückzukehren, um eure Reise zu beschleunigen, lies weiter bei 82.


  227


  Du erkennst, dass es sich um Aaskrähen handelt, eine verachtenswerte Brut von Aasfressern, die hier in den Ödlanden lebt. Sobald irgendwo in der Einöde ein totes Tier liegt, kann man sicher sein, eine Schar dieser abscheulichen Kreaturen in der Nähe zu finden.


  Wenn du dir genauer ansehen willst, woran sie sich gerade satt fressen, lies weiter bei 328.


  Willst du sie lieber ignorieren und den Ritt fortsetzen, lies weiter bei 120.


  228


  Die Treppe führt zu einer tieferen Ebene der Minen hinab, wo ein Tunnel nach Süden führt. Ihr seid diesem Weg fast eine Meile weit gefolgt, als ihr in eine große Halle kommt.


  An der Westwand sind mehrere Fässer aufgestellt worden und am Ende der Halle kannst du eine Tür sehen, die sich in einem kurzen Bogengang unter einer breiten Treppe befindet.


  Möchtet ihr die Halle betreten und zur Tür hinübergehen, lies weiter bei 23.


  Beschließt ihr zur Treppe zu gehen, lies weiter bei 105.


  229


  Du zerrst die Leichen in das Dornengestrüpp und versteckst sie dort, bevor du durch die Grufttür gehst. Als du drinnen bist, schließt du die Tür hinter dir wieder und folgst einem breiten, von Fackeln beleuchteten Korridor nach Osten.


  Lies weiter bei 235.


  230


  Du durchsuchst die Leichen und findest die folgenden Gegenstände:


  SCHWERT


  DOLCH


  9 GOLDKRONEN


  genug NAHRUNG für 2 Mahlzeiten


  Du kannst jeden dieser Gegenstände mitnehmen, indem du ihn auf deinem Aktionsblatt vermerkst.


  Gedämpfte Schritte lassen dich nervös den Gang entlangblicken. Zwei Wachen versuchen sich im Schutz der Schatten an dich heranzuschleichen, aber du drehst dich um und rennst davon, bevor sie dich angreifen können.


  Lies weiter bei 224.


  231


  Dein Angriff ist schnell und tödlich. Die Wache ist bereits tot, bevor ihr Kopf auf dem Boden aufschlägt. Eine gründliche Durchsuchung ihrer Kleidung bringt dir:


  3 GOLDKRONEN


  SCHWERT


  genug NAHRUNG für 3 Mahlzeiten


  Du kannst davon mitnehmen, was du möchtest, bevor du die Brücke überquerst, aber denk daran, die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen. Als du die andere Seite erreichst, hörst du den Klang schneller Schritte in der Ferne. Da du nicht herausfinden willst, von wem sie stammen, betrittst du eilig den Tunnel in der Westwand.


  Lies weiter bei 348.


  232


  Ihr folgt dem Fluss zurück zur Ruanon-Brücke und achtet dabei darauf, nicht ins Sichtfeld der berittenen Banditen zu geraten, die inzwischen auf der Brücke selbst Wache stehen. Einige hundert Meter weiter findet ihr einen kleinen Pfad, der zu einem baufälligen Bootshaus führt. Sollte sich darin ein Boot befinden, so könntet ihr den Fluss mit Leichtigkeit überqueren.
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  Wenn du das Bootshaus untersuchen willst, lies weiter bei 68.


  Wollt ihr dagegen weiter stromabwärts gehen und nach einer anderen Möglichkeit suchen, den Fluss zu überqueren, lies weiter bei 130.


  233


  Deine Ruhe wird von den besorgten Rufen der Nachtwache gestört:


  „Wacht auf! Wacht auf! Wir werden angegriffen!“


  Deine Männer schlagen ihre Decken zurück, springen auf die Beine und blicken durch den strömenden Regen hinaus auf die dunklen Umrisse mehrerer Reiter, die die Ruine umzingeln. Plötzlich saust ein Pfeil durch die Dunkelheit. Deine Nachtwache stößt einen gurgelnden Schrei aus und geht in die Knie.


  „Bildet einen Kreis“, rufst du laut. „Und bleibt in Deckung!“


  Die Ranger nehmen ihre Schwerter und Schilde auf und drücken sich gegen den nassen Marmor des Tempels. Das Geräusch metallbeschlagener Stiefel lässt dich herumschnellen. Ein Dutzend Krieger, die in glänzend rote Rüstungen gekleidet sind, klettern über die umgestürzten Säulen auf euch zu. Zwei Ranger stürmen los, um ihren Vormarsch aufzuhalten, doch sie werden mit einem einzigen Schlag durch das Breitschwert des Anführers dieser Krieger niedergemäht.


  Dann erblickt der Krieger dich und beschleunigt seine Schritte, das blutverschmierte Schwert zum Schlag erhoben. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst den Krieger bis zum Tod bekämpfen.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 26


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 312.


  234


  Du hast kaum Zeit, noch einmal Luft zu holen, bevor sich ein Tentakel um deine Beine windet und nach unten zieht.


  Ermittle eine Zufallszahl und notiere sie dir am Rand deines Aktionsblatts (0 gilt als 10). Die Zahl entspricht der Anzahl an Kampfrunden, die du unter Wasser aushalten kannst, bevor du aufgrund von Sauerstoffmangel zusätzliche AUSDAUERPUNKTE verlierst.


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Geist über Materie, so darfst du 2 zu der ermittelten Zahl hinzuaddieren.


  Riesenkalmar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 37


  Trage den Kampf ganz normal aus. Dauert der Kampf länger als die Anzahl der Runden, die du unter Wasser durchhalten kannst, verlierst du in jeder weiteren Runde aufgrund des Sauerstoffmangels 2 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 32.


  235


  Der Korridor endet an einer Treppe, die 30 Meter weit in die Erde hinabführt. Am Fuß der Treppe führt ein kurzer Gang zu einer Kreuzung, wo ein Tunnel von Norden nach Süden verläuft. Im Norden kannst du eine von Fackeln beleuchtete Höhle sehen, in deren Wand scheinbar einige Beobachtungsschlitze hineingehauen wurden. Im Süden führt ein Gang zu einem niedrigen Balkon.


  Wenn du dir die beleuchtete Höhle genauer ansehen willst, lies weiter bei 177.


  Willst du lieber einen Blick über den niedrigen Balkon werfen, lies weiter bei 100.


  236


  Du näherst dich einem größeren Nebengebäude, als du eine gedämpfte Stimme hörst. Plötzlich fliegt eine Tür auf, um zwei Banditen mit gespannten Bögen zu offenbaren. Pfeile fliegen durch die Luft und Ranger fallen von ihren Pferden. Du ziehst deine Waffe und stürzt dich auf eure Angreifer, doch von allen Seiten tauchen weitere Banditen auf und nehmen deine Männer in ein tödliches Kreuzfeuer.


  Schnelligkeit und Zielstrebigkeit deines Angriffs versetzen die Schützen jedoch in Panik. Sie wenden sich ab, um davonzurennen, aber du mähst sie beide nach nur wenigen Schritten nieder. Dann erscheint in einem gegenüberliegenden Fenster ein dunkelhäutiger Krieger mit fettigen, schwarzen Haaren. Er macht eine schnelle Handbewegung und sein fliegendes Messer bohrt sich in deinen linken Unterarm (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE). Du beißt deine Zähne zusammen, um den Schmerz zu unterdrücken, zerrst die Klinge heraus und schleuderst sie zurück. Der Bandit stirbt sofort, als sich seine eigene Klinge tief zwischen seine überraschten Augen bohrt.


  Du drückst deinen verwundeten Arm gegen deine Brust, stolperst durch das Gebäude hindurch und entkommst durch eine Hintertür. Das Stück Land, das nun vor dir liegt, steigt steil an und ist stark bewaldet.


  Wenn du geradewegs in den Wald hineinlaufen willst, lies weiter bei 123.


  Willst du die Richtung wechseln, sobald du zwischen den Bäumen und außer Sichtweite bist, lies weiter bei 169.


  237


  Die leblosen Körper deiner Feinde liegen kreuz und quer zu deinen Füßen. Du springst von der Brüstung wieder herunter und rennst auf die geöffnete Steintür zu, danach bestrebt, die Brücke zu verlassen, bevor jemand das Gemetzel entdeckt. Hinter der Doppeltür führt eine Rampe zu einem Tunnel in der Westwand hinab.


  Lies weiter bei 348.


  238


  Du legst deine Hände auf die Brust des verwundeten Mannes und nutzt deine Heilkräfte, um den Schmerz zu lindern, bevor du den Pfeil herausziehst. Er hat Glück gehabt; der Pfeil hat keines der lebenswichtigen Organe getroffen. Mit Hilfe deiner Kai-Fertigkeiten regenerierst du das zerstörte Fleisch innerhalb von Sekunden und hilfst dem Mann dann wieder auf die Beine. Sein Mund steht vor Staunen weit offen und er sieht dir noch nach, als du dich bereits umdrehst und die Stufen zum Dach des Wachturms hinaufsteigst.


  Lies weiter bei 223.


  239


  „Das sind keine gewöhnlichen Banditen. Es ist eine Privatarmee. Ihr Anführer ist ein abtrünniger Adliger aus Vassagonien namens Barraka, doch seine Männer nennen ihn „Todschlächter“. Nach dem ersten Überfall dachten wir, er und seine Männer würden uns in Ruhe lassen; immerhin ist das hier eine recht arme Region, auch wenn auf dieser Straße viele Transporte von den Minen aus Ruanon und Eshnar nach Holmgard durchkommen. Doch der „Todschlächter“ und seine Männer sind geblieben. Es ... es ist, als wollten sie uns um jeden Preis töten.“


  Die Söhne des Wirts stimmen zu, in dieser Nacht abwechselnd an den Schießscharten Wache zu sitzen, damit du und deine Männer den Schlaf bekommen, den ihr so dringend benötigt.


  Lies weiter bei 324.


  240


  Über zehn Meilen lang windet sich der Fluss stetig gen Süden. Ihr kommt durch mehrere Grotten, doch die Felsufer sind so steil, dass es unmöglich ist, dort an Land zu gehen. Ihr rudert gerade durch einen besonders breiten Tunnel, als du bemerkst, dass sich das Boot immer schneller und schneller bewegt und der ferne Klang rauschenden Wassers immer lauter wird. Schon bald wird der ganze Tunnel von donnerndem Lärm erfüllt.


  Du wappnest dich für das raue und wilde Wasser, bist jedoch nicht auf den Anblick vorbereitet, der sich dir eröffnet. Keine 20 Meter entfernt verschwindet der Fluss über den Rand eines gewaltigen Wasserfalls.


  Deine Männer rudern verzweifelt gegen die Strömung an, um zur Tunnelwand zu gelangen, doch es ist bereits zu spät. Die Strömung hat euch fest im Griff und das Boot rast auf den Rand des Wasserfalls zu.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn du eine 4 oder niedriger ermittelt hast, lies weiter bei 94.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 158.


  241


  Die Decke der Grotte ist so niedrig, dass ihr gezwungen seid, euch auf den Boden des Bootes zu legen, um Kopfverletzungen zu vermeiden.


  Fast eine Stunde lang gleitet das Boot durch ein Labyrinth aus unterirdischen Wasserwegen, bevor es plötzlich hängen bleibt. Ihr seid auf ein Kiesbett aufgelaufen und befindet euch jetzt in einem Abschnitt des Tunnels, der viel höher ist als jene, durch die ihr bisher gekommen seid.


  Im Süden führt der Fluss weiter in den Fels hinein, doch im Osten fällt dir ein weiteres Kiesbett auf, hinter dem ein begehbarer Tunnel beginnt.


  Wollt ihr zum anderen Ufer hinüberrudern, dort das Boot zurücklassen und zu Fuß weitergehen, lies weiter bei 48.


  Entschließt ihr euch, weiter dem Fluss zu folgen, lies weiter bei 115.


  242


  Du rollst dich zur Seite, um der tödlichen Scheibe auszuweichen, aber dein Instinkt und deine Reaktion sind diesmal nicht schnell genug, um dich zu retten. Die messerscharfe Waffe schneidet sich tief in deinen Hals hinein, durchtrennt deine Hauptschlagader und wirft dich mit voller Wucht nach hinten. Gnädigerweise bewahrt dich die Bewusstlosigkeit vor den schmerzvollen Qualen deiner tödlichen Wunde.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  243


  D’Val rennt am Wagen vorbei und geht mit einem Dutzend seiner besten Schwertkämpfer zu einem kühnen Gegenangriff über, welcher den Feind bis zur Barrikade zurücktreibt. Keiner entkommt lebend. Jene, welche nicht D’Vals Schwertkämpfern zum Opfer fallen, werden kurz darauf von seinen Bogenschützen auf der Ebene niedergestreckt, als sie überstürzt zu den Ruinen zurückrennen.


  Der Siegesschrei der Sommerlendinge ist kaum verklungen, als ihr euch einer neuen, unheimlichen Bedrohung gegenüberseht.


  Lies weiter bei 124.


  244


  Du schlüpfst an den Wachen vorbei und betrittst unbemerkt den Tunnel. Es ist eine breite Passage, die von einer Reihe Wandfackeln beleuchtet wird, deren flackernde Flammen laut tänzeln und knacken. Du folgst dem Tunnel und kommst bald an eine Kreuzung, wo er schmaler wird und sich aufteilt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 250.


  Besitzt du keine dieser Fähigkeiten, kannst du den linken Tunnel betreten, indem du bei 335 weiterliest.


  Oder du betrittst den rechten Tunnel und liest weiter bei 11.


  245


  Zwei wohlplatzierte Schläge reichen aus, um den fauchenden Elix in die Ewigkeit zu schicken. Der Ranger ist zusammengebrochen und aufgrund des massiven Blutverlustes nahezu bewusstlos. Sein rechter Fuß ist auf Höhe des Knöchels fast abgetrennt worden. Du weißt, dass er nur noch wenige Minuten zu leben hat, und es gibt nichts, was du noch tun kannst, um ihm zu helfen.


  Beschließt du, aus der Kammer zu fliehen, indem du die Treppe hinaufsteigst, lies weiter bei 346.


  Verlässt du die Kammer, indem du die Treppe hinabsteigst, lies weiter bei 83.


  246


  Während du ganz vorsichtig den Untergrund vor dir mit deiner Waffe abtastest, dringst du langsam in die Dunkelheit ein und bemerkst dabei nicht die Blicke, die jeder deiner Bewegungen folgen.


  In der Finsternis verstecken sich die trüben, teuflischen Augen eines grausigen und schaurigen Vampirwesens. Sein Angriff kommt schnell und leise und ist schmerzlos, aber tödlich. Bevor du merkst, dass sich der Parasit auf deinem Rücken niedergelassen hat, hast du bereits 8 AUSDAUERPUNKTE verloren.


  Wenn du noch am Leben bist und das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 34.


  Wenn du noch lebst, diesen speziellen Gegenstand aber nicht besitzt, lies weiter bei 85.


  247


  Deine Entscheidung scheint die Männer zu enttäuschen, doch du bist ihr befehlshabender Offizier und sie sind Elitekrieger Sommerlunds. Keiner von ihnen widerspricht oder grummelt herum, als sie dir nach Süden folgen.


  Schon bald senkt sich die Dunkelheit über die Landstraße, und ihr seid gezwungen Halt zu machen und am Straßenrand euer Lager aufzuschlagen.


  Die Männer sammeln Feuerholz und eine Wache wird bei den Pferden postiert. Du bist hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Die Nacht vergeht ohne Zwischenfall, so dass ihr im Morgengrauen das Lager abbrecht und weiter dem trostlosen Weg folgt, den man „Straße der Räuber“ nennt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist die ermittelte Zahl eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 171.


  Ist sie eine 5 oder höher, lies weiter bei 25.


  248


  Du wirfst einen Blick über die Schulter und siehst eine ganze Kriegerhorde hinter euch. Ihre Umrisse sind im Licht des Tunneleingangs deutlich zu erkennen und ihre markerschütternden Kampfschreie hallen den feuchten und dunklen Schacht entlang.


  Ihr kommt bald an eine Stelle, wo der Tunnel eingestürzt ist und sich ein großer Erdhaufen fast bis zur Decke erhebt. Verzweifelt erklimmst du den Haufen und gräbst dir einen Weg durch die schmale Lücke am oberen Ende, bevor du dich in den Gang dahinter fallen lässt.


  Hier entdeckst du einen angebrochenen Stützpfeiler, und als alle deine Männer ebenfalls durch die Lücke gekommen sind, wirfst du dich mit der Schulter dagegen.


  Die Holzstütze bricht und Tonnen voll Erde und Gestein stürzen herab, um den Tunnel zu versiegeln. Als sich der Staub gelegt hat, versuchst du in der Dunkelheit vor dir etwas zu erkennen.


  Du kannst gerade noch eine Reihe von Fackeln ausmachen, die an der Wand befestigt sind. Deine Männer greifen nach den Fackeln und zünden sie an, bevor ihr euren Weg fortsetzt.


  Lies weiter bei 254.


  249


  (Abbildung nächste Seite)


  Du rennst in halber Kauerstellung zur Barrikade und entreißt den Händen eines toten Soldaten einen Bogen. Du hast den Anführer der feindlichen Kavallerie entdeckt.


  Er ist ein großer, dunkelhäutiger Krieger mit einer schmalen, kantigen Nase und er sammelt seine Reiter gerade am Fuß des Wachturms.


  Dir ist klar, dass du ihn töten musst, bevor er seine Truppen neu formieren kann, oder D’Val und seine bedrängten Männer werden von ihnen niedergeritten und gnadenlos abgeschlachtet.


  Du legst einen Pfeil ein und spannst den Bogen. Die straffe Sehne schneidet dir in die Finger, während du sorgfältig zielst. Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du über die Kai-Disziplin Waffenkunde verfügst (egal, welche Waffe), zähle 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.
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  Er ist ein großer, dunkelhäutiger Krieger mit einer schmalen, kantigen Nase.


  Wenn dein Ergebnis nun eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 153.


  Ist es eine 4–7, lies weiter bei 323.


  Ist es eine 8 oder höher, lies weiter bei 39.


  250


  Dir fällt auf, dass der rechte Tunnel erst kürzlich angelegt wurde und du spürst, dass er noch nicht ganz fertiggestellt worden ist. Bevor du das Risiko eingehst, in eine Sackgasse zu geraten, folgst du lieber dem linken Tunnel.


  Lies weiter bei 335.


  251


  In dieser Nacht hilft euch der wolkenlose Himmel, denn die Landstraße wird vom blassen Licht des Mondes erhellt. Du beauftragst drei deiner Männer, den Weg vor euch auszuspähen, denn diese bewaldete Straße ist berüchtigt für ihr überraschenden Banditenhinterhalte.


  Die dicht gedrängten Bäume, die den Straßenrand säumen, könnten leicht eine ganze Armee von Räubern verbergen. Bevor die Späher davongaloppieren, weist du sie an, alles Ungewöhnliche auf der Straße voraus sofort zu melden.


  Nach nicht mal einer Stunde kommt ihr an eine Weggabelung, wo ein nach Osten führender Pfad auf die Hauptstraße trifft. Ein ausgebrannter Wagen wurde am Straßenrand zurückgelassen.


  Du spürst, dass etwas nicht stimmt; deine Späher hätten dir von diesem Wagen berichten müssen, lange bevor du ihn gefunden hast. Du und deine Männer sind besorgt darüber, was ihnen zugestoßen sein könnte.


  Du hast Angst, weiterzureiten, falls du Opfer eines Hinterhalt werden solltest. Nach sorgfältiger Überlegung entscheidest du dich dazu, an der Weggabelung zu rasten und hier auf die Rückkehr deiner Späher zu warten. Als sechs Stunden später langsam die Sonne hinter den Baumwipfeln im Osten aufgeht, sind deine Späher immer noch nicht zurückgekehrt.


  Wenn du die Landstraße vor euch nach ihnen absuchen willst, lies weiter bei 175.


  Beschließt du, den ausgebrannten Wagen zu untersuchen, lies weiter bei 38.


  Möchtest du lieber den östlichen Pfad erforschen, lies weiter bei 293.


  252


  Du führst deine Männer hintereinander in den Wald hinein, doch bereits nach weniger als einer Minute sind die Bäume so dicht geworden, dass ihr nicht weiterreiten könnt. Ihr seid gezwungen, abzusteigen und eure Pferde zu verstecken, bevor ihr zu Fuß weitergeht.


  Nachdem ihr eine Stunde lang nur mühselig durch das dichte Waldland vorangekommen seid, stoßt ihr auf einen kleinen Pfad, der zu einem wackeligen Bootshaus am Ufer des Xane-Flusses führt. Der Anblick des Bootshauses gibt dir neuen Mut; sollte sich darin ein Boot befinden, wärt ihr in der Lage, den Fluss mit Leichtigkeit zu überqueren.


  Wenn du das Bootshaus untersuchen willst, lies weiter bei 68. Möchtest du das Bootshaus lieber meiden, könnt ihr weiter stromabwärts gehen und nach einer anderen Möglichkeit suchen, den Fluss zu überqueren. Lies weiter bei 130.


  253


  Du willst deinen Männern gerade den Befehl geben, das Lager aufzuschlagen, als einer der Späher von Osten her auf euch zugaloppiert kommt. Er deutet auf eine Reihe von Reitern am Horizont.


  „Banditen!“ schreit er.


  Du schätzt, dass es mindestens 200 von ihnen sein müssen, und sie reiten direkt in eure Richtung.


  Hast du den Kai-Rang eines Wanderers erreicht (du verfügst über 8 Kai-Disziplinen), lies weiter bei 72.


  Wenn du diese Stufe des Kai-Trainings noch erreichen musst, lies weiter bei 135.


  254


  Der Tunnel führt mehrere hundert Meter lang abwärts, bis ihr in eine weitläufige Kammer mit einem Holzfußboden kommt.


  Im Schlamm, der die verrotteten Planken überzieht, kann man deutlich zwei Paar Fußabdrücke sehen, die zu deinem Entsetzen in einem klaffenden Loch im Boden verschwinden.


  Du schiebst dich bis zum zerklüfteten Rand vor und kannst zwei Leichen erkennen, die am Boden eines schlammigen Schachtes liegen. Du hast deine Späher gefunden, doch kommt jede Hilfe zu spät. Als die weichen Holzbalken unter dir langsam nachgeben, trittst du schnell von der Kante zurück, um ein ähnliches Schicksal zu vermeiden.


  Jenseits des Loches gibt es zwei Ausgänge, die aus der Kammer führen. Ein Gang führt nach Osten, ein anderer nach Süden.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies weiter bei 326.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, könnt ihr den Osttunnel betreten, indem du bei 156 weiterliest.


  Oder aber ihr betretet den Südtunnel, indem du bei 101 weiterliest.


  255


  Du musst die Verteidiger wieder sammeln, sonst ist alles verloren. Du befiehlst zwei Soldaten, dem Hauptmann zu helfen, und springst auf die Seite eines umgekippten Wagens, um dir einen besseren Überblick über den Vormarsch des Feindes zu verschaffen.


  Er hat bereits die zerstörten Außenbereiche Ruanons erreicht und schleicht nun im Schutz der zertrümmerten Hauswände vorwärts. Du brüllst D’Vals Männern einige Befehle zu, um die Barrikade zu verteidigen, aber der Feind ist inzwischen keine 100 Meter mehr vom Wall entfernt. Du befürchtest, dass es bereits zu spät ist, um seinen Angriff noch zurückzuschlagen.


  Lies weiter bei 186.


  256


  Mehrere Male rutschst du auf der wackeligen Brücke weg, schaffst es am Ende aber bis zur anderen Seite hinüber. Du kannst die zerklüftete Felswand im schwachen Licht eines surrenden Schwarms von Minenfliegen gerade so erkennen. Du drängst weiter, bist aber schon bald so müde, dass du anhalten und schlafen musst. Mehrere Stunden vergehen, bis du wieder erwachst und deine Erkundung fortsetzt.


  Lies weiter bei 309.


  257


  Die Tür ist nicht verschlossen und führt in einen kleinen Raum, dessen Boden mit Stroh bedeckt ist. Eine große, eisenbeschlagene Truhe ruht am Fußende eines ungemachten Betts. Dahinter liegt eine weitere Tür.


  [image: image]


  Wenn du die Kiste untersuchen willst, lies weiter bei 302.


  Willst du sie dagegen ignorieren und dir die Tür genauer ansehen, lies weiter bei 131.


  258


  (Abbildung nächste Seite)


  Du lässt die Hütte schnell hinter dir und drängst weiter durch die Bäume. Am Morgen hast du den Rand des Waldes erreicht. Du blickst über die hohen Getreidefelder hinweg und siehst ein kleines Dorf, das am Fuß eines flachen Tals ruht. Die Felder werden lediglich von schmalen Wegen voneinander getrennt, über denen es nur so von surrenden Insektenschwärmen wimmelt.
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  Sie tragen ihre Speere lässig über der Schulter und kommen den Weg entlang gemächlich auf dich zu.


  Du läufst den Weg entlang, als du vor dir plötzlich einige Banditen ausmachst. Sie tragen ihre Speere lässig über der Schulter und kommen den Weg entlang gemächlich auf dich zu.


  Wenn du ein Onyx-Medaillon besitzt, lies weiter bei 305.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und den Rang eines Hüters oder höher erreicht hast, lies weiter bei 49.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand oder diese Disziplin und diesen Rang nicht, musst du dich zwischen den hohen Getreidepflanzen vor den Banditen verstecken. Lies weiter bei 159.


  259


  „Verschwindet!“, ruft eine nervöse Stimme.


  „Wir sind ein Gasthaus und keine Kaserne!“, ruft eine andere.


  Du versucht die Leute zu überzeugen, doch sie bleiben hartnäckig; sie werden euch nicht hereinlassen. Ihr habt keine andere Wahl, als weiter der Landstraße zu folgen.


  Lies weiter bei 141.


  260


  Die Kriegshunde schwärmen aus und ihre Augen brennen vor Boshaftigkeit, während sie auf die Barrikade zufliegen. Eine Meute von fünf knurrenden Hunden kämpft sich durch den Wall aus Säcken und Fässern und umzingelt die Soldaten in deiner Nähe. Du greifst an und erledigst zwei dieser verabscheuungswürdigen Hunde mit nur einem Schlag, doch in der Hitze des Gefechts übersiehst du die Kriegshunde, die dich umkreist haben und nun knurrend von hinten auf deinen Rücken zuhasten. Sie schleudern dich nach vorn in die zerstörte Barrikade und versenken ihre Reißzähne in deinen Beinen, bevor du Gelegenheit hast, dich loszureißen (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Vassagonische Kriegshunde:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 30


  Wenn du nach drei Kampfrunden noch lebst oder den Kampf innerhalb von drei Runden gewinnst, lies weiter bei 311.


  261


  Beim ersten Körper, den du durchsuchst, findest du:


  8 GOLDKRONEN


  ausreichend NAHRUNG für 1 Mahlzeit


  Du willst gerade die anderen durchsuchen, als du das Geräusch schneller Schritte hörst, die sich dir von der anderen Seite der Kammer her nähern. Du zerrst erneut am Seil und atmest erleichtert auf, als sich das Fallgitter wieder Richtung Decke erhebt. Du rollst dich unter der größer werdenden Lücke hindurch, springst auf die Beine und flüchtest hastig den Tunnel hinunter.


  Lies weiter bei 348.


  262


  Du springst nach vorn, um zuzuschlagen, aber der Bandit bringt sein Pferd auf die Hinterbeine, um deinem Angriff auszuweichen. Du spürst, wie die strampelnden Hufe des Pferdes auf deinen Kopf herabstürzen und du schnell in den blutgetränkten Boden getrampelt wirst. Du bist tödlich verwundet, und die letzte Erinnerung, die dir von dieser Welt noch bleibt, ist das spöttische Lachen des berittenen Banditen, als er sein Langschwert hebt, um dir den Todesstoß zu verpassen.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  263


  Du drehst dich zur Seite, um der tödlichen Scheibe auszuweichen, doch sie frisst sich tief in deine Schulter (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).
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  Du drückst den verwundeten Arm gegen deine Brust und sprintest eine schmale Gasse entlang, die zu einer Ansammlung von dicht stehenden Nadelbäumen führt. Als du die Bäume erreichst, hörst du, wie die wütenden Schreie der Banditen hinter dir näher kommen.


  Wenn du dich zwischen den Bäumen hindurch nach Süden kämpfen willst, lies weiter bei 123.


  Entschließt du dich, die Richtung zu wechseln und nach Westen zu laufen, lies weiter bei 169.


  264


  Dein Kai-Sinn verrät dir, dass die Hufabdrücke, die auf dem Pfad in Richtung Osten verschwinden, von sommerlendischen Kavalleriepferden stammen.


  Wenn du den Abdrücken folgen willst, lies weiter bei 134.


  Wenn du entgegengesetzt den Hufspuren weiterreiten willst, lies weiter bei 191.


  265


  Du hast keine Zeit, um die Leichen zu durchsuchen. Weitere Patrouillen sind durch den Kampf alarmiert worden und bahnen sich nun einen Weg zwischen den Bäumen hindurch, um dich zu schnappen.


  Du schiebst die blutverschmierten Äste zur Seite und trittst deine verzweifelte Flucht Richtung Ruanon an.


  Lies weiter bei 307.


  266


  „Wir haben seit fast einem Monat nichts mehr gehört“, sagt er und schüttelt dabei den bärtigen Kopf. „Einige Reiter aus eurem Land sind zu dieser Zeit hier vorbeigekommen, aber seitdem haben wir nur eine Wandertruppe von Troubadouren aus Cloeasia gesehen ... und diese verfluchten Banditen.“
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  Die Söhne des Wirtes erklären sich bereit, an den Schießscharten abwechselnd Wache zu sitzen, so dass du und deine Männer ein bisschen schlafen können.


  Lies weiter bei 324.


  267


  Ein entsetzlicher Schmerz jagt durch deine Brust, als du von der Wucht eines Armbrustbolzen zurückgeworfen wirst. Du umklammerst den unnachgiebigen Schaft, der in deine Brust eingedrungen ist, und erhaschst gerade noch einen Blick auf das Gesicht einer feindlichen Wache, als sie ihr Schwert erhebt um dir den Gnadenstoß zu erteilen. Es ist das Letzte, was du jemals sehen wirst.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  268


  Eine gründliche Durchsuchung der beiden Wachen bringt folgende Gegenstände zum Vorschein:


  4 GOLDKRONEN


  SPEER


  BREITSCHWERT


  EISENSCHLÜSSEL


  MESSINGSCHLÜSSEL


  NAHRUNG für 2 Mahlzeiten


  TRANK mit einer roten Flüssigkeit


  Du erkennst die Flüssigkeit als Laumspur wieder, einen Heiltrank. Wenn du ihn nach einem Kampf trinkst, stellt er 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her. Du kannst alle der oben genannten Gegenstände mitnehmen, aber vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken.


  In der Nordwand der Brunnenkammer befindet sich eine große Eisentür. Neben der Tür führt ein steinerner Torbogen zu einer Wendeltreppe.


  Wenn du dir die Eisentür genauer ansehen willst, lies weiter bei 118.


  Wollt ihr lieber die Wendeltreppe hinaufsteigen, lies weiter bei 170.


  Entschließt ihr euch dazu, die Wendeltreppe hinabzusteigen, lies weiter bei 228.


  269


  Du folgst der Passage fast eine Stunde lang, bevor du dich direkt vor einer massiven Felswand wiederfindest. Schaufeln und Schubkarren liegen verteilt auf dem Boden herum, als hätte man die Grabungen hastig abgebrochen. Du kannst eine der Schaufeln mitnehmen, wenn du willst, doch sie nimmst so viel Platz weg wie zwei Rucksack-Gegenstände.


  Du bist sehr hungrig und musst eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd besitzt, so kannst du sie nicht einsetzen, um Nahrung zu finden, solange du dich in den Maakenminen befindest.


  Du verfluchst dein Unglück und bist gezwungen, den Weg bis zur Kreuzung zurückzugehen.


