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  Titel der englischen Originalausgabe

  Shadow on the Sand


  1. Auflage
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  Copyright © der deutschsprachigen Ausgabe

  MANTIKORE-VERLAG NICOLAI BONCZYK 2011

  Copyright der englischen Originalausgabe © Mongoose Publishing 2008

  Text © Joe Dever 2008

  Illustrationen © Mongoose Publishing 2008


  Mit besonderem Dank an Jonathan Blake und allen Mitarbeitern des Project Aon
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  Titelbild: Alberto Del Lago
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  Deutschsprachige Übersetzung: Michael Weh

  Lektorat: Markus Alpers, Alexander Kühnert, Karl-Heinz Zapf

  Satz: Karl-Heinz Zapf

  Bildbearbeitung: Pierre Voak & Karl-Heinz Zapf
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  Der Autor


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


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


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


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


  EIN

  FANTASY-SPIELBUCH
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  Für Emanuele und Silvia


  


  Bisher in der Reihe Einsamer Wolf erschienen:


  
    
      	
        Flucht aus dem Dunkel


        Feuer über den Wassern


        Die Grotten von Kulde


        Die Schlucht des Schicksals


        Die Schatten der Wüste


        Die Königreiche des Schreckens


        Das Schloss des Todes


        Der Dschungel des Grauens

      

      	
        Die Ruinen von Zaaryx


        Die Kerker von Torgar


        Die Gefangenen der Zeit


        Die Herren der Dunkelheit


        Die Druiden von Ruel


        Die Verdammten von Kaag


        Der Darke-Kreuzzug


        Vashnas Vermächtnis

      
    

  


  


  VORWORT


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


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


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


  Vielen Dank!
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  FANTASY-SPIELBUCH


  BAND 5

  DIE SCHATTEN DER WÜSTE


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


  KAMPFPROTOKOLL


  [image: image]


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


  Du bist Einsamer Wolf, der letzte Kai-Lord von Sommerlund und einziger Überlebender des Massakers, bei dem dein Orden während der Invasion deines geliebten Heimatlandes durch den Schwarzen Lord Zagarna von Helgedad zu Fall gebracht wurde.


  Im Norden von Sommerlund herrscht jetzt tiefster Winter und in den Straßen der Hauptstadt Holmgard liegt der Schnee kniehoch, als du aus deiner Abtei in den Hügeln von einem Boten nach Holmgard gerufen wirst. Der Bote trägt eine Schriftrolle bei sich, die von König Ulnar V. unterzeichnet und besiegelt worden ist.


  Du liest die Nachricht des Königs mit Überraschung, denn du wirst darin aufgefordert, bei der Lösung eines dringenden Problems zu helfen, das Ulnar als von „großer diplomatischer Wichtigkeit“ beschreibt.


  Für einen Krieger-Lord, dessen Fähigkeiten besser auf dem Schlachtfeld zur Geltung kommen als in Verhandlungen mit den Abgesandten anderer Länder, ist dies ein etwas ungewöhnlicher Auftrag. Dennoch folgst du dem Ruf pflichtbewusst, und bei deiner Ankunft in der Zitadelle des Königs in Holmgard erfährst du, worum es genau geht.


  Der Zakhan von Vassagonien – der kaiserliche Herrscher des Wüstenreichs – hat seinen vertrauenswürdigsten Gesandten nach Sommerlund geschickt, um ein Friedensabkommen zwischen den beiden Ländern zu vereinbaren.


  Der Zakhan hat insbesondere darum gebeten, dass du derjenige bist, der den Vertrag für dein Land unterschreibt. Der Grund dafür wird bald offenbar.


  Vor weniger als einem Jahr griff ein abtrünniger Adeliger aus Vassagonien namens Barraka mit seiner Armee aus Banditen die abgelegene sommerlendische Provinz Ruanon an. Die Bergbaustadt und ein Großteil der Umgebung wurden überrannt und zu Grunde gerichtet. Viele Sommerlendlinge verloren ihr Leben und eine noch größere Zahl von ihnen wurde versklavt und dazu gezwungen, in den Minen des Maakengebirges zu schuften. Als der übliche Konvoi aus Ruanon nicht in der Hauptstadt eintraf, schickte König Ulnar dich aus, um der Sache nachzugehen. Eine große Schlacht entbrannte, in der du Barraka im Kampf auf Leben und Tod besiegen konntest. Ohne deinen Mut und dein Geschick hätten die heimtückischen Pläne von Barraka Sommerlund und die ganzen Hinterlande in große Gefahr gebracht.


  „Ihre Majestät, der Zakhan, ist wegen Barrakas elendem Verrat zutiefst beschämt. Ihm liegt viel daran, dass unsere geschätzte Freundschaft und das Vertrauen zwischen uns wieder hergestellt werden. Er fleht Euch an, den Kai-Krieger Einsamer Wolf zu schicken, um mit ihm ein Friedensabkommen im Großen Palast von Barrakeesh zu unterzeichnen“, winselt der Gesandte des Zakhan, während er unterwürfig zu Füßen König Ulnars kniet.


  Der König erhebt sich von seinem Thron und kann seine Abneigung angesichts dieses katzbuckelnden Gesandten kaum verbergen. Er wendet dir seinen Blick zu und bedeutet dir, ihm in eine Vorkammer zu folgen, wo ihr ungestört seid.


  „Ich habe keine Sympathien für dieses Wüstenreich, Einsamer Wolf, aber die Aussicht auf Krieg sagt mir noch weniger zu. Der Zakhan ist alt und schwach und hat keinen Sohn, der ihm nach seinem Tod auf den Thron folgen könnte. Barraka war nur einer von vielen skrupellosen Adeligen, die wie Schakale auf eine Gelegenheit warten, nach der Macht zu greifen. Meine Befürchtung ist, dass sie zu ungeduldig sind, um auf den natürlichen Tod des Zakhan zu warten. Das Abkommen wird uns vielleicht keinen Frieden mit Vassagonien für die Zeit nach dem Ableben des Herrschers garantieren, aber zumindest wird es uns wertvolle Zeit verschaffen, um unsere Kräfte im Süden zu stärken.“


  Der König führt dich an ein Fenster und deutet auf den Hafen, der durch den umherwirbelnden Schnee kaum zu erkennen ist. Eine vassagonische Galeere liegt an der Hafenmauer vor Anker.


  „Reise nach Vassagonien, Einsamer Wolf. Unterzeichne das Abkommen und kehre rasch zurück. Obwohl der Zakhan uns Frieden verspricht, befürchte ich, dass sich der Schatten des Krieges noch vor Ende des Jahres über uns senken könnte.“


  Als du an diesem düsteren Wintertag Abschied von Holmgard nimmst, bist du dir sicher, rechtzeitig zurückzukehren, um den Frühlingsanfang mitzuerleben. Du siehst, wie die Türme von Holmgard im Schneetreiben verschwinden und ahnst zum Glück noch nichts von dem Unheil, das dich im fernen Vassagonien erwartet.
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  DIE SPIELREGELN


  Während des Spiels führst du auf dem Aktionsblatt, welches du am Anfang dieses Buches findest, Protokoll über dein Abenteuer. 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 5 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 4 gemeistert, so verfügst du jetzt über 9 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


  


  
    [image: image]

  


  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 fünften Einsamer-Wolf-Buches erfolgreich erfüllt, darfst du zu Beginn von Band 6 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 bis 5 erworben und gesammelt hast, im fünften Einsamer-Wolf-Abenteuer verwenden.


  AUSRÜSTUNG


  Dein wesentlicher Besitz setzt sich einer 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, wie viel 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.


  Darüber hinaus besitzt du eine Karte von Vassagonien (spezieller Gegenstand). Diese Karte zeigt dir die Lage des Wüstenreichs sowie all seiner wichtigen Städte und Dörfer. Sie zeigt außerdem die Große Wüste und die Ländereien, die an Vassagonien grenzen.


  Bevor du zu deiner Reise aufbrichst, darfst du dir in den Waffen- und Vorratskammern Holmgards vier der folgenden Gegenstände aussuchen:


  DOLCH (Waffen)


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


  SCHWERT (Waffen)


  SPEER (Waffen)


  2 SONDERRATIONEN (Mahlzeiten – jede Ration zählt als eine Mahlzeit. Siehe Abschnitt „Wie die Ausrüstung getragen wird“, bevor du dich dafür entscheidest.)


  STREITKOLBEN (Waffen)


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


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


  


  


  Wie die Ausrüstung getragen wird


  Waffen


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


  Rucksackgegenstände


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


  Spezielle Gegenstände


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


  Goldkronen


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


  Proviant


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


  Heiltränke


  Diese geben dir (pro Anwendung) 4 Punkte deiner AUSDAUER zurück, 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 ist friedfertiger und diplomatischer Natur – doch sei vorsichtig! Das Wüstenreich steht in dem Ruf, ein Land der Täuschung und des Verrats zu sein. Sei stets wachsam. Mache dir Notizen im Verlauf der Geschichte, denn sie könnten dir sowohl jetzt als auch in zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein.


  Viele Dinge, die du findest, werden dir bei deinem Abenteuer weiterhelfen. Einige spezielle Gegenstände werden dir erst in späteren Abenteuern des Einsamen Wolfs von Nutzen sein, während andere falsche Fährten sind und gar keinen Zweck erfüllen. Du musst dir genau überlegen, welche Gegenstände du behalten willst und welche nicht.


  Falls dies dein erstes Einsamer-Wolf-Abenteuer ist, solltest du deine Kai-Disziplinen sorgfältig aussuchen. Eine kluge Auswahl und eine große Portion Mut sollten es jedem Spieler ermöglichen, beide Teile des Abenteuers erfolgreich abzuschließen, egal wie niedrig anfängliche KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER sein mögen.


  Das erfolgreiche Bestehen vorheriger Abenteuer von Einsamer Wolf ist zwar von Vorteil, aber nichtausschlaggebend, um auch dieses Buch zu beenden.


  Mögen die Geister und Seelen deiner Kai-Meister dich bei deinem gefährlichen Abenteuer geleiten.


  Für Sommerlund und die Kai!


  ERSTER TEIL


  1


  Fünfundzwanzig Tage lang hält die vassagonische Galeere direkten Kurs auf ihren Heimathafen Barrakeesh. Nur kurz wird die sichere, aber langweilige Reise durch einen Aufenthalt im durenesischen Baxhaven unterbrochen.


  Du nutzt deine Zeit an Bord des Schiffes sinnvoll, indem du von der Mannschaft die vassagonische Sprache erlernst. Die Männer unterrichten dich eifrig und verlangen im Gegenzug lediglich, dass du ihnen Geschichten von deinen Abenteuern in den Hinterlanden erzählst. Als ihr Barrakeesh erreicht, hast du sowohl die Sprache der Mannschaft gemeistert, als auch ihren tiefen Respekt gewonnen.


  


  
    [image: image]

  


  Am frühen Nachmittag taucht der Schutzwall der Wüstenhauptstadt zum ersten Mal am Horizont auf. Du bahnst dir deinen Weg durch die jubelnde Mannschaft und gesellst dich zu dem Gesandten am Bug des Schiffes. Voller Stolz reicht er dir ein Fernglas und ermuntert dich, einen Blick auf das Land seiner Geburt zu werfen. Der Anblick ist atemberaubend. Fasziniert betrachtest du die goldenen Kuppeln und die Minarette und Dächer aus grünen Ziegeln, die unter der heißen Wüstensonne erstrahlen. Du bewunderst den prachtvollen Großen Palast, der den Mittelpunkt dieser herrlichen Stadt bildet. Dann bemerkst du etwas Seltsames. Von jedem goldenen Turm des Palastes weht ein langes, schwarzes Banner. Du fragst den Boten, was die schwarzen Fahnen zu bedeuten haben. Sein Gesicht verzieht sich voller Grauen und er reißt dir das Fernglas aus den Händen.


  „Bei den Geistern der Majhan! Er ist tot ... Der Zakhan ist tot!“


  Während sich die schlechten Neuigkeiten auf dem Schiff verbreiten, betest du darum, dass der Nachfolger des Zakhans das Friedensabkommen unterzeichnen und einhalten wird. Der Gesandte ist wenig zuversichtlich.


  Abgesehen von ein paar schwarz gekleideten Bürgern ist der Hafen von Barrakeesh verlassen. Das einzige Geräusch, das du hören kannst, sind Trauerglocken, die an diesem betrüblichen Tag durch den Hafen schallen. Eine Pferdekutsche fährt auf den Hafenplatz, eskortiert von der Kavallerie der Palastwache. Sie kommt nahe der Laufplanke des Schiffes langsam zum Stehen und ein mürrischer Mann in türkisen Gewändern steigt aus, um dich zu begrüßen.


  „Seid tausendfach gegrüßt, Einsamer Wolf. Ich bin Maouk. Ich heiße Euch im Namen meines Meisters, seiner höchst erhabenen Exzellenz Zakhan Kimah, in unserer Stadt willkommen.“


  Der Gesandte schnappt erschrocken nach Luft, als er den Namen des neuen Zakhans hört. Er wendet sich zu dir und du kannst die Angst in seinen Augen sehen. „Es ist eine Falle“, keucht er, „Ihr müsst ...“


  Die Klinge von Maouks Dolch schneidet ihm das Wort ab. Plötzlich treten aus den Schatten der Hafengebäude zahlreiche schwarz gekleidete Krieger hervor. Es sind Sharnazim, vassagonische Elite-Leibwächter. Rasch kommen sie mit gezogenen Schwertern näher und umzingeln dich. Du musst schnell handeln, wenn du diese tödliche Falle überleben willst.


  Wenn du ihnen entgegentreten und trotz der geringen Siegchance gegen sie kämpfen willst, lies weiter bei 36.


  Möchtest du dich Maouk und seinen Kriegern ergeben, lies weiter bei 176.


  Beschließt du, dich umzudrehen und zurück auf die Galeere zu rennen, lies weiter bei 104.


  2


  Der Kampf war anstrengend und du ringst nach Atem. Als der Elix endlich zusammenbricht und vor deinen Füßen stirbt, trittst du einen Schritt zurück,. Langsam trüben sich seine glasgrünen Augen, bis sie undurchsichtig wie kalte und harte Jade sind. Die Kreatur hat eine Goldkette mit einem Goldschlüssel um den blutverschmierten Hals hängen. Du findest schnell heraus, dass der Schlüssel für die Stahltür des Tresorraums am anderen Ende der Apotheke gedacht ist.


  Hoch oben, auf einem Regal direkt hinter der Tür, entdeckst du einen kleinen Kasten, in dem du genau das findest, wonach du gesucht hast – das Oedekraut. Schon ein paar Sekunden, nachdem du die Blätter gegen deine verwundete Schulter gepresst hast, durchströmt ein Kribbeln deinen ganzen Arm. Bald lässt die Taubheit nach und sowohl dein Arm als auch deine Schulter sind von den furchtbaren Gliedertod-Mikroben befreit.


  In dem Kasten befindet sich noch genug Oedekraut für eine weitere Anwendung. Die mächtige Medizin kann zur Behandlung vieler tödlicher Krankheiten angewendet werden, aber auch dazu, um nach einem Kampf 10 AUSDAUERPUNKTE wiederherzustellen.


  Du erhältst nun auch die KAMPFSTÄRKE-PUNKTE wieder zurück, die du aufgrund der Mikroben vorübergehend verloren hattest.


  Nachdem du den Kadaver des Elix in den Tresorraum geschleppt hast, verriegelst du die Tür von innen. Du bemerkst, dass es in dem Raum sogar zwei Türen gibt – die eine, durch die du gekommen bist, und eine kleinere in der gegenüberliegenden Wand. Sie führt in einen Gang, dem du bis zu einem schmalen Treppenaufgang folgst, welcher von übel riechenden Fackeln nur schwach beleuchtet wird. Die Fackeln sind in unregelmäßigen Abständen mit Halterungen an der Wand befestigt.


  Die Treppen sind steil und der Aufstieg ist mühsam. Du vermutest, dass sie einen selten benutzten Geheimgang zum Tresorraum darstellen. Deine Vermutung bestätigt sich erst, als dein Weg in einer scheinbaren Sackgasse endet. Bei näherem Hinsehen entdeckst du eine schmale Tür aus Bronze, die flach in die Mauer eingearbeitet ist.


  Abgesehen von einem winzigen Schlüsselloch in Bodennähe, sieht sie unauffällig aus. Als du deinen goldenen Schlüssel benutzt, bist du dir insgeheim sicher, dass sich die Bronzetür öffnen wird.


  Lies weiter bei 67.


  3


  Du durchsuchst die Leichen der drei Wächter des Vorhofs und findest folgende Gegenstände:


  4 GOLDKRONEN


  1 DOLCH


  1 SCHWERT


  1 ALETHER-TRANK (Dieser Trank wird deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines Kampfes um 2 Punkte erhöhen.)


  Du kannst auch das Blasrohr und den verbleibenden Schlafpfeil an dich nehmen. Vergiss nicht, sie als Rucksack-Gegenstände zu notieren, wenn du sie mitnehmen willst.


  In der Robe des toten Blasrohrschützen entdeckst du ein kleines Pergamentstück, auf dem in vassagonischer Schrift das Datum von heute und die Zahl Siebenundsechzig notiert sind.


  Ein Lächeln huscht über dein Gesicht, als dir klar wird, dass dies die Zahl ist, mit der du die Bronzetür öffnen kannst. Mit angehaltenem Atem drehst du die Nummernscheibe.


  Lies weiter bei 67.


  4


  Du bückst dich, um nach dem Schwert zu greifen, aber als deine Finger den Knauf berühren, greift der zweite Wächter an.


  Gefängniswächter:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 21


  Ignoriere alle AUSDAUERPUNKTE, die dein Gegner in der ersten Kampfrunde verliert, denn du kannst bestenfalls versuchen, seinen Schlag zu parieren.


  


  
    [image: image]

  


  Wenn du den Kampf innerhalb von 4 oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 165.


  Wenn du gewinnst, der Kampf aber länger als 4 Runden dauert, lies weiter bei 180.


  5


  Du hast den Turm zur Hälfte umrundet, als ein Teil des Sandsteinsimses plötzlich unter deinen Füßen nachgibt. Verzweifelt greifst du nach dem Mauerwerk, aber das Gestein ist alt und brüchig und zerbröckelt in deinen Händen. Du schreist erschrocken auf und stürzt im Palastgarten tief unter dir in dein Verderben.


  Deine Flucht und dein Leben enden hier auf tragische Weise.
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  Das Öl wird aus der gepressten Frucht des Larnumabaums hergestellt. Es hat eine beruhigende und entspannende Wirkung, wenn es in die Haut eingerieben wird.


  Wenn du das Larnuma-Öl auftragen willst, lies weiter bei 103.


  Willst du das Öl lieber nicht verwenden, lies weiter bei 71.


  7


  Du lässt die gespannte Sehne los und der Pfeil jagt in hohem Bogen durch die Luft und auf sein Ziel zu. Allerdings hast du die Entfernung falsch eingeschätzt. Der Pfeil fliegt nicht weit genug und zerbricht auf den Pflastersteinen des Hafenplatzes. Das Geräusch verrät Maouks Männern, wo du dich befindest. Du willst zur Flucht ansetzen, aber das kleine Boot ist schnell umzingelt und du musst dich ergeben.


  Während dich die schwarz gekleideten Sharnazim-Krieger achtlos die Hafenmauer entlangschleifen, befürchtest du, dass deine Mission und dein Leben schon bald ein schnelles Ende nehmen werden.


  Lies weiter bei 176.


  8


  Du konzentrierst deine gesamte Kai-Fähigkeit darauf, die Zahl herauszufinden, mit der sich die Tür öffnen lässt. Der Versuch ist sehr anstrengend und verlangt äußerste Aufmerksamkeit. Nachdem du dich einige Minuten lang intensiv bemüht hast, erscheint das Bild zweier Zahlen – Sechs und Sieben – vor deinem geistigen Auge. Die Zahlen sind verschwommen und du bist dir nicht sicher, ob sie eine Siebenundsechzig oder eine Sechsundsiebzig bilden.


  Durch die Anstrengung fühlst du dich geistig ausgelaugt und körperlich erschöpft: Ziehe dir 2 AUSDAUERPUNKTE ab, bevor du dich für eine der beiden Zahlen entscheidest, um die Tür zu öffnen.


  Wenn du dich für die Siebenundsechzig entscheidest, lies weiter bei 67.


  Wenn du dich für die Sechsundsiebzig entscheidest, lies weiter bei 76.


  9


  Der Wächter beginnt zu husten. Er fleht dich an, deinen Griff zu lockern, sonst wird er ersticken. Du nimmst etwas Druck von seinem Hals und stellst noch eine Frage: „Weißt du, wo sich meine Ausrüstung befindet?" Er schüttelt den Kopf und keucht, dass er keine Ahnung habe. Plötzlich dreht er sich gewaltsam zur Seite und rammt dir seinen Ellenbogen in die Brust. Dann hat er sich aus deinem Griff befreit. Der Schlag hat dir den Atem geraubt, aber du bist entschlossen, den Mann nicht entkommen zu lassen.


  Lies weiter bei 78.
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  Die Sharnazim umzingeln dich und reißen dich grob auf die Füße. Sie beschlagnahmen deinen Rucksack, deine Waffen, deine Goldkronen und all deine speziellen Gegenstände.


  Notiere deine Besitztümer für den Fall, dass du sie später wiederfinden solltest, auf einem Zettel und vermerke die Änderungen auf deinem Aktionsblatt.


  Deine Hände werden mit einem Drahtseil gefesselt. Anschließend schleift man dich zurück auf den Platz, wo eine Kutsche auf dich wartet. Während du kopfüber in das Gefährt gestoßen wirst, klettert auch Maouk in die Kutsche. Er triumphiert unverhohlen und gibt dem Fahrer einen Befehl:


  „Zurück zum Großen Palast. Der Zakhan wartet auf seine Beute.“


  Mühsam versuchst du, dich von den schmerzhaften Fesseln zu befreien, aber sie schneiden sich bloß tiefer in deine Handgelenke (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Maouk bemerkt rasch, dass du das Seil abstreifen willst. Er greift deinen Arm und drückt dir eine Pfeilspitze in die Haut. Als dir der überwältigende Drang zu schlafen die Sinne raubt, hörst du gerade noch Maouks hämisches Lachen.


  Lies weiter bei 69.
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  Um die nördliche Tür unbemerkt zu erreichen, musst du die Kammer vorsichtig durchqueren. Husche von einer Säule zur nächsten, um dich dahinter zu verstecken.


  Ermittle eine Zufallszahl. Du kannst 2 von der Zahl abziehen, wenn du eine der Kai-Disziplinen Tarnung oder Jagd besitzt.


  Ist das Gesamtergebnis eine 2 oder weniger, lies weiter bei 167.


  Ist das Gesamtergebnis eine 3 oder höher, lies weiter bei 190.
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  (Abbildung nächste Seite)


  Du kämpfst unter Wasser mit einem wilden und tödlichen Meeresungeheuer.


  Blutaal:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 11


  Das Wesen greift mit großer Geschwindigkeit an. Ziehe deshalb 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab. Es ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 95.
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  Du zwingst dich durch den fauligen Kanal. Auf dem träge fließenden Wasser schwimmt schwarzer und grüner Schaum, unter der Oberfläche eine ekelerregende Ansammlung von Schmutz und verrottendem Müll. Aus unzähligen Rissen in der Decke kriechen riesige Kakerlaken, die beim Laufen laute Klickgeräusche von sich geben. Der abartige Kanal ist hüfttief und jedes Mal, wenn der Schaum auf der Oberfläche aufbricht, quillt eine Wolke übelriechenden Gases hervor und hüllt dich ein. Der Gestank ist kaum auszuhalten. Du hältst dir deinen Kai-Umhang vor Mund und Nase, da du vor Übelkeit würgen musst. Dann warnt dich ein plötzliches Platschen, dass Maouks Männer nicht weit hinter dir sind, und du bemühst dich, schneller zu laufen.
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  Du kämpfst unter Wasser mit einem wilden und tödlichen Meeresungeheuer.


  Nachdem du einige Meter weiter durch den Kanal gewatet bist, hörst du ein leises, raschelndes Geräusch, das dich sofort erstarren lässt. Es ist das unverkennbare Geräusch schuppiger Haut, die sich langsam über glitschig nassen Stein bewegt. Deine wachsende Angst wird zu blankem Entsetzen, als du die Kreatur, die sich in der stinkenden Dunkelheit auf dich zu bewegt, zum ersten Mal erblickst.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tierverständnis beherrschst, lies weiter bei 187.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies stattdessen weiter bei 110.
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  Du betrittst eine Kammer in Form einer perfekten Halbkugel. Die Wände der Kammer erheben sich in einem gleichmäßigen Bogen bis zum Scheitelpunkt der Decke, wo durch ein kleines Fenster ein wenig Licht auf den Boden fällt. In der Mitte des Raumes befindet sich ein großes, rundes Podest. Darauf stehen und liegen zahlreiche Weihrauchschwenker, Karaffen, Decken, Papierrollen, Umhänge und Urnen sowie die verschiedensten Früchte und Konfektsorten (genug für 1 Mahlzeit).


  Dein Blick fällt auf eine große, geöffnete Schublade, die aus dem Podest ragt. Zu deinem Glück hast du gerade deine gesamte Ausrüstung wiedergefunden.


  Trage sämtliche Rucksack-Gegenstände, spezielle Gegenstände, Waffen und Goldkronen, die du bei deiner Gefangennahme verloren hast, wieder auf deinem Aktionsblatt ein.


  Du bist froh, deine Besitztümer wiedergefunden zu haben, und beschließt, so schnell wie möglich aus dem Großen Palast zu fliehen. Außer der Tür, durch die du die Kammer betreten hast, gibt es noch eine weitere, die sich in der Nordwand befindet.


  Wenn du die Kammer durch diese Tür verlassen willst, lies weiter bei 58.


  Willst du die Kammer zunächst nach nützlichen Gegenständen durchsuchen, lies weiter bei 131.
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  Der Tunnel ist dunkel und voller Schatten, und befindet sich größtenteils in einem schlechten Zustand. Wände und Decke sind von zahlreichen Rissen und Furchen verunstaltet. Angesichts der Gefahr, in der du dich befindest, beschließt du, eine Spalte zu finden, die auch groß genug ist, um sich darin zu verstecken.


  Ermittle eine Zufallszahl. Falls du den Kai-Rang eines Hüters oder höher erreicht hast, kannst du 1 von dieser Zahl abziehen.


  Wenn das Gesamtergebnis eine 7 oder niedriger ist, lies weiter bei 151.


  Wenn das Gesamtergebnis eine 8 oder höher ist, lies weiter bei 175.


  16


  Du eilst in den Keller und verriegelst rasch die Tür. Mit einem Ohr an dem knorrigen Holz lauschst du aufmerksam den Geräuschen von Maouks Kriegern. Sie haben das Gebäude betreten und es ist nur noch eine Frage der Zeit, bis sie die Kellertür bemerken. Deine Blicke wandern durch den Raum. Er scheint leer zu sein, mit Ausnahme eines aufgewickelten Seils und einer Zunderbüchse.


  Dann entdeckst du etwas, das es dir ermöglichen könnte, den kleinen Raum zu verlassen. In die Mitte des Bodens ist ein Eisengitter eingelassen. Doch deine Hoffnung auf eine leichte Flucht trübt sich, als du den grauenhaften Gestank einatmest, der aus dem Gitter aufsteigt.
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  Wenn du den Keller durch das Gitter verlassen willst, lies weiter bei 51.


  Willst du in dem Keller bleiben, dann kannst du dich auf den Kampf vorbereiten, indem du bei 123 weiterliest.
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  Es dauert eine Weile, bis sich Angst und Übelkeit gelegt haben, aber du bahnst dir weiterhin stoisch deinen Weg durch das schleimige Wasser. Dank deines eisernen Willens und deiner Entschlossenheit nimmst du die grauenhafte Umgebung fast gar nicht mehr wahr. Du erreichst schließlich eine Kreuzung, wo du auf einen breiteren Tunnel stößt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, dann lies jetzt weiter bei 47.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, kannst du dem Kanal weiterhin nach Westen folgen, indem du bei 73 weiterliest.


  Stattdessen kannst du auch den neuen Tunnel nach Norden nehmen. Lies in dem Fall weiter bei 112.


  Oder du nimmst den neuen Tunnel, der nach Süden führt, indem du bei 128 weiterliest.
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  Die Zellentür öffnet sich erst wieder, als die hell leuchtende Sonne hinter den Gipfeln des Dahirgebirges versunken ist. In der schnell dunkler werdenden Dämmerung bereitest du dich auf das Treffen mit dem Zakhan vor. Da du ein Abgesandter Sommerlunds bist, wirst du darauf bestehen, dass er sich an die Gesetze der Diplomatie hält und dir eine sichere Rückreise in deine Heimat gewährt.


  Doch leider erwartet dich in der Großen Halle nicht nur der Zakhan. Bei ihm ist ein Gast, der viele Meilen gereist ist, um an diesem besonderen Treffen teilzunehmen. Sein Name ist Haakon und er ist ein Schwarzer Lord von Helgedad.


  Unbewaffnet und verwundbar wie du bist, wirst du gezwungen, vor dem abscheulichen Schwarzen Lord auf die Knie zu gehen und dich zu verbeugen. Sofort tritt Haakon vor dich und packt dich am Hals. Dann quetscht er in mörderischer Schnelle mit seinen kräftigen Händen das Leben aus deinem Körper.


  Hier, in der Großen Halle von Zakhan Kimah, enden dein Leben und jegliche Hoffnung deines Landes auf eine friedliche Zukunft auf tragische Weise.
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  Du ziehst dir die Kapuze deines Kai-Umhangs über den Kopf, um dein Gesicht zu verdecken, und näherst dich den Wachen. Sie betrachten dich misstrauisch, aber ihre Zweifel verfliegen rasch, als sie merken, dass du ihre Sprache fließend sprichst. Du behauptest, ein Händler aus Cloesia zu sein, dessen Güter beschlagnahmt worden sind, und bittest um Einlass, um deinen Fall dem Judikar von Barrakeesh vorzutragen.


  Die Wachen kichern. Sie wollen zwei Gegenstände aus deinem Rucksack, bevor sie dir Zutritt zum den Großen Palast gewähren. Sie zwinkern einander zu, denn sie wissen ganz genau, dass der Judikar beschlagnahmte Ware niemals zurückgibt. Sie gehen davon aus, dass man dich aufgrund deines anmaßenden Verhaltens in das Palastgefängnis stecken wird – so wie alle anderen Händler vor dir, die um Gerechtigkeit gebeten haben.


  Wenn du den Wachen geben willst, was sie verlangen, streiche zwei Rucksack-Gegenstände (Mahlzeiten ausgenommen) von deinem Aktionsblatt. Erst dann darfst du das Tor passieren und den Palast betreten, indem du bei 137 weiterliest.


  Wenn du den Wachen keine zwei Rucksack-Gegenstände geben willst oder kannst, musst du dich wieder vom Tor entfernen und einen anderen Weg finden, um den Palast zu betreten.


  Lies weiter bei 49.


  20


  (Abbildung gegenüber)


  Wie besessen zieht der Krieger an den Zügeln seines erschrockenen Pferdes und versucht, dich unter den Hufen zu zertrampeln.


  Reiter:

  KAMPFSTÄRKE 21AUSDAUER 28


  Um dem Kampf auszuweichen, kannst du jederzeit ins Wasser springen und bei 142 weiterlesen.


  Willst du dem Kampf entgehen, indem du dich ergibst, lies weiter bei 176.


  Besiegst du den Reiter innerhalb von drei oder weniger Runden, lies weiter bei 125.


  Dauert der Kampf länger als drei Runden, lies weiter bei 82.


  Wenn du den Kampf verlierst, lies weiter bei 161.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, kannst du die Hälfte der AUSDAUERPUNKTE wiederherstellen, die du während des Kampfes verloren hast. Runde das Ergebnis gegebenenfalls ab.


  21


  Deine blitzschnellen Reaktionen haben dich davor bewahrt, getroffen zu werden. Du hechtest nach vorne und rollst zur Seite, so dass die Nadel deinen Umhang, aber nicht deine Haut durchbohrt. Die mit Dreizacken bewaffneten Wächter kommen näher und sind nun davon überzeugt, dass die Nadel ihr Ziel getroffen und dich betäubt hat. In dem Augenblick, da sie ihre Waffen senken, greifst du an.


  Lies weiter bei 168.
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  Wie besessen zieht der Krieger an den Zügeln seines erschrockenen Pferdes und versucht, dich unter den Hufen zu zertrampeln.


  22


  Du hast eine tiefe Brustwunde erlitten. Dein rechter Lungenflügel ist durchbohrt. Du verlierst 8 AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn du noch lebst und über die Kai-Disziplin Heilung verfügst, lies weiter bei 107.


  Hast du diese Fähigkeit nicht, lies stattdessen weiter bei 63.


  23


  Ohne den brühend heißen Dampf wäre das Klettern ein Kinderspiel. Er brennt dir im Gesicht und auf den Händen, wodurch deine Haut ganz aufgedunsen und wund ist.


  Du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT.


  Ermittle eine Zufallszahl. Falls du einen Arm nicht mehr benutzen kannst, musst du 3 von der ermittelten Zahl abziehen. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, zähle 2 zur Zufallszahl hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine -1 oder niedriger ist, lies weiter bei 77.


  Ist es eine 0–6, lies weiter bei 192.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 114.


  24


  Eilig schließt der Mann die Pforte und schiebt den Riegel vor. Sekunden später hörst du die Schritte der Sharnazim, die in den Hof stürmen.


  „Geht da rein“, flüstert der Mann und deutet auf das dunkle Innere seines Hauses. „Ich werde die Soldaten abwimmeln.“


  Du betrittst das Haus und gehst eine Treppe hinauf in ein großes, luftiges Zimmer. Von hier aus kannst du den Marktplatz überblicken. Aus den Fenstern des gegenüberliegenden Gebäudes hängen lange schwarze Fahnen. Trauerklagen dringen aus den offen stehenden Türen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 147.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 196.
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  25


  Der Pfeil dringt in deine Brust. Du reißt ihn heraus, aber ein plötzliches Schwindelgefühl lässt dich auf die Knie sinken. Die Pfeilspitze ist vergiftet und du kannst dich nicht gegen die Dunkelheit wehren, die deinen Blick vernebelt.


  Lies weiter bei 69.


  26


  Als du in das Schlüsselloch spähst, stellst du fest, dass das Schloss ungewöhnlich konstruiert ist. Eine kleine Metallplatte blockiert den Mechanismus, sodass es unmöglich geknackt werden kann – jedenfalls nicht auf herkömmliche Weise.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie besitzt, lies weiter bei 48.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, kannst du versuchen, die Tür aufzustemmen, indem du bei 127 weiterliest.


  Oder du lässt die Tür hinter dir und begibst dich in den Korridor, der zu den Stufen führt. Lies weiter bei 93.


  27


  Auf jeder der drei Flaschen klebt ein Etikett, das von Hand mit grüner Tinte beschriftet worden ist.


  LARNUMA-ÖL


  (stellt pro Dosis 2 AUSDAUERPUNKTE wieder her.)


  3 Goldkronen.


  LAUMSPUR


  (stellt pro Dosis 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her.)


  5 Goldkronen.


  RENDALIMS ELIXIER


  (stellt pro Dosis 6 AUSDAUERPUNKTE wieder her.)


  7 Goldkronen.
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  Du kannst jeden dieser Gegenstände kaufen (die Preise gelten für jeweils eine Dosis). Alle Tränke sind Rucksack-Gegenstände.


  Die Kräutermeisterin führt dich anschließend zu einer Seitentür. „Ich kann Eure Verzweiflung spüren, Nordländer. Ich bete darum, dass Ihr das findet, was Ihr braucht, um wieder gesund zu werden.“


  Als du aufbrechen willst, gibt sie dir noch einen Rat. „Die Wachen am nördlichen Tor sind bestechlich.“ Du dankst ihr und verlässt das Geschäft durch die Seitentür. Sie führt in eine Gasse, die neben dem Haus verläuft.


  Lies weiter bei 160.


  


  
    [image: image]

  


  28


  Dein Plan geht auf. Der Pfeil durchschneidet die Luft und trifft sein Ziel. Das Geräusch von zersplitterndem Glas ist auf dem gesamten Platz zu hören und lenkt die allgemeine Aufmerksamkeit auf das Geschäft des Händlers.


  Lies weiter bei 153.


  29


  Sobald du einen großen Knoten in das Ende des Seils gebunden hast, schleuderst du das verknotete Ende auf dein Ziel zu. Nach drei fehlgeschlagenen Versuchen hast du endlich Erfolg. Der Knoten verklemmt sich in einer v-förmigen Verbindungsstelle und du kannst dich aus dem Wasser ziehen und über das Gewölbe schwingen. Du landest sicher im gegenüberliegenden Tunnel. Das Überqueren dieses Hindernisses hat dich jedoch ein Seil gekostet. Es bleibt an der Metallstange hängen und du kannst es nicht wieder an dich nehmen. Vergiss nicht, das Seil von deinem Aktionsblatt zu streichen.


  Der Gang windet sich vor dir wie eine gigantische Schlange. Die übel riechende Luft, die dir entgegenweht, ist heiß und schwül. Obwohl du deine Verfolger abgeschüttelt zu haben scheinst, musst du immer noch aus dem berüchtigten Bagadarooz entkommen.


  Lies weiter bei 55.
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  30


  Du kommst an mehreren hohen Torbögen vorbei, von denen aus du die östliche Stadtmauer überblicken kannst. Du eilst ohne Zwischenfälle weiter, bis du Geräusche aus dem Gang vor dir hörst. Die Stimmen hungriger Wachen und das markante Klirren von Bechern und Geschirr verraten dir, dass sich vor dir eine überfüllte Kantine befindet.


  Gerade überlegst du noch, wie du am besten vorgehen sollst, als hinter dir im Gang plötzlich eine Wachpatrouille auftaucht. Schnell springst du auf einen Fenstervorsprung und duckst dich hinter einen Säulenbogen. Dieser ist allerdings so schmal, dass dich die Wachen wahrscheinlich entdecken werden, sobald sie hier vorbeikommen.


  Wenn du mindestens den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, lies weiter bei 62.


  Willst du dich auf dem schmalen Sims verstecken, der entlang der Palastmauer verläuft, lies weiter bei 152.


  Möchtest du dagegen einen Überraschungsangriff auf die Wachen starten, sobald sie vorbeikommen, lies weiter bei 124.


  31


  Gerade als du anfängst, hinaufzuklettern, tauchen zwei Sharnazim-Krieger aus dem Tunnel voller Insekten auf. Mit ausgestreckten Armen und gekrümmten Fingern werfen sie sich auf dich, um deine Beinen zu packen und dich herunterzuziehen. Du trittst nach ihnen und triffst einen der grausam aussehenden Männer unterhalb des Kiefers. Er greift nach seinem Hals und fällt gurgelnd nach hinten in das schleimige Wasser.


  Du erreichst die steinerne Falltür, aber der andere Krieger hat seinen Säbel gezogen und klettert die Leiter hinauf. Er hat nun nicht mehr vor, dich lebend zu fassen. Du drückst mit der Schulter gegen die von Spinnenweben verhangene Falltür. Es gelingt dir, die schwere Steinplatte aufzuschieben und nach draußen zu klettern. Du findest dich in einer lauten Straße wieder. Zahlreiche Menschen umringen hier etliche Markstände. Der Zugang zu den Abwässern befindet sich neben einem Korbtisch, auf dem bündelweise Fackeln ausliegen.


  Wenn du eine Feuerkugel aus Kulde oder eine Zunderschachtel besitzt, lies weiter bei 143. (Um die Zunderschachtel hier zu benutzen, musst du keine eigene Fackel besitzen.)


  Wenn du keinen dieser Gegenstände besitzt, lies stattdessen weiter bei 183.


  32


  Du streifst dir die Kapuze deines Mantels über und läufst durch die offen stehenden Türen in die dunkle und kühle Halle. Die hier Versammelten knien vor einer Kanzel, auf der ein Priester aus einem edelsteinbesetzten Buch vorliest. Er ist in schwarz-goldene, fließende Roben gekleidet.


  Hinter ihm hängt an seidenen Bändern ein Wandteppich von der Decke. Von dort blickt das Gesicht des verstorbenen Zakhan großmütig auf die Trauernden hinab.


  Die Versammlung ist im Gebet versunken und niemand bemerkt dein Eintreten. Bald endet die Zeremonie und du kannst dich an Maouks Männern vorbeischleichen, als die Trauergemeinde in die umliegenden Straßen strömt.


  Lies weiter bei 169.


  33


  Du hackst auf dem schmutzverkrusteten Boden herum und findest einen großen Metallring. Er ist Teil einer alten Falltür. Obwohl der Ring stark verrostet ist, schaffst du es, die Tür aufzuziehen. Darunter verläuft ein tiefer Schacht, der in eine Finsternis führt, die dunkler als die Nacht ist. Der überwältigende Gestank der Abwasserkanäle dringt daraus hervor.


  Die Sharnazim nähern sich über die Steinstufen. Der Rhythmus ihrer Schritte ist mindestens ebenso schnell wie der deiner Herzschläge.


  Wenn du in die Tiefe des Schachtes springen möchtest, lies weiter bei 94.


  Willst du hier bleiben und gegen die Sharnazim-Krieger kämpfen, lies weiter bei 185.


  34


  So sehr du dich auch bemühst, es gelingt dir einfach nicht, dir den Schlossmechanismus bildlich vorzustellen. Du verlierst aufgrund der geistigen Anstrengung 1 AUSDAUERPUNKT.


  Willst du versuchen, die Tür aufzustemmen, dann lies jetzt weiter bei 127.


  Du kannst die Tür auch hinter dir lassen und dich in den Korridor begeben, der zu den Stufen führt. Lies weiter bei 93.


  35


  Die große Schlange windet und krümmt sich im Moment ihres Todes. Der Geruch ihres dickflüssigen, braunen Blutes ist abstoßend. Du musst den Atem anhalten und die Zähne zusammenbeißen, als du den zuckenden Leichnam der Yas aus der Truhe entfernst, um einen Blick hineinzuwerfen.


  Du findest sechs Streitkolben mit Griffen aus Silber. Sie sind allesamt mit wunderschönen Schnitzereien, Rubinen, Smaragden und Perlen verziert. In den Nordländern dürften diese Waffen Tausende von Kronen wert sein. Außerdem findest du in der Truhe einen kleinen Schlüssel aus Kupfer.


  Wenn du willst, kannst du entweder einen juwelenbesetzten Streitkolben, den Kupferschlüssel oder beides mitnehmen. (Notiere sie auf deinem Aktionsblatt als spezielle Gegenstände). Den Schlüssel trägst du in einer Tasche deiner Tunika, den Streitkolben befestigst du an deinem Gürtel.


  Der beißende Gestank des Schlangenbluts lässt dich würgen. Rasch steigst du die Steinstufen hinauf und verlässt die Waffenkammer durch die nördliche Tür. Die frische Luft ist eine Wohltat.


  Lies weiter bei 14.


  


  
    [image: image]

  


  36


  Mit grimmigen Gesichtern bilden die Sharnazim einen Kreis um dich. Ihre rasiermesserscharfen Säbel blitzen in der Nachmittagssonne.


  „Packt ihn!“, ruft Maouk. „Aber lasst ihn am Leben!“


  Widerwillig stecken die Krieger ihre Waffen wieder weg und warten auf eine Gelegenheit, dich zu überwältigen. Sechs von ihnen streckst du nieder, bevor sie dich schließlich doch überwältigen.
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  „Ihr seid tapfer, Kai-Lord“, sagt Maouk in spöttischem Tonfall, „aber Eure Tapferkeit wird Euch jetzt nicht mehr retten.“


  Lies weiter bei 176.


  37


  Die Königliche Apotheke ist vom Palastgarten aus nur über das Vizu-Diar zugänglich. Die Küchen sind Teil der Sklavenquartiere und stehen unter ständiger Beobachtung durch grausame Aufseher und Wächter. Du wartest bis sich niemand mehr auf dem Weg oder dem Rasen aufhält, dann läufst du auf die Tür des Vizu-Diars zu.


  Lies weiter bei 149.


  38


  Du hast den Turm zur Hälfte umrundet, als ein Teil des Sandsteinsimses plötzlich unter deinen Füßen nachgibt. Instinktiv hechtest du zur Seite und streckst deine Hände gerade noch rechtzeitig aus, um dich an einer anderen Stelle des Simses festzuhalten. Unter dir befindet sich gähnende Tiefe, aber deine Angst gibt dir den Ansporn und die Kraft, um wieder in Sicherheit zu klettern.


  Deine Finger sind blutig und zerschrammt, aber du bist am Leben. (Ziehe 1 AUSDAUERPUNKT ab.)


  Lies weiter bei 87.


  39


  Der Mann lügt. Er weiß, dass die anderen Wächter jeden Moment auftauchen werden. Sobald du deinen Griff lockerst, wird er sicherlich versuchen, dich zu überwältigen und Alarm zu schlagen.


  Wenn du ihn weiter befragen willst, lies weiter bei 9.


  Willst du ihn töten, lies weiter bei 78.
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  40


  Der Kwaraz fällt von der Decke und versinkt im Wasser, wodurch eine große Welle fauligen Schleims über dich schwappt. Du ringst mit der Übelkeit und versucht durch Husten und Würgen, Mund und Augen von der glibberigen Masse zu befreien.


  Der Kadaver des Kwaraz blockiert den Tunnel und du musst über ihn hinwegsteigen. Du stehst noch immer unter Schock und verlierst dadurch einen Rucksack-Gegenstand, deinen Beutel mit Goldkronen und 2 AUSDAUERPUNKTE (nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor).


  Wenn du noch lebst, kannst du bei 17 weiterlesen.


  41


  Du füllst etwas Öl in deinen Mund, bringst es aber nicht über dich, es zu schlucken. Dir wird von der bitter schmeckenden Flüssigkeit schlecht. Du spuckst sie aus und trinkst genug Wasser, um den abscheulichen Geschmack loszuwerden.


  Wenn du nun etwas von dem Öl auf deine Haut reiben möchtest, lies weiter bei 103.


  Willst du das übel schmeckende Öl lieber ganz ignorieren, lies weiter bei 71.


  42


  Dein Kai-Sinn warnt dich davor, dass dieser Weg in einer Sackgasse endet. Solltest du den Platz in diese Richtung verlassen, wirst du in der Falle sitzen.


  Es bleiben nur zwei andere Möglichkeiten: Die hohe, beschlagene Pforte zu deiner Linken oder der Weg direkt vor dir.


  Wenn du dich durch die Pforte zu deiner Linken begeben willst, lies weiter bei 75.


  Entscheidest du dich für den Weg vor dir, lies weiter bei 169.


  43


  Du erreichst eine kleine Kammer, die sich oberhalb des Tunnels befindet. Obwohl das faulige Gas des Abwassers auch hierhin dringt, ist es in der Kammer trocken. Du folgst einem schmalen Gang, der erst nach Westen und dann nach Süden abbiegt. Als du in der bleiernen Schwärze vor dir aber eine Sackgasse erkennst, schwindet deine Hoffnung.