  Setze deine Erkundung fort und lies weiter bei 145.
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  270


  Der Regen und das Zwielicht verbergen dein Näherkommen und du erreichst die Marmortreppe, ohne gesehen zu werden. Die Stufen sind mit Schimmelpilzen und Unkraut überwuchert, doch jemand hat sich einen Weg zwischen ihnen hindurchgebahnt, welcher in die Dunkelheit des riesigen, unterirdischen Gewölbes hinabführt.


  Wenn du eine Fackel und eine Zunderschachtel in deinem Rucksack hast und benutzen willst, lies weiter bei 29.


  Besitzt du eine Feuerkugel aus Kulde und willst du diese verwenden, lies weiter bei 168.


  Hast du keinen dieser Gegenstände, kannst du deinen Weg in die Dunkelheit fortsetzen, indem du bei 246 weiterliest.


  Oder du verlässt das Gewölbe wieder und versuchst den Tempel über die Grufttür zu betreten. Lies weiter bei 183.


  271


  Du bist schon halbwegs über die Brücke, als die Wache an dem herabhängenden Seil zieht. Du schaust zurück und siehst mit Entsetzen, dass das Seil durch eine Reihe von Metallringen läuft, bis hin zu einem Paar Befestigungsbolzen, mit welchen die Holzbrücke am Rand der Schlucht verankert worden ist. Ein Schauer läuft dir den Rücken hinunter, als das Seil gespannt wird und die Pflöcke langsam aus dem Boden gezogen werden.


  Ermittle ein Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, addiere 2 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis jetzt eine 5 oder weniger ist, lies weiter bei 9.


  Ist es eine 6 oder mehr, lies weiter bei 104.


  272


  Mit den Füßen voran knallst du gegen einen großen Flussstein. Du zuckst beim Aufprall zusammen und fängst in deinem verzweifelten Kampf nach Luft unkontrolliert an zu husten, während Wasser in deine Nase und deine Ohren eindringt. Du wirst hin und her gedreht, deine Augen stechen und der Schmerz in deinen Beinen bahnt sich langsam seinen qualvollen Weg nach oben in deinen Körper. Ein Schlag gegen deine Schulter reißt dir den Ärmel von der Jacke und lähmt deinen Arm. Deine Waffe rutscht dir aus der Hand.


  Du wirst in einen V-förmigen Kanal gesogen und stößt immer wieder gegen die Seitenwände, während du auf einen Teich weiter unten zustürzt. Du fühlst, dass das unheimliche Gewicht und die schiere Menge des Wassers über dir dich in den Tod reißen wird, und als du in das wallende, dunkle Wasser stürzt, verlierst du schnell das Bewusstsein und wirst von einer blinden und stillen Gefühllosigkeit eingehüllt.
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  Als du deine Augen wieder öffnest, ist es bereits Abend. Du wurdest in der Nähe eines gewundenen Waldwegs ans Flussufer gespült. Im Westen erheben sich steil die Umrisse der Maakenberge, und du erkennst, dass du viele Meilen flussabwärts getragen worden sein musst. Du hast eine schreckliche Tortur überlebt, die jeden anderen Sterblichen wahrscheinlich dahingerafft hätte. Aufgrund einiger Kopf- und Beinwunden hast du 5 AUSDAUERPUNKTE verloren, sowie deine Waffe. Wenn du zwei Waffen besitzt, so darfst du entscheiden, welche dir geblieben ist. Alle deine speziellen Gegenstände, Rucksack-Gegenstände und Goldkronen sind noch da und unbeschädigt.


  Hast du diese schreckliche Folter überlebt, dann nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies weiter bei 79.


  273


  (Abbildung nächste Seite)


  Ihr seid keine fünf Meilen geritten, als ihr eine Reihe von Wagen auf der Landstraße vor euch seht. Sie wurden mit einer wilden Auswahl greller Farben bunt angestrichen und werden von Ochsengespannen gezogen. Über dem vordersten Wagen ist ein großes, mit Troddeln versehenes Banner aufgespannt worden, das stolz verkündet:


  DIE BERÜHMTEN ASAJIR-SPIELER

  Troubadoure der Königlichen Höfe Magnamunds


  Willst du diese fahrenden Musikanten anhalten und befragen, lies weiter bei 37.


  Wenn du beschließt, sie zu ignorieren und vorbeiziehen zu lassen, lies weiter bei 126.


  274


  Barraka zieht mit seiner freien Hand einen rasiermesserscharfen Krummsäbel mit spiegelblanker Klinge. Dann kommt er mit tödlicher Anmut auf dich zu. Du kannst sein kriegerisches Können und seine Kaltblütigkeit nahezu spüren. Dies wird eine harter Kampf auf Leben und Tod.


  Wenn du eine Flasche mit heiligem Wasser besitzt, lies weiter bei 283.


  Besitzt du diesen Gegenstand nicht, lies weiter bei 325.


  275


  Mit nur einem Hieb deines goldenen Schwertes bricht der Balken entzwei. Eine Erschütterung erfasst den Tunnel. Mit mächtigem Getöse stürzen Erde und Gestein herab und verschließen den Tunnel komplett. Staubwolken fliegen dir entgegen, während dich die Wucht der Druckwelle unsanft zu Boden wirft und alle Fackeln in diesem Bereich auslöscht (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).
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  Sie wurden mit einer wilden Auswahl greller Farben bunt angestrichen und werden von Ochsengespannen gezogen.


  Du kämpfst dich auf die Beine und stolperst den staubverhangenen Tunnel entlang, bis du zu einer Stelle gelangst, wo die Fackeln noch immer brennen.


  Lies weiter bei 335.


  276


  Ein grässliches Ächzen hallt durch die Kammer, das euch alle mitten in der Bewegung erstarren lässt. Du siehst mit zunehmendem Entsetzen, wie sich die gegenüberliegende Wand plötzlich auf euch zu bewegt.


  Ein Riss erscheint, der immer breiter wird und eine Reihe von messerscharfen Zähnen enthüllt. Ihr habt einen hungrigen Steinwurm geweckt und er giert danach, sich an eurem Fleisch satt zu fressen. Deine Männer zücken ihre Schwerter und machen sich für den Kampf bereit; für sie ist es bereits zu spät, um noch wegzurennen.


  Willst du hier bleiben und den Steinwurm bekämpfen, lies weiter bei 88.


  Entschließt du dich dazu, aus der Kammer zu fliehen, solange du noch kannst, dann renne zurück zur Leiter und lies weiter bei 26.


  277


  Du trittst den toten Kriegshund beiseite und wappnest dich für den nächsten Ansturm. Drei weitere der knurrenden Bestien sind dabei, sich auf dich zu stürzen, und du musst sie wie einen Feind bekämpfen.


  Vassagonische Kriegshunde:

  KAMPFSTÄRKE 22AUSDAUER 35


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 155.


  278


  Deine blitzschnelle Reaktion hat dich vor dem sicheren Tod bewahrt. Die tödliche Scheibe pfeift an dir vorbei und bleibt tief in einem der Wagenräder stecken. Du rollst dich von dem Wagen fort und sprintest eine schmale Gasse entlang, die zu einem dichten Nadelgehölz führt. Als du die Bäume erreichst und in Deckung gehst, hörst du, wie sich die wütenden Schreie der Banditen hinter dir nähern.


  Wenn du dich zwischen den Bäumen hindurch nach Süden zwängen willst, lies weiter bei 123.


  Entschließt du dich, die Richtung zu wechseln und rasch nach Westen zu laufen, lies weiter bei 169.


  279


  Als du die Schriftrolle entfaltest und den unheilvollen Text vorliest, erhebt sich der Baron auf die Beine. Wort für Wort wiederholt er den prophetischen Reim:


  „Wird bei Vollmond im Tempel tief ein Opfer gebracht,


  dann nach langer Nacht aus seinem Schlaf erwacht


  das Heer eines Herrn, der seinen Thron verlor.


  Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  „Du musst sie retten, Einsamer Wolf. Du musst das Opfer verhindern.“ Die Stimme des Barons erstickt fast in seiner Aufregung.


  „Wen retten? Wen muss er retten?“, fragt Hauptmann D’Val, während er versucht, den verzweifelten Baron zu beruhigen.


  „Meine Tochter, Madelon. Barraka hat den Dolch von Vashna gefunden. Er hat vor, meine Tochter auf dem Altar von Maaken zu opfern, um damit die Untoten der Maakenschlucht zu entfesseln.“


  Der Baron erklärt, dass während des Zeitalters des Schwarzen Mondes König Ulnar I. von Sommerlund den mächtigsten aller Schwarzen Lords, Vashna, mit dem göttlichen Sommerswerd – dem Schwert der Sonne – getötet hat. Vashnas Überreste und auch die Leichen seiner Soldaten wurden in den bodenlosen Abgrund der Maakenschlucht geworfen.


  „Er will die Toten zum Sieg führen. Er wird zuerst Sommerlund und dann die ganzen Hinterlande erobern“, sagt er verzweifelt.
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  Du starrst den Baron fassungslos an. Wenn Barraka das Opfer vollendet, ist alles verloren. Welche sterbliche Armee kann einer Legion von Toten widerstehen?


  Hauptmann D’Val führt dich aus der Kammer und schließt die Tür. „Ich dachte, er wäre wahnsinnig geworden, aber deine Schriftrolle bestätigt meinen schlimmsten Albtraum. Er spricht die Wahrheit!“


  Während dir die furchtbare Bedeutung des Reims langsam bewusst wird, werden deine Gedanken vom schrillen Klang eines Kriegshorns unterbrochen.


  Hauptmann D’Val geht zu einer Schießscharte und blickt auf die Ebene hinaus. Als er sich umdreht, um zu dir sprechen, bemerkst du, dass sein Gesicht aschfahl geworden ist.


  „Die Banditen ... sie greifen an!“


  Wenn du Hauptmann D’Vals Schwert besitzt, lies weiter bei 327.


  Besitzt du es nicht, lies weiter bei 289.


  280


  Du drehst die Leiche auf den Rücken und durchsuchst sie rasch. Du findest:


  3 GOLDKRONEN


  genug NAHRUNG für 1 Mahlzeit


  SCHWERT


  Du kannst mitnehmen, was du möchtest, bevor du die Brücke überquerst, aber denk daran, die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen.


  Als du die andere Seite erreichst, vernimmst du den Klang schneller Schritte in der Ferne. Da du nicht herausfinden willst, von wem sie stammen, betrittst du so schnell du kannst den Tunnel in der Westwand.


  Lies weiter bei 348.


  281


  Die Kreatur verschwindet und du findest dich auf dem Tunnelboden liegend wieder. Du bist außer Atem, dein Herz schlägt laut und wild und deine Haut fühlt sich kalt und feucht an. Langsam begreifst du, was dir widerfahren ist. Die Pilzsporen haben Halluzinationen bei dir verursacht. Der Tunneldämon hat nur in deinem Kopf existiert; er war nichts weiter als eine Illusion. Leider hast du alle AUSDAUERPUNKTE, die du im Kampf mit diesem Trugbild verloren hast, auch in Wirklichkeit verloren. Du hast dir diese Wunden selbst zugefügt, als du mit deinem Körper gegen die scharfkantigen Tunnelwände geprallt bist.


  Als die erschreckende Wirkung der Sporen langsam nachlässt, wirst du von Müdigkeit übermannt und verlierst alsbald das Bewusstsein. Es vergehen viele Stunden, bis du mit einem unangenehm rauen Hals und schmerzendem Kopf aufwachst. Du zündest deine Fackel vorsichtig wieder an und folgst weiter dem Tunnel.


  Lies weiter bei 185.


  282


  Das Schloss ist verrostet und bewegt sich nur sehr schwer, doch gibt es schließlich nach und die Tür öffnet sich. Ihr betretet einen schmalen Gang, der etwa 20 Meter hinab zu einer weiteren Tür führt. Du befiehlst deinen Männern vorauszugehen, während du die Tür hinter euch sicherst. Du hast große Mühen, das Schloss wieder zu verschließen. Dann hörst du das dumpfe Klicken des Schlosses, auf welches ein viel lauteres Klicken folgt – du hast eine Falle aktiviert.


  Der Boden in der Mitte des Gangs öffnet sich und verschlingt alle deine Männer. Sie schreien vor Angst und Schrecken, während sie in die Leere hinabstürzen. Das Herz schlägt dir bis zum Hals, als du zur Kante stürmst und in die nachtschwarze Grube hinunterstarrst. Die Wände sind glatt und senkrecht und die dunklen Tiefen scheinen unergründlich. Dein verzweifelter Blick wird nur von einem kalten Lufthauch auf deinem Gesicht und dem unheimlichen Klang des Windes, der durch den Abgrund heult, erwidert.


  Schweren Herzens verabschiedest du dich im Stillen von den verlorenen Männern und bittest den Gott Kai, über ihre Seelen wachen. Dann wendest du dich von der Fallgrube ab und eilst auf die gegenüberliegende Tür zu.


  Lies weiter bei 257.


  283


  Du nimmst die Flasche fest in die Hand, zielst sorgfältig und schleuderst sie größter Genauigkeit. Barraka starrt dich mit offenem Mund an, als das Gefäß am Heft des schwarzen Stahldolchs zerspringt und es eine jähe Explosion aus sengenden, weißen Flammen gibt.


  Die Hitze verbrennt dir das Gesicht und die Wucht der Explosion wirft dich zu Boden (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).
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  Mit Entsetzen beobachtest du, wie die Explosion Barrakas Arm wegreißt und er rückwärts durch den Tempel stolpert. Seine Augen sind durch die Flammen zerstört worden und er greift mit seiner verbleibenden Hand voller Schmerzen nach seinem blinden Gesicht. Du siehst stumm zu, als er durch die schwarzen Totenschädeltüren taumelt und in die Maakenschlucht stürzt. Gierig wird er von der Schlucht des Schicksal verschlungen.


  Lies weiter bei 350.


  284


  Du befiehlst deinen Männer, in einer Linie Aufstellung zu nehmen und den heranstürmenden Banditen entgegenzureiten. Sie sind keine hundert Meter mehr entfernt, als du schließlich den Befehl zum Angriff gibst. Der Wind peitscht dir ins Gesicht und trägt eure Kriegsschreie über die Ebene, während ihr euch dem Feind nähert.


  Als eure Truppen aufeinandertreffen, bist du von der Wucht des Aufpralls völlig überrascht. Dein Pferd knallt gegen die Flanke eines Banditenrosses, wodurch das Tier und sein Reiter zu Boden geworfen werden.
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  Du wirst im Sattel herumgeschleudert und kannst einem Speerstoß nicht mehr rechtzeitig ausweichen, so dass er dir eine Wunde in den Oberschenkel reißt. Du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE, bevor es dir gelingt, dich zu drehen, um dich deinem Angreifer zu stellen.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Du kannst diesem Kampf jederzeit ausweichen, indem du bei 89 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 7.


  285


  Du stürmst die Stufen hinauf und greifst an. Die Wachen feuern eine Salve tödlicher Bolzen ab und einer der mit Metallspitzen bewehrten Schäfte dringt durch die Kapuze deines Umhangs hindurch. Wie durch ein Wunder wirst du nicht verletzt.


  Du hebst deine Waffe, schlägst auf die Wache ein, die auf dich geschossen hat, und brichst ihr das Genick. Sie ist kaum zu Boden gefallen, als die nächste Wache aufrückt, um ihren Platz einzunehmen.


  Du hast keinen Platz, um dem Angriff auszuweichen, und du musst sie bis zum Tod bekämpfen.


  Wache:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 28


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 71.


  286


  Du wartest mit angehaltenem Atem, während eine Reihe ausgezehrter Männer an deinem Versteck vorbeiläuft. Eine Eskorte von Banditen treibt sie an und schlägt auf jeden ein, der stehen bleibt oder aus der Reihe tanzt.


  Jeder der Männer wird gezwungen, eine der Loren zu greifen und sie den Tunnel entlang zurückzuschieben. Du beobachtest das Geschehen und wartest, bis auch die letzte Person aus deinem Blickfeld verschwunden ist.


  Du wartest noch eine Weile, bis du dir sicher bist, dass die Luft rein ist. Dann trittst du wieder in den Tunnel hinaus und läufst weiter, während du darauf achtest, dich in den Schatten zu halten. Du erreichst schließlich eine Stelle, wo der Tunnel ins Tageslicht hinausführt. Zu deiner Linken siehst du ein dichtes Wäldchen, das um den Mineneingang und die Schienen herum zurückgeschnitten worden ist. Die Schienen selbst führen auf ein Holzgerüst, das über einem Erzhügel errichtet worden ist. Die Männer und Wachen, die an dir vorbeigegangen sind, stehen nun auf diesem Gerüst, aber sie sind alle viel zu beschäftigt, um zu bemerken, wie du vom Eingang aus in den Schutz der Bäume rennst.


  Du hältst kurz inne, um wieder zu Atem zu kommen, und läufst dann weiter zwischen den Bäumen hindurch Richtung Ruanon.


  Lies weiter bei 200.


  287


  Du hast weniger als ein Dutzend Schritte gemacht, als die Frau sich zu Boden wirft. Einer der Ranger ruft: „Hinterhalt!“, aber es ist das letzte Wort, das er jemals sagen wird. Eine rasiermesserscharfe Metallscheibe kommt aus der Balkonnische heruntergesaust und gräbt sich tief in seine Brust.


  Die Taverne ist plötzlich voller Banditen, die durch Fenster und Türen hereinströmen. Drei von ihnen stürmen mit wutverzerrtem Gesicht direkt auf dich zu. Ihre vassagonischen Kampfschreie sind schrill und grauenvoll.


  Du ziehst deine Waffe und schlägst mit hoher Geschwindigkeit und Präzision zu, wodurch du zwei der dunkelhäutigen Krieger mit nur einem Hieb enthauptest. Der dritte Bandit fällt über dich her, noch bevor die kopflosen Körper seiner Kameraden zu Boden gefallen sind.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 27


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 75.
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  Voller Entsetzen beobachtest du, wie er in Flammen aufgeht und auseinander fällt.


  288


  Du lässt drei Männer zurück, um die Pferde zu bewachen, und nimmst die anderen vier Männer mit in die Mine. Es ist nachtschwarz, aber du entdeckst schnell, dass einige unbenutzte Fackeln in regelmäßigen Abständen an den feuchten Wänden hängen. Jeder von euch nimmt eine Fackel und zündet sie an, bevor ihr weitergeht. Ihr könnt die Fußabdrücke auf dem matschigen Boden gut erkennen. Sie führen zu einer Stelle, wo ein Teil des Tunnels eingestürzt ist, und verschwinden hinter dem großen Erdhaufen, der den Tunnel blockiert.


  Wenn du den Erdhaufen hinaufklettern und dich durch die schmale Lücke nahe der Tunneldecke zwängen willst, lies weiter bei 254.


  Entscheidest du dich dazu, die Suche abzubrechen und zum Mineneingang zurückzukehren, lies weiter bei 187.


  289


  (Abbildung gegenüber)


  Du folgst Hauptmann D’Val, als er die breiten Stufen des Wachturms hinuntereilt und hinaus auf die Barrikade tritt. Ein lautes Grollen, wie ferner Donner, erfüllt die Luft. Feindliche Reiter strömen aus allen Richtungen auf die Ebene hinaus und gruppieren sich zu Batallionen, um sich auf den Angriff vorzubereiten. Ganze Kolonnen von Fußsoldaten in leuchtenden, scharlachroten Rüstungen marschieren durch ihre Ränge und treiben einen verängstigten Wall aus Menschen vor sich her.


  „Das sind Ruanesen!“, schreit D’Val, während er seine Augen mit der Hand vom Licht abschirmt. „Barraka, dieser Hundesohn; er benutzt sie als Schutzschild!“


  Überall um dich herum haben sich D’Vals Männer mit Pfeil und Bogen bewaffnet und warten auf seinen Schießbefehl – einen Befehl, den er nicht wagt zu geben.


  Urplötzlich wird ein großer, schwarzer Fels von einem versteckten Katapult aus in die Luft geschleudert und fliegt in hohem Bogen direkt auf die Barrikade zu. Voller Entsetzen beobachtest du, wie er in Flammen aufgeht und auseinanderfällt, woraufhin ein Schauer brennenden Öls auf alle, die sich darunter befinden, herabregnet. Die Soldaten können dem Feuerregen nicht ausweichen und viele ziehen sich schwerste Verbrennungen zu, bevor sie die Flammen ersticken können.


  Ein Schlachtruf ertönt aus den Reihen des Feindes. Es ist das Signal zum Angriff. Die Ruanesen werden rücksichtslos beiseitegestoßen und von den scharlachroten Kriegern, die nun auf die Barrikaden zustürmen, niedergetrampelt.


  Das brennende Öl hat D’Vals Männer auseinandergetrieben und die Verteidigung der Barrikade stark geschwächt. Du hörst D’Val deinen Namen rufen. Sein Umhang und seine Tunika stehen in Flammen und er schreit um Hilfe.


  Wenn du den Kai-Rang eines Wanderers erreicht hast (du besitzt 8 Kai-Disziplinen), lies weiter bei 255.


  Wenn du dem Hauptmann helfen willst, lies weiter bei 5.


  Entschließt du dich, die Verteidiger zu sammeln, bevor der Feind die Barrikade erreicht hat, lies weiter bei 86.
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  290


  Obwohl die Ruinen mit Unkraut und Wurzeln überwuchert sind, kann man die Umrisse des inneren Heiligtums noch recht deutlich erkennen. Das riesige Marmordach ist weitgehend unbeschädigt und stellt einen hervorragenden Schutz vor dem kommenden Sturm dar.


  Während du dein Pferd an den Ästen eines vertrockneten Strauchs festbindest, blickst du auf und entdeckst zwei Männer, die sich unterhalb des Dachs versteckt haben und in lange schwarze Roben gekleidet sind. Du forderst sie auf, herauszukommen und sich zu zeigen, doch weder bewegen sie sich, noch antworten sie dir.
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  Wenn du deinen Männern das Zeichen geben willst, die verhüllten Fremden anzugreifen, lies weiter bei 44.


  Willst du lieber versuchen, sie lebendig zu fassen, lies weiter bei 102.


  Entscheidest du dich, deine Waffe wegzustecken und dich ihnen zu nähern, während du ihnen deine Hand in Freundschaft entgegenstreckst, lies weiter bei 78.


  291


  Die Passage führt zu einer eisenbeschlagenen Tür. Du legst dein Ohr auf das unebene Holz und vernimmst den Klang von Stimmen.


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


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du deine Waffe ziehen, die Tür öffnen und bei 93 weiterlesen.


  Andererseits kannst du auch zur Galerie zurückkehren und den anderen Ausgang nehmen. Lies weiter bei 55.


  292


  Du ziehst das Schwert gerade noch rechtzeitig, um dein Leben zu retten. Die tödliche Scheibe wird von der Schneide deiner goldenen Klinge in zwei Hälften gespalten, und die beiden Halbkreise aus gehärtetem Stahl schwirren nur Zentimeter an deinen Wangen vorbei.
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  Du rollst dich vom Wagen weg und sprintest eine schmale Gasse entlang, die zu einer Wand aus dichtgedrängten Bäumen führt.


  Wenn du dich zwischen den Bäumen gen Süden drängen willst, lies weiter bei 123.


  Willst du die Richtung wechseln und nach Westen laufen, lies weiter bei 169.


  293


  Ihr folgt dem Pfad, während er sich die bewaldeten Hügel hinaufwindet. Bald stoßt ihr auf ein paar frische Hufabdrücke im weichen Boden des Pfades.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies weiter bei 18.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 150.


  294


  Die Lore kommt mitten auf dem Holzgerüst zum Stehen und die Männer werden zurück in den Tunnel gescheucht. Du musst über eine Stunde warten, bis der Eingang endlich frei von Wachen ist. Dann schlüpfst du aus der Lore heraus und läufst über das Gerüst zurück.


  Ein Hain aus dichten Bäumen säumt die eine Seite der Schienen, während das Gelände auf der anderen Seite steil zu einem Steinbruch hin abfällt. Als du auf die Bäume zurennst, wird dir klar, dass der flüsternde Fremde versucht hat, dir zur Flucht zu verhelfen. Du bedankst dich im Stillen bei ihm läufst weiter in Richtung Ruanon.


  Lies weiter bei 200.
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  295


  Der Krieger stirbt zu deinen Füßen. „Für Sommerlund!“, schreist du, als der Schildwall des Feindes wankt und schließlich fällt. Deine Männer folgen deinem Schlachtruf und werfen sich dem Feind entgegen. Schwerter klirren und sowohl Mensch als auch Metall schreien vor Schmerzen auf. Es ist ein erbitterter, aber kurzer Kampf.


  Die Banditen lassen ihre Schilde fallen, fliehen aus dem Gasthaus hinaus in den Regen und verschmelzen mit der Dunkelheit. Du sammelst deine Einheit und rennst zu den Ställen, doch der Mut verlässt dich, als du die offenen Türen siehst. Du befürchtest das Schlimmste.


  Lies weiter bei 345.


  296


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 122.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 274.


  297


  Es ist Mittag, als du gezwungen bist, deine Männer Halt machen zu lassen. Ihr habt den Rand eines Hügelkamms erreicht, von wo aus die Landstraße auf einem weiten Stück zu einer breiten Holzbrücke, der Ruanon-Brücke, hinabführt. Du erkennst die starken, schwarzen Holzbalken wieder, unter denen die dunklen Wasser des Xane-Flusses dahinfließen.


  Auf der anderen Seite der Brücke stehen die rauchgeschwärzten Ruinen eines Gasthofs und die unverwechselbaren Silhouetten von berittenen Banditen.


  Am Aufgang zur Brücke kannst du einen weißen Wegweiser sehen, der über die Brücke nach Süden zeigt:


  RUANON – 12 MEILEN


  Jeder der feindlichen Reiter hat eine geladene schwere Armbrust an seinem Sattel hängen. Es wäre Selbstmord, die Brücke zu überqueren, solange sie das gegenüberliegende Ufer besetzt halten.


  Wenn ihr versuchen wollt, den Fluss stromaufwärts im Westen zu überqueren, lies weiter bei 113.


  Wollt ihr lieber versuchen den Fluss stromabwärts in östlicher Richtung zu kreuzen, lies weiter bei 252.


  298


  Die Tunneldämonen kreischen und krümmen sich unter deinen Schlägen, bis sie plötzlich verblassen und aus deinem Blickfeld verschwinden. Du schüttelst vor Unglauben den Kopf und reibst dir die Augen, doch von ihren Körpern fehlt jede Spur. Langsam dämmert dir, was passiert ist. Die Pilzsporen haben bei dir Halluzinationen verursacht; diese Geschöpfe haben nur in deinem Kopf existiert und waren nichts weiter als Illusionen.


  Leider erlangst du die AUSDAUERPUNKTE, die du im Kampf mit diesen unwirklichen Kreaturen verloren hast, nicht zurück. Während des „Kampfes“ bist du mehrmals gegen die raue und scharfkantige Tunnelwand geprallt und hast dir so einige Verletzungen zugezogen.


  Du steckst deine Waffe weg und stolperst eilig davon, um die Pilze weit hinter dir zu lassen.


  Lies weiter bei 185.


  299


  Du lässt deine Männer schnell eine Linie bilden, so dass ihr Schulter an Schulter entlang des Mineneingangs steht. Ihre Schilde bilden eine Wand aus Holz und Stahl, die die Pfeile abwehren soll, die auf euch herabregnen. Die Banditen strömen zwischen den Bäumen hervor und lassen dabei ihre Bögen zu Gunsten von langen, gekrümmten Schwertern fallen. Viele von ihnen stolpern und stürzen, aber ihr Anführer treibt sie weiter nach vorne, indem er mit der flachen Seite seiner Schlachtaxt auf sie eindrischt. Er ist ein hässlicher Unhold, der in einen schweren Kettenpanzer aus Messing gekleidet ist. Als sich die ersten Feinde gegen den Schildwall werfen, stößt er einen ohrenbetäubenden Kriegsschrei aus. Ein erschütternder Hagel aus Hieben und Schlägen regnet auf euch herab, als die Banditen sich durch eure Linie hacken und schneiden. Der Kampf ist hart und erbittert, doch euer Wall hält stand, als sich deine Männer tapfer verteidigen.


  Die erste Welle der Banditen taumelt zurück, und während die Feinde nach ihren Wunden sehen, lassen sie mehr als ein Dutzend ihrer Kameraden sterbend zu euren Füßen zurück. Keiner deiner Männer ist gefallen. Jedoch hast du kaum Zeit, dir die blutverschmierte Augenbraue sauber zu wischen, als ihr Anführer auf dich zugesprungen kommt und seine Schlachtaxt wild durch die Luft kreisen lässt. Er schmettert sich seinen Weg durch die Schildwand hindurch und greift dich an. Du kannst dieser verzweifelten Attacke nicht ausweichen und musst bis zum Tod mit ihm kämpfen.
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  Banditenanführer:

  KAMPFSTÄRKE 19AUSDAUER 29


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 121.


  300


  Ein Schrei voller Schmerz und Entsetzen erfüllt die Luft. Der Scharfschütze stürzt zu Boden, während sich der Kiefer eines Kriegshundes in seinem Genick verbeißt. Weitere Hunde werden von seinen grauenhaften Schreien angezogen und sie haben ihn schon bald in Stücke gerissen.


  Du schaust auf und siehst einen Mann von der Barrikade aus auf dich zurennen. Er trägt einen Schild in der einen und einen Langbogen in der anderen Hand. Es ist Hauptmann D’Val.


  Er kommt völlig außer Atem bei dir an und zieht einen Pfeil aus seinem Köcher. Die Kriegshunde haben inzwischen den Spaß an ihrem Opfer verloren. Sie sehen sich nach einer neuen Herausforderung um und richten ihre Aufmerksamkeit auf euch. D’Val zielt und schießt und greift schon nach dem nächsten Pfeil, nachdem er seinen Bogen gerade erst abgefeuert hat. Die Kriegshunde straucheln und gehen um dich herum zu Boden, als sie von D’Vals tödlichen und wohlplatzierten Pfeilen niedergestreckt werden.


  Der Hauptmann packt dich am Arm, wirft dich mit einer schnellen und flüssigen Bewegung über seine Schulter und trägt dich zur Barrikade zurück. Weitere Männer kommen herangestürmt, um ihm zu helfen, doch die Schützen der Banditen sind jetzt in Reichweite, so dass die Männer von einem Pfeilregen zurückgedrängt werden. Die roten Schäfte pfeifen auf allen Seiten an euch vorbei.


  Ihr erreicht endlich die Barrikade, wo ein Wagen zur Seite geschoben wird, damit D’Val durch die Lücke hereinkommen kann. Der Hauptmann steht am Rand der Erschöpfung. Er strauchelt und seine Männer müssen ihn auffangen, damit er nicht zu Boden geht.


  Lies weiter bei 341.


  301


  Die Straße führt an einem Stall mit einer großen Pferdekoppel vorbei. Innerhalb der Umzäunung befinden sich jede Menge Pferde, die allesamt gesattelt sind.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 106.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 236.


  302


  Die Truhe scheint nicht verschlossen zu sein, da du aber den Verlust deiner Männer vor wenigen Minuten noch immer in Erinnerung hast, beschließt du, kein Risiko einzugehen. Du stellst dich seitlich daneben, hebst mit der Spitze deiner Waffe vorsichtig den Deckel an und wirfst ihn nach hinten.


  Du hältst den Atem an ... doch nichts passiert. Wer auch immer in diesem Raum lebt, muss davon überzeugt sein, dass die Fallgrube jeden Möchtegerndieb von seinem Vorhaben abhält. In der Truhe selbst finden sich verschiedene Wertgegenstände: Edelsteinbesetzte Teller und Kelche aus Gold, Halsketten aus Türkisen, Perlen und Statuetten aus marmorierter Jade – einem seltenen und kostbaren Mineral.


  Du bewunderst ihre Schönheit, entscheidest dich aber dagegen, diese Gegenstände mitzunehmen. Sie sind nur unnötig schwer und haben wenig praktischen Nutzen. Dann fällt dir unter einem der Goldteller ein weicher Lederbeutel auf. Als du ihn aus der Truhe herausziehst, erkennst du sofort seine Form und Aufmachung. Es ist die Umhängetasche eines Kräuterkundigen, und sie enthält die folgenden Gegenstände:


  2 LAUMSPUR-TRÄNKE


  (jeder Trank stellt 4 verlorene AUSDAUERPUNKTE wieder her)


  1 ALETHER-TRANK


  (erhöht die KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines Kampfes um 2)


  1 FLASCHE MIT HEILIGEM WASSER


  Wenn du irgendwelche dieser Gegenstände behalten willst, dann vermerke sie auf deinem Aktionsblatt.


  Sobald du mit dem Durchsuchen der Truhe fertig bist, kannst du dich der fernen Tür zuwenden. Lies weiter bei 131.


  303


  Du schlägst dir Knie und Fingerknöchel auf, bist aber noch am Leben und hältst dich unerschütterlich am Boden der Holzbrücke fest (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Die Planken der Brücke stellen eine ausgezeichnete Leiter dar, und so verlierst du keine Zeit und kletterst aus dem Minenschacht heraus. Deine Feinde schreien und verfluchen dich von der anderen Seite der Kammer, wo sie jetzt festsitzen und dich nicht mehr verfolgen können. Mit einem schiefen Lächeln winkst du ihnen zum Abschied, bevor du den Tunnel in der Westwand betrittst.


  Lies weiter bei 348.


  304


  Ein Hieb reicht aus, um den sich windenden Tentakel zu durchtrennen und den Ranger zu befreien. Er bedankt sich laut bei dir und trennt rasch die Spitze eines weiteren der widerspenstigen Fangarme ab, der sich aus dem schleimverdreckten Wasser erhebt.


  Plötzlich ertönt ein gewaltiges Krachen, als ein weiterer Tentakel durch die Unterseite des Bootes schlägt. Das Boot wird hoch in die Luft gehoben und du wirst kopfüber ins eiskalte Wasser geschleudert.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 47.


  Ist die Zahl 5 oder höher, lies weiter bei 234.


  305


  Ein tollkühner Plan kommt dir in den Sinn. Du holst das Onyx-Medaillon aus deiner Tasche hervor und gehst auf die Speerträger der Banditen zu. Sie sind so in ihr Gespräch vertieft, dass sie dich gar nicht herankommen sehen. Dein Auftauchen überrascht sie völlig.


  Du spielst deine Rolle perfekt, du rügst sie für ihre Schlampigkeit und drohst damit, sie bei Barraka persönlich anzuschwärzen. Ihre Blicke fallen auf das Onyx-Medaillon und du kannst fast hören, wie ihre Herzen einen Schlag lang aussetzen. Krampfhaft richten sie sich auf und nehmen Haltung an, um deinen nächsten Befehl entgegenzunehmen. Du schickst sie in Richtung des Waldes und eilst dann in der entgegengesetzten Richtung davon, nur für den Fall, dass sie deine List doch noch durchschauen sollten.


  Lies weiter bei 204.


  306


  Deine Männer drücken die Tür mit ihren Schwertern auf und gehen zügig hinein. Du hörst eine gedämpfte Stimme und kurz darauf taucht einer der Ranger wieder in der Tür auf.


  „Es ist sicher, mein Lord“, sagt er und tritt beiseite, damit du hineingehen kannst.


  Lies weiter bei 84.


  307


  Überall entlang der Baumgrenze strömen Gruppen von Banditen zwischen den Bäumen hervor, angetrieben von den Peitschenhieben und Flüchen ihrer tyrannischen Anführer, die äußerst wütend darüber sind, dass du ihren Männern entkommen konntest. Du beschleunigst deine Schritte und legst die ersten 100 Meter mit Leichtigkeit zurück.


  Dann regnen die ersten Pfeile auf dich herab. Du duckst dich und wechselst die Richtung, damit man dich nicht so leicht treffen kann, bis die Anzahl der Pfeile allmählich abnimmt. Du musst über die vergeblichen Versuche der Banditen, dich aufzuhalten, schmunzeln, doch deine Zuversicht wird schnell von einer Meute knurrender Kriegshunde zunichte gemacht, die aus einem Dickicht zu deiner Rechten hervorbricht. Man hat sie von der Leine gelassen und sie gieren nach deinem Blut.


  Du bist keine 500 Meter mehr von Ruanon entfernt, doch die Kriegshunde kommen mit erschreckender Geschwindigkeit näher.


  Willst du dein Tempo weiter verschärfen und versuchen, ihnen davonzurennen, lies weiter bei 225.


  Wenn du dagegen mutig stehenbleiben und gegen sie kämpfen willst, lies weiter bei 36.


  308


  (Abbildung nächste Seite)


  Du drehst den Schlüssel herum und drückst die Eisentür auf. Plötzlich hörst du ein lautes Zischen; es klingt, als würde Dampf aus einem Geysir entweichen.


  Eine katzenähnliche Gestalt springt aus der Dunkelheit auf dich zu und wirft dich zu Boden. Ihre Augen glühen wie grünes Feuer und ihr stinkender Atem versengt dir das Gesicht. Es ist ein Elix! Während du versuchst, dich von ihren mächtigen Fangzähnen zu befreien, springen weitere dieser Kreaturen durch die geöffnete Tür und greifen deine Männer an. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen; du musst diese Bestie bis zum Tod bekämpfen.
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  Ihre Augen glühen wie grünes Feuer und ihr stinkender Atem versengt dir das Gesicht. Es ist ein Elix!


  Elix:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 127.


  309


  Drei Stunden lang erforschst du die gewundene Passage, bevor du in eine große Halle kommst, wo mehrere Tunnel auf unterschiedlichen Ebenen zusammentreffen. Eine Reihe von breiten Steinrampen verbindet jeden der Tunnel mit dem jeweils darüber und darunter liegenden Tunnel. Vier Ebenen unter dir schieben einige Gruppen von Männern Wagenladungen mit Erz vor sich her. Weitere Männer, die in rote Rüstungen gekleidet sind, bewachen die Wagenschieber und treiben sie mit Peitschen und Flüchen an.


  Der Tunnel, in dem du jetzt stehst, befindet sich auf der obersten Ebene. Du erkennst, dass du nur von hier aus weiterkommst, wenn du die Rampe zu einem der tiefer gelegenen Tunnel hinabsteigst. Zu deiner Bestürzung siehst du, dass jede der Rampen von bewaffneten Männern bewacht wird.


  Du gehst vorsichtig nach vorn und spähst über den Rand der Rampe; zwei Wachen sitzen in der Nähe des Tunneleingangs weiter unten. Sie lachen und kichern und zeigen auf ein leere Weinflasche, die zu ihren Füßen liegt. Nachdem du sie einige Minuten lang beobachtet hast, kommst du zu dem Schluss, dass sie wahrscheinlich zu betrunken sind, um dich zu bemerken. Du beschließt, den Sprint zum nächsten Tunnel zu wagen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Besitzt du die Kai-Disziplin der Tarnung, addiere 4 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 5 oder niedriger ist, lies weiter bei 138.


  Ist das Ergebnis eine 6 oder höher, lies weiter bei 244.


  310


  Du bist keine 10 Meter mehr von der Wachturmtür entfernt, als du von einem Speerschaft zu Boden gestoßen wirst. Du rollst dich gerade noch rechtzeitig zur Seite, um einem tödlichen Stoß nach deiner Wirbelsäule auszuweichen, und springst dann auf die Beine, um dich deinem Angreifer zu stellen. Er ist ein kampferprobter Krieger mit Augen so schwarz wie die Nacht und seine Rüstung ist mit dem Blut seines toten Pferdes bedeckt.


  Er hebt seinen Speer und stößt brutal nach deiner Brust. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst ihn bis zum Tod bekämpfen.


  Vassagonischer Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 24.


  311


  Drei sommerlendische Soldaten kommen dir zu Hilfe. Sie schlagen mit ihren Schwertern immer wieder auf die bösartigen Kriegshunde ein, bis sie von dir ablassen und sterben.


  Dankbar, noch am Leben zu sein, stolperst du auf die Beine und versuchst die momentane Lage einzuschätzen, während überall um dich herum die Schlacht tobt.


  Sommerlendische Soldaten verteidigen noch immer die Barrikade, indem sie sich in Gruppen zusammengefunden haben und dort die Stellung halten, wo der Wall nachgegeben hat. Speere und Pfeile fliegen in hohem Bogen durch die Luft und durchschlagen Metall, Holz und Fleisch.


  Männer stürzen von ihren Pferden, Pferde kreischen und gehen ihren Reitern durch und überall liegen Tote und Verwundete.


  Die Kriegshunde sind bis zu ihren Herren zurückgetrieben worden, die jetzt mit ihren Speeren im Schutz einer Schilderwand vorrücken. Zu deiner Rechten versucht ein Bandit mit seinem Pferd über die Barrikade zu springen, doch das Tier ist verwundet und dem Tode nah. Es kann den Sprung nicht vollenden und sein Reiter wird nach vorne über den Wall geschleudert. Er stürzt nicht allzu weit hinter dir zu Boden.


  Wenn du den Banditen angreifen willst, lies weiter bei 90.


  Willst du die sommerlendischen Soldaten neu gruppieren, um den Angriff der Speerträger zurückzuschlagen, lies weiter bei 3.


  312


  Überall um dich herum hallen die Ruinen von klirrenden Waffen und heiseren Kampfschreien wider. Diese gepanzerten Reiter sind kein gewöhnlicher Banditenhaufen; sie kämpfen mit einer Disziplin und einem Geschick, wie du es von den üblichen Gesetzlosen der Ödlande noch nie gehört hast.


  Du steigst über den toten Krieger hinweg und rufst eine Handvoll deiner Männer zusammen. Der Feind hat eure Pferde eingekreist, und ihr müsst schnell handeln, wenn ihr verhindern wollt, dass sie euch gestohlen werden. Du führst einen Angriff quer durch die Ruinen, welcher die Linie der Feinde durchschlägt. Sie weichen zurück und fliehen eilig wieder in die Dunkelheit hinaus. Als du jedoch zu den Ruinen zurückkehrst, sind nur noch elf eurer Pferde übrig. Alle anderen sind verschwunden.


  Nach gründlicher Überlegung entscheidest du dich, zehn Ranger auszuwählen, die die Mission mit dir fortsetzen, während du den Rest deiner Kompanie zu Fuß zurück nach Sommerlund schickst, damit sie berichten können, was passiert ist.


  Als das trübe Licht der Morgendämmerung langsam den Himmel erobert, verabschieden sich du und deine ausgewählten Begleiter schwermütig von denen, die nach Hause marschieren müssen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 0–2 ist, lies weiter bei 120.


  Wenn sie 3 oder höher ist, lies weiter bei 51.


  313


  Du legst deine Hände auf den verwundeten Ranger und schaffst es, die Knochen in seinem zerschmetterten Ellbogen wieder zu richten. Dann umwickelst du seinem Arm ganz straff mit Stoffstreifen von seinem Umhang.


  Der andere Mann hat inzwischen sein umschlungenes Bein befreien können und durchtrennt zwei weitere der schleimigen Tentakel, die sich an der beschädigten Bootshülle festklammern.


  Aus dem Griff der Flusskreatur befreit, kann er jetzt endlich das Boot zum fernen Ufer rudern. Er hat jedoch noch kein Dutzend Schläge gemacht, als ein gewaltiges Krachen ertönt.


  Lies weiter bei 96.


  314


  Der Wald wird von Banditen patrouilliert, aber ihre Pflichten als Wachen scheinen sie nur wenig zu interessieren und es ist ein Leichtes, ihnen in der Dunkelheit zu entgehen. Dann stößt du tief im Wald zufällig auf eine kleine Blockhütte. Eine Kerze flackert im Fenster und die Tür steht offen.
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  Wenn du die Hütte betreten möchtest, lies weiter bei 53.


  Willst du die Hütte lieber nicht betreten, dann setze deine Mission fort, indem du bei 258 weiterliest.


  315


  Im flackernden Licht deiner Fackel kannst du sehen, dass der Tunnel von einem Wirrwarr aus Stützen und Querbalken getragen wird. Der Fels ist klamm und ein Rinnsal erzhaltigen Wassers läuft über den Boden des Tunnels. Du kommst bald an eine Kreuzung, wo der Tunnel nach links und rechts weiterführt.


  Wenn du nach links gehen willst, lies weiter bei 269.


  Willst du nach rechts gehen, lies weiter bei 145.


  316


  Ihr habt den Fluss schon halbwegs überquert, als einer deiner Männer ausrutscht und von den reißenden Wassermassen weggetragen wird. Seine verzweifelten Hilferufe alarmieren die Banditen. Plötzlich erscheint ein Bandit auf dem Felsen, hinter welchem du dich verbirgst. Er brüllt und stößt mit seinem Speer nach dir.


  Aufgrund deiner schlechten Position musst du deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer dieses Kampfes um 2 Punkte reduzieren, denn der Bandit thront hoch über dir, während du auf nassem und schlüpfrigem Boden stehst.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 26


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du in den Xane-Fluss tauchst und bei 31 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 146.


  317


  Du konzentrierst deine Kräfte auf einen Überhang losen Schiefergesteins, der auf der anderen Seite der Kammer über den Schacht hinausragt.


  Kurz darauf brechen ein paar der Schieferplatten mit einem lauten Knacken heraus und bröckeln in den weiten Minenschacht hinab. Die Wache wird von dem plötzlichen Geräusch aufgeschreckt und verlässt ihren Posten, um der Sache auf den Grund zu gehen.


  Ohne einen Augenblick zu zögern, hastest du über die nun unbewachte Brücke und verschwindest im dahinterliegenden Tunnel.


  Lies weiter bei 348.


  318


  Oren Vanalund ist der 15. Baron von Ruanon, ein adliger Krieger königlichen Bluts, der an fünfter Stelle in der Thronfolge Sommerlunds steht.


  Dieser einst so stolze und edle Kriegsherr liegt nun auf dem kalten Steinboden der Kammer; seine Augen sind gerötet und er wimmert wie ein ängstlicher Hund.


  „Er hat alles verloren“, sagt D’Val leise. „Barraka hat sein Schloss, sein Land, seine Stadt und seine Familie zerstört. Seine Söhne sind tot und seine einzige Tochter, Madelon, die Namensvetterin von Prinzessin Madelon, König Ulnars Tochter, ist von Barraka höchstpersönlich gefangen genommen worden. Ich fürchte, dieses Martyrium hat ihm den Verstand geraubt.“
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  Der bedauernswerte Mann hebt sein tränenverschmiertes Gesicht und mit schwacher Stimme murmelt er immer wieder den gleichen seltsamen Reim vor sich hin:


  „Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  Wenn du eine Schriftrolle besitzt, lies weiter bei 279.


  Besitzt du keine Schriftrolle, lies weiter bei 57.


  319


  Das Essen ist köstlich. Du verputzt deinen Anteil und bereitest dich dann auf die Nachtruhe vor. Bei Morgendämmerung brichst du mit deiner Kompanie das Lager ab und sagst den fahrenden Spielleuten aufs Höflichste Lebewohl, bevor du deine Mission Richtung Ruanon fortsetzt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 25.


  Ist sie eine 5 oder höher, lies weiter bei 171.


  320


  Die beiden Wachen sind auf euren Angriff überhaupt nicht vorbereitet. Sie haben gerade einmal ihre Schwerter gezogen, als deine Männer sie schon erreicht haben und sie beide zu Boden schlagen.


  „Sollen wir sie gleich erledigen, mein Lord?“, fragt einer der Ranger, dessen Schwertspitze auf der Kehle von einer der nervösen Wachen ruht.


  „Nein“, antwortest du. „Fesselt sie. Sie könnten uns noch von Nutzen sein.“


  Wenn du sie durchsuchen willst, lies weiter bei 268.


  Beschließt du, sie auszufragen, lies weiter bei 76.


  321


  Die faulige Kreatur stößt einen entsetzlichen Schrei aus und stirbt, doch ihr riesiger, schleimiger Körper zuckt und windet sich noch einige Minuten lang weiter, bis sie endgültig tot ist. Du wartest eine Weile, bevor du es wagst, dich an dem ekelhaften Kadaver vorbei in die Kammer dahinter zu schieben.


  Von deinen Männern fehlt jede Spur. Ihre Körper liegen jetzt halb verdaut im Leib des toten Steinwurms. Übelkeit steigt in dir empor, und so wendest du dich ab und entfliehst dem Grauen dieser schrecklichen Kammer.


  Lies weiter bei 309.
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  322


  Du machst die Fackel aus, rollst dich auf dem Boden zusammen und fällst bald in einen tiefen Schlaf. Mehrere Stunden vergehen, bevor du vollkommen erholt aus deiner Ruhe erwachst (du erhältst 2 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Du zündest deine Fackel wieder an und kannst sehen, dass die Hütte voll mit Ausgrabungswerkzeugen ist. Spitzhacken, Schaufeln und Schubkarren sind an der gegenüberliegenden Wand aufeinandergestapelt worden.


  Wenn du eine Spitzhacke oder Schaufel mitnehmen willst, dann tu das und vermerke die Gegenstände auf deinem Aktionsblatt. Da diese Werkzeuge recht groß sind, nehmen sie in deinem Rucksack jeweils so viel Platz weg wie zwei Gegenstände.


  Zwei Tunnel führen aus der Kammer hinaus. Einer verläuft Richtung Westen, der andere nach Süden.


  Möchtest du den Westtunnel nehmen, lies weiter bei 54.


  Entscheidest du dich für den Südtunnel, lies weiter bei 129.


  323


  Du lässt den Pfeil fliegen und er saust durch die Luft, um sich tief in die gepanzerte Schulter des Banditenanführers zu graben. Du hörst, wie sein Schmerzensschrei den Lärm der Schlacht übertönt, und obwohl er schwer verwundet ist, versucht er weiterhin seine Männer zu gruppieren.


  Du bückst dich, um einen weiteren Pfeil aufzunehmen, doch zu deinem Entsetzen ist der Köcher des toten Soldaten leer. Du schaust auf und siehst, wie zwei vassagonische Reiter zu Fuß über die Barrikade auf dich zugeklettert kommen. Du lässt deinen Bogen fallen und rennst zu einem großen Wasserfass hinüber, das von einem kräftigen, sommerlendischen Unteroffizier verteidigt wird. Auf dem Boden um das Fass herum häufen sich die feindlichen Leichen.


  „Schießt auf den Anführer!“, befiehlst du ihm und zeigst auf den gegnerischen Offizier. Der Unteroffizier dreht sich um, zielt und feuert seinen Bogen ab, das alles in einer einzigen Bewegung.


  Der Pfeil fliegt durch den Rauch der Schlacht und durchschlägt den glänzenden Brustpanzer des Offiziers. Seine grausamen Augen flimmern und schließen sich, während er aus dem Sattel rutscht, den Pfeil tief in seinem Herzen.


  Lies weiter bei 148.


  324


  Du bist hungrig und musst eine Mahlzeit essen, bevor du dich schlafen legst, oder du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE. Ihr habt gerade einmal zwei Stunden geschlafen, als ihr vom Lärm der schlagenden Glocke geweckt werdet.


  „Banditen!“ schreit der Gastwirt. „Sie sind in die Ställe eingedrungen!“


  Ihr müsst schnell handeln, sonst werden die Banditen eure Pferde stehlen. Der Gastwirt sagt dir, dass von hier aus zwei Wege zu den Ställen führen. Du kannst entweder durch die Eingangstür hinausgehen und außen um das Gasthaus herumlaufen, oder du steigst die Treppen zum Fenster im ersten Stock hinauf, von wo du zum Dach des Stalls hinabspringen kannst.


  Wenn du die Eingangstür benutzen möchtest, lies weiter bei 114.


  Wenn du dich dazu entschließt, aus dem Fenster im ersten Stock zu springen, lies weiter bei 196.


  325


  Du kämpfst nun gegen Barraka, einen hochrangigen, abtrünnigen Adligen aus Vassagonien. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst bis zum Tod gegen ihn kämpfen. Er ist ein ausgezeichneter Krieger von enormer Willensstärke. Er wird von einem Zauber geschützt, der ihn vorrübergehend gegen den Gedankenstrahl immun macht.


  Barraka:

  KAMPFSTÄRKE 25AUSDAUER 29


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 350.


  326


  Du begreifst plötzlich, dass ihr über einen stillgelegten Gang in den Ausläufern des Maakengebirges einen abgeschiedenen Bereich der Maakenminen betreten habt.


  Viele hundert Jahre lang ist das Erz dieser Berge sowohl Segen als auch Fluch für Tausende von Männern gewesen, die es hierher gezogen hat, um ihr Glück zu suchen. Entweder haben sie Reichtum jenseits ihrer kühnsten Träume gefunden oder sind in diesem Labyrinth aus kalten, feuchten Tunneln ums Leben gekommen, ohne eine Spur zu hinterlassen.


  Du weißt, solltet ihr auf einen Teil der Minen stoßen, die noch benutzt werden, so könntet ihr den Tunnels bis hin nach Ruanon folgen.


  Da Ruanon im Süden liegt entscheidest du dich, den südlichen Gang aus der Kammer zu nehmen.


  Lies weiter bei 101.


  327


  Du zückst das Schwert und überreichst es dem Hauptmann. Ein Ausdruck von Überraschung und Freude huscht über sein Gesicht, als er die Klinge betrachtet.


  „Ich hätte nie gedacht, dass ich meinen treuen Stahl je wiedersehen würde. Dies ist wahrlich ein gutes Zeichen für die bevorstehende Schlacht.“


  Der Hauptmann dankt dir und steckt das Schwert zurück in die Scheide, die bis dahin leer an seinem Gürtel gebaumelt hat. (Vergiss nicht, dieses Schwert von deinem Aktionsblatt zu streichen.)


  Lies weiter bei 289.


  328


  Als ihr die Spitze des Hügels erreicht, bietet sich euch ein grauenhafter Anblick. In dem flachen Tal vor euch liegen überall die Leichen von Männern und Pferden umher; ihre Knochen sind von den aasfressenden Vögeln vollkommen abgenagt worden. Du hörst deine Männer entsetzt nach Luft schnappen, als sie die Rüstungen und die zerfetzten weißen Uniformen der Skelette wiedererkennen, denn sie gehörten einst euren Landsmännern. Dies sind die Überreste der sommerlendischen Gardereiterei des Königs.
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  Sie müssen im Kampf gestorben sein, denn auch die fauligen Leichname von Banditen liegen unter ihnen. Vierzig tapfere Soldaten, fast die Hälfte der Truppen, die Holmgard vor einem Monat verlassen haben, liegen vor dir über die Ebene verstreut. Schweren Herzens machen sich deine Männer an ihre grausige Aufgabe, sie zu begraben.


  Als du aus diesem Tal des Todes wieder herausreitest, wirst du einzig und allein durch den Gedanken getröstet, dass Hauptmann D’Val nicht unter den Gefallenen war.


  Lies weiter bei 120.


  329


  Der Fluss dringt in deine Ohren, Augen und Nase ein. In deinem verzweifelten Kampf nach Luft fängst du an, unkontrolliert zu husten. Vom Wasser fast blind, übersiehst du den großen Felsen, der im Wasser weiter vorn lauert. Mit einem scheußlichen Knacken knallst du mit dem Kopf voran gegen den unnachgiebigen Stein und sinkst langsam nach unten.


  Tragischerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  330


  Beim ersten Licht des Tages macht ihr euch auf, das Tal zu betreten. Die Landstraße ist von Nebel verhangen, während euch der Wald von Ruanon allmählich von beiden Seiten einhüllt, bis ihr schließlich in seinem dichten Netz aus blassgrauen Baumstämmen in allen Größen und Formen gefangen seid. Nachdem ihr einige Minuten geritten seid, entdeckt ihr einen ausgebrannten Wagen, der verlassen am Straßenrand liegt. Dahinter verschwindet ein Pfad in östlicher Richtung in die bewaldeten Hügel hinauf.


  Willst du anhalten und den zerstörten Wagen durchsuchen, lies weiter bei 38.


  Wenn du den Wagen ignorieren und weiter der Landstraße folgen möchtest, lies weiter bei 175.


  Beschließt du dagegen, den Pfad zu untersuchen, der hinauf in die Hügel führt, lies weiter bei 293.


  331


  Du entdeckst schon bald einen teilweise verborgenen Minenschacht, der senkrecht in den Berg hineinführt. Als deine Männer das Gestrüpp beseitigen, das den Eingang zum Schacht blockiert, siehst du eine Leiter, die an einer Seite nach unten führt.


  Du begreifst, dass dies ein Fluchtweg aus den Maakenminen sein muss, welche die Ausläufer des Gebirges durchziehen. Falls ihr einen der Haupttunnel entdecken solltet, könntet ihr wahrscheinlich einen Weg finden, der bis nach Ruanon selbst führt.


  Du kniest am Rand des Schachts nieder und spähst in die Dunkelheit hinab. Der Gestank von Nässe und Verfall, der aus der Dunkelheit emporsteigt, ist so überwältigend, dass du beschließt, den leichtesten deiner Männer hinabzuschicken, um zu überprüfen, ob der Abstieg sicher ist. Alles scheint in Ordnung zu sein, denn er erreicht bald einen Tunneleingang weiter unten und ruft zu euch hinauf, ihm zu folgen.


  Der Tunnel am Grund des Minenschachts führt in eine ovale, grob gehauene Kammer, deren Boden mit einer durchsichtigen, glänzenden Flüssigkeit bedeckt ist.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 41.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du nach einem Ausgang aus der Kammer suchen, indem du bei 276 weiterliest.
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  332


  Obwohl die Wagen von Dunkelheit umgeben sind, enthüllen dir deine Kai-Sinne das Versteck des Schauspielers. Du steigst die Stufen an der Rückseite eines großen Wohnwagens hinauf, drückst die Tür mit deiner Waffe auf und gehst hinein.


  Lies weiter bei 222.


  333


  Der Reiter stürmt sehr schnell heran. Du wirst nur eine Kampfrunde gegen ihn austragen können, bevor ihn die Geschwindigkeit seines Angriffs an dir vorbeiträgt.


  Vassagonischer Reiter:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 28


  Wenn du in dieser einen Kampfrunde mehr AUSDAUERPUNKTE verlierst als dein Feind, lies weiter bei 209.


  Verliert dein Feind in dieser Kampfrunde mehr AUSDAUERPUNKTE als du, lies weiter bei 220.


  Wenn ihr beide genau gleich viele AUSDAUERPUNKTE in dieser Runde verliert, lies weiter bei 344.


  334


  Als du auf das Wasser aufschlägst, wird dir die Waffe aus der Hand geschlagen. Panik lähmt deine Sinne, während sich schleimige Tentakel um deinen sinkenden Körper schlingen. Du versuchst verzweifelt zu entkommen, doch die Tentakel ziehen sich immer fester zusammen und rauben dir das Bewusstsein. Eine Reihe von Luftblasen und ein zerrissener Umhang sind alles, was von deinem nassen Grab noch zeugt.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.
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  335


  Der Tunnel führt bald zu einer großen Kammer, die von einem tiefen Minenschacht geteilt wird. Ein dunkelhäutiger Krieger in schäbiger Lederrüstung steht vor einer Holzbrücke Wache, die über den Schacht hinwegführt.


  Er schnitzt an einem Holzpflock herum und knurrt vor sich hin, wie unfair es doch ist, dass er immer die langweiligen Aufgaben erhält.


  Auf der gegenüberliegenden Seite der Kammer verschwindet ein Tunnel in der Westwand. Du weißt, wenn du den Tunnel erreichen willst, musst du zuerst an der Wache vorbeikommen und dann die Brücke überqueren.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst und anwenden willst, lies weiter bei 35.


  Verfügst du über die Kai-Disziplin Geist über Materie und möchtest du sie nutzen, lies weiter bei 317.


  Besitzt du keine der oben genannten Kai-Disziplinen oder willst diese Fertigkeiten nicht anwenden, musst du einen Überraschungsangriff auf die Wache starten. Lies weiter bei 147.


  336


  Der Pfeil fliegt zielgenau auf den Banditen zu, doch als er ihn trifft, prallt er an seinem glänzenden Brustpanzer aus Stahl ab. Von seinem Beinahe-Tod völlig unberührt schleudert der Bandit seinen Wurfspeer und nagelt den hilflosen Soldaten am Boden fest.


  Du willst gerade einen weiteren Schuss abfeuern, als du einen riesigen und bedrohlichen schwarzen Schatten über den Himmel schießen siehst. Er stößt herab und landet auf dem Dach des Wachturms.


  Du wirfst den Bogen schnell beiseite und ziehst deine Waffe, während du die Stufen hinaufstürmst, um dir das Ganze näher anzusehen.


  Lies weiter bei 223.


  337


  Obwohl das Feuer alle Zeichen und Markierungen, die der Wagen einmal gehabt haben mag, vollkommen zerstört hat, so ist dennoch genug von seiner Außenhülle erhalten geblieben, um seinen militärischen Ursprung zu erkennen. Es ist ein sommerlendischer Kavalleriewagen, einer von dreien, der Hauptmann D’Val und seine Truppen begleitet hat.


  Er war mit Proviant beladen, als er Holmgard vor einem Monat verließ, doch alles, was von seiner Ladung nun noch übrig ist, sind Aschehäufchen. Nachdem du die Trümmer gründlich durchsucht hast, steigst du wieder auf dein Pferd und führst deine Männer auf der Straße weiter nach Süden.


  Lies weiter bei 297.


  338


  Dein Wagemut zahlt sich aus. Die Wachen akzeptieren das Passwort und lassen dich die Gruft betreten. Als die Steintür hinter dir geschlossen wird, findest du dich in einem breiten, von Fackeln beleuchteten Korridor wieder, der nach Osten führt.


  Lies weiter bei 235.


  339


  Obwohl die Fremden recht harmlos erscheinen, bist du nicht bereit, ein Risiko mit ihnen einzugehen, und stellst eine Wache auf.


  Du bist hungrig und musst eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Nachdem du fertig bist, lässt du dich schon bald für einen erholsamen Nachtschlaf nieder.


  Lies weiter bei 233.


  340


  Der Sauerstoffmangel macht sich bei dir bemerkbar: Dein Kopf fängt an sich zu drehen und deine Beine sind so schwer wie Blei (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Lies weiter bei 32.


  341


  Ein Kreis unrasierter Gesichter starrt auf dich herab. Ein Soldat hält dein Bein fest, während der andere den Schaft umklammert, der sich tief in deinen Oberschenkel gebohrt hat. Noch bevor du vor Schmerz aufschreien kannst, hat er den Pfeil bereits mit einem schnellen Ruck aus deinem Bein gezogen.


  „Ihr habt Glück gehabt, Kai-Lord“, sagt er, während er eine Handvoll Laumspur-Blätter auf die Wunde drückt und dein schmerzendes Bein bandagiert. „Die Wunde ist sauber und blutet kaum.“


  Du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE, doch das schnelle Handeln und die Erfahrung des Soldaten haben dich vor einer Infektion bewahrt. Mit größter Vorsicht tragen die Soldaten dich und Hauptmann D’Val in den steinernen Wachturm.


  Lies weiter bei 116.


  342


  Du stürzt kopfüber in die Dunkelheit, während der Wind an deinem Gesicht vorbeirauscht. Du beißt die Zähne zusammen und versuchst nicht an den schrecklichen Moment des Aufpralls zu denken, wenn du auf den harten, unnachgiebigen Fels krachst. Doch statt auf den Steinboden schlägst du auf der Oberfläche eines unterirdischen Flusses auf und tauchst weit in die eiskalte Tiefe hinab. Du bist so erleichtert, noch am Leben zu sein, dass du für einen Moment vergisst, wo du dich gerade befindest, und einatmest. Als Wasser in deine Lungen dringt, versuchst du den Schmerz zu unterdrücken, der deine Brust durchfährt.
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  Plötzlich durchbricht ein scheußlicher, graugrüner Tentakel die Oberfläche.


  Dir wird schnell klar, dass dein Rucksack dich nach unten zieht. Du musst ihn jetzt abstreifen oder du wirst mit Sicherheit sterben.


  Als du endlich die Oberfläche erreichst, kämpfst du dich aus dem eisigen Wasser heraus und brichst hustend und japsend auf einem Kiesbett zusammen. Du hast deinen Rucksack und seinen gesamten Inhalt verloren, aber du bist noch lebendig und weitgehend unversehrt.


  Nimm die notwendigen Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und lies dann weiter bei 219.