  Wenn du die Sackgasse nach einem geheimen Ausgang absuchen willst, lies weiter bei 33.


  Willst du stehenbleiben und dich auf einen Kampf vorbereiten, lies weiter bei 185.


  44


  Du eilst durch die westliche Tür. In dem dahinter liegenden Gang ist es angenehm kühl. Auf dieser Seite der Tür fällt dir ein großer Riegel auf. Du schiebst ihn rasch vor, um etwaige Verfolger aufzuhalten.


  Am Ende des Ganges stößt du auf eine Halle. An den Wänden stehen Waffenschränke mit Speeren und Schwertern. Die Mitte des Raumes füllt eine riesige Werkbank aus.


  Dies ist die Waffenkammer des Palastes. Inmitten der Werkzeuge auf der Bank liegt ein großes Buch, das in schwarzes Leder gebunden ist.


  Wenn du das Buch untersuchen möchtest, lies weiter bei 83.


  Willst du das Buch ignorieren und stattdessen nach deiner beschlagnahmten Ausrüstung suchen, lies weiter bei 181.
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  45


  Du konzentrierst deinen Gedankenstrahl auf die Hände des Wächters. Kurz darauf schreit er vor Schreck auf, als sich seine Hände öffnen.


  Er kann sie nicht mehr fühlen und kontrollieren. Er ist nun unbewaffnet.


  Wenn du den unbewaffneten Wächter angreifen willst, lies weiter bei 78.


  Willst du ihn überwältigen und lebend fassen, lies stattdessen weiter bei 199.


  46


  Als dein Feind zu Boden geht, springt der andere Wächter vor und stößt mit seinem Dreizack nach dir. Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen; es ist ein Duell auf Leben und Tod.


  Vorhofwächter 2:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 24


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 3.


  47


  Du hast den starken Verdacht, dass sich im nördlichen Tunnel weitere Kwaraz befinden. Du spürst, dass die Wesen dort einen Bau haben. Es wäre daher selbstmörderisch, sich in diese Richtung zu begeben. Du entscheidest dich stattdessen für einen der anderen Wege.


  Wenn du dem westlichen Tunnel weiterhin folgen willst, lies weiter bei 73.


  Willst du dem neuen Tunnel nach Süden folgen, lies weiter bei 128.


  48


  Du konzentrierst deine Aufmerksamkeit auf das Schloss und wendest deine gesamte Kai-Fertigkeit auf, um es zu öffnen. Auf deiner Stirn bilden sich Schweißperlen, die dir über das Gesicht laufen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du mindestens den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, kannst du 3 zu der ermittelten Zahl addieren.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 34.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 80.


  49


  Die Palastmauer ist viel zu hoch, um sie zu überklettern. Selbst wenn du ein Seil hättest, das lang genug wäre, könnte man dich mit deinem grünen Kai-Umhang vor dem verblichenen weißen Marmor meilenweit sehen.


  Du verkriechst dich in den Schatten eines Torweges und denkst dir einen Plan aus. Am nördlichen Tor gehen berittene Kundschafter und Kuriere ohne Unterbrechung ein und aus. Ankommende Reiter übergeben den beiden Soldaten, die dort Wache stehen, umgehend eine Pergamentrolle und die Wächter prüfen jede dieser Rollen genau, bevor sie jemandem Zugang gewähren. Langsam kommt dir ein wagemutiger Plan in den Sinn. Wenn es dir gelingen sollte, einen Kurier zu überwältigen, bevor er den Palasteingang erreicht, könntest du dich mit seiner Montur verkleiden und dir mit seiner Pergamentrolle Zugang verschaffen.


  Viele Kuriere nähern sich dem Großen Palast vom Hafen aus. Obwohl es dort vor Truppen nur so wimmelt, entdeckst du eine ideale Stelle für einen Hinterhalt. Über eine breite Allee wölbt sich eine Brücke aus knorrigem Toaholz und grauem Metall. Unterhalb des Brückenbogens findest du eine Stelle, wo du dich auf die Lauer legen kannst.


  Schon bald ergibt sich eine Gelegenheit. Ein in schwarz gehüllter Reiter betritt die Allee und gibt seinem Pferd die Sporen. Er wird unter dem Brückenbogen durchreiten müssen. Als er sich nähert, machst du dich bereit, um dich auf ihn hinabzustürzen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd besitzt, kannst du 1 zu der ermittelten Zahl addieren. Wenn du den Kai-Rang eines Wissenden erreicht hast, kannst du 3 zu der ermittelten Zahl addieren.


  Wenn das Gesamtergebnis eine 5 oder niedriger ist, lies weiter bei 106.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 189.


  50


  Die glatten Ledersohlen deiner Stiefel finden auf dem nassen Holz keinen Halt. Du rutschst ab und stößt noch im Fallen mit dem Kopf gegen die Ruder (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Benommen und halb ertrunken wirst du von den Sharnazim aus dem Wasser gefischt. Sie packen dich an deinem Mantel und schleifen dich grob über die Steinplatten des Hafenplatzes, wo sie dich vor Maouks Füßen fallen lassen. Er blickt spöttisch auf dich hinab.


  „Ihr seid tapfer, Kai-Lord. Aber Eure Tapferkeit wird Euch jetzt nicht mehr retten.“


  Lies weiter bei 176.


  51


  Eine rutschige Leiter führt einen dunklen Schacht hinunter, aus dem ein übler Gestank weht. Du atmest tief ein und kletterst hinab, nachdem du den Eisenrost über dir wieder geschlossen hast.


  Als du endlich das Ende des Schachts erreichst, bewahrheiten sich deine schlimmsten Befürchtungen.


  Du hast den Baga-darooz betreten, die berüchtigte Kanalisation von Barrakeesh. Du erinnerst dich an einen alten Mann an Bord der Galeere mit dem Spitznamen „Der Gestank“, den er wegen seines starken Körpergeruchs trug. Er hat dir erzählt, dass man ihn ein Jahr lang im Baga-darooz eingekerkert hatte, und das für ein Verbrechen, das er nicht begangen hatte.


  Als du in die düsteren Tunnel spähst, fragst du dich, wie er so lange in diesem schmutzigen Abwasser überleben konnte.


  Plötzlich werden deine Gedanken von einem Geräusch unterbrochen. Die Sharnazim haben das Eisengitter über dir gewaltsam eingetreten und es stürzt nun scheppernd den Schacht hinab. Das schwere Metallgitter streift im Fallen deine Schulter und du musst einen Schrei unterdrücken. Wegen der Wunde, die es dir zufügt, verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT.


  An dieser Stelle des Baga-darooz überschneiden sich drei Kanäle. Du musst dich rasch für einen davon entscheiden, denn Maouks Männer klettern nun direkt über dir die Leiter herab.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies sofort weiter bei 173.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, dann kannst du den Kanal zu deiner Linken betreten, indem du bei 96 weiterliest.


  Oder du wählst den Kanal zu deiner Rechten und liest weiter bei 145.


  Oder du betrittst den Tunnel, der direkt vor dir verläuft (lies weiter bei 13).


  52


  Du drehst die Leiche mit der Fußspitze um und durchsuchst schnell ihre Roben. Dabei findest du folgende Gegenstände:


  4 GOLDKRONEN


  GEFÄNGNISSCHLÜSSEL (spezieller Gegenstand)


  DOLCH


  SCHWERT


  Trage alle Gegenstände, die du mitnehmen willst, auf deinem Aktionsblatt ein. Den Schlüssel kannst du an deinem Gürtel befestigen.


  Lies weiter bei 140.


  53


  Du erkennst das Zeichen des Fischs. Es ist das Symbol eines Mönchordens mit dem Namen „Die Erlöser“. Die Mönche dieses schweigsamen Ordens widmen ihr Leben dem Gebet, Pilgerreisen und dem Studium der Heilkünste.


  Wenn du die Anlage betreten willst, lies weiter bei 157.


  Willst du dich stattdessen in die Taverne begeben, lies weiter bei 188.


  54


  (Abbildung gegenüber)


  Du eilst die Treppen hinunter und entfernst dich von den Bädern. Dann betrittst du den „Saadi-tas-Ouda“: den Platz der Toten.


  Der Boden ist mit pechschwarzen Steinplatten ausgelegt und in der Mitte jeder Platte ist ein langer Eisenpfahl eingemauert. Von den Treppen aus gesehen wirkte der Platz erst wie der Rücken eines gewaltigen, eisernen Stachelschweins, aber als du näher kommst, wird dir klar, dass es sich bei dem Saaditas-Ouda um einen äußerst unheilvollen Ort handelt.
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  Die Schädel sind das einzige, was von zum Tode Verurteilten übrig geblieben ist: Piraten, Mörder, betrügerische Händler und Diebe.


  Auf jedem Pfahl steckt ein menschlicher Kopf. Die Köpfe sind das einzige, was von Piraten, Mördern, Betrügern und Dieben, die zum Tode verurteilt wurden, noch übrig geblieben ist. Dieses furchtbare Schauspiel soll davor warnen, die Gesetze des Zakhan zu missachten.


  Als du die andere Seite des Platzes erreichst, streifst du gegen einen der Pfähle. Am Arm deiner Tunika bleibt frisches Blut kleben. Der Fleck ist dunkelrot. Du ärgerst dich über dein Pech, aber als du aufblickst, lässt dir das, was du vor dir siehst, den Atem stocken.


  Auf dem Eisenstab steckt der Kopf des vassagonischen Gesandten, mit dem du vor ein paar Wochen aus Sommerlund aufgebrochen bist. Um ihn herum sind die Köpfe der gesamten Mannschaft der Galeere aufgespießt. Auf jeder Stirn ist das Wort „Verräter“ frisch eingebrannt worden.


  Angst breitet sich in dir aus und dein Magen verkrampft sich. Du wendest den Blick von den toten Augen des Gesandten ab und mischst dich unter die Menschen auf den belebten Straßen von Mikarum, dem Viertel der Gewürz- und Pflanzenhändler.


  Am Ende einer schmalen und kurvenreichen Straße erreichst du eine Kreuzung. Genau gegenüber befindet sich ein Geschäft, über dessen Tür ein leuchtend rotes Schild hängt:


  Bir Dar Masoun

  KRÄUTERMEISTERIN


  Wenn du das Oedekraut benötigst, dann tritt ein und lies weiter bei 68.


  Du kannst aber auch eintreten, wenn du dieses Kraut nicht benötigst. Lies dann weiter bei 154.


  Möchtest du lieber der neuen Straße folgen, die in Richtung des Großen Palastes führt, lies weiter bei 179.
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  55


  Die Temperatur steigt beständig an, bis du in Schweiß gebadet bist. Vor dir siehst du eine Kammer, die mit Dampf gefüllt ist, welcher vom blubbernden Boden aufsteigt. Gerade als du die Kammer betreten willst, bemerkst du die lauernde Gefahr: Der steinerne Boden hört nach ein paar Schritten plötzlich auf. Dreißig Meter unter dir liegt ein Tar-Sorkh, ein vassagonischer Schlammgeysir, der wie die Oberfläche eines Kessels brodelt.


  Im Norden des Wüstenreiches sind solche Geysire oft anzutreffen. Ein großer Teil Vassagoniens ist geologisch instabil und obwohl das Land von regelmäßigen Erdstößen geplagt wird, kommt es doch selten zu ernsthaften Zerstörungen. Die Vassagonier nennen diese Beben „Tasa-Dophiem“, was auf sommerlendisch „die ringenden Götter“ bedeutet.


  Der Schlammgeysir vor dir dient einem praktischen Zweck. Für die über der Kammer errichteten Wohnanlagen ist er eine zuverlässige Wärmequelle. Der Dampf des Tar-Sorkh steigt durch zwei große, runde Schlote im Kuppeldach auf, durch welche die darüber liegenden Gebäude mit Wärme und Energie versorgt werden.


  Dein einziger Ausweg aus dieser Kammer besteht darin, einen der großen Schlote hinaufzuklettern. Zwar gibt es keine Leitern, aber die aus dem Fels geschlagenen Wände der Kammer sollten genügend Halt bieten.


  Wenn du in den linken Kamin klettern willst, lies weiter bei 162.


  Willst du in den rechten Kamin klettern, lies stattdessen weiter bei 23.


  56


  Beim Durchsuchen der Körbe, die in dem kleinen Boot hoch übereinander gestapelt sind, findest du eine schöne, von Hand gefertigte Ledertasche.


  Du öffnest ihren Messingverschluss und holst einen Jakan hervor – einen Jagdbogen, wie ihn die Fischer der vassagonischen Küste benutzen. Du kannst den Jakan auf deinem Aktionsblatt als Waffe eintragen. Er könnte dir in der Zukunft noch nützlich sein.


  Du bist aufgrund deines Fundes guter Stimmung, stellst aber enttäuscht fest, dass sich in der Tasche nur ein einziger Pfeil befindet.


  In der Nähe von Maouks Kutsche, auf der anderen Seite des Marktplatzes, bemerkst du ein kleines Geschäft mit weißen Mauern. Auf dem Balkon im ersten Stock sind grüne Glasflaschen aufgereiht.


  Du ziehst die Sehne des Bogens bis an deine Lippen und zielst vorsichtig auf die Flaschen. Es ist ein schwieriger Schuss und du hast nur einen einzigen Versuch.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde beherrschst, zähle 2 hinzu.


  Ist das Gesamtergebnis jetzt eine 3 oder niedriger, lies weiter bei 7.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 28.


  57


  Die Tür ist nicht verschlossen und du verlierst kurz die Hoffnung. Wenn es sich bei diesem Raum wirklich um die Königliche Apotheke handeln soll, in der das Oedekraut aufbewahrt wird, warum ist die Tür dann nicht verschlossen und wird bewacht? Du schlüpfst nervös hinein und siehst dich um.


  Dem ersten Anschein nach handelt es sich tatsächlich um eine Apotheke. Über blauen Flammen blubbern und dampfen Destilliergefäße und merkwürdige Flüssigkeiten fließen durch ein chaotisches Netz aus Schläuchen und durchsichtigen Röhren. Hunderte von Gefäßen voller Kräuter bedecken die gesamte gegenüberliegende Wand und von der rußgeschwärzten Decke hängen zehn große Kupferurnen, die allesamt bis zum Rand mit regenbogenfarbenen Pulvern gefüllt sind.


  Du beginnst, die Kräutergefäße zu durchsuchen, als du plötzlich herausfindest, warum die Tür nicht verschlossen gewesen ist: Eine katzenhafte Kreatur, der Wächter dieser Apotheke, pirscht langsam auf dich zu. Ihre Augen glühen mit einem lebhaften Grün und sie setzt zum Angriff an.


  Elix:

  KAMPFSTÄRKE 17 AUSDAUER 32


  Wenn du zuvor schon einmal einen Elix bekämpft hast, dann kannst du deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer des Kampfes um 2 Punkte erhöhen. Du kannst nicht fliehen und musst diese Kreatur bis zum Tod bekämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 2.


  58


  Du folgst einem geraden Gang aus blassrosafarbenem Stein, der in einem leeren Vorhof endet. In die nördliche Wand ist eine große Holztür eingelassen, deren Oberfläche mit gravierten Bronzetafeln und langen Bronzenägeln beschlagen ist. In die Mitte der Tür befindet sich ein ungewöhnliches Schloss. Es ist von einer kunstvollen Schnitzerei umgeben, die einen Skorpion mit langem Schwanz darstellt.


  Bei genauerem Hinsehen stellst du fest, dass man in das Schloss Rädchen mit vassagonischen Ziffern eingelassen hat. Du erkennst sofort, worum es sich dabei handelt: ein cloeasianisches Zahlenschloss.


  Wenn du die korrekte Zahl kennst, mit der sich die Tür öffnen wird, dann lies bei dem entsprechenden Abschnitt weiter.


  Hast du allerdings einen falschen Abschnitt gewählt, dann kehre nicht hierher zurück, sondern lies weiter bei 156.


  Wenn du die Zahl, mit der sich die Tür öffnen lässt, schlicht und einfach nicht kennst, dann lies sofort weiter bei 156.


  59


  Du springst vor und rammst dem Wächter mit aller Kraft deine Faust ins Gesicht. Er grunzt und fällt nach hinten, wobei er nach seiner blutenden Nase greift.


  Mit lautem Klirren fällt sein Schwert zu Boden und bleibt in der Nähe deiner Füße liegen.


  Wenn du das Schwert aufheben willst, lies weiter bei 4.


  Willst du das Schwert ignorieren und den zweiten Wächter mit bloßen Händen angreifen, lies weiter bei 91.


  60


  Du stürzt dich auf den ersten Krieger und täuschst einen Hieb vor, dem er nach links ausweichen will. Du hast diese Reaktion allerdings vorausgeahnt und triffst du ihn mitten in seiner Bewegung. Er krümmt sich, greift nach seiner Wunde und stolpert in das schleimige Wasser. Die anderen warten zögernd ab, dann ziehen sie sich langsam zurück. Plötzlich hallt eine Stimme durch den Tunnel.


  „Überlasst ihn mir, ihr Narren!“


  Maouk taucht aus den Schatten auf und hält mit der rechten Hand eine Pfeilspitze hoch. Er zischt einen Fluch und schleudert das Geschoss auf deine Brust zu.


  Lies weiter bei 25.
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  61


  Plötzlich wird die Tür aufgestoßen und die Sharnazim stürmen in den Raum. Du versuchst, das offen stehende Fenster zu erreichen, wirst aber sofort von hinten gepackt und zu Boden gerissen.


  Du befreist dich, indem du mit Händen und Füßen um dich schlägst, aber es verschafft dir nur eine kurze Atempause. Gleich darauf treffen weitere Sharnazim ein und die Krieger überwältigen dich.


  Während sie dich auf den Hof ziehen, erhaschst du einen Blick auf den Mann, der dir die Pforte geöffnet hatte. Er lächelt reumütig und lässt einen kleinen Beutel Goldkronen in der Tasche seiner Tunika verschwinden.


  Lies weiter bei 176.


  62


  Instinkt und Erfahrung warnen dich, dass ein Angriff auf die Wächter in der Nähe der vollbesetzten Kantine unklug wäre. Die Soldaten in der Kantine würden jegliche Kampfgeräusche sofort hören.


  Dir bleibt nur eins übrig: Du musst dich draußen auf dem Sims verstecken, der entlang der Palastmauern verläuft.


  Lies weiter bei 152.


  63


  Du reißt ein paar Stofffetzen von deinem Kai-Umhang und verbindest mit ihnen deine Wunde, so gut es geht. Auf diese Weise schaffst du es, die Blutung zu stillen. Dennoch hast du viel Blut verloren und du bist dir sicher, dass sich die Wunde infiziert hat.


  Solange du keinen Laumspur-Trank findest und ihn trinkst, musst du dir für jeden Abschnitt, den du von nun an im Buch passierst, 2 AUSDAUERPUNKTE abziehen. Falls deine AUSDAUER auf Null fällt, bevor du einen Heiltrank einnehmen kannst, wirst du leider an den Folgen der Blutvergiftung sterben.


  Wenn du die Leichen der toten Wächter durchsuchen willst, lies weiter bei 102.


  Willst du die Leichen ignorieren und durch den Gang fliehen, lies weiter bei 150.


  64


  (Abbildung gegenüber)


  Du bist dem Weg nicht einmal ein Dutzend Schritte weit gefolgt, als du ein tiefes, unmenschliches Grunzen hörst. Aus dem Grunzen wird schlagartig ein schrilles Zischen, und aus der Dunkelheit gleitet der massige Körper eines Kwaraz hervor. Bevor du ausweichen oder fliehen kannst, ist die Kreatur auch schon zum Angriff übergegangen.
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  Aus dem Grunzen wird plötzlich ein schrilles Zischen, und aus der Dunkelheit gleitet der massige Körper eines Kwaraz hervor.


  Kwaraz:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 30


  Das gigantische Reptil ist sehr anfällig gegenüber geistigen Attacken. Wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, zähle während dieses Kampfes 4 (statt der üblichen 2) Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzu.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 177.


  65


  Der Wächter sinkt leblos zu Boden, denn dein Schlag mit der Handkante hat ihm das Genick gebrochen. Als du dich umdrehst, siehst du, dass sich der andere Mann inzwischen von deinem Angriff erholt hat. Er kriecht mit ausgestreckter Hand über den Boden, um an sein Schwert zu gelangen.


  Wenn du den Wächter angreifen willst, lies weiter bei 78.


  Willst du ihn lieber überwältigen und lebend fassen, lies weiter bei 199.


  66


  Ein schlecht gelaunter Wächter steht mit einer Peitsche in der Hand vor der großen Tür, die in die Küche führt. Er findet Gefallen daran, die Sklaven zu quälen, die hier ein- und ausgehen, indem er sie auspeitscht oder aufs Gröbste beschimpft. Du entscheidest, dass eine Konfrontation mit dem Wächter viel zu riskant wäre und konzentrierst deine Aufmerksamkeit stattdessen auf die Küchenfenster. Der Wächter ist zu sehr damit beschäftigt, einen unglückseligen Sklaven zu verprügeln, der einen Korb voller Früchte fallen gelassen hat.


  Daher bemerkt er nicht, wie du durch den Garten läufst und in den Schatten eines großen, bogenförmigen Küchenfensters springst. Doch dann siehst du voller Entsetzen, dass in der Küche zwei Wächter sitzen, und zwar genau unter dem Fenstersims, auf dem du gerade stehst. Wenn sie ihre Köpfe auch nur ein paar Zentimeter drehen, werden sie dich mit Sicherheit entdecken.


  Willst du zurück in den Garten springen und versuchen, den Palast durch die Trophäenhalle des Zakhan zu betreten, lies weiter bei 149.


  Wenn du einen Überraschungsangriff auf die Wächter starten willst, lies weiter bei 124.


  67


  Du hörst ein leises Klicken und kurz darauf ein Surren. Dann gleitet die Bronzetür zur Seite. Nachdem du eingetreten bist, schließt sich die Tür hinter dir wieder – ebenso sanft, wie sie sich geöffnet hat. (Dieser Abschnitt ist die richtige Lösung für das cloeasianische Zahlenschloss bei Abschnitt 58.)


  Dein Instinkt sagt dir, dass du nun die Kammern der oberen Palastebene betreten hast, die den opulenten Privatbereich des Zakhan bilden. Du läufst über funkelnde Opal- und Platinfliesen, vorbei an Statuen, die aus reinem Gold gefertigt sind. Inmitten der atemberaubenden Pracht deiner Umgebung wirkt die Tür aus Amethyst vor dir geradezu bescheiden. Dahinter liegt eine weitere einzigartige und unglaublich schöne Welt: das Arboretum. Unter dir breitet sich ein runde, kathedralenartige Arena aus, deren samtgrünes Baumkronendach von Vogelgezwitscher erfüllt ist. In dem tiefen und dunklen Erdreich gedeihen Bäume in allen Farben und Formen. Der Baumgarten des Zakhan beheimatet jegliche Baumsorte, die in Magnamund zu finden ist, darunter auch zahlreiche, die mittlerweile ausgestorben sind. Als du den schmiedeeisernen Balkon entlang gehst, der um das Arboretum herum verläuft, erkennst du die Blätter einer sommerlendischen Eiche. Du wirst von Heimweh überwältigt, lässt dich davon aber nicht entmutigen. Es ist vielmehr ein zusätzlicher Ansporn, aus diesem feindseligen, sonnenverbrannten Land zu entkommen.


  An einem der Ausgänge des Baumgartens lehnt ein Kampfstab an der Wand. (Wenn du ihn mitnehmen möchtest, vergiss nicht, ihn auf deinem Aktionsblatt als Waffe zu notieren.) Der Wunsch, zu fliehen, beschleunigt deinen Schritt, während du das Arboretum hinter dir lässt und durch ein Wirrwarr aus prunkvollen Fluren und leerstehenden, verlassenen Hallen eilst. Du erreichst einen Flur, von dem aus eine breite Treppe in einen weitläufigen Raum führt, der den größten Teil der unteren Palastebene einnimmt.


  Vom oberen Ende der Treppe aus, hinter einem goldenen Wandpfeiler versteckt, starrst du nach unten und erblickst etwas, das dir das Blut in den Adern gefrieren lässt.


  Lies weiter bei 200.
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  68


  Du schiebst den Vorhang aus Perlenketten, der im Türrahmen hängt, beiseite und betrittst das kühle Haus. Dein lebloser Arm hängt nutzlos herab und hat einen bläulichen Farbton angenommen. Deine Angst macht dir erneut zu schaffen – du musst das Oedekraut finden, um die Krankheit zu heilen, oder du wirst den ganzen Arm und vielleicht sogar dein Leben verlieren.


  Eine Frau taucht aus den Schatten hinter der Theke auf. Sie hat stechend grüne Augen und rotes, hochgestecktes Haar, welches von Jadereifen gehalten wird.


  „Willkommen, Nordländer“, sagt sie mit weicher und klarer Stimme. „Was kann ich für Euch tun?“


  Zögerlich antwortest du: „Oede.“


  Sie kneift die Augen zusammen und wirft einen Blick auf deinen verletzten Arm. „Ich kann Euch nicht helfen“, bedauert sie. „Oede ist mittlerweile ein sehr seltenes und kostbares Kraut geworden. Um auch nur einen kleinen Beutel Oede zu erstehen, müsste ich mein Haus und all meine Besitztümer verkaufen. In Barrakeesh gibt es nur einen Mann, der reich genug ist, um diese Pflanze zu besitzen: der Zakhan.“


  Deine Befürchtungen verschlimmern sich und treiben dir den Schweiß auf die Stirn.


  „Das wenige Oede, das es noch gibt“, fährt die Frau fort, „wird im Großen Palast sicher verwahrt.“


  Du fragst, ob ein anderes Kraut deinen Arm heilen kann. Sie schüttelt traurig den Kopf.


  „Lediglich Oede kann den Gliedertod heilen ... und Ihr könnt es nur im Tresorraum der Königlichen Apotheke finden.“


  Sie greift unter die Theke und holt drei Glasflaschen hervor, von denen jede eine farbige Flüssigkeit enthält.
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  „Sie werden Euch nicht retten, aber in den wenigen Stunden, die Euch noch bleiben, den Schmerz mildern.“


  Wenn du die Flaschen untersuchen willst, gehe zu 27.


  Willst du sie ignorieren, so kannst du das Geschäft verlassen und der Straße folgen, indem du bei 160 weiterliest.


  69


  Als du erwachst, findest du dich in einer misslichen Lage wieder. Streiche alle Waffen, speziellen Gegenstände, Goldkronen und deinen Rucksack von deinem Aktionsblatt. Aber notiere sie zur Sicherheit auf einem Zettel, falls du sie zu einem späteren Zeitpunkt wiederfinden solltest. Jeder einzelne Muskel deines Körpers tut weh. Mühsam öffnest du deine Augenlider, die von getrocknetem Schweiß völlig verklebt sind, und schaust dich entsetzt um.


  Du liegst auf dem harten Steinboden einer Gefängniszelle. An der gegenüberliegenden Wand befindet sich unter einem mit Eisenstäben vergitterten Fenster eine flache Holzpritsche, auf der verschmutzte Lumpen liegen. Kakerlaken, einige so große wie Feldmäuse, schwirren durch eine stinkende Abflussrinne, die zu einem Gitter im Boden führt.


  Du stellst fest, dass deine Hände frei sind, also richtest dich langsam in eine Sitzposition auf und lehnst deinen Rücken gegen die Zellentür. Ein schwacher Luftzug aus dem Gang hinter der Tür ist die einzige Erfrischung in der stickigen und muffigen Zelle. Du hörst, wie sich aus der Ferne Schritte nähern. Du hörst das Klimpern von Schlüsseln, gefolgt von quietschenden Scharnieren. Eine Tür wird krachend ins Schloss geworfen. Noch mehr Schritte, die lauter werden. Sie enden vor der Gefängnistür und eine Stimme bellt:


  „Was, du schläfst im Dienst, Sefrou? Wenn der Hauptmann dich nur einmal erwischen sollte, dann wirst du auf der anderen Seite der Zellentür aufwachen!“


  Ein Stuhl wird über den Boden geschoben und jemand antwortet empört:


  „Sei verflucht, Hadj! Der Zakhan will, dass der Nordländer erst nach Sonnenuntergang zur Großen Halle gebracht wird. Du hast mich um zwei Stunden Schlaf gebracht.“


  „Halt den Mund, Sefrou“, knurrt der andere Mann, „und hör gut zu. Ich komme gerade aus der Waffenkammer. Der Nordländer hatte ein paar interessante Schmuckstücke bei sich, die eine Menge Gold wert sind, schätze ich. Wäre doch zu schade, sie dort verrotten zu lassen, oder?“


  Die zwei Wächter kichern geldgierig und malen sich in allen Einzelheiten aus, wie viel Spaß sie in der Stadt haben werden, nachdem sie deine Besitztümer verkauft und das Geld zwischen sich aufgeteilt haben.


  „Ich schau mir unseren Freund mal an“, sagt einer der Wächter. „Mal sehen, ob er unsere Gastfreundschaft auch genießt?“


  Über deinem Kopf wird ein Guckloch aufgeschoben und du hörst ein erschrockenes Keuchen. „Er ist weg! Bei den Majhan, man wird uns die Köpfe abschlagen!“ Du begreifst plötzlich, dass du so nahe an der Tür nicht gesehen werden kannst.


  „Lass mich mal“, zischt der andere Wächter, der unbedingt selbst in der Zelle nachschauen will. Dann hörst du, wie sich ein Schlüssel im Schloss dreht – dies könnte deine Fluchtgelegenheit sein!


  Wenn du die Wächter angreifen willst, sobald sie durch die Tür kommen, lies weiter bei 138.


  Willst du dich von der Tür entfernen und in die Mitte der Zelle stellen, lies weiter bei 85.


  70


  Du läufst noch einen knappen Kilometer, dann geht es nicht mehr weiter. Ein großes Eisengitter blockiert den Tunnel. Der verwesende Kadaver einer Echse ist gegen die dicken Stäbe gespült worden. Wo das tote Fleisch verrottet oder abgenagt worden ist, sind deutlich die Knochen zu erkennen.


  Du überprüfst die Stangen und musst feststellen, dass sie fest verankert sind. In dieser Richtung gibt es also kein Weiterkommen.


  In der Nähe der toten Echse ragt eine kleine Plattform aus der Wand. Dahinter kannst du einen schmalen Durchgang erkennen, der zu einigen Treppenstufen führt – anscheinend ein Weg aus der Kanalisation. Maouks Stimme hallt durch den Tunnel. Er treibt die Sharnazim weiter in deiner Richtung.


  Wenn du die Stufen hinauflaufen willst, lies weiter bei 43.


  Willst du lieber hier warten und dich auf einen Kampf mit deinen Verfolgern einstellen, lies weiter bei 60.


  71


  Nachdem du dich gewaschen hast und den gröbsten Schmutz losgeworden bist, kletterst du aus dem Bad und betrittst einen kleinen Vorraum. Die Luft hier ist heiß und trocken, und schon bald ist deine Kleidung vollkommen getrocknet.


  Hinter dem Vorraum liegt eine weitere Halle. Sie ist voller Leute, von denen einige sitzen, die meisten aber stehen. Sie alle unterhalten sich angeregt. Dies sind die freien Bäder von Barrakeesh und die Bürger der Hauptstadt sind zu Recht stolz darauf. Die anderen Wüstenstädte, wo Wasser ein rares und kostbares Gut ist, sind sehr neidisch auf diese Bäder.


  Die Bürger nutzen sie als Forum, wo sie sich treffen und mit ihren Freunden unterhalten können. Die meisten Gespräche, die du mitbekommst, drehen sich um den neuen Zakhan. Nur wenige haben ein gutes Wort für ihn übrig.


  Du hüllst dich in ein großes Handtuch und bewegst dich durch die Menschenmenge auf den Haupteingang zu. Wenn du es behalten willst, nachdem du die Bäder verlassen hast, dann nimmt es in deinem Rucksack so viel Platz weg wie zwei normale Gegenstände.


  Lies weiter bei 54.


  72


  „Hau ab!“, ruft die füllige Wirtin der Taverne. „Wer dem toten Zakhan keinen Respekt erweist, ist bei uns nicht willkommen.“


  Zwei kräftige Männer, die beide Armbänder aus schwarzer Seide tragen, schmeißen dich grob aus der Taverne. Du rutschst aus und stürzt auf die staubigen Pflastersteine. Dabei schürfst du dir Hüfte und Ellenbogen auf und verlierst 1 AUSDAUERPUNKT. Als du dich aufrichtest, strömen Maouk und seine Männer auf den Platz und umzingeln dich.


  Wenn du mit ihnen kämpfen willst, lies weiter bei 36.


  Willst du dich ergeben, lies weiter bei 176.
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  73


  Je weiter du dich in diese Richtung begibst, desto mehr verflüchtigt sich der Gestank und desto klarer wird das Wasser.


  Maouks Männer sind nicht mehr zu hören und nun hast du nur noch das Gurgeln und Strömen des übel riechenden Wassers in den Ohren.


  Plötzlich bleibt dein Fuß an etwas hängen und du verlierst das Gleichgewicht. Im Schlamm auf dem Grund des Tunnels liegt eine verrostete Rüstung begraben.


  Lies weiter bei 94.


  74


  Du findest heraus, dass die westliche Tür direkt zur Waffenkammer des Palastes führt.


  Wenn du durch diese Tür gehen willst, lies weiter bei 44.


  Du kannst den Raum auch durch die Tür im Norden verlassen. Lies weiter bei 167.


  75


  Du drehst den Griff, aber die Pforte ist verschlossen. Gerade willst du dich umdrehen und davonlaufen, als die Pforte aufgerissen wird und ein Mann dahinter erscheint.


  „Schnell, Nordländer, ich werde Euch verstecken.“


  Der Mann macht Platz, damit du das Haus betreten kannst.


  Willst du auf das Angebot eingehen, lies weiter bei 24.


  Wenn du lieber darauf verzichtest, kannst du dem Weg in Richtung des Torbogens folgen. Lies weiter bei 169.


  Oder du betrittst stattdessen die Gasse. Lies weiter bei 117.


  76


  Du stellst das Schloss auf Sechsundsiebzig und drückst mit deiner Schulter gegen die Bronzetür. Du rechnest damit, dass sich die Tür jeden Augenblick knarrend öffnet.


  Und tatsächlich vernimmst du ein Geräusch, doch stammt es nicht von einer aufschwingenden Tür. Du hast die falsche Zahl eingestellt.


  Lies weiter bei 98.


  77


  Mit deinem betäubten Arm kannst du unmöglich weiterklettern. Beherzt versuchst du den Aufstieg durch den Kamin, aber als ein hervorstehender Stein in deiner Hand zerbröckelt, fällst du hilflos in den brodelnden Schlamm weit unter dir.


  Leider endet dein Leben abrupt, als du in dem blubbernden, heißen Tar-Sorkh von Barrakeesh gekocht wirst.


  78


  Du schlägst ebenso schnell wie tödlich zu. Noch bevor der Wächter um Hilfe rufen kann, hast du ihn mit einem kräftigen Handkantenschlag ins Genick für immer zum Schweigen gebracht.


  Wenn du die Leichen nicht weiter beachten und durch den Korridor fliehen willst, lies weiter bei 150.


  Willst du sie durchsuchen, lies weiter bei 102.


  79


  Du schleichst dich im Schatten einer Reihe grüner Toabäume an. Das eiserne Fallgatter ist heruntergelassen und wird nur von wenigen Soldaten bewacht. Normalerweise wären es zehnmal so viele. Plötzlich beginnt das Fallgatter sich zu heben. Metall knirscht auf Metall. Die Wächter treten zur Seite, um eine Kavallerietruppe aus dem Palast reiten zu lassen. Die Pferde wirbeln eine große Staubwolke auf, in der die unglücklichen Wächter von Kopf bis Fuß verschwinden. Die Wächter husten und niesen und laufen auf einen Pferdetrog zu, um ihre verstaubten Kehlen zu befeuchten. Das Fallgatter ist noch immer oben und der Torbogen – für einen kurzen Augenblick – unbewacht.


  Wenn du sowohl die Kai-Disziplin Tarnung als auch Jagd beherrschst, lies weiter bei 170.


  Hast du die beiden Fähigkeiten nicht, kannst du versuchen, dich an den trinkenden Wächtern vorbeizuschleichen. Lies weiter bei 86.


  Oder du greifst sie an, solange sie dir den Rücken zuwenden. Lies weiter bei 119.


  80


  Innerhalb weniger Sekunden erscheint vor deinem geistigen Auge das Bild des Schlosses. Du setzt deine Fähigkeit ein, um das Schloss zu öffnen. Ein deutlich hörbares Klicken verrät dir, dass du erfolgreich gewesen bist.


  Lies weiter bei 136.


  81


  Du erkennst die Symptome des Gliedertodes. Die Wunde ist mit Tausenden von Gliedertod-Mikroben infiziert, einer der vielen tödlichen Bakterienarten, die es im Baga-darooz gibt.


  Keine deiner Kai-Fähigkeiten kann dich davor bewahren, dass dein Arm absterben wird. Für diese gefürchtete Krankheit gibt es nur ein einziges Heilmittel: Innerhalb der nächsten 24 Stunden muss die Wunde mit dem Oedekraut behandelt werden. Wenn du nicht bis zum morgigen Nachmittag etwas Oede gefunden hast, wird dein Arm brandig werden.


  Dann wirst du dich entscheiden müssen, ob du den Arm oder dein Leben verlieren willst.


  Diese schreckliche Erkenntnis spornt dich erneut an, von diesem üblen Ort zu entkommen. Denn einer Sache kannst du dir gewiss sein: Hier, im höllischen Baga-darooz, wirst du mit Sicherheit kein Oedekraut finden.


  Lies weiter bei 166.


  82


  Im Kampf zeigst du viel Talent und Mut, aber deine Gegner sind deutlich in der Überzahl. Die schwarz gekleideten Krieger nähern sich von allen Seiten, bis sie dich vollständig überwältigt haben. Sie lachen triumphierend, während sie dich zu dem gut gelaunten Maouk schleifen.


  „Ihr seid tapfer, Kai-Lord. Aber Eure Tapferkeit wird Euch jetzt nicht mehr retten.“


  Lies weiter bei 176.


  83


  Es ist ein Protokollbuch der Waffenkammer. Auf den Seiten sind handschriftlich sämtliche Arbeiten verzeichnet, die hier ausgeführt worden sind: Speere und Schwerter, die zur Garnison von Kara Kala geliefert wurden, Erzlieferungen aus dem Vakargebirge, Waffen, die repariert worden sind, sowie alle anderen täglichen Abläufe.


  Gerade willst du das Buch zur Seite legen, als dir ein zusammengefaltetes Pergament auffällt, das zwischen den Seiten steckt. Dabei handelt es sich um eine Aufzählung von Terminen und Zahlen mit der fetten Überschrift: die Bronzetür. Du überfliegst die Seite und findest das heutige Datum. Daneben steht die Zahl 67. Notiere dir diese Zahl am Rand deines Aktionsblatts. Sie könnte sich im späteren Verlauf deines Abenteuers als nützlich erweisen.


  


  
    [image: image]

  


  Du legst das Buch auf die Werkbank zurück und begibst dich anschließend auf die Suche nach deinen Waffen und deiner Ausrüstung.


  Lies weiter bei 181.


  84


  Für das abscheuliche Bad, das nun vor dir liegt, nimmst du all deinen Mut zusammen. Du atmest tief ein und springst in das faulige Wasser. Öliger Schaum dringt dir in Mund, Nase und Rachen, und du musst würgen.


  Du kraulst durch das Gewölbe zum Tunnel auf der anderen Seite und ziehst dich mühsam auf einen schmalen Gehsteig. Du musst zittern, allerdings nicht von dem Bad, das du gerade genommen hast.


  Deine Schulter, die von dem herunterfallenden Gitter getroffen worden ist, brennt vor Schmerz, und dein Arm lässt sich nicht bewegen. Der Arm ist von der Schulter abwärts komplett gelähmt und nicht mehr zu gebrauchen.


  Das nackte Grauen packt dich, als du plötzlich begreifst, was geschehen ist.


  Lies weiter bei 81.


  85


  Die Wächter ziehen die Tür auf und stürmen mit gezogenen Waffen in die Zelle. Die Männer sehen grobschlächtig aus und ihre Gesichter wirken grausam und sind von Kampfnarben überzogen. Ihre Überraschung über dein plötzliches Auftauchen weicht schon bald großem Zorn, und sie stoßen dich gegen die Wand auf der anderen Seite der Zelle.


  „Sieh an, wir haben es hier mit einem Zauberkünstler zu tun, Sefrou“, zischt der größere der beiden Wächter. „Ein Illusionist aus dem Nordland, der sich verirrt hat“, fügt der andere hinzu.


  „Wir sollten unserem jungen Gast eine Lektion erteilen“, sagt der erste Wächter und setzt die Spitze seines Schwertes an deine Kehle. „Hol die Daumenschrauben.“


  Wenn du den Wächter, der das Schwert hält, angreifen willst, lies weiter bei 59.


  Willst du ihn nicht angreifen, lies weiter bei 163.


  86


  Du schlüpfst durch den Torbogen und behältst dabei die beiden trinkenden Wächter genau im Auge. Der Staub der Reiter verzieht sich langsam. Sollte sich einer der beiden umdrehen, so ist eines klar: Sie werden dich sehen.


  Leider hast du in aller Eile und Ablenkung eine Steinstatue nahe der Mauer übersehen und rammst mit dem Knie dagegen. Du unterdrückst einen Schmerzensschrei und humpelst in den Palastgarten, um dich unter einem dichten Kasl-Busch zu verstecken.


  Aufgrund deiner schmerzhaften Begegnung mit der Statue verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT. Du kannst dich aber damit trösten, dass du es unbemerkt in den Palastgarten geschafft hast.


  Lies weiter bei 137.


  87


  Auf der anderen Seite des kleinen Turms verläuft der Sims direkt unterhalb einiger Fenster in der Nordwand. Die Sandsteinblöcke sind von Jahrhunderten starker Meereswinde abgetragen worden. Dadurch sind viele Risse und Furchen entstanden, die dir das Klettern erleichtern. Zu deiner Freude stellst du fest, dass auf dieser Seite des Palastes noch keine eisernen Fenstergitter angebracht worden sind.


  Du steigst durch ein Fenster hinein und landest auf dem Boden eines Korridors, der nach Westen verläuft. Ein breiter Treppenaufgang führt zu einem Labyrinth aus Gängen, in dem sich unzählige Nischen befinden. In jeder davon steht entweder eine Büste eines früheren Zakhans oder hängt ein Wandteppich mit Darstellungen vassagonischer Siege aus schon längst vergessenen Kriegen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 105.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, gehe zu 158.


  88


  Das Poster ist von rechts nach links mit geschwungener, vassagonischer Schrift beschrieben. Es hat sich gelohnt, dass du dich auf der Galeere bemüht hast, die Sprache zu lernen, und es fällt dir leicht, die Bekanntmachung zu verstehen:


  „Seine überaus glorreiche Majestät, Zakhan Moudalla der Erhabene, hat das Reich der Majhan betreten. Möge sein Geist niemals sterben! Auf Erlass des Konzils von Kadi, dem Funtal von Kara Kala und dem Judikar von Barrakeesh, sei hiermit verkündet, dass Kimah, dem Emir von Ferufezan, dem Protektor der Großen Wüste, von Rechts wegen der Thron von Vassagonien zusteht. Dank der Einheit der Sieben Städte wird er sein Volk zu Größe und Ruhm führen.


  Lange möge er herrschen!“


  Ein Handgemenge bricht am Ende des Weges aus, als ein halbes Dutzend Sharnazim versucht, sich durch die Menschenmenge zu drängen. Dabei kippt ein Stand mit Früchten um.


  Der Händler verflucht die ungeschickten Soldaten, so laut er kann. Dann verstummt er mitten im Satz. Der arme Mann ist kurzerhand für sein anmaßendes Verhalten geköpft worden.


  Du drehst dich um und läufst davon, wobei du immer wieder in die flache Abwasserrinne trittst, die in der Mitte des Weges verläuft.


  Lies weiter bei 113.


  89


  Ein stechender Schmerz durchzuckt deinen Kiefer, als die Nadel ihr Ziel trifft. Der Raum wird sofort zu einem wirbelnden Strudel aus dunklen Farben, die sich rasch in Dunkelheit verwandeln.


  Der Schmerz kann dir schon bald nichts mehr anhaben.


  Als du aufwachst, stellst du fest, dass du wieder in der von Kakerlaken verseuchten Gefängniszelle bist, aus der du zuvor ausgebrochen warst. Deine Waffen und deine Ausrüstung hat man dir abgenommen und du kannst nichts weiter tun, als auf die Ankunft des Zakhan zu warten.


  Lies weiter bei 18.


  90


  (Abbildung gegenüber)


  Du betrittst eine geräumige Nebenkammer aus rosafarbenem und weißem Marmor. Neben einer Tür in der gegenüberliegenden Wand sitzt ein Mann, der in weiße Roben gekleidet ist. Er liest eine Schriftrolle, die er dicht vor sein Gesicht hält. Er hat zwar nicht gesehen, wie du die Bäder betreten hast, aber er wird rasch auf dich aufmerksam.


  „Bei den Majhan!“, beklagt sich der Mann. „Ihr stinkt schlimmer als ein Baknar!“ Er schleudert dir ein Handtuch zu und deutet auf die Tür. „Ich gebe Euch einen guten Rat“, jammert der Mann. „Zieht Euch nicht aus. Geht einfach direkt hinein. Eure Kleider haben es ebenso nötig, gewaschen zu werden, wie Ihr selbst.“


  Du beißt die Zähne zusammen und erwartest, dass er jeden Moment sieht, dass du kein Vassagonier bist, aber er widmet sich einfach wieder seiner Schriftrolle zu. Dir wird klar, dass der Mann zu kurzsichtig ist, um zu erkennen, dass du ein Fremder bist, und du musst lächeln.


  Hinter der Tür erstreckt sich eine lange Halle, von der in regelmäßigen Abständen kleinere Kammern abzweigen, in denen sich jeweils ein Bad befindet. Parfümiertes Wasser plätschert unentwegt in die Becken hinein, während das alte Wasser in den Baga-darooz abfließt. Du entschließt dich, den Rat des Badewärters zu beherzigen und springst vollkommen bekleidet in das kalte Wasser. Neben dem Becken bemerkst du einen großen Tonkrug, der bis zum Rand mit einem durchscheinenden, violetten Öl gefüllt ist.
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  Neben einer Tür in der gegenüberliegenden Wand sitzt ein Mann, der in weiße Roben gekleidet ist.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung besitzt, lies weiter bei 6.


  Willst du etwas von dem violetten Öl trinken, lies weiter bei 41.


  Möchtest du etwas davon auf deine Haut reiben, lies weiter bei 103.


  Wenn du beschließt, das Öl nicht zu beachten, lies stattdessen weiter bei 71.
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  91


  Der Wächter schlägt mit seinem Kriegshammer nach deinem Kopf. Reflexartig duckst du dich und rollst zur Seite, so dass der Hammer Funken schlagend gegen die Wand trifft.


  Gefängniswächter:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 21


  Für die Dauer dieses Kampfes musst du 4 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, da du ohne eine Waffe kämpfst.


  Wenn du gewinnst und der Kampf 4 oder weniger Runden dauert, lies weiter bei 65.


  Wenn du gewinnst, der Kampf aber mehr als 4 Runden dauert, lies weiter bei 180.


  92


  Du läufst über die Pflastersteine, musst aber bald darauf anhalten, als am Ende der Straße mehrere Reiter auftauchen. Jeweils zu dritt nebeneinander donnern sie mit lautem Geschrei auf dich zu. Maouk stößt einen Fluch aus. Du stellst erschrocken fest, dass seine Stimme ganz aus der Nähe kommt, so als sei er nur ein paar Schritte hinter dir.


  Du wirbelst herum, um ihn anzugreifen, siehst aber, dass er sich immer noch an derselben Stelle befindet wie zuvor. Er hält einen Wurfpfeil in der Hand, den er mit einem weiteren Fluch auf dich schleudert.


  Lies weiter bei 25.


  93


  Du steigst die Stufen hinab und folgst einem weiteren Korridor Richtung Osten, wobei du dich äußerst vorsichtig bewegst. Weit oben in der Mauer zu deiner Rechten sind Fenster eingelassen. Durch ihre Vergitterungen wirft die Sonne netzförmige Schatten auf den Marmorboden. Unter einem der Fenster steht ein Tisch mit einem Wasserkrug. Da dein Hals ausgetrocknet ist, hältst du kurz inne, um einen langen Schluck zu nehmen (stelle 1 AUSDAUERPUNKT wieder her).


  Wenn du jetzt auf den Tisch klettern und durch das Fenster blicken willst, lies weiter bei 155.


  Möchtest du lieber rasch den Korridor durchqueren, lies weiter bei 182.


  94


  Mit dem Gesicht voran fällst du in das faulige Wasser. Der ölige Schleim dringt dir in Ohren und Nase und du kannst den Würgereiz in deinem Hals spüren. Du tauchst schnell auf und ziehst dich mühsam auf einen schmalen Gehsteig. Aber als du einen Augenblick durchatmest, stellst du fest, dass du deinen Arm nicht mehr bewegen kannst. Mit blankem Entsetzen begreifst du, was geschehen ist.


  Lies weiter bei 81.


  95


  Du tauchst neben einem abgedeckten Ruderboot wieder auf. Um nicht von einem der tödlichen Ungeheuer, die das Hafengewässer von Barrakeesh bevölkern, angefallen zu werden, ziehst du dich in das Boot. Dort versteckst du dich unter einer gewobenen Binsenmatte, die das Boot bedeckt. Obwohl du nach dem anstrengenden Tauchgang nach Luft ringst, wagst du nicht, auch nur ein einziges Geräusch von dir zu geben.


  Maouks Männer sind überall. Sie laufen die Hafenmauern entlang und suchen das Wasser ab, um ein Lebenszeichen von dir zu entdecken. Wenn du ihnen entkommen willst, musst du dir etwas ausdenken, um sie abzulenken.
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  Beherrscht du die Kai-Disziplin Geist über Materie, lies weiter bei 184.


  Wenn du diese Fähigkeit nicht beherrschst, lies stattdessen weiter bei 56.


  96


  Im Wasser, welches dir bis zur Hüfte reicht, treibt eine abstoßende Mischung aus grünem Dreck und schwarz gesprenkeltem Schaum. Während du dir deinen Weg durch diesen klebrigen Morast bahnst, bläht sich die Wasseroberfläche immer wieder auf. Dabei werden abscheulich riechende Gase freigesetzt. Du hältst dir deinen Umhang vor Mund und Nase, denn der Gestank ist kaum auszuhalten. Ein plötzliches Platschen warnt dich, dass Maouks Männer nicht weit hinter dir sind.


  Dein Fuß bleibt an etwas hängen, das im Schlamm am Boden vergraben ist. Für einen kurzen Moment verspürst du blankes Entsetzen, als du erst erfolglos versuchst, deinen Fuß frei zu bekommen. Du stocherst blindlings mit deinem Schwert in das verschmutze Wasser, bis sich dein Fuß endlich wieder löst.


  Als du deine Waffe aus dem Wasser ziehst, erwartest du fast, damit irgendeinen abartigen Kanalisationsbewohner aufgespießt zu haben. Stattdessen förderst du einen menschlichen Brustkorb zutage. Du schauderst vor Abscheu und wirfst die Knochen zurück in den stinkenden Morast.


  Wenig später teilt sich der Kanal auf. Ein neuer Tunnel verläuft Richtung Westen, der Hauptkanal führt weiter nach Süden. Maouks Männer kommen beständig näher; während sie sich ihren Weg durch das Wasser bahnen, werden ihre Geräusche immer lauter.


  Wenn du nach Westen abbiegen willst, lies weiter bei 135.


  Willst du nach wie vor dem Tunnel Richtung Süden folgen, lies weiter bei 164.


  97


  Auf den ersten Blick scheint es sich um eine einfache Truhe zu handeln, aber sie hat kein Schloss und auf dem Deckel ist ein rotes Metallquadrat angebracht. Dein Instinkt rät dir, die Truhe nicht einfach mit bloßen Händen zu öffnen, denn sie könnte mit einer Falle versehen sein. In der Nähe der Truhe steht ein Holzeimer, in dem eine Kelle liegt. Mit der Kelle hebst du den Deckel an und schiebst ihn zurück.


  Obwohl die Truhe an sich nicht mit einer Falle gesichert war, hat sich deine Vorsicht ausgezahlt. Auf einem Bett aus juwelenverzierten Streitkolben hat es sich eine Yas bequem gemacht. Yas sind vassagonische Schlangen, die zwar nicht giftig, dafür aber umso größer sind. Das Tier streckt seine rote, gespaltene Zunge aus dem gelben Kopf und bereitet sich darauf vor, seine kostbare Ruhestätte zu verteidigen.


  Wenn du die Yas angreifen willst, lies weiter bei 194.


  Willst du die Truhe wieder schließen und die Waffenkammer verlassen, dann kannst du durch die nördliche Tür gehen. Lies weiter bei 14.


  98


  Das leise Geräusch schleichender Schritte verrät dir, dass du nicht mehr allein bist. Du drehst dich um und bereitest dich in geduckter Haltung auf einen Kampf vor. Diese antrainierte Gefahrenreaktion bewahrt dich davor, von einer vergifteten Nadel getroffen zu werden, die jemand aus einem Blasrohr abgeschossen hat. Während das winzige Geschoss die Kapuze deines Umhangs streift, siehst du, wie der Schütze in seiner Gürteltasche nach einem weiteren Pfeil sucht.


  Hinter ihm stehen zwei Krieger, die scharfe Dreizacke mit Widerhaken tragen. Diese drei Männer versperren dir den Ausgang aus der Kammer.


  Wenn du sie angreifen willst, bevor der Schütze sein Blasrohr erneut mit einem Pfeil bestücken kann, lies weiter bei 168.


  Willst du sie lieber nicht angreifen willst, dann kannst du versuchen, dem zweiten Schuss auszuweichen, indem du bei 118 weiterliest.


  99


  Als du in das Sonnenlicht trittst, übertönt eine schrille Stimme die Geräusche der Menschenmenge: „Da ist er!“ Die Stimme gehört Maouk. Er zeigt auf dich, und ein Dutzend Sharnazim zücken ihre Säbel.
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  „Ergebt Euch, Einsamer Wolf“, knurrt Maouk. „Ihr könnt uns nicht entkommen.“


  Wenn du dich wehren und gegen die Männer kämpfen willst, lies weiter bei 36.


  Ergibst du dich, lies weiter bei 176.


  100


  Hinter der Marmortür erwartet dich ein dämmriges Halbdunkel. Der staubige Geruch alter Pergamente liegt in der Luft. Auf polierten Marmorregalen liegen säuberlich aufgereiht zahllose, in Leder gebundene Bücher. Jeder dieser wundervollen Bände ist mit aufwändigen Arabesken aus Blattgold verziert. Den Datierungen und Inschriften zufolge sind in den Büchern sämtliche Schätze des Großen Palastes verzeichnet, von denen einige schon Hunderte Jahre alt sind.


  Jedes der Regale der kleinen Bibliothek steht lückenlos voll mit Büchern – mit einer einzigen Ausnahme. In einer kleinen Lücke liegen auf einem quadratischen Tuch aus Samt ein Kupferschlüssel und ein Prisma. (Wenn du einen der Gegenstände oder auch beide mitnehmen möchtest, vermerke das Prisma als Rucksack-Gegenstand und den Schlüssel als speziellen Gegenstand, den du in der Hosentasche verstauen kannst.)


  Es scheint keinen anderen Ausgang aus der Bibliothek zu geben, abgesehen von der Marmortür, durch die du sie betreten hast. Nachdem du dich vergewissert hast, nichts Wichtiges übersehen zu haben, schließt du sie hinter dir und gehst durch den Flur zurück.


  Als du die Kreuzung erreichst, siehst du eine Patrouille von Palastwächtern. Sie steigen die Treppen herauf.


  Um nicht gesehen zu werden, läuft du, ohne zu zögern, auf die östliche Tür zu.


  Lies weiter bei 57.


  101


  Der Mann krümmt sich und schreit. Er wälzt sich noch auf dem Boden, bevor er die Augen für immer schließt. Sein Kamerad hat sich inzwischen aufgerichtet und ist davongelaufen, aber in seiner hektischen Flucht hat er vergessen, seine Waffe mitzunehmen. Du setzt zur Verfolgung an und hältst nur einmal kurz inne, um dir seinen Dreizack zu schnappen.


  Er darf auf keinen Fall die anderen Wächter warnen, daher holst du aus und schleuderst die Waffe auf ihn. Sie erwischt ihn mitten im Rücken, wodurch er nach vorne geworfen wird. Er ist schon tot, bevor er zu Boden fällt. Aufgrund der Widerhaken kannst du die Waffe nicht aus seinem Körper ziehen, um sie wieder an dich zu nehmen.


  Beim Durchsuchen der Leichen findest du folgende Gegenstände:


  4 GOLDKRONEN


  1 DOLCH


  1 SCHWERT


  1 ALETHER-TRANK (Erhöht die KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines Kampfes um 2 Punkte.)


  Du kannst auch das Blasrohr und den einzelnen Schlafpfeil, der noch übrig ist, an dich nehmen. Wenn du dies tust, dann trage sie auf deinem Aktionsblatt als Rucksack-Gegenstände ein.


  In der Robe des Blasrohrschützen findest du eines kleines Stück Pergament. Darauf stehen das heutige Datum und die Zahl 67. Mit einem Lächeln im Gesicht begreifst du, dass dies die Nummer ist, mit der sich die Bronzetür öffnen lässt.


  Du atmest tief ein, während du langsam am Zahlenschloss drehst.


  Lies weiter bei 67.


  102


  Du durchsuchst die Leichen gründlich und findest folgende Gegenstände:


  1 SCHWERT


  1 DOLCH


  1 KRIEGSHAMMER


  6 GOLDKRONEN


  GEFÄNGNISSCHLÜSSEL (spezieller Gegenstand)


  Du kannst jeden dieser Gegenstände an dich nehmen. Vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken. Die Gefängnisschlüssel kannst du an deinem Gürtel befestigen. Du schließt nur noch die Zellentür ab, dann eilst durch den Gang davon.


  Lies weiter bei 150.


  103


  Nach und nach entspannen sich deine Muskeln. Das Öl verheilt die Schnitte und Prellungen, von denen dein Körper überzogen ist. (Dadurch werden 2 AUSDAUERPUNKTE wiederhergestellt.) Nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor.


  Lies weiter bei 71.
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  104


  „Ergreift ihn!“, brüllt Maouk. „Aber lasst ihn am Leben.“


  Du läufst auf die Galeere zu. Die Mannschaft ist sich der verzweifelten Lage noch immer nicht bewusst. Sie hat den Mord an dem Gesandten nicht bemerkt und weiß nichts von dem Schicksal, das ihr droht. Bevor du um Hilfe rufen kannst, schneidet dir ein Reiter den Weg ab und verhindert so, dass du das Schiff erreichst.


  Wenn du den Reiter angreifen willst, lies weiter bei 20.


  Möchtest du den Kampf vermeiden und ins Wasser springen, lies weiter bei 142.


  Beschließt du, dich Maouks Männern zu ergeben, lies weiter bei 176.


  105


  Dir fällt eine der vielen Marmorbüsten auf, die in einer der Nischen entlang der südlichen Wand steht. Bei genauerem Hinsehen bemerkst du ein Scharnier im Nacken der Büste. Du kannst den Kopf nach hinten kippen, wobei ein winziger Metallhebel zum Vorschein kommt.


  Wenn du den Hebel umlegen willst, lies weiter bei 171.


  Willst du den Kopf wieder vorklappen und weiter dem Flur folgen, lies weiter bei 158.


  106


  (Abbildung nächste Seite)


  Du stürzt dich auf den Reiter und reißt ihn aus dem Sattel, landest dabei aber so ungünstig, dass du den Halt verlierst. Der Kurier kommt als erster wieder auf die Beine. Er zieht sein Schwert und greift an, noch bevor du wieder aufstehen kannst.


  Vassagonischer Kurier:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 23


  Verringere deine KAMPFSTÄRKE in den ersten drei Runden um 2 Punkte, da du noch immer auf dem Boden liegst. Du kannst vor dem Kampf nicht fliehen und musst den entschlossenen Kurier auf Leben und Tod bekämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 189.


  107


  Du konzentrierst deine gesamten Heilkräfte auf deine verletzte Lunge. Langsam lassen die Schmerzen in der Brust nach und ein wärmendes Gefühl breitet sich von der Mitte deines Körpers aus und wandert in deine Arme und Beine.
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  Er zieht sein Schwert und greift an, noch bevor du wieder aufstehen kannst.


  Mit deiner Kai-Fähigkeit hast du die Verletzung geheilt, bist aber durch den Blutverlust noch immer stark geschwächt.


  Wenn du die Leichen der Wächter durchsuchen willst, lies weiter bei 102.


  Willst du sie lieber ignorieren und durch den Gang flüchten, lies weiter bei 150.


  108


  Nach mehreren Metern entdeckst du im Tunnel weitere Abflussschächte, vor denen jeweils ein eisernes Gitter angebracht ist. Aus ihnen fließt grünliches Wasser in den Hauptkanal, das einen beißenden Gestank verströmt, der Hals und Lunge reizt.


  Du watest an den Abflüssen vorbei, verlierst aufgrund der krank machenden Gerüche aber 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Nimm die entsprechenden Änderungen auf dein Aktionsblatt vor und lies weiter bei 112.
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  109


  Du lässt dich auf die Straße unter dir fallen und rennst über den Marktplatz auf eine Halle zu. Das Gebäude ist voller Menschen, die sich zum Gebet niedergekniet haben. Zu deiner Rechten bemerkst du eine Gasse, an deren Ende ein Torbogen steht, der zu schmal ist, als dass mehr als ein Pferd auf einmal hindurchpassen würde. Linkerhand führt eine weitere Gasse Richtung Hafen.


  Wenn du die Halle betreten willst, lies weiter bei 32.


  Möchtest du dich nach rechts wenden und auf den Torbogen zulaufen, lies weiter bei 169.


  Beschließt du, dich zum Hafen zurückzuziehen, lies weiter bei 129.


  110


  Von der Decke hängt ein gigantisches Reptil, das sich mit langen, gebogenen Krallen an den Steinen festhält. Seine großen ovalen Augen blitzen hungrig auf, als es den Geruch lebendigen Menschenfleisches wahrnimmt. Und zwar dein Fleisch! Die furchteinflößende Kreatur ist bereit zum Angriff und du kannst ihrer rasenden Attacke nicht entkommen.


  Kwaraz:

  KAMPFSTÄRKE 19AUSDAUER 30


  Das Riesenreptil ist äußerst anfällig gegenüber geistigen Kräften. Falls du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, kannst du während des Kampfes 4 statt der üblichen 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 40.


  111


  Zwar fühlst du dich aufgrund der Hitze und des ermüdenden Kampfes geschwächt, aber der Sieg über diesen gewaltigen Feind hat dich in Hochstimmung versetzt.


  Du durchsuchst den Schmied und findest 3 Goldkronen und einen Kupferschlüssel. Wenn du den Schlüssel behalten möchtest, kannst du ihn in deine Tasche stecken und auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand vermerken.


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


  Willst du die Schmiede durch die Tür im Norden verlassen, lies weiter bei 167.


  Willst du die Schmiede durch die Tür im Westen verlassen, lies weiter bei 44.


  112


  Du erreichst bald einen Tunnelabschnitt, in dem die Decke deutlich höher ist. An der linken Wand verläuft ein steinerner Gehsteig, auf dem in regelmäßigen Abständen Stufen nach oben führen. Du ziehst dich aus dem Wasser und hinauf auf den Gehsteig, wo du dir so gut es geht den ekligen Schleim von der Hose wischst.


  Wenn du über die Kai-Disziplin Tierverständnis verfügst, lies weiter bei 133.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, kannst du dem Gehsteig folgen (lies weiter bei 64).


  Du kannst auch eine der Treppen in der linken Wand hinaufsteigen (lies weiter bei 116).


  113


  Der Weg endet an einem von Bäumen gesäumten Platz. Dir wird klar, dass du ein Versteck finden musst, denn mit deiner hellen Haut und deiner Kai-Kleidung fällst du in der Menschenmenge auf wie ein bunter Hund.


  Linkerhand befindet sich eine kleine Behausung, über deren Tür ein merkwürdiges Holzschild hängt. Es hat die Form eines Fisches. Zu deiner Rechten bemerkst du eine Taverne.


  Auf einem Schild über der Tür steht ihr – äußerst passender – Name:


  DER GEJAGTE LORD


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 53.


  Besitzt du diese Fertigkeit nicht, kannst du die Behausung betreten (lies weiter bei 157).


  Oder du betrittst die Taverne und liest weiter bei 188.


  114


  Du erreichst eine Stelle, an der aus dem senkrechten Schlot ein waagerechter Tunnel wird, welcher nach Süden verläuft. Obwohl dir die feuchte Hitze hier immer noch zu schaffen macht, hat sich der Dampf jetzt verzogen.


  All deine Nerven und Körperzellen scheinen bei jeder Bewegung aufzuschreien und du kommst nur langsam und unter großer Anstrengung in dem engen Tunnel voran.


  Jegliche Hoffnung, mit dem neuen Zakhan ein Friedensabkommen zu schließen, hat sich schon vor langer Zeit in Luft aufgelöst. Dir geht es nur noch darum, aus der höllischen Kanalisation zu entkommen und so schnell wie möglich zurück nach Sommerlund zu gelangen.


  Etwa drei Meter vor dir bemerkst du in der Decke ein quadratisches Lüftungsgitter, das aber schwer verrostet ist. Du legst dich auf den Rücken und trittst mit beiden Füßen gegen die Abdeckung.


  Du musst deine letzten Kraftreserven dafür aufwenden, aber immerhin schaffst du es, die Öffnung freizulegen.


  Du hast dir zufälligerweise genau zu dem Ort in Barrakkeesh Zugang verschafft, den du jetzt am dringendsten benötigst – die öffentlichen Bäder!


  Lies weiter bei 90.


  115


  Du legst dein Ohr an das Schlüsselloch und vernimmst schwache, aber fürchterliche Geräusche. Gequälte Schreie mischen sich mit hysterischem Gelächter und herzerweichendem Weinen. Das Schlagen einer Peitsche und das Quietschen einer Streckbank bestätigen deinen Verdacht, dass hinter dieser Tür eine Folterkammer liegt.


  Die entsetzlichen Klänge lassen dich erschaudern und du verschwindest durch den nördlichen Ausgang, ohne noch mehr Zeit zu verlieren.


  Lies weiter bei 132.


  116


  Du steigst die Stufen hinauf und betrittst einen kleinen Raum, der oberhalb des Tunnels liegt. Hier ist es zumindest trocken, auch wenn der abscheuliche Gestank des Abwassergases überallhin zu dringen scheint. Du folgst zunächst einem schmalen Gang nach Westen und als er plötzlich nach links abbiegt, weiter nach Süden.


  Du scheinst gut voranzukommen, doch dann siehst du, wie sich in den Schatten vor dir eine Sackgasse verbirgt.


  Wenn du nach einem geheimen Ausgang suchen willst, lies weiter bei 33.


  Willst du umkehren und weiter dem Gehsteig folgen, lies weiter bei 64.


  117


  Die kurvenreiche Gasse führt zu einem quadratischen Garten, der auf drei Seiten von hohen Gebäuden mit Kuppeldächern umgeben ist. Sie alle haben Balkone im ersten Stock und Fenster und Türen sind mit Eisengittern beschlagen.


  Du stehst neben einem schweren, hölzernen Rankgerüst, das von einem Balkon hängt, als Maouks Männer in den Garten stürmen. Etliche von ihnen sind mit schweren Armbrüsten bewaffnet.


  „Ergebt Euch, Einsamer Wolf!“, ruft Maouk. „Oder meine Männer nageln Euch an die Wand.“


  Die Lage scheint hoffnungslos. Auf solch kurze Entfernung können dich die Sharnazim unmöglich verfehlen. Du verfluchst dein Pech, lässt dich zu Boden fallen und landest vor Maouks Füßen.


  „Ihr seid tapfer, Kai-Lord“, faucht Maouk, „aber Eure Tapferkeit wird Euch jetzt nicht mehr retten.“


  Lies weiter bei 176.


  


  
    [image: image]

  


  118


  Der Wächter legt seine Lippen an das Blasrohr. Du siehst, wie sich seine Wangen aufblähen, dann hörst du ein scharfes Zischen. Es verrät dir, dass ein weiterer vergifteter Blasrohrpfeil auf deinen Kopf zurast.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 2 zu der ermittelten Zahl addieren. Wenn du den Kai-Rang eines Wanderes oder höher erreicht hast, kannst du zusätzlich 1 hinzuzählen.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 89.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 21.


  119


  Beide Wächter sind völlig überrascht. Ziehe dir in den ersten drei Kampfrunden keine AUSDAUERPUNKTE ab, die du normalerweise verlieren würdest. Der Überraschungseffekt und deine Entschlossenheit kommen dir zugute. Du musst beide Wächter wie einen einzigen Gegner bekämpfen.


  Wächter des Palasttores:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 30


  Wenn du den Kampf gewinnst, versteckst du rasch die Leichen, bevor du hinter dem Eingang den Palastgarten betrittst.


  Lies weiter bei 137.


  120


  Der Dolch zischt durch die Luft und bohrt sich tief in deine Brust. Der plötzliche Schmerz lässt dich nach Luft ringen und du greifst panisch nach dem Griff des Dolchs, um die tödliche Waffe herauszuziehen.


  Während du rückwärts stolperst, eilt der Wächter mit einem breiten, triumphierenden Lächeln in seinem hässlichen Gesicht auf dich zu. Du reißt die Klinge aus deiner Brust und richtest sie auf deinen Gegner, als er sich auf dich stürzt.


  Er sieht den Dolch, doch es ist bereits zu spät – er kann nicht mehr ausweichen und die Klinge bohrt sich in sein Herz.


  Lies weiter bei 22.


  121


  Aus der Dunkelheit tauchen plötzlich drei Sharnazim auf. Die rasiermesserscharfen Klingen ihrer Schwerter funkeln in der Finsternis. Diese Männer und ihre Waffen haben es auf dein Blut abgesehen.


  Wenn du die Schwertkämpfer angreifen willst, lies weiter bei 60.


  Willst du vor ihnen fliehen, dann musst du dich umdrehen und zurück durch das Kanalisationsgewölbe schwimmen.


  Lies weiter bei 84.


  122


  Die schwere Holztür ist mit eisernen Beschlägen und Bronzebolzen verstärkt. Du drehst den Türknauf, musst aber feststellen, dass die Tür verschlossen ist.
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  Wenn du den Gefängnisschlüssel besitzt, lies weiter bei 136.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 26.


  123


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Geräusche werden lauter. Dann wird an der Tür gerüttelt und eine raue Stimme bellt über den Lärm hinweg:


  „Brecht sie auf!“


  Holzsplitter und Eisenstücke fliegen in den Keller, als sich die scharfe Klinge einer zweihändigen Axt durch die Tür bohrt. Die Scharniere brechen aus der Wand und deine Verfolger dringen in den Raum ein, wobei sie regelrecht über die auf dem Boden verstreuten Bruchstücke stolpern.


  Du springst vor, schlägst nach links und rechts und tötest die ersten beiden Männer, bevor sie wissen, wie ihnen geschieht. Ihr Anführer, ein stiernackiger Krieger mit flacher Nase, schiebt seine Gefolgsleute zur Seite und setzt zu einem wilden Angriff an. Du triffst ihn zuerst, indem du ihm mit einem wohlplatzierten Hieb den Säbel aus der Hand schlägst. Er brüllt wie ein Ochse und greift erneut an, dieses Mal mit einem langen Dolch, den er in der unverletzten Hand hält.


  Korporal der Sharnazim:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 28


  Du kannst jederzeit vor diesem Kampf fliehen, indem du durch das Eisengitter im Boden entkommst (lies weiter bei 51).


  Wenn du dich dem Kampf stellst und gewinnst, lies weiter bei 198.


  124


  Du springst von dem Fenstersims und stürzt auf die Wächter, die so überrascht von deiner schwungvollen Attacke sind, dass sie zu Boden taumeln. Schnell und gekonnt bekämpfst du sie und noch bevor die Soldaten wieder auf die Beine kommen, hast du drei von ihnen getötet. Aber die Kampfgeräusche alarmieren die Soldaten aus der Kantine und ein weiteres Dutzend Kämpfer des Zakhan stürzen sich in das Getümmel.
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  Ihr Anführer, ein stiernackiger Krieger mit flacher Nase, schiebt seine Gefolgsleute zur Seite und setzt zu einem wilden Angriff an.


  Schnell wirst du von ihnen überwältigt, denn es sind einfach zu viele. Nur ihr Respekt vor deiner Tapferkeit und deinen Fähigkeiten im Kampf halten sie davon ab, dich sofort umzubringen.


  Dir werden die Waffen abgenommen und du wirst an allen Vieren gepackt. So schleift man dich in ein Gefängnis, wo du auf die Ankunft des Zakhans warten sollst.


  Lies weiter bei 18.
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  125


  Das Pferd und sein toter Reiter stolpern über den Rand des Kais und stürzen mit lautem Platschen ins Wasser. Die Mannschaft hat die Laufplanke eingeholt, daher musst du an Bord springen.


  Dein Sprung ist allerdings nicht weit genug und du landest auf den Rudern, die aus der Galeere ragen. Die Hölzer sind nass und rutschig und du musst dir alle Mühe geben, nicht das Gleichgewicht zu verlieren.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, zähle 2 zu der von dir gewählten Zahl hinzu.


  Ist das Gesamtergebnis nun eine 3 oder niedriger, lies weiter bei 50.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 191.


  126


  Du bleibst im Schatten des Grabmals und näherst dich dem nördlichen Tor. Lediglich zwei Soldaten stehen dort Wache, obwohl es normalerweise zwanzig sein müssten. Plötzlich öffnet sich das Tor, um einen Reiter einzulassen.


  Er wirft den Wächtern eine Schriftrolle zu, während er durch das offene Tor galoppiert. Die Wächter gehen auf die Schriftrolle zu, um sie aufzuheben, und scheinen sich nicht um das offen stehende Tor zu kümmern.


  Wenn du sowohl die Kai-Disziplin Tarnung als auch Jagd beherrschst, lies sofort weiter bei 170.


  Beherrscht du diese beiden Fähigkeiten nicht, kannst du versuchen, die Wächter zu bestechen. Lies weiter bei 19.


  Oder du greifst sie an, solange sie abgelenkt sind. Lies weiter bei 119.


  127


  Du gehst den Flur bis zur Abzweigung zurück, um Anlauf zu nehmen. Du weißt, dass du die Tür aus den Angeln brechen kannst, wenn du sie genau an der richtigen Stelle triffst.


  Ermittle eine Zufallszahl und zähle 10 hinzu. Ist das Gesamtergebnis gleich deiner KAMPFSTÄRKE oder niedriger, dann brichst du das Schloss krachend auf. Lies weiter bei 159.


  Ist das Gesamtergebnis höher als deine KAMPFSTÄRKE, bleibt die Tür fest verschlossen, und du hast dir die Schulter geprellt (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Da du die Tür nicht öffnen kannst, musst du wohl oder übel durch den anderen Gang in Richtung der Treppe gehen. Lies weiter bei 93.


  128


  Du erreichst ein kuppelförmiges Kanalgewölbe, in dem der Tunnel breiter wird. In der Mitte des Raumes führt ein Müllschacht nach unten, der nur wenige Meter über der öligen Wasseroberfläche endet. Direkt unter dem Schacht treiben Essensreste und Innereien, und der Gestank der vermodernden Nahrung raubt dir den Atem.


  Du willst das Gewölbe gerade betreten, da bemerkst du, dass der Tunnelboden plötzlich abfällt. Du schaffst es gerade noch, nicht im tiefen Wasser zu versinken, bist aber bis auf die Haut durchnässt. Der Tunnel führt auf der anderen Seite des Gewölbes weiter, doch mehr als sechs Meter fauligen Abwassers trennen dich von dort.


  Ein Platschen in der Ferne erinnert dich daran, dass dir die Sharnazim immer noch dicht auf den Fersen sind. Wenn du ein Seil besitzt, kannst du versuchen, es mit einem Wurf an einer langen Metallstange zu befestigen, die aus der Schachtwand ragt. Damit könntest du dich aus dem Wasser ziehen und auf die andere Seite des Gewölbes schwingen.


  Wenn du ein Seil besitzt und einen solchen Versuch unternehmen willst, lies weiter bei 29.


  Möchtest du versuchen, zum gegenüberliegenden Tunnel zu schwimmen, lies weiter bei 84.


  Willst du lieber umkehren und zurück zur Kreuzung gehen, lies weiter bei 121.


  129


  Du versteckst dich im Schatten eines Hauseingangs und spähst zum Hafen hinüber. Auf dem Platz wimmelt es nur so vom Maouks Männern. Im Augenblick wäre es viel zu gefährlich, dorthin zu gehen.


  Du musst ein anderes Versteck finden, wo du in Ruhe warten kannst, bis es sicher ist, den Hafen wieder zu betreten.


  Die Soldaten suchen nun in Gruppen die Häuser am Rande des Platzes ab. Da sie näherkommen, musst du aus dem Hauseingang hervortreten und durch die Gasse zurücklaufen.


  Als du den Marktplatz erneut betrittst, verlässt dich dein Glück. Du stößt mit einem Dutzend Sharnazim-Krieger zusammen, die von Maouk höchstpersönlich angeführt werden.


  Wenn du gegen Maouk und seine Männer kämpfen willst, lies weiter bei 36.


  Willst du die Hände heben und dich ergeben, lies weiter bei 176.


  130


  Du reißt das Kräuterkissen vom Gesicht des toten Kriegers (trage es als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt ein) und benutzt das süßlich riechende Kissen, um deinen Mund zu bedecken. Die Kräuter, die darin eingenäht sind, filtern die faulige Luft und erleichtern dir das Atmen (stelle 1 AUSDAUERPUNKT wieder her).


  Der Tote treibt noch eine Weile auf dem Wasser, bevor er in der Tiefe versinkt. In dem Moment, da er unter der Wasseroberfläche verschwindet, hörst du, wie sich weitere Sharnazim nähern; sie waten durch den Tunnel. Es wird dir nicht gelingen, vor ihnen davonzulaufen, daher musst du ein Versteck finden.


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies sofort weiter bei 151.


  Beherrscht du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 15.


  131


  Du durchsuchst die vielen Sachen, die auf dem Podest verstreut sind, und legst folgende Gegenstände, die sich als nützlich erweisen könnten, zur Seite:


  SILBERKAMM


  SANDUHR


  DOLCH


  PRISMA


  LAUMSPUR-TRANK (Er stellt 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn er nach einem Kampf getrunken wird.)


  NAHRUNG für 3 Mahlzeiten (Jede Mahlzeit zählt dabei als 1 Rucksack-Gegenstand)


  Vergiss nicht, die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen, bevor du den Raum verlässt.


  Lies weiter bei 58.


  132


  Du folgst dem nördlichen Gang genauso schnell wie leise und erreichst bald einen weiteren Bogengang, der nach Westen führt. In der Ferne kannst du einen roten Lichtschein erkennen. Du konzentrierst dich auf den Lichtschein und nimmst verschiedene Geräusche wahr, unter anderem das Zischen von glühendem Stahl, der in Wasser getaucht wird, und das rhythmische Schlagen eines Hammers auf einen Amboss.


  Dies sind unverkennbar die Geräusche eines Schmiedes bei der Arbeit.


  Wenn du nach Westen in Richtung des Lichtscheins und der Geräusche gehen willst, lies weiter bei 195.


  Willst du lieber weiter den nördlichen Gang erkunden, lies weiter bei 30.


  133


  Im schleimigen Matsch auf dem Boden des Gehsteigs erkennst du die Spuren eines Kwaraz. Kwaraze sind riesige, fleischfressende Reptilien. Durch die Anzahl und Größe der Abdrücke erkennst du, dass eine ganze Kolonie dieser abscheulichen Kreaturen den Tunnel bewohnen muss.


  Du entscheidest, dass es viel zu gefährlich wäre, weiter in diese Richtung zu gehen. Stattdessen steigst du eine enge Treppe hinauf, die in eine Kammer direkt über dem Tunnel führt. In der Kammer ist es zumindest trocken, auch wenn das faulige Gas des Abwassers selbst bis hierhin dringt.


  Du folgst einem schmalen Gang, der zunächst nach Westen führt und anschließend nach Süden abbiegt. Du scheinst gut voran zu kommen, aber dann siehst du, dass du dich auf eine Sackgasse zubewegst.


  Wenn du die Sackgasse nach einem geheimen Ausgang absuchen willst, lies weiter bei 33.


  Willst du lieber umkehren und dich zurück zu dem Gehsteig begeben, lies weiter bei 64.
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  134


  Du setzt deine Kai-Disziplin ein, um die Kreatur zu verscheuchen. Sofort schwimmt der Blutaal in eine andere Richtung und gleitet auf einen kleinen Tintenfisch zu, der in einer großen Kupferurne Zuflucht gefunden hat.


  Du schwimmst weiter und behältst den Blutaal im Auge, der sich den wehrlosen Tintenfisch schnappt und verzehrt.


  Lies weiter bei 95.


  135


  (Abbildung nächste Seite)


  Die Luft in diesem neuen Tunnel ist sehr heiß und schwül. Während du weitergehst, wird dir von dem fauligen Gas zunehmend übler.


  Du hältst es kaum noch aus, die giftigen Dämpfe weiter einzuatmen, daher bist du mehrmals gezwungen, eine kurze Pause zu machen. Dein Rachen brennt und du leidest an schmerzhaften Magenkrämpfen.


  Ein plötzliches Geräusch lässt dich dein körperliches Unbehagen für einen Augenblick vergessen. Du drehst dich um und erkennst, dass dich einer von Maouks Männern eingeholt hat. Er tritt aus der Dunkelheit hervor.


  Sein Mund ist mit einem Kräuterkissen bedeckt, das er sich um den Kopf gebunden hat.


  Sharnazim-Krieger:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 22


  Ziehe aufgrund der giftigen Gase 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab.


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, kannst du die Hälfte aller AUSDAUERPUNKTE, die du dabei verloren hast, wieder herstellen (runde gegebenenfalls ab). Lies dann weiter bei 130.


  Verlierst du den Kampf, lies weiter bei 161.


  136


  Sobald du die Tür entriegelt hast, drehst du den Knauf und drückst sie ein paar Zentimeter auf. Du kannst eine Treppe sehen, die in eine kleine Kammer führt. Dort bewacht ein schwarz gekleideter Soldat zwei Eisengatter. Hinter den Gitterstäben kannst du zahllose Waffen und Rüstungen erkennen, die nebeneinander aufgereiht sind. An den Gitterstäben hängt ein Schild mit der Aufschrift:
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  Er tritt aus der Dunkelheit hervor. Sein Mund ist mit einem Kräuterkissen bedeckt, das er sich um den Kopf gebunden hat.


  WAFFENKAMMER DES GROSSEN PALASTES


  Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, lies weiter bei 186.


  Beherrscht du diese Fähigkeit nicht, kannst du den Wächter angreifen (lies weiter bei 178).


  Oder du schließt die Tür wieder und nimmst den anderen Gang (lies weiter bei 93).


  137


  Du hast großen Hunger. Entweder isst du jetzt eine Mahlzeit oder du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE. Überall wachsen zahllose exotische Pflanzen und du kannst dich problemlos zwischen ihnen fortbewegen, ohne entdeckt zu werden. Der Kiesweg verläuft durch eine Wiese aus seltsamem, satt grünen Gras und führt zu einem prachtvollen Springbrunnen.


  Die Sonne scheint auf eine Fontäne klaren, blauen Wassers, wo ihr Licht in einem wunderschönen Regenbogen gespiegelt und gebrochen wird. Du blickst über den Brunnen hinaus auf die gewaltigen Türme des Palastes, die vor dir in die Höhe ragen, und prägst dir genau ein, wo sich die Türen und Fenster des Gebäudes befinden.


  Vom Garten aus kann der Große Palast durch zwei Eingänge betreten werden: Entweder gehst du durch die Palastküche oder durch das Vizu-Diar, die prächtige Trophäenhalle des Zakhans. Allerdings führt nur einer dieser Eingänge zur Königlichen Apotheke, wo das kostbare Oedekraut verwahrt wird.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche oder Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 37.


  Beherrschst du keine dieser Fähigkeiten, kannst du den Palast durch die Küche betreten. Lies weiter bei 66.


  Oder du betrittst ihn durch den Vizu-Diar. Lies weiter bei 149.


  138


  Die Wächter öffnen die Tür und du stürzt dich auf sie. Deine Faust trifft den ersten Mann unter seinem bärtigen Kinn und die schiere Kraft deines Schlages reißt ihn von den Füßen. Sein Schwert fällt klirrend neben deinen Füßen zu Boden.


  Wenn du das Schwert aufheben willst, lies weiter bei 4.


  Willst du das Schwert ignorieren und den zweiten Wächter mit bloßen Händen angreifen, lies weiter bei 91.
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  139


  Die Insekten, die über deine Haut krabbeln, lenken dich so sehr ab, dass du einen Metallpfahl übersiehst, der vor dir aus dem Wasser ragt. Du läufst genau dagegen und verlierst das Gleichgewicht. Instinktiv greifst du nach dem Pfahl, aber wie alles andere ist auch er mit schleimigem Abwasser überzogen und so rutschig wie das Eis in Kulde.


  Lies weiter bei 94.


  140


  Die Eisengatter der Waffenkammer sind nicht verriegelt. Du drückst das linke Gatter auf und zuckst zusammen, als dir das schrille Quietschen einer verrosteten Türangel ein Schaudern über den Rücken jagt.


  In der Waffenkammer steht am Ende eines langen Mittelgangs eine Werkbank, auf der Speerspitzen, Schwertknäufe und alle möglichen Werkzeuge zur Herstellung von Waffen verteilt sind. In der Mitte des ganzen Durcheinanders siehst du ein schwarzes, in Leder gebundenes Buch.


  Willst du das Buch nehmen und es aufschlagen, lies weiter bei 83.


  Möchtest du das Buch lieber ignorieren und nach deiner beschlagnahmten Ausrüstung suchen, lies weiter bei 181.
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  141


  Du wirfst dich zur Seite und der Wurfpfeil pfeift nur knapp an deiner Brust vorbei.


  „Packt ihn!“, schreit Maouk und treibt seine Männer durch die Trümmer. „Lasst ihn nicht noch einmal entkommen.“


  Du liegst jetzt nur wenige Meter von dem Eisengitter entfernt auf dem Boden.


  Wenn du dich zu dem Gitter rollen willst, um dadurch zu entkommen, lies weiter bei 51.


  Willst du dich Maouk und seinen Kriegern ergeben, lies weiter bei 10.


  142


  Du tauchst in das Wasser ein und schwimmst unter der Oberfläche, bis der Schmerz in deiner Lunge nicht mehr auszuhalten ist und du auftauchen musst. Überall laufen Sharnazim umher. Sie versuchen, sich so am Kai aufzustellen, dass du nicht entkommen kannst. Du schnappst noch einmal nach Luft und tauchst wieder unter, bis du ein paar kleine Boote erreichst, die knapp vierzig Meter entfernt vertäut sind.


  Durch das klare blaue Wasser kannst du deutlich den Müll erkennen, der auf dem Grund des Hafenbeckens liegt. Es sind weggeworfene Andenken der zahllosen Handelsschiffe, die über Jahre hinweg hier vor Anker gelegen haben. An einem alten Anker klebt ein seltsamer, gallertartiger Haufen. Aus seinen Seiten ragen etliche kleine Röhren hervor und unter seinem gummigleichen Körper hängt ein hakenförmiger Auswuchs. Das Wesen ist ein Blutaal, ein tödliches Raubtier, das Appetit auf dein Fleisch hat!


  Beherrschst du die Kai-Disziplin Tierverständnis, lies weiter bei 134.


  Wenn du diese Fähigkeit nicht beherrschst, könntest du die Kreatur bekämpfen. Lies weiter bei 12.


  Oder du versuchst, ihr zu entkommen. Lies weiter bei 95.


  143


  (Abbildung gegenüber)


  Die zündest eine mit Teer beschmierte Fackel an und wirfst sie durch das Loch in die Kanalisation hinunter. Es gibt einen gewaltigen Lichtblitz, gefolgt von ohrenbetäubendem Donnern. Entlang der gesamten Gasse schießen plötzlich Abwasserfontänen gen Himmel. Die Gasse verwandelt sich augenblicklich in ein Durcheinander aus panisch schreienden Menschen, die alle davoneilen, um dem Platzregen aus brennender Kloake zu entkommen, der sich über sie ergießt. Die Fackel hat im Baga-darooz eine Kettenreaktion ausgelöst. Das entzündbare Gas in der Kanalisation hat Feuer gefangen und nun herrschen überall Entsetzen und Verwirrung.
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  Entlang der gesamten Gasse schießen plötzlich Abwasserfontänen gen Himmel.


  Du rennst inmitten der Menschenmenge durch die verschmutzten Straßen, bis du einen geschäftigen Marktplatz erreichst, der von der Explosion nicht verdreckt worden ist. Dir sticht ein Schild ins Auge, das über dem Nebeneingang eines großen Gebäudes hängt:


  ÖFFENTLICHE BÄDER VON BARRAKEESH


  Du öffnest schnell die Tür und schlüpfst hinein.


  Lies weiter bei 90.


  144


  Ein entsetzliches Grauen steigt in dir auf. Deine Kai-Fertigkeit verrät dir, dass sicher ein furchtbares und unausweichliches Schicksal auf dich wartet, falls du in dieser Zelle bleiben solltest. Du gehorchst deinem Instinkt und greifst an.


  Lies weiter bei 174.
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  145


  Du watest durch das schlammige, dickflüssige Wasser und versuchst, nicht durch die Nase einzuatmen. In dem trägen Morast treibt eine abartige Mischung aus grünem und schwarzem Dreck, und bei jeder deiner Bewegungen bricht die Oberfläche auf und entlässt ein fauliges Gas.


  Du hältst dir deinen Kai-Umhang vor den Mund, musst aber von dem grässlichen Gestank würgen. Dann warnt dich ein plötzliches Platschen, dass Maouks Männer nicht weit hinter dir sind, und du bemühst dich, schneller zu gehen.


  In regelmäßigen Abständen verschwinden runde Abfallschächte in der Decke. Viele davon sind gelb, weiß oder rötlich braun verschmiert. Dieser Bereich des Baga-darooz verläuft unter dem Leinenviertel von Barrakeesh, wo die Gilde der Leinenweber in Läden ihre Walkstoffe herstellt.


  Durch die Schächte werden überflüssige Farben direkt in die Kanalisation abgelassen, wodurch das Wasser eine noch grässlichere Farbe angenommen hat.


  Du siehst, wie das Wasser vor dir Wellen schlägt, die immer näher kommen. Die Wellen stammen von einem untergetauchten Kanalisationsbewohner. Während du spürst, wie das Wasser gegen deine Hüfte schlägt, presst du dich instinktiv gegen die farbverschmierte Wand.


  Mit einer Mischung aus Angst und Faszination verfolgst du, wie die Wellen an dir vorbeiziehen, bis sie verschwunden sind. Plötzlich dringt ein Angstschrei aus der Dunkelheit – Maouk hat gerade einen seiner Männer verloren. Die entsetzlichen Todesschreie des Sharnazim-Kriegers jagen dir ein Schaudern ein, aber du begreifst auch, dass du den kurzzeitigen Vorteil nutzen und weitergehen musst.


  Der Kanal trifft schon bald auf eine Abzeigung, an der ein anderer Tunnel Richtung Westen führt.


  Wenn du den neuen Tunnel betreten willst, lies weiter bei 108.


  Willst du lieber dem Haupttunnel nach Norden folgen, lies weiter bei 70.


  146


  Ein paar Minuten lang beobachtest du den Schmied bei seiner Arbeit am Amboss und wartest ab, ob auch er den Raum verlassen wird. Allerdings hat er viel zu tun und gönnt sich keine Pause. Die glühende Hitze scheint ihm nichts auszumachen.


  Um die westliche Tür unbemerkt zu erreichen, musst du dir vorsichtig deinen Weg durch den Raum bahnen, indem du von Säule zu Säule sprintest und dich dahinter versteckst. Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung oder Jagd beherrschst, kannst du 2 von der ermittelten Zahl abziehen.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 44.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 190.


  147


  Dein Kai-Sinn verrät dir, dass du dich vor dem Mann, der dir gerade geholfen hat, in Acht nehmen solltest. Er hat vor, dich für ein paar Goldstücke zu verraten.


  Wenn du in seinem Haus bleiben willst, lies weiter bei 61.


  Willst du durch das Fenster flüchten, lies weiter bei 109.


  148


  Sobald du den Gang betreten hast, schiebt sich hinter dir die Platte wieder zurück und du stehst im Dunkeln. Nervös gehst du mit der Hand vor dem Gesicht vorwärts, um die Spinnenweben zu zerteilen, die überall wie Girlanden von der niedrigen Decke hängen. Langsam kannst du erkennen, dass du nur wenige Meter vom Ende des Ganges entfernt bist: Dort geht es nicht weiter.


  Dann trittst du plötzlich auf eine Druckplatte im Boden und die Wand am Ende des Ganges setzt sich in Bewegung, um den Weg in eine kleine Kammer freizugeben.


  Lies weiter bei 14.


  149


  Du kommst zwar unbemerkt bist zu der Tür, die ins Vizu-Diar führt, musst aber feststellen, dass sie von der anderen Seite verriegelt ist. Du verfluchst bereits dein Pech, als du über der Tür plötzlich ein Fenster mit kunstvoll geschnitztem Rahmen bemerkst, dessen Eisengitter offen steht.