  343


  (Abbildung gegenüber)


  Ihr habt den unterirdischen Fluss schon halbwegs überquert, als das nachtschwarze Wasser anfängt zu wallen und zu brodeln. Du klammerst dich am Dollbord fest und treibst deine Männer an, mit aller Kraft zu rudern, denn das aufgewühlte Wasser droht euer voll besetztes kleines Boot umzukippen.


  Plötzlich durchbricht ein scheußlicher, graugrüner Tentakel die Oberfläche. Wie ein Peitschenriemen saust er herab, zersplittert Holz und bricht Knochen, während er sich um zwei deiner Männer wickelt. Bevor du deine Waffe ziehen kannst, sind sie bereits in die sprudelnden Tiefen hinabgezogen worden.


  Dann erhebt sich ein weiterer Tentakel und schlängelt sich auf dich zu. Er stößt nach deiner Brust und versucht dich über Bord zu werfen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn die Anzahl deiner AUSDAUERPUNKTE momentan 20 oder höher ist, zähle 3 zu der ermittelten Zahl hinzu. Hast du zur Zeit 12 oder weniger AUSDAUERPUNKTE, ziehe 2 von der Zahl ab.


  Wenn dein Gesamtergebnis nun eine 5 oder niedriger ist, lies weiter bei 194.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 61.


  344


  Dein Schlag hat die Lanze des Reiters zersplittert. Während er sein Pferd zügelt, wirft er die zerbrochene Waffe weg und zieht ein gekrümmtes Breitschwert aus der Scheide an seinem Sattel.


  Er lächelt bösartig und entblößt dabei eine gezackte Reihe schwarzer Zähne. Er stößt einen lauten Schlachtschrei aus und lenkt sein Pferd wieder in deine Richtung.


  Wenn du den Kai-Rang eines Aspiranten oder höher erreicht hast, lies weiter bei 111.


  Musst du diese Stufe des Kai-Training erst noch erreichen, lies weiter bei 43.


  345


  Du durchsuchst die Ställe und entdeckst, dass nur noch elf Pferde übrig sind; die anderen sind von den Banditen gestohlen worden.


  Nach gründlicher Überlegung suchst du nach zehn Freiwilligen, die die Mission mit dir fortsetzen, und befiehlst den restlichen Rangern zu Fuß nach Sommerlund zurückzukehren, um zu berichten, was vorgefallen ist.


  Als sie sich kurz nach Morgendämmerung auf den Weg gen Norden begeben, wartest du, bis sie außer Sichtweite sind, und gibst dann deiner Zehnertruppe von Freiwilligen den Befehl, dir in die entgegengesetzte Richtung zu folgen.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 6 oder niedriger ist, lies weiter bei 51.


  Ist sie dagegen eine 7 oder höher, lies weiter bei 120.


  [image: image]


  346


  Mehr als fünf Minuten lang steigst du die Wendeltreppe nach oben, bevor du die nächste Ebene erreichst, wo ein Minentunnel nach Süden führt.


  Du hast noch keine 100 Meter in der klammen Passage zurückgelegt, als dir ein Hebel auffällt. Er befindet sich hoch oben in der Wand zu deiner Linken. Ein unerwartetes Geräusch in der Ferne verrät dir, dass ein Patrouille von Wachen auf dich zumarschiert kommt. Ohne lange zu überlegen ziehst du am Hebel, woraufhin eine Steinplatte zurückgeschoben wird, die einen geheimen Tunnel freizugibt.


  Du gehst schnell hinein, um eine Begegnung mit den Wachen zu vermeiden. Als sie vorbeigegangen sind, willst du den Tunnel wieder verlassen, musst aber feststellen, dass es auf deiner Seite keinen Hebel gibt, um die Steinplatte erneut beiseite zu schieben. Mit einem wachsenden Gefühl der Beklemmung wendest du dich ab und folgst dem Geheimgang.


  Lies weiter bei 335.


  347


  Du hast das untere Ende der Kellerleiter erreicht, als die Luke über dir zugeknallt wird. Dann hörst du, wie ein Riegel vorgeschoben wird, der die Luke verschließt. Du hämmerst dagegen, um verzweifelt zu entkommen, aber deine Fänger schieben ein schweres Eichenfass über die Luke und stellen im Raum über dir eine Wache auf.


  Vier Tage vergehen, bis der Riegel zurückgeschoben wird, doch die Hände, die die Luke öffnen, bestehen nur aus Knochen und sind völlig fleischlos. Es sind die Hände der untoten Krieger, die sich aus der Maakenschlucht erhoben haben.


  Tragischerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  348


  Keine 50 Meter weiter bemerkst du im Fels der Tunnelwand einen Hebel. Deine Kai-Instinkte lassen dich gegenüber so etwas Ungewöhnlichem unweigerlich misstrauisch werden, und so suchst den Boden nach irgendwelchen Anzeichen für eine Falle ab. Du findest nichts, aber ein Blick zur Decke offenbart das untere Ende eines breiten Fallgitters, das zwischen zwei Querbalken verborgen liegt.


  Du ziehst am Hebel und das Fallgitter fällt herab, wodurch der Tunnel hinter dir versperrt wird. Um sicherzustellen, dass dir niemand folgen kann, zerschmetterst du den Hebel mit einem Stein, bevor du die Erkundung des Tunnels fortsetzt.


  Lies weiter bei 185.


  349


  Der Gleichmäßigkeit des Steinbodens und dem Zustand der Erzloren nach zu urteilen, muss von dieser Galerie aus ein Hauptteil der Minen versorgt werden. Du kannst einen frischen Luftzug spüren, der aus dem Westtunnel kommt, und deine Sinne verraten dir, dass du dich nahe der Oberfläche befindest.


  Ruanon liegt jetzt im Westen, in der gleichen Richtung, in welche der Erzlorentunnel führt. Mit diesem Wissen im Kopf atmest du tief durch und löst dich aus den Schatten, durchquerst die Galerie und betrittst leise den Durchgang an deren Ende.


  Lies weiter bei 55.


  350


  (Abbildung nächste Seite)


  Als Barraka stirbt, wird der Wind lauter und heftiger und erfüllt den Tempel mit einem schwermütigen Schrei der Verzweiflung. Du spürst, wie dich der kalte, böswillige Geist des Schwarzen Lords Vashna in seiner eisigen Umarmung einschließt, doch verfügt er nicht über die Macht, dir Schaden zuzufügen. Das Opfer wurde verhindert und der Geist von Vashna ist nun dazu verdammt, seinem Sieg nachzutrauern.


  Auf dem schwarzen Tempelboden liegt der Dolch von Vashna. Als du ihn aufhebst und in deinen Gürtel steckst (vermerke ihn als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt), fängt die blaue Flamme an zu flackern und erlischt. Solange du diese böse Klinge besitzt, werden der Schwarze Lord Vashna und seine toten Krieger Gefangene der Schlucht des Schicksals bleiben.


  Du bindest Madelon vom Altar los und trägst sie durch die Gänge des Tempels zurück zur Oberfläche. Als du in die mondbeschienenen Ruinen hinaustrittst, bietet sich dir ein verblüffender Anblick. Barrakas Männer flüchten in alle Richtungen aus der Geisterstadt und werden dabei von einer Armee von Reitern verfolgt. Das Licht des Vollmondes und die lodernden Fackeln der Reiter lassen die Sonnenembleme, die sie auf ihren Tuniken tragen, hell leuchten. Holmgard muss Nachricht erhalten haben, denn es ist die sommerlendische Armee, angeführt von König Ulnar V. persönlich.
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  Als du Madelon in die wartenden Arme ihres liebevollen Vaters entlässt, wird er vom Glück überwältigt.


  Deine Landsleute loben deinen Mut und deine Kühnheit, und das unheilvolle Heulen der Maakenschlucht geht in ihren lauten Jubelschreien unter. Du hast dich erneut als wahrer Held Sommerlunds erwiesen. Als du Madelon in die wartenden Arme ihres liebevollen Vaters entlässt, wird er vom Glück überwältigt.


  Du hast eine große Heldentat vollbracht und trägst den Titel eines Kai-Lords wahrlich zu Recht. Du hast deinen gefährlichen Auftrag erfolgreich erfüllt, doch die epische Saga um Einsamer Wolf, dem letzten der Kai, hat gerade erst begonnen.


  Eine neue und tödliche Herausforderung erwartet dich im fernen Wüstenreich Vassagonien. Wenn du den Mut eines wahren Kai-Lords besitzt, dann stelle dich dieser Herausforderung in Buch 5 der Reihe Einsamer Wolf. Es trägt den Titel:


  SCHATTEN ÜBER DER WÜSTE
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  BONUS-ABENTEUER

  RUANON


  Von James M. Stuart


  Bearbeitet und erweitert von Joe Dever


  Illustrationen von Nathan Furman
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  In diesem Abenteuer spielst du Hauptmann D’Val, einen hoch geschätzen Offizier des legendären königlichen Garderegiments von Sommerlund.


  Du und deine Männer haben für eure Taten und euren unvergleichlichen Mut während der Belagerung Holmgards großes Lob geerntet.


  DIE SPIELREGELN


  Die Spielregeln entsprechen denen am Anfang dieses Buches, was deine KAMPFSTÄRKE und deine AUSDAUER betrifft. Hauptmann D’Val ist kein Kai-Lord und kann daher keine Kai-Disziplinen auswählen.


  Als ein erfahrener Offizier des königlichen Garderegiments darfst du dir jedoch drei der folgenden Fähigkeiten aussuchen:


  Eiserne Entschlossenheit


  Deine Hingabe und dein Wille erlauben es dir, selbst mit Verletzungen, die einen normalen Menschen entmutigen oder außer Gefecht setzen würden, weiterzukämpfen. Im Kampf kannst du die Anzahl an AUSDAUERPUNKTEN, die du in jeder Kampfrunde verlierst, um 1 Punkt verringern.


  Taktikmeister


  Als ausgezeichneter Offizier verfügst du über ein umfassendes Wissen zu Kampfstrategien und Taktiken. Dies erlaubt es dir, schnelle und vernünftige Entscheidungen zu treffen, wenn du dich einer militärischen Herausforderung gegenübersiehst.


  Schwertexperte


  Viele Jahre des Trainings und des Kampfes haben dich mit Schwertfertigkeiten ausgestattet, die das Können der meisten Soldaten weit in den Schatten stellen. Wenn du mit einem Schwert in den Kampf ziehst, kannst du deine KAMPFSTÄRKE um 2 Punkte erhöhen.


  Kampfgespür


  Deine jahrelange Kampferfahrung hat dich so sehr geprägt, dass du sofort erkennst, wenn ein Kampf nicht das ist, was er zu sein scheint, oder wenn du in eine Situation gerätst, die plötzlich und unerwartet gefährlich werden könnte.


  Bogenexperte


  Du bist ein geübter und geschickter Bogenschütze. Diese Fähigkeit verleiht dir einen Bonus, wenn du Pfeil und Bogen benutzen musst.


  AUSRÜSTUNG


  Als Mitglied der königlichen Garde besitzt du die folgenden Gegenstände:


  SCHWERT (Waffe)


  KETTENHEMD (spezieller Gegenstand)


  4 RATIONEN (Mahlzeiten – jede dieser 4 Mahlzeiten


  zählt als ein Rucksack-Gegenstand)


  STREITKOLBEN (Waffe)


  Bevor du aufbrichst, erhältst du zudem eine Landkarte, auf der das Südliche Sommerlund und die Route nach Ruanon zu sehen sind (siehe am Anfang des Buches).


  Pfeil und Bogen


  Während deines Abenteuers wird es Situationen geben, wo du Pfeil und Bogen benutzen kannst. Wenn du dich mit dieser Waffe ausstattest und mindestens einen Pfeil besitzt, so kannst du beides benutzen, wenn es dir der Text des betreffenden Abschnitts erlaubt.


  Der Bogen ist eine äußerst nützliche Waffe, denn er ermöglicht es dir, einen Feind aus der Distanz anzugreifen. Allerdings kannst du im Nahkampf keinen Bogen benutzen; daher solltest du dich unbedingt auch mit einer Nahkampfwaffe ausrüsten, wie einem Schwert oder Streitkolben. Um einen Bogen zu benutzen, musst du zudem einen Köcher mit mindestens einem Pfeil besitzen.


  Jedes Mal, wenn du deinen Bogen benutzt, musst du einen Pfeil von deinem Aktionsblatt streichen. Wenn alle deine Pfeile aufgebraucht sind, kannst du den Bogen vorerst nicht mehr benutzen, doch wirst du während des Abenteuers Gelegenheit erhalten, deinen Vorrat an Pfeilen wieder aufzustocken.
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  (Abbildung gegenüber)


  Du bist Hauptmann Remir D’Val vom königlichen Reiterregiment. Du und deine Männer haben während der Belagerung Holmgards hohes Ansehen erworben.


  Als du daher zu einer privaten Audienz beim König gerufen wirst, so ist dies für dich zwar eine große Ehre, allerdings keine sonderliche Überraschung.


  „Die Gold- und Edelsteinlieferung aus den Minen von Ruanon ist seit zwei Tagen überfällig“, erklärt dir der König mit ernster Stimme. „Wenn sie einfach nur verspätet wäre, hätten wir mit Sicherheit schon Nachricht von einem Boten erhalten. Daher gehen wir davon aus, dass die Kolonne mit der Lieferung überfallen worden sein muss, mit größter Sicherheit irgendwo entlang der Straße von Ruanon.


  Wahrscheinlich ist dies nur das Werk einer Räuberbande aus den Ödlanden, vielleicht aber auch von Giaks oder einigen abtrünnigen Drakkarim ... wie auch immer, in diesen Zeiten ist es besser, kein Risiko einzugehen. Ich möchte, dass Ihr mit einhundert eurer Männer nach Süden, nach Ruanon, reitet, die vermisste Lieferung ausfindig macht und diejenigen, die die Kolonne überfallen haben, dafür angemessen bestraft.“


  Der König macht eine ernste Miene, als er einen seiner Berater heranwinkt. Dieser kommt zu dir herüber und händigt dir eine Schriftrolle mit den Einzelheiten deines Auftrags sowie eine Karte von Sommerlund aus. Du salutierst und verbeugst dich, bevor du dich zur Tür zurückziehst, deine Gedanken bereits auf die vor dir liegende Mission gerichtet.


  Nachdem du den Audienzsaal des Königs verlassen hast, suchst du sofort Kesham, deinen Unteroffizier, auf und gibst ihm Anweisung, die Männer zusammenzurufen, damit du sie noch am heutigen Abend in die bevorstehende Aufgabe einweisen kannst, bevor ihr dann bei Morgendämmerung des nächsten Tages aufbrecht. Während du deine Vorbereitungen triffst, überlegst du, wie du die Suche nach der vermissten Lieferung am besten angehen sollst.
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  Du bist Hauptmann Remir D’Val vom königlichen Reiterregiment.


  Lies weiter bei 56.


  2


  Um nicht unnötig an Schwung zu verlieren, indem du dich in einen Kampf hineinziehen lässt, trittst du gegen den Arm des Mannes, so dass er gezwungen ist, das Zaumzeug loszulassen. Du gibst deinem Pferd die Sporen und reitest weiter in die feindliche Übermacht hinein. Die Schlachtrufe deiner Männer verleihen dir neuen Mut, während du dir einen blutigen Pfad durch die Reihen der Feinde schneidest.


  Die meisten Banditen sind von eurem plötzlichen Gegenangriff noch immer wie gelähmt und du reitest sie mit Leichtigkeit nieder. Nur Sekunden später durchbrichst du die hinterste Linie der feindlichen Truppen und reitest nun ungehindert zum Weg zurück.


  Lies weiter bei 86.
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  Die Tage vergehen. Du und deine Männer sind hinter der Barrikade recht gut geschützt, doch die Banditen starten hin und wieder einen Probeangriff gegen eure Verteidigungsstellung, um euch den Schlaf zu rauben und in einen Zustand permanenter Unruhe und Nervosität zu versetzen.


  Anhand der Leichen der Feinde, die ihr bisher getötet habt, könnt ihr zweifellos erkennen, dass die Banditen alle aus Vassagonien stammen – aber warum eine vassagonische Streitmacht in das südliche Sommerlund einmarschieren sollte, kannst du dir nicht einmal im Ansatz vorstellen.


  Obwohl Vassagonien nicht unbedingt ein Freund Sommerlunds ist, so steht der Reichtum, den man in den Maakenminen finden kann, in keinem Verhältnis zu den Konsequenzen, falls der König erst einmal von dem Überfall auf sein Land erfahren sollte und zurückschlägt.


  Die Moral deiner Truppen sinkt weiter, als es gelegentlich einem Ruanesen gelingt, den Banditen zu entkommen – es gibt nun keinen Zweifel mehr, dass die Vassagonier die Stadtbewohner zur Sklavenarbeit in den Maakenminen zwingen. Bisher haben drei Flüchtlinge versucht, die Sicherheit eurer Linien zu erreichen.


  Die Banditen haben jedoch mehrere Scharfschützen in den Ruinen der am Stadtrand gelegenen Gebäude platzieren können, während einige Staffelführer mit ihren Kriegshunden die Gegend patroullieren, allesamt außer Reichweite deiner Bogenschützen. Alle drei Stadtbewohner, die versucht haben zu euch zu kommen, wurden von den Vassagoniern getötet, bevor deine Männer ihnen zu Hilfe eilen konnten.


  Lies weiter bei 42.


  4


  Während ihr abwechselnd reitet, aber auch hin und wieder zu Fuß geht, führst du deine Männer viele Stunden lang auf der Straße durch den Wald und wagst es nicht, anzuhalten und zu rasten. Ihr seid alle angespannt und zuckt bei jedem Geräusch zusammen, egal ob es ein singender Vogel oder ein knackender Zweig ist.


  Ansonsten entdeckt ihr aber keinerlei Anzeichen für weitere Banditengruppen, während ihr weiterzieht. Als sich erneut die Morgendämmerung nähert, erreicht ihr endlich den Rand des Waldes.


  Lies weiter bei 13.
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  Du döst leicht vor dich hin und wirst von seltsamen, beunruhigenden Albträumen geplagt, die sich in deinem Kopf mit den Erinnerungen der letzten Wochen vermischen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn deine AUSDAUER zur Zeit 8 oder niedriger ist, musst du aufgrund deines erschöpften Zustands 2 von der ermittelten Zahl abziehen.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 0 oder weniger ist, lies weiter bei 112.


  Ist das Ergebnis eine 1–6, lies weiter bei 14.


  Ist es eine 7 oder mehr, lies weiter bei 145.
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  Der Mann, der vor dir an der Barrikade lehnt, ist nicht nur einer der Stadtbewohner, sondern Baron Oren Vanalund selbst. Irgendwie ist es dem Baron von Ruanon gelungen, den Banditen zu entkommen und es zurück zur Stadt und zu euch zu schaffen.


  Deine Euphorie hält jedoch nur solange an, bis du siehst, in welch schrecklicher Verfassung er sich befindet. Seine Kleidung ist zerrissen und sein Körper ist mit Beulen und Blutergüssen übersät. Sein Kopf hängt tief und nun, da er in Sicherheit ist, scheint er seine Umgebung nicht mehr vollends wahrzunehmen. Er murmelt etwas vor sich hin, doch in seinem geschwächten Zustand spricht er so leise, dass du die Worte nicht verstehen kannst.


  Deine Männer haben die Barrikade inzwischen gesichert und kommen zu dir und dem Baron herüber. Du befiehlst ihnen, dem Mann aufzuhelfen und ihn die relative Sicherheit des Wachturms zu tragen.


  Wenn du dem Baron deinen Raum im Wachturm überlassen willst und stattdessen draußen bei deinen Männern schläfst, lies weiter bei 142.


  Willst du deinen Raum lieber behalten und einen der Lagerräume als Aufenthaltsraum für den Baron umfunktionieren, lies weiter bei 84.


  7


  Banditen in schwarzer Kleidung und roten Rüstungen strömen aus Gräben entlang der Straße hervor. Einige der Banditen sind mit Schwertern bewaffnet, andere mit Speeren. Eine weitere Gruppe, die ebenfalls in rote Rüstungen gekleidet ist, kommt hinter den Felsen weiter hinten hervor und zieht ihre Waffen, während sie auf euch zustürmt.


  Du kannst ihre Anzahl nur schwer einschätzen, aber es sind eindeutig viele und sie werden deine Männer in wenigen Sekunden umzingelt haben.


  Wenn du deine Männer hier um dich herum sammeln willst, lies weiter bei 31.


  Wenn du die Reihen der Banditen durchbrechen und dich die Straße hinauf zurückziehen willst, bevor euch die Banditen komplett eingekreist haben, lies weiter bei 108.


  8


  Bevor die Banditen sich soweit gruppieren können, um ihren Angriff zu starten, bellst du den Befehl zum Rückzug, gibst deinem Pferd die Sporen und führst deine Männer auf der Straße zurück.


  Während ihr in einen Galopp übergeht, verlasst ihr den Weg und reitet den Seitenpfad entlang, der in die Berge führt.


  Der Anführer der Banditen, ein hochgewachsener, hässlicher Kerl mit einer krummen Nase und einem langen, schwarzen Schnurbart, erkennt euren Fluchtversuch und gibt seinen Anhängern sofort den Befehl, euch zu verfolgen. Obwohl deine Männer Pferde haben und der Feind zu Fuß unterwegs ist, könnte er euch im rauen Gelände abseits der Landstraße bald eingeholt haben.


  Lies weiter bei 20.
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  Wenn ihr hier bleibt, werden eure Siegeschancen nur gering sein, wenn ihr denn überhaupt welche habt. Du kommst zu dem Schluss, dass es am Vernünftigsten wäre, sich irgendwie zurückzuziehen und zu fliehen, und so blickst du dich verzweifelt nach einem Ausweg um.


  Du kannst sehen, dass sich aus der Ferne von Norden her weitere Feinde entlang der Landstraße nähern und euch diesen Weg damit quasi versperren. Ein Stück nördlich von euch führt jedoch ein kleiner Pfad in die Berge hinauf, und du bist überzeugt davon, dass ihr ihn erreichen könnt, bevor die Banditen es tun.


  Lies weiter bei 109.
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  Die Straße der Räuber ist ein Teil Sommerlunds und trägt ihren Spitznamen zu Recht. Aufgrund der Banditen und der gelegentlichen Giakangriffe ist sie eine der gefährlichsten Gegenden des Königreiches. Du schirmst deine Augen gegen die Sonne ab, während du dich im Sattel aufstellst und zum Horizont blickst. Entlang des trostlosen Weges gibt es keinerlei Anzeichen von Leben.


  Wenn du ein Taktikmeister bist, lies weiter bei 30.


  Wenn nicht, kannst du einige deiner Männer losschicken, um die Straße vor euch auszuspähen, indem du bei 51 weiterliest.


  Willst du dies nicht tun, lies weiter bei 46.
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  Pfeile fliegen in beiden Richtungen an euch vorbei und die holzfarbenen, sommerlendischen Eichenschäfte stehen dabei in starkem Kontrast zu den rotbemalten Pfeilen, mit denen die Banditen schießen.


  Deine Männer können leider nicht aus der Deckung hervorbrechen, um euch zu helfen, aber ihr schafft es dennoch, den Schutz der Barrikade zu erreichen und lauft durch die offene Lücke. Deine Männer kümmern sich schnell darum, den Spalt, den sie für euch geöffnet haben, wieder zu schließen.


  Du siehst, wie der Wagen zurück an seine Stelle im Wall gerollt wird und somit die Barrikade wieder versiegelt, während dir zwei deiner Männer den schwer verwundeten Kai-Lord abnehmen. Dann übermannt dich schließlich die Erschöpfung und die Welt fängt an sich zu drehen, während um dich herum alles schwarz wird.


  Lies weiter bei 73.


  12


  Einer deiner Männer überreicht dir einen Bogen und einen Köcher mit Pfeilen. Vermerke die Gegenstände auf deinem Aktionsblatt, wenn du sie behalten willst; der Köcher enthält sechs Pfeile. Dann entfernst du dich langsam von deiner Truppe, bewegst dich in einem weiten Bogen nach vorne durch den Wald und achtest genau darauf, ob du irgendwelche Zeichen des Feindes entdeckst.


  Mehrere Stunden lang schlüpfst du so vorsichtig wie möglich zwischen den Bäumen hindurch, die vor deinen Männern liegen. Währenddessen strengst du Augen und Ohren an, um vielleicht einen Hinweis auf den Feind aufzuschnappen.


  Ermittle ein Zufallszahl. Wenn du über Kampfgespür verfügst, zähle 4 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn die Summe eine 5 oder weniger ist, lies weiter bei 120.


  Ist die Summe eine 6 oder mehr, lies weiter bei 139.
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  Ihr lasst schließlich die Bäume hinter euch und schaut über das offene Land auf die Bergwerksstadt Ruanon. Es ist ein Anblick, der dich zutiefst erschüttert. Du hast Ruanon noch als friedlichen, geschäftigen Ort in Erinnerung, doch was nun vor euch liegt ist eine Geisterstadt. Einige der Gebäude sind bis auf die Grundmauern niedergebrannt und viele weitere schwer beschädigt worden. Ein Großteil der Stadt ist noch unversehrt, allerdings kannst du zwischen den Häusern keinerlei Zeichen von Bewegung oder Leben entdecken. Es ist, als wären alle Einwohner geflohen oder haben die Stadt anderweitig verlassen, obwohl ihr auf dem Weg hierher keinen Hinweis auf Stadtbewohner oder Flüchtlinge gesehen habt.


  Du kannst in der Ferne den Hügel sehen, auf dem Baron Vanalunds Schloss stehen sollte, doch nur noch Trümmer und verkohltes Holz sind davon übrig geblieben. Wer auch immer Ruanon angegriffen hat, kam mit einer Übermacht – das ist das Werk einer Armee gewesen und nicht bloß ein einfacher Giak- oder Banditenüberfall.


  Lies weiter bei 82.
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  Du wachst instinktiv auf und als du langsam zu dir kommst, bist du geschockt, einen Mann in einem wallenden, schwarzen Gewand zu sehen, der mit einem gekrümmten Dolch in der Hand über dir steht und jeden Augenblick zuschlagen wird. Du rollst dich verzweifelt zur Seite, als die Klinge herabsaust.


  Der eigentlich tödliche Messerstoß streift lediglich deinen Rücken, als du dich von ihm wegdrehst (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT) und der Attentäter verflucht dich auf Vassagonisch, während du hastig deine Waffe aufhebst, um dich zu verteidigen.


  Lies weiter bei 29.
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  Einem deiner Männer ist es irgendwie gelungen, die Arzneikiste aus den Versorgungswagen zu retten, die ihr nahe der Straße von Ruanon zurücklassen musstet. Du lässt deine Wunden reinigen, mit Heilkräutern behandeln und verbinden (du erhältst 8 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Deine Soldaten ziehen um den Wachturm herum Barrikaden hoch und plündern aus den umliegenden Häusern Holzbalken und Baumaterial, um eine solide Befestigungsanlage zu errichten. Mit großem Bedauern ordnest du an, dass die Gebäude außerhalb eurer Verteidigung niedergebrannt und ihre Grundmauern zerstört werden, damit sie keine Deckung für die Vassagonier bieten, falls sie versuchen sollten, sich zu nähern.


  Der Wachturm der kleinen Stadt wird in deinen Befehlsposten umfunktioniert und du lässt eure Standarte auf dem Dach des Gebäudes hissen. Deine Soldaten stoßen einen kurzen Freudenruf aus, als die stark lädierte Sonnenflagge hochgezogen wird.


  Eure Verteidigung steht schon bald. Du lässt in den Überresten der Stadt ein paar Unterstände herrichten, damit deine Männer unbehelligt schlafen können. Sie bestehen allerdings darauf, dass du einen der Schlafräume im Turm benutzt, und deine schmerzenden Muskeln überzeugen dich schließlich davon, ihnen zuzustimmen.


  Du bist mit der Widerstandskraft der Verteidigungsstellung, die deine Männer errichtet haben, sehr zufrieden, aber eine grobe Bestandsaufnahme eurer Vorräte zeigt, dass Nahrung und Wasser nur für ein paar Wochen ausreichen werden. Es gibt für euch keinerlei Möglichkeit, die Reihen der Banditen zu durchbrechen – eine ganze Armee von ihnen scheint sich in den umliegenden Wäldern niedergelassen zu haben. Eure einzige Hoffnung ist, dass der König eine zweite, weit größere Truppe aussendet, die eurem Verschwinden auf den Grund geht.


  Lies weiter bei 3.


  16


  Die sommerlendische Kavallerie gehört zur besten Reiterei im ganzen Nördlichen Magnamund und die Banditen hätten nie solch eine kühne Taktik von einem Gegner erwartet, von dem sie gedacht hätten, ihn bereits besiegt zu haben. Du führst deine Männer direkt in ihre Linien hinein und spornst dabei dein Schlachtross an, um während des Sturms so viel Geschwindigkeit wie nur irgendwie möglich aufzubauen.


  Die ersten beiden Banditen in deinem Weg haben kaum Zeit, ihr Waffen zu heben, als dein Pferd auf sie trifft. Sie werden zur Seite gestoßen und von den Hufen der Pferde hinter dir niedergetrampelt. Dem dritten Banditen gelingt es gerade noch, beiseite zu springen, dabei lässt er jedoch seine Verteidigung fallen und du rammst ihm die Spitze deines Schwerts mit Leichtigkeit in den Hals.


  Ein Schlag gegen die Brust fällt den nächsten Banditen, doch als er nach hinten stürzt, verkantet sich dein Schwert in seinen Rippen und es wird dir aus der Hand gerissen.


  Streiche dein Schwert vom Aktionsblatt. Vergiss nicht, dass du einen KAMPFSTÄRKE-Malus von -4 erleidest, wenn du nun keine Waffe mehr zum Kämpfen hast.


  Lies weiter bei 78.
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  Du steigst zum Haupthof der Zitadelle hinab und inspizierst deine Truppe. Einhundert Männer des königlichen Reiterregiments sitzen vor dir in ihren weißen, makellosen Uniformen. Die Standarte deines Regiments – die Sonnenflagge Sommerlunds mit ihrer weißen Borte – wird stolz von ihrem erwählten Träger gehalten und flattert im Wind.


  Du steigst auf dein Pferd und nickst Unteroffizier Kesham zu, der laut den Befehl zum Ausrücken gibt. Du führst deine Truppe durch die Straßen von Holmgard und die Bürger der Hauptstadt zieht es aus ihren Häusern, um euch hinterherzuschauen oder hin und wieder sogar nachzujubeln, während ihr auf die Stadttore zureitet.


  Lies weiter bei 36.


  18


  Du bewegst dich vorsichtig und so leise du kannst durch die Büsche. Die Banditen hören dich nicht kommen und du kannst dich bis auf vier Meter an sie heranschleichen, bevor sich einer von ihnen umdreht und dich sieht. Als er nach der Axt greift, die an seinem Gürtel hängt, überbrückst du mit einem großen Satz die restliche Distanz zwischen euch und schlägst ihm in die Seite. Er stolpert zur Seite und noch im gleichen Augenblick ziehen seine Kameraden ihre Waffen und greifen an. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst alle drei Banditen gleichzeitig bekämpfen.


  Überfalltrupp der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 32


  Nachdem du die Banditen besiegt hast, lies weiter bei 111.


  19


  Du wählst vier deiner Männer als Späher aus. Sie legen ihre weißen Waffenröcke ab, die inzwischen ohnehin verschmutzt und ramponiert sind, und schlüpfen dann mit gezückter Waffe in den Wald, der vor euch liegt, um nach Anzeichen des Feindes zu suchen.


  Lies weiter bei 81.
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  Du führst deinen Trupp in die Berge und für kurze Zeit sieht es so aus, als könntet ihr den Banditen entkommen. Als du dich jedoch umdrehst und der Sonne entgegen zum Hügelkamm hinter euch zurückblickst, siehst du, dass die ersten von ihnen bereits den Kamm überwunden haben und zu euch herabsteigen. Die Berge, die noch vor euch liegen, sind steil und furchteinflößend; es gibt keine Möglichkeit, eine sichere Route durch sie hindurchzufinden, bevor euch der Feind erreicht hat.


  Du lenkst deine Männer vom Bergpfad fort, hin zu einem nahegelegenen Areal ebenen Bodens, das einen idealen Ort für euren Widerstand darstellt. Die Schreie der Vögel über euch zerren an deinen Nerven, während du rasch eine Verteidigungsformation aufbaust. Die Versorgungswagen, die Pferde und die Verwundeten werden vom Rest deiner Männer umringt, um sie so zu schützen. Kesham verteilt aus einem der Wagen heraus Speere und du gibst dich schon bald damit zufrieden, dass deine Männer einen überragenden Trupp darstellen, der gute Chancen hat, die Banditen zurückzuwerfen.


  Lies weiter bei 44.


  21


  Der Pfeil fliegt los, doch die Anstrengungen der letzten Wochen haben ihren Tribut von dir gefordert und du kannst nicht mehr sicher zielen. Der Pfeil fliegt ein gutes Stück am Ziel vorbei. Du musst voller Schrecken mit ansehen, wie sich der Pfeil des Scharfschützen in das Bein von Einsamer Wolf bohrt und sich dann die Kriegshunde auf ihn stürzen, als er ins Stolpern gerät.


  Du lässt verzweifelt deinen Bogen fallen und stürmst nach vorne, um ihm zu helfen. Dabei greifst du instinktiv nach deinem Schwert und vergisst, dass du es schon längst nicht mehr trägst. Hinter dir springen deine Soldaten über die Barrikade und rennen los, um dir und Einsamer Wolf zu helfen, doch die Banditen sehen sie kommen und lassen weitere Hunde von der Leine.


  Das Letzte, was du siehst, bevor ein vassagonischer Pfeil deinen Schädel durchbohrt, ist der Kriegshund, der dem letzten der Kai-Lords die Kehle aufreißt.


  Dein Leben, deine Mission und alle Hoffnungen Sommerlunds enden hier.


  22


  Nachdem du einen Moment lang überlegt hast, kommst du zu dem Schluss, dass einfache Banditen es nicht mit der königlichen Kavallerie aufnehmen können und befiehlst deiner Kompanie, den Ritt fortzusetzen.


  Sollten irgendwelche Räuber die Frechheit besitzen, euch anzugreifen, so werdet ihr sie sicherlich mit Leichtigkeit vernichten können.


  Lies weiter bei 7.


  23


  Ein Mann, der von Kopf bis Fuß in eine schimmernde, rote Rüstung gekleidet ist, taucht aus dem Chaos um dich herum auf. Er ist mit einer riesigen Axt bewaffnet und während er mit seiner Waffe nach dir schlägt, kannst du das bösartige Lachen hören, das unter seinem Helm hervorschallt.


  Axtkämpfer der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 26


  Du kannst dem Kampf nach drei Runden ausweichen, indem du bei 118 weiterliest.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 88.


  24


  Am Rand der Ebene im Norden siehst du eine Armee der sommerlendischen Kavallerie, die kühn auf Ruanon zureitet. An ihrer Spitze erkennst du König Ulnar höchstpersönlich und gibst deinen Männern rasch den Befehl, sich auf den Aufbruch vorzubereiten, während du dem König entgegenreitest.


  „Schön Euch zu sehen, Hauptmann!“, ruft er dir zu, als du über die Ebene reitest. Du musst unweigerlich lächeln, als du salutierst, doch der freudige Moment hält nur solange an, bis du ihm Bericht erstattest.


  Der König hört dir aufmerksam zu, als du ihm von den Geschehnissen berichtest, die sich seit eurem Aufbruch aus Holmgard zugetragen haben. Sein Gesicht ist gleichermaßen von Mitgefühl und Wut gezeichnet, als du ihm von den Opfern erzählst, die deine Männer gebracht haben.


  Du berichtest ihm kurz von Barrakas Plänen und dem kühnen Versuch von Einsamer Wolf, ihn aufzuhalten. Der König nickt und erteilt den Kommandaten seiner Armee den Befehl, Vorbereitungen zu treffen, um schleunigst zur Maakenschlucht weiterzureiten. Du und deine verbliebenen Reiter steigen trotz eurer Erschöpfung auf die Pferde, um die Männer des Königs zu begleiten. Der König lässt einen Teil seiner Streitmacht zurück, um die Stadt und die Minen zu sichern.


  Während du ihm erklärst, was du über den Verbleib und die Situation der Stadtbewohner in Erfahrung bringen konntest, überrascht dich Baron Vanalund höchstpersönlich, als er in voller Montur und Rüstung aus der Tür des Turms heraustritt. Er spricht mit niemandem, sondern steigt auf ein herrenloses Pferd und reiht sich stumm hinter der Gruppe der Kommandanten des Königs ein, während sich in seinen Augen Trauer vermischt mit Wut widerspiegelt.


  Lies weiter bei 150.


  25


  Du ziehst schnell einen weiteren Pfeil aus deinem Köcher, ziehst die Bogensehne bis zur Wange zurück und zielst ein zweites Mal.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du ein Bogenexperte bist, addiere 4 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Wenn dein Ergebnis jetzt eine 6 oder weniger ist, lies weiter bei 61.


  Ist dein Ergebnis eine 7 oder mehr, lies weiter bei 105.


  26


  Während die Schlacht weiter tobt, erhält der Feind immer wieder Verstärkung. Wenn ihr hier verweilt, werdet ihr mit Sicherheit sterben. Du rufst deinen Männern den Befehl zu, aufzusitzen und die Wagen zurückzulassen.


  Die Hälfte deiner noch lebenden Männer schnappt sich Speere, Piken und andere Langwaffen aus den Wagen, stürzt zur Front zurück und hält die Banditen so lange wie möglich zurück. Andere helfen den Verwundeten hinauf in die Sättel und bringen die Pferde nach vorn in Position, damit diejenigen, die momentan noch zu Fuß kämpfen, schnell aufsteigen können.


  Auch du steigst auf dein Tier und wirfst einen prüfenden Blick auf deine Männer, nur um zu erkennen, dass die Verluste tatsächlich so hoch sind, wie du befürchtet hast – etwa vierzig Mann sind den Banditen bereits zum Opfer gefallen.
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  Du gibst den übrigen Männern rasch den Befehl, sich um dich herum zu formieren, und als du einen Schwachpunkt in den Linien des Feindes entdeckst, befiehlst du den Angriff.


  Die vorderste Linie deiner Soldaten springt auseinander, als du und deine Reiter an ihnen vorbeipreschen. Dann laufen die Fußsoldaten hinter euch, klettern auf ihre eigenen Reittiere und folgen euch.


  Lies weiter bei 16.


  27


  Du kämpfst nun gegen einen vassagonischen Attentäter.


  Vassagonischer Attentäter (verwundet & entwaffnet):

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 18


  Wenn du den Kampf in drei Runden oder weniger gewinnst, lies weiter bei 39.


  Ist der Kampf nach drei Runden noch nicht zu Ende, lies weiter bei 123.


  28


  Nachdem du deinen Gegner erledigt hast, gibst du deinem Pferd die Sporen und reitest weiter in die feindliche Übermacht hinein.


  Die Schlachtrufe deiner Männer verleihen dir neuen Mut, während du dir einen blutigen Pfad durch die Reihen der Feinde schneidest. Nur Sekunden später durchbrichst du die hinterste Linie der feindlichen Truppen und reitest nun ungehindert zum Weg zurück.


  Lies weiter bei 86.


  29


  Du kämpfst nun gegen einen vassagonischen Attentäter.


  Vassagonischer Attentäter:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 22


  Wenn du den Kampf in drei Runden oder weniger gewinnst, lies weiter bei 39.


  Ist der Kampf nach drei Runden noch nicht zu Ende, lies weiter bei 123.


  30


  Obwohl du dich immer noch innerhalb der Grenzen Sommerlunds befindest, hat die Straße der Räuber ihren Namen nicht umsonst erhalten. Es wäre töricht, durch eine solch gefährliche Gegend zu reisen, ohne Späher auszuschicken.


  Lies weiter bei 51.


  31


  Du gleitest von deinem Pferd herunter, um nicht den feindlichen Bogenschützen ausgeliefert zu sein, und gibst dann schnell den Befehl, sich um die Wagen herum bei dir zu formieren und auf den Kampf vorzubereiten.


  Deine erfahrenen Männer nehmen bereits ihre Positionen ein, aber im Chaos des Hinterhalts dauert es einfach zu lange, eine vernünftige Schlachtlinie zu bilden.


  Lies weiter bei 119.


  32


  Während du reitest, trifft dich einer der Pfeile in die Schulter (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du wirst fast aus dem Sattel gerissen, schaffst es aber, dich wieder aufzurichten und dein Pferd unter Kontrolle zu halten.
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  Du verziehst vor Schmerz das Gesicht, greifst hinter deinen Rücken und brichst den Pfeilschaft ab. Solange der Rest des Pfeils jedoch nicht entfernt und die Wunde versorgt wird, kannst du deinen Arm nicht benutzen, ohne dabei fürchterliche Schmerzen in Kauf nehmen zu müssen.


  Lies weiter bei 43.


  33


  Nachdem ihr fast zwei Stunden lang wie verzweifelt dahingaloppiert seid, erlaubst du deiner Kompanie endlich anzuhalten und ihre Pferde ausruhen zu lassen, während du Bilanz ziehst. Die Banditen haben etwa fünfzig deiner Soldaten getötet und ihr wart dazu gezwungen, die Versorgungswagen am Schauplatz des Kampfes zurückzulassen.


  Wer auch immer eure Angreifer waren, eines steht fest: Es war nicht einfach nur ein gewöhnlicher Banditenstamm. Es muss eine Möglichkeit geben, dem König eine Warnung über die Geschehnisse zukommen zu lassen, doch der Feind kontrolliert jetzt die Straße zurück nach Holmgard.


  Du triffst rasch die Entscheidung, weiter in Richtung Ruanon zu drängen, wo sich deine Männer ausruhen und erholen können, während du vielleicht eine Möglichkeit findest, eine Nachricht zur Hauptstadt zu schicken.


  Lies weiter bei 104.


  34


  Der Attentäter fängt an, die Außenwand des Wachturms hinaufzuklettern, um zur Brüstung zurückzukehren, wo er vor den Pfeilen deiner Männer sicher ist. Ein lautes, dumpfes Geräusch warnt ihn jedoch davor, dass gerade jemand die Falltür, die auf die Spitze des Turms führt, von innen aufgeworfen hat und nun dort oben auf ihn wartet.


  Er flucht auf Vassagonisch, greift nach dem Seil, das er um eine der Zinnen auf der Spitze des Turms gewickelt hatte, und gleitet rasch daran herunter. Nur wenige Meter über dir stößt er sich von der Wand ab und springt zu dir herab, um dich anzugreifen.


  Lies weiter bei 149.


  35


  Ein versuchter Angriff auf den Anführer der Banditen würde dich großer Gefahr aussetzen, sowohl durch ihn selbst, als auch durch seine Männer. Allerdings weißt du auch, dass der Vorteil, den euch sein Tod bringen würde, enorm wäre.


  Wenn du versuchen willst, den feindlichen Anführer zu erreichen um ihn anzugreifen, lies weiter bei 133.


  Wenn du der Meinung bist, dass dies viel zu gefährlich ist, und du lieber bleibst, wo du bist, lies weiter bei 70.


  36


  Fast einen ganzen Tag lang reitet ihr ostwärts entlang der Bauernhöfe außerhalb Holmgards, bevor ihr euch nach Süden wendet und auf den Weg nach Ruanon macht. Eure Reise bleibt ereignislos und wird nur gelegentlich vom Anblick eines Weilers oder Bauerndorfes unterbrochen. Der Herbst ist im Anmarsch und die Straße wird zu beiden Seiten von üppigen Weizenfeldern gesäumt. In der kurzen Zeit seit Zagarnas Invasion und seiner anschließenden Vernichtung durch den Kai-Lord Einsamer Wolf ist der Wohlstand sichtlich nach Sommerlund zurückgekehrt.


  Nach einigen Tagen lasst ihr die angenehmen, hügeligen Ackerflächen hinter euch und erreicht den Moyturapass, wo die Straße von Ruanon, die berüchtigte Straße der Räuber, beginnt. Sie führt nach Süden bis Ruanon – ein einhundert Meilen langer, staubiger Weg, der sich zwischen den Ödlanden im Osten und den Bergen im Westen dahinschlängelt. Auf dieser Wegstrecke haben die Banditen aus den Ödlanden oder den Bergen in der Vergangenheit oft die Transporte aus Ruanon angegriffen, daher ist es am wahrscheinlichsten, dass der Wagenzug auch dieses Mal hier überfallen wurde.


  Lies weiter bei 10.


  37


  Als er sieht, dass deine Truppen eine stärkere Position einnehmen, beschließt der krummnasige Anführer der Banditen, euch keine weitere Zeit mehr zur Kampfvorbereitung zu lassen. Sein schon entstelltes Gesicht wird von einem spöttischen Grinsen weiter verzerrt, als er euren Tod plant.


  Er deutet mit seinem Schwert auf euch und brüllt auf seine Männer ein, woraufhin diese wie ein wilder Mob zielstrebig die Straße entlang auf euch zugerannt kommen, um deine Soldaten zu töten.


  Lies weiter bei 47.


  38


  Mit deinem treuen Schwert im Anschlag suchst du dir einen festen Stand und bereitest dich auf den Ansturm des Feindes vor. Die ersten Banditen, die auf eure Linien treffen, werden von deinen gut postierten Verteidigern problemlos niedergemäht, doch hinter ihnen kommen bereits die nächsten Banditen herangestürmt und schon bald ist die Schlacht in vollem Gange.


  Du schlitzt zwei der Banditen mit ausholenden Schlägen deines Schwertes auf und bereitest einem dritten mit einem schnellen Stoß ein rasches Ende, aber als du dein Schwert wieder zurückziehst, siehst du dich einem schwergepanzerten und breitschultrigem Mann gegenüber, der mit einem Krummsäbel bewaffnet ist. Sein Gesicht wird von einem roten Helm umrahmt und du kannst seine Verachtung für dich regelrecht spüren, als er deinen ersten Angriff mit Leichtigkeit pariert, indem er deine Klinge mit der Innenseite seiner eigenen Waffe abfängt und anschließend einen Schlag in Richtung deines Halses führt, den du gerade noch abblocken kannst.


  Champion der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 24


  Du kannst diesen Zweikampf nach drei Runden abbrechen, indem du dich aus der vordersten Schlachtlinie zurückziehst und bei 90 weiterliest.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 50.


  39


  Du lehnst dich völlig erschöpft gegen die Wand, während du langsam das Blut des Attentäters von deiner Waffe wischst. Nur Sekunden später kracht eine Gruppe deiner Männer, die offenbar vom Kampflärm alarmiert worden sind, durch die Tür herein. Ihre Gesichter werden ganz bleich, als sie deine Wunden und die Leiche des Attentäters sehen, die zu deinen Füßen liegt.


  Lies weiter bei 137.


  40


  Du führst deine Männer ein paar Meilen von der Straße fort, bis du dir sicher bist, dass euch das dichte Blattwerk vor den Augen all jener verbergen wird, die auf der Straße oder zwischen den nahegelegenen Bäumen vorbeiziehen mögen.


  Dennoch kannst du deine Nervosität nicht ganz abschütteln, als du zwischen den Ästen hindurch die Umgebung beobachtest und dich fragst, wie weit der Feind noch entfernt ist.


  Kurz darauf stößt auch eure Nachhut zu euch und berichtet, dass sie die Spuren, die deine Männer und ihre Pferde auf dem Weg hierher hinterlassen haben, so gut sie konnte verwischt hat.


  Während du überzeugt bist, dass sie gute Arbeit geleistet hat, so ist dir dennoch klar, dass es unmöglich ist, die Spuren einer solch großen Truppe wie der euren komplett zu verbergen.


  Während du versuchst, deine Gedanken zu beruhigen, wendest du dich deinen Männern zu und weist sie an, das Lager aufzuschlagen.


  Wenn du dabei befehlen willst, heute Nacht auf ein Feuer zu verzichten, lies weiter bei 106.


  Wenn du es deinen Männer gestattest, kleine Lagerfeuer zu entzünden, damit sie sich wärmen und etwas zu essen machen können, lies weiter bei 131.


  41


  Die beiden übrigen Banditen sind sichtlich wütend darüber, wie einfach du ihren Freund getötet hast, und stürzen auf dich zu. Sie sind mit gekrümmten Äxten bewaffnet, die im schwachen Licht, das durch das Blattwerk dringt, dumpf schimmern. Schnell schulterst du deinen Bogen und bereitest dich auf ihren Angriff vor.


  Die Banditen greifen dich zusammen an und du musst sie wie einen Feind bekämpfen:


  Hinterhältige Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 27


  Nachdem du die Banditen besiegt hast, lies weiter bei 111.


  42


  Als du am späten Abend den Platz vor dem Wachturm überquerst, siehst du vor dir eine Gruppe deiner Männer, die gerade dabei ist, einen Teil der Barrikade beiseite zu räumen. Du rennst schnell zu ihnen hinüber, um herauszufinden, was los ist. Sie deuten stumm hinaus in die verbrannten Überreste Ruanons, wo du jetzt einen Mann ausmachen kannst. Seine zerlumpte Kleidung verrät dir, dass er einer der Stadtbewohner ist und aus den Minen entkommen sein muss. Es ist ihm irgendwie gelungen, ungesehen an den feindlichen Hundestaffelführern vorbeizukommen, und er nähert sich nun euren Reihen.


  Deine Männer halten ihre Bögen bereit und können jederzeit die Barrikade öffnen, um den Mann durchzulassen. Ansonsten verhalten sie sich jedoch ruhig, aus Angst, vielleicht den Feind auf den flüchtigen Mann aufmerksam zu machen.


  Der Mann bewegt sich geschwind von Gebäude zu Gebäude und nähert sich euch, während sein Kopf immer wieder von einer Seite zur anderen schnellt. Er erreicht schließlich die freie Fläche vor eurer Barrikade und sprintet, ohne sich noch einmal umzublicken, schnurgerade auf euch zu. Schließlich entdeckt ihn auch der Feind und du hörst laute Alarmschreie sowie das Bellen von Hunden, das durch die Dunkelheit hallt.


  Deine Männer ziehen einen Teil der Barrikade beiseite, damit der Stadtbewohner hindurch kann, während dieser weiterhin verzweifelt auf euch zurennt. Gerade als er euch erreicht, eröffnen die Schützen der Banditen das Feuer und ein schwarzgefiederter Pfeil, dessen Schaft grellrot angemalt wurde, gräbt sich nur wenige Zentimeter von dir entfernt in das Holz der Barrikade.


  Du duckst dich hinter den Verteidigungswall und als der Ruanese endlich durch die Lücke stürmt, hilfst du deinen Männer dabei, die Barrikade schnell wieder zu schließen.


  Aus Angst vor den Scharfschützen der Banditen hältst du deinen Kopf unten und rennst zu der Stelle hinüber, wo der Stadtbewohner jetzt im Schlamm sitzt und sich schwer atmend gegen die Barrikade lehnt. Als du in sein Gesicht blickst, kannst du es kaum glauben, ihn wiederzuerkennen.


  Lies weiter bei 6.


  43


  Du kannst zwischen den Bäumen eine kleine Gruppe von Banditen ausmachen, die allesamt mit Bögen bewaffnet sind. Sie durch den Wald zu verfolgen würde vielen deiner Männer das Leben kosten, daher befiehlst du deiner Kompanie, im Galopp weiterzureiten, um so schnell es geht eine möglichst große Entfernung zwischen euch und den Bogenschützen der Banditen zu erlangen. Ein paar weitere, eher schwach gezielte Schüsse jagen deinen Männern hinterher, doch schon bald seid ihr ihnen entkommen und galoppiert weiter die Straße hinab. Vor dir kannst du jedoch eine weitere Gruppe von Banditen sehen, die zu Fuß auf der Straße unterwegs sind. Ihr könnt nicht mehr umkehren, also spornt ihre eure Pferde weiter an und stürzt auf sie zu.


  Die Banditen haben offenbar nicht mit einem Angriff gerechnet und als sie die Geräusche eurer Pferde hören, drehen sie sich um und fliehen von der Straße. Du musst angesichts ihrer Feigheit grinsen und als ihr schließlich an ihnen vorbei seid, führst du deine Männer weiter nach Ruanon.


  Lies weiter bei 4.


  44


  Von deinem Standort an der Spitze der Verteidigungslinie aus kannst du sehen, wie die Banditen den Pfad herunter ins Tal geströmt kommen. Aufgrund ihrer Anzahl und des Staubes, den ihre noch kommenden Gefährten aufwirbeln, glaubst du, dass es inzwischen dreimal so viele Banditen sein müssen, wie zunächst im Hinterhalt auf euch gewartet haben.


  Offenbar hatten sie irgendwo in der Nähe eine Art Lager aufgeschlagen, um dann gezielt auf das Eintreffen deiner Truppe zu warten – wer auch immer diese Männer anführt, muss davon ausgegangen sein, dass das Ausbleiben der Lieferung untersucht werden würde. Du hättest normalerweise erwartet, dass jegliche Räuber und Banditen vor euch in die Wildnis fliehen würden, doch diese Gegner sind äußerst diszipliniert und sehr zahlreich – es sind eindeutig keine normalen Banditen.


  Die Banditen kommen über den Hügelkamm in das Tal gerannt, in dem du mit deinen Männern stehst. Sie bleiben gerade außer Bogenreichweite stehen und beginnen sich für die Schlacht zu formieren. Ihr bloße Anzahl erschlägt dich – kein gewöhnlicher Banditenstamm könnte eine solche Streitmacht aufbringen.


  Die Banditen fangen langsam an auszuschwärmen und deine Einheit einzukreisen. Bei ihrem Unterfangen, euch jeglichen Fluchtweg zu versperren, bleiben sie aber immer außerhalb eurer Reichweite. Sobald ihr komplett umzingelt seid, sammelt sich auf einer Seite eine äußerst große Anzahl von Banditen und bereitet ganz klar einen Angriff vor. Einer deiner Männer reicht dir eine Wasserflasche und du nimmst einen tiefen Schluck kalten Wassers, während du ernst über das Tal hinausblickst, die Augen immer auf den Feind gerichtet.


  Du hörst den Klang von Hufen neben dir und siehst, wie Kesham herangetrottet kommt. Er hat sein Pferd wieder bestiegen, da er sich so schneller umherbewegen und die Männer besser gruppieren kann. Da jedoch inzwischen jeder auf seiner Position steht, nutzt er jetzt die erhöhte Sitzposition, um einen besseren Überblick über das Geschehen zu bekommen.


  Er wirkt erstaunlich ruhig und kaut an einem grünen Apfel herum, während er beobachtet, wie sich die Banditen formieren. „Es beginnt jeden Augenblick“, erwähnt er ganz beiläufig und du nickst zustimmend.


  Und als hätten sie euch gehört, stürmen die Banditen just in diesem Augenblick los, allerdings nicht nur aus einer Richtung, sondern von allen Seiten gleichzeitig. Kesham schleudert die Überreste seines Apfels über eure Linien hinweg in Richtung des Feindes, schwingt sich aus dem Sattel seines Pferdes und bezieht neben dir Aufstellung. Du ziehst dein Schwert und befiehlst deinen Männern, sich auf den Zusammenstoß mit dem Feind vorzubereiten.


  Lies weiter bei 38.


  45


  Du lässt den Schaft los, doch deine Arme zittern aufgrund deiner Erschöpfung und der Pfeil fliegt weit am Ziel vorbei. Die Kriegshunde haben Einsamer Wolf fast eingeholt.


  Du spürst, wie dir das Blut durch die Adern schießt und der Schweiß über die Stirn läuft, während du verzweifelt einen weiteren Pfeil aus dem Köcher ziehst und ein zweites Mal zielst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn zu zur Zeit 8 AUSDAUERPUNKTE oder weniger besitzt, musst du aufgrund deines erschöpften Zustands 4 von der ermittelten Zahl abziehen. Bist du ein Bogenexperte, dann zähle 4 zu der Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis jetzt eine 3 oder weniger ist, lies weiter bei 126.


  Ist es dagegen eine 4 oder mehr, lies weiter bei 87.


  46


  Du befindest dich immer noch in Sommerlund und hast einhundert der besten Reiter des Königs bei dir.


  Du hast Vertrauen in die Größe deiner Truppe und beschließt daher, deine Kompanie zusammenzuhalten und keine Späher auszuschicken.


  Lies weiter bei 77.


  47


  Die Banditen greifen deine Truppe direkt von vorn an und ein unübersichtliches Kampfgetümmel bricht entlang des ganzen Weges aus. Deine Einheiten halten tapfer stand, aber die Banditen machen ihre mangelnde Kampferfahrung durch bloße Brutalität wieder wett.


  Ein Bandit mit langen, fettigen, dunklen Haaren und einem Nasenring schnaubt vor Vergnügen, als er den Soldaten neben dir mit einem heftigen Schlag seines Streitkolbens auf dessen Schulter in die Knie zwingt. Bevor er deinen Landsmann jedoch endgültig erledigen kann, stellst du dich zwischen die beiden und holst mit deiner Waffe aus.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 20


  Sobald du den Kampf gewonnen hast, musst du dich entscheiden:


  Möchtest du an vorderster Front der Schlacht weiterkämpfen, lies weiter bei 23.


  Willst du dich lieber von der Frontlinie zurückziehen, um dir einen besseren Überblick über die Schlacht zu verschaffen, lies weiter bei 116.


  48


  (Abbildung gegenüber)


  Dem feindlichen Anführer ist sofort klar, dass sein geplanter Hinterhalt gescheitert ist. Irgendwo vor euch kannst du ein paar laute Rufe hören, woraufhin die Straße nur so vor Bewegung zu explodieren scheint.


  Schwarzgekleidete Banditen strömen aus Gräben entlang der Straße hervor. Einige der Banditen sind mit Schwertern bewaffnet, andere mit Speeren. Eine weitere Gruppe, die in rote Rüstungen gekleidet ist, kommt hinter den Felsen weiter hinten hervorgestürmt und zieht ihre Waffen, um sich zu ihren Gefährten zu gesellen. Es ist schwierig aus dieser Entfernung ihre Anzahl zu schätzen, aber es sind zweifellos sehr viele Angreifer; vielleicht hundertzwanzig – auf jeden Fall mehr Männer, als dir selbst zur Verfügung stehen.
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  Schwarzgekleidete Banditen strömen aus Gräben entlang der Straße hervor.


  Die Banditen beginnen, sich auf der Straße vor euch zu gruppieren. Sie nehmen rasch Aufstellung für den Kampf ein und werden euch mit Sicherheit jeden Augenblick angreifen. Ein Blick zurück zeigt eine weitere Gruppe von Männern, die ein Stück hinter euch die Straße besetzen und den Weg in Richtung Norden abschneiden.


  Es gibt allerdings einen kleinen Seitenpfad, der von der Straße weg in die Berge führt und damit einen möglichen Fluchtweg darstellt.


  Wenn ihr euch ein Stück zurückziehen und dem Seitenpfad folgen wollt, den du entdeckt hast, lies weiter bei 8.


  Willst du mit deinen Männern hier die Stellung halten und kämpfen, lies weiter bei 76.


  49


  Du erreichst die Spitze des Wachturms und wirfst einen Blick hinab auf die Schlacht, die um dich herum tobt. Das undurchsichtige Durcheinander des Kampfgetümmels und der Rauch, der noch vom vorhergehenden Angriff der Banditen stammt, machen es schwer, Genaueres zu erkennen, doch deine Truppen scheinen recht gut standzuhalten. Hier, auf der Spitze des Turms, stehen drei deiner besten Bogenschützen und schießen auf jedes Ziel, das sich ihnen bietet.


  Du greifst dir einen überschüssigen Bogen und willst dich gerade zu ihnen gesellen, als ein schrecklicher, schwarzer Schatten über euch hinweggleitet.


  Du blickst nach oben und siehst einen grässlich anzuschauenden Riesenvogel mit einer Flügelspannweite von gut fünf Metern, der über euch schwebt. Ein schwer gepanzerter, grausam dreinblickender Mann starrt vom Rücken des Vogels auf euch herab. Er grinst spöttisch, während er ganz langsam seinen Krummsäbel zieht. Deine Männer heben ihre Bögen und zielen auf den Reiter, doch im gleichen Moment frisst sich ein schrecklicher Schmerz in deinen Kopf und lässt dich fast in die Knie sinken. Du siehst, dass auch deine Männer von diesem Angriff betroffen sind, denn sie lassen ihre Waffen fallen und fassen sich an die Schläfen.


  Während der Vogel und sein Reiter zum Dach herabschweben, schüttelt einer deiner Männer für einen Moment seinen Schmerz ab und schiebt dich in Richtung der geöffneten Dachluke, um dich dazu zu bewegen, von hier zu verschwinden, solange du noch kannst.


  Wenn du dich in den Wachturm zurückziehen willst, lies weiter bei 60.


  Willst du lieber auf dem Turm bleiben und einen Angriffsversuch starten, lies weiter bei 71.


  50


  Dein Schwert fordert seinen Zoll von all jenen Banditen, die es wagen, deinen Teil der Verteidigungslinie anzugreifen, und schon bald verlierst du den Überblick darüber, wie viele du bekämpft, verwundet und getötet hast. Nach wenigen Minuten, die sich für dich wie Stunden anfühlen, erlaubst du es dir, dich aus dem Kampfbereich zurückzuziehen, um dir einen Überblick über die Situation zu verschaffen.


  Du rennst zwischen den von deinen Männern umringten Wagen hindurch, wo die Verwundeten versorgt werden, und ziehst dich auf einen der Wagen hinauf. Deine Männer halten wacker stand, aber die Banditen sind einfach zu zahlreich – du musst dir einen neuen Plan einfallen lassen, wenn wenigstens ein paar von euch überleben sollen.


  Plötzlich erblickst du vor dir einen kleinen Mann mit einem Speer. Er ist irgendwie durch eure Verteidigungslinien geschlüpft und versucht jetzt, sich zu seinen Leuten zurückzukämpfen. Als er jedoch dich und die verwundeten Männer in deiner Nähe sieht, stößt er einen ordinären Schlachtruf aus, richtet seinen Speer auf dich und stößt damit nach deinem Gesicht.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 19


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 130.


  51


  Du befiehlst Unteroffizier Kesham, Späher auszusenden, und er reitet die Kolonne entlang, um die besten Männer für diese Aufgabe auszuwählen und ihnen entsprechende Instruktionen zu geben. Kurz darauf galoppieren sie auf dem Weg vor euch davon, bis nur noch der aufgewirbelte Staub ihrer Pferde in der Ferne zu sehen ist.


  Mit dem Rest deiner Truppe reitest du weiter auf der Landstraße nach Süden. Am zweiten Tag wird das Wetter deutlich wärmer und die Sonne knallt erbarmungslos auf euch herab. Es ist äußerst heiß, doch du sitzt weiterhin aufrecht im Sattel und blickst nach hinten zu deinen Männern. Die Truppe reitet mit unvergleichlicher Disziplin hinter dir her, während ihre weißen Uniformen im hellen Licht der Sonne glänzen.


  Du wirst plötzlich vom Klang von Pferdehufen aus deinen Gedanken gerissen – jemand galoppiert die Straße entlang auf euch zu. Du blinzelst der Sonne entgegen und siehst, dass es zwei der Männer sind, die du heute erst als Späher vorausgeschickt hast, und die nun mit halsbrecherischer Geschwindigkeit zurückgeritten kommen. Als dich die Männer erreichen, zügeln sie ihre Pferde. Nach Atem ringend erstatten sie dir Bericht.


  „Unruhe, Herr ... einige Männer ... gepanzert ... verstecken sich in der Wildnis ... direkt voraus.“


  „Banditen“, murmelt Kesham und du nickst zustimmend. Vielleicht hast du diejenigen, die für die fehlende Lieferung verantwortlich sind, bereits gefunden.


  Wenn du ein Taktikmeister bist, lies weiter bei 101.


  Willst du den Ritt nach Süden fortsetzen, lies weiter bei 22.


  Möchtest du deine Truppe an Ort und Stelle Aufstellung nehmen lassen, um das Risiko eines Überfalls zu vermeiden, lies weiter bei 144.
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  52


  Ein versuchter Angriff auf den Anführer der Banditen würde dich großer Gefahr aussetzen, sowohl durch den Anführer selbst, als auch durch seine Männer. Allerdings weißt du auch, dass der Vorteil, den euch sein Tod bringen würde, sicherlich enorm wäre.