  Trotz deiner Armverletzung gelingt es dir, die schwer beschlagene Tür hinaufzuklettern und durch das Fenster in die Stille einer Kammer zu gleiten. An den Wänden ist eine unheimliche Sammlung ausgestopfter Köpfe aufgereiht. Die meisten davon gehören reptilienartigen Wüstentieren und sind Erinnerungsstücke an königliche Jagdausflüge in die Große Wüste. Neben den Andenken, die wie Schlangenköpfe aussehen, gibt es aber noch wesentlich grausamere Trophäen – menschliche Köpfe! Diese Kampftrophäen stammen aus zahllosen Schlachten und gehörten einst den feindlichen Befehlshabern der ehemaligen Nachbarländer, die Vassagonien im Krieg besiegt und eingenommen hat.


  Du rennst aus dem Vizu-Diar in einen langen Flur aus Marmor, dessen Wände mit Goldstreifen und rosafarbenen Perlen verziert worden sind. Der Flur führt zu einer großen Halle, in der Palastwächter und farbenfroh gekleidete Höflinge umherlaufen. Dank einer Kolonnade aus Statuen kannst du dich heimlich auf eine Treppe am anderen Ende der Halle zubewegen. Sobald die Luft rein ist, eilst du die Stufen hinauf und erreichst eine Abzweigung, wo je ein Korridor nach Osten und Westen führt. Am Ende jeden Korridors befindet sich eine Tür, über der jeweils ein Symbol in die Wand gemeißelt worden ist. Das Symbol über der östlichen Tür stellt einen Mörser und Stößel dar, das Symbol über der westlichen Tür ein aufgeschlagenes Buch.


  Wenn du dich der östlichen Tür zuwenden willst, lies weiter bei 57.


  Soll es die westliche Tür sein, lies weiter bei 100.


  150


  Der Korridor verläuft nach Norden, endet aber schon bald an einer Abzweigung, wo ein Gang von Osten nach Westen verläuft. Vorsichtig spähst du um die Ecke. Zu deiner Erleichterung sind keine Wächter zu sehen. Am östlichen Ende des Ganges kannst du eine Treppe erkennen, die nach unten führt. Im Westen befindet sich eine geschlossene Tür.


  Wenn du nach Osten zur Treppe gehen willst, lies weiter bei 93.


  Willst du nach Westen zur Tür gehen, lies weiter bei 122.


  151


  Deine Adleraugen entdecken eine schmale Spalte in der Tunnelwand. Die Lücke befindet sich beinahe auf Höhe des dahinfließenden Schleims und ist im Dunkeln kaum zu sehen. Du quetschst dich in die Spalte und reißt dich zusammen, denn das faulige Wasser reicht dir bis ans Kinn. Nur wenige Zentimeter von dir entfernt kommen die Sharnazim an deinem Versteck vorbei. Du kämpfst gegen den Drang, dich zu übergeben, als dir eine Kloakewelle ins Gesicht schlägt.


  „Er hat den Südtunnel genommen“, hallt eine wütende Stimme durch die Kanalisation. „Schnell! Wir haben keine Zeit zu verlieren!“


  Es scheint eine Ewigkeit zu dauern, bis die Sharnazim umgekehrt und wieder in dem Tunnel verschwunden sind. Mit einem Seufzer der Erleichterung kriechst du aus der Spalte. Dabei bleibst du jedoch mit dem Fuß an etwas hängen, das im Schlamm auf dem Tunnelboden vergraben liegt.


  Lies weiter bei 94.


  152


  Du drückst dich gegen die wettergegerbte Mauer und versuchst, nicht nach unten zu schauen, wo sich in rund hundert Metern Tiefe der Innenhof und der Palastgarten befinden. Du beißt die Zähne zusammen und wartest darauf, dass die Wächter an dir vorbeigehen. Aber sie tun es nicht. Die Sonne geht bald unter und die Wächter wollen die Eisengitter vor den Palastfenstern schließen. Du hörst, wie ungeölte Angeln quietschen und Riegel vorgeschoben werden. Die Geräusche lassen dich erschaudern, denn du begreifst, dass du nun ausgesperrt bist.


  Linkerhand führt der Sims weiter um eine Kuppel herum. Im Inneren der Kuppel befindet sich die Kantine. Wenn du es schaffst, den Turm zu umrunden, findest du auf der anderen Seite vielleicht ein offenes Fenster.


  Ermittle eine Zufallszahl. Falls du die Kai-Disziplin Jagd besitzt, kannst du 2 zu der ermittelten Zahl addieren. Falls du den Kai-Rang eines Wissenden oder höher erreicht hast, kannst du 2 weitere Punkte hinzuzählen.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 5.


  Ist es eine 3–8, lies weiter bei 38.


  Ist es eine 9 oder höher, lies weiter bei 87.


  153


  Maouk befiehlt seinen schwarz gekleideten Einheiten, die Umgebung abzusuchen, und droht ihnen mit dem Tod, falls sie dich entkommen lassen. Du kaust auf deiner Lippe und wartest auf eine Gelegenheit, davonzulaufen.


  Du kriechst von einem Boot zum nächsten und erreichst eine schmale Freitreppe aus Stein. Nachdem du hinaufgestiegen bist, stößt du auf einen kleinen, gepflasterten Platz. Auf der anderen Seite befindet sich ein Irrgarten aus schiefen Gassen, der in der Dunkelheit des Diebesviertels verschwindet.


  Nur wenige Meter trennen dich noch von seiner Sicherheit, als eine Stimme über das Wasser schallt: „Dort ist er!“


  Du rennst durch die menschenleere Gasse, springst einige Stufen hinauf und gelangst in einen Innenhof. Das Geräusch von Hufen auf Pflasterstein treibt dich vorwärts.


  Du kannst den Hof auf drei Wegen verlassen: Zu deiner Linken befindet sich ein hohe, beschlagene Pforte, zu deiner Rechten ist eine Gasse und geradeaus führt ein gepflasterter Weg zu einem Torbogen hin. Du musst dich schnell entscheiden, denn Maouks Männer sind dir auf den Fersen.
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  Wenn du über die Kai-Disziplin Spurensuche verfügst, lies weiter bei 42.


  Willst du durch die Pforte gehen, lies weiter bei 75.


  Entscheidest du dich für die Gasse, lies weiter bei 117.


  Möchtest du den Weg nehmen, der zu dem Torbogen führt, lies weiter bei 169.


  154


  Du zerteilst den Perlenvorhang, der in der Tür hängt, und betrittst den Laden. Im Inneren ist es kühl. Das Licht ist schwach und der Raum düster, denn die Fenster sind durch Kräuter und Pflanzen verdeckt. Du nimmst gerade eine Reihe ungewöhnlicher Flaschen verschiedenster Farben in Augenschein, als sich eine Frau zu dir gesellt. Sie starrt dich mit ihren grünen Augen durchdringend an. Ihr rotes Haar ist hochgesteckt und wird von grünen Jadereifen zusammengehalten. Mit sanfter Stimme spricht sie dich an.


  „Willkommen, Nordländer. Ich kann spüren, dass Ihr ein Krieger seid ... oder täusche ich mich etwa?“


  Als du mit einer Antwort zögerst, zuckt sie mit den Schultern und durchsucht einen Stapel Pergamente, die ungeordnet auf einer Weinkiste liegen. Sie pustet den Staub von einem vergilbten Pergament und reicht es dir anschließend. Darauf steht eine Liste ihrer Waren in sommerlendischer Sprache:


  ALETHER-TRANK


  (Erhöht die KAMPFSTÄRKE für die Dauer eines Kampfes um 2 Punkte.)


  Preis: 4 Goldkronen


  GALGENBUSCH-TRANK


  (Führt pro Dosis 1 bis 2 Stunden Schlaf herbei.)


  Preis: 2 Goldkronen


  LAUMSPUR-TRANK


  (Stellt pro Dosis 4 AUSDAUERPUNKTE wieder her.)


  Preis: 5 Goldkronen


  PHIOLE MIT LARNUMA-ÖL


  (Stellt pro Dosis 2 AUSDAUERPUNKTE wieder her)


  Preis: 3 Goldkronen


  GRABESKRAUT-TINKTUR


  (Bewirkt pro Dosis Übelkeit und den Verlust von 2


  AUSDAUERPUNKTEn.)


  Preis: 1 Goldkrone


  CALACENA-TINKTUR


  (Bewirkt pro Dosis für 1 bis zwei Stunden furchterregende Halluzinationen.)


  Preis: 2 Goldkronen


  Du kannst die oben genannten Gegenstände in beliebiger Anzahl kaufen, sofern in deinem Rucksack genug Platz dafür ist. Sämtliche Tränke und Tinkturen zählen als jeweils ein Rucksack-Gegenstand.


  Nachdem du deine Einkäufe beendet hast, kannst du das Geschäft verlassen und der Straße weiter folgen, indem du bei 179 weiterliest.


  155


  Nach der Aussicht zu urteilen, befindet sich dieses Fenster hoch oben in den südlichen Mauern des Großen Palastes. Weit unter dir siehst du die winzigen Gebäude der Hauptstadt, die von einer weißen Stadtmauer umgeben sind.


  Im Südosten liegt der Inrahimsee, eine völlig ausgetrocknete und rissige Salzwasserebene.


  Im Norden zieht sich eine Dammstraße bis hin zur Stadt Chula, die am Horizont gerade noch zu erkennen ist.


  Im Südwesten befinden sich das unfruchtbare, sonnenverbrannte Dahirgebirge und ein wandernder Sandozean, der die Große Wüste genannt wird.


  Das Gitter vor dem Fenster ist stark verrostet und du könntest es leicht entfernen. Da die Stadt aber gut 30 Meter unter dir liegt, hast du keine Hoffnung, dass du das Fenster als Fluchtweg nutzen kannst.


  Du kletterst von dem Tisch herunter und eilst durch den Korridor davon.


  Lies weiter bei 182.


  156


  Nachdem du dich mehrere Minuten lang auf das Schloss konzentriert hast, wird dir klar, dass es mit einem Alarm verbunden ist.


  Solltest du die falsche Zahl eingeben, wird der Alarm ausgelöst werden. Dies würde die Palastwächter auf den Plan rufen.


  Wenn du die Kai-Disziplinen Geist über Materie und Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 8.


  Besitzt du diese beiden Fertigkeiten nicht, lies stattdessen weiter bei 98.


  157


  Im Haus riecht es streng nach abgebrannten Räucherstäbchen. Du betrittst den schmalen Flur, in dem Korbstühle aufgereiht stehen, und bewegst dich langsam zwischen ihnen auf einen Springbrunnen zu. Er ist von zwei gewaltigen, orangeroten Säulen umgeben.


  Hinter der linken Säule tritt ein Mann hervor, der von Kopf bis Fuß in Schwarz gekleidet ist, und kommt auf dich zu.


  Plötzlich hörst du, wie Maouks Männer den Platz betreten. Wegen des Lärms wirfst du einen besorgten Blick auf die offen stehende Tür.


  Der Mann sieht, dass du nervös bist, und deutet, ohne ein Wort zu sagen, auf eine Kellertür.


  Wenn du seinen Anweisungen folgen und dich im Keller verstecken willst, lies weiter bei 16.


  Willst du den Flur verlassen und auf den Platz zurückkehren, lies weiter bei 99.


  158


  Du betrittst eine Galerie, in der sich ein wunderschönes Mosaik befindet. Tausende winziger Perlen und Goldstücke glänzen im Licht der Abendsonne und werfen schillernde Regenbögen an die hohen Marmorwände. Ein paar Höflinge schlendern über die Galerie und du musst dich hinter einer dicken Säule verstecken. Du wartest, bis ihre Schritte in der Ferne verklungen sind, bevor du wieder ins Licht trittst.


  Jegliche Hoffnung, ein Friedensabkommen mit Vassagonien zu unterzeichnen, hat sich schon lange zerschlagen. Jetzt geht es nur noch darum, aus dem Großen Palast zu fliehen. Du musst irgendwie zurück nach Sommerlund gelangen, und das so schnell wie möglich. Du eilst aus der Galerie und folgst einem Gang nach Westen. Bald erreichst du eine Abzweigung, wo sich der Gang plötzlich nach Norden wendet.


  Lies weiter bei 58.


  159


  Du brichst mit so viel Schwung durch die Tür, dass du nicht mehr rechtzeitig anhalten kannst und kopfüber eine Treppe auf der anderen Seite hinunterstürzt.


  Du krachst auf den harten Marmorboden einer Vorkammer (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE) und kommst nahe den Stiefeln eines bewaffneten Kriegers zum Liegen. Er bewacht die Tür zur Waffenkammer des Palastes. Er ist von deinem unerwarteten und spektakulären Auftritt überrascht, hat sich aber schnell wieder unter Kontrolle und greift an.


  Wächter der Waffenkammer:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 22


  Ziehe in ersten drei Kampfrunden 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab, da du auf dem Boden liegst.


  Du kannst diesen Kampf nicht vermeiden und musst um dein Leben kämpfen.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 52.


  160


  Die Angst, dass du deinen Arm verlieren könntest, ist noch viel stärker als dein Verlangen, diese verräterische Stadt zu verlassen. Du musst das Oedekraut in deinen Besitz bringen, auch wenn das bedeutet, dass du genau den Ort betreten musst, den du um jeden Preis umgehen wolltest – den Großen Palast.


  Die Gasse windet sich quälend durch das Mikarum, aber du gelangst schließlich zum „Horm-tas-Lallaim“, dem Grab der Prinzessinnen. Jenseits des Grabes ragt der Große Palast wie ein weißes Götterschloss auf.


  Du erinnerst dich an die Legende „Der Fall des Schwarzen Zakhan“, die dir einer deiner Kai-Meister vor langer Zeit erzählt hat. Vor langer Zeit wurde das Wüstenreich von einer Sippe bösartiger Herrscher regiert und der Schwarze Zakhan war der grausamste unter ihnen. In den Hinterlanden sind die barbarischen Auswüchse seiner Regentschaft nie vergessen worden. Der Große Palast war von einer Armee aus Sklaven erbaut worden – Gefangene aus Ländern, die er im Krieg erobert hatte.


  Der Palast wurde seine Obsession. Er persönlich überwachte den Bau und bestrafte die Arbeiter eigenhändig, falls es zu einer noch so unwesentlichen Verzögerung kam. Er schlachtete seine Untergebenen willkürlich und auf grausame Weise ab. Seine bevorzugte Hinrichtungsmethode bestand darin, sein Opfer von Kopf bis Fuß zu zersägen, bis es in zwei Teile fiel. Es war jedoch die Massenhinrichtung der Sklaven, welche den Großen Palast gebaut hatten, die ihn berüchtigt machte. Er tötete sämtliche Sklaven, damit seine Feinde nichts über die geheimen Schatzkammern herausfinden konnten, die er hatte anlegen lassen.


  Unter den Sklaven befanden sich auch die einzigen Töchter des Zakhans, Kebilla und Sousse, die sich ihrem grausamen Vater offen entgegengestellt und versucht hatten, die Hinrichtungen zu verhindern. In blinder Wut befahl der Zakhan, dass die beiden als erste sterben sollten.


  Für den Zakhan und Vassagonien wäre es besser gewesen, wenn auch der Herrscher an jenem Tag gestorben wäre. Er lebte noch zwei weitere Jahre, doch sein Geist war durch die schreckliche Schuld, die er auf sich geladen hatte, vollkommen zerstört, und ihn quälten Selbsthass und Verzweiflung.


  Im Großen Palast wurde die nächtliche Stille regelmäßig vom erbärmlichen Stöhnen und Schreien des Zakhan unterbrochen, wenn er von Raum zu Raum ging, um nach seinen Töchtern zu suchen. Als er starb, wurde er hier, im Grab der Prinzessinnen, neben ihnen beigesetzt.


  Von deinem Standort aus kannst du zwei Eingänge in den Palast erkennen: Ein mit Stacheln bewehrtes Tor in der Nordwand und einen Torbogen in der Westwand, welcher von einem eisernen Fallgatter versperrt wird. Für gewöhnlich ist der Palast strengstens bewacht, aber heute sind nur wenige Wächter zu sehen. Der Rest sucht in der Stadt nach dir.


  Wenn du dich dem Tor im Norden nähern willst, lies weiter bei 126.


  Möchtest du dich dem Torbogen im Westen nähern, lies weiter bei 79.


  Beschließt du, nach einem anderen Weg zu suchen, um in den Großen Palast zu gelangen, lies weiter bei 49.


  161


  Du hast großes Glück, denn dein Gegner hat lediglich versucht, dich bewusstlos zu schlagen.


  Stelle die Hälfte der AUSDAUERPUNKTE wieder her, die du im Kampf verloren hast, und lies dann weiter bei 69.


  162


  (Abbildung nächste Seite)


  Du ziehst dich in den linken Kamin hinauf und hältst kurz inne, um nach Luft zu schnappen. Der brühend heiße Dampf schmerzt in deiner Lunge und jede Bewegung stellt eine enorme Anstrengung dar, da deine Hände und Füße stark geschwollen sind und entsetzlich schmerzen (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Du ziehst dich nach oben, indem du deine Finger in einen schartigen Riss in der Wand des glutheißen Kamins quetschst.


  Plötzlich rollt eine Welle der Angst über dich: Etwas krabbelt deinen Unterarm hinauf. Du hast aus Versehen ein Nest ekelhafter Spinnen aufgeschreckt.


  Dampfspinnen:

  KAMPFSTÄRKE 10AUSDAUER 35


  Die Kreaturen sind gegen den Gedankenstrahl immun. Falls du einen deiner Arme nicht mehr benutzen kannst, dann kannst du auch nicht gegen diese beißwütigen Abscheulichkeiten kämpfen, da du unweigerlich den Halt verlieren und in den Tar-Sorkh stürzen würdest.


  Wenn du an den Spinnen vorbeiklettern willst, ohne zu kämpfen, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Das Ergebnis stellt die Anzahl der AUSDAUERPUNKTE dar, die du dabei verlierst (0 = 10).
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  Du hast aus Versehen ein Nest ekelhafter Spinnen aufgeschreckt.


  Lebst du noch, nachdem du an dem Nest vorbeigeklettert bist oder die Dampfspinnen im Kampf besiegt hast, dann kannst du bei 114 weiterlesen.


  163


  Während ihr auf die Rückkehr des Wächters wartet, wirst du von dem anderen Mann verhöhnt und verspottet. Ganz verzückt beschreibt er die schrecklichen Foltermethoden, mit denen du bald Bekanntschaft machen wirst. Er ist schwer enttäuscht, als der Wächter mit leeren Händen zurückkehrt.


  „Der Zakhan will nicht, dass unser Freund aus dem Norden verletzt wird. Er hat heute Abend etwas Besonderes mit ihm vor“, knurrt er.


  Die beiden grinsen schadenfroh, als sie sich umdrehen, um die Zelle zu verlassen. Sie befinden sich nun mit ihren Rücken zu dir.


  Besitzt du die Kai-Disziplin Sechster Sinn, lies weiter bei 144.


  Wenn du die Wächter angreifen willst, lies weiter bei 174.


  Beschließt du nichts zu unternehmen, lies weiter bei 18.


  164


  Das Wasser wird zähflüssiger und der Gestank des Gases noch weit abscheulicher. Plötzlich schwirren Tausende von winzigen Fliegen in der Luft umher, und jedes Mal, wenn du einatmest, füllt sich dein Rachen mit dem pelzigen Brei ihrer Körper. Die schwarzen Punkte legen sich wie ein Teig um deine Augen, deinen Mund und deine Nasenlöcher und du musst von dem strengen Geschmack in deinem Mund würgen (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Als wären deine stummen Gebete erhört worden, siehst du vor dir eine Eisenleiter. Sie ist an der Wand des Tunnels befestigt und führt zu einer kreisrunden Falltür aus Stein in der Decke.


  Wenn du die Leiter hinaufklettern willst, lies weiter bei 31.


  Willst du die Leiter ignorieren und weiter in den insektenverseuchten Tunnel vordringen, lies weiter bei 139.


  165


  Der Wächter umklammert seine Wunde und sinkt leblos zu Boden. Du siehst, dass sich der andere Mann von dem Schlag erholt hat. Er greift nach der Zellentür, um sich nach oben zu ziehen.


  Wenn du diesen Wächter angreifen willst, lies weiter bei 78.


  Willst du ihn überwältigen und lebendig gefangen nehmen, lies weiter bei 199.


  166


  Du massierst deinen betäubten Arm, um ihn zu stimulieren, aber es hat keinen Zweck – die Muskeln sind schwach und gefühllos. Dein einziger Trost besteht darin, dass es nicht deinen Waffenarm erwischt hat, aber so lange die Krankheit nicht geheilt wird, kannst du keinen Schild benutzen.


  Ziehe 3 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab. Diese Punkte können wiederhergestellt werden, falls du jemals die Kontrolle über deinen Arm zurückgewinnen solltest.


  Du wendest deine Aufmerksamkeit der Umgebung zu, um einen Weg zu finden, auf dem du aus der alptraumhaften Kanalisation entkommen kannst. Der Weg windet sich vor dir wie das Innere einer riesigen Schlange, und die faulige Luft, die dir entgegenschlägt, ist heiß und feucht. Du hast deine Verfolger abgehängt, aber nun musst du dich um das Problem deines gelähmten Armes kümmern.


  Lies weiter bei 55.


  167


  Du gehst durch die Tür und eilst in die angenehme Kühle des Raumes, der dahinter liegt. Du bemerkst einen schweren Riegel auf dieser Seite der Tür und schiebst ihn instinktiv vor, um etwaige Verfolger aufzuhalten. Abgesehen von ein paar Kleidungsstücken, die auf einem eisernen Stuhl hängen, ist der Raum leer. Angesichts der Größe und des Schnitts der Kleidung vermutest du, dass sie dem Schmied gehören muss.


  Aus einem Gang im Osten dringt Lärm zu dir. Es sind die Stimmen hungriger Wächter und das Klappern von Geschirr.


  Du steigst eine breite Treppe hinauf und folgst einigen verwinkelten Gängen nach Westen. In den Wänden sind zahlreiche Nischen eingelassen, in denen sich Marmorbüsten oder wunderschöne Wandteppiche befinden. Sie stellen jeweils einen ehemaligen Zakhan oder eine schon lange vergessene Schlacht dar.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 105.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 158.


  168


  Wie ein Tiger springst du mitten zwischen die überraschten Wächter. Der Blasrohrschütze hebt seine Waffe, aber dein wohlplatzierter Tritt gegen seine Stirn bringt ihn von seinem Vorhaben ab. Er taumelt nach hinten und sein Kopf knallt mit einem bösartigen Knacken gegen die Wand. Die mit Widerhaken versehenen Spitzen eines Dreizacks schnellen auf deinen Brustkorb zu. Geschickt weichst du aus und packst den Stiel mit deiner freien Hand.


  Der Wächter gerät aus dem Gleichgewicht, stolpert und fällt flach auf sein Gesicht. Du drehst dich gerade noch rechtzeitig um, bevor dich der dritte Wächter von hinten angreifen kann. Er hält seinen Dreizack bereit, um zuzustoßen.


  Vorhofwächter:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf gewinnst und er drei Runden oder weniger dauert, lies weiter bei 101.


  Wenn der Kampf länger als drei Runden dauert und du als Sieger hervorgehst, lies weiter bei 46.


  169


  Du betrittst eine breite Straße, wo Händler unter den hervorstehenden Balkonen um Platz für ihre Stände konkurrieren. Auf dem Markt herrscht geschäftiges Treiben. Als Zeichen des Respekts für den verstorbenen Zakhan trägt jeder eine schwarze Armbinde. Im Gegensatz zu den meisten Vierteln von Barrakeesh geht hier alles seinen gewohnten Gang.


  Du kommst an einem Stand vorbei, an dem schwarze Armbinden wie Girlanden aufgereiht hängen. Jede davon kostet 2 Goldkronen. Bezahle den Händler, falls du eine davon kaufen willst. (Trage sie auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand ein, den du über deiner Tunika trägst.) Du entfernst dich rasch von dem Stand und huschst in eine schmale Gasse, wo sich zahlreiche Tavernen und Gasthäuser aneinanderreihen.


  Es riecht nach Essen und schalem Wein, und überall wird geplaudert und gemunkelt. Dir fällt eine Bekanntmachung auf, die ganz frisch an der Wand einer Taverne angebracht worden ist. Die fett gedruckte Überschrift lautet:


  DER ZAKHAN IST TOT! LANG LEBE DER ZAKHAN!


  Wenn du stehenbleiben und die Bekanntmachung lesen willst, lies weiter bei 88.


  Willst du deinen Weg fortsetzen, lies weiter bei 113.


  170


  Dank deiner Meisterschaft in den beiden Kai-Disziplinen schlüpfst du völlig unbemerkt an den Wächtern vorbei. Als sie auf ihre Posten zurückkehren, hast du schon längst den Palastgarten erreicht.


  Lies weiter bei 137.


  


  
    [image: image]

  


  171


  In der Wand schiebt sich eine Platte zur Seite, hinter der ein geheimer Tunnel liegt, der dunkel und sehr eng ist. Im Staub auf dem Boden sind deutlich ein Paar Fußspuren zu erkennen, die in die Dunkelheit führen.


  Wenn du den Geheimgang betreten willst, lies weiter bei 148.


  Wenn du dich nicht in den Gang wagst, kannst du den Eingang wieder schließen und deinen Weg durch den Flur fortsetzen. Lies weiter bei 158.


  172


  „Kommt herein, Fremder. Willkommen in meiner bescheidenen Taverne“, sagt die dicke Wirtin des Gasthauses. „Wir haben eine große Auswahl an Weinen, Speisen und Zimmern.“
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  In diesem Augenblick hörst du, wie Maouks Männer den Platz betreten, und wirfst einen nervösen Blick auf die offene Tür. Die Wirtin bemerkt deine Unruhe.


  Sie zeigt auf die Kellertreppe und sagt leise: „Keine Sorge, wir alle fürchten uns vor dem neuen Zakhan. Schnell, versteckt Euch!“


  Es gilt, keine Zeit zu verlieren. Maouks Krieger kommen bereits auf die Taverne zu.


  Lies weiter bei 16.


  173


  Dem Strom des zähflüssigen Wassers nach zu schließen, führt der rechte Kanal Richtung Norden. Der größte Teil des Unrats aus dem Baga-darooz wird an die Küste gespült. Er fließt im Nordwesten der Hauptstadt, bei dem Dorf Chiras, ins Meer, was den armen Fischern des Dorfes das Leben vor allem während der glühend heißen Sommermonate ungemein erschwert. Wenn du den nördlichen Kanal nimmst, solltest du irgendwann an der Küste herauskommen.


  Der linke Kanal verläuft unter der Stadtmitte entlang nach Süden. Angesichts der Unzahl von Tunneln, die in den Bagadarooz führen, dürftest du dort mit Sicherheit einen Ausgang ins Tageslicht finden.


  Direkt vor dir führt ein Kanal nach Westen. Von allen drei Kanälen ist dieser mit Abstand am wenigsten verseucht und stinkend. Du erinnerst dich daran, dass dir „Der Gestank“ während der Reise vom Großen Madani erzählt hat.


  Dabei handelt es sich um ein riesiges Aquädukt, das über 60 Kilometer lang ist und Frischwasser aus dem Fluss Da gewinnt und in die Stadt leitet.


  Als Konsequenz dieser baulichen Glanzleistung genießen die Bürger von Barrakeesh – im Gegensatz zu den Bewohnern anderer vassagonischer Städte – einen Überfluss an frischem Wasser.


  Der westliche Kanal ist der Weg zu dieser Wasserquelle.


  Wenn du den nördlichen Kanal nehmen willst, lies weiter bei 145.


  Möchtest du den südlichen Kanal nehmen, lies weiter bei 96.


  Beschließt du, den westlichen Kanal zu nehmen, lies weiter bei 13.


  174


  Du springst vor und greifst den größeren der beiden Wächter an, indem du ihn mit der geballten Faust ins Genick schlägst. Er geht stöhnend in die Knie und sein Schwert fällt klirrend neben deinen Füßen zu Boden.


  Wenn du das Schwert aufheben willst, lies weiter bei 4.


  Willst du das Schwert ignorieren und den zweiten Wächter ohne Waffe angreifen, lies weiter bei 91.


  175


  Bevor du ein geeignetes Versteck findest, nähern sich drei Sharnazim.


  „Überlasst ihn mir, ihr Narren!“, dröhnt eine Stimme. Die Krieger weichen zur Seite und machen Maouk Platz. Er tritt aus den Schatten hervor und hält einen Wurfpfeil in die Höhe. Er zischt einen Fluch und schleudert das Geschoss in Richtung deiner Brust.


  Lies weiter bei 25.
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  176


  Man nimmt dir den Rucksack, die Waffen, sämtliches Gold und alle speziellen Gegenstände ab. Nimm die entsprechenden Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vor und notiere dir die beschlagnahmten Gegenstände auf einem Stück Papier, falls du sie zu einem späteren Zeitpunkt deines Abenteuers wiederfinden solltest.


  Man fesselt dir hinter dem Rücken die Hände und stößt dich grob in die bereitstehende Kutsche.


  „Zurück zum Palast!“, befielt Maouk, als er einsteigt und die Tür zuwirft. „Der Zakhan erwartet seine Beute.“


  Mühsam versuchst du dich von den schmerzhaften Fesseln zu befreien, aber Maouk ist aufmerksam. Er greift deinen Arm und drückt dir eine Pfeilspitze in die Haut. Als dir der überwältigende Drang zu schlafen die Sinne raubt, hörst du gerade noch Maouks hämisches Lachen.


  Lies weiter bei 69.


  177


  (Abbildung nächste Seite)


  Als du dem Kwaraz den Todesstoß versetzt, kommen drei Sharnazim aus dem dunklen Kanal gewatet. Sie haben ihre schwarzen Roben abgelegt und sind oberhalb der Gürtellinie nackt.


  Jeder von ihnen hat eine große, blaue Tätowierung auf der muskulösen Brust, die eine Adlerklaue darstellt. Während sie aus dem Wasser steigen, wenden sie ihre mordlüsternen Blicke nicht von dir ab und ziehen ihre rasiermesserscharfen Säbel aus den Scheiden.


  Wenn du die Sharnazim-Krieger angreifen willst, gehe zu 60.


  Willst du ihnen entkommen, indem du die schmalen Steinstufen nach oben läufst, lies weiter bei 43.


  178


  Du bist die Treppe bereits zur Hälfte hinabgestiegen, als der Wächter begreift, was du vorhast. Knurrend springt er auf die Füße und zieht sein Schwert.


  Du kannst ihm nicht entkommen und musst auf Leben und Tod mit ihm kämpfen.


  Wächter der Waffenkammer:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 22


  


  
    [image: image]

  


  Als du dem Kwaraz den Todesstoß versetzt, kommen drei Sharnazim aus dem dunklen Kanal gewatet.


  Wenn du den Kampf gewinnst, kannst du seine Leiche durchsuchen, indem du bei 52 weiterliest.


  Wenn du den Kampf gewinnst, die Leiche aber ignorieren willst, dann kannst du die Waffenkammer betreten.


  Lies weiter bei 140.


  179


  In den Schaufenstern der Läden stehen alle möglichen exotischen Pflanzen sowie seltsame Öle, Tränke und Medikamente. Der Kräuterduft, der die ganze Straße erfüllt, ist süßlich und berauschend.


  Am Ende der Straße herrscht plötzlich ein wildes Durcheinander. Die Menschenmenge löst sich auf und verschwindet in die Läden, als ob sie nie da gewesen wäre. Vor dir steht ein Mann, sein Gesicht schweißüberströmt und seine türkisen Roben zerrissen und äußerst schmutzig. Es ist Maouk. Er hat den Baga-darooz überlebt.
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  „Wenn der Zakhan es nicht anders wollte, würde ich Euch auf der Stelle töten“, zischt Maouk. Der Hass steht ihm ins Gesicht geschrieben. „Aber ich werde nicht wegen eines feigen Sommerlendlings meinen Kopf verlieren.“


  Seine Beleidigung macht dich wütend, aber du behältst die Kontrolle. Du spürst, dass Maouk nicht alleine ist – hinter jedem Fenster kannst du ein Paar Augen erkennen, die unter Kapuzen verborgen sind.


  Wenn du Maouk angreifen willst, lies weiter bei 197.


  Willst du dich umdrehen und zurück durch die Straße laufen, lies weiter bei 92.


  180


  Während dein Gegner vor dir zusammenbricht, bemerkst du, dass sich der andere Wächter bereits von deinem Schlag erholt hat. Er hat einen Dolch aus seinem Stiefel gezogen und holt mit der Hand aus, um ihn auf dich zu schleudern.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankenstrahl beherrschst, lies weiter bei 45.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, dann ermittle eine Zufallszahl. Hast du die Kai-Disziplin Sechster Sinn oder Jagd, kannst du 3 zu der ermittelten Zahl hinzuzählen.


  Ist das Gesamtergebnis nun eine 5 oder niedriger, lies weiter bei 120.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 193.


  181


  Du durchsuchst sämtliche Ablagen und Schubladen der Werkbank und brichst alle Schlösser auf, mit denen sie gesichert sind, doch du wirst bitter enttäuscht. Hier befindet sich deine beschlagnahmte Ausrüstung nicht.


  Es gibt keine Hoffnung mehr, ein Friedensabkommen mit dem neuen Zakhan zu treffen. Dir kann es jetzt nur noch darum gehen, so schnell wie möglich deine Ausrüstung zu finden, aus dem Großen Palast zu fliehen und irgendeinen Weg zurück nach Sommerlund zu finden. Du schiebst einen Netzvorhang zur Seite und betrittst einen kleinen Vorraum.


  Eine schmale Steintreppe führt nach oben zu einer offen stehenden Tür in der Nordwand. Daneben steht eine Holzkiste.


  Wenn du die Stufen nehmen und durch die Tür gehen willst, lies weiter bei 14.


  Willst du die Holzkiste untersuchen, lies weiter bei 97.


  182


  Du kommst in eine hohe, gewölbte Kammer mit einer großen, metallverstärkten Tür in der südlichen Wand. In einem Waffenständer neben der Tür hängen ein Speer und ein Breitschwert. Wenn du willst, kannst du die Waffen an dich nehmen. Im Norden führt ein Gang durch einen wunderschön verzierten Torbogen aus der Kammer hinaus.


  Wenn du den Gang betreten willst, lies weiter bei 132.


  Willst du an der Tür lauschen, lies weiter bei 115.


  183


  Plötzlich taucht der Kopf des Kriegers aus dem Kanalloch auf. Er schlägt mit seinem Säbel nach deinen Beinen und trifft deine Wade (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Mit einer Mischung aus Wut und Zorn trittst du dem Mann mit voller Kraft auf den Kopf. Schreiend fällt er zurück in die Kanalisation und Sekunden später hörst du ein deutlich hörbares Platschen. Schnell schiebst du den Steindeckel zurück und blockierst ihn mit einem schweren Fass. Dann begibst du dich in das Straßenlabyrinth um dich herum.


  Es gibt keine Hoffnung mehr, ein Friedensabkommen mit dem neuen Zakhan zu treffen. Du musst so schnell wie möglich aus Barrakeesh fliehen und irgendwie zurück nach Sommerlund gelangen. Nach einer Weile erreichst du einen geschäftigen Marktplatz. Dir fällt ein großes Schild auf, das über dem Nebeneingang eines großen Gebäudes hängt:


  ÖFFENTLICHE BÄDER VON BARRAKEESH


  Dir wird langsam schlecht von dem Gestank deiner Kleidung, erst recht hier in der glühenden Sonne. Ohne zu zögern, betrittst du das Badehaus.


  Lies weiter bei 90.


  184


  Als du über den Hafen blickst, bemerkst du ein großes Lagerhaus mit weißer Kuppel, das nahe am Wasser steht. Ein Vorsprung im oberen Stockwerk überragt die Dhau eines Händlers, die am Kai vor Anker liegt. Auf diesem Vorsprung stehen mehrere Tonfässer voller Gewürze für den Handel mit Ragadorn.


  Du richtest deine Aufmerksamkeit auf eines der Fässer und setzt deine Kai-Fähigkeit ein, um es zu bewegen. Vor lauter Anstrengung läuft dir der Schweiß über das Gesicht, aber schon bald hörst du ein entferntes Klirren, das dir deinen Erfolg bestätigt.


  Das Fass ist heruntergefallen und auf dem Deck der Dhau zerschmettert.


  Lies weiter bei 153.


  185


  Die Schritte werden lauter und verstummen dann plötzlich. Du hörst, wie jemand flüstert. Dann tritt Maouk aus dem Dunkel hervor, gefolgt von seinen Handlangern.


  „Ihr sitzt in der Falle!“, kichert Maouk, der einen Wurfpfeil in seiner sehnigen Hand hält. Er stößt einen Fluch aus und wirft den Pfeil in Richtung deiner Brust.


  Lies weiter bei 25.


  186


  Mit deiner Kai-Fähigkeit überspielst du deinen sommerlendischen Akzent und rufst nach dem Wächter.


  „Schnell! Wir brauchen deine Hilfe. Der Nordländer entkommt uns!“


  Sofort springt der Wächter auf und eilt die Stufen zur Tür hinauf. Du wartest, bis er dort angekommen ist, bevor du angreifst. Mit einem Tritt gegen sein Knie sorgst du dafür, dass er die Treppe wieder hinabstürzt und zusammengekrümmt in der Kammer liegen bleibt.


  Du betrittst die Kammer und bist darauf eingestellt, jederzeit wieder zuzuschlagen, falls der Wächter sich erholen und erneut angreifen sollte. Aber deine Achtsamkeit ist nicht notwendig. Der Wächter ist tot; er hat sich bei seinem Sturz das Genick gebrochen.


  Wenn du ihn durchsuchen willst, lies weiter bei 52.


  Willst du ihn ignorieren und die Waffenkammer betreten, lies weiter bei 140.


  187


  Du erkennst, was für eine Kreatur es ist: Ein Kwaraz – ein gigantisches Reptil, das auf dich zukriecht. Kwaraze leben für gewöhnlich im Maakensumpf, der Hunderte Kilometer westlich von Vassagonien liegt, aber sie fühlen sich in jeglicher Umgebung wohl, in der es heiß, schwül und übel riechend ist. Du erkennst, dass der Baga-darooz ein ideales Brutgebiet für diese tödlichen Wesen darstellt. Der Kwaraz bewegt sich an der Decke entlang, wobei er sich mit seinen langen, gebogenen Krallen festhält. Seine ovalen Augen werden größer und größer.


  Kwaraze sind sehr anfällig gegenüber geistigen Angriffen. Mit der Kai-Disziplin Tierverständnis kannst du das Wesen davon überzeugen, dass du ganz und gar nicht appetitlich bist. Schon bald verliert es das Interesse an dir.


  Halb verängstigt, halb fasziniert beobachtest du, wie das große Reptil an der Decke entlangkrabbelt und im Tunnel verschwindet. Plötzlich gellt ein Angstschrei durch die Dunkelheit. Der Kwaraz hat Nahrung gefunden – und Maouk hat einen seiner Männer verloren. Ein Schauder läuft über deinen Rücken, aber dein Instinkt sagt dir, dass du deinen Vorteil nutzen und weitereilen solltest.


  Lies weiter bei 17.


  


  
    [image: image]

  


  188


  Die Taverne ist gut besucht und die Gäste sitzen an einem langen, steinernen Tresen, der mit bunten Marmorstücken verziert ist. Auf dem Tresen stehen große Tontöpfe voll scharfer Speisen und die Bediensteten sind emsig damit beschäftigt, sich um die hungrigen Gäste zu kümmern.


  Wenn du eine schwarze Armbinde trägst, lies weiter bei 172.


  Trägst du keine schwarze Armbinde, lies weiter bei 72.


  189


  Der Kurier fällt schreiend aus dem Sattel und ist bereits tot, bevor er mit dem Kopf auf die Pflastersteine schlägt. Du ziehst die Leiche rasch in eine dunkle Ecke, wo du dir die weite Robe des Kuriers überstreifst und die Kapuze hochziehst, um deine Tunika und dein Gesicht zu verbergen. In einer Tasche der Robe findest du eine Schriftrolle. Dabei handelt es sich um einen Passierschein, mit dem du den Großen Palast betreten kannst.


  Das Pferd des toten Kuriers hat gescheut und ist davongelaufen, aber anscheinend ist niemand misstrauisch, als du zu Fuß vor dem Tor auftauchst. Die Wächter schauen sich gelangweilt deinen Passierschein an und gestatten dir anschließend den Zutritt zum Palastgarten.


  Lies weiter bei 137.


  190


  (Abbildung nächste Seite)


  Du hast noch kein Dutzend Schritte gemacht, als du entdeckt wirst. Der riesige Schmied hebt seinen enormen Hammer in die Höhe und stößt ein blutdürstiges Knurren zwischen seinen zusammengebissenen, gelben Zähnen hervor. Dann kommt er auf dich zu. Du stellst dich darauf ein, dich zu verteidigen, hältst aber überrascht inne, als du siehst, dass der Hammer Teil seines rechten Armes ist. Er ist eine brutale Faust aus Stahl.


  Der Schmied stößt einen Kampfschrei aus und du reagierst in letzter Sekunde. Der Schlag seiner Hammerfaust lässt nur knapp über deinem Kopf Steinbrocken aus der Wand brechen.


  Hammerfaust der Schmied:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 30
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  Der riesige Schmied hebt seinen enormen Hammer in die Höhe und stößt ein blutdürstiges Knurren zwischen seinen zusammengebissenen, gelben Zähnen hervor.


  Verringere deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer dieses Kampfes um 2 Punkte, da es in diesem Raum unerträglich heiß ist.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 111.


  191


  Du schaffst es über die Ruder hinauf zur Reling des Schiffs. Dort greift jemand nach deinem Umhang und zieht dich in Sicherheit. Maouks Stimme dröhnt über das Wasser.


  „Übergebt mir den Kai-Lord. Der Zakhan befielt es. Wenn ihr nicht gehorcht, ist euer Leben und das Leben eurer Familien verwirkt!“


  Die Mannschaftsmitglieder werfen sich besorgte Blicke zu. Sie wissen nur allzu gut, dass Maouks Worte keine leere Drohung sind. Du kannst von diesen Männern nicht erwarten, dass sie ihre Familien für dich opfern, also musst du dir schnell einen alternativen Plan überlegen.


  Wenn du dich Maouk ergeben willst, lies weiter bei 176.


  Willst du über Bord springen und versuchen, unter Wasser zu entkommen, lies weiter bei 142.
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  192


  Die brütende Hitze ist kaum auszuhalten. Dreimal rutschst du beinahe ab und fällst in die Tiefe. Nur deine schnellen Reaktionen und dein angeborener Überlebensinstinkt bewahren dich vor einem grausamen Tod im Tar-Sorkh. Es gelingt dir, den Kamin sechs Meter weit hinaufzuklettern, aber die Anstrengung geht nicht spurlos an dir vorüber. Deine Finger und Knie sind aufgeschürft und bluten, während deine Beine vor Erschöpfung schmerzen. Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Lies weiter bei 114.


  193


  Als der Dolch auf dich zurast, springst du zur Seite, und er verfehlt deinen Hals um nur einen Zentimeter. Der Wächter kann kaum glauben, dass du dem Dolch ausgewichen bist, und starrt dich mit offenem Mund an. Er ist jetzt unbewaffnet.


  Wenn du ihn angreifen willst, lies weiter bei 78.


  Willst du ihn überwältigen und lebend gefangen nehmen, lies weiter bei 199.


  194


  Die Yas ist eine Würgeschlange. Sie tötet ihre Opfer, indem sie diese mit ihrem kräftigen Körper zerquetscht. Die zuvor noch müden Augen der Yas stehen jetzt weit offen und der Blick ihrer rot umränderten, schlitzförmigen Pupillen wirkt beinahe einschläfernd.


  Plötzlich begreifst du, dass die Schlange dich hypnotisieren will. Falls du die Kai-Disziplin Gedankensperre nicht beherrschst, musst du dir für die Dauer dieses Kampfes aufgrund der Hypnose 3 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen.


  Yas:

  KAMPFSTÄRKE 14AUSDAUER 28


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 35.


  195


  In der Mitte einer gewaltigen runden Kammer ist eine Schmiede errichtet worden, deren Qualm über einen Kaminschacht in der Decke abzieht. Die Hitze im Gang war schon kaum auszuhalten, aber jetzt fühlst du dich, als hättest du in einen Schmelzofen betreten.


  Zwei Männer, die nichts tragen außer einem Lendenschurz, arbeiten an den Blasbälgen, mit denen die Schmiede betrieben wird. Der Schweiß rinnt ihnen über den Körper und sie machen regelmäßig eine Pause, um eine Kelle voll Wasser zu trinken, welches sie aus einem Trog schöpfen, der in den Steinboden eingelassen ist.


  Ein Schmied schlägt mit seinem Hammer auf ein glühendes Eisenstück auf einem Amboss ein, welcher in der Nähe des Feuers steht. Er ist ein Riese von einem Mann. Seine dicken, muskulösen Schultern und der kräftige Brustkorb sind so breit wie die beiden Arbeiter zusammen.


  Die Arbeiter unterbrechen ihre Tätigkeit und verlassen die Kammer. Einer von ihnen geht durch die Tür in der nördlichen Wand, der andere durch eine Tür in der westlichen Wand. Der Schmied beachtet sie nicht und schlägt weiter auf den Amboss ein.


  Wenn du dem Mann folgen willst, der durch die nördliche Tür gegangen ist, lies weiter bei 11.


  Willst du dem Mann folgen, der durch die westliche Tür gegangen ist, lies weiter bei 146.


  Entschließt du dich, den Schmied anzugreifen, lies weiter bei 190.


  Möchtest du die Kammer verlassen, dann kannst du zurückgehen und den anderen Gang nehmen. Lies weiter bei 30.


  196


  Ein Tisch nimmt den größten Teil des Raumes ein. Darauf befinden sich Wein, Bratenaufschnitt und frisch gebackene Brotlaibe.


  Wenn du etwas von den leckeren Speisen zu dir nehmen willst, lies weiter bei 61.


  Willst du den Raum durch das Fenster verlassen, lies weiter bei 109.


  197


  Maouk zieht seine Hand aus der Robe. In seiner sehnigen Faust hält er einen Wurfpfeil. Er stößt einen Fluch aus und schleudert das Geschoss mit Schwung auf deine Brust zu. Dir stockt vor Schreck der Atem, als Maouk dich trifft.
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  Lies weiter bei 25.


  198


  Als der leblose Körper des Offiziers auf die zerschmetterte Tür fällt, weichen die Sharnazim zurück und machen jemand anderem Platz.


  Maouk höchstpersönlich erscheint in der Tür und hält einen Wurfpfeil in der Hand.


  „Jetzt habe ich Euch!“, zischt er und schleudert das Geschoss auf deine Brust zu.


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


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 6 oder niedriger ist, lies weiter bei 25.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 141.


  199


  Du packst den verängstigten Wächter und klemmst seinen Kopf unter deinen Arm. Du drohst ihm an, sein Genick zu brechen, wenn er deine Fragen nicht beantwortet. Sofort versichert er, dir alles zu verraten, was er weiß. Er sagt, dass der neue Zakhan befürchtet, du könntest ein Attentäter sein, der von seinen Feinden im Westen geschickt worden ist.


  Der Wächter behauptet, er selber hasse den neuen Zakhan auch. Er selbst sei bloß ein einfacher Gefängniswärter und wisse ansonsten nichts.


  Wenn du die Kai-Disziplin des Sechsten Sinns besitzt, lies weiter bei 39.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 9.


  200


  Auf einem Podium, das mit scharlachrotem Fell ausgelegt ist, sitzt der vassagonische Herrscher Zakhan Kimah. Er ist in eine golden glänzende Robe gekleidet, die keinerlei Verzierungen aufweist. In seiner Hand hält er eine Kugel aus schwarzem Metall und in seinen Augen ist eine unmenschliche Grausamkeit zu erkennen, die dir einen Schrecken einjagt.


  Der Zakhan ist ein Mann von beeindruckender Erscheinung, doch selbst er verblasst angesichts seines unnatürlichen Begleiters.


  Vor ihm steht dein schlimmster Alptraum. Sein Gesicht ist von einem Helm bedeckt, der schwarz wie der Tod ist, aber der Verwesungsgestank und die scheußliche Grabesstimme lassen absolut keinen Zweifel daran aufkommen, um wen es sich handelt.


  „Gebt mir Einsamer Wolf!“


  Die fürchterliche Stimme gehört deinem Todfeind, einem Schwarzen Lord von Helgedad. Als der Zakhan sich erhebt, bemerkst du, wie sich ein Anflug von Zweifel oder gar Angst in seinen Blick schleicht, den er aber schnell wieder überspielt.


  „Man wird ihn Euch bei Sonnenuntergang ausliefern, als Gegenleistung für die Kugel des Todes. So haben wir es vereinbart.“


  „Ihr habt die Kugel“, erwidert die eiskalte Stimme. „Nun gebt mir Einsamer Wolf.“


  Der Zakhan versteckt seine Angst geschickt, doch die Geduld des Schwarzen Lords ist begrenzt. Kimah spielt ein gefährliches Spiel mit ihm. Der Umstand, dass er bisher noch nicht aufgeflogen ist, beweist dir, wie stark der Wille des Zakhan ist. Denn du spürst, dass der Schwarze Lord mit seinen psychischen Kräften fortwährend auf dessen Verstand einwirkt.


  „Ihr werdet Euren Nordländer bekommen, Lord Haakon“, sagt der Zakhan wütend, „wenn Ihr mir erklärt, weshalb Eure Diener das Grab der Majhan schänden. Ihr behauptet, dass es Euch nicht nach Gold und Edelsteinen gelüstet. Warum plündert Ihr dann die Gräber unserer Vorfahren?“


  Eine tödliche Stille breitet sich in der Halle aus, dir nur durch das unnatürliche Zischen des Atems des Schwarzen Lords durchbrochen wird.


  „In diesem Land, diesem unwichtigen Sandhaufen, gibt es zwei kleine Dinge, die uns ein Dorn im Auge sind. Wir möchten beide aus der Welt schaffen, und zwar für immer. Das eine ist der Grünschnabel von Kai, den sie Einsamer Wolf nennen und der zwischen uns und Sommerlund steht. Das andere Problem liegt im Grabmal der Majhan verborgen – das verfluchte Buch der Magnakai.“
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  Dein Herz klopft schneller, als du diese letzten Worte vernimmst. Das Buch der Magnakai! Plötzlich wird dir klar, warum du in eine tödliche Falle gelockt worden bist. Die finstere Wahrheit kommt endlich ans Licht.


  Das Buch der Magnakai gehört zu den ältesten Legenden Sommerlunds. Die Weisheit der Magnakai ermöglichte es Sonnenadler, dem ersten Kai-Großmeister, den Kriegern des Hauses Ulnar – aus dem auch dein König stammt – die Lehren der Kai zu vermitteln. Dank dieser tapferen Krieger und ihren neu erlernten Fähigkeiten konnten die Schwarzen Lords zurückgeschlagen werden. Das Buch der Magnakai ging verloren, manche glaubten, es sei gestohlen worden, doch die Kai-Meister gaben das darin enthaltene Wissen weiter, so dass Generationen von sommerlendischen Kriegern sich gemeinsam gegen ihre uralten Feinde wehren konnten – die Schwarzen Lords von Helgedad.


  Falls die Schwarzen Lords das Buch der Magnakai finden und zerstören sollten, wären seine Geheimnisse für immer verloren. Nach deinem Tod würde es keine Kai mehr geben. Die Geschichte der Kai wäre zu Ende.


  Wenn es dir jedoch gelingen sollte, das Buch der Magnakai aufzuspüren und vor den Schwarzen Lords zu retten, würde dir die gesamte Weisheit der Magnakai gewahr werden. Durch jene wertvolle Lehren könntest du stark und weise genug werden, um das höchste Ziel eines begabten Kriegers aus Sommerlund zu erreichen – ein Kai-Großmeister zu werden.


  Doch drohen die Risiken und Chancen einer solchen Aufgabe dich von der unmittelbaren Gefahr abzulenken, in der du dich befindest. Um dich dieser Gefahr zu stellen und deine Suche nach dem Buch der Magnakai zu beginnen, lies nun weiter im zweiten Teil von „Die Schatten der Wüste“.


  Deine Aufgabe nimmt ihren Anfang bei Abschnitt 201.
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  ZWEITER TEIL


  201


  Dir fallen zwei Krieger auf, die in einem Gang zu deiner Rechten auf dich zukriechen. Sie tragen tiefschwarze Rüstungen und scharlachrote Roben. Ihre abscheulichen Todesmasken weisen sie als Drakkar-Krieger aus.


  Sie sind menschlich, doch boshaft genug, um in der Armee der Schwarzen Lords von Helgedad zu dienen.


  Einer von ihnen führt an einer Kette einen Akataz mit sich, einen lederhäutigen Kriegshund mit Zähnen wie Rasierklingen. Der Drakkar lässt die Kette los und der Akataz springt auf deine Kehle zu.


  Wenn du mit dem Kriegshund kämpfen willst, lies weiter bei 273.


  Willst du ausweichen und fliehen, lies stattdessen weiter bei 285.


  202


  Du schreitest durch einen Torbogen, über dem zwei messingverzierte, kegelförmige Türme in der Sonne golden glitzern. Hinter dem Bogen findest du einen überfüllten Marktplatz vor, auf dem Händler miteinander streiten.


  Exotische Teppiche, Tücher in bunten Farben und eine Vielzahl von Speisen werden hier gekauft, verkauft und es wird lauthals um sie gefeilscht. Die nördliche Seite des Marktplatzes ist der Versteigerung von Douggas gewidmet. Die eleganten, aber sehr lauten Wüstentiere werden den Bietern in einem Zwinger vor dem Stall vorgeführt. Neben dem Stall führt eine Straße in das Teppichknüpferviertel von Ikaresh.


  Wenn du den Stall untersuchen willst, lies weiter bei 309.


  Möchtest du einen der Händler fragen, wo Tipasa wohnt, lies weiter bei 248.


  Beschließt du, den Marktplatz über die Straße zu verlassen, lies weiter bei 386.


  203


  Als ein Schwall grünen Blutes aus der roten Robe des Vordak sickert, breitet sich ein säuerlicher Gestank aus, der dir die Sinne raubt. Die Kreatur stößt einen entsetzlichen Schrei aus und stürzt in die Tiefe.


  Du steckst deine Waffe weg und greifst nach den Zügeln, um das verletzte Tier wieder unter deine Kontrolle zu bringen. Du hast den Vordak zwar besiegt, aber die Schlacht ist noch nicht gewonnen. Der Itikar verliert viel Blut und könnte jeden Moment ohnmächtig werden.


  In diesem Fall würdest du wie ein Stein in Richtung der Salzwüste des Inrahim weit unter dir stürzen. Dann siehst du in der Ferne etwas, das du niemals erwartet hättest.


  Lies weiter bei 221.


  204


  Du spürst, dass der Stein eine intensive, bösartige Energie ausstrahlt. Wenn es dir bloß gelänge, seine Kraft gegen den Schwarzen Lord zu wenden, würde er ihm seine Kraft entziehen und ihn aus dieser Dimension verbannen.


  Obwohl du Haakon mit dem Stein nicht umbringen kannst, wäre es immerhin möglich, ihn an einen Ort zu schicken, von wo aus er keine Gefahr mehr darstellt.


  Wenn du den Stein an dich nehmen und ihn gegen deinen Feind einsetzen willst, lies weiter bei 268.


  Willst du den Stein ignorieren und den Schwarzen Lord mit deiner eigenen Waffe angreifen, lies weiter bei 390.


  205


  Über dem Fauchen des Windes, der dir ins Gesicht schlägt, kannst du nur noch die schadenfrohen Rufe der Drakkarim hören. Sie freuen sich darüber, dass du gerade in dein Verderben stürzt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis eine 0–4, lies weiter bei 234.


  Ist es eine 5–9, lies weiter bei 293.


  206


  Auf dein erstes Klopfen hin antwortet niemand. Du willst gerade ein weiteres Mal klopfen, als sich die Tür ein paar Zentimeter weit öffnet und dich die geröteten Augen einer alten Frau aus der Dunkelheit anschauen.


  „Banedon!“, ruft sie. Ihre Stimme ist heiser und brüchig. „Du bist es! Den Göttern sei Dank.“


  Sie drängt euch beide ins Innere des Hauses und verriegelt schnell die Tür. Das Haus ist spärlich möbliert und die wenigen Gegenstände sind entweder beschädigt oder völlig zerstört.


  „Sie haben ihn mitgenommen, Banedon. Sie haben meinen Mann mitgenommen, die Männer mit den Totengesichtern. Es war vor zehn Tagen. Sie kamen wie Schatten in der Nacht.“


  Die alte Frau kann nicht mehr an sich halten und fängt an zu schluchzen, während ihr zerbrechlicher Körper zittert. Banedon versucht, sie zu trösten, aber du merkst, dass er ebenso verzweifelt ist.


  Die Drakkarim haben Tipasa gefangen genommen, daran gibt es keinen Zweifel. Inzwischen dürften sie ihn dazu gebracht haben, ihnen alles zu verraten, was er über das Grab der Majhan weiß.


  „Ich verspreche, dass wir ihn finden werden“, sagt Banedon und wischt der alten Frau die Tränen aus dem Gesicht. „Aber du musst versuchen, uns zu helfen. Tipasa hat seine Reisen immer in einem Tagebuch festgehalten. Hast du das Tagebuch noch?“


  Ein Hoffnungsschimmer leuchtet in den Augen der alten Frau auf. „Ja, ich habe es hier im Haus. Er hat mir gesagt, ich soll es verstecken, falls die bösen Männer ihn holen kommen.“


  Sie kniet vor einem unbenutzten Kamin nieder und löst einen Ziegel aus dem Schornstein. Ein in Leder gebundenes Buch fällt aus dem Versteck in ihre Hände. Sie reicht es Banedon, der in Gedanken versunken die vergilbten Seiten studiert.


  Du kannst sehen, dass das Buch voller kryptischer Symbole, Zahlen, Berechnungen und Piktogramme ist.


  „Dies sind Sternenkonstellationen“, erklärt Banedon und zeichnet die astronomischen Darstellungen mit seinem Finger nach.


  „Darin liegt des Rätsels Lösung verborgen, das steht fest, aber ohne meine Sternkarten kommen wir nicht weiter. Wir müssen im Morgengrauen zur Himmelsreiter zurückkehren. Dort werde ich das Buch entschlüsseln können.“


  Lies weiter bei 331.


  207


  Du findest nichts von Interesse, abgesehen von 8 Goldkronen und einer Pfeife aus Blech, die der Wächter an einer Kette um den Hals trägt. Du kannst alles an dich nehmen, vergiss aber nicht, die entsprechenden Veränderungen auf deinem Aktionsblatt vorzunehmen.


  Plötzlich warnen dich Geräusche vor unerwünschter Gesellschaft. Drakkarim eilen die Planke entlang, die zu den Gehegen führt. Du stehst auf und läufst zum Käfig des Itikars.


  Lies weiter bei 224.


  208


  „Bei den Göttern!“, ruft Banedon. „Ein Vaxeler!“


  Das Gesicht des alten Mannes ist eine Maske aus grünen, vereiterten Wunden. Seine Pupillen sind gelb und die Lippen aufgerissen. Banedon packt dich am Arm und zerrt dich von dem armen Mann weg.
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  „Er leidet an Vaxelus, Einsamer Wolf. Es ist eine tödliche Krankheit, bei der die Haut verfault, und sie ist sehr stark ansteckend. Komm, unser Leben ist hier in Gefahr!“


  Wenn du etwas Oedekraut besitzt, kannst du es dem armen Vaxeler geben, indem du bei 321 weiterliest.


  Hast du kein Oede oder willst du es dem Mann nicht geben, kannst du mit Banedon aus der Höhle fliehen. Lies weiter bei 270.


  209


  Du erreichst den Treppenabsatz gerade rechtzeitig, um zu sehen, wie drei Drakkarim-Krieger den Turm betreten. Unter ihren gespenstischen Todesmasken schallt irres Gelächter hervor, während sie eine Reihe bilden und auf dich zukommen. Weitere Drakkarim stürmen über die Brücke, von denen einige mit Armbrüsten bewaffnet sind.


  Du kommst zu dem Schluss, dass es Selbstmord wäre, die Drakkarim anzugreifen. Daher stürmst du die Stufen hinauf, um ihnen zu entkommen.


  Lies weiter bei 322.


  210


  Du hechtest zur Seite. Deine Kai-Fertigkeit rettet dich vor der Axt, die auf die Plattform zufliegt. Dann ertönt ein lauter Schuss und der Drakkar wird nach hinten geworfen. Sein Brustpanzer ist vom Geschoss eines Zwerges aufgerissen worden. Mit einem langgezogenen und gequälten Todesschrei stürzt er in die Dunkelheit, die das dahinfliegende Luftschiff umgibt.


  Wie als Antwort auf den Schuss lässt ein Donnergrollen die zunehmend finstere Ebene von Barrakeesh erbeben. Es kommt dir so vor, als verfluche die Stadt deine geglückte Flucht. Banedon tritt neben dich und du kannst die Besorgnis in seinem Gesicht sehen. Als er seine zitternde Hand ausstreckt, um dir aufzuhelfen, bemerkst du, dass der behelfsmäßige Verband auf seiner Wunde blutgetränkt ist.


  Banedon ist bleich, schwach und kann sich kaum noch aufrecht halten.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 377.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 339.


  211


  Entgegen deiner Erwartung schmeckt der limonengrüne Wein ausgesprochen gut. In deinem Bauch breitet sich ein warmes Glühen aus, das dich mit Wohlbehagen erfüllt (stelle 2 AUSDAUERPUNKTE wieder her).


  Der Mann scheint entzückt zu sein, dass dir der Wein so zusagt und bietet dir eine Flasche für 5 Goldkronen an. Bezahle die Goldkronen, wenn du eine Flasche Kourshah kaufen willst, und trage sie auf deinem Aktionsblatt ein (in der Flasche befindet sich genug Kourshah, um weitere 4 AUSDAUERPUNKTE wiederherzustellen).


  Wenn du den Mann nach Tipasa dem Wanderer fragen willst, lies weiter bei 318.


  Willst du sein Haus verlassen und den Weg nach Ikaresh fortsetzen, lies weiter bei 272.


  212


  Flüchtige Schatten huschen zwischen den dicht gedrängten Bäumen umher. Die Drakkarim versuchen, dich zu umzingeln. Plötzlich springt eine rote Gestalt zwischen den Blättern hervor und ein Streitkolben trifft dich an der Stirn.


  Benommen von dem Schlag stürzt du zu Boden. Der Vordak lacht schrill und triumphierend, dann macht er einen Schritt auf dich zu.


  Er hebt den schwarzen Streitkolben, um deinen Schädel zu zerschmettern.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 349.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 355.


  213


  Der Drakkar sinkt auf die Knie und gibt ein schauderhaftes Keuchen von sich, während er vergeblich versucht, seine zerbrochene Todesmaske abzunehmen. Deine Schläge haben den Helm verbogen, wodurch der Krieger einen Schädelbruch erlitten hat. Mit einem Tritt beförderst du ihn vom Ausleger.


  Der Drakkar stürzt in die Tiefe, wo er dem Zwerg, den er ermordet hat, Gesellschaft leisten wird. Zumindest hast du das gedacht – in Wirklichkeit ist der Zwerg weder tot, noch befindet er sich Hunderte von Metern unter dir.


  Er hängt bewusstlos unter dem Ausleger, wo er sich mit dem Fuß in einem herabhängenden Netz verfangen hat. Du packst den Zwerg am Bein und ziehst ihn zu dir in Sicherheit, bevor du den Kampf fortsetzt.


  Niemand scheint sich mehr auf der Plattform aufzuhalten, zumindest kannst du hinter der Holzbrüstung keine Köpfe hervorragen sehen. Dennoch spürst du, dass etwas ganz und gar nicht stimmt. Mit einem Satz springst du vom Ausleger auf das Hauptdeck, die Waffe zum Schlag erhoben.


  Lies weiter bei 361.


  214


  Du konzentrierst deine Kai-Fähigkeit auf einen Spaten in der Nähe und lässt den Griff gegen eine Schubkarre klappern, die voller Werkzeug ist. Dem wachsamen Drakkar fällt das verdächtige Geräusch umgehend auf und er verlässt seinen Wachposten, um nachzusehen, was es damit auf sich hat. Als er zurückkehrt, hast du das Grab der Majhan bereits betreten.


  Lies weiter bei 395.


  215


  Am Ende der Treppe befindet sich eine Holztür mit Eisenbeschlägen. Sie versperrt den Zugang zum Garten, aus dem vielerlei Düfte zu dir dringen.


  Verzweifelt drehst du den Türknauf, aber es passiert nichts: Die Tür ist fest verschlossen. Dann erscheinen auf der Brücke über dir einige Palastwächter. Sie sehen dich und nehmen ihre Armbrüste ab, um auf dich zu zielen.


  Besitzt du einen Kupferschlüssel, lies weiter bei 246.


  Hast du diesen Gegenstand nicht, so kannst du versuchen, über die Tür zu klettern. Lies weiter bei 301.


  Ansonsten kannst du die Treppe auch wieder hinauflaufen und versuchen, die Wächter anzugreifen, bevor sie auf dich schießen können. Lies weiter bei 375.


  216


  (Abbildung nächste Seite)


  Kurz darauf betretet ihr einen Platz, auf dem sich ein Pulk von Männern um einen zerfallenen Brunnen herum versammelt hat. Sie lauschen einem von Kopf bis Fuß in Rot gekleideten Mann, der eine wahnwitzige Rede hält.
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  Plötzlich zeigt er auf euch und kreischt: „Spione der Tefarimer!“


  Jeder der Männer hat die untere Hälfte seines Gesichts mit einem Schleier verdeckt, der ebenfalls rot ist.


  „Das sind die Adu-Kaw, ‚Die Verschleierten’ “, sagt Banedon nervös. „Anscheinend verkünden sie eine Blutfehde gegen ihre alten Feinde, die Männer von Tefa.“


  Du folgst Banedon, der hinter einem Toabaum Schutz sucht, wo ihr hofft, nicht weiter aufzufallen. Der Redner hetzt gegen die Tefarimer, weil sie eine hohe Gebühr dafür verlangen, ihre Stadt sicher zu durchqueren und die Straße nach Kara Kala benutzen zu können.


  Seine Schimpftirade peitscht die Menge auf. Plötzlich zeigt er auf euch und kreischt: „Spione der Tefarimer!“


  Willst du versuchen, die schreienden Fanatiker, die mit gezogenen Schwertern auf euch zustürmen, zur Vernunft zu bringen, lies weiter bei 284.


  Möchtest du Banedons Beispiel folgen und um dein Leben rennen, lies weiter bei 340.
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  217


  Der Itikar starrt dich mit kaltem Blick an, aber du spürst, dass er dir gegenüber nicht mehr feindlich gesinnt ist. Als du in dem breiten Sattel Platz nimmst, siehst du, wie die Drakkarim über die Laufplanke strömen und auf dich zukommen. Du lehnst dich vor, um das Ankerseil von dem Sattelknauf zu lösen, dann greifst du dir die dicken Lederzügel.


  Lies weiter bei 343.


  218


  Die Zwerge setzen ihr Mahl fort und unterbrechen es nur, um sich ihre langen Pfeifen anzuzünden. Der bläuliche Pfeifenrauch hängt wie eine dichte Wolke unter der niedrigen Decke der Kabine. Du kannst erkennen, dass die Zwerge dir nervöse Blicke zuwerfen, so als ob du jeden Augenblick explodieren könntest.


  Nachdem fünf Minuten vergangen sind, hebt Nolrim seinen Bierkrug und bringt einen Trinkspruch aus:


  „Auf Einsamer Wolf! Einen Riesen unter den Zwergen!“


  Die Zwerge lachen laut über Nolrims ironischen Spruch und heben ihre Krüge, um auf deinen Mut und deine Standhaftigkeit anzustoßen. Das Borbräu hat ihre Zungen gelöst und nun können sie es kaum abwarten, dir von ihren Abenteuern zu erzählen.


  Lies weiter bei 291.
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  219


  Du handelst rein instinktiv und lässt dich zu Boden fallen. Als du dich zur Seite rollst, jagt die blaue Flamme an deinem Kopf vorbei und explodiert an der Wand, wodurch ein Loch in den stahlharten Felsen gerissen wird, das mehrere Meter weit reicht. Du springst auf die Füße und duckst dich hinter eine dicke Säule.


  Das abscheuliche Gelächter des Schwarzen Lords Haakon hallt durch die von Staubwolken durchzogene Kammer. Das Lachen wird schriller und in deinem Geist breitet sich ein plötzlicher Schmerz aus, der dir unerträgliche Qualen bereitet.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 253.


  Beherrschst du diese Fertigkeit nicht, lies weiter bei 369.


  220


  Deine Kai-Fertigkeit der Spurensuche offenbart dir, dass der kurvenreiche Weg in das Arboretum des Zakhans, seine persönliche Baumkathedrale, führt.


  Die Stufen hinauf zum Durchgang führen dagegen in den Privatbereich des oberen Palasts, allerdings kannst du nicht genau sagen, was sich dort befindet.


  Wenn du dem Weg folgen willst, lies weiter bei 391.


  Willst du die Stufen zum Durchgang hinaufsteigen, lies weiter bei 352.


  221


  Du siehst, wie vor dir ein fliegendes Schiff aus einer Wolkenbank auftaucht. Das Schiff ist recht klein, nicht größer als ein unoramischer Flusskahn, und zwei dreieckige Segel sind auf beiden Seiten seines geschwungenen Bugs aufgespannt.


  In der Dämmerung kannst du ein Banner erkennen, das am Mast des Schiffes weht. Du kannst ein schwaches Brummen hören. Du willst es zunächst kaum glauben und hältst die Erscheinung für eine Lichtspiegelung oder eine teuflische Illusion, die von den Schwarzen Lords erschaffen worden ist.


  Als das Schiff jedoch näher kommt, verraten dir deine Sinne, dass du es keineswegs mit einem Trugbild zu tun hast. Es ist tatsächlich echt.


  Wenn du jemals einen Kristallstern-Anhänger erhalten hast – unabhängig davon, ob du ihn jetzt noch besitzt – lies weiter bei 336.


  Hast du diesen speziellen Gegenstand nie erhalten, lies weiter bei 275.


  222


  Du musst jetzt schnell etwas unternehmen, wenn du nicht entdeckt werden willst, denn diese rot gekleidete Kreatur ist ein Vordak – einer der mächtigsten Untoten, über die die Schwarzen Lords von Hegedad gebieten.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 378.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 262.


  223


  (Abbildung gegenüber)


  Plötzlich lässt der Schmerz nach, aber der Angriff hat gerade erst begonnen. Aus dem Mund des Schwarzen Lords Haakon quillt ein Nebel, der dunkel ist wie der Tod. Er kriecht an seinem ausgestreckten Arm entlang und verharrt wie eine bösartige Wolke über seiner Handfläche.


  Wirbelnde Schattengestalten beginnen sich zu formen und Flügel und Tentakel sprießen aus ihren Körpern hervor. Haakon stößt in seiner unheilvollen Sprache einen Fluch aus, der den Raum erbeben lässt, dann rast eine ganze Schar alptraumhafter Monstren aus seiner Hand auf dich zu.
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  Wirbelnde Schattengestalten beginnen sich zu formen und Flügel und Tentakel sprießen aus ihren Körpern hervor.


  Kryptenbrut:

  KAMPFSTÄRKE 24AUSDAUER 40


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 353.


  224


  Der große, schwarze Vogel schlägt in seinem kuppelförmigen Gefängnis mit den enormen Flügeln und krächzt heiser. Zwei schwarze Augen starren dich kalt und grimmig an, als du dich seinem Gehege näherst.


  Du greifst nach dem Sattelknauf und schwingst dich hinauf, doch plötzlich blitzen messerscharfe Krallen vor dir auf. Instinktiv schützt du dein Gesicht, während das orange Sonnenlicht über den gebogenen Schnabel des Itikars schimmert. Die großen Klauen zerschneiden die Luft nur wenige Zentimeter über deinem Kopf.
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  Beherrscht du die Kai-Disziplin Tierverständnis und möchtest sie einsetzen, lies weiter bei 308.


  Besitzt du ein Onyx-Medaillon, lies weiter bei 319.


  Wenn dir weder die Kai-Disziplin noch das Medaillon weiterhelfen können, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Hast du den Kai-Rang eines Aspiranten oder höher erreicht, kannst du 2 zu der Zahl addieren.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 8 oder höher ist, lies weiter bei 287.


  Ist es eine 4–7, lies weiter bei 240.


  Ist es eine 1–3, lies weiter bei 370.


  Ist es eine 0, lies weiter bei 257.


  


  
    [image: image]

  


  225


  Der Mann ist eher klein, hat aber breite Schultern und ist kräftig gebaut, so wie es typisch für die abgehärteten Bergbewohner von Vassagonien ist. Er zieht den Korken aus einer Flasche limonengrünen Weins und schenkt ihn großzügig in drei Tonkrüge ein.


  „Kourshah!“, ruft er und leert den ersten Becher in einem schnellen Zug.


  Wenn du seinem Beispiel folgen und den seltsamen Wein trinken willst, lies weiter bei 211.


  Möchtest du den Wein nicht trinken und ihn lieber fragen, wo du Tipasa finden kannst, lies weiter bei 318.


  226


  Du erholst dich als erster von dem überraschenden Zusammentreffen.


  Wenn du die Wächter angreifen willst, lies weiter bei 334. (Du kannst alle Wunden ignorieren, die du in den ersten zwei Kampfrunden erhältst.)


  Willst du nicht gegen sie nicht bekämpfen, dann fliehe, bevor sie zuschlagen können, indem du die Treppe wieder hinaufläufst. Lies weiter bei 209.


  227


  Als ihr euch einer dunklen Gasse nähert, hört ihr eine Frau betteln.


  „Eine milde Gabe für eine arme Witwe! Bitte, Ihr edlen jungen Herren!“


  Eine altersschwache Frau humpelt in das Licht. Ihre Gesichtszüge sind mager und ausgezehrt. Sie starrt dich an und wiederholt jammernd ihre Bitte.


  „Habt Ihr ein paar Münzen für eine arme Witwe übrig?“


  Wenn du anhalten und die alte Frau befragen willst, lies weiter bei 265.


  Willst du sie ignorieren und den Weg fortsetzen, lies weiter bei 388.


  228


  Du willst so viel Abstand wie möglich zwischen dich und deine erbarmungslosen Verfolger bringen und stürmst blindlings durch das Dickicht aus Bäumen und Wurzeln, bis du auf eine kleine Laube mit einem Kuppeldach stößt. Sie wurde aus hölzernen Gitterelementen gebaut und verbirgt sich teilweise hinter einem Vorhang aus Ranken. Du spähst durch das dichte Laubwerk und siehst, dass die Ranken bis zu einem eisernen Laufsteg hinaufreichen, der an einer offen stehenden Steintür endet.


  Willst du über die Ranken zum Steg hinaufklettern und durch die Tür fliehen, lies weiter bei 352.


  Möchtest du nach einem ebenerdigen Ausgang aus dem Baumgarten suchen, lies weiter bei 332.


  229


  Als das Gefährt ins Sonnenlicht eintaucht, erfüllt ein schreckliches Geräusch die Luft. Es ist das Kreischen von Kraanreitern, die von dem Felsen, unter dem ihr euch versteckt hattet, herabgestoßen kommen. Sie haben in ihrem Hinterhalt geduldig auf die Himmelsreiter gewartet, denn euer Versteck war ihnen schon lange vor Tagesanbruch bekannt. Mit dem schwarzen Kristallwürfel konnten sie deine Flucht durch das Dahirgebirge verfolgen. Sein Signal war so deutlich zu erkennen wie eine brennende Fackel in der Nacht.


  Du begreifst, dass es der Würfel war, der dich verraten hat, und holst ihn aus deiner Tasche. Bevor du den unglückbringenden Gegenstand wegwerfen kannst, explodiert er plötzlich in deiner Hand.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, kannst du 3 zu der Zahl addieren.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 6 oder niedriger ist, lies weiter bei 385.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 251.


  230


  Eine weitere Detonation erschüttert den Sockel der großen Säule, hinter der du dich versteckt hast. Der Stein zersplittert augenblicklich und als die Säule in Millionen Stücke gerissen wird, zerreißt es auch deinen Körper. Das wenige, was von dir übrig bleibt, wird unter Tonnen von herabrieselndem Sand und Gestein begraben.


  Dein Leben sowie jegliche Hoffnung auf eine friedvolle Zukunft für Sommerlund enden hier bedauerlicherweise.


  231


  Die Drakkarim stürmen in den Wachraum und brüllen wie Kulde-Mammuts, während sie wie wild mit ihren grausamen schwarzen Schwertern in der Luft herumfuchteln. Ihr Anführer kommt auf dich zu. Eine schwarze Haarmähne quillt aus der offenen Rückseite seines Helms und er hält sein Schwert niedrig, um es dir in die Eingeweide zu rammen.


  Du springst zur Seite und stößt ihm dein Schwert in die gepanzerte Brust. Das schwarze Metall gibt nach und zerquetscht ihm die Rippen, was den Drakkarim sofort tötet. Aber noch bevor er zu Boden gefallen ist, stürzen sich zwei weitere Krieger auf dich. Du kannst nicht fliehen und musst dich einem Kampf auf Leben und Tod stellen.


  Drakkarim:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 34


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, lies weiter bei 290.


  232


  Du versuchst, der tödlichen Klinge, die auf dich zufliegt, auszuweichen, aber in der Dunkelheit kannst du nur schwer abschätzen, wohin sie genau fliegt. Du wirst in die Brust getroffen und der Schlag quetscht dir die Luft aus den Lungen. Vor deinen Augen tanzen Lichter und dir dröhnen die Ohren. Du sinkst zu Boden, während sich eine fürchterliche Taubheit in deinem Körper ausbreitet. Wie durch einen wirbelnden Nebelschleier siehst du, dass ein Zwergengeschoss den Brustpanzer des Drakkar aufreißt und ihn zurückwirft. Dann beugt sich Banedon über dich. Sein Gesicht ist aschfahl.


  Obwohl sich seine Lippen bewegen, kannst du ihn nicht verstehen. Bilder deiner Heimat Sommerlund ziehen vor deinem geistigen Auge vorbei und verblassen schließlich, als dich die Ewigkeit verschlingt.


  Dein Leben und alle Hoffnungen des Landes Sommerlund enden hier leider.


  233


  Indem du das Prisma mitten in den Strahl hältst, lenkst du das Licht auf das Loch im Boden. Du hörst das Geräusch knirschenden Steins, während sich die Tür langsam öffnet. Dahinter liegt eine große Kammer. Sie ist zwar schwach beleuchtet, aber im Staub auf dem Marmorboden kannst du unzählige Fußabdrücke erkennen. Beim Betreten der Kammer siehst du einen grobgehauenen Thron aus Stein an der gegenüberliegenden Wand. Hinter dir schließt sich die Tür mit einer Geschwindigkeit, die nichts Gutes verheißt.


  Lies weiter bei 289.


  234


  Du drehst dich in der Luft und bist vollkommen verwirrt, da du keine Ahnung hast, wo oben und unten sind. Der warme Wind zerrt an deinem Gesicht und reißt dir Mund und Augen auf, so dass du kaum atmen kannst. Du schreist vor Entsetzen, bis du gegen die oberen Äste eines Toabaums schlägst.


  Dann landest du plötzlich im Wasser. Du tauchst rasch wieder auf und hältst dich instinktiv an der Oberfläche. Ohne zu wissen, in welche Richtung du dich eigentlich bewegst, gelangst du nach drei Schwimmzügen an den Rand eines tiefen, künstlich angelegten Teichs voll klarem Wasser. Du zitterst noch von dem Aufprall und ziehst dich auf das moosbedeckte Ufer.


  Wie durch ein Wunder hast du dich nicht verletzt, aber noch ist dir keine Ruhe vergönnt. Die Drakkarim und Palastwächter, die deinen Sturz gesehen haben, laufen bereits den Turm herunter und über die Brücke in den Palastgarten hinab.


  Vor dir, am Ende einer von Bäumen gesäumten Kolonnade, führt eine Treppe zu einem kleinen Durchgang in der Wand des oberen Palastes.


  Rechts von dir windet sich ein Pfad gleich einem Tunnel aus Blättern und Sträuchern durch die dichten Bäume.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 220.


  Willst du die Treppe hinaufsteigen, lies weiter bei 352.


  Möchtest du dem Gartenpfad folgen, lies weiter bei 391.


  235


  Unzählige Stalaktiten hängen wie die Klauen eines gigantischen Monsters von der Höhlendecke herab. Durch die unbekannten Tiefen hallt das unheimliche Blubbern eines Geysirs.


  Du beschließt, die Höhle zu erkunden und erreichst nach einer Weile eine natürliche Felsbrücke, die sich über einen reißenden Strom krümmt, dessen Wasser durch Erze rot gefärbt ist. Unter der Brücke kauert ein jämmerlich aussehender Mann. Sein Gesicht ist mit einem Lumpen bedeckt und seine abgemagerten Hände umklammern eine behelfsmäßige Angel. Am Ufer des Gewässers liegen eine paar Lavakrabben, die er gefangen hat.


  Ihre Klauen zucken langsam, während sie sterben. Als du näherkommst, hebt der Mann den Kopf, um dich anzustarren. Sein Anblick schockiert dich zutiefst.
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  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 344.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 208.


  236


  Dank deines Geschicks huschst du schnell und vor allem unbemerkt über die Laufplanke. Mit tödlicher Präzision greifst du den Wächter an.


  Er stirbt auf der Stelle, ohne je zu erfahren, was geschehen ist.


  Wenn du die Leiche des Wächters durchsuchen willst, lies weiter bei 207.


  Willst du ihn ignorieren, kannst du zum Gehege des Itikars laufen, indem du bei 224 weiterliest.


  237


  Der Jala schmeckt genauso gut, wie er riecht, und nach eurer staubigen Wanderung durch die Berge bedankt sich dein Rachen für die wunderbare Erfrischung (stelle 1 AUSDAUERPUNKT wieder her).


  „Weißt du, wo wir einen Mann finden könnten, der Tipasa der Wanderer genannt wird?“, erkundigt sich Banedon und überspielt seinen nordländischen Akzent dank seiner hervorragenden Ikaresh-Kenntnisse perfekt.


  „Tut mir leid, mein Freund, aber ich habe noch nie von diesem Mann gehört“, antwortet einer der Männer.


  „Wenn du schlau bist“, wirft ein anderer ein, „fragst du die Witwe Soushilla. Es passiert kaum etwas in Ikaresh, von dem sie nicht weiß.“


  „Wo kann ich sie finden?“, fragst du.


  „In ihrer Taverne natürlich“, lautet die gleichzeitige Antwort der zwei Männer. „Geh über den Adlerplatz, und du wirst sie auf dem Weg zum Douggamarkt schon sehen.“


  Du dankst den Ikareshern und verlässt mit Banedon das Gasthaus. Euer Weg führt euch auf der Suche nach der Witwe Soushilla zurück zum Platz und dann in Richtung des Douggamarktes.


  Lies weiter bei 376.


  238


  Du kannst den Kampf vermeiden und rennst durch den gegenüberliegenden Gang. Doch deine Gegner verfolgen dich und das Trampeln ihrer eisenbeschlagenen Schuhe hallt in deinen Ohren wider.


  Du jagst eine Treppe hinunter, durch einen aus Silber gefertigten Torbogen und über einen Balkon, von dem aus der untere Palast zu sehen ist.


  Du erspähst die Silhouette des Schwarzen Lords Haakon, der seine dornenbewehrte Faust hebt. Ein Drakkar taucht wie aus dem Nichts auf und springt auf dich zu. Er hält sein Schwert hoch über dem schädelartigen Helm und holt zum Schlag aus.


  Mit einem ohrenbetäubenden Krachen zuckt ein blauer Blitz aus einem Stein in der Hand des Schwarzen Lords auf dich zu. Der Drakkar schlägt nach dir und verletzt dich am Unterarm (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT), steht dafür aber jetzt in der Schusslinie des Blitzes.


  Ein grelles Licht leuchtet auf und dann ist dein Gegner verschwunden. Nur Asche und der faulige Geruch verbrannten Menschenfleisches bleiben von ihm übrig.


  Am Ende des Balkons siehst du einen weiteren Torbogen und eine Treppe.


  Wenn du durch den Torbogen entkommen willst, lies weiter bei 381.


  Willst du über die Treppe fliehen, lies weiter bei 317.


  239


  Wenn du in das Grab gelangen willst, musst du den Drakkar, der den Eingang bewacht, entweder ablenken oder zum Schweigen bringen.


  Wenn du eine Grabeskraut-Tinktur besitzt, lies weiter bei 260. Du kannst Grabeskraut an dieser Stelle nur in Form einer Tinktur verwenden, nicht als Grabeskraut-Trank, falls du einen solchen besitzt.


  Hast du keine Grabeskraut-Tinktur, bleibt dir nichts anderes übrig, als dich anzuschleichen und den Drakkar so schnell und leise wie möglich zu überwältigen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplinen Jagd, Spurensuche und Tarnung beherrschst, kannst du 2 zu der Zahl addieren. Wenn du den Kai-Rang eines Hüters erreicht hast, kannst du 3 hinzuzählen.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 4 oder weniger ist, lies weiter bei 324.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 303.


  240


  Itikare sind wilde und boshafte Tiere. Es kann Jahre dauern, bis es einem Reiter gelingt, einen Itikar zu zähmen und zu trainieren, aber anschließend sind die gigantischen schwarzen Vögel ihrem Meister bedingungslos ergeben.


  Als du dich näherst, spürt der Itikar jedoch, dass du nicht sein Meister bist, und greift dich voller Zorn mit seinem tödlichen Schnabel und den ebenso gefährlichen Klauen an.


  Itikar:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Kämpfe ganz normal gegen den Itikar, aber verdopple alle AUSDAUERPUNKTE, die der Riesenvogel verliert. Wenn deren Zahl auf 0 sinkt, hast du den Vogel gezähmt und kannst auf den Sattel steigen. Sämtliche AUSDAUERPUNKTE, die du verlierst, zählen jedoch als Wunden und müssen wie in anderen Kämpfen abgezogen werden.


  Wenn es dir gelingt, die AUSDAUERPUNKTE des Itikars auf 0 zu senken, lies weiter bei 217.


  241


  Sobald ihr die Höhle verlassen habt, machst du dich mit Banedon eiligst auf den Weg nach Ikaresh. Als ihr euch dem Stadtrand nähert, kommt ihr an einer kleinen, runden Hütte vorbei, wo eine Ziege aus einer Futterkrippe neben der Tür frisst. Ein Mann tritt aus der Hütte und heißt euch willkommen. Als Zeichen der Freundschaft berührt er seine Stirn und lädt euch ein, in sein bescheidenes Haus zu kommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 365.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, kannst du die Einladung entweder annehmen. Lies weiter bei 225.


  Oder du lehnst die Einladung ab und setzt die Reise nach Ikaresh fort. Lies weiter bei 272.


  242


  Du erkennst die rot gekleidete Kreatur. Es ist ein Vordak, ein Diener der Schwarzen Lords, der zu ihren mächtigsten untoten Befehlshabern gehört. Vordaks verfügen über große psychische Kraft und du spürst, wie dieser hier mittels seiner Gedankenkraft nach dir sucht. Wenn du diesen Kämpfern der Schwarzen Lords entgehen willst, dann reicht es nicht aus, dass du dich einfach nur versteckt hältst – du musst auch deinen Geist schützen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Tarnung beherrschst, kannst du 2 hinzuzählen. Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre besitzt, dann zähle 3 hinzu.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 6 oder weniger ist, lies weiter bei 262.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 378.


  243


  Dein tödlicher Hieb lässt den Drakkar straucheln und er fällt über die Brüstung Tausende von Metern in das Tal hinunter.


  Lies weiter bei 306.


  244


  Du kannst die Hauptstraße, die Chula mit Barrakeesh verbindet, deutlich erkennen. Auf einer Art Damm, der etwa zehn Meter hoch ist, führt sie über die trostlose Salzebene des Inrahimsees. Der Damm ist ein guter Orientierungspunkt, nach dem du dich richten kannst. Kleine Steinhäuser mit verwitterten Lehmdächern stehen in Gruppen entlang der Straße, und ihre Zahl nimmt zu, je weiter du dich der Stadt näherst.


  Du bist etwas noch fünf Meilen von Chula entfernt, als du eine dunkle Wolke bemerkst, die mehrere hundert Meter über einem der kleinen Dörfer schwebt. Die Wolke besteht aus Kraan – und sie bewegen sich auf dich zu.


  Plötzlich heult der Itikar vor Schmerz auf und die Federn eines Flügels plustern sich auf. Ein Kraan hat sich ihm von hinten genähert und ist weniger als hundert Meter entfernt. Sein Drakkar-Reiter steckt die nunmehr leere Armbrust weg und zieht sein schwarzes Schwert aus der bronzenen Scheide.


  Der Armbrustbolzen ist durch den Flügel deines Tieres geschlagen und während sich der Reiter auf einen Angriff mit dem Schwert vorbereitet, wird der Itikar langsamer und verliert an Höhe.


  Drakkar Kraanreiter:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 28


  Der Kraan und sein Reiter stürzen von hinten auf dich herab. Du kannst nur eine Runde lang gegen sie kämpfen, bevor sie die Geschwindigkeit ihres Angriffs an dir vorbeiträgt.


  Wenn du in dieser Kampfrunde mehr AUSDAUERPUNKTE verlierst als dein Gegner, lies weiter bei 347.


  Wenn dein Gegner mehr AUSDAUERPUNKTE verliert als du, lies weiter bei 327.


  Wenn ihr beide dieselbe Anzahl an AUSDAUERPUNKTEN verliert, lies weiter bei 271.


  245


  Du nimmst das blaue Steindreieck von deinem Hals und drückst es in die Vertiefung in der Wand. Es passt perfekt. Du hörst das Geräusch knirschenden Steins und die Tür öffnet sich langsam. Dahinter liegt eine große Kammer. Sie ist zwar schwach beleuchtet, aber in dem Staub auf dem Marmorboden kannst du unzählige Fußabdrücke erkennen.


  Beim Betreten der Kammer siehst du einen grobgehauenen Thron aus Stein an der gegenüberliegenden Wand. Hinter dir schließt sich die Tür mit einer Geschwindigkeit, die nichts Gutes verheißt.


  Lies weiter bei 289.


  246


  Mit dem Kupferschlüssel schließt du die Tür auf und eilst in den Garten – und das keinen Moment zu früh! Als die schwere Tür ins Schloss fällt, kannst du hören, wie Armbrustbolzen gegen die Eisenbeschläge prallen.


  Der von Mauern umgebene Garten duftet nach exotischen Sträuchern und Bäumen, die um einen künstlich angelegten Teich mit tiefblauem Wasser wachsen. Der Anblick ist wunderschön, doch du wagst es nicht, hier zu verharren. Die Drakkarim und Palastwächter wissen, wo du bist, und wenn du ihnen entkommen willst, musst du in Bewegung bleiben. Vor dir, direkt am Ende einer von Bäumen gesäumten Kolonnade, führt eine Treppe zu einem kleinen Durchgang in der Wand des oberen Palasts.


  Rechts von dir verschwindet ein laubverhangener Weg zwischen den Bäumen und Sträuchern.


  Besitzt du die Kai-Disziplin Spurensuche, lies weiter bei 220.


  Wenn du die Treppen hinauflaufen willst, lies weiter bei 352.


  Willst du dem Gartenpfad folgen, lies weiter bei 391.


  247


  Die Reise durch den Koos ist atemberaubend. Die Himmelsreiter gleitet zwischen den herrlichen Felstürmen hindurch, deren Pracht nicht von dieser Welt zu sein scheint. Weit unter dir sprudelt schwefelgelbes Wasser aus Spalten im orangefarbenen Boden und zischende Lavaströme formen kreisrunde Kanäle, die wie flüssige Feuergräben glühen. Du bleibst wachsam und beobachtest den Himmel, aber zu deiner Erleichterung siehst du keine Feinde.
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  „Ikaresh“, sagt Banedon nachdenklich. „Auch ‚Der Adlerhort’ genannt. Dort werden wir Tipasa den Wanderer finden. Er wurde hier geboren, und seine Familie ist hier zuhause. Er zieht durch die Große Wüste und kehrt doch immer wieder nach Ikaresh zurück.“


  Am späten Nachmittag erreicht ihr die Hügel jenseits des Koos, von denen aus ihr die Stadt überblicken könnt. Banedon befestigt die Himmelsreiter an einer Felsspitze und lässt eine Strickleiter an der Seite des Schiffes hinunter.


  Der Plan lautet, dass Banedon und du Ikaresh zu Fuß betreten und Tipasa finden wollt. Währenddessen werden Nolrim und die Mannschaft an dieser Stelle gut versteckt auf euch warten. Der Anblick der über der Stadt schwebenden Himmelsreiter würde nämlich viel zu viel unerwünschte Aufmerksamkeit auf euch lenken.


  Ihr bereitet euch auf euren Auftrag vor, indem ihr braune Kopallabeeren auf eure Haut reibt und die grau-weißen Roben anzieht, die die meisten Menschen dieser Gegend tragen. Nachdem eure Vorbereitungen abgeschlossen sind, verabschiedet ihr euch von Nolrim und macht euch auf den Weg durch die unwirtliche Berglandschaft.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 337.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 383.


  248


  Ein kleiner, korpulenter Händler bietet seine Waren an einem Stand nahe des Torbogens feil. Seine Knopfaugen funkeln unter einem übergroßen Turban. Als du dich ihm näherst, stürzt er sich auf dich und versucht verzweifelt, dich mit einem Schwall großspuriger Behauptungen von der Qualität seiner – offenkundig minderwertigen – Ware zu überzeugen. Als du ihn mit einer Frage unterbrichst, sieht er überrascht aus.