  Wenn du versuchen willst, den feindlichen Anführer zu erreichen und ihn anzugreifen, lies weiter bei 133.


  Wenn du der Meinung bist, dass dies viel zu gefährlich ist, und du lieber bleibst, wo du bist, lies weiter bei 70.


  53


  Mit einem Wutschrei schnappst du dir einen Bogen und zwei Köcher voller Pfeile, die hier beim Wachposten herumliegen. Dann springst du über die Barrikade und rennst auf das Schlachtfeld hinaus.


  Dein Herz schlägt dir bis zum Hals, als du auf den jungen Kai-Lord zustürmst, fest entschlossen ihn unter allen Umständen vor dem sicheren Tod zu bewahren.


  Als du nur noch etwa zehn Meter von ihm entfernt bist, entdeckst du in den nahegelegenen Ruinen einer Hütte einen Scharfschützen der Banditen, der mit seinem Bogen auf Einsamer Wolf zielt. Du spannst so schnell du kannst einen eigenen Pfeil ein und feuerst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn zu zur Zeit 8 AUSDAUERPUNKTE oder weniger besitzt, musst du aufgrund deines erschöpften Zustands 4 von der ermittelten Zahl abziehen. Bist du ein Bogenexperte, dann zähle 4 zu der Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder weniger ist, lies weiter bei 21.


  Ist das Ergebnis eine 3–6, lies weiter bei 45.


  Ist es eine 7 oder mehr, lies weiter bei 147.


  54


  Der Attentäter bewegt sich schnell und leise zu deinem Bett hinüber, stellt aber rasch fest, dass es leer ist. Er kauert sich hin und schaut sich im Raum um. Als sein Blick auf dein Versteck fällt, breitet sich ein boshaftes Grinsen auf seinen Lippen aus und er stürmt mit erhobenem Dolch auf dich zu.


  Lies weiter bei 29.


  55


  Während du zum Turm hinaufblickst, entdeckst du den schwarz gekleideten Mann nahe der Spitze des Turms. Er balanciert über einen Sims, der direkt unterhalb der Brüstung liegt, und fängt an, an einem Seil die Außenwand des Turms herunterzuklettern.


  Deine Männer um dich herum haben ihn auch entdeckt und nehmen ihn nun mit ihren Bögen ins Visier.


  Wenn du einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 96.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht verwenden, lies weiter bei 34.


  56


  Am nächsten Morgen stehst du schon sehr früh auf und während du in der Zitadelle frühstückst, stößt Kesham, dein Unteroffizier, zu dir und meldet, dass deine Truppe zum Aufbruch bereit ist. Er hat ein ansteckendes Lächeln im Gesicht, während er sich ganz beiläufig ein Stück Käse von deinem Tisch schnappt und daran herumknabbert.


  Er kratzt sich mit der einen Hand das kurze blonde Haar und stiehlt mit der anderen etwas zu Essen vom Esstisch, während du mit ihm die letzten Einzelheiten durchgehst. Er ist, so wie du, Zeit seines Lebens Soldat gewesen und er ist es nun langsam leid, immer nur in der Zitadelle von Holmgard zu hocken. Es ist nicht zu übersehen, dass er sich auf eure Mission freut.


  Wenn du noch einmal die Waffenkammer aufsuchen willst, bevor du dich auf den Weg machst, lies weiter bei 124.


  Möchtest du lieber unverzüglich aufbrechen, lies weiter bei 17.


  57


  Die eintönige Stille der Nacht wird plötzlich über euch von einem Pfeifgeräusch durchbrochen. Du blickst nach oben und kannst dich gerade noch zur Seite werfen, als eine Scheibe aus rasiermesserscharfem Stahl den Nachthimmel durchschneidet. Die Scheibe ist genau auf deinen Kopf zugeflogen und hätte dich getötet, doch deine schnelle Reaktion hat dich gerettet und die Scheibe streift stattdessen nur deinen Arm (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Nahe der Turmspitze kannst du einen schwarz gekleideten Mann sehen, der auf dem Sims entlangbalanciert, der unterhalb der Brüstung verläuft. Er hält eine weitere dieser Scheiben in der Hand und wird sie jeden Augenblick werfen. Um dich herum haben auch deine Männer den Attentäter gesichtet und zielen nun mit ihren Bögen auf ihn.


  Wenn du auch einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 96.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht verwenden, lies weiter bei 34.


  58


  Du starrst zum Anführer der Banditen hinüber und versuchst, das Risiko eines direkten Angriffs abzuschätzen.


  Wenn du ein Taktikmeister bist, lies weiter bei 35.


  Falls nicht, lies weiter bei 52.


  59


  Dein Pfeil trifft den Attentäter in den Arm. Er verliert den Halt und stürzt vor dir zu Boden. Mit einer beängstigenden Gewandtheit dreht er dabei mitten in der Luft seinen Körper herum und schafft es, sicher zu landen, indem er sich auf dem Boden abrollt. Als er wieder auf die Beine kommt, springt er nach vorne, um dich anzugreifen, während er einen Fluch auf Vassagonisch ausstößt.


  Vassagonischer Attentäter (verwundet):

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 18


  Ziehe dem Attentäter zu Beginn jeder Kampfrunde 3 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE ab, da ihn deine Männer ebenfalls angreifen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 117.


  60


  Du lässt es zu, dass der Soldat dich durch die Dachluke schiebt. Du steigst hinab, aber anstatt dir zu folgen, so wie du erwartet hast, knallt der Soldat die Luke über dir zu. Der schreckliche Klang des erbarmungslosen Kampfes über dir führt dich fast in Versuchung, zu deinen Männern zurückzukehren, in der Hoffnung, sie noch retten zu können.


  Allerdings ist dir klar, dass auch du dann sterben würdest und ihr Opfer vollkommen umsonst gewesen wäre. Dir ist beinahe übel, als du die Turmstufen hinabrennst und wieder hinaus in die umkämpfte Stadt trittst.


  Um dich herum tobt die Schlacht von Ruanon. Du verlierst schon bald den Überblick über die Anzahl der Banditen, die du bekämpft hast, doch der Strom an Feinden scheint kein Ende zu nehmen.


  Immer wieder siehst du, wie sich Einsamer Wolf geschickt durch die Reihen der Feinde schneidet, aber selbst mit seiner Hilfe bist du dir nicht sicher, ob ihr diese Schlacht überleben werdet.


  Nachdem der Kampf einige Minuten erbarmungslos weitergewütet hat, kommt plötzlich Unteroffizier Kesham an deine Seite gerannt.


  Er sieht fürchterlich aus – aus einer Wunde in seiner Stirn strömt Blut und läuft ihm übers ganze Gesicht und der Großteil seines blonden Haares hat sich dadurch bereits rot verfärbt. Auch sein Schwert und seine Rüstung triefen vor Blut, doch das schmale Lächeln in seinem Gesicht verrät dir, dass es nicht sein eigenes ist.


  „Der feindliche Anführer wurde getötet!“, ruft er dir zu, während er näher kommt. Du holst tief Luft, springst auf die Überreste eines Wagens und wirfst einen Blick über das Schlachtfeld.


  Der Kampf geht weiter, aber die Angriffe der Banditen sind nun viel schlechter koordiniert als zuvor und einige von ihnen fallen sogar zurück. Die feindlichen Reiter allerdings stellen auch ohne klare Befehle noch immer eine Gefahr für deine Männer dar. Mit einigen lauten Rufen scharst du ein paar Männer um dich und startest dann einen Angriff auf die Flanke der Reiterei der Banditen.


  Deine kühne Attacke funktioniert und als du dir einen Weg durch die überraschten Reiter mähst, hörst du den Klang eines feindlichen Kriegshorns – das Zeichen zum Rückzug.


  Lies weiter bei 129.


  61


  Die beiden übrigen Banditen sind sichtlich wütend darüber, wie einfach du ihren Freund getötet hast, und stürzen auf dich zu. Sie sind mit gekrümmten Äxten bewaffnet, die im schwachen Licht, das durch das Blattwerk dringt, stumpf schimmern. Als sie dich fast erreicht haben, musst du deinen Bogen fallen lassen und dich auf ihren Angriff vorbereiten.


  Die Banditen greifen dich zusammen an und du musst sie wie einen Feind bekämpfen:


  Hinterhältige Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 27


  Wenn du die Banditen besiegst, lies weiter bei 111.


  62


  Während des Kampfes beschimpft dich der Anführer der Banditen mit vassagonischen Flüchen und versucht sogar hin und wieder, dir ins Gesicht zu spucken.


  Anführer der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 18


  Du bist von deinen Männern getrennt worden und kannst diesem Kampf nicht ausweichen. Du musst bis zum Tod kämpfen.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 85.
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  63


  Du erwachst plötzlich und blinzelst in das schwache Lampenlicht. Du schaust im Raum umher, siehst jedoch nichts Ungewöhnliches, dennoch haben dich deine untrüglichen Instinkte hochschrecken lassen. Du kannst nicht genau sagen, was es ist, aber irgendetwas stimmt ganz und gar nicht.


  Lies weiter bei 146.


  64


  Der scheinbar unmögliche Winkel erschwert den Schuss und dein Pfeil prallt harmlos gegen die Außenwand des Wachturms. Der Attentäter schaut zu dir hinunter, das Gesicht zu einem spöttischen Grinsen verzerrt; dann klettert er die Wand des Wachturms hinauf, in dem Versuch, die Sicherheit der Brüstung zu erreichen und so auch den Pfeilen deiner Männer zu entgehen.


  Ein lautes, dumpfes Geräusch warnt ihn jedoch davor, dass gerade jemand die Falltür, die auf die Spitze des Turms führt, von innen aufgeworfen hat und nun dort oben auf ihn wartet.


  Er flucht auf Vassagonisch, greift nach dem Seil, das er um eine der Zinnen auf der Spitze des Turms gewickelt hat, und gleitet rasch daran herunter.


  Nur wenige Meter über dir stößt er sich von der Wand ab und springt zu dir herab, um dich anzugreifen.


  Lies weiter bei 149.


  65


  Die Armee der Banditen treibt eine Reihe heruntergekommener Leute vor sich her. Mit einigem Entsetzen stellst du fest, dass es die Bewohner Ruanons sind, die man zur Arbeit in den Minen gezwungen hat und die von Barraka jetzt als menschlicher Schutzschild benutzt werden.


  Solltest du deinen Männern den Befehl zum Schießen geben, würdest du nicht nur Banditen, sondern auch viele deiner eigenen Landsleute töten.


  Während du auf den vorrückenden Feind starrst und versuchst, zu einer Entscheidung zu kommen, gibt es über euren Köpfen eine gewaltige Explosion.


  Kochendes Öl regnet auf euch herab – flüssiges Feuer, das dir die Haut versengt und deine Kleidung entzündet (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Du wälzt dich verzweifelt auf dem Boden umher, um die Flammen zu löschen, doch zur gleichen Zeit hörst du den Klang eines Horns, das den Banditen das Zeichen zum Angriff gibt.


  Jemand wirft einen schweren Umhang über dich und erstickt die Flammen auf deiner Uniform, und als du dich erhebst, um dich zu bedanken, siehst du, dass die Armee der Banditen bereits gegen eure Barrikaden gestoßen ist. Einigen von ihnen ist es sogar gelungen, sich gewaltsam einen Weg durch sie hindurchzubahnen.


  Wenn du hier draußen bleiben und deine Männer anführen willst, lies weiter bei 75.


  Möchtest du dich in die Sicherheit des Wachturms begeben und die Schlacht von dort oben beobachten, lies weiter bei 49.


  66


  Du hast es dem Baron so bequem wie möglich gemacht und ihm im Wachturm den Raum überlassen, der dir vorher gehörte, während du dich selbst draußen bei deinen Soldaten einquartiert hast. Dennoch scheint er sich nicht zu beruhigen. Er liegt die meiste Zeit einfach im Bett und manchmal sogar in einer Raumecke auf dem Boden, bewegt sich kaum und isst so gut wie gar nichts, während er immer wieder den seltsamen Reim vor sich hin murmelt. Seine rätselhaften Worte tragen lediglich weiter zu deiner Anspannung und Nervosität bei.


  Während eure Stellung gut ausgebaut ist und deine Kämpfer hinter den Barrikaden relativ sicher sind, gehen eure Essensund Wasservorräte langsam zur Neige. Obwohl ihr alles sorgfältig rationiert habt, werdet ihr entweder verhungern oder zu schwach sein, um den wiederholten Angriffen der vassagonischen Abtrünnigen standzuhalten, wenn die Belagerung nicht innerhalb des nächsten Monats endet.


  Eine weitere Woche vergeht und die Banditen führen immer wieder kleinere Angriffe gegen eure Linien, doch deine Männer fordern von ihnen einen hohen Zoll und nach einigen Tagen scheint es so, als wäre der Feind damit zufrieden, euch in der Stadt eingekesselt zu haben und auf euren Hungertod zu warten.


  Lies weiter bei 138.


  67


  Du erwachst plötzlich und blinzelst in das schwache Lampenlicht. Du schaust im Raum umher, siehst jedoch nichts Ungewöhnliches, dennoch haben dich deine untrüglichen Instinkte hochschrecken lassen. Du kannst nicht genau sagen, was es ist, aber irgendetwas stimmt ganz und gar nicht.


  Lies weiter bei 146.
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  68


  Deine erfahrenen Augen nehmen eine kleine Bewegung in den Schatten nahe der Turmspitze wahr. Ein schwarz gekleideter Mann balanciert über den Sims unterhalb der Brüstung.


  Er hält etwas in seiner Hand, das wie eine dünne Metallscheibe aussieht, und er wird sie wohl jeden Augenblick werfen. Du verrätst deinen Männern seinen Standort und sie beginnen, mit ihren Bögen auf ihn zu zielen.


  Wenn du auch einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 96.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht verwenden, lies weiter bei 34.


  69


  Du ziehst langsam die Bogensehne zurück und versuchst, das entsetzliche Schlachtengetümmel um dich herum auszublenden, während du dich auf dein Ziel konzentrierst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du ein Bogenexperte bist, zähle 3 zu der ermittelten Zahl hinzu.


  Ist das Gesamtergebnis eine 3 oder weniger, lies weiter bei 148.


  Ist das Gesamtergebnis eine 4–8, lies weiter bei 110.


  Ist das Gesamtergebnis eine 9 oder mehr, lies weiter bei 98.


  70


  Der Anführer der Banditen dreht sich um und blickt dich über die Schlacht hinweg an. Er erkennt, wer du bist, und hält deinem Blick einen Moment lang stand, bevor er absichtlich zu Boden spuckt.


  Dann wendet er sich ab und ruft einem riesigen, breitschultrigen Stier von einem Mann, der in seiner Nähe steht, etwas auf Vassagonisch zu. Dieser andere Mann grinst und hebt einen gewaltigen Streitkolben hoch. Dann schaut er dich an und stürmt auf dich zu, um dich anzugreifen. Er schwingt den Streitkolben mit beiden Händen auf dich herab und als du seinen Hieb mit deiner Waffe abwehrst, schlägt dir die Wucht des Angriffs fast das Schwert aus der Hand.


  Champion der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 29


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 94.


  71


  Als der gepanzerte Krieger zu dir hinabgleitet, spürst du, wie der Schmerz in deinem Kopf immer stärker wird. Du kannst schon bald nicht mehr stehen und obwohl du und deine Männer ihr Bestes tun, um eine Verteidigung aufzubauen, so könnt ihr euch in eurem geschwächten Zustand nicht auf den Kampf konzentrieren.


  Nach nur wenigen Momenten haben der stahlgekleidete Krieger und sein grässliches Flugtier alle abgeschlachtet, die auf dem Dach des Wachturms stehen.


  Dein Leben und deine Mission enden hier.


  72


  Du hast es dem Baron so bequem wie möglich gemacht und ihm im Wachturm einen Lagerraum notdürftig als Schlafkammer hergerichtet. Dennoch scheint er sich nicht zu beruhigen. Er liegt die meiste Zeit einfach im Bett und manchmal sogar in einer Raumecke auf dem Boden, bewegt sich kaum und isst so gut wie gar nichts, während er immer wieder den seltsamen Reim vor sich hinmurmelt. Seine rätselhaften Worte tragen lediglich weiter zu deiner Anspannung und Nervosität bei.


  Während eure Stellung gut ausgebaut ist und deine Kämpfer hinter den Barrikaden relativ sicher sind, gehen eure Essensund Wasservorräte langsam zur Neige. Obwohl ihr alles sorgfältig rationiert habt, werdet ihr entweder verhungern oder zu schwach sein, um den wiederholten Angriffen der vassagonischen Abtrünnigen standzuhalten, wenn die Belagerung nicht innerhalb des nächsten Monats endet.


  Eine weitere Woche vergeht und die Banditen führen immer wieder kleinere Angriffe gegen eure Linien, doch deine Männer fordern von ihnen einen hohen Zoll und nach einigen Tagen scheint es so, als wäre der Feind damit zufrieden, euch in der Stadt eingekesselt zu haben und auf euren Hungertod zu warten.


  Lies weiter bei 140.


  73


  Du kommst auf einem Strohbett im Inneren des Turms wieder zu dir. Deine Männer haben sich um deine Verletzungen gekümmert und dir etwas Ruhe gegönnt (du erhältst 5 AUSDAUERPUNKTE zurück). Ein dampfender Krug voll Kräutertee steht neben deinem Strohbett auf dem Boden und du hebst ihn dankbar hoch und trinkst einen großen Schluck des wohltuenden Getränks. Ein Stück von dir entfernt hat einer deiner Männer gerade die Wunden von Einsamer Wolf versorgt.


  Auch Einsamer Wolf setzt sich auf und schon bald seid ihr in ein Gespräch vertieft und sprecht über eure momentane Lage sowie die Ereignisse, die euch hierher geführt haben. Sobald er sich wieder einigermaßen bewegen kann, führst du ihn zu Baron Vanalund.


  Der Baron liegt auf dem Boden seines Raumes und brummelt vor sich hin, doch als er Einsamer Wolf hereinkommen sieht, setzt er sich auf. Erneut spricht er seinen unheilvollen Reim, diesmal jedoch zu Einsamer Wolf. Als der Baron erklärt, was Barraka vorhat, werden du und Einsamer Wolf plötzlich von der Erkenntnis übermannt, dass der Baron die Wahrheit spricht, und was es bedeuten würde, sollte Barraka Erfolg haben. Als ihr beide jedoch über die Warnung des Barons diskutiert, wird die Luft vom Klang der Kriegshörner durchschnitten – das Alarmsignal! Du schaust durch eine Schießscharte nach draußen und siehst eine gewaltige Armee, die sich über die Ebene langsam auf die Stadt zubewegt. Die Banditen sind offenbar der Belagerung müde geworden und haben beschlossen, euch mit einem großangelegten Angriff ein für alle Mal auszulöschen.


  Lies weiter bei 65.


  74


  Die eintönige Stille der Nacht wird über euch plötzlich von einem Pfeifgeräusch durchbrochen. Du blickst nach oben und kannst dich gerade noch zur Seite werfen, als eine Scheibe aus rasiermesserscharfem Stahl den Nachthimmel durchschneidet und sich in den Boden zu deinen Füßen gräbt. Nahe der Turmspitze kannst du einen schwarz gekleideten Mann sehen, der auf dem Sims entlangbalanciert, der unterhalb der Brüstung verläuft. Er hält eine weitere dieser Scheiben in der Hand und wird sie jeden Augenblick werfen. Um dich herum haben auch deine Männer den Attentäter gesichtet und zielen nun mit ihren Bögen auf ihn.


  Wenn du auch einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 96.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht verwenden, lies weiter bei 34.


  75


  (Abbildung gegenüber)


  Um dich herum tobt die Schlacht von Ruanon. Du verlierst schon bald den Überblick über die Anzahl der Banditen, die du bekämpft hast, doch der Strom an Feinden scheint kein Ende zu nehmen. Immer wieder siehst du, wie sich Einsamer Wolf geschickt durch die Reihen der Feinde schneidet, aber selbst mit seiner Hilfe bist du dir nicht sicher, ob ihr diese Schlacht überleben werdet.
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  Um dich herum tobt die Schlacht von Ruanon.


  Nachdem der Kampf einige Minuten erbarmungslos weitergewütet hat, kommt plötzlich Unteroffizier Kesham an deine Seite gerannt. Er sieht fürchterlich aus – aus einer Wunde in seiner Stirn strömt Blut und läuft ihm übers ganze Gesicht, und der Großteil seines blonden Haares hat sich dadurch bereits rot verfärbt. Auch sein Schwert und seine Rüstung triefen vor Blut, doch das schmale Lächeln in seinem Gesicht verrät dir, dass es nicht sein eigenes ist.


  „Der feindliche Anführer wurde getötet!“, ruft er dir zu, während er näher kommt. Du holst tief Luft, springst auf die Überreste eines Wagens und wirfst einen Blick über das Schlachtfeld.


  Der Kampf geht weiter, aber die Angriffe der Banditen sind nun viel schlechter koordiniert als zuvor und einige von ihnen fallen sogar zurück. Die feindlichen Reiter allerdings stellen auch ohne klare Befehle noch immer eine Gefahr für deine Männer dar. Mit ein paar lauten Rufen scharst du einige deiner Männer um dich und startest dann einen Angriff auf die Flanke der Reiterei der Banditen.


  Deine kühne Attacke funktioniert und als du dir einen Weg durch die überraschten Reiter mähst, hörst du den Klang eines feindlichen Kriegshorns – das Zeichen zum Rückzug.


  Lies weiter bei 129.


  76


  Ein leichte Erhebung entlang der Straße bietet einen guten Platz, um deine Truppe Aufstellung beziehen zu lassen, daher gibst du schnell den Befehl, eine Verteidigungsformation einzunehmen, bevor die Banditen heranwogen und angreifen. Mit geübter Leichtigkeit nehmen deine Männer ihre Positionen ein und bereiten sich auf den Kampf vor. Über den Kopf deiner Männer hinweg erhaschst du einen Blick auf einen großen, hässlichen Kerl mit einer krummen Nase und einem langen, schwarzen Schnurrbart. Er beobachtet euch ganz genau, und dir wird klar, dass er der Anführer der Banditenschar ist.


  Lies weiter bei 37.


  77


  Ihr reitet auf der Landstraße nach Süden. Am zweiten Tag wird das Wetter deutlich wärmer und die Sonne knallt erbarmungslos auf euch herab. Es ist äußerst heiß, doch du sitzt weiterhin aufrecht im Sattel und blickst nach hinten zu deinen Männern.


  Die Truppe reitet mit unvergleichlicher Disziplin hinter dir her, während ihre weißen Uniformen im hellen Licht der Sonne glänzen.


  Als du dich wieder der Straße vor euch zuwendest, durchschlägt der rote Schaft eines Pfeils die Kehle des Mannes, der direkt vor dir reitet, und er kippt stumm aus dem Sattel.


  Lies weiter bei 7.


  78


  Aus dem Chaos um dich herum kommt ein Mann mit einem glatten, schwarzen Bart herangestürmt, um dich anzugreifen. Als er erkennt, dass du ein Offizier bist, breitet sich ein widerliches Grinsen auf seinem Gesicht aus und entblößt so seinen mit fauligen Zähnen gespickten Mund. Mit der einen Hand greift er sich das Zaumzeug deines Pferdes und versucht dich zu stoppen.


  Während du darum kämpfst, die Kontrolle über dein Ross zu behalten, schlägt er mit einem Krummsäbel in der anderen Hand nach deinem Bein.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 17


  Du kannst dem Kampf nach zwei Runden ausweichen, indem du bei 2 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 28.


  79


  Während ihr abwechselnd reitet und manchmal zu Fuß geht, führst du deine Männer viele Stunden lang durch den Wald nördlich von Ruanon und wagst es nicht, anzuhalten und zu rasten. Ihr seid alle angespannt und zuckt bei jedem Geräusch zusammen, egal ob es ein singender Vogel oder ein knackender Zweig ist.


  Ansonsten entdeckt ihr aber keinerlei Anzeichen für weitere Banditengruppen, während ihr weiterzieht. Als sich erneut die Morgendämmerung nähert, erreicht ihr endlich den Rand des Waldes.


  Lies weiter bei 13.


  80


  Um dich herum wachen auch deine Männer auf und greifen nach ihren Waffen, als das Alarmsignal den grauen Morgenschleier durchschneidet. Als du dich umblickst, begreifst du, dass der Feind gerade euer Lager überfällt. Nur sieben Meter von dir entfernt liegt einer der Wachposten tot am Boden, sein Körper von Pfeilen durchbohrt.


  Neben ihm liegt ein weiterer Mann, der verwundet ist und von seinen Kameraden behandelt wird. Deine Männer sind inzwischen in höchster Alarmbereitschaft und suchen mit gespannten Bögen die Bäume um euch herum ab, doch es scheint, dass sich die Banditen wieder in den Wald zurückgezogen haben und euch somit der Möglichkeit berauben, ihren Angriff zu rächen.


  Du knirschst vor Wut mit den Zähnen und gibst einer Gruppe deiner Männer Anweisung, die Toten zu begraben. Dann wendest du deine Gedanken den Möglichkeiten zu, die ihr jetzt habt. Es ist nicht mehr sicher an diesem Ort hier, doch wie wollt ihr euren Weg nach Ruanon fortsetzen?


  Nach der Nachtruhe bist du hungrig und musst eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Wenn ihr weiter durch den Wald gehen wollt, lies weiter bei 136.


  Willst du zur Straße zurückkehren, wo ihr deutlich schneller vorankommt, lies weiter bei 115.


  81


  Mehrere Stunden lang führen du und deine Männer eure Pferde durch die Wälder. Als ihr eine kleine Lichtung betretet, bist du entsetzt, als du die Leiche eines der Männer vor dir liegen siehst, die du als Späher vorausgeschickt hast.


  Als du den Kopf hebst, um die anderen zu warnen, springt eine Gruppe von Männern in roten Rüstungen aus dem Dickicht hervor und greift an. Du zückst rasch deine Waffe, während deine Soldaten zu deiner Verteidigung herbei eilen.


  Überfalltrupp der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 30


  Ziehe deinen Feinden in jeder Kampfrunde 3 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE ab, da deine Männer an deiner Seite kämpfen.


  Wenn ihr den Kampf gewinnt, lies weiter bei 128.


  82


  Du führst deine Männer zurück in die Sicherheit der Bäume und schickst dann ein paar Späher aus, um die Stadt auszukundschaften. Sie berichten dir schon bald, dass der Ort, so wie du befürchtet hast, vollkommen verlassen ist.


  Es gibt weder ein Zeichen von den Banditen noch von den Einwohnern. Es scheint, als hätte es einen Kampf gegeben, denn die Leichen einiger Stadtbewohner liegen in und zwischen den Häusern herum, dennoch bleibt der Aufenthaltsort von unzähligen weiteren Ruanesen unklar.


  Ihr werdet hier in Ruanon keine Hilfe oder Unterstützung finden, aber da die Banditen euch immer noch irgendwo im Nacken sitzen, gibt es keinen anderen Ort, an den ihr jetzt gehen könnt. Du gibst deinen Männern rasch den Befehl, vorzurücken und die Überreste der Stadt in Beschlag zu nehmen, dann fangt ihr an, Barrikaden und Verteidigungsanlagen rund um den zentralen Wachturm zu errichten.


  Ihr habt keine andere Wahl, als euch gegen eine mögliche Belagerung zu verschanzen und zu hoffen, dass der König Truppen losschickt, um euer Verschwinden zu untersuchen.


  Lies weiter bei 15.


  83


  Du und deine Männer, ihr seid zwar zahlenmäßig unterlegen und von allen Seiten eingekreist, aber ihr kämpft weiterhin tapfer gegen die Übermacht der Banditen an. Obwohl ihr viele von ihnen tötet, erhalten sie ununterbrochen weitere Verstärkungen. Während du für jeden deiner gefallenen Männer unzählige von ihnen niedermähst, wird keiner der Sommerlendinge in diesem Tal mehr den nächsten Tag erleben.


  Traurigerweise enden dein Leben und deine Mission hier.


  84


  Du machst es dem Baron so bequem wie möglich, indem du in einem der Lagerräume des Turms einen Schlafplatz für ihn herrichtest und ihn mit einer Decke zudeckst. Kurz darauf erscheint einer deiner Männer mit Verbandsmaterial und verschiedenen Kräutermixturen und fängt an, die Verletzungen des Barons zu behandeln.


  Das Trauma der vergangenen Wochen hat bei ihm sichtbar Spuren hinterlassen, denn während er dort liegt, bekommt er hin und wieder Krämpfe und murmelt unablässig vor sich hin.


  „Barraka ... Totschlächter ... Barraka ... Vashna ... Madelon ...“


  Du begreifst, dass der Name Barraka dem Anführer der Banditen gehören muss, denn du hast ihn oft genug zwischen ihren Kriegsschreien vernommen. Vashna dagegen ist der Name eines längst verstorbenen Schwarzen Lords, der von König Ulnar I. während dem Zeitalter des Schwarzen Mondes besiegt wurde, als Sommerlund noch ein junges Land war. Madelon, so weißt du, ist die Tochter des Barons, und als er ihren Namen erwähnt, fragst du ihn leise: „Was ist mit Eurer Familie?“


  Er wird ruhiger und für einen Moment scheint sein Verstand wiederzukehren. „Meine Söhne sind tot“, erwidert er beinahe gefasst.


  „Meine Tochter ...“ Er verstummt und sein Körper zuckt, als würde er von einem Krampfanfall gepackt. Dann liegt er wieder ganz ruhig da und rezitiert wie in Trance einen seltsamen Vers:


  „Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  Nachdem er die Worte gesprochen hat, schließt er seine Augen und sein Körper erschlafft. Obwohl er hin und wieder zusammenzuckt und erneut anfängt, Namen vor sich hin zu murmeln, bekommst du von ihm keine weitere Antwort.


  Du überlässt ihn der Obhut deiner Männer und gehst nach draußen, um die Verteidigungsanlagen zu überprüfen. Du hoffst, dass er sich irgendwann von seinen Qualen erholt und nicht die jämmerliche Kreatur bleibt, zu der ihn Barraka gemacht hat, sondern wieder der starke Mann wird, den du in der Vergangenheit so oft in Holmgard getroffen hast.


  Lies weiter bei 72.


  85


  Die toten Augen des Banditen-Anführers scheinen dich vom Boden aus anzustarren. Zunächst stehen seine Untergebenen wie geschockt da, doch dann fängt einer an, Befehle an die Männer zu verteilen. Ein anderer jedoch schreit ihn nieder und sofort bricht eine Diskussion aus, wer denn nun das Kommando hat. Während seine Offiziere sich streiten, zieht sich der Feind kurzzeitig aus dem Kampf zurück.


  Du begibst dich wieder hinter die Linien deiner Männer, auch wenn deine Aufmerksamkeit auf die streitenden Banditen gerichtet bleibt.


  Deine Schützen eröffnen das Feuer auf die Banditen, die nun in der Rückwärtsbewegung sind, und einige der Gegner rennen sogar davon, um außer Bogenreichweite zu gelangen. Als er sieht, was gerade passiert, brüllt ihnen einer der streitenden Offiziere – ein dünner, langhaariger Kerl mit rotschwarzer, gepolsterter Rüstung – einige Befehle zu, damit sie die Stellung halten, bevor er sich wieder der Diskussion mit seinen Offizierskollegen zuwendet. In einem Moment wütender und lautstarker Uneinigkeit schnappst du den Namen „Barraka“ auf, der mehrere Male genannt wird. Als dann die Offiziere offenbar eine Art Kompromiss erzielt haben, rennen sie zu den verschiedenen Einheiten der Banditen und bellen ihnen den Befehl zu, den Kampf fortzuführen.


  Du befiehlst deinen eigenen Truppen, ihre Bögen fallen zu lassen und die Schwerter zu ziehen, und nur Sekunden später werfen sich die Banditen wieder gegen eure Linien und die schreckliche Schlacht geht weiter.


  Lies weiter bei 103.


  86


  Du schaust zurück und siehst, wie die Überlebenden des tödlichen Angriffs dir auf der Straße der Räuber hinterhergaloppieren. Es lässt sich nur schwer sagen, aber du schätzt, dass du etwa die Hälfte deiner Männer verloren hast.