  „Tipasa?“, antwortet er. „Ja doch, ich weiß, wo er wohnt.“


  Er hält eine grellbunte Weste aus rosafarbenem und orangenen Leinen in die Höhe und bietet sie dir an.


  „Dies wäre ein angemessenes Geschenk für euren geschätzten Freund“, schlägt der Händler vor und wendet den Blick nicht von der Geldbörse an deinem Gürtel ab, „und es kostet nur 5 Goldkronen, der Herr.“


  Es besteht kein Zweifel, dass der Händler im Gegenzug für seine Auskunft erwartet, dass du ihm das unmögliche Kleidungsstück abkaufst.


  Wenn du die Weste kaufen willst, zahle dem Mann 5 Goldkronen und lies weiter bei 328.


  Wenn du dich weigerst, die Weste zu kaufen, oder du sie dir nicht leisten kannst, lies weiter bei 274.
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  249


  Während der Vordak sich in eine brodelnde, grüne Flüssigkeit verwandelt, beginnen die Pflanzen, die unter der Flüssigkeit und seiner zerfallenen, roten Robe wachsen, zu welken und zu sterben. Ein Schwertklinge zischt plötzlich durch die Luft und macht dich auf die Drakkarim aufmerksam, die sich ihrem toten Anführer nähern. Sofort steckst du deine Waffe weg und rennst in den Schutz der dicht gedrängten Bäume.


  Lies weiter bei 228.


  250


  Während du zusiehst, wie die Kraanreiter in den dunkler werdenden Himmel verschwinden, rumpelt ein Donnerschlag aus Richtung Barrakeesh über die Ebene. Der Klang ist so bedrohlich und unheilvoll, als würde die Stadt selbst deine gelungene Flucht verwünschen.


  Du drehst dich um und wendest dich deinem unerwarteten Retter Banedon zu. Der provisorische Verband um seine Wunde ist blutgetränkt. Banedon sieht totenbleich und schwach aus.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 377.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 339.


  251


  Du hast Glück gehabt, dass du nicht direkt getroffen wurdest, aber die blaue Flamme hat dir dennoch Hand und Arm versengt und dich zu Boden geschleudert (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Wenn du die Verletzung überlebt hast, lies weiter bei 316.


  252


  Du springst zurück. Beinahe hätte dich die stählerne Axt erwischt, die sich nun zentimetertief in den Steinboden bohrt. Doch bevor der Wächter noch einmal zuschlagen kann, triffst du ihn an der Hand und er lässt die Axt fallen. Mit einem lauten Schrei drückt er seine gebrochenen Finger gegen die Brust.


  Du drehst dich um und läufst auf die offene Tür zu. Von überall dringt das Geräusch stapfender Schritte zu dir.


  Alle Palastwachen sind inzwischen alarmiert worden. Gemeinsam mit Haakons Drakkarim setzen sie alles daran, dich so schnell wie möglich zu finden und zu töten.


  Hinter der Tür führt eine Brücke über einen von Mauern umgebenen Garten. Sie verbindet diesen Teil des Palastes mit einem nadelförmigen Turm aus weißem Marmor. Neben dem Zugang zur Brücke führt eine schmale Treppe in den Garten hinunter.


  Wenn du die Brücke überqueren und den Turm betreten willst, lies weiter bei 396.


  Willst du die Treppe hinabsteigen, lies weiter bei 215.
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  253


  (Abbildung gegenüber)


  Der Schmerz lässt schnell nach, aber schon nähert sich ein neues Unheil. Aus der Dunkelheit wirbelt grüner Dampf hervor, der langsam die Gestalt eines glitzernden, schlangenartigen Monsters annimmt. Aus dem Mund des Schwarzen Lords dringt grauer Nebel, der sich mit dem Dampf vermischt und ihm todbringendes Leben einhaucht.


  Die Schlange windet sich und während der graue Nebel ihren Körper füllt, wird aus der traumgleichen Illusion ein lebendiges Wesen. Als sie auf dich zugleitet, glühen in ihren Augen zwei winzige, feuerrote Punkte auf.


  Dhorgaan:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 40
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  Aus der Dunkelheit wirbelt grüner Dampf hervor, der langsam die Gestalt eines glitzernden, schlangenartigen Monsters annimmt.


  Wenn du einen juwelenbesetzten Streitkolben besitzt, kannst du deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer dieses Kampfes um 5 Punkte erhöhen.


  Die Waffe ist verzaubert und gegen Kreaturen wie den Dhorgaan besonders wirksam.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 335.


  254


  Die kalte Luft peitscht dir ins Gesicht, während du in Richtung des Inrahimsees stürzt. Die Kraanreiter, das Himmelsschiff und der Horizont verschmelzen zu einem Kaleidoskop aus Formen und Bildern. Du befürchtest, dass dies die letzten Dinge sein könnten, die du jemals sehen wirst.


  Du hast dein Schicksal bereits akzeptiert und bereitest dich auf dein Ende vor, da umschlingen dich plötzlich Myriaden klebriger Fasern und ein brutaler Ruck durchfährt deinen Körper (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Das Unmögliche geschieht – du fällst nicht mehr, sondern steigst in die Höhe!


  Du wirst jetzt so schnell in Richtung des fliegenden Schiffes gezogen, wie du eben noch gefallen bist. Drei bärtige Zwerge mit Lederwams ziehen dich auf einen Ausleger, der entlang der gesamten Seite des Schiffes verläuft.


  Du hast keine Zeit, ihnen für die Rettung deines Lebens zu danken, denn das kleine Himmelsschiff wird von mehreren Kraanreitern angegriffen.


  Am Ende des Auslegers kämpft ein Zwerg mit einem wütend knurrenden Drakkar. Er scheint den Kampf verlieren. Gerade als du ihm zu Hilfe eilen willst, landet ein weiterer Drakkar auf der befestigten Plattform in der Mitte des Schiffs.


  Wenn du dem Zwerg helfen willst, lies weiter bei 280.


  Willst du vom Ausleger auf die Plattform springen, um dich dem Drakkar dort zu stellen, lies weiter bei 361.


  255


  Als der Drakkar zu Boden fällt, rutscht ihm ein schwarzer Kristallwürfel aus der Tasche. Wenn du den schwarzen Kristallwürfel an dich nehmen willst, stecke ihn in deine eigene Tasche und trage ihn als speziellen Gegenstand auf deinem Aktionsblatt ein.


  Das Kreischen des Vordak lenkt deine Aufmerksamkeit von dem toten Drakkar ab. Der abscheuliche Schrei ist laut und scheint aus der Nähe zu kommen.


  Lies weiter bei 228.


  256


  „Bitteschön“, sagt Banedon und wirft eine Goldkrone in ihre leere Schale. „Wirst du uns jetzt vielleicht helfen?“


  Sie greift sich die Münze und beisst drauf. Zufrieden darüber, dass die Goldkrone echt ist, nickt sie euch zu.


  Wenn du sie fragen willst, ob sie Soushilla ist, lies weiter bei 307.


  Willst du sie fragen, wo ihr Tipasa den Wanderer finden könnt, lies weiter bei 314.


  257


  Der runde Schnabel der Kreatur zerhackt deinen Rücken und spießt dich auf. Mit einer einzigen Bewegung seines kräftigen Nackens hebt dich der große Vogel in die Luft und schleudert dich gegen die Wand. Gnädigerweise stirbst du sofort, als dein Schädel gegen den unnachgiebigen Marmor schmettert.


  Dein Leben und die Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider auf klägliche Weise.


  258


  Das Sommerswerd vibriert vor Energie, als du es auf den heranfliegenden Flammenstrahl richtest, und sein Zischen wird so laut, dass es die Kampfgeräusche übertönt. Du bereitest dich auf den Einschlag vor. Die Flamme trifft donnernd auf das Sommerswerd, verharrt dort aber und wird zu einem Ball aus purpurrotem, flüssigen Feuer, der an der Spitze deines magischen Schwertes lodert. Instinktiv schwingst du die Waffe in einem Kreis über deinem Kopf und schickst den Feuerball zurück in den Himmel.


  Der Vordak schreit vor Entsetzen auf, aber es ist zu spät – sein Schicksal ist besiegelt. Der Feuerball verschlingt die Zlanbestie und ihren Reiter in einer gewaltigen Explosion von sonnengleicher Helligkeit.


  Lies weiter bei 267.


  259


  Zwei Eisenbolzen durchschneiden die Luft und treffen dich in den Rücken. Voller Schmerzen fällst du zitternd auf die vergifteten Spitzen. Das letzte, was du hörst, als du dein Leben aushauchst, ist das abstoßend spöttische Gelächter des Schwarzen Lords Haakon, das selbst das gespenstische Gackern seiner Drakkarim-Krieger übertönt.


  Dein Leben und alle Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider.


  260


  Überall im Krater sind Ausrüstungsgegenstände verteilt. Du nutzt sie als Deckung, um dich an den Wächter heranzuschleichen und schüttest die Tinktur in die Wasserflasche, die neben seinen Füßen steht.


  Wenige Minuten später greift er nach der Flasche und nimmt einen Schluck. Schon kurz darauf wird ihm schlecht. Er taumelt davon, um sich zu übergeben. Du verlässt dein Versteck und betrittst das Grab, ohne dass dich jemand bemerkt.


  Lies weiter bei 395.


  261


  Du fällst in die Tiefe und verschwommene Farben blitzen vor deinen Augen auf. Die Kraanreiter, das Himmelsschiff und der Horizont verschmelzen zu einem Kaleidoskop aus Formen.


  Dies sind die letzten Bilder, die du siehst, bevor dein Körper auf der harten Salzoberfläche des Inrahimsees aufschlägt.


  Dein Leben und alle Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider schlagartig.


  262


  Du bist entdeckt worden. Der Vordak stößt einen widerlich schrillen Schrei aus und zeigt mit seinem knochigen Finger auf dein Versteck. Die Drakkarim bahnen sich mit ihren scharfen Schwertern einen Weg durch das Gestrüpp.


  Wenn du deine Waffe ziehen und dich auf einen Kampf vorbereiten willst, lies weiter bei 212.


  Willst du versuchen, ihnen zu entkommen, lies weiter bei 393.


  263


  Die alte Frau humpelt in die dunkle Gasse. Banedon und du beobachten, wie sie sich entfernt, dann kehrt ihr zu dem Adlermonument zurück. Dort weist ein pfeilförmiges Schild nach Westen zum Hauptplatz.


  Die Abendschatten werden länger, als ihr das Monument erneut hinter euch lasst.


  Lies weiter bei 216.


  264


  (Abbildung gegenüber)


  Ein grässlicher Schrei übertönt das Rauschen des Windes und füllt deinen Kopf mit Schmerz. Du wirst von einem mächtigen Gedankenstrahl angegriffen.


  Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, verlierst du 2 AUSDAUERPUNKTE.


  Der Itikar erschaudert und wirft seinen Kopf verzweifelt von einer Seite zur anderen, als der Schrei erneut ertönt. Du spürst, dass der Gedankenstrahl dem großen Vogel unglaubliche Qualen zufügt.


  Du wirfst einen Blick über deine Schulter und vor Angst dreht sich dir der Magen um. Ein Kraan setzt zum Angriff an und stürzt sich auf dich. Auf seinem Rücken sitzt der tödliche Widersacher, der dich mental angegriffen hat. Es ist ein Vordak, einer der abscheulichen untoten Befehlshaber im Dienste der Schwarzen Lords von Helgedad.


  Während der Kraan auf dich zurast, breitet der Vordak seine Arme aus und springt aus seinem Sattel. Seine rote Robe flattert im Wind. Dann landet er rittlings auf dem Rücken deines Iltikars und gräbt seine Knochenfinger tief in das gefiederte Fleisch des Vogels. Die Wucht des Aufpralls wirft dich nach vorne und die Zügel gleiten dir aus den Händen.
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  Es ist ein Vordak, einer der abscheulichen untoten Befehlshaber im Dienste der Schwarzen Lords von Helgedad.


  Der Riesenvogel kreischt vor Angst und Schmerz, als der Griff des Vordak seinen Rücken lähmt. Du musst schnell handeln, da der Itikar jetzt in einer tödlichen Spirale in Richtung des Inrahimsees stürzt.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 315.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 299.


  265


  Sie weigert sich stur, etwas zu sagen, solange du keine Münze in ihre Schüssel geworfen hast.


  Wenn du ihr eine Goldkrone geben willst, streiche sie von deinem Aktionsblatt und lies weiter bei 397.


  Wenn du ihr nichts geben willst oder dir die Spende nicht leisten kannst, lies weiter bei 256.


  266


  Deine Kai-Fähigkeit warnt dich davor, dass gerade zwei Palastwächter aus der Wachstube im Erdgeschoss die Wendeltreppe hinauflaufen. Du steigst schnell die Stufen hinauf, bevor die Drakkarim den Turm betreten und sehen können, in welche Richtung du läufst.


  Lies weiter bei 322.


  267


  Die Drakkarim sind von der Explosion geblendet und zögern. Nolrim nutzt die Gelegenheit, um die Eindringlinge mit seinen Brüdern anzugreifen. Er selber führt die Attacke an und streckt seine mächtige Kampfaxt in die Höhe. Die rasiermesserscharfe Klinge der Waffe heult auf und schlägt Funken, als sie gegen die schwarzen Rüstungen seiner Feinde trifft und durch ihre lichten Reihen schneidet wie eine Sense durch ein Getreidefeld.


  Du kletterst wieder auf die Plattform und siehst einen Drakkar, der Banedon angreifen will. Der Magier scheint von dem schreienden Krieger, der ihn mit seinem schwarzen Breitschwert köpfen will, nicht beeindruckt zu sein. Banedon deutet mit dem Finger auf den Drakkar, kurz bevor der Krieger zuschlagen will.


  Wenn du den Drakkar angreifen willst, bevor er seinen Angriff zu Ende führen kann, lies weiter bei 330.


  Willst du den Drakkar nicht angreifen, lies weiter bei 394.


  268


  Wie ein Tiger springst du vor und schnappst dir den glühenden Edelstein – nur einen Sekundenbruchteil, bevor Haakons dornenbewehrte Faust dort auf den Boden schmettert, wo der Stein eben noch lag! Du drehst dich zu deinem Feind um und hältst den Stein in die Höhe. Sein blauer Lichtstrahl glitzert auf Haakons schwarzer Rüstung und seinem dunklen Helm. Im Schein des leuchtenden Juwels sackt er zusammen und fällt auf die Knie. Ein widerwärtiges Atemgeräusch dringt aus seinem Helm, während der Schwarze Lord langsam verblasst und verschwindet.


  Plötzlich ertönt ein lautes Knacken und du zuckst erschrocken zusammen, doch es besteht keine Gefahr mehr. Der glühende Edelstein ist aus deiner Hand verschwunden. Wie sein Meister hat er diese Dimension verlassen und wird sicher niemals zurückkehren.


  Lies weiter bei 400.


  269


  Du richtest deinen Blick auf den Riegel und zwingst ihn dazu, sich zu bewegen. Mit kaltem Schaudern nimmst du die Laufschritte hinter dir wahr. Sie verraten dir, dass die Drakkarim nun die Treppe heraufstürmen.


  Nach einigen quälend langsamen Sekunden beginnt der Riegel allmählich, sich zu verschieben. Sobald er sich aus dem Bolzenloch gelöst hat, stößt du das Portal auf und stürmst hindurch, ohne zu wissen, was dich dahinter erwartet.


  Lies weiter bei 352.


  270


  Ihr rennt durch die Höhle und setzt alles daran, dem infizierten alten Mann zu entkommen. Du hast schlimme Geschichten über Vaxelus gehört und in deiner Eile bist du unvorsichtig. Du verlierst 2 Gegenstände aus deinem Rucksack.


  Du kannst selbst entscheiden, welche zwei Gegenstände du von deinem Aktionsblatt streichen willst. Wenn du keine Rucksack-Gegenstände besitzt, verlierst du stattdessen eine Waffe und einen speziellen Gegenstand.


  Lies weiter bei 241.


  271


  Der Kraanreiter schießt schreiend an dir vorbei und lässt sein Tier links von dir nach unten driften, nachdem du ihn mit deinem schnellen Gegenschlag von seinem eigentlichen Kurs abgebracht hast. Er ist nun mehr als dreißig Meter unter dir, aber du kannst sehen, dass er den Kraan auf einen neuen Angriff vorbereitet. Hastig lenkst du den Itikar nach Süden, um nicht zwischen zwei Kraangeschwadern zu enden, die aus verschiedenen Richtungen auf dich zufliegen. Der plötzliche Richtungswechsel vergrößert den Abstand zwischen dir und deinen Verfolgern, aber dein Flugtier ist schwer verwundet und hat offensichtlich Angst vor den kreischenden Kraan.


  Du bist kurz vor dem Verzweifeln. Der Itikar verliert viel Blut und du befürchtest, dass er jeden Augenblick ohnmächtig werden wird und dann wie ein Stein vom Himmel fallen könnte. Dann kannst du in der Ferne etwas erkennen, dessen Anblick einem Wunder gleicht.


  Lies weiter bei 221.


  272


  Ihr folgt einem Pfad, der entlang eines ausgetrockneten Flussbetts verläuft, in dem vor langer Zeit ein Fluss durch die Berge strömte. Ein scharfer Wind bläst rote Staubwolken über die tote Erde. Nach einer Weile tauchen vor euch plötzlich die weißen Gebäude von Ikaresh auf und der Staub beginnt, sich langsam zu legen.


  Bevor ihr euch verseht, steht ihr auf einem kleinen Platz vor dem offenen Osttor der Stadt.


  Auf einem großen Basaltmonolithen in der Mitte des Platzes erhebt sich die bronzene Skulptur eines Adlers. Er ist das Wahrzeichen der Bergstadt Ikaresh. In seinem Schnabel hält der Adler drei beschriftete Bronzepfeile, die in verschiedene Richtungen weisen.


  Wenn ihr nach Norden zum Douggamarkt gehen wollt, lies weiter bei 376.


  Möchtet ihr nach Westen auf den Hauptplatz gehen, lies weiter bei 216.


  Geht ihr nach Süden durch die Adlerallee, lies weiter bei 342.


  273


  Der Akataz springt auf dein Gesicht zu. Du fällst auf den Rücken und trittst wild um dich, als der knurrende Kriegshund auf deiner Brust landet und dir die Luft aus den Lungen presst. Mit seinen Krallen reißt er dir die Schulter auf (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT), bevor es dir gelingt, ihn mit einem Tritt über den Treppenrand zu schleudern.


  Als sein Schädel auf dem Marmorboden der unteren Palastebene zerbirst, findet das Knurren des Hundes ein abruptes Ende.


  Du springst auf die Füße und ziehst deine Waffe. Die Drakkarim bewegen sich auf dich zu, während ein hass- und zornerfüllter Schrei die Halle erfüllt:


  „Tötet ihn!“
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  Die Drakkarim ziehen gleichzeitig ihre schwarzen Schwerter, um ihrem grausamen Meister zu gehorchen. Sie stürmen nach vorn und greifen dich beide zugleich an.


  Drakkarim:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 35


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du in den angrenzenden Gang flüchtest.


  Wenn du entkommen willst, lies weiter bei 238.


  Gewinnst du den Kampf, lies weiter bei 345.


  274


  Banedon hält dem Händler einen funkelnden Silberring vors Gesicht und erklärt in einem sehr überzeugenden Tonfall: „Dieser Ring gehört dir, mein Freund, wenn du uns reizenderweise verrätst, wo wir Tipasa finden können.“


  Der Händler greift sich den Ring und seine Augen weiten sich. „Die ... erste Gasse links ... hinter dem Stall. Er wohnt in dem Haus mit der b... blauen Tür“, stammelt der Mann.


  Ihr eilt über den Marktplatz, wo sich viele Menschen drängen, lauft in Richtung des Stalls und betretet die Straße, die sich dahinter befindet. Als ihr in die Gasse einbiegt, hört ihr den empörten Schrei des Händlers. Gerade hat sich der Ring an seinem Finger in Luft aufgelöst. Banedon lacht und tippt mit seinem Zeigefinger gegen seine Nase.


  „Ein kleiner Trick, den ich in Palmyrion gelernt habe“, sagt er mit einem verschmitzten Grinsen.


  Am Ende der Gasse findet ihr, wonach ihr gesucht habt: Das Haus mit der blauen Tür.


  Lies weiter bei 206.


  275


  Du erkennst die Fahne, die über der befestigten Plattform in der Mitte des seltsamen Gefährts weht. Darauf ist ein Halbmond mit einem Kristallstern zu sehen – das Symbol der Magiergilde von Toran, einer Stadt im nördlichen Sommerlund. Das Himmelsschiff wird von einem deiner Landsleute befehligt, einem jungen sommerlendischen Zauberer. Er ist etwa so alt wie du und trägt eine dunkelblaue Robe, die im Wind weht und mit zahlreichen Sonnen- und Sternemblemen verziert ist.


  Das unerwartete Erscheinen dieses fliegenden Wunderwerkes hat dich so in seinen Bann gezogen, dass du gar nicht bemerkt hast, dass Blut aus dem Mund des Itikars fließt. Das Tier ringt mit dem Tod.


  Plötzlich gibt der große Vogel ein qualvolles Krächzen von sich, dann werden seine Flügel steif und sein Kopf sinkt nach vorn, während er sein Leben aushaucht. Du rutschst aus dem Sattel und dir dreht sich der Magen um, während du in Richtung des Inrahimsees stürzt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 374.


  Ist es eine 5–8, lies weiter bei 254.


  Ist es eine 9 oder höher, lies weiter bei 261.


  276


  „Warum fragt Ihr?“, entgegnet sie misstrauisch und blinzelt sich die Tränen aus dem Auge. „Was wollt Ihr von dem alten Tipasa?“


  „Er ist ein Freund“, behauptet Banedon. Er legt eine Goldmünze auf den Tresen. Die alte Frau legt ihre Hand über die Münze und schaut euch mit einem scharfsinnigen Gesichtsausdruck an, während sie zu überlegen scheint.


  „Soushilla ist alt. Ihr Gedächtnis hat im Laufe der Jahre nachgelassen“, sagt sie und blickt erwartungsvoll auf Banedons Geldbörse. Er öffnet den Verschluss, um eine weitere Goldkrone hervorzuholen, doch sein Geld ist verschwunden – ein Taschendieb hat ihm alles abgenommen. Verlegen weicht Banedon deinem Blick aus, während er rot im Gesicht wird.


  „Fünf Goldstücke könnten meinem Gedächtnis auf die Sprünge helfen“, sagt Soushilla und starrt nun dich erwartungsvoll an.


  Wenn du der alten Frau 5 Goldkronen geben willst, lies weiter bei 326.


  Hast du keine 5 Goldkronen oder willst du sie der alten Frau nicht geben, könnt ihr die Taverne verlassen, indem du bei 202 weiterliest.
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  277


  In geduckter Haltung wartest du auf eine Gelegenheit, um aufzuspringen und die Tür zu öffnen. Immer mehr Armbrustbolzen prallen von der Wand ab. Dann lässt dich das Geräusch von eisenbeschlagenen Stiefeln erschaudern – die Drakkarim stürmen die Treppe herauf! Du musst auf der Stelle handeln.


  Du machst einen Satz und rennst zur Tür, wo du den eisernen Riegel mit zitternden Händen zur Seite schiebst. Ein Geschoss mit Eisenspitze schlägt nur knapp neben deiner Hand ein.


  Ein weiterer Bolzen wird von der Wand zurückgeworfen und schneidet dir über dem Auge in die Haut (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT). Als sich der Riegel schließlich löst, stößt du das Portal auf und läufst hindurch, ungeachtet der Gefahren, die dahinter lauern mögen.


  Lies weiter bei 352.


  278


  Halb geduckt läufst du auf dein goldenes Schwert zu, packst es an seinem Griff und rennst dann so schnell wie möglich in den Schutz einer weiteren Säule. Ein Energiestrahl schießt aus der Faust des Schwarzen Lords und explodiert am Sockel der Säule, woraufhin sie mit einem ohrenbetäubenden Krachen zusammenstürzt. Die Druckwelle reißt dich von den Beinen (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Haakons unmenschliches Gelächter erschallt inmitten des Lärms und wird zunehmend lauter, bis es sich schmerzhaft in deinem Kopf ausbreitet und keinen Raum mehr für andere Gedanken lässt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 223.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 379.


  279


  Du stehst vor einem schmalen Korridor. Durch offen stehende Fenster hoch oben in den gemusterten Wänden fällt das orangefarbene Licht der untergehenden Sonne herein. Von überall dringen die Geräusche schneller Schritte zu dir, denn das gesamte Palastpersonal ist mittlerweile alarmiert.


  Die Wächter und Drakkarim setzen alles daran, dich zu finden und zu töten, denn sie wissen, dass ein Scheitern ihr eigenes Leben kosten wird.


  Du erreichst eine Tür, die auf einen Außenbalkon führt. Eine Treppe führt nach unten zu einer Brücke, die den Palast mit einem nadelförmigen Turm aus weißem Marmor verbindet. Die Treppe selbst verliert sich neben der Brücke im darunter gelegenen Palastgarten. Weder auf der Brücke noch im Garten kannst du jemanden sehen.


  Wenn du über die Brücke gehen willst, um in den Marmorturm zu gelangen, lies weiter bei 396.


  Willst du an der Brücke vorbei in den Palastgarten hinabsteigen, lies weiter bei 215.


  280


  Der Drakkar versucht, den Zwerg brutal zu erwürgen. Als er dich sieht, lässt er den Zwerg los und schlägt ihm seine gepanzerte Faust ins Gesicht.


  Der Zwerg stürzt taumelnd in die Tiefe. Voller Zorn über den kaltblütigen Mord ziehst du deine Waffe und greifst an.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Aufgrund deines blitzschnellen Angriffs verlierst du in der ersten Kampfrunde keine AUSDAUERPUNKTE.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 213.


  281


  Gerade als du gehen willst, bittet dich der Vaxeler, noch einen Augenblick zu warten. Aus einem Lumpenbündel, das er unter der Brücke versteckt hat, holt er einen juwelenbesetzten Streitkolben hervor. Die Waffe ist aus schwerem Silber gearbeitet und am Griff mit Smaragden und Diamanten verziert.


  „Ich bitte Euch, nehmt dies als Zeichen meiner ewigen Dankbarkeit.“


  Wenn du das Geschenk akzeptierst, vermerke den juwelenbesetzten Streitkolben auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand (du trägst ihn an deinem Gürtel).


  Um die Höhle zu verlassen und euren Weg fortzusetzen, lies weiter bei 241.


  282


  Du verlässt den Glockenturm und näherst dich dem Wachposten. Zunächst ist es sehr leicht, unbemerkt zu bleiben, indem du von einem Dachtürmchen zum Nächsten sprintest. Doch auf den letzten dreißig Metern bietet sich dir kein Schutz mehr. Die Landeplattform und das Dach des Palastes sind durch eine Laufplanke miteinander verbunden. Wenn du den Wächter überwältigen willst, musst du zuerst die Laufplanke überqueren, ohne gesehen zu werden.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie besitzt, lies weiter bei 295.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, ermittle eine Zufallszahl. Wenn du entweder die Kai-Disziplin Jagd oder Tarnung beherrschst, kannst du 2 Punkte zu der von dir ermittelten Zahl addieren. Hast du mindestens den Kai-Rang eines Wanderers erreicht, addiere 3.


  Ist das Gesamtergebnis jetzt eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 357.


  Ist es eine 5–9, lies weiter bei 389.


  Ist es eine 10 oder höher, lies weiter bei 236.


  283


  Die Zwerge sind nicht beleidigt, dass du ihr Angebot ausschlägst. Sie haben schon oft gesehen, wie ein Mann von einem Krug Borbräu Wutanfälle bekommen oder einfach das Bewusstsein verloren hat. Nolrim greift nach dem Krug und leert ihn in einem einzigen beeindruckenden Zug.


  Mit einer gekonnten Fingerbewegung wischt er sich den Schaum aus dem Bart. Dann stößt er ein lautes Rülpsen aus, das von seinen Freunden mit Wohlwollen aufgenommen wird.


  Wenn du die Zwerge fragen willst, wie es kommt, dass Banedon ihr Anführer ist, lies weiter bei 291.


  Willst du ihnen eine gute Nacht wünschen, lies weiter bei 359.


  284


  Du rufst der Meute zu, sie solle innehalten, aber dein fremdartiger Akzent verstärkt ihren Verdacht nur noch. Ein Stein fliegt durch die Luft und trifft dich mit voller Wucht an der Stirn (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE).


  „Lauf, Einsamer Wolf!“, schreit Banedon. „Oder sie werden uns in Stücke schneiden!“


  Als die Fanatiker näherkommen, verrät dir der irre Blick in ihren Augen, dass es Selbstmord wäre, noch länger hier zu bleiben. Du befolgst Banedons Rat und rennst um dein Leben.


  Lies weiter bei 340.


  285


  (Abbildung nächste Seite)


  Als du dich umdrehst und durch den Gang rennst, schallt ein hasserfülltes Brüllen durch die Halle:


  „Tötet ihn!“


  Du wirfst einen Blick über die Schulter. Die Drakkarim ziehen ihre schwarzen Schwerter und können es kaum erwarten, dem Befehl ihres Meisters Folge zu leisten.
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  Ein grelles Licht leuchtet auf und dann ist dein Gegner verschwunden.


  Du rast einige Stufen hinunter, durch einen mit Silber verzierten Torbogen und über einen Balkon, von dem aus du den unteren Bereich des Palastes überblicken kannst.


  Der Akataz hat dich fast eingeholt. Du kannst seinen fauligen Atem bereits an den Beinen spüren. Instinktiv springst du in genau dem Moment zur Seite, da er zum Sprung ansetzt. Mit der Schnauze voran kracht er gegen eine Marmorsäule und ein Jaulen dringt aus seinem gebrochenen Kiefer. Du machst einen Schritt auf das Tier zu und versetzt ihm den Todesstoß. Dieser Kriegshund wird nie wieder jemanden angreifen.


  Du erspähst die Silhouette des Schwarzen Lords Haakon, der seine dornenbewehrte Faust hebt. Ein Drakkar taucht wie aus dem Nichts auf und springt auf dich zu. Er hält sein Schwert hoch über dem schädelartigen Helm und holt zum Schlag aus. Mit einem ohrenbetäubenden Krachen zuckt ein blauer Blitz aus einem Stein in der Hand des Schwarzen Lords auf dich zu. Der Drakkar schlägt nach dir und verletzt dich am Arm (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE), steht dafür aber jetzt in der Schusslinie des Blitzes. Ein grelles Licht leuchtet auf und dann ist dein Gegner verschwunden. Nur Asche und der faulige Geruch verbrannten Menschenfleisches bleiben von ihm übrig.


  Am Ende des Balkons siehst du einen weiteren Torbogen und eine Treppe.


  Wenn du durch den Torbogen entkommen willst, lies weiter bei 381.


  Willst du über die Treppe fliehen, lies weiter bei 317.


  286


  Mit Einbruch der Nacht beginnt auch der nächste Schritt deines Abenteuers. Die Giaks stellen kein großes Problem dar: Du bist ein erfahrener Krieger und sie sind überanstrengt und stehen kurz vor dem Zusammenbruch. Nur die Drakkarim sind recht wachsam, allerdings patrouilliert weniger als ein Dutzend von ihnen am Kraterrand.


  Erst als du den Eingang des Grabes erreicht hast, stößt du auf die ersten Komplikationen.


  Ein Drakkar steht am Eingang Wache. Seine grausamen Augen funkeln hinter seiner eisernen Todesmaske. Seine Wachsamkeit lässt nur dann nach, wenn er einen Schluck aus einer Wasserflasche nimmt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst, lies weiter bei 214.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 239.
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  287


  Itikare sind wilde und boshafte Tiere. Es kann Jahre dauern, bis es einem Reiter gelingt, einen Itikar zu zähmen und zu trainieren. Jedoch kann sich die Mühe lohnen, denn wenn der Versuch gelingt, sind die riesigen schwarzen Vögel ihren Meistern bedingungslos ergeben.


  Der Itikar spürt jedoch, dass du nicht sein Meister bist, und versucht, dich zu verscheuchen. Dabei verwundet er dich mit seinem mächtigen Schnabel am Rücken (du verlierst 1 AUSDAUERPUNKT).


  Aufgrund deiner Willenskraft gelingt es dir, auf den Sattel zu steigen und das Tier unter Kontrolle zu bringen.


  Es dreht den Kopf zu dir herum und starrt dich aus kalten, schwarzen Augen an, aber du merkst, dass es dir nun nicht mehr feindlich gesinnt ist.


  Plötzlich siehst du, wie die Drakkarim über die Laufplanke stürmen. Du beugst dich nach vorne, um das Ankerseil vom Sattelknauf zu lösen, und greifst dir dann rasch die dicken Lederzügel.


  Lies weiter bei 343.
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  288


  Der Drakkar verflucht dich im Augenblick seines Todes und sein Schrei verklingt, als er über den Rand der Plattform stolpert. Du eilst zu deinem verwundeten Landsmann, um ihm zu helfen, aber der Kampf ist noch nicht vorbei.


  Ein Kraanreiter fliegt in deine Richtung und zielt mit seiner Armbrust auf deinen Kopf. Er drückt ab, und der Bolzen schießt auf dich zu. Du hast keine Zeit mehr, dem tödlichen Geschoss auszuweichen.


  Ein schrilles, metallisches Heulen lässt dir die Haare zu Berge stehen. Es ist unglaublich – der Bolzen ist nur wenige Zentimeter vor deinem Kopf an einem unsichtbaren Schild abgeprallt.


  Hast du jemals einen Kristallstern-Anhänger erhalten hast – unabhängig davon, ob du ihn jetzt noch besitzt – lies weiter bei 399.


  Wenn du diesen speziellen Gegenstand nie erhalten hast, lies weiter bei 294.


  289


  Der Thron dreht sich langsam um, während ein schreckliches Heulen ertönt. Es verwandelt sich in die Grunzlaute einer gutturalen Sprache, die du jedoch noch nie zuvor gehört hast. Wörter und Laute, die menschliche Organe nicht hervorbringen könnten, donnern durch die Kammer. Sie entstammen der dunklen Sprache, gesprochen von Haakon, Lord von Aarnak, Schwarzer Lord von Helgedad.


  Er erhebt sich vom Thron und spricht weiter mit grausiger Stimme. Seine dornenbewehrt Faust öffnet sich und offenbart einen leuchtenden Stein. Auf seiner Oberfläche lodern blaue Flammen und du kannst spüren, wie aus seinem Zentrum Energiestöße pulsieren.


  Plötzlich wechselt der Schwarze Lord die Sprache und richtet seine Worte auf Sommerlendisch an dich:


  „Schau in dein Verderben, Kai Lord!“
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  Mit einem ohrenbetäubenden Krachen und einer gewaltigen Druckwelle schießt ein blauer Feuerball aus dem Stein auf dich zu.


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 311.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 219.


  290


  Du durchsuchst den toten Drakkar-Anführer und findest einen schwarzen Kristallwürfel in seiner Tasche. Wenn du den schwarzen Kristallwürfel behalten willst, stecke ihn ein und notiere ihn auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.


  Das Geräusch weiterer Drakkarim auf den Treppen des Turms mahnt dich, den anderen Leichen keine weitere Beachtung zu schenken und zur Holztür auf der anderen Seite des Raumes zu eilen.


  Lies weiter bei 246.


  291


  Du erfährst, dass die Zwerge einst die Mannschaft eines weniger ungewöhnlichen Schiffes waren, eines Handelsschiffs, das durch die Tentarias im südlichen Magnamund gesegelt ist.


  Die Tentarias ist ein langgestrecktes Gebiet aus Seen und Binnenmeeren, die untereinander verbunden sind. Zusammen bilden sie einen Kanal, der über tausend Meilen lang ist. Wie auch der Rymegraben von Durenor hat sich die Gegend durch einen gewaltigen Erdrutsch gebildet.


  Vor drei Jahren verlor Quan, der frühere Kapitän der Zwerge, sein Schiff, seine Ladung und seine Mannschaft beim Kartenspiel. Anscheinend war dem unglückseligen Kapitän Banedons wahres Wesen verborgen geblieben, bis es zu spät war.


  So wurde Banedon der Kapitän der Zwerge und seitdem befinden sie sich mit ihm auf Abenteuerreise durch das südliche Magnamund. Die Himmelsreiter erhielt Banedon von den Magiern in Dessi als Belohnung für seine Hilfe bei der Vernichtung des Gagadoth – eines Monsters, das ihr Land terrorisiert hatte und das sie mit ihrer eigenen Zauberei nicht besiegen konnten.


  Die Himmelsreiter befand sich auf dem Weg von Dessi nach Barrakeesh, als du plötzlich aufgetaucht bist. Die Zwerge haben dein Gespräch mit Banedon gehört und freuen sich über die Aussicht auf ein neues Abenteuer.


  Die tödlichen Gefahren, die damit zweifellos einhergehen, scheinen sie nicht zu beunruhigen.


  Lies weiter bei 359.


  292


  Deine Kai-Fähigkeit verrät dir, dass Tipasa in dem Haus am Ende der Gasse wohnt. Zuversichtlich gibst du Banedon ein Zeichen, dir zu folgen, und gehst auf die blaue Tür zu.


  Lies weiter bei 206.


  293


  Für ein paar Augenblicke weißt du nicht mehr, wo oben und unten sind, während du in die Tiefe stürzt. Was mit deinem Körper geschieht, bekommst du nicht mehr mit.


  Du schreist, aber deine Schreie verlieren sich im vorbeirauschenden Wind. Dann schlägst du gegen die oberen Äste eines Baumes und bist sofort gelähmt. Als die Drakkarim deinen zerschmetterten Körper finden, hast du bereits das Bewusstsein verloren und bist verblutet.


  Dein Leben und sämtliche Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider.


  294


  Der junge Zauberer senkt seinen Stab und ein schwaches Lächeln erscheint in seinem schmerzverzerrten Gesicht.


  „Leider war ich zu langsam, um mich selbst zu schützen“, erklärt er trocken, als du neben ihm niederkniest und ihn von dem Speer befreist, der ihn an den Boden nagelt. Die Wunde ist tief und du verbindest sie rasch mit Stofffetzen, die du aus dem Saum seiner dunkelblauen Robe reißt.


  Der Zauberer bringt gerade genug Kraft auf, um sich vorzustellen.


  „Ich bin Banedon, Wandermeister der Gilde des Kristallsterns“, sagt Banedon mit schwacher Stimme, „du aber brauchst mir deinen Namen nicht zu verraten, Einsamer Wolf, denn nur du könntest in der Fremde solch eine Gesellschaft anlocken.“


  Er deutet auf die Kraanreiter, die zu beiden Seiten an dem Himmelsschiff vorbeifliegen.


  „Hilf mir auf die Füße. Wir müssen fliehen, bevor sie uns vom Himmel holen.“


  Du stützt den Zauberer, während er das Schiffsruder ergreift. Du hast noch nie zuvor etwas Vergleichbares gesehen. Es besteht aus einer leuchtenden Kristallkugel mit Hunderten von glänzenden Punkten, die auf einem dünnen Silberstab ruht. Er hat seine Hand kaum auf den Kristall gelegt, als es eine gewaltige Explosion gibt.


  Lies weiter bei 323.


  295


  Du konzentrierst deine Fähigkeit auf die Geldbörse am Gürtel des Wächters und versuchst, den Ledergurt zu lösen, mit dem sie befestigt ist. Kurz darauf fällt die Börse herunter und ihr Inhalt verteilt sich auf dem Boden. Der Wächter keucht entsetzt, als er sieht, wie sein Gold über den Rand der Plattform kullert. Er geht sofort in die Knie und sammelt die restlichen Münzen auf. Da er dir dabei den Rücken zuwendet, kommst du aus deinem Versteck hervor und läufst über die Planke.


  Dank deiner Geschwindigkeit und deines Geschicks kannst du sie unbemerkt überqueren.


  Der Wächter kriecht noch immer auf der Suche nach seinen Goldkronen über den Boden, als du leise und tödlich zuschlägst.


  Wenn du den Wächter durchsuchen willst, lies weiter bei 207.


  Willst du ihn ignorieren willst, kannst du zum Gehege des Itikars laufen, indem du bei 224 weiterliest.


  296


  Das Gasthaus ist voller Stadtbewohner, die allesamt an kleinen Steintischen sitzen. Kunstvoll verzierte Wasserpfeifen, deren Raucher sich über alles Mögliche unterhalten, tragen ebenfalls zu der gemütlichen Atmosphäre bei.


  Drei zornige Ikaresher beklagen den Tod des alten Zakhan. Auch andere drücken ihr Bedauern darüber aus und nennen den neuen Herrscher einen Ochsen, Rohling und anderes. Du findest, dass sie ihm damit noch schmeicheln.


  Zwei grobschlächtige Ikaresher heißen euch willkommen und laden euch ein, mit ihnen Pfeife zu rauchen.


  Wenn ihr das Angebot annehmen wollt, lies weiter bei 362.


  Wollt ihr es ablehnen, dann könnt du die Gaststätte verlassen und euren Weg durch die Gasse fortsetzen, indem du bei 388 weiterliest.


  297


  Die Wächter erholen sich als erste von der überraschenden Begegnung. Sie schlagen zu und verwunden dich an der Brust (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du noch lebst und gegen die Wächter kämpfen willst, lies weiter bei 334.


  Willst du lieber vor ihnen fliehen, indem du die Treppe hinaufläufst, dann lies weiter bei 209.


  298


  Gerade als du überlegst, ob du die Tür aufbrechen sollst, hörst du plötzlich das Knirschen von Stein auf Stein. Die Tür öffnet sich langsam und gibt den Blick auf einen großen Raum frei.


  Er ist nur schwach beleuchtet, aber in der dicken Staubschicht auf dem Marmorboden kannst zu zahllose Fußabdrücke erkennen. Beim Betreten der Kammer siehst du einen grobgehauenen Thron aus Stein an der gegenüberliegenden Wand.


  Hinter dir schließt sich die Tür mit einer Geschwindigkeit, die nichts Gutes verheißt.
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  Lies weiter bei 289.


  299


  Der Vordak zieht seine blutverschmierte Knochenhand aus dem Rücken des Itikars und greift nach einem schwarzen Streitkolben, der an seinem Gürtel hängt. Er holt mit der Waffe aus und schlägt nach deinem Kopf. Du kannst diesem Angriff nicht entkommen und musst mit der Kreatur kämpfen.


  Vordak:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 25


  Wenn du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, musst du dir für die Dauer dieses Kampfes 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen, denn der Vordak greift dich gleichzeitig mit seinem Gedankenstrahl an. Er selbst ist dagegen immun.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 203.


  300


  Kurz nach Sonnenaufgang wirst du durch das Schnarchen der Zwerge und das leise Summen des Schiffsantriebs geweckt. Du sammelst deine Ausrüstung ein und kletterst auf das Deck, das von einem riesigen Schatten verdunkelt wird.


  Die Himmelsreiter schwebt unter einem gewaltigen Felsvorsprung aus Sandstein, der aus der Seite eines Berges hervorragt. Banedon steht am Ruder, doch scheint er sich nicht mehr in Trance zu befinden.


  „Kraanreiter“, sagt er und deutet auf das sonnenverbrannte Tal jenseits der Schatten. „Sie sind mit der Morgendämmerung aufgetaucht.“


  Die blickst auf eine fremdartige Landschaft – ein Bergtal mit Tausenden von Säulen, die aus massigen, aufeinander ruhenden Felsbrocken bestehen. Die Vassagonier nennen diesen Ort den Koos: „Die Nadeln“. Die Säulen sind so hoch, dass du glaubst, sie müssten jeden Moment einstürzen.


  Kraan kauern auf zwei dieser gewaltigen Felssäulen, während ihre Drakkarreiter das Tal mit Teleskopen absuchen. Eine Stunde vergeht, bis sie wieder in die Luft aufsteigen und verschwinden.


  „Straff das Großsegel, Bootsmann Nolrim“, befiehlt Banedon, dessen Stimme über dem zunehmend lauteren Schiffsantrieb kaum zu hören ist.


  „Wir müssen schnell von hier verschwinden.“


  Wenn du einen schwarzen Kristallwürfel besitzt, lies weiter bei 229.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 247.


  301


  Du benutzt die eisernen Beschläge als Fußstützen und kletterst mit Leichtigkeit an der Tür hinauf. Mit öligem Teer bestrichene Spitzen ragen aus dem Querbalken hervor, der oberhalb der Tür verläuft.


  Gerade als du dich darüberschwingst, feuern die Wächter mit ihren Armbrüsten.


  Ermittle eine Zufallszahl. In diesem Fall zählt eine 0 als 10. Wenn du den Kai-Rang eines Hüters oder höher erreicht hast, ziehe 2 von der ermittelten Zahl ab. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, ziehe 1 ab.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 5 oder niedriger ist, lies weiter bei 363.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 259.


  302


  Banedon übernimmt das Ruder des außergewöhnlichen Schiffes, das von den Zwergen auch die Himmelsreiter genannt wird, und lenkt es durch die zunehmende Dunkelheit auf den Dahirpass zu. Die Sichtweite nimmt immer weiter ab, bis du schließlich nur noch bis zu den Auslegerbooten des Schiffs sehen kannst. Du beginnst, dich unwohl zu fühlen. Wenn die Himmelsreiter auch nur ein winziges Stück von ihrem Kurs abweicht, wird sie an der Bergwand zerschellen.


  „Keine Sorge, Einsamer Wolf“, sagt Nolrim, der Zwerg mit dem samtenen Tornister. „Der Kapitän hat alles im Griff.“


  Banedon steht kerzengerade da. Seine Hand ruht gelassen auf dem leuchtenden Kristall. Er wirkt so entspannt, dass es dich nicht wundern würde, wenn er sich in Trance befände. Seine Augen sind geschlossen und kleine, weiße Energieblitze zucken in filigranen Bewegungen um seine Stirn und Schläfen.


  Der Zwerg führt dich zum Heck des Schiffs, wo die Mannschaft begeistert von ihrem glorreichen Sieg über die Kraanreiter erzählt. Sie sitzen um einen Tisch voll dampfender Speisen und Krüge mit schäumendem Bier. Der köstliche Geruch von gewürztem Fleisch und starkem Borbräu dringt dir in die Nase und erinnert dich daran, dass du kurz vor dem Verhungern stehst.


  Schnell verschlingst du das Fleisch und den Kürbis, die dir aufgetischt werden (stelle 3 AUSDAUERPUNKTE wieder her). Jedoch hast du deine Zweifel, was den Bierkrug angeht. Borbräu ist so stark, dass es in vielen Städten Magnamunds wegen seiner verheerenden Wirkung verboten ist.


  Wenn du den Krug des berüchtigten Biers annehmen willst, lies weiter bei 392.


  Lehnst du das Angebot lieber ab, lies weiter bei 283.


  303


  Schnell und geschickt näherst du dich dem Wächter von hinten und brichst ihm mit einer raschen Bewegung das Genick. Du ziehst die Leiche vorsichtig zur Seite und versteckst sie unter einer umgedrehten Schubkarre.


  Anschließend betrittst du das nunmehr unbewachte Grab.


  Lies weiter bei 395.


  304


  Der Vordak bricht vor deinen Füßen zusammen, aber noch bevor du fliehen kannst, wirst du von Drakkarim umzingelt. Eine tödliche Stille breitet sich im Baumgarten aus. Du stellst dich auf einen schwierigen Kampf ein, während immer mehr der bösartigen Krieger auftauchen. Du zitterst vor Angst, denn die gerade erschienenen Drakkarim sind mit Armbrüsten bewaffnet.


  Als du deinen Kampfschrei „Für Sommerlund und die Kai!“ ausstößt, wirst du von mehreren vergifteten Bolzen getroffen und auf den weichen Boden geworfen. Das letzte, was du hörst, bevor dein Blut in der Erde versickert, ist das abstoßend spöttische Gelächter des Schwarzen Lords Haakon, das sogar noch das gespenstische Gackern seiner Drakkarim-Krieger übertönt.


  Dein Leben und damit alle Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider.


  305


  Nachdem du ein Ende des Seils an der Brüstung festgebunden hast, wirfst du das andere Ende in die Tiefe und kletterst den Turm hinunter. Du hast die Hälfte des Abstiegs bereits geschafft, als du über dir zwei Drakkarim siehst. Sie schneiden mit den gezahnten Klingen ihrer schwarzen Schwerter in den Knoten hinein. Das Seil reißt plötzlich und du verlierst den Halt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 293.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 234.


  306


  (Abbildung gegenüber)


  „Halte dich fest, Einsamer Wolf!“, ruft Banedon, als er die Kontrolle über das leuchtende Kristallruder wiedererlangt hat. Du folgst seiner Anweisung und greifst nach der Reling, wobei du deine Füße gegen eine Leiste des Decks stemmst, um zusätzliche Stabilität zu gewinnen. Du ahnst schon, welches Manöver der junge Zauberer im Sinn hat.


  „Piratenrolle!“, brüllt er seinen kämpfenden Zwergen zu und reißt das Ruder nach links. Die Himmelsreiter reagiert sofort und schwenkt ruckartig von ihrer horizontalen zu in eine beinahe vertikale Lage. Die Zwerge haben Banedons Warnung gehört und sich auf das Deck geworfen. Jetzt halten sie sich an den Planken fest wie Kletten an einem Schiffskiel.


  Das waghalsige Manöver erwischt die Drakkarim völlig unvorbereitet und sie purzeln über das Deck und die Reling, wo sie schließlich in die Tiefe stürzen. Banedon richtet das Schiff wieder auf und die Zwerge jubeln lautstark, während ihr eure Reise fortsetzt.


  „Blut für Blut!“


  Lies weiter bei 247.
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  Die Zwerge haben Banedons Warnung gehört und halten sich an den Planken fest.


  307


  „Jaja, ich bin Soushilla“, antwortet sie enthusiastisch.


  „Weißt du, wo wir Tipasa den Wanderer finden können?“, fragt Bandedon.


  Die alte Frau schweigt. Sie hält ihm lediglich ihre Schale erwartungsvoll entgegen. Banedon trennt sich von einer weiteren Münze. Daraufhin lässt sie sich zu einer Antwort herab.


  Lies weiter bei 314.


  308


  Es kann Jahre dauern, bis es einem Reiter gelingt, einen Itikar zu zähmen und zu trainieren, da sie wilde und aggressive Tiere sind. Doch dank deiner Kai-Fähigkeit kannst du dich mit dem riesigen Vogel verständigen und ihm versichern, dass du keine Bedrohung darstellst.


  Der Itikar starrt dich aus kalten, schwarzen Augen an, aber du merkst, dass er dir nun nicht mehr feindlich gesinnt ist.


  Als du dich auf seinen weiten Sattel setzt, siehst du, wie die Drakkarim über die Planke stürmen. Du beugst dich nach vorne, löst das Ankerseil vom Sattelknauf und greifst dir eilig die dicken Lederzügel.


  Lies weiter bei 343.


  309


  Als du den Stall betrittst, verschlägt dir der Gestank der Douggas den Atem. Du beißt die Zähne zusammen und hältst dir die Nase mit deinem Umhang zu.


  Daraufhin muss ein kleiner Junge neben dir kichern.


  „Ihr seid nicht aus Ikaresh, das merke ich sofort!“ Er imitiert deine Grimasse, wobei seine kaputten Zähne zum Vorschein kommen.


  „Weißt du, wo Tipasa der Wanderer wohnt?“, fragt Banedon und hält einen Silberring in die Höhe. Beim Anblick des glitzernden Silbers fallen dem Jungen beinahe die Augen aus dem Kopf.


  „Oh ja, ja, ja, allerdings weiß ich das.“ Vor Aufregung stottert er. „Folgt der Straße und nehmt die erste Gasse links. Der alte Wanderer wohnt in dem Haus mit der blauen Tür.“


  Banedon schnippt den Ring in die Luft und der Straßenjunge schnappt ihn sich mit seinen schmutzigen Händen. Rasch entfernt ihr euch von dem Stall und sucht nach der Gasse.


  Gerade als ihr sie gefunden habt, heult der Junge vor Enttäuschung auf. Der vermeintliche Silberring hat sich an seinem Finger aufgelöst.


  Am Ende der müllübersäten Gasse findet ihr das Haus mit der blauen Tür.


  Lies weiter bei 206.


  310


  Als du über die leblosen Körper steigst, bemerkst du einen Kupferschlüssel, den einer der Toten an einer Kette um den Hals trägt. Du steckst den Schlüssel ein und rennst die Stufen hinunter auf das schwache Licht zu. (Vermerke den Kupferschlüssel auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand.)


  Der Wachraum im Erdgeschoss des Turms wird von einem kleinen Feuer erleuchtet, über dem ein Brathähnchen brutzelt. An der Rückenlehne eines Eisenstuhls hängt eine Feldflasche voll Wasser und neben dem Stuhl liegt ein rasiermesserscharfes Breitschwert. Wenn du möchtest, kannst du die Gegenstände an dich nehmen und auf deinem Aktionsblatt vermerken (die Feldflasche zählt als Rucksack-Gegenstand).
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  Mittlerweile kannst du die Drakkarim hören, die sich dir über die Treppe nähern. Sie bewegen sich schnell und werden gleich bei dir sein.


  Wenn du den Turm durch eine Tür in der nördlichen Wand verlassen willst, lies weiter bei 246.


  Willst du dich auf den Kampf vorbereiten und die Drakkarim hier erwarten, lies weiter bei 231.


  311


  Du hebst dein goldenes Schwert gerade rechtzeitig, um damit den Blitz aus roher Energie abzuwehren. Mit einem schrillen Geräusch wird er von der Waffe zurückgeworfen und explodiert an einer Wand, wo der Strahl ein metertiefes Loch in den stahlharten Felsen bohrt.


  Durch den Einschlag schwindet dein Griff um die Klinge und das Sommerswerd wirbelt durch die staubige Luft und bleibt senkrecht im steinernen Fußboden stecken. Hektisch rollst du dich ab und duckst dich hinter eine Säule.


  „Du bist nur noch Sekunden von deinem Untergang entfernt!“, keift Haakon.


  Willst du versuchen, das Sommerswerd wiederzuerlangen, lies weiter bei 278.


  Möchtest du dir im Schutz des umherwirbelnden Staubs ein neues Versteck suchen, lies weiter bei 350.


  Beschließt du aber, an Ort und Stelle zu bleiben, lies weiter bei 230.


  312


  Die Zwerge säubern das Deck von den Spuren des Kampfes. Ein toter Drakkar liegt mit dem Gesicht nach unten ausgestreckt auf einem Stapel aus Kisten und Säcken, die unter dem Großsegel vertaut sind. Als die Zwerge ihn an den Beinen packen und über Bord werfen wollen, springt er plötzlich auf und erweist sich als überaus lebendig. Die Zwerge weichen überrascht zurück. Er schreit wie ein Dämon und schlägt mit seiner schwarzen Axt in weitem Bogen um sich. Unter seiner Todesmaske dringt ein unheilvoller Fluch hervor, als er mit seiner Axt zum Wurf ausholt. Sein Ziel bist du!


  Wenn du die Kai-Disziplin Jagd oder Sechster Sinn besitzt, lies weiter bei 210.


  Hast du keine der beiden Fähigkeiten, dann ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn das Ergebnis eine 4 oder niedriger ist, lies weiter bei 354.


  Ist es eine 5–8, lies weiter bei 371.


  Ist es eine 9 oder höher, lies weiter bei 232.


  313


  Unterhalb des Glockenturm siehst du mehrere Itikar-Gehege mit jeweils einer eigenen, runden Landeplattform. Itikare sind große, schwarze Vögel, die hoch oben in den Gipfeln der Dahir- und Vakarberge leben.


  Schon seit langer Zeit zähmen die Vassagonier diese Riesen der Lüfte und nutzen sie als Flugtiere für ihre Armeeführer, Kundschafter, Boten und Abgesandten.


  Ein Itikar und sein Reiter gleiten durch den rötlichen Himmel und landen auf der Plattform, die sich dem Glockenturm am nähesten befindet. Sklaven reichen dem Reiter ein Seil, das er am Sattelknauf befestigt, bevor er vom Tier abspringt.


  Der Itikar krächzt und schlägt mit seinen langen Flügeln, während er von einer unsichtbaren Winde langsam in das Gehege gezogen wird.
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  Der Reiter und die Sklaven verlassen die Plattform. Das Gehege wird jetzt nur noch von einem einzelnen Wächter bewacht.


  Wenn du es schaffst, ihn zu überwältigen, kannst du vielleicht auf dem Rücken des Itikars aus dem Großen Palast fliehen.


  Besitzt du ein Blasrohr und einen Schlafpfeil, lies weiter bei 325.


  Besitzt du diese Gegenstände nicht, lies weiter bei 282.


  314


  „Ihr könnt Tipasa auf dem Hauptplatz finden. Um diese Zeit ist er dort jeden Tag“, erklärt die alte Frau, und ihr faltiges Gesicht verzieht sich zu der unglaubwürdigen Parodie eines Grinsens.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 358.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 263.


  315


  Als du das Sommerswerd ziehst, flackert eine hell leuchtende Flamme über die Klinge. Der Vordak kreischt vor Entsetzen auf und greift mit seinen blutverschmierten Knochenfingern nach einem schwarzen Streitkolben aus Eisen, der an seinem Gürtel hängt.


  Er versucht, deinen Schlag mit dem Streitkolben zu parieren, aber das Sonnenschwert schneidet durch den schwarzen Schaft und blaue Flammen tanzen auf deiner Waffe. Du holst mit der goldenen Klinge zu einem großen Schwung aus. Sie gräbt sich in den Hals des Vordak, schneidet durch seinen unmenschlichen Körper und zertrennt ihn zwischen Schlüsselbein und Hüfte.


  Ein ekelhaft säuerlicher Geruch verschlägt dir den Atem, als ein Strom grünen Schleims unter der zertrennten roten Robe hervorsprudelt. Der Vordak fängt an, sich aufzulösen, und die zerschmelzende Leiche fällt, zischend wie ein Schlangennest, in Richtung der Salzwüste des Inrahimsees.


  Du steckst deine Waffe ein und greifst nach den Zügeln, um das verletzte Tier wieder unter deine Kontrolle zu bringen. Du hast den Vordak zwar besiegt, aber die Schlacht ist noch nicht gewonnen. Der Itikar verliert viel Blut und könnte jeden Moment ohnmächtig werden. In diesem Fall würdest du wie ein nasser Sack auf die Salzwüste des Inrahim weit unter dir stürzen. Dann siehst du in der Ferne etwas, das du niemals erwartet hättest.


  Lies weiter bei 221.
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  316


  Du kommst mühsam auf die Beine und siehst, dass die Himmelsreiter von Drakkarim umgeben ist. Sie springen von ihren kreischenden Kraan herab und landen kampfbereit auf dem Deck und den Auslegern. Die Zwerge sind völlig überrascht.


  Ihre Feuerwaffen sind nicht geladen und befinden sich noch unter Deck. Dennoch raufen sie sich schnell zusammen und kämpfen voller Zorn und Geschick. Über dem Lärm auf dem Schiff ertönt Nolrims fröhlicher Kampfschrei:


  „Blut für Blut!“


  Ein unerwarteter Schlag trifft dich mitten in den Rücken und du stürzt von der Plattform auf das tiefergelegene Deck. Du hast gerade erst ein Knie aufgesetzt, da schlägt dein Angreifer erneut zu. Du kannst ihm nicht entkommen.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 26


  Aufgrund des Überraschungsangriffs verringert sich deine KAMPFSTÄRKE für die ersten drei Kampfrunden um 2 Punkte.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 333.


  317


  Du kannst dein eigenes Herz klopfen hören, während du die Marmorstufen hinaufeilst. Rund sechs Meter vor dir befindet sich ein Absatz mit einer Steintür. Die Treppen führen weiter zu einem Gang, der an der Brustwehr entlang verläuft und and einer Tür endet, die genauso aussieht wie die erste. Plötzlich wird die Tür vor dir aufgerissen und ein Palastwächter starrt dich an.


  „Majhan!“, schreit er und tastet nach dem Griff seines Schwertes.


  Wenn du den Wächter angreifen willst, bevor er sein Schwert ziehen kann, lies weiter bei 338.


  Willst du ihn zur Seite stoßen und weiter die Stufen hinaufsteigen, lies weiter bei 372.


  318


  „Hm, Tipasa“, antwortet er nachdenklich. „Er wohnt in der Nähe des Douggamarktes, aber in welchem Haus genau, weiß ich nicht mehr – ich habe den alten Tipasa seit Jahren nicht mehr gesehen. Wenn du ihn findest, erinnere ihn an Khamsin, den Ziegenhirten. Er schuldet mir noch zwölf Kronen. Das habe ich nicht vergessen!“


  Ihr dankt dem Ziegenhirten für seine Hilfe und verabschiedet euch von ihm, bevor ihr eure Reise nach Ikaresh fortsetzt.


  Lies weiter bei 272.


  319


  Das Onyx-Medaillon beginnt, in deiner Tasche zu leuchten und vibrieren. Dieser spezielle Gegenstand, der während der Schlacht von Ruanon von der Rüstung eines abtrünnigen vassagonischen Befehlshabers abgerissen worden ist, ermöglicht es dir, mit dem Itikar zu kommunizieren. Du versicherst dem Tier, dass du ihm nichts antun willst. Itikare sind von Natur aus wild und bösartig, aber das Onyx-Medaillon zähmt das Tier und unterwirft es dem Willen seines Trägers.


  Als du auf dem breiten Sattel Platz nimmst, siehst du, wie die Drakkarim über die Laufplanke stürmen und auf dich zukommen. Du lehnst dich vor, um das Ankerseil von dem Sattelknauf zu lösen, und greifst dir die dicken Lederzügel.


  Lies weiter bei 343.


  320


  Die Morgensonne erhebt sich über einem flachen Berg, der nur verschwommen am Horizont zu erkennen ist. Die ganze Nacht hindurch ist die Himmelsreiter schnell gereist, um rechtzeitig am Fuße des Koneshigebirges anzukommen. Dort wird das Schiff vor neugierigen Augen gut verborgen sein. Fünfundzwanzig Meilen entfernt im Norden, jenseits einer felsigen, ausgetrockneten Landschaft, liegt das Grabmal der Majhan.


  Früh am Morgen brichst du mit Banedon auf, um keine Zeit zu verlieren und den Schutz der noch verbleibenden Dunkelheit auszunutzen. Als die große glühende Scheibe der Sonne am Himmel aufsteigt, kannst du euer Ziel zum ersten Mal sehen. In einer weitläufigen Ausgrabungsstätte wurde das Innere dieser heißen Landschaft freigelegt. Jemand hat tief gegraben, um an die Gräber der vergessenen Ahnen zu gelangen.


  Tausende von Giaks – hasserfüllte Diener der Schwarzen Lords – arbeiten unablässig daran, Sand und Steine abzutragen. Sie werden von Drakkarim gezwungen, diese über steile Rampen zum Rand des Kraters zu schleppen. Jenseits des Kraters umgibt ein schwarzes Zeltlager einen großen, kuppelförmigen Baldachin. Im Schatten dieser Konstruktion ruht eine kaiserliche Zlanbestie, ein riesiges Flugtier. Seine Anwesenheit kann nur eines bedeuten: der Schwarze Lord Haakon ist eingetroffen.


  Der Gedanke, dass der Schwarze Lord in der Nähe ist, lässt dein Blut gefrieren, aber die hektische Aktivität der Sklaven beruhigt dich ein wenig. Der Umstand, dass sie noch arbeiten, kann nur bedeuten, dass sie ihren Auftrag noch nicht erfüllt haben. Das Buch der Magnakai ist noch nicht gefunden worden.


  Es ist unmöglich, sich dem Krater zu nähern, ohne bemerkt zu werden. Du wirst bis zum Einbruch der Nacht warten müssen, bevor du es wagen kannst, in Richtung des Grabes zu schleichen. Ihr einigt euch, dass Banedon in der Zwischenzeit versuchen wird, Tipasa zu finden.


  Wahrscheinlich wird er irgendwo im Lager gefangen gehalten. Haakon wird ihn mit Sicherheit nicht umbringen, solange der Schatz nicht gefunden ist, für den er die weite Reise auf sich genommen hat.


  Im Laufe des Tages musst du eine Mahlzeit zu dir nehmen oder du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE. Die Kai-Disziplin Jagd kannst du in der Wüste nicht einsetzen, um dir eine Mahlzeit zu verschaffen.


  Nimm die entsprechenden Änderungen auf deinem Aktionsblatt vor, bevor du bei 286 weiterliest.


  321


  Du legst das Oedekraut auf die Steinbrücke und trittst zurück. Zunächst ist der Vaxeler noch misstrauisch und ängstlich. Schon seit vielen Jahren hat niemand mehr gewagt, seine Höhle zu betreten. Dann erkennt er die goldenen Blätter der Oedepflanze und bricht, weinend vor Freude, zusammen.


  „Die Majhan mögen Euch tausendfach segnen, möget Ihr in ewigem Frieden leben“, sagt er voller Rührung und mit zittriger Stimme.


  „Wie kann ich Euch jemals für Eure wundersame Hilfe entschädigen?“


  Wenn du den Vaxeler nach Tipasa dem Wanderer fragen willst, lies weiter bei 356.


  Willst du dich von dem überglücklichen Mann verabschieden, die Höhle verlassen und die Reise nach Ikaresh fortsetzen, lies weiter bei 281.


  322


  Die Treppe ist steil und scheint kein Ende zu nehmen. Du ringst nach Luft und zwingst deine schmerzenden Beine zum Weitergehen, denn die Drakkarim sind nur ein Dutzend Stufen hinter dir.


  In der Turmspitze führt ein offener Torbogen zu einer Plattform, auf der eine große Pauke steht, die von einem kunstvoll verzierten Holzständer gehalten wird. Die Turmwächter benutzen die Pauke, um Nachrichten zu den anderen Palasttürmen zu schicken.


  Das Instrument ist mit einem ausgeblichenen Trommelfell bespannt und an der Seite hängt ein schwarzer Schlägel.


  Willst du die Pauke die Treppe hinunterstoßen, lies weiter bei 329.


  Wenn du die Pauke ignorieren willst und hinaus auf die Plattform fliehst, lies weiter bei 387.


  323


  (Abbildung nächste Seite)


  Als die Explosion verklingt, zieht eine dichte Rauchwolke aus einer Kajüte im Heck des Schiffes. Der Lärm hallt über der Salzwüste nach und du hörst das Kreischen eines verwundeten Kraan.


  Er stürzt in einer Todesspirale an der Plattform vorbei in die Tiefe. In seinem gebrochenen Flügel klafft ein Loch.


  Der Rauch verzieht sich und das grinsende Gesicht eines Zwerges taucht im Fenster der Kajüte auf. Seine rosigen Wangen sind rußverschmiert, wodurch das Weiß seiner schiefen Zähne noch deutlicher hervortritt.


  Er hält ein rauchendes Stahlrohr in der Hand, das du zunächst für eine Art Zauberstab hältst. Aber dann fällt dir auf, dass jeder der Zwerge einen solchen Stab hat. Sie richten die Stäbe auf die vorbeifliegenden Kraan und aus ihren Enden schießen Feuer und Qualm hervor.


  Plötzlich erkennst du die Waffen und ihre Träger. Du hast es mit Zwergen aus dem Bergkönigreich Bor zu tun und sie tragen Schusswaffen. Die Tüftler sind für diese und andere Erfindungen zu Recht in ganz Magnamund berühmt.


  Die Gewehre versetzen die Kraan in Panik. Sie schlagen mit ihren ledrigen Schwingen und fliegen davon. Ihre frustrierten Reiter scheinen nichts dagegen ausrichten zu können.


  Die primitiven Schusswaffen haben zwar nur einen Gegner erwischt, dafür aber alle anderen verscheucht und das fliegende Schiff somit vor einer Katastrophe bewahrt.


  Banedon dreht das Schiff herum und steuert direkt auf die vförmige Spalte zwischen den dunkler werdenden Gipfel der südlichen Berge zu, welche als Dahirpass bekannt ist.
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  Der Rauch verzieht sich und das grinsende Gesicht eines Zwerges taucht im Fenster der Kajüte auf.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Wenn das Ergebnis eine 2 oder niedriger ist, lies weiter bei 250.


  Ist es eine 3 oder höher, lies weiter bei 312.


  324


  Du bist weniger als drei Meter von dem Wächter entfernt, als er merkt, dass etwas nicht stimmt. Gerade als du ihn angreifen willst, dreht er sich zu dir um.


  Drakkar-Wachposten:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Nach dem harten Kampf kannst du die Leiche des Drakkar verstecken und dann das Grab betreten.


  Lies weiter bei 395.


  325


  Du schiebst vorsichtig den Pfeil in das Blasrohr, setzt die ungewohnte Waffe an deine Lippen und zielst.


  Der Wächter steht regungslos auf seinem Posten und gibt so das perfekte Ziel ab. Du bläst die Backen auf und schießt.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Waffenkunde (egal, welche Waffe) beherrschst, addiere 2 zu der von dir gewählten Zahl.


  Wenn das Gesamtergebnis nun eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 384.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 398.


  326


  „Folgt der Straße zum Douggamarkt. Hinter dem Stall ist eine Gasse. Dort wohnt Tipasa, in dem Haus mit der blauen Tür.“


  Während ihr euch einen Weg durch die tanzende Menschenmenge zur Tür bahnt, hältst du mit beiden Händen deine Geldbörse fest. Banedon folgt dir beschämt und verflucht leise sein Pech.


  Lies weiter bei 202.


  327


  Dein Hieb hat dem Drakkar und seinem Flugtier eine tiefe Schnittwunde zugefügt. Der Kraan wirbelt unkontrollierbar herum und wirft im Sturz seinen schwarz gekleideten Reiter ab. Das furchtbare Schreien des Drakkar, der seinem Tod entgegenfällt, entfernt sich rasch. Du lenkst den Itikar nach Süden, um nicht von den Kraangeschwadern eingekesselt zu werden, die aus zwei Richtungen auf dich zufliegen.


  Dein plötzlicher Richtungswechsel vergrößert den Abstand zwischen dir und deinen Verfolgern, aber dein Flugtier ist schwer verwundet und du bist kurz vor dem Verzweifeln. Der Itikar verliert so viel Blut, dass er jeden Augenblick ohnmächtig werden könnte, wodurch du wie ein Stein in Richtung des Inrahimsees stürzen würdest.


  Dann kannst du in der Ferne etwas erkennen, dessen Anblick einem Wunder gleicht.


  Lies weiter bei 221.


  328


  Der Händler strahlt vor Freude und steckt deine Goldmünzen gierig ein (streiche sie von deinem Aktionsblatt).


  „Die erste Gasse links nach dem Stall“, sagt er. „Er wohnt in dem Haus mit der blauen Tür.“


  Ihr eilt über den Marktplatz, auf dem sich viele Menschen drängen. Dann lauft ihr weiter in Richtung des Stalls und betretet die Straße, die sich dahinter befindet.


  Als ihr die müllübersäte Gasse betretet, kannst du an ihrem Ende die blaue Tür ausmachen.


  Lies weiter bei 206.
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  329


  Die schwere Pauke rollt aus ihrer Halterung und donnert die Treppe hinab, wo sie in der Dunkelheit auf deine Gegner zupoltert. Die entsetzten Schreie der Drakkarim verstummen abrupt, als sich das Instrument durch ihre Reihen mäht und sie auf die harten Steinstufen schleudert.


  Dein schnelles Handeln hat deine Verfolger aufgehalten, aber deine Freude währt nicht lange, denn du stellst fest, dass du nun in der Falle sitzt.


  Es gibt keine anderen Stufen, die von der Plattform herunterführen. Du hast die Drakkarim kurzzeitig aufgehalten, aber deine Verschnaufpause wird nur von kurzer Dauer sein.


  Wenn du ein Seil besitzt, kannst du versuchen, von der Plattform in den Garten weiter unten zu klettern. Lies weiter bei 305.


  Besitzt du kein Seil, lies weiter bei 387.


  330


  Du parierst den Hieb des Drakkar und lenkst ihn zur Seite, aber der Krieger greift sofort erneut an. Er stößt einen abschätzigen Fluch aus und lässt sein Breitschwert auf deinen Kopf zusausen.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf innerhalb von zwei Runden oder weniger Runden gewinnst, lies weiter bei 243.


  Wenn der Kampf länger als zwei Runden dauert, lies weiter bei 394.


  331


  In dieser Nacht kannst du kaum schlafen. In deinem Kopf schwirren Gedanken über die bevorstehende Aufgabe umher. Du befürchtest, dass der Schwarze Lord Haakon das Grab der Majhan bereits erreicht und das Buch der Magnakai gefunden haben könnte.


  Ihr steht noch vor dem Morgengrauen auf. Das Frühstück besteht aus Schafsbutter und trockenem Milchkuchen. Dann verabschiedet ihr euch von Tipasas Frau. Die Reise zurück zur Himmelsreiter verläuft ohne Zwischenfälle und gegen Mittag habt ihr die Stelle im Gebirge erreicht, wo das Schiff festgemacht ist.


  Nolrim begrüßt euch als erster, aber er kann seine Enttäuschung nicht verbergen, dass ihr offenkundig ohne Begleitung zurückkommt.


  „Mach dir keine Sorgen, Nolrim. Die Antwort befindet sich hier“, versichert ihm Banedon und hält Tipasas Tagebuch in die Höhe. „Macht euch bereit und setzt die Segel.“


  Nachdem sich die Himmelsreiter in die Lüfte erhoben hat, übergibt Banedon das Steuer an Nolrim. Dann bittet er dich, ihm in sein Quartier im Bug zu folgen. Drei Stunden lang brütet er über seinen Karten, berechnet, misst nach und zerbricht sich den Kopf darüber, wo sich das Grab der Majhan befinden könnte.


  „Es hat keinen Zweck“, sagt er erschöpft. „Ich durchschaue diese Zahlen einfach nicht.“


  Als du in Tipasas Tagebuch blätterst, begreifst du auf einmal, dass die Angaben verschlüsselt sind. Was Banedon für Sternenpositionen hält, ist in Wahrheit eine Zahlenkombination, die die genaue Lage des Grabes beschreibt.


  Benutze die Karte am Anfang des Buches, um herauszufinden, wo sich das Grab der Majhan befindet.


  Die erste der drei Zahlen entspricht der Menge der Oasen auf dem Weg zwischen Ikaresh und Bir Rabalou.


  Die zweite Zahl entspricht der Anzahl der Städte in Vassagonien.


  Die dritte Zahl entspricht der Anzahl der Inseln vor der Küste von Kap Kabar.


  Wenn du glaubst, die Zahlenkombination entschlüsselt zu haben, schreibe die Zahlen der Reihe nach auf und lies bei dem gleichlautenden Abschnitt weiter. (Der dreistellige Zielabschnitt, der die Antwort auf das Rätsel darstellt, wird dich darauf hinweisen, dass du die korrekte Lösung gefunden hast. Befindet sich bei dem Abschnitt kein solcher Hinweis, dann hast du den falschen Abschnitt gewählt. In diesem Fall solltest du hierher zurückkehren und noch einmal über die Zahlenkombination nachdenken, bevor du es erneut versuchst.)


  332


  Du verlässt die Laube und eilst in Richtung der äußeren Mauer des Baumgartens. Durch das dichte Grün kannst du einen schmalen Torbogen erkennen, der in eine dachlose Kammer führt. Eine Treppe führt nach oben zu einem Gang, der an der Brustwehr entlang verläuft und an einer Steintür endet.


  Du hast die Hälfte der Stufen bereits hinter dich gebracht, als du hörst, wie mehrere Armbrüste geladen und gespannt werden. Dir gefriert das Blut in den Adern.


  Sich jetzt umzudrehen, wäre Selbstmord, also beißt du die Zähne zusammen und rennst die Treppe hinauf, während um dich herum Armbrustbolzen durch die Luft fliegen.


  Lies weiter bei 372.


  333


  Du siehst, wie Nolrim sich durch eine Horde Drakkarim in roten Mänteln kämpft und mit nur drei Schlägen seiner zweihändigen Streitaxt ebenso viele Gegner tötet. Er bahnt sich seinen Weg zu dir und deutet mit der blutverschmierten Axt auf ein Wesen, das weit oberhalb der Himmelsreiter schwebt.


  Es handelt es sich dabei eine Zlanbestie. Die Kreatur ähnelt einem Kraan, ist aber deutlich größer als seine ledrige Unterart. Auf ihrem Rücken sitzt, in rote Roben gekleidet, ein Vordak, der einen schwarzen Eisenstab in seiner Knochenhand hält.


  Die Spitze des Stabs leuchtet plötzlich auf und ein Strahl aus flüssigen, blauen Flammen schießt auf das Schiff zu!


  Wenn du das Sommerswerd besitzt, lies weiter bei 258.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 348.


  334


  Du kämpfst gegen zwei grimmig aussehende Krieger. Sie blockieren die Treppe und du musst sie beide gleichzeitig bekämpfen.


  Turmwächter:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 32


  Du kannst dem Kampf jederzeit ausweichen, indem du die Wendeltreppe wieder hinaufläufst. Lies weiter bei 209.


  Wenn du an Ort und Stelle bleibst und den Kampf gewinnst, lies weiter bei 310.


  335


  Als du ihm den Todesstoß versetzt, schimmert der Dhorgaan und löst sich in Nichts auf. Der Schwarze Lord Haakon weicht zurück, als habe ihn das plötzliche Ableben seiner Schöpfung geschwächt. Der glühende Stein fällt ihm aus der Hand, rollt durch die Kammer und bleibt genau zwischen dir und Haakon liegen.


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


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, dann kannst du versuchen, den Stein an dich zu bringen. Lies weiter bei 268.


  Oder du ignorierst den Stein und greifst Haakon direkt an. Lies weiter bei 390.


  336


  Auf einer befestigten Plattform in der Mitte des seltsamen Gefährts steht ein junger Mann mit nachdenklichem Gesichtsausdruck. Du erkennst ihn sofort: Es ist Banedon, der junge Magier aus Sommerlund, der dir vor langer Zeit in den Ruinen von Raumas seinen Kristallstern-Anhänger geschenkt hatte, nachdem du ihm bei einem Giakangriff das Leben gerettet hattest.


  Die unerwartete Begegnung hat dich so überrascht, dass du erst gar nicht bemerkst, wie Blut aus dem Maul des Itikar tropft. Das Tier ist dem Tode nahe.


  Der riesige Vogel stößt plötzlich ein gequältes Krächzen aus, das dich mit Mitleid erfüllt, dann werden seine Flügel ganz steif. Das Leben weicht aus seinem verletzten Körper und sein Kopf sinkt nach vorn. Während ihr in die Tiefe stürzt, rutschst du aus dem Sattel und dir dreht sich der Magen um.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 374.


  Ist es eine 5–8, lies weiter bei 254.


  Ist es eine 9 oder höher, lies weiter bei 261.


  337


  Ohne den kühlenden Fahrtwind der Himmelsreiter ist die drückende Hitze in den Bergen kaum auszuhalten. Ihr schleppt euch durch den weichen, rötlichen Sand und habt euch Mund und Nase verbunden, damit euch der Staub nicht den Rachen austrocknet.


  Das einzige, was in dieser elenden Wüste zu wachsen scheint, ist das Gras, das hart wie Draht ist und fortwährend an euren Stiefeln und Beinlingen zerrt.


  Als ihr euch dem Stadtrand von Ikaresh nähert, kommt ihr an einer kleinen, runden Hütte vorbei, wo eine Ziege aus einer Futterkrippe neben der Tür frisst. Ein Mann tritt aus der Hütte und heißt euch willkommen. Als Zeichen der Freundschaft berührt er seine Stirn und lädt euch ein, in sein bescheidenes Haus zu kommen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 365.


  Besitzt du diese Fähigkeit nicht, kannst du die Einladung entweder annehmen, lies dann weiter bei 225.


  Oder du lehnst die Einladung ab und ihr setzt die Reise nach Ikaresh fort. Lies weiter bei 272.


  338


  Du verlässt dich auf deine Kenntnisse im unbewaffneten Kampf, welche dir deine Kai-Meister beigebracht haben, und packst den überraschten Wächter am Hals.


  Dann schleuderst du ihn über die niedrige Mauer am Rand des Treppenabsatzes. Sein panischer Schrei dringt zu dir hinauf, bis er mit dem Kopf voran auf die Steinplatten schlägt.


  Wenn du den Stufen weiter bis zur oberen Tür folgen willst, lies weiter bei 372.


  Willst du durch die Tür gehen, aus der dein Gegner kam, lies weiter bei 279.


  339


  Zwei Zwerge krabbeln auf die Plattform und eilen ihrem jungen Kapitän zu Hilfe. Einer der beiden öffnet einen samtbezogenen Tornister, der vor seiner kräftigen Brust hängt, und holt eine Glasflasche sowie einen sauberen Verband daraus hervor. Sie kümmern sich um die Wunde und Banedon kommt langsam wieder zu Kräften.


  Aufmerksam lauscht er dem Bericht über die schrecklichen Ereignisse, die zu diesem Treffen geführt haben. Am Ende spricht Banedon mit düsterer Entschlossenheit:


  „Die Zukunft von Sommerlund liegt in unseren Händen, Einsamer Wolf. Wir müssen verhindern, dass der Schwarze Lord Haakon das Buch der Magnakai zerstört. Ich habe bereits bei den Nomaden der Großen Wüste vom Grabmal der Majhan gehört. Sie sagen, es sei ein furchtbarer Ort voll Schrecken und Tod ... dort ist kein Platz für das Leben. Es befindet sich jenseits des Dahirgebirges, nahe der Baloftan-Oase. Das ist alles, was ich weiß, denn die Majhan haben ihre Gräber sorgfältig verborgen und die wenigen Spuren sind längst unter dem wandernden Sand der Großen Wüste verschwunden.“


  Die Enttäuschung angesichts dieser Worte ist dir anzusehen.


  „Eine Möglichkeit gibt es allerdings noch“, sagt Banedon zuversichtlich. „Es gibt einen Mann, der uns zum Grab führen könnte. Sein Name ist Tipasa Edarouk, der auch Tipasa der Wanderer genannt wird. Er ist der einzige Mensch, der das Grabmal der Majhan jemals betreten hat und wieder zurückgekehrt ist.“


  Lies weiter bei 302.


  340


  Erst nach über einer Stunde habt ihr die Adu-kaw abgehängt. Mittlerweile seid ihr durch ganz Ikaresh gelaufen. Hätte Banedon nicht zum richtigen Zeitpunkt seinen Illusionszauber gesprochen, würden sie euch noch immer jagen. Unwillkürlich musst du lachen, als du dir ihre Gesichter beim Anblick des auf sie zustürzenden Kalkoth vorstellst. Den Göttern sei Dank, dass sie nicht darüber nachgedacht haben, wie ein Eismonster aus Kulde dazu kommen sollte, in den Straßen der Wüstenstadt nach Beute zu suchen.


  Als ihr euch von der Verfolgungsjagd erholt habt, verlasst ihr die schmale Gasse, in der ihr euch vor dem Mob versteckt habt, und setzt die Suche nach Tipasa dem Wanderer fort.


  Lies weiter bei 202.
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  341


  Als du über die leblosen Körper steigst, bemerkst du einen Kupferschlüssel, der an einer Kette um den Hals eines der Toten hängt. Du steckst den Schlüssel ein und rennst die Stufen des Turms hinab. (Trage den Kupferschlüssel auf deinem Aktionsblatt als speziellen Gegenstand ein.)


  Als du wieder den Eingang erreichst, siehst du zahlreiche Drakkarim und Palastwächter, die über die Brücke geeilt kommen. Dort erwartet dich der sichere Tod und so setzt du deinen Weg über die Wendeltreppe fort, in Richtung eines schwachen Lichtscheins weiter unten.


  Der Wachraum im Erdgeschoss des Turms wird von einem kleinen Feuer erleuchtet, über dem ein Brathähnchen brutzelt. An der Rückenlehne eines Eisenstuhls hängt eine Feldflasche voll Wasser und neben dem Stuhl liegt ein Breitschwert.


  Wenn du möchtest, kannst du die Gegenstände an dich nehmen und auf deinem Aktionsblatt vermerken (die Feldflasche zählt als Rucksack-Gegenstand).


  Mittlerweile kannst du die Drakkarim hören, die sich dir über die Treppe nähern. Sie bewegen sich schnell und werden gleich bei dir sein. Du siehst dich um und bemerkst eine schwere Holztür in der nördlichen Wand, durch die du entkommen könntest.


  Wenn du den Turm durch eine Tür in der nördlichen Wand verlassen willst, lies weiter bei 246.


  Willst du dich auf den Kampf gegen den näherkommenden Feind vorbereiten, lies weiter bei 231.


  342


  Der köstliche Duft frisch gebrauten Jalas dringt aus einem Gasthaus nahe der Straßenmitte. Du hörst Stimmengewirr, das Klirren von Gläsern und das Schreien eines hungrigen Babys.


  Wenn du das Gasthaus betreten willst, lies weiter bei 296.


  Willst du weitergehen, lies weiter bei 227.


  343


  (Abbildung gegenüber)


  Du wirst im Sattel nach hinten geworfen, als der kräftige Itikar sich in die Luft schwingt. Der Vogel schreit und das Schlagen seiner Flügel klingt wie Donner. Ein halbes Dutzend Drakkarim werden wie Puppen auseinandergeschleudert, als das schwarze Tier sich einen Weg aus seinem Gehege bahnt.


  Du siehst einen Drakkar, dessen Todesmaske von den messerscharfen Klauen des Vogels entzweigerissen wurde. Er kreischt vor Schmerzen, stolpert von der Plattform und stürzt in den Palastgarten, wo er auf dem Boden zerschmettert wird.


  Die goldenen Kuppeln des Großen Palastes werden kleiner, als der Itikar zunehmend an Geschwindigkeit gewinnt. Schon bald habt ihr die Stadtmauer hinter euch gelassen und fliegt auf die schimmernde Salzebene des Inrahimsees zu. Die Landschaft unter dir wird in ein atemberaubendes, orangefarbenes Zwielicht getaucht, als die Sonne langsam hinter dem Dahirgebirge im Westen versinkt. Voller Erleichterung über deine scheinbar gelungene Flucht wirfst du den Kopf zurück und schickst einen Jubelschrei in die kalte Abendluft. Wie als Antwort auf deinen Schrei hallt ein chorgleiches Kreischen über den Himmel.
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  Du siehst einen Drakkar, dessen Todesmaske von den messerscharfen Klauen des Vogels entzweigerissen wurde.


  Du wirst erneut von Angst gepackt, als du einen Kraanschwarm entdeckst, grässliche Flugtiere mit ledrigen Schwingen, die aus den Finsteren Ländern stammen.


  Auf dem Rücken jedes Kraan sitzt ein Drakkar. Sie befinden sich über eine Meile hinter dir, holen aber schnell auf.


  Dir bleibt weniger als eine Stunde Tageslicht. Wenn du deinen Verfolgern noch eine Weile entgehen kannst, gelingt es dir vielleicht, sie in der Dunkelheit abzuschütteln.


  Du befindest dich nun genau über dem Inrahimsee und musst entscheiden, in welche Richtung du den Itikar lenken willst. Schau auf die Karte am Anfang des Buches, bevor du dich entscheidest.


  Wenn du nach Süden in Richtung des Dahirpasses fliegen willst, lies weiter bei 264.


  Willst du nach Osten in Richtung der Stadt Chula fliegen, lies weiter bei 244.


  344


  Das Gesicht des alten Mannes ist eine Maske aus grünen, vereiterten Wunden. Seine Pupillen sind gelb und die Lippen aufgerissen. Er leidet an Vaxelus, einer ansteckenden Krankheit, bei der die Haut verfault und die Nerven angegriffen werden, was zu schrecklichen Entstellungen führt. Er ist von seiner Gemeinschaft ausgestoßen und in diese Höhle verbannt worden. Hier hat er die letzten Jahre seines Lebens in Elend und Einsamkeit verbracht.


  Wenn du etwas Oedekraut besitzt, kannst du es dem armen Vaxeler geben, indem du bei 321 weiterliest.


  Hast du kein Oede oder willst du es dem Mann nicht geben, dann kannst du mit Banedon aus der Höhle fliehen. Lies weiter bei 270.


  345


  In der Halle unter dir erspähst du die Silhouette des Schwarzen Lords Haakon, der seine dornenbewehrte Faust in die Höhe hebt. Mit einem ohrenbetäubenden Krachen zuckt ein blauer Blitz aus einem Stein in seiner Hand auf dich zu und du springst hinter dem Drakkar in Deckung. Der Blitz trifft und explodiert. Ein grelles Licht leuchtet auf und der Drakkar ist verschwunden. Nur Asche und der faulige Geruch verbrannten Menschenfleisches bleiben von ihm noch übrig.


  Du richtest dich auf und läufst den Gang entlang. Ein weiterer Blitz zuckt auf und reißt die Decke über dir auf. Messerscharfe Marmorsplitter stürzen überall zu Boden und einige davon schneiden durch deinen Mantel und deine Tunika. Du jagst eine Treppe hinunter, durch einen aus Silber gefertigten Torbogen und über einen Balkon, von dem aus man den unteren Palast überblicken kann.


  Das Läuten von Glocken und das Trampeln eisenbeschlagener Schuhe hallen in deinen Ohren. Der Zakhan hat Alarm geschlagen und jetzt nähern sich seine Wächter aus allen Richtungen.


  Am Ende des Balkons siehst du einen weiteren Torbogen und eine Treppe.


  Wenn du durch den Torbogen entkommen willst, lies weiter bei 381.


  Willst du über die Treppe fliehen, lies weiter bei 317.


  346


  Am Straßenrand verkauft ein alter Mann Decken und Teppiche, die auf der Ladefläche seines von der Sonne ausgeblichenen Karrens liegen. Banedon geht auf ihn zu und die beiden unterhalten sich eine Weile. Schließlich gibt der Zauberer dem alten Mann einen Ring und in dessen faltigen Gesicht erscheint ein Lächeln. Dann kehrt Banedon mit guten Neuigkeiten zu dir zurück.


  „Das Haus mit der blauen Tür ... Am Ende der Gasse, an der wir vorhin vorbeigekommen sind. Dort wohnt Tipasa.“


  Ihr kehrt um und betretet die wenig einladende Gasse. In diesem Moment hört ihr, wie der alte Mann vor Enttäuschung laut jammert. Der Ring war eine Illusion und hat sich gerade an seinem Finger aufgelöst.


  Am Ende der Gasse findet ihr das Haus mit der blauen Tür.


  Lies weiter bei 206.


  347


  Der stechende Schmerz lässt dich aufstöhnen, aber du greifst nach den Zügeln und drängst den Itikar, noch weiter aufzusteigen. Der Drakkar ist nun dreißig Meter unter dir, aber er bereitet seinen Kraan auf einen neuen Angriff vor.


  Hastig lenkst du den Itikar nach Süden, um nicht von den Kraangeschwadern eingekesselt zu werden, die aus zwei Richtungen auf dich zufliegen. Dein plötzlicher Richtungswechsel vergrößert den Abstand zwischen dir und deinen Verfolgern, aber dein Flugtier ist schwer verwundet und hat offensichtlich Angst vor den kreischenden Kraan.


  Du bist kurz vor dem Verzweifeln. Der Itikar verliert viel Blut und du befürchtest, dass er jeden Augenblick ohnmächtig werden und wie ein Stein vom Himmel fallen könnte. Dann kannst du in der Ferne etwas erkennen, dessen Anblick einem Wunder gleicht.


  Lies weiter bei 221.


  348


  Plötzlich erblickst du Banedon. Er hat den Arm über die Brüstung der Plattform gehoben und reckt einen dünnen blauen Stab empor. Aus dessen Spitze quirlt ein Wasserstrahl, der in weitem Bogen durch die Luft fliegt und sich dem flüssigen Feuer entgegenwirft.


  Mit einer gewaltigen Explosion kollidieren die Elemente und ein Wirbel aus Flammen und Wasser schießt auf den Vordak zu. Das Wesen kreischt vor Angst auf, aber es ist schon zu spät – sein Schicksal ist besiegelt. Der Wirbel verschlingt die Zlanbestie und ihren Reiter in einem enormen Ausbruch zerstörerischer Energie.


  Lies weiter bei 267.
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  349


  Die goldene Klinge vibriert in deiner Hand, als sich pure Sonnenenergie entlang ihrer Kanten entzündet. Mit einem vernichtenden Schlag spaltest du den Schädel des Vordak bis zum Kiefer.


  Die Kreatur stößt ein schmerzvolles und entsetztes Todesheulen aus, das nicht von dieser Welt zu kommen scheint. Der Knochenkörper des Vordak fällt zusammen und löst sich in eine rauchige, grüne Flüssigkeit auf, welche die Planzen auf dem Boden verwelken lässt.


  Die Drakkarim zögern, als das goldene Licht des Sonnenschwerts über ihre schwarzen Todesmasken schimmert. Du nutzt die Gelegenheit und stürmst direkt auf sie zu, wobei du mit dem Schwert wild nach links und rechts schlägst.


  Ein Drakkar will sich mit seinem Schild verteidigen, aber deine Klinge schneidet durch das eisenbeschlagene Holz und trennt dem bösartigen Krieger den Arm ab. Gerade als ein weiterer Drakkar dich angreifen will, wirbelst du herum und reißt ihm mit der Spitze deines göttlichen Schwerts die Rüstung auf, als sei sie nicht dicker als Pergament. Er schreit gequält auf und kippt nach hinten.


  Noch bevor er leblos auf den weichen Boden fällt, bist du im Dickicht verschwunden.


  Lies weiter bei 228.