  Es gibt keinerlei Anzeichen dafür, dass man euch folgt, dennoch wäre es möglich, dass die Banditen irgendwo in der Nähe Pferde stehen haben; darum brüllst du den Männern hinter dir zu, sich einzureihen und in vollem Galopp weiterzureiten. Langsam wird dir klar, dass du im Verlauf der Schlacht dein treues Schwert verloren hast, doch schon im nächsten Augenblick musst du fast darüber lachen, dass du dich von solch einer Nebensächlichkeit frustrieren lässt, wo doch so viele von euch ihr Leben lassen mussten.


  Du wünschst dir, du könntest etwas tun, um den gefallenen Kämpfern eine letzte Ehre zu erweisen, doch es gibt nichts, womit du den Toten jetzt noch helfen kannst. Grimmig entschließt du dich dazu, diejenigen, die noch leben, so gut du kannst zu beschützen – zumindest solange du selbst noch stehen und kämpfen kannst.


  Lies weiter bei 33.


  87


  Du hauchst dem Gott Kai ein stilles Gebet zu und lässt die Bogensehne los. Der Pfeil verlässt deinen Bogen und zischt durch die Luft, um den Scharfschützen der Banditen genau zwischen die Augen zu treffen.


  Du ziehst schnell den nächsten Pfeil und feuerst erneut, und auch diesmal triffst du dein Ziel, als der Pfeil im ungeschützten Maul des Kriegshunds stecken bleibt, der Einsamer Wolf gerade angreift. Der Hund stürzt zu Boden und kommt neben Einsamer Wolf zum Liegen.


  Du widersetzt dich der Erschöpfung, die an deinem Körper zerrt und stürmst nach vorne, bis du neben dem jungen Kai-Lord stehst; erneut spannst du deinen Bogen, um auf die Hunde zu schießen, die sich euch weiterhin nähern. Die Hunde tragen zu ihrem Schutz Stahlplatten an den Köpfen, doch du bringst sie mit makellosem Geschick zu Fall, indem du auf ihre Schwachstellen schießt – die Lücken in ihrer Panzerung, ihre Augen und ihre Mäuler.


  Hinter den Kriegshunden kommen bereits die Banditen herangestürmt, aber auch sie tötest du mit ähnlicher Leichtigkeit. Du schießt solange weiter, bis die Köcher, die du von deinen Männern mitgenommen hast, leer sind, und dank deiner Fertigkeiten und der Gunst von Kai und Ishir findet jeder deiner Schüsse sein Ziel.


  Als deine Pfeile verschossen sind, lässt du den Bogen fallen und wirfst den völlig erschöpften Einsamen Wolf über deine Schulter. Dann rennst du zurück zur Barrikade.


  Die Banditen sind inzwischen in Bogenreichweite und rote Pfeile mit fauligen, schwarzen Federn pfeifen auf allen Seiten durch die Luft.


  Lies weiter bei 11.


  88


  Du kannst sehen, wie der Kampf um dich herum härter wird und begreifst, dass die Banditen von irgendwoher weitere Verstärkung erhalten haben. Eure Lage wird zunehmend hoffnungsloser und du hast keine Lust, hier unter der brennenden Sonne auf der Straße von Ruanon zu sterben.


  Lies weiter bei 9.


  89


  Als du dich der Barrikade näherst, hörst du, wie sich die Schreie deiner Männer plötzlich in Jubel verwandeln. Als sie dich kommen sehen, deutet einer von ihnen hinaus in die Ruinenstadt hinter euren Verteidigungsanlagen. In gut zweihundert Metern Entfernung kommt ein Mann auf euch zugerannt. Du erkennst seinen grünen Umhang und begreifst, dass es niemand Geringeres als der Kai-Lord Einsamer Wolf sein kann. Er muss irgendwie an den feindlichen Streitkräften vorbeigeschlüpft sein und rennt nun direkt auf eure Stellung zu.


  Deine Aufmunterungsschreie bleiben dir jedoch im Halse stecken, als du die Vassagonier siehst, die ihm hinterherstürmen. Dir wird klar, dass der Kai-Lord unmöglich den Schutz eurer Reihen erreichen kann, ohne vorher von den feindlichen Scharfschützen oder den Kriegshunden zu Fall gebracht zu werden.


  Wenn du einen Bogen besitzt, lies weiter bei 114.


  Hast du keinen Bogen, lies weiter bei 53.


  90


  Als die Schlacht kurz ins Stocken gerät, kannst du dich von deinem Gegner lösen und lässt dich hinter die Linien deiner eigenen Männer zurückfallen. Anstatt dich sofort wieder in den Kampf zu stürzen, beschließt du, dir einen Überblick über die Situation zu verschaffen und herauszufinden, wie die Schlacht verläuft.


  Du rennst zwischen den von deinen Männern umringten Wagen hindurch, wo die Verwundeten versorgt werden, und ziehst dich auf einen der Wagen hinauf. Deine Männer halten wacker stand, aber die Banditen sind einfach zu zahlreich – du musst dir einen neuen Plan einfallen lassen, wenn wenigstens ein paar von euch überleben sollen.


  Plötzlich erblickst du vor dir einen kleinen Mann mit einem Speer. Er ist irgendwie durch eure Verteidigungslinien geschlüpft und versucht jetzt, sich zu seinen Leuten zurückzukämpfen. Als er jedoch dich und die verwundeten Männer in deiner Nähe sieht, stößt er einen ordinären Schlachtruf aus, richtet seinen Speer auf dich und stößt damit nach deinem Gesicht.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 19


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 130.


  91


  Du betrittst den Wachturm und rennst die Steinstufen hinauf. Der Baron ist in einer Ecke seines Raums zusammengesackt und in einen unruhigen Schlaf gefallen. Alle anderen Kammern scheinen verlassen zu sein, so wie du es erwartet hast. Als du die Stufen wieder hinabsteigst, hörst du weit über dir ein leises Schlurfgeräusch.


  Du stürzt los, in der Hoffnung, denjenigen, der das Geräusch verursacht hat, zu schnappen. Doch die betreffende Person hört dich kommen und du hörst sie ihrerseits irgendwo vor dir die Treppen hinaufrennen. Du ziehst deine Waffe, während du die Stufen hinaufhastest, und erreichst das obere Ende des Turms gerade noch rechtzeitig, um zu sehen, wie eine schwarz gekleidete Gestalt die Dachluke vor dir zuschlägt.


  Wenn du die Luke vorsichtig öffnen willst, lies weiter bei 113.


  Willst du die Luke lieber von innen verriegeln und zu deinen Männern am Fuße des Turms zurückkehren, lies weiter bei 99.


  92


  Dein erster Schuss trifft einen der Banditen sauber in den Kopf. Seine Kameraden glotzen ihn entsetzt an, als er vornüberkippt, dann wirbeln sie herum und schauen mit vor Überraschung geöffneten Mündern zu dir.


  Wenn du mindestens einen weiteren Pfeil hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 25.


  Hast du keine Pfeile mehr oder willst du nicht noch einmal schießen, lies weiter bei 41.


  93


  Die Eichentür schwingt lautlos auf und ein Mann, der in ein wallendes, schwarzes Gewand gekleidet ist und einen bösartig gekrümmten Dolch in der Hand hält, kommt ganz langsam herein.


  Obwohl du sein Gesicht nicht sehen kannst, lassen seine Kleidung und sein Auftreten eindeutig darauf schließen, dass er Vassagonier ist und dir Schaden zufügen will!


  Wenn du ihn angreifen willst, lies weiter bei 141.


  Willst du in deinem Versteck bleiben, lies weiter bei 54.


  94


  Du bist von dem anstrengenden Kampf völlig außer Atem und beobachtest, wie die Leiche des riesigen Banditen in den Staub kracht.


  Als du dich umblickst und versuchst, den Überblick über die Schlacht wiederzuerlangen, überrascht es dich zu sehen, dass der Anführer der Banditen nur noch wenige Meter von dir entfernt ist.


  Er ist offensichtlich nähergekommen, um zu sehen, wie du von seinem Champion getötet wirst, doch jetzt starrt er offenen Mundes auf die am Boden liegende Leiche.


  Du ergreifst die Gelegenheit beim Schopfe und greifst erbarmungslos an. Er blickt in letzter Sekunde auf und spuckt dir ins Gesicht, während er sein Zweihandschwert nach vorne schwenkt, um deinen Angriff abzublocken.


  Anführer der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 20


  Du bist von deinen Männern getrennt worden und kannst diesem Kampf nicht ausweichen. Du musst bis zum Tod kämpfen.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 85.


  95


  Deine erfahrenen Augen nehmen eine schwache Bewegung in den Schatten nahe der Turmspitze wahr. Ein schwarz gekleideter Mann balanciert über den Sims unterhalb der Brüstung. Er hält etwas in seiner Hand, das wie eine dünne Metallscheibe aussieht, und er wird sie jeden Augenblick werfen. Du verrätst deinen Männern seinen Standort und sie beginnen, mit ihren Bögen auf ihn zu zielen.


  Wenn du auch einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 96.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht verwenden, lies weiter bei 34.


  96


  Du spannst einen Pfeil ein und zielst auf den Mann auf der Wand über dir. Der steile Winkel und die Dunkelheit machen den Schuss sehr schwierig und du sendest ein stilles Gebet an die Göttin Ishir, als du dich darauf vorbereitest, zu schießen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du ein Bogenexperte bist, zähle 3 zu der ermittelten Zahl hinzu. Verfügst du über Kampfgespür, addiere 1 zu der Zahl hinzu.


  Ist das Gesamtergebnis jetzt eine 4 oder weniger, lies weiter bei 64.


  Liegt das Ergebnis zwischen 5 und 10, lies weiter bei 59.


  Ist das Ergebnis dagegen eine 11 oder höher, lies weiter bei 100.
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  97


  Ihr erreicht den Fuß des Turmes. Die Tür ist verschlossen, so wie es sein sollte, die Fenster und Schießscharten sind dunkel und eure Fahne flattert noch immer oben auf dem Dach. Alles scheint normal zu sein, dennoch wirst du das unbehagliche Gefühl nicht los, dass etwas nicht stimmt.


  Wenn du hier am Fuße des Turmes warten willst, lies weiter bei 132.


  Willst du den Turm betreten und dich umsehen, lies weiter bei 91.


  98


  Du siehst, wie sich ein Mann dem Anführer nähert, um mit ihm zu sprechen. Du zielst ein winziges Stück weiter nach links und lässt die Bogensehne los.


  Der Pfeil fliegt durch die Luft und als sich der Anführer der Banditen zu Seite dreht, um wie vorhergesehen mit seinem Untergebenen zu reden, trifft ihn das Geschoss mitten in den Hals.


  Seine Augen weiten sich vor Überraschung und selbst aus dieser Entfernung kannst du sehen, wie das Blut aus seinem Mund läuft, während er zu Boden geht.


  Lies weiter bei 85.


  99


  Du rennst so schnell du kannst– und ohne dir etwas zu brechen – die Treppen hinunter und platzt durch die Tür im Erdgeschoss. Deine Männer, die du hier zurückgelassen hast, schauen dich überrascht an, doch ihre Überraschung wird schnell zu Zorn, als du ihnen kurz schilderst, was passiert ist.


  Zwei von ihnen begeben sich in den Turm, um sicherzustellen, dass der Baron gut bewacht ist, während der Rest von euch die Bögen zieht und versucht, den Mann auf dem Dach zu entdecken.


  Lies weiter bei 55.


  100


  (Abbildung nächste Seite)


  Dein Pfeil ist wohlplatziert und trifft den Attentäter in den Hals. Mit einem lauten Röcheln löst er sich von der Wand des Wachturms, stürzt herab und landet vor deinen Füßen im Schlamm.


  Lies weiter bei 117.


  101


  Deine Erfahrung sagt dir, dass es äußerst dumm wäre, in eine Situation hineinzureiten, wie sie dir deine Späher beschrieben haben.


  Du gibst deiner Kompanie auf der Stelle den Befehl, anzuhalten und in Kampfformation zu gehen. Kesham ruft den einzelnen Einheiten Befehle zu und schon kurz darauf ist deine wohltrainierte Truppe für alles bereit, was euch auf der Straße erwarten könnte.


  Lies weiter bei 48.


  102


  Ihr zieht euch Meter für Meter entlang der Straße vom Schlachtfeld zurück.


  Eine leichte Erhebung in der Straße erlaubt es dir, deine Truppe viel besser aufzustellen, und du gibst rasch den Befehl, hier eine Verteidigungsformation zu bilden, während sich die Banditen auf einen großen Sturmangriff vorbereiten.


  Deine Männer nehmen mit wohl geübter Leichtigkeit ihre Positionen ein und machen sich bereit, den Kampf fortzusetzen.


  Lies weiter bei 37.
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  Mit einem lauten Röcheln löst er sich von der Wand des Wachturms, stürzt herab und landet vor deinen Füßen im Schlamm.


  103


  Du stellst einen Fuß in den Steigbügel eines der Pferde, die von deinen Einheiten umringt werden, und ziehst dich hinauf in den Sattel, um dir einen Überblick über die Lage um dich herum zu verschaffen.


  Deine Männer leisten tapfer Widerstand, doch du befürchtest, dass die Schlacht nicht zu gewinnen ist. Für jeden Banditen, den ihr niederstreckt, nehmen zwei neue Angreifer seinen Platz ein, und es scheint bald so, als würden deine Soldaten von der schieren Masse des Feindes beinahe davongetragen.


  Du hast bereits gut die Hälfte deiner Männer verloren und suchst nun verzweifelt nach einem Weg, diejenigen zu retten, die noch am Leben sind.


  Willst du deine Einheiten weiter zusammenziehen und den Verteidigungskampf fortsetzen, lies weiter bei 83.


  Willst du lieber versuchen, mit Hilfe eines überraschenden Gegenangriffs die Linien der Feinde zu durchbrechen, lies weiter bei 26.


  104


  Ihr reitet mehrere Stunden lang weiter nach Süden, bis ihr den Wald von Ruanon erreicht. Hier wird die Straße schmaler und ihr könnt nicht mehr so schnell weiterreiten. Während ihr zwar nicht wieder auf den Feind gestoßen seid, so hast du jedoch keinen Zweifel, dass er irgendwo hinter euch ist und euch verfolgt.


  Wenn du in den Wäldern euer Lager aufschlagen lassen willst, damit sich die Männer ausruhen können, lies weiter bei 40.


  Wollt ihr weiter die Straße entlangreiten, und zwar so schnell ihr könnt, lies weiter bei 115.


  Möchtest du dich mit deinen Männern lieber durch die Wälder abseits der Straße bewegen, damit ihr unentdeckt bleibt, auch wenn euch das Zeit kosten wird, lies weiter bei 136.


  105


  Du schießt geschickt ein weiteres Mal und dein zweiter Pfeil trifft einen der Banditen mit einem dumpfen Geräusch in die Brust. Er stürzt auf den Waldboden und hustet Blut, während er nach dem Pfeil in seiner Brust greift.


  Der dritte Bandit jedoch bewahrt einen kühlen Kopf und springt auf dich zu, während er mit seiner Axt in einem weiten Bogen nach deinem Hals schlägt. Du lässt deinen Bogen schnell fallen und bereitest dich auf seinen Angriff vor.


  Wütender Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 13AUSDAUER 15


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 143.


  106


  Nachdem du deine Runde gedreht und überprüft hast, dass es deine Männer so behaglich wie möglich haben, lässt du dich schließlich nieder, um dich selbst etwas auszuruhen. Du bist beeindruckt, wie gut gelaunt deine Soldaten sind, trotz der Lage, in der ihr euch befindet.


  Bevor du in den Schlaf hinübergleitest, bestärkst du dich noch einmal in deinem Entschluss, so viele deiner Männer wie möglich in Sicherheit zu führen.


  Der Schlaf ist dank der Kälte nur wenig erholsam, und als du erwachst, schmerzt dein Rücken von dem harten Boden, auf dem du gelegen hast. Dennoch hat dir die Nachtruhe gut getan und dein Kopf ist jetzt viel klarer als noch am Vorabend. Deine Wunden und Muskeln schmerzen zwar noch, allerdings nicht mehr so sehr wie vorher (du erhältst 3 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Du bist nach der langen Nacht recht hungrig und musst jetzt eine Mahlzeit essen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren. Während du deine Männer beim Frühstück und den Vorbereitungen zum Aufbruch beobachtest, überlegst du, was für Möglichkeiten ihr habt.


  Wenn du den Weg nach Ruanon durch die Wälder fortsetzen willst, lies weiter bei 136.


  Willst du zur Straße zurückkehren, wo ihr schneller vorankommt, und den Weg dort entlang fortsetzen, lies weiter bei 115.


  107


  Pfeile fliegen auf allen Seiten an dir vorbei, doch das Glück oder aber der Wille der Göttin Ishir bewahren dich und dein Pferd davor, getroffen zu werden.


  Einige der Männer um dich herum haben jedoch nicht so viel Glück und du siehst, wie zwei deiner Soldaten aus ihrem Sattel stürzen, während schwarzgefiederte Pfeile aus ihrer Brust ragen.


  Lies weiter bei 43.


  108


  Überall um dich herum sind deine Truppen in den Kampf mit dem Feind verwickelt. Einige wenige sitzen noch auf ihren Pferden, doch die meisten mussten absteigen, um den wohlplatzierten Pfeilen der feindlichen Scharfschützen zu entgehen. Kesham ist es gelungen, eine Art Schlachtlinie zu bilden, und du gibst sofort den Befehl, dass sich deine Männer entlang des Weges zurückziehen und versuchen sollen, vom Schauplatz des Hinterhalts wegzukommen.


  Über den Kopf deiner Männer hinweg erhaschst du einen Blick auf einen hochgewachsenen, hässlichen Kerl mit krummer Nase und einem langen, schwarzen Schnurbart. Er beobachtet dich ganz genau und dir wird klar, dass er der Anführer der Banditenschar sein muss.


  Eure Blicke treffen sich für einen Moment, bevor du deine ganze Aufmerksamkeit wieder der Schlacht um euch herum widmest.


  Einer deiner Männer liegt ganz in der Nähe auf der Straße. Er hat eine Verletzung am Arm, weshalb er seine Waffe fallen lassen musste und im Kampf zu Boden gegangen ist.


  Er versucht wieder aufzustehen, aber einer der Banditen sieht ihn und springt mit hoch erhobenem Streitkolben auf ihn zu. Du machst einen Satz nach vorn und fängst den Streitkolben mit der Kante deiner Waffe ab. Du verpasst dem Banditen einen Tritt und stößt nach seiner Brust.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 16


  Mit der Schlacht um dich herum kannst du diesem Kampf nicht ausweichen und musst bis zum Tode kämpfen.


  Wenn du gewinnst, lies weiter bei 102.


  109


  Du schaust dich um und erblickst Unteroffizier Kesham, der in einen Kampf mit zwei Banditen verwickelt ist. Du eilst ihm zu Hilfe und stößt dein Schwert in die Seite eines der beiden Gegner. Kesham kann dem anderen nun seine ungeteilte Aufmerksamkeit schenken und erledigt ihn rasch. Er nickt dir zum Dank zu und du nickst zurück, bevor du ihm mit kurzen Worten deinen Rückzugsplan erklärst.


  Ihr fangt beide an, euren Männern Befehle zuzurufen, und mit beeindruckender Geschicklichkeit lösen sie sich aus der Schlacht, wobei diejenigen, die zu Fuß kämpfen, schnell wieder auf ihre Pferde steigen. Eine Pfeilsalve deiner Schützen treibt die Banditen gerade lange genug zurück, damit ihr verschwinden und die Straße hinaufdonnern könnt. Umringt von deinen Männern verlässt du die Landstraße und reitest in Richtung des Seitenpfads, der in die Berge führt.


  Die Banditen erkennen euren Fluchtversuch und nehmen sofort die Verfolgung auf. Obwohl deine Männer Pferde haben und der Feind zu Fuß unterwegs ist, könnte er euch im rauen Gelände abseits der Landstraße bald eingeholt haben.


  Lies weiter bei 20.


  110


  Dein Pfeil fliegt genau auf den feindlichen Anführer zu, doch er dreht sich im letzten Moment weg, um sich einem seiner Untergebenen zuzuwenden. Anstelle eines tödlichen Treffers streift ihn der Pfeil lediglich am Arm. Er dreht sich um und sieht dich. Er brüllt seine eigenen Männer an, ihm aus dem Weg zu gehen, und kommt blindlings auf dich zugerannt, während er rasch ein langes Zweihandschwert hinter seinem Rücken hervorzieht.


  Du kannst seinen Atem regelrecht riechen, als er dir seinen Kriegsschrei entgegenwirft und musst grinsen, während du dein Schwert hebst, um seinem Angriff entgegenzutreten.


  Lies weiter bei 62.


  111


  Du durchsuchst rasch die Leichen der Banditen. Du kannst jeden der folgenden Gegenstände mitnehmen:


  GEPOLSTERTES LEDERWAMS (spezieller Gegenstand – erhöht deine maximale AUSDAUER um 2 Punkte, solange du es trägst. Es kann zusammen mit dem Kettenhemd getragen werden.)


  AXT (Waffe)


  KRIEGSHAMMER (Waffe)


  2 MAHLZEITEN (Rucksackgegenstände)


  Nach deiner Durchsuchung rollst du die Leichen in die Senke und bedeckst sie mit Reisig und abgestorbenen Ästen, damit man sie nicht so schnell entdeckt.


  Lies weiter bei 128.
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  112


  Von den Ereignissen der letzten Wochen völlig erschöpft, schläfst du friedlich bis zu dem Augenblick weiter, in dem sich das Messer eines Attentäters in deine Kehle bohrt. Der Mann wird schon bald von deinen Soldaten festgenommen und hingerichtet, eine Tatsache, die dich aber wohl nur wenig trösten wird.


  Traurigerweise enden dein Leben und dein Auftrag hier.


  113


  Du bewegst dich vorsichtig vorwärts und drückst die Luke mit Hilfe deiner Waffe nach oben. Die Luke hat sich nur wenige Zentimeter geöffnet, als eine messerscharfe Metallscheibe durch die Öffnung fliegt und an deiner Waffe abprallt.


  Hättest du die Luke mit der Hand geöffnet, hätte dich die Scheibe wahrscheinlich ins Handgelenk getroffen und dir die Arterien durchtrennt.


  Du ziehst dein Waffe schnell zurück und lässt die Luke wieder zufallen, bevor du schließlich den Riegel vorschiebst.


  Lies weiter bei 99.


  114


  Mit einem Wutschrei reißt du den Bogen von deiner Schulter und schnappst dir zwei Köcher voller Pfeile, die hier beim Wachposten herumliegen. Dann springst du über die Barrikade und rennst auf das Schlachtfeld hinaus.


  Dein Herz schlägt dir bis zum Hals, als du auf den jungen Kai-Lord zustürmst, fest entschlossen, ihn unter allen Umständen vor dem sicheren Tod zu bewahren.


  Als du nur noch etwa zehn Meter von ihm entfernt bis, entdeckst du in den nahegelegenen Ruinen einer Hütte einen Scharfschützen der Banditen, der mit seinem Bogen auf Einsamer Wolf zielt. Du spannst – so schnell du kannst – einen eigenen Pfeil ein und feuerst.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn zu zur Zeit 8 AUSDAUERPUNKTE oder weniger besitzt, musst du aufgrund deines erschöpften Zustands 4 von der ermittelten Zahl abziehen. Bist du ein Bogenexperte, dann zähle 4 zu der Zahl hinzu.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder weniger ist, lies weiter bei 21.


  Ist das Ergebnis eine 3–6, lies weiter bei 45.


  Ist es eine 7 oder mehr, lies weiter bei 147.


  115


  Du hoffst, dass ihr so schnell wie möglich Ruanon erreicht, und so reiten du und deine verbliebene Truppe die Landstraße durch den Wald von Ruanon entlang. In den ersten Stunden seht ihr kaum irgendwelche Lebenszeichen, dennoch ist dir durchaus klar, dass sich der Feind leicht hinter jedem der Bäume, die die Straße säumen, verbergen könnte.


  Bisher waren die Wälder Sommerlunds in deinen Augen immer ein wundervoller und friedlicher Ort gewesen, doch jetzt lauert in ihnen Gefahr und ihre Stille macht sie umso bedrohlicher.


  Du hältst das Tempo deiner Männer hoch. Dennoch wechselt ihr regelmäßig zwischen Reiten und Laufen hin und her, damit sowohl deine Männer als auch die Pferde sich nicht zu sehr erschöpfen und in einer guten Kondition bleiben. Auf diese Weise kommt ihr recht schnell voran.


  Lies weiter bei 121.


  116


  Du kannst sehen, wie der Kampf härter wird, als Verstärkung für die Banditen eintrifft – weitere Feinde kommen von Süden her auf euch zu, einige von ihnen rennen, die anderen reiten auf Pferden heran. Eure Lage wird zunehmend hoffnungsloser und du hast keine Lust, hier unter der brennenden Sonne auf der Straße von Ruanon zu sterben.


  Lies weiter bei 9.


  117


  Du ringst nach Luft und starrst auf die Leiche im Schlamm vor dir hinab. Der Angriff hat die Wunden, die du schon hattest, noch verschlimmert und du bist völlig erschöpft. Es fällt dir schwer, aufrecht stehen zu bleiben, während du den Befehl gibst, das Lager zu durchsuchen, um sicherzustellen, dass keine weiteren Eindringlinge an den Wachen vorbeigeschlüpft sind. Einer deiner Männer kommt mit Verbandsmaterial und Heilkräutern hereingestürmt; du setzt dich hin und lässt deine Wunden dankbar von ihm behandeln (du erhältst 4 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Wenige Minuten später kehrt einer deiner Männer leise zurück und berichtet, dass auf der südlichen Seite der Barrikade zwei eurer Wachposten tot aufgefunden worden sind; offensichtlich wurden sie von dem Attentäter getötet, als er in euer Lager eingedrungen ist.


  Die zwei Männer, die auf dem Turm postiert waren, sind schwer verwundet und werden die Nacht wohl nicht überleben. Im Stillen verfluchst du Barraka, stehst auf und begibst dich zum Rest deiner Männer, um mit ihnen das Lager wieder zu sichern.


  Lies weiter bei 122.


  118


  Sobald sich die Gelegenheit ergibt, lässt du einen deiner Krieger an deine Stelle treten, um gegen den Axtträger zu kämpfen, und ziehst dich zurück, um dir ein besseres Bild der aktuellen Schlachtsituation zu verschaffen.


  Du kannst sehen, wie der Kampf härter wird, als Verstärkung für die Banditen eintrifft – weitere Feinde kommen von Süden her auf euch zu, einige von ihnen rennen, die anderen reiten auf Pferden heran. Eure Lage wird zunehmend hoffnungsloser und du hast keine Lust, hier unter der brennenden Sonne auf der Straße von Ruanon zu sterben.


  Lies weiter bei 9.


  119


  Die Banditen jagen einen Pfeilhagel auf deine Männer herab. Du kannst gerade noch deinen Schild heben, aber einige deiner Soldaten haben nicht soviel Glück und du musst mit ansehen, wie einige von ihnen auf die aufgerissene Straße stürzen; rote Pfeilen ragen aus ihren Körpern hervor.


  Sobald der Pfeilhagel zu Ende ist, stürzen die Schwertkämpfer der Banditen auf euch zu und greifen an. Mit Leichtigkeit mähst du die ersten beiden nieder, die über dich herfallen, und in einer kurzen Atempause gibst du deiner Truppe neue Anweisungen, um eine stärkere Verteidigung aufzubauen.


  Lies weiter bei 135.


  120


  Als du eine kleine Lichtung betrittst, bist du entsetzt, den Leichnam eines der anderen Späher vor dir liegen zu sehen. Du versuchst dich wieder zurück in den Schutz der Bäume zu bewegen, doch es ist zu spät – eine Gruppe von Männern in roten Rüstungen springt aus dem Unterholz nahe der Lichtung hervor und stürmt auf dich zu, um dich mit ihren hoch erhobenen Äxten anzugreifen.


  Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen und musst alle drei Banditen gleichzeitig bekämpfen.


  Überfalltrupp der Banditen:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 128.


  121


  Deine Einheit folgt weiter der Straße, während ihr ständig von einer Seite zur anderen schaut, in der Hoffnung, den Feind rechtzeitig zu entdecken, falls er sich irgendwo zwischen den Bäumen verstecken sollte. Das Licht und die Schatten scheinen mit euch zu spielen und ihr haltet mehrere Male an, um einer scheinbaren Bewegung nachzugehen, die sich dann als Nichts entpuppt.


  Nachdem ihr einige Stunden geritten seid, lässt deine Anspannung langsam nach, als du plötzlich aus dem Augenwinkel etwas Rotes zu deiner Linken vorbeihuschen siehst.


  Du rufst deinen Männern hinter dir etwas zu und just in diesem Moment kommt eine Gruppe von Banditen aus einem Graben und hinter den Büschen am Wegesrand hervorgesprungen und feuert mit Pfeilen auf euch.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn die ermittelte Zahl eine 4 oder weniger ist, lies weiter bei 32.


  Ist die ermittelte Zahl eine 5 oder mehr, lies weiter bei 107.


  122


  In den Tagen nach dem versuchten Attentat kannst du nur sehr schlecht schlafen. Es ist inzwischen gut fünf Wochen her, dass ihr Holmgard verlassen habt und noch immer gibt es keine Zeichen von Hilfe.


  Die Banditen haben ihre Angriffe gegen eure Stellung eingestellt und warten offensichtlich nun darauf, dass ihr langsam verhungert.


  Daher bist du etwas überrascht, als die Männer auf einer Seite der Barrikade plötzlich Alarm schlagen. Du läufst schnell zu ihnen hinüber, um herauszufinden, was los ist.


  Lies weiter bei 89.


  123


  Du kämpfst voller Verzweiflung gegen den vassagonischen Attentäter. Er ist ein erfahrener Krieger und nach allem, was du durchgemacht hast, bist du dir nicht sicher, ob du ihn besiegen kannst. Gerade als du glaubst, schon verloren zu haben, fliegt die Tür des Raumes auf und eine Gruppe deiner Männer stürmt herein. Offenbar sind sie vom Kampflärm alarmiert worden.


  Der Attentäter wendet sich für eine Sekunde von dir ab, um diese neue Gefahr abzuschätzen und du nutzt diese Ablenkung, um deine Waffe in seiner Kehle zu versenken. Er stürzt mit einem gurgelnden Schrei vor deinen Füßen zu Boden.


  Lies weiter bei 137.


  124


  Die Waffenkammer in der Zitadelle von Holmgard ist die am besten bestückte in ganz Sommerlund. Bevor du zu deiner Mission aufbrichst, kannst du jeden der folgenden Gegenstände mitnehmen:


  BOGEN (Waffe)


  KÖCHER (spezieller Gegenstand – dieser enthält sechs Pfeile. Wenn du einen Pfeil benutzt, musst du diesen wegstreichen.)


  AXT (Waffe)


  DOLCH (Waffe)


  SCHILD (Spezieller Gegenstand – dieser erhöht deine KAMPFSTÄRKE um 2, wenn du ihn im Kampf benutzt.)


  4 LAUMSPUR-TRÄNKE (Rucksack-Gegenstände – jeder dieser Tränke stellt 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn du ihn trinkst. Jeder Trank reicht für eine Dosis.)


  Wenn du fertig bist, lies weiter bei 17.


  125


  (Abbildung nächste Seite)


  Überall um dich herum sind deine Truppen in den Kampf mit dem Feind verwickelt. Einige wenige sitzen noch auf ihren Pferden, doch die meisten mussten absteigen, um den wohlplatzierten Pfeilen der feindlichen Scharfschützen zu entgehen. Kesham ist es gelungen, eine Art Schlachtlinie zu bilden, und du gibst sofort den Befehl, dass sich deine Männer entlang des Weges zurückziehen und versuchen sollen, vom Schauplatz des Hinterhalts wegzukommen. Dann richtest du deine Aufmerksamkeit wieder auf die Schlacht vor dir.


  Einer deiner Männer liegt ganz in der Nähe auf der Straße. Er hat eine Verletzung am Arm, weshalb er seine Waffe fallen lassen musste und im Kampf zu Boden gegangen ist. Er versucht wieder aufzustehen, aber einer der Banditen sieht ihn und springt mit hoch erhobenem Streitkolben auf ihn zu. Du machst einen Satz nach vorn und fängst den Streitkolben mit der Kante deiner Waffe ab. Du verpasst dem Banditen einen Tritt und stößt nach seiner Brust.


  Bandit:

  KAMPFSTÄRKE 12AUSDAUER 16


  Mit der Schlacht um dich herum kannst du diesem Kampf nicht ausweichen und musst bis zum Tode kämpfen.


  Wenn du gewinnst, lies weiter bei 102.


  126


  Dein Pfeil fliegt los, doch die Anstrengungen der letzten Wochen haben ihren Tribut von dir gefordert und du kannst nicht mehr sicher zielen. Der Pfeil fliegt ein gutes Stück am Ziel vorbei. Du musst voller Schrecken mit ansehen, wie sich der Pfeil des Scharfschützen in das Bein von Einsamer Wolf bohrt und sich dann die Kriegshunde auf ihn stürzen, als er ins Stolpern gerät. Du lässt verzweifelt deinen Bogen fallen und stürmst nach vorne, um ihm zu helfen. Dabei greifst du instinktiv nach deinem Schwert und vergisst, dass du es schon längst nicht mehr trägst. Hinter dir springen deine Soldaten über die Barrikade und rennen los, um dir und Einsamer Wolf zu helfen, doch die Banditen sehen sie kommen und lassen weitere Hunde von der Leine.
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  Er versucht wieder aufzustehen, aber einer der Banditen sieht ihn und springt mit hoch erhobenem Streitkolben auf ihn zu.


  In deiner Erschöpfung und Panik stolperst du über deine eigenen Füße und stürzt in den Schlamm zwischen den ausgebrannten Überresten Ruanons.


  Das Letzte, was du siehst, bevor ein vassagonischer Pfeil deinen Schädel durchbohrt, ist der Kriegshund, der dem letzten der Kai-Lords die Kehle aufreißt.


  Dein Leben, deine Mission und alle Hoffnungen Sommerlunds enden hier.


  127


  Anderthalb Tage ist ist es nun her, seit Einsamer Wolf aufgebrochen ist, und deine Frustration wird immer größer – das Schicksal Sommerlunds steht auf dem Spiel und du kannst nichts mehr tun, um das zu ändern.


  Da die Armee der Banditen auf der ganzen Linie im Rückzug begriffen ist, wird eure Stellung von keinen weiteren Angriffen oder Überfällen heimgesucht, und als du eine Gruppe von Freiwilligen aussendest, um die Gegend auszukundschaften, bestätigen sie dir, dass in der verbrannten Stadt und im nahegelegenen Wald keine Feinde mehr auf der Lauer liegen.


  Die Hunde und Scharfschützen sind verschwunden und ihr könnt nun gefahrlos eure Befestigungsanlage verlassen. Du schickst sofort einen Trupp deiner Männer aus, um nach Nahrung und Vorräten zu suchen.


  Du fasst den Entschluss, dass du die meisten deiner Männer in die Maakenminen führen wirst, um dort nach den restlichen Stadtbewohnern zu suchen und sie von jeglichen Banditen zu säubern, die sich dort noch aufhalten mögen.


  Du lässt eine kleine Einheit zurück, die den überlebenden Ruanesen helfen und sie beschützen soll, die von den Banditen als Schutzschild benutzt und dann während des Rückzugs zurückgelassen worden waren. Du entschließt dich außerdem, ein paar Reiter nach Holmgard zu schicken, für den Fall, dass die Ranger, die Einsamer Wolf zurückbeordert hat, um den König zu warnen, es nicht geschafft haben.


  Du besprichst gerade mit Unteroffizier Kesham, welche Männer wohl die beste Chance haben, Holmgard zu erreichen, und welche ihr in die Minen mitnehmen sollt, als die Tür zu eurer Kammer auffliegt und einer deiner Soldaten dir zuruft, ihm zu folgen.


  Er rennt die Turmtreppe hinauf, indem er nur jede zweite Stufe mitnimmt, und es fällt dir schwer, mit ihm Schritt zu halten. Als du hinter ihm auf das Dach des Wachturms hinaustrittst, wird dir plötzlich der Grund für seine Aufregung klar.


  Lies weiter bei 24.


  128


  Du blickst dich entlang der Bäume um, doch es scheint, als wären die drei Banditen, die du gerade getötet hast, die einzigen Feinde in diesem Teil des Waldes gewesen.


  Dennoch bist du unweigerlich etwas nervös und besorgt, als du wieder zu deinen Männern stößt und ihr den Weg durch den Wald fortsetzt.


  Lies weiter bei 79.


  129


  Die Kavallerie der Banditen trampelt bei ihrem verzweifelten Versuch zu entkommen ihre eigenen, noch immer weiter vorrückenden Fußsoldaten nieder, und schon bald verwandelt sich der Rückzug des Feindes in eine erbitterte Flucht.


  Du beobachtest mit zwiespältiger Genugtuung, wie die Banditen in einem heillosen Durcheinander gen Süden fliehen. Eure Verluste waren sehr hoch, doch ihr seid als Sieger aus der Schlacht hervorgegangen!


  Du suchst Einsamer Wolf und bedankst dich bei ihm für seine Hilfe in der Schlacht, auch wenn dir im gleichen Moment klar wird, dass Barraka trotz der schlimmen Niederlage seiner Armee mit seinem Plan fortfahren kann, die Toten der Maakenschlucht zu erwecken und eine unaufhaltsame Legion auf die Hinterlande loszulassen.


  Du wünschst, du könntest selbst nach Süden reiten und ihn aufhalten, doch tief in deinem Herzen weißt du, das sich deine Männer nicht mehr in der Verfassung befinden, weiterzuziehen, und du dazu verpflichtest bist, bei ihnen zu bleiben.


  Du hast keine andere Wahl, als Einsamer Wolf allein losziehen zu lassen, damit er Barraka aufhält. In dieser Nacht blickst du dem jungen Kai-Lord besorgt nach, als er sich auf den Weg macht.


  Lies weiter bei 127.


  130


  Ein kurzes Stück hinter der Schlachtlinie entdeckst du einen Mann, den du von der Straße der Räuber her wiedererkennst. Sein hässliches Auftreten und sein struppiger Schnurbart sind unverkennbar. Es ist der Anführer der Banditen und er steht dir verlockend nahe, während er die Schlacht beobachtet. Er befindet sich in Bogenreichweite, daher schaust du dich um, um einem deiner Männer zu befehlen, auf ihn zu schießen, aber niemand in deiner Nähe ist mit einem Bogen bewaffnet.


  Wenn du einen Bogen hast und benutzen willst, lies weiter bei 69.


  Hast du keinen Bogen oder willst ihn nicht benutzen, lies weiter bei 58.


  131


  Nachdem du deine Runde gedreht und überprüft hast, dass es deine Männer so behaglich wie möglich haben, lässt du dich schließlich nieder, um dich selbst etwas auszuruhen. Du bist beeindruckt, wie gut gelaunt deine Soldaten sind, trotz der Lage, in der ihr euch befindet. Bevor du in den Schlaf hinübergleitest, bestärkst du dich noch einmal in deinem Entschluss, so viele deiner Männer wie möglich in Sicherheit zu führen.


  Du schläfst sehr gut und das kleine Feuer neben dir spendet wohlige Wärme. Die Nachtruhe tut dir gut, und als du aufwachst, schmerzen deine Wunden und Muskeln nicht mehr so sehr wie vorher (du erhältst 4 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Als du dir jedoch den Schlaf aus den Augen reibst, wird dir mit Entsetzen klar, dass du nicht von der Nachtwache geweckt worden bist, sondern von einem Alarmsignal.


  Lies weiter bei 80.


  132


  In der Kälte der Nacht reibst du deine Hände aneinander und blickst die Wand des Wachturms hinauf, während du darauf wartest, einen Hinweis zu entdecken, was hier vorgeht.


  Wenn du über Kampfgespür verfügst, lies weiter bei 95.


  Falls nicht, ermittle eine Zufallszahl. Wenn deine AUSDAUER zur Zeit 8 oder niedriger ist, musst du aufgrund deines erschöpften Zustands 2 von der ermittelten Zahl abziehen.


  Ist das Ergebnis eine 3 oder niedriger, lies weiter bei 57.


  Ist es eine 4–6, lies weiter bei 74.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 68.


  133


  Du wartest auf den richtigen Moment, brichst aus der Sicherheit deiner eigenen Linien hervor und rennst auf den Anführer der Banditen zu. Die wenigen Feinde, die dir im Wege stehen, sind von deinem Auftritt viel zu überrascht, um rechtzeitig zu reagieren und du streckst sie mit beiläufiger Leichtigkeit nieder. Einer der Banditen ruft dem Anführer eine Warnung zu und er dreht sich gerade noch herum, um deinem Angriff zu begegnen. Dein erster Schlag streift seinen Arm. Er rollt sich zur Seite und kommt ein Stück von dir entfernt wieder auf die Beine. Er ruft dir etwas auf Vassagonisch zu, greift dann hinter seine Schulter und zieht ein großes, zweihändiges Schwert. Er spuckt dich an und kommt dann auf dich zu, um anzugreifen.


  Lies weiter bei 62.


  134


  Während du versuchst, still liegen zu bleiben, schwingt die Eichentür lautlos auf und ein Mann kommt herein, der in ein wallendes, schwarzes Gewand gekleidet ist und einen bösartig gekrümmten Dolch in der Hand hält. Obwohl du sein Gesicht nicht sehen kannst, lassen seine Kleidung und sein Auftreten eindeutig darauf schließen, dass er Vassagonier ist und dir Schaden zufügen will! Deine Finger schließen sich um das Heft deiner Waffe, die neben deinem Bett liegt, und als er den Raum in deine Richtung durchquert springst du auf, um ihn anzugreifen.


  Lies weiter bei 29.


  135


  Dir gelingt es schließlich, deine Männer in einer Schlachtlinie aufzustellen und die Banditen zurückzudrängen. Als er erkennt, dass ihr nun nicht mehr so verwundbar seit wie zuvor, brüllt der Anführer der Banditen – ein hochgewachsener, hässlicher Mann mit einer krummen Nase und einem großem, schwarzen Schnurbart – seinen Leuten den Befehl zu, sich aus dem Kampf zurückzuziehen. Du kannst nicht jedes seiner Worte verstehen, bist aber geschockt, als du erkennst, dass er die Sprache des Wüstenreichs Vassagonien spricht, welches im Osten jenseits der Ödlande liegt.


  Du hast jedoch keine Zeit, dir über dieses Rätsel den Kopf zu zerbrechen, da der Feind jeden Augenblick einen neuen Angriff starten wird. Du gibst deinen Männern rasch den Befehl, sich vom Schlachtfeld zurückzuziehen, um eine bessere Verteidigungsstellung einzunehmen. Auf diese Weise hoffst du, dass die überlegenen Kampfkünste deiner Reiter es euch ermöglichen werden, den Feind zu vernichten.


  Lies weiter bei 125.


  136


  Du führst deine Männer tief in den Wald von Ruanon hinein, in der Hoffung, unbemerkt die Sicherheit der Stadt zu erreichen und weitere Begegnungen mit dem Feind zu vermeiden. Du bist dir durchaus des Lärms bewusst, den deine Männer und ihre Pferde verursachen und kannst nur hoffen, dass der Feind so tief in den Wäldern keine Späher hat. Das schimmernde Sonnenlicht, das durch die Blätter und Äste über euch dringt, wirft unheimliche Schatten und mehr als einmal wirbelst du herum, um einem vermeintlichen Angreifer die Stirn zu bieten – der sich dann jedoch meist als ein Trugbild des tanzenden Lichts oder als kleines Waldtier entpuppt.


  Du tastest immer wieder nach deinem Schwert, um sicherzugehen, dass es jederzeit griffbereit ist, doch jedes Mal fassen deine Finger ins Leere und erinnern dich daran, dass du es schon längst nicht mehr besitzt.


  Nach einigen Stunden beschließt du, dass ihr weit genug von der Straße und ihren Seitenwegen entfernt seid und befiehlst daher eine kurze Pause, damit deine Männer etwas essen und sich ausruhen können. Du musst jetzt eine Mahlzeit zu dir nehmen oder 3 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Bevor ihr weiter durch den Wald geht, schickst du ein paar deiner Männer voraus, damit sie sicherstellen können, dass sich keine Banditen in eurem Weg befinden.


  Wenn du auch als Späher vorausgehen willst, lies weiter bei 12.


  Willst du dies nicht tun, lies weiter 19.


  137


  Du ringst nach Luft und starrst auf die Leiche am Boden hinab. Der Angriff hat die Wunden, die du schon hattest, noch verschlimmert und du bist völlig erschöpft.


  Es fällt dir schwer, aufrecht stehen zu bleiben, während du den Befehl gibst, das Lager zu durchsuchen, um sicherzustellen, dass keine weiteren Eindringlinge an den Wachen vorbeigeschlüpft sind. Einer deiner Männer kommt mit Verbandsmaterial und Heilkräutern hereingestürmt; du setzt dich hin und lässt deine Verletzungen von ihm behandeln (du erhältst 4 AUSDAUERPUNKTE zurück).


  Wenige Minuten später kommt ein weiterer deiner Männer leise herein und berichtet, dass auf der südlichen Seite der Barrikade zwei eurer Wachtposten tot aufgefunden worden sind; offensichtlich wurden sie von dem Attentäter getötet, als er in euer Lager eingedrungen ist.


  Die zwei Männer, die auf dem Turm postiert waren, sind schwer verwundet und werden die Nacht wohl nicht überleben. Im Stillen verfluchst du Barraka, stehst auf und begibst dich zu deinen Männern, um mit ihnen das Lager wieder zu sichern.


  Lies weiter bei 122.


  138


  Während die Zeit vergeht werden die Tage immer mehr zur Routine. Du isst deine Rationen, sprichst mit dem Baron, wenn er bei Sinnen ist, und überwachst deine Männer. Es gibt wenig, was ihr tun könnt und die Eintönigkeit ist frustrierend.


  Eines Nachts wirst du von Unteroffizier Kesham aus deinem ruhelosen Schlaf gerüttelt. Er beugt sich zu dir hinunter und flüstert dir ins Ohr: „Einer der Wachposten beim Turm berichtet, dass er etwas gesehen hat, Hauptmann.“


  Du rollst von deiner Lagerstätte herunter und schnallst dir deinen Waffengurt um. „Was hat er gesagt?“, flüsterst du zurück.


  „Er meinte, er hätte im Lager gerade seine Runde gedreht, und glaubt, drüben bei der Tür zum Wachturm eine Bewegung ausgemacht zu haben.“


  Der Bericht beunruhigt dich – auf dem Dach des Wachturm stehen einige Wachposten und der Baron hält sich ebenfalls im Gebäude auf, allerdings ist es unwahrscheinlich, dass er draußen umherwandern würde und es dauert noch ein Weile, bis die Wachposten abgelöst werden.


  Du gibst einigen Männern in deiner Nähe, die noch wach sind, ein Zeichen, dir zu folgen und begibst dich mit ihnen durch das Lager zum Fuß des Wachturms.


  Lies weiter bei 97.


  139


  Als du eine kleine Lichtung erreichst bist du entsetzt, den Leichnam eines der anderen Späher vor dir liegen zu sehen. Du ziehst dich schnell in das Unterholz und Gestrüpp am Rand der Lichtung zurück und kauerst dich hin. Dann umrundest du langsam und in gebückter Stellung die Lichtung, um nicht gesehen zu werden.


  In den Büschen auf einer Seite der Bäume erspähst du drei Männer in roten Rüstungen, die in einer kleinen Senke liegen und zweifellos darauf warten, jeden anzugreifen, der die Lichtung betritt.


  Wenn du einen Bogen hast und ihn benutzen willst, lies weiter bei 92.


  Ansonsten lies weiter bei 18.


  140


  Während die Zeit vergeht werden die Tage immer mehr zur Routine. Du isst deine Rationen, sprichst mit dem Baron, wenn er bei Sinnen ist, und überwachst deine Männer. Es gibt wenig, was ihr tun könnt und die Eintönigkeit ist frustrierend. Selbst in der relativen Behaglichkeit des Wachturms schläfst du meist nur sehr unruhig. Eines Nachts liegst du wie gewohnt im Dunklen in deinem Bett und wälzt dich dabei von einer Seite zur anderen, während du immer wieder aufwachst.


  Wenn du über Kampfgespür verfügst, lies weiter bei 67.


  Falls nicht, ermittle eine Zufallszahl.


  Ist es eine 0–4, lies weiter bei 5.


  Ist es eine 5–9, lies weiter bei 63.


  141


  Der Attentäter bewegt sich schnell und leise zu deinem Bett hinüber, stellt aber rasch fest, dass es leer ist. Noch bevor er reagieren kann, springst du aus deinem Versteck hervor und greifst ihn an. Er hört dich kommen und kann einer tödlichen Wunde gerade noch entgehen, dennoch trifft ihn deine Waffe so heftig am Arm, dass er den Dolch fallen lassen muss.


  [image: image]


  Die Verletzung scheint ihn jedoch kaum zu beunruhigen und er versucht mit seiner noch gesunden Hand nach deinem Hals zu schlagen, während er leise auf Vassagonisch flucht.


  Lies weiter bei 27.


  142


  Du machst es dem Baron in deinem Bett so bequem wie möglich. Kurz darauf erscheint einer deiner Männer mit Verbandsmaterial und verschiedenen Kräutermixturen und fängt an, die Verletzungen des Barons zu behandeln.


  Das Trauma der vergangenen Wochen hat bei ihm sichtbare Spuren hinterlassen, denn während er dort liegt, bekommt er hin und wieder Krämpfe und murmelt unablässig vor sich hin.


  „Barraka ... Totschlächter ... Barraka ... Vashna ... Madelon ...“


  Du begreifst, dass der Name Barraka dem Anführer der Banditen gehören muss, denn du hast ihn oft genug zwischen ihren Kriegsschreien vernommen.


  Vashna dagegen ist der Name eines längst verstorbenen Schwarzen Lords, der von König Ulnar I. während dem Zeitalter des Schwarzen Mondes besiegt wurde, als Sommerlund noch ein junges Land war. Madelon, so weißt du, ist die Tochter des Barons, und als er ihren Namen erwähnt, fragst du ihn leise: „Was ist mit Eurer Familie?“


  Er wird ruhiger und für einen Moment scheint sein Verstand wiederzukehren. „Meine Söhne sind tot“, erwidert er beinahe gefasst. „Meine Tochter ...“ Er verstummt und sein Körper zuckt, als würde er von einem Krampfanfall gepackt. Dann liegt er wieder ganz ruhig da und rezitiert wie in Trance einen seltsamen Vers:


  „Stirbt auf dem Altar eine königliche Maid,


  dann nach langer Zeit, um zu rächen ihr Leid,


  die Toten aus der Maakenschlucht klettern hervor.“


  Nachdem er die Worte gesprochen hat, schließt er seine Augen und sein Körper erschlafft. Obwohl er hin und wieder zusammenzuckt und erneut anfängt, Namen vor sich hin zu murmeln, bekommst du von ihm keine weitere Antwort.


  Du überlässt ihn der Obhut deiner Männer und gehst nach draußen, um die Verteidigungsanlagen zu überprüfen. Du hoffst, dass er sich irgendwann von seinen Qualen erholt und nicht die jämmerliche Kreatur bleibt, zu der ihn Barraka gemacht hat, sondern wieder der starke Mann wird, den du in der Vergangenheit so oft in Holmgard getroffen hast.


  Lies weiter bei 66.


  143


  Nach dem kraftraubenden Kampf musst du erst einmal tief durchatmen, bevor du dich bückst und nach deinem Bogen greifst, den du zu Boden geworfen hattest. Du musst zu deinem Ärger allerdings feststellen, dass jemand im Verlauf des Kampfes darauf getreten sein muss, denn das Holz des Bogens ist der Länge nach eingerissen. Du fluchst leise und wirfst den nun nutzlosen Bogen in die Bodensenke, wo die Banditen gelauert hatten (vergiss nicht, ihn von deinem Aktionsblatt zu streichen).


  Lies weiter bei 111.


  144


  Nur ein Narr würde unvorbereitet in eine Situation hineinreiten, wie sie deine Späher beschrieben haben. Du gibst deiner Kompanie auf der Stelle den Befehl, anzuhalten und Kampfformation einzunehmen.


  Kesham ruft den einzelnen Einheiten Befehle zu und schon kurz darauf ist deine wohltrainierte Truppe für alles bereit, was euch auf der Straße erwarten könnte.


  Lies weiter bei 48.


  145


  Du wachst instinktiv auf und als du langsam zu dir kommst, bist du geschockt, einen Mann in einem wallenden, schwarzen Gewand zu sehen, der mit einem gekrümmten Dolch in der Hand über dir steht und jeden Augenblick zuschlagen wird. Du rollst dich verzweifelt zur Seite, als die Klinge herabsaust. Der Todesstoß verfehlt dich nur um Zentimeter und der Attentäter verflucht dich auf Vassagonisch, während du deine Waffe aufhebst, um dich zu verteidigen.


  Lies weiter bei 29.


  146


  Während du im Bett liegst, vernimmst du das unerwartete Geräusch sanfter Schritte auf der anderen Seite deiner Zimmertür. Keiner deiner Männer sollte sich zu dieser Uhrzeit auf dieser Ebene des Turms aufhalten und sie hätten mit Sicherheit auch keinerlei Grund, sich so leise zu bewegen.


  Wenn du in deinem Bett bleiben willst, lies weiter bei 134.


  Willst du leise aus dem Bett steigen und dich hinter dem Wandteppich verbergen, lies weiter bei 93.


  147


  Du hauchst dem Gott Kai ein stilles Gebet zu und lässt die Bogensehne los. Der Pfeil verlässt deinen Bogen und zischt durch die Luft, um den Scharfschützen der Banditen genau zwischen die Augen zu treffen. Du ziehst schnell den nächsten Pfeil und feuerst erneut, und auch diesmal triffst du dein Ziel, als der Pfeil im ungeschützten Maul des Kriegshunds stecken bleibt, der Einsamer Wolf gerade angreift. Der Hund stürzt zu Boden und kommt neben Einsamer Wolf zum Liegen.


  Du widersetzt dich der Erschöpfung, die an deinem Körper zerrt und stürmst nach vorne, bis du neben dem jungen Kai-Lord stehst; hier spannst du erneut deinen Bogen, um auf die Hunde zu schießen, die sich euch weiterhin näher. Die Hunde tragen zu ihrem Schutz Stahlplatten an den Köpfen, doch du bringst sie mit makellosem Geschick zu Fall, indem du auf ihre Schwachstellen schießt – die Lücken in ihrer Panzerung, ihre Augen und ihre Mäuler.


  Hinter den Kriegshunden kommen bereits die Banditen herangestürmt, aber auch sie streckst du mit ähnlicher Leichtigkeit nieder. Du schießt solange weiter, bis die Köcher, die du von deinen Männern mitgenommen hast, leer sind und dank deiner Fertigkeiten und der Gunst von Kai und Ishir findet jeder deiner Schüsse sein Ziel.


  Als deine Pfeile verschossen sind, lässt du den Bogen fallen und wirfst Einsamer Wolf, der völlig erschöpft ist, über deine Schulter. Dann drehst du dich um und rennst zurück zur Barrikade. Die Banditen sind inzwischen in Bogenreichweite und rote Pfeile mit fauligen, schwarzen Federn pfeifen auf allen Seiten an euch vorbei.


  Lies weiter bei 11.


  148


  Du lässt deinen Pfeil fliegen, doch im gleichen Augenblick dreht sich der Anführer weg, um zu einem seiner Untergebenen zu sprechen, so dass dein Schuss durch die leere Luft hinter ihm segelt. Wütend schulterst du deinen Bogen und ziehst wieder dein Schwert, da du inzwischen von so vielen Feinden umringt bist, dass es zu riskant wäre, ohne eine Nahkampfwaffe in der Hand, mit der du dich verteidigen kannst, hier zu verweilen. Du starrst zu der Stelle hinüber, wo der krummnasige Bandit mit seinen Männern diskutiert und wägst deine Möglichkeiten ab.


  Den Banditen-Anführer direkt anzugreifen würde dich in große Gefahr bringen, denn du wärst sowohl ihm als auch seinen Männern ausgeliefert. Allerdings weißt du auch, dass der Vorteil, den euch sein Tod bringen würde, enorm wäre.


  Wenn du versuchen willst, den feindlichen Anführer zu erreichen, um ihn anzugreifen, lies weiter bei 133.


  Wenn du der Meinung bist, dass dies viel zu gefährlich ist, und du lieber bleibst, wo du bist, lies weiter bei 70.


  149


  (Abbildung nächste Seite)


  Du kämpfst nun gegen einen vassagonischen Attentäter. Du kannst dem Kampf nicht ausweichen und musst bis zum Tod kämpfen.


  Vassagonischer Attentäter:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 22


  Ziehe dem Attentäter zu Beginn jeder Kampfrunde 3 zusätzliche AUSDAUERPUNKTE ab, da ihn deine Männer ebenfalls angreifen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 117.


  150


  Die Truppen des abtrünnigen Adligen sind nach der Niederlage, die ihr ihnen beigebracht habt, noch immer völlig desorganisiert; die Armee des Königs bahnt sich mit Leichtigkeit einen Weg durch sie hindurch und legt die fünfzig Meilen von Ruanon hin zur Maakenschlucht ohne große Schwierigkeiten oder ernsthafte Verluste zurück.


  Eine große Streitmacht der Banditen hat sich in den alten Ruinen am Rand der Schlucht verschanzt, aber die meisten von ihnen wenden sich einfach ab und fliehen, als sie die übermächtige, sommerlendische Kavallerie auf sich zukommen sehen. Die wenigen, die ausharren, werden schnell besiegt, indem sie von den Schlachtrössern niedergeritten oder den nachfolgenden Schwertkämpfern getötet werden. Du und die Überlebenden deiner Einheit führen den Sturm an und üben im Namen der Männer, die dem Feind in den letzten Wochen zum Opfer gefallen sind, grausame Rache an den vassagonischen Streitkräften.
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  Du kämpfst nun gegen einen vassagonischen Attentäter.


  Bei Einbruch der Nacht befindet sich die vassagonische Armee im totalen Chaos und flieht ziellos und Hals über Kopf nach Südosten. Einige von ihnen sind sogar so verzweifelt, dass sie sich über den Rand der Schlucht werfen, nur um den rachsüchtigen Klingen deiner Reiter zu entkommen.


  Du stellst deine Männer unter Keshams Befehl, damit er dafür sorgt, dass sie sich ausruhen und von ihren Strapazen erholen. Du selbst jedoch übernimmst eine kleine Einheit der königlichen Armee und durchkämmst die Umgebung, um eventuell zurückgebliebene Vassagonier aufzustöbern und anzugreifen, als du plötzlich einen Mann aus den Ruinen hervortreten siehst.


  Dein Herz springt vor Freude, als du den zerfledderten grünen Umhang erkennst und dir klar wird, dass es Einsamer Wolf ist. Er trägt eine junge, blonde Frau in seinen Armen, bei der es sich um die Tochter des Barons, Madelon, handeln muss. Es besteht kein Zweifel, dass Einsamer Wolf Barraka besiegt und seinen Plan vereitelt hat.


  Sommerlund hat auf ganzer Linie gesiegt und du ertappst dich dabei, wie du lauthals lachst, als du auf Einsamer Wolf zureitest und absteigst.


  „Einsamer Wolf! Es freut mich zu sehen, dass es Euch gut geht!“, rufst du, unfähig, dich kurz zu fassen, so wie es in dieser Situation angemessen wäre. Einsamer Wolf erwidert dein Grinsen, während er auf den sommerlendischen Befehlsstand zugeht. „Und Euch auch, Hauptmann!“, antwortet er. „Was ist mit Barraka?“, fragst du.


  „Tot“, entgegnet er. „Die Toten der Maakenschlucht werden weiterschlafen und stellen keine Bedrohung mehr für uns dar.“


  „Dann habt Ihr für die Menschen der Hinterlande erneut einen großen Sieg davongetragen!“, rufst du frei heraus, während du dem jungen Kai-Lord auf die Schulter klopfst.


  „Nein, Hauptmann“, erwidert er und schüttelt dabei leicht den Kopf, „dieser Sieg gehört nicht allein mir, sondern genauso Euch, Euren Soldaten und all jenen, die Sommerlund verteidigt und unser geliebtes Heimatland beschützt haben.“


  Er legt dabei seinen Arm um deine Schulter und deutet in einer ausholenden Geste auf die sommerlendische Armee um euch herum. Dann schaut er dir direkt in die Augen und sagt mit sanfter Stimme: „Ohne dich, mein Freund, würde ich irgendwo tot in den Ruinen von Ruanon liegen und Barraka hätte gesiegt. Darum danke ich dir!“


  Seite an Seite mit dem letzten der Kai schreitest du stolz nach vorne und trittst vor den König.
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  BAND 5


  SCHATTEN ÜBER DER WÜSTE
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  Dein Name ist Einsamer Wolf –

  du bist der letzte der Kai-Lords!


  Eine Reise ins ferne Wüstenreich Vassagonien verspricht die ewig

  drohende Kriegsgefahr zu bannen, doch deine Hoffnungen werden

  zerstört, als du das ferne Barrakeesh erreichst – eine Stadt voller

  Gefahren und heimtückischen Verrat …


  Jedes Buch der Einsamer Wolf-Saga kannst du einzeln für sich

  oder kombiniert mit den anderen Abenteuern dieser Reihe als

  einzigartige Rollenspielsaga spielen und erleben.


  Setze dein Abenteuer mit dem fünften Band dieser Rollenspiel-

  Serie

  Schatten über der Wüste

  fort und werde Teil dieser einzigartigen Fantasy-Saga.
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  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.


  LEGENDEN VON HARKUNA


  DIE MEERE DES SCHRECKENS
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  Befahre DIE MEERE DES SCHRECKENS und werde zum Helden dieses Fantasy-Spielbuchs.


  Das Violette Meer ist die Heimat unzähliger geheimnisvoller Inseln. Von den Wissenstempeln auf der Insel der Zauberer über versunkene und vergessene Reiche bis hin zur berüchtigten Stadt Dunsthagen an der Küste birgt das Meer viele Geheimnisse und Gefahren. Als Krieger, Magier, Barde, Wanderer, Priester oder Schurke kannst du dich an der Akademie der Zauberer einschreiben, dich auf die Jagd nach dem König der Piraten begeben oder auf versteckten Inseln nach vergrabenen Schätzen suchen. Das Meer gehört dir.


  Entdecke die riesige und offene Fantasywelt von Harkuna, in der du nach Belieben zwischen den Büchern dieser einzigartigen Spielbuch-Reihe hin und her reisen kannst. Erlebe grenzenlose Abenteuer, schaffe dir mächtige Freunde und Feinde und steige zum Helden auf. Dann wirst auch du eines Tages zu einer der


  LEGENDEN VON HARKUNA!


  SPIELBUCH-ABENTEUER WELTGESCHICHTE II


  DIE SPANISCHE ARMADA
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  Erlebe die spektakulärsten Momente der Weltgeschichte und nimm aktiv daran teil. In der Reihe


  SPIELBUCH-ABENTEUER WELTGESCHICHTE


  entscheidest du über den Verlauf der Geschichte!


  „DIE SPANISCHE ARMADA“ führt dich zurück in die Zeit der Segelschiffe und Kriege auf hoher See. Zwei Großmächte des 16. Jahrhunderts stehen sich im entscheidenden Kampf gegenüber, als die mächtige Spanische Armada gen England segelt um Königin Elisabeth zu stürzen. In diesem Buch kannst du nun die große Seeschlacht miterleben, die die Weltgeschichte veränderte.


  Du selbst entscheidest den Verlauf deiner eigenen Geschichte! Deine Entscheidungen, dein Mut und deine Stärke bestimmen dein Schicksal und werden zeigen, ob du siegreich sein wirst oder ob du als Opfer der großen Schlacht auf hoher See zurückbleibst.
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