  350


  Als du aus der Deckung kommst, schießt ein weiterer Energiestrahl aus der Faust des Schwarzen Lords hervor. Er explodiert am unteren Teil der Säule und reißt sie aus dem Boden. Mit einem dröhnenden Krachen fallen Teile der Decke auseinander. (Streiche das Sommerswerd zeitweilig aus deinem Aktionsblatt. Du kannst es wieder zu deiner Ausrüstung hinzufügen, wenn das Abenteuer vorbei ist.)


  Die zerstörerische Druckwelle wirft dich zu Boden und du wirst gegen die kalten Marmorfliesen gedrückt (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Haakons Gelächter ist noch lauter als der Lärm der herabfallenden Steine. Es wird zunehmend schriller und lauter, bis es deinen ganzen Geist ausfüllt.


  Wenn du die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, lies weiter bei 253.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 369.


  351


  Als du dich der Tür näherst, gibt dir Banedon einen Ratschlag.


  „Pass auf dein Gold auf, Einsamer Wolf. Die Ikaresher können einer gut gefüllten Geldbörse nicht widerstehen. Du kannst dich auf ihre Ehre verlassen, aber nicht auf ihre Ehrlichkeit, sonst werden sie dir die Haare vom Kopf stehlen.“


  Im Inneren herrscht Feierstimmung. Tische sind zu einem großen Halbkreis zusammengeschoben worden. Davor steht ein kleiner Mann mit breiten Schultern, der eine bunt verzierte Tracht trägt. Ein Schwert mit goldener Klinge hängt in einer blauen Samtscheide an seiner Seite, welche ebenso bunt ist wie die Seidenhosen des Mannes. Er umarmt seine Gäste mit aller Herzlichkeit und küsst seine Freunde und Verwandten, die so weit gereist sind, um seine Hochzeit zu feiern. Neben ihm sitzt seine Frau, deren Gesicht hinter einem Perlenschleier verborgen ist. Plötzlich ertönt laute Musik und die Hochzeitsgäste begeben sich auf die Tanzfläche.


  Hinter den Tanzenden kannst du die Besitzerin der Gaststätte erkennen. Sie ist eine stämmige alte Dame, die in Schwarz gekleidet ist. Sie beobachtet die Feier mit Tränen in den Augen.


  Wenn du zu ihr gehen und sie fragen willst, wo ihr Tipasa den Wanderer finden könnt, lies weiter bei 276.


  Wollt ihr die Gaststätte verlassen und weiter der Straße folgen, lies weiter bei 202.


  352


  Hinter dem Durchgang liegt ein gewölbeartiger Gang, der zu einer ausladenden Treppe führt. Dank deiner blitzschnellen Reflexe kannst du nur knapp einem Zusammentreffen mit einem Dutzend Drakkarim entgehen. Als deine Gegner aus einem Torbogen im zweiten Stock stürmen, verbirgst du dich hinter einer Statue des jüngst verstorbenen Zakhan Moudalla.


  Die Drakkarim sind so auf ihre Jagd fixiert, dass sie dein Versteck nicht bemerken und die Treppe hinabrennen, wobei sie unter der Last ihrer schweren schwarzen Rüstungen ächzen. Wortlos bedankst du dich dafür, dass Zakhan Moudalla ein äußerst beleibter Mann war – du konntest dich im Schatten seiner breiten Statue leicht verbergen.


  Am oberen Treppenabsatz entdeckst du eine Luke, die auf das Dach führt. Du kletterst nach oben und folgst einem Pfad aus sonnengebleichten Platten, der sich um Kuppeln und Minarette windet und schließlich zu einem Glockenturm führt.


  Du bist erschöpft und musst dich ausruhen. Du stehst noch unter Schock von deiner Begegnung mit dem Schwarzen Lord Haakon. In deinem Kopf hallt seine schreckliche Stimme nach, die vom „Buch der Magnakai“ sprach.


  Die Verzweiflung macht dir zu schaffen und du spähst durch ein Gitter in den Glockenturm. Was du dort siehst, lässt dich wieder hoffen, denn es könnte dir eine waghalsige Flucht ermöglichen.


  Lies weiter bei 313.


  353


  (Abbildung gegenüber)


  Als die letzte Kryptenbrut besiegt ist, wankt Haakon zurück, als habe ihn der Tod seiner Kreaturen geschwächt. Du hebst das Sommerswerd und befiehlst der göttlichen Klinge, einen Blitz zu entladen, der den Schwarzen Lord für immer vernichten wird. Goldene Flammen leuchten über die Klinge, aber kein Blitz schießt aus der Waffe hervor. Dann verstehst du, was geschehen ist: Du befindest dich unter der Erde, so dass sich das Schwert nicht mit Sonnenlicht aufladen kann, um seine Kräfte zu entfesseln.
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  Der Gestank von Tod und Verwesung dringt in deine Nase, als der Schwarze Lord zum Angriff übergeht.


  Haakon stößt ein Lachen aus, das den Boden erbeben lässt. Aus dem Stein in seiner Hand wächst ein blauer Flammenstrahl, der die Gestalt eines knisternden und Funken schlagenden Schwertes annimmt. Der Gestank von Tod und Verwesung dringt in deine Nase, als der Schwarze Lord zum Angriff übergeht.


  Schwarzer Lord Haakon:

  KAMPFSTÄRKE 28AUSDAUER 45


  Falls du nicht die Kai-Disziplin Gedankensperre beherrschst, musst du deine KAMPFSTÄRKE für die Dauer dieses Kampfs um 2 Punkte verringern.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 400.


  354


  Du wirfst dich flach auf das Deck, doch die Axt trifft dich am Oberschenkel und reißt eine blutige Wunde in deine Haut (du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE). Plötzlich ertönt ein ohrenbetäubendes Krachen und der Drakkar wird zurückgeworfen.


  Das Geschoss eines Zwerges hat seinen Brustpanzer aufgerissen. Er stößt einen qualvollen Todesschrei aus, während er in der Dunkelheit verschwindet, die das dahinfliegende Schiff umgibt.


  Ein Donnerschlag hallt aus Richtung Barrakeesh über die Ebene und lässt sie erzittern. Der Donner klingt bedrohlich und unheilvoll, so als würde die Stadt selbst deine gelungene Flucht verwünschen. Banedon tritt besorgt an deine Seite, um zu sehen, ob es dir gut geht.


  Er stützt dich mit seiner zittrigen Hand und du bemerkst, dass sein behelfsmäßiger Verband mittlerweile von Blut durchdrungen ist. Banedon ist blass, geschwächt und steht kurz vor dem Zusammenbruch.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 377.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 339.


  355


  Du rollst dich zur Seite. Nur einen Sekundenbruchteil später schlägt der Streitkolben an der Stelle auf die dunkle Erde, wo sich gerade noch dein Kopf befunden hat.


  Der Vordak greift dich mit der Kraft seines Geistes an. (Falls du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, musst du dir für die Dauer des folgenden Kampfes 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE abziehen.) Die Kreatur ist gegen den Gedankenstrahl immun.


  Vordak:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 26


  Wenn du den Kampf innerhalb von vier Runden gewinnst, lies weiter bei 249.


  Wenn du für den Sieg länger brauchst, lies weiter bei 304.


  356


  „Ich kannte Tipasa früher, als mein Körper noch jung und stark war wie deiner. Wir kämpften gemeinsam gegen die Lakuri-Piraten in Samiz und sind in ein fernes Land gereist. Dort war der Boden von Eis und Schnee bedeckt, die nicht von der Sonne geschmolzen werden konnten. Ja, ich kenne Tipasa den Wanderer ... von früher. Jetzt weiß ich nur noch, dass er in Ikaresh wohnt. Sucht die Witwe Soushilla. Sie wird euch helfen können. Sie weiß alles, was in Ikaresh geschieht.“


  Lies weiter bei 281.


  357


  Die Planke wackelt unter deinen Füßen und du musst langsamer gehen, um nicht in die Tiefe zu stürzen. Der Wächter dreht sich um, da ihn das Klappern des Holzes alarmiert hat.


  Er läuft auf dich zu und will dir seinen Speer in den Bauch rammen. Du kannst diesem Kampf nicht ausweichen und du musst mit dem Wächter auf Leben und Tod kämpfen.


  Wächter der Plattform:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Ziehe für die Dauer dieses Kampfes 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab, da die Planke, auf der du stehst, keinen sicheren Halt bietet.


  Wenn du während des Kampfes eine 1 auf der Zufallszahlentabelle triffst, verlierst du das Gleichgewicht und fällst. Lies weiter bei 293.


  Wenn du den Kampf gewinnst und den Wächter durchsuchen willst, lies weiter bei 207.


  Wenn du den Kampf gewinnst, die Leiche des Wächters aber ignorieren möchtest, lies weiter bei 224.


  358


  Du merkst, dass die alte Frau lügt. Sie ist nicht Soushilla die Witwe, sondern eine Betrügerin. Sie will bloß dein Gold. Als du ihr das vorwirfst, zuckt sie zusammen und verschwindet blitzschnell in der Gasse.


  „Lass sie in Ruhe“, meint Banedon. „Unsere Zeit ist kostbarer als die paar Münzen.“


  Wenn ihr nach wie vor der Adlerallee folgen wollt, lies weiter bei 388.


  Wenn ihr zurück zum Adlerplatz gehen wollt, könnt ihr entweder im Norden den Douggamarkt betreten. Lies weiter bei 376.


  Oder im Westen den Hauptplatz. Lies weiter bei 216.


  359


  Die Anstrengungen und Torturen, die hinter dir liegen, machen sich endlich bemerkbar. Du kannst die Augen nicht mehr offen halten und Nolrim führt dich zu einer Koje im Schiffsrumpf.


  Du kletterst dankbar hinein und deckst deine schmerzenden Knochen zu. Nolrim entschuldigt sich noch, dass das Bett so klein ist, aber du bist bereits eingeschlafen und hörst seine Worte nicht mehr.


  Durch den wohlverdienten Schlaf gewinnst du 2 AUSDAUERPUNKTE zurück.


  Lies weiter bei 300.


  360


  Auf den Stufen unter dir tauchen plötzlich zwei schwarz gekleidete Wächter auf. Sie sind ebenso überrascht wie du und reagieren entsprechend zögerlich.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du die Kai-Disziplin Jagd beherrschst, kannst du 1 addieren. Ermittle nun eine zweite Zufallszahl.


  Ist die zweite Zahl niedriger als die erste (inklusive des Jagdbonus), lies weiter bei 226.


  Ist sie höher als die erste Zahl, lies weiter bei 297.


  Sind beide Zahlen gleich, lies weiter bei 334.
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  361


  Du duckst dich unter das Großsegel und kletterst gerade rechtzeitig auf die Plattform, um einen verzweifelten Kampf zu beobachten. Ein feindlicher Speer hat den Arm des Magiers durchbohrt und diesen so an das Deck genagelt.


  Er versucht sich mit seinem Stab gegen einen Drakkar zu wehren, der gerade von seinem Kraan heruntergesprungen ist. Der Drakkar kann deine Gegenwart spüren.


  Sofort wirbelt er herum und zieht seinen schwarzen Säbel aus der Scheide.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 18AUSDAUER 25


  Wenn du den Kampf innerhalb von drei Runden gewinnst, lies weiter bei 288.


  Sobald der Kampf in die vierte Runde geht, lies sofort weiter bei 382.


  362


  Der Rauch ist kühl und riecht angenehm. Leider kannst du dasselbe nicht von deinen Gastgebern behaupten.


  Ihre langen Mäntel aus Douggafell sind mit einem beißenden Moschusgestank parfümiert, der für deinen sommerlendischen Geruchssinn mehr als gewöhnungsbedürftig ist.
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  Ein junges Mädchen bringt ein Tablett voller Becher mit dampfendem Jala.


  „Jeweils 1 Krone“, sagt sie, während sie das Tablett auf den Tisch stellt.


  Wenn du einen Becher dieses köstlichen Getränks kaufen willst, lies weiter bei 237.


  Willst oder kannst du keinen Becher mit Jala kaufen, musst du dich verabschieden und mit Banedon das Gasthaus verlassen. Lies weiter bei 388.


  363


  Du springst hinab in den Garten und entkommst nur knapp dem Tod. Die Armbrustpfeile prallen gegen die vergifteten Spitzen und springen in alle Richtungen davon, während ihr Surren schnell verstummt.


  Der von Mauern umgebene Garten duftet nach exotischen Sträuchern und Bäumen, die um einen künstlich angelegten Teich mit tiefblauem Wasser wachsen.


  Der Anblick ist wunderschön, doch wagst du es nicht, hier zu verharren. Die Drakkarim und Palastwächter wissen, wo du bist. Du musst also in Bewegung bleiben, um ihnen zu entkommen.


  Vor dir, am Ende einer von Bäumen gesäumten Kolonnade, führt eine Treppe zu einem kleinen Durchgang in der Wand des oberen Palastes. Rechts von dir verschwindet ein Tunnel aus Blättern und Sträuchern zwischen den Bäumen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Spurensuche beherrschst, lies weiter bei 220.


  Möchtest du die Treppen hinaufgehen, lies weiter bei 352.


  Entscheidest du dich dafür, dem Waldweg zu folgen, lies weiter bei 391.


  364


  Der Raum beginnt, sich zu drehen. Zunächst ist die Bewegung kaum wahrnehmbar, aber innerhalb weniger Minuten haben sich die Zwerge und die Kajüte in ein Chaos aus bunten Farben verwandelt. Du greifst nach dem Tisch und die Knöchel deiner Hände werden weiß, während du versuchst, nicht von Schwindel und Übelkeit überwältigt zu werden. Jegliche Geräusche scheinen aus weiter Ferne zu dir zu dringen, wie Echos in einer Höhle. Dann endet die Drehbewegung abrupt und ein schwarzer Schleier legt sich über deine Sinne. Bewusstlos sackst du auf den Boden.


  Lies weiter bei 380.


  365


  Du spürst, dass die Freundschaft des Mannes ernst gemeint ist. Wenn du seine Einladung annimmst, könnte er dir vielleicht helfen, Tipasa den Wanderer zu finden.


  Wenn du sein Haus betreten willst, lies weiter bei 225.


  Willst du ihm einen schönen Tag wünschen, die Einladung jedoch ablehnen und die Reise nach Ikaresh fortsetzen, lies weiter bei 272.


  366


  Du wartest nervös auf eine Gelegenheit, um aufzuspringen und die Tür zu öffnen, aber immer mehr Armbrustbolzen prallen von der Wand ab. Dann lässt dich das Geräusch von eisenbeschlagenen Stiefeln erschaudern – die Drakkarim stürmen die Treppe herauf!


  Du musst auf der Stelle handeln.


  Du machst einen Satz, rennst zur Tür und versuchst den eisernen Riegel mit zitternden Händen zur Seite zu schieben. Doch er klemmt. Als du daran rüttelst, sticht dir etwas schmerzvoll in den Rücken. Du wurdest getroffen. Dann erwischt dich ein weiterer Bolzen, bohrt sich tief in deine Schulter und wirft dich flach gegen die Tür.


  Vor deinen Augen breitet sich Dunkelheit aus und du bemerkst nicht, wie sich dir die Drakkarim mit ihren schwarzen Schwertern nähern. Ihre scharfen Klingen schneiden sich tief in deinen Körper, doch du spürst es nicht mehr. Du bist bereits tot.


  Dein Leben und die letzten Hoffnungen Sommerlunds enden hier leider.


  367


  Langsam fängst zu an zu verzweifeln. Die Straße wird zunehmend schmaler und dreckiger. Eine abgemagerte Katze flitzt vor dir über die Straße, gefolgt von einem ebenso dürren Jungen. Der Dolch, den er in der Hand hält, lässt dich vermuten, dass er auf der Jagd nach einem Abendessen ist.


  Gerade willst du Banedon vorschlagen, dass ihr zurück zu der Weggabelung gehen sollt, als die Straße plötzlich nach links abbiegt. Ein Schild an der gegenüberliegenden Wand weist den Weg zum Douggamarkt.


  Wenn du in diese Richtung gehen willst, lies weiter bei 376.


  Wenn du zurück zu der Gabelung gehen willst, um in die andere Straße zu gehen, lies weiter bei 216.


  368


  Die Axt gräbt sich tief in deine Wade und du schreist vor Überraschung und Schmerz auf (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Du schlägst zu, bevor dich der Wächter ein weiteres Mal treffen kann, und die Axt fliegt ihm aus der Hand. Er heult wie ein verwundeter Wolf und hält seine gebrochenen Finger gegen die Brust.


  Du beißt die Zähne zusammen und humpelst auf eine offene Tür zu. Von überall dringen die Geräusche schneller Schritte zu dir, denn das gesamte Palastpersonal wurde mittlerweile alarmiert. Die Wächter und Drakkarim setzen alles daran, dich zu finden und zu töten, denn sie wissen, dass sie ihr Versagen mit ihrem eigenen Leben bezahlen werden.


  Hinter der Tür erhebt sich eine Brücke, die über einen Garten führt und den Palast mit einen nadelförmigen Turm aus weißem Marmor verbindet. Neben dem Zugang zur Brücke führen schmale Stufen in den Garten hinunter.


  Wenn du über die Brücke gehen willst, um in den Marmorturm zu gelangen, lies weiter bei 396.


  Willst du die Stufen zum Palastgarten hinabsteigen, lies weiter bei 215.


  369


  Der Schmerz ist kaum auszuhalten und jeder einzelne Muskel in deinem Körper verkrampft sich, ohne dass du etwas dagegen tun kannst. Wortlos flehst du um Erlösung von dieser Qual (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du nach diesem schmerzvollen, geistigen Angriff noch am Leben bist, lies weiter bei 253.


  370


  Du kannst dem Schnabel des Tieres ausweichen, wirst aber von den Krallen getroffen. Durch die schwere Wunde am Rücken verlierst du 3 AUSDAUERPUNKTE.


  Itikare sind wilde und boshafte Tiere. Es kann Jahre dauern, bis es einem Reiter gelingt, einen Itikar zu zähmen und zu trainieren. Die Mühe lohnt sich jedoch, denn anschließend sind die gigantischen schwarzen Vögel ihrem Meister bedingungslos ergeben. Der Itikar hat gespürt, dass du ein Fremder bist, und greift dich aufgebracht mit Schnabel und Krallen an.


  Itikar:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 30


  Kämpfe ganz normal gegen den Itikar, aber verdopple alle AUSDAUERPUNKTE, die der Riesenvogel verliert. Wenn deren Zahl auf 0 sinkt, hast du den Vogel gezähmt und kannst in den Sattel steigen. Sämtliche AUSDAUERPUNKTE, die du verlierst, zählen jedoch als Wunden und müssen wie in anderen Kämpfen abgezogen werden.


  Wenn es dir gelingt, die AUSDAUERPUNKTE des Itikars auf 0 zu senken, lies weiter bei 217.


  371


  Die Axt wirbelt durch die Dunkelheit. Aus reinem Instinkt springst du schnell zur Seite, denn du kannst die tödliche Waffe im Dunkeln nicht wirklich erkennen.


  Schwarzer Stahl gräbt sich in die Seite deines Körpers und der plötzliche Schmerz lässt dich überrascht aufheulen. Du greifst nach deinen verwundeten Rippen und spürst, wie warmes Blut über deine Finger läuft (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Dann ertönt ein lauter Schuss und der Drakkar wird nach hinten geworfen. Sein Brustpanzer ist vom Geschoss eines Zwergs aufgerissen worden. Mit einem langgezogenen und gequälten Todesschrei stürzt er in die Dunkelheit, die das dahinfliegende Luftschiff umgibt.


  Wie als Antwort auf den Schuss jagt ein Donnergrollen über die dunkler werdende Ebene vor Barrakeesh und lässt sie erbeben. Es kommt dir fast so vor, als verfluche die Stadt deine geglückte Flucht. Banedon tritt neben dich und du kannst die Besorgnis in seinem Gesicht sehen. Als er seine zitternde Hand ausstreckt, um dir beim aufzuhelfen, bemerkst du, dass der behelfsmäßige Verband auf seiner Wunde blutgetränkt ist. Banedon ist bleich, schwach und kann sich wohl kaum aufrecht halten.


  Wenn du die Kai-Disziplin Heilung beherrschst, lies weiter bei 377.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, lies weiter bei 339.


  372


  Ein Armbrustbolzen streift dich an der Schulter, gerade als du den Gang erreicht hast. Der stechende Schmerz lässt dich hinter der niedrigen Brüstungsmauer in Deckung gehen (du verlierst du 1 AUSDAUERPUNKT). Zwei weitere Bolzen prallen nur wenige Zentimeter von dir entfernt von der Wand ab.


  Die Steintür ist mit einem eisernen Riegel verschlossen. Um sie zu entriegeln, wirst du dich in die Schusslinie begeben und hinter dem Mauerrand hervorkommen müssen.


  Wenn du die Kai-Disziplin Geist über Materie beherrschst, lies weiter bei 269.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, dann ermittle eine Zufallszahl. Hast du den Kai-Rang eines Aspiranten oder höher erreicht, kannst du 2 zu der ermittelten Zahl addieren.


  Wenn das Gesamtergebnis jetzt eine 3 oder niedriger ist, lies weiter bei 366.


  Ist es eine 4 oder höher, lies weiter bei 277.


  373


  (Dieser Abschnitt ist die richtige Antwort auf das Zahlenrätsel bei Abschnitt 331.)


  „Ganz genau!“, ruft Banedon aufgeregt und pocht mit dem Finger auf die Karte der Großen Wüste, die den ganzen Tisch bedeckt. Einhundertfünfzehn Meilen westlich von Bir Rabalou, einhundertfünfzehn Meilen südlich der Oase von Baloftan.“ Er greift nach einem Tintenstift und markiert die Stelle.


  „Das Grab der Majhan!“


  Du studierst die Karte und denkst über die vielen Meilen harscher Landschaft nach, die euch von eurem Ziel trennen. Bandeon bemerkt deine Sorge und versucht rasch, dich zu beruhigen.


  „Keine Angst, Einsamer Wolf. Wir werden das Grab vor Sonnenaufgang erreichen.“


  Du lächelst angesichts seiner Zuversicht, aber der Grund deiner Sorge ist nicht die Reise selbst. Dir bereitet vielmehr Kummer, was euch bei eurer Ankunft erwarten könnte.


  Lies weiter bei 320.


  374


  Farben tanzen vor deinen Augen, während du in die Tiefe fällst. Die Kraanreiter, das Himmelsschiff und der Horizont verschmelzen zu einem Kaleidoskop aus Formen und Farben.


  Du befürchtest, dass dies die letzten Dinge sein könnten, die du jemals sehen wirst.


  Du hast dein Schicksal bereits akzeptiert und bereitest dich auf dein Ende vor, dann umschlingen dich plötzlich eine Vielzahl klebriger Fasern. Ein brutaler Ruck durchfährt deinen Körper und presst dir die Luft aus der Lunge.


  Das Unmögliche geschieht – du fällst nicht mehr, sondern steigst in die Höhe!


  Ein Netz aus klebrigen Fäden hat dich aufgefangen. Du wirst jetzt so schnell in Richtung des fliegenden Schiffes gezogen, wie du eben noch gefallen bist. Drei bärtige Zwerge mit Lederwams ziehen dich auf einen Ausleger, der entlang der gesamten Seite des Schiffs verläuft. Du hast keine Zeit, ihnen dafür zu danken, dass sie dein Leben gerettet haben, denn das kleine Himmelsschiff wird von mehreren Kraanreitern angegriffen.


  Am Ende des Auslegers kämpft ein Zwerg mit einem wütend knurrenden Drakkar. Er scheint den Kampf verlieren. Gerade als du ihm zu Hilfe eilen willst, landet ein weiterer Drakkar auf der befestigten Plattform in der Mitte des Schiffs.


  Wenn du dem Zwerg helfen willst, lies weiter bei 280.


  Willst du vom Ausleger auf die Plattform springen, um dich dem Drakkar dort zu stellen, lies weiter bei 361.


  375


  (Abbildung nächste Seite)


  Den Wächtern bricht der kalte Schweiß aus, während sie hastig ihre Armbrüste laden. Deine kühne Aktion hat ihnen Angst eingejagt und sie stellen sich deshalb nun äußerst ungeschickt an.


  Du erreichst den oberen Treppenabsatz und greifst mit der Geschwindigkeit eines Tigers an. Zunächst schlägst du einem Wächter die Armbrust aus der Hand, dann brichst du ihm den Kiefer. Schreiend fällt er von der Brücke und stürzt kopfüber in den Garten.


  Der andere Wächter hat währenddessen seine Armbrust zur Seite geworfen und einen stählernen Streitkolben aus der Gürtelhalterung gezogen. Mit hasserfüllten Augen läuft er auf dich zu. Du hast gerade seinen Bruder getötet und er will sich rächen. Aufgrund seines wahnsinnigen Zorns ist der Wächter gegen den Gedankenstrahl immun.
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  Der andere Wächter hat währenddessen seine Armbrust zur Seite geworfen und einen stählernen Streitkolben aus der Gürtelhalterung gezogen.


  Turmwächter (im Kampfrausch):

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 22


  Wenn du den Kampf gewinnst, kannst du den Turm betreten, indem du bei 396 weiterliest.


  376


  Vierzig Schritte später stoßt ihr auf eine Baracke, ein langes Gebäude aus verblichenem Stein mit hässlichen, quadratischen Fenstern. Ein Soldat döst in der Abendsonne und ein Speer ruht in seinem Schoß. Ein paar Kinder werfen ausgehöhlte Larnumafrüchte nach ihm und versuchen, die Speerspitze zu treffen.


  Gegenüber der Baracke befindet sich eine Taverne, vor der mehrere gesattelte Douggas an ein Geländer neben dem Eingang festgebunden sind. Die Geräusche der Sandpferde können es mit der Lautstärke des Gejohles aufnehmen, das aus der Taverne dringt.


  Wenn ihr die Taverne betreten wollt, lies weiter bei 351.


  Wollt ihr der Straße in Richtung des Douggamarkts folgen, lies weiter bei 202.


  377


  Du legst die Hände um Banedons verwundeten Arm und richtest deine Kai-Fähigkeit darauf, die gerissenen Muskeln und den gebrochenen Knochen zu heilen. Die Wärme der Heilung betäubt die Schmerzen und lässt die inneren Verletzungen so weit zurückgehen, dass du den blutgetränkten Verband entfernen kannst. Die Wunde ist zwar noch offen, aber sauber. Deine rechtzeitige Hilfe hat seinen Arm gerettet.


  „Wir kümmern uns jetzt um ihn, Einsamer Wolf“, ruft eine seltsame Stimme. Die Forschheit dieser Worte verwundert dich und du drehst dich um, um zu sehen, wer da spricht.


  Lies weiter bei 339.


  378


  Du liegst flach auf dem feuchten Boden, hältst die Luft an und betest, dass dich der Vordak nicht entdeckt. Er hat einen seiner Knochenarme ausgestreckt und streift mit seinem Skelettfinger über das dichte Gestrüpp zu beiden Seiten des Weges. Du spürst, dass der Vordak seine Geisteskraft benutzt, um dein Versteck aufzuspüren.


  Als der Finger in deine Richtung zeigt, wird dein Körper von einer Schmerzenswelle überrollt. Du musst beinahe weinen, dann lässt der Schmerz plötzlich nach. Du bist nicht entdeckt worden. Der Finger des Vordak gleitet weiter und dein Gegner setzt seine Suche in der anderen Richtung fort.


  Lies weiter bei 228.


  379


  Entsetzliche Schmerzen peitschen auf dich ein und qualvolle Krämpfe lassen deine Muskeln zucken.


  Du öffnest den Mund und schreist, damit der Schmerz endlich aufhört (du verlierst 6 AUSDAUERPUNKTE).


  Falls du nach dieser geistigen Tortur noch am Leben bist, lies weiter bei 223.


  380


  (Abbildung gegenüber)


  Am nächsten Tag wachst du kurz nach Sonnenaufgang mit mörderischen Kopfschmerzen auf. Mit verquollenen Augen beobachtest du die schnarchenden Zwerge, die in den winzigen Kojen der engen Kajüte schlafen. Das leise Summen des Schiffsantriebs verstärkt den höllischen Druck hinter deiner Stirn zusätzlich. Schon bei der kleinsten Bewegung deiner steifen Gelenke musst du stöhnen und die Zähne zusammenbeißen. Du verlierst 2 AUSDAUERPUNKTE aufgrund des monströsen Katers, den dir das Borbräu verschafft hat.
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  Kraan kauern auf zwei der gewaltigen Felssäulen, während ihre Drakkarreiter das Tal mit Teleskopen absuchen.


  Behutsam sammelst du deine Ausrüstung ein und kletterst hinauf aufs Deck, welches von Schatten überzogen ist. Die Himmelsreiter schwebt unter einem gewaltigen Felsvorsprung aus Sandstein, der aus der Seite eines Berges hervorragt. Banedon steht am Ruder, doch scheint er sich nicht mehr in Trance zu befinden.


  „Kraanreiter“, sagt er und deutet auf das sonnenverbrannte Tal jenseits der Schatten. „Sie sind mit der Morgendämmerung aufgetaucht.“


  Die blickst auf eine fremdartige Landschaft – ein Bergtal mit Tausenden von Säulen, die aus massigen, aufeinanderruhenden Felsbrocken bestehen. Die Vassagonier nennen diesen Ort den Koos: „Die Nadeln“. Die Säulen sind so hoch, dass du glaubst, sie müssten jeden Moment einstürzen. Kraan kauern auf zwei dieser gewaltigen Felssäulen, während ihre Drakkarreiter das Tal mit Teleskopen absuchen. Eine Stunde vergeht, bis sie wieder in die Luft aufsteigen und verschwinden.


  „Straff das Großsegel, Bootsmann Nolrim“, befielt Banedon, dessen Stimme über dem zunehmend lauteren Schiffsantrieb kaum zu hören ist. „Wir müssen schnell von hier verschwinden.“


  Wenn du einen schwarzen Kristallwürfel besitzt, lies weiter bei 229.


  Besitzt du diesen speziellen Gegenstand nicht, lies weiter bei 247.


  381


  Du rennst durch den Torbogen und mitten in einen schwarz gekleideten Palastwächter. Du prellst dir die Rippen und verlierst das Gleichgewicht, kannst dich aber gerade noch rechtzeitig an der niedrigen Mauer festhalten, bevor abstürzt.


  Der Wächter liegt ausgestreckt auf dem Boden, reagiert aber unglaublich schnell und zieht seine funkelnde Stahlaxt, mit der er nach deinen Beinen schlägt.


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


  Ist das Gesamtergebnis nun eine 4 oder niedriger, lies weiter bei 368.


  Ist es eine 5 oder höher, lies weiter bei 252.


  382


  Plötzlich stößt der Drakkar einen furchteinflößenden Schrei aus. Seine Beine sind ausgestreckt und er fuchtelt mit den Händen wild in der Luft herum. Eine unsichtbare Kraft hält ihn gefangen und zerquetscht ihn in seiner Rüstung.


  Du machst einen Schritt zurück, als das schreckliche Geräusch brechender Knochen und zerreißenden Fleisches das Kreischen der vorbeifliegenden Kraanreiter übertönt.


  Der verstümmelte Drakkar fällt auf das Deck und rollt über den Rand der Plattform.


  Wenn du jemals einen Kristallstern-Anhänger erhalten hast – unabhängig davon, ob du ihn jetzt noch besitzt – lies weiter bei 399.


  Hast du diesen speziellen Gegenstand nie erhalten, lies weiter bei 294.


  383


  Ihr stapft durch den weichen, roten Sand und haltet eure Gesichter bedeckt, um sie vor dem umherwirbelnden Sandkörnern und der glühenden Hitze zu schützen. Die Landschaft um euch herum ist öde und trostlos. Das einzige, was hier zu wachsen scheint, ist ein hartes Gras, das fortwährend an euren Stiefeln und Beinlingen zerrt.


  Kurz darauf erreicht ihr ein ausgetrocknetes Flussbett, das zu einer Höhle unter einem Berghang aus Sandstein führt. Am Eingang der Höhle ist ein beschriftetes Holzschild angebracht, aber du kannst die seltsamen Worte nicht lesen, da sie von der Sonne ausgeblichen sind.


  Wenn du die Höhle untersuchen willst, lies weiter bei 235.


  Willst du die Höhle ignorieren und die Reise nach Ikaresh fortsetzen, lies weiter bei 272.


  384


  Leider hast du die Kraft falsch eingeschätzt, mit der du blasen musst, um den Pfeil bis zu seinem Ziel zu schießen. Der Schlafpfeil fliegt nicht weit genug und trifft versehentlich eine Möwe, die sich auf der Plattform niedergelassen hat.


  Der vom Pech verfolgte Vogel macht ein paar zittrige Schritte, bevor er auf den Rücken fällt und seine steifen Beine gen Himmel streckt.


  Der Wächter geht zu dem Vogel hinüber und tritt ihn beiläufig mit dem Stiefel über den Rand der Plattform.


  Er schaut zu, wie das Tier in den Palastgarten weit unter ihm trudelt, ohne zu ahnen, dass er nur sehr knapp demselben Schicksal entronnen ist.


  Lies weiter bei 282.


  385


  Sengende, blaue Flammen verbrennen deinen Arm und dein Gesicht. Du wirst durch die Explosion von den Beinen gerissen und über die Plattform geschleudert. Schwarze Kristallsplitter haben sich in deinen ganzen Körper gegraben (du verlierst 12 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du nach dieser schweren Verwundung noch lebst, lies weiter bei 316.


  386


  Ein paar Schritte hinter dem Marktplatz entdeckst du zu deiner Linken eine schmale Gasse. An ihrem Ende kannst du ein Haus mit einer blauen Tür erkennen.


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


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, könnt ihr die Gasse betreten und an die blaue Tür klopfen (lies weiter bei 206).


  Oder ihr könnt weiterhin der Straße folgen (weiter bei 346).


  387


  Dein Glück beginnt, dich zu verlassen. Von dieser Plattform führt keine weitere Treppe hinunter – du sitzt in der Falle! Bevor du einen neuen Plan fassen kannst, haben dich die Drakkarim erreicht und greifen an.


  Drakkarim:

  KAMPFSTÄRKE 17AUSDAUER 35


  Die einzige Möglichkeit, diesem Kampf auszuweichen, besteht darin, vom Turm hinab in den Garten zu springen – ein Sprung, der über dreißig Meter in die Tiefe führt.


  Wenn du springen willst, lies weiter bei 205.


  Wenn du beschließt, zu kämpfen, und den Kampf gewinnst, lies weiter bei 341.
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  388


  Ihr folgt der kurvenreichen Straße durch das Schmiedeviertel von Ikaresh. Dir fällt ein Straßenhändler auf, der Schwerter und Dolche verkauft. Die Waffen sind fachmännisch hergestellt und sehr scharf.


  Auf einem Holzschild stehen die Preise:


  SCHWERTER (je 5 Goldkronen)


  DOLCHE (je 3 Goldkronen)


  BREITSCHWERTER (je 9 Goldkronen)


  Du kannst sämtliche Waffen kaufen, die du möchtest (vergiss nicht, sie auf deinem Aktionsblatt zu vermerken).


  Etwas später stoßt ihr auf eine Schlachterei, wo im Freien tote Ochsen aufgehängt sind. Es wundert dich nicht, dass die Ikaresher in diesem Viertel Baumwollballen in der Nase stecken haben, denn der Geruch ist überwältigend. Die Ballen sind an einer Schnur befestigt, die sie um ihren Nacken gelegt haben.


  Ihr erreicht schließlich eine Weggabelung, aber die Straßen sind nicht beschildert.


  Wenn ihr nach links gehen wollt, lies weiter bei 216.


  Wenn ihr nach rechts gehen wollt, lies weiter bei 367.


  389


  Als du von der Planke auf die Plattform springst, dreht sich der Wächter um und holt mit seinem Speer aus, um dich anzugreifen. Er befindet sich nun zwischen dir und dem Gehege, so dass ein Kampf unvermeidbar ist.


  Wächter der Plattform:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Wenn du den Kampf gewinnst, dann kannst du den Wächter entweder durchsuchen. Lies weiter bei 207.


  Oder du ignorierst seine Leiche und eilst zum Gehege hinüber, lies weiter bei 224.
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  390


  Du springst auf den taumelnden Schwarzen Lord zu, um ihm den Todesstoß zu versetzen. Doch als du zuschlägst, schießt eine dornenbewehrte Faust nach vorn, um deinen Angriff abzuwehren. Blut spritzt aus deinem Handgelenk und deine Waffe fällt dir aus der gelähmten Hand. Dann schlägt Haakon erneut zu und trifft dich an der Brust. Du wirst nach hinten durch den Raum geschleudert.


  Du bemühst dich, stehen zu bleiben, aber der Kampf ist schon entschieden. Haakon hat den glühenden Stein wieder an sich gebracht. Das letzte, was du siehst, bevor dich die blauen Flammen verschlingen, ist die triumphierende Grimasse des Schwarzen Lords.


  Dein Leben und die Hoffnungen Sommerlunds enden hier.


  391


  Während du dem Pfad tiefer in den Baumgarten folgst, ertönt über dem Dach aus Ranken und Zweigen immer wieder ein schrilles Kreischen. Die Luft hier ist schwül, wie in einem Dschungel. Du zwingst dich, in Bewegung zu bleiben, aber das Vorankommen ist schwierig – der weiche, verrottende Humusboden klebt an deinen Stiefeln wie frischer Lehm.


  Einer plötzliche Bewegung auf dem Pfad vor dir lässt dich in Deckung gehen. Ein halbes Dutzend Drakkarim bewegen sich auf dich zu und sie werden von einer rot gekleideten Gestalt angeführt.


  Wenn du den Kai-Rang eines Wanderers oder höher erreicht hast, lies weiter bei 242.


  Besitzt du diesen Rang noch nicht, lies stattdessen weiter bei 222.


  392


  Das Bier ist dick und cremig. Der Geschmack erinnert dich an gemalzte Äpfel. Du stellst den halbleeren Krug ab und wischst dir mit dem Ärmel den Schaum von den Lippen.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du im Moment weniger als 15 AUSDAUERPUNKTE besitzt, ziehe 2 von der ermittelten Zahl ab.


  Wenn du mehr als 25 AUSDAUERPUNKTE besitzt, addiere 2.


  Hast du bereits den Kai-Rang eines Wissenden erreicht, zähle 3 zu der Zahl hinzu.


  Wenn die Gesamtzahl nun eine 7 oder niedriger ist, lies weiter bei 364.


  Ist sie eine 8 oder höher, lies weiter bei 218.


  393


  Du läufst wie besessen durch das Dickicht. Der quälende Schrei des Vordak zerrt an deinem Geist (falls du nicht über die Kai-Disziplin Gedankensperre verfügst, verlierst du 2 AUSDAUERPUNKTE).


  Plötzlich taucht vor dir ein Drakkar zwischen den Bäumen auf, der sein schwarzes Breitschwert vor seinem maskierten Gesicht in die Höhe hält. Er will dir einen tödlichen Schlag versetzen.


  Drakkar:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 25


  Ziehe in der ersten Kampfrunde 2 Punkte von deiner KAMPFSTÄRKE ab, da du überrascht worden bist. Wenn du möchtest, kannst nach drei Runden fliehen.


  Wenn du fliehst, lies weiter bei 228.


  Wenn du den Kampf gewinnst, lies weiter bei 255.


  394


  Der Drakkar stößt einen Schrei des Entsetzens aus und lässt das Breitschwert fallen. Verzweifelt greift er nach seiner Todesmaske und sucht nach der Verriegelung, mit der sich das schwarze Visier aus Stahl öffnen lässt. Als er es aufklappt, quillt eine Wolke aus umherschwirrenden Insekten aus seinem Helm hervor. Der Drakkar schreit wie ein Wahnsinniger, während die Insekten im Inneren der Rüstung über seinen Körper schwirren und krabbeln und ihn stechen.


  In seiner Panik stolpert er über die Reling und fällt Hunderte von Metern tief in sein Verderben.


  Lies weiter bei 306.


  395


  So weit dein Blick reicht, führt ein völlig gerader Gang durch den Sandstein in die unbekannte Ferne. An den Wänden brennen Fackeln, die mit ihren tänzelnden Flammen in den gelben Stein geritzte Zeichnungen erleuchten.


  In regelmäßigen Abständen ragen grobkantige Felsplatten in den Gang. Du bleibst stehen, um dir eine dieser Platten und den Boden darunter genauer anzusehen. Dir drängt sich eine grausige Erklärung auf.


  Die Platten sind Fallen, die offenkundig von den Giaks ausgelöst worden sind, als die den Gang vom Sand befreit haben. Anstatt die Giaks vor ihnen zu warnen, haben die Schwarzen Lords ihre Sklaven bewusst in die Fallen laufen lassen.


  Nachdem die Fallen ausgelöst worden sind, haben sie die zerquetschten Körper entfernt und die Platten im nächsten Abschnitt des Ganges freilegen lassen. Auch Fallgruben im Boden scheinen auf diese Weise entschärft worden zu sein.


  Giaks haben sie ausgelöst, dann wurden die Gruben samt Leichen mit Sand aufgefüllt. Der Gedanke an eine derartige Barbarei erfüllt dich aufs Neue mit Abscheu gegenüber den Schwarzen Lords und ihren Verbündeten.


  Nach etwas mehr als einer Meile endet der Gang an einer großen Steintür. Diverse Spuren verraten, dass jemand mit einem Meißel auf die Tür eingeschlagen hat, doch die schwere Tür ist unverrückbar.


  Du bemerkst einen schwachen Lichtstrahl, der durch ein Loch in der Decke fällt. Er bildet einen kleinen Kreis auf dem Boden, knapp neben einem ähnlich aussehenden Loch.


  In der Wand neben der Tür befindet sich eine dreieckige Vertiefung, die etwa so groß ist wie eine Goldkrone.


  Wenn du ein Prisma besitzt, lies weiter bei 233.


  Wenn du ein blaues Steindreieck besitzt, lies weiter bei 245.


  Besitzt du keinen dieser Gegenstände, lies weiter bei 298.
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  396


  Im Inneren des kühlen Marmorturms führt eine Wendeltreppe sowohl nach oben als auch unten. In der Ferne hörst du das Geräusch eiliger Schritte, das allmählich lauter wird. Es kommt von der Treppe, aber du kannst nicht sagen, aus welcher Richtung.


  Dann taucht plötzlich eine Gruppe Drakkarim-Krieger auf. Sie laufen über die Brücke in Richtung des Turms.


  Wenn du die Kai-Disziplin Sechster Sinn beherrschst, lies weiter bei 266.


  Beherrschst du diese Fähigkeit nicht, kannst du die Treppe nach oben laufen. Lies weiter bei 322.


  Oder du steigst sie hinab. Lies weiter bei 360.


  397


  Die Frau greift gierig nach der Münze in ihrer Schale und beißt mit ihren schwarzen Zähnen auf die Goldkrone.


  Sobald sie sich davon überzeugt hat, dass die Münze echt ist, nickt sie und erwartet eure Fragen.


  Wenn du sie fragen willst, ob sie Soushilla ist, lies weiter bei 307.


  Willst du sie fragen, wo ihr Tipasa den Wanderer finden könnt, lies weiter bei 314.
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  398


  Der Wächter greift in seinem Nacken und zieht sich die winzige Pfeilspitze aus der Haut. Noch bevor er begreift, was geschehen ist, sackt er schlaff zusammen und bleibt mit ausgestreckten Armen und Beinen auf der Plattform liegen.


  Du hörst, wie sich Schritte über das Dach des Palasts nähern – die Drakkarim sind eingetroffen. Du musst dich beeilen, um ihnen nicht in die Hände zu fallen.


  Wenn du die Leiche des Wächters durchsuchen willst, lies weiter bei 207.


  Willst du ihn ignorieren, kannst du zum Gehege des Itikars laufen, indem du bei 224 weiterliest.


  399


  Banedon senkt seinen Stab und ein schwaches Lächeln erscheint in seinem schmerzverzerrten Gesicht.


  „Leider war ich zu langsam, um mich selbst zu schützen“, sagt er und schaut auf seinen Arm.


  Du kniest neben ihm nieder und befreist ihn von dem Speer, der ihn an den Boden nagelt. Er ist schwer verwundet. Hastig reißt du einen Stofffetzen aus seiner dunkelblauen Robe, um damit die Blutung zu stillen.


  Dabei fällt dir auf, dass die Robe die Tracht eines Wandermeisters ist. Anscheinend ist der junge Banedon, seit du ihm das letzte Mal begegnet bist, in der Bruderschaft der Magier weiter aufgestiegen.


  „Es ist wohl unser Schicksal, dass wir immer in Gesellschaft dieser Wesen aufeinander treffen“, meint Banedon und blickt nervös zu den Kraanreitern. „Hilf mir auf die Füße. Wir müssen fliehen, bevor sie uns vom Himmel holen.“


  Du stützt den Zauberer, während er das Schiffsruder ergreift. Du hast noch nie zuvor etwas Vergleichbares gesehen. Es besteht aus einer leuchtenden Kristallkugel mit Hunderten von glänzenden Punkten, die auf einem dünnen Silberstab ruht. Er hat seine Hand kaum auf den Kristall gelegt, als es eine gewaltige Explosion gibt.


  Lies weiter bei 323.
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  400


  (Abbildung nächste Seite)


  Du untersuchst den Boden an der Stelle, wo der Schwarze Lord Haakon zusammengesunken ist, aber von seinem Körper ist nichts mehr zu sehen. Eine merkwürdig stille und friedliche Atmosphäre breitet sich aus, so als sei ein Schatten des Bösen von diesem Ort vertrieben worden.
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  Lautlos gleitet das Portal auf, um einen geradezu schicksalhaften Gegenstand zu enthüllen – das Buch der Magnakai!


  Du drehst dich um und gehst auf den Thron zu, auf dem Haakon gesessen und dich erwartet hat. Dahinter befindet sich ein Portal aus blutrotem Stein mit einer uralten Inschrift. Unter der Inschrift ist eine Vertiefung in der Form einer menschlichen Hand in das Portal gemeißelt. Dein Gefühl leitet deine Hand und du legst sie in die Vertiefung. Sie passt genau.


  Lautlos gleitet das Portal auf, um einen geradezu schicksalhaften Gegenstand zu enthüllen – das Buch der Magnakai! Das Buch liegt aufgeschlagen auf einem Podest und seine Geheimnisse sind nur für deine Augen bestimmt. Als du das heilige Buch anhebst, lässt die Energie, die zwischen den goldenen Buchdeckeln ruht, alles um dich herum erbeben. Mit pochendem Herzen trägst du das Buch aus der Kammer.


  Als du das Vorgebirge des Koneshis erreichst, ist Bandeons Mission bereits geglückt. Gemeinsam mit Tipasa wartet er auf dich. Als die beiden dich mit dem Buch der Magnakai in den Händen sehen, können sie ihre Aufregung kaum unterdrücken.


  „Dies ist eine Nacht des Triumphs“, erklärt Banedon jubelnd, „und sie bringt eine gänzlich neue Hoffnung für Sommerlund. Die Kai wurden neu geboren!“


  Deine Aufgabe ist nun erfüllt. Du hast das legendäre Buch der Magnakai gefunden und Magnamund vom bösen Schatten des Schwarzen Lords Haakon befreit. Doch deine Geschichte, Einsamer Wolf, hat gerade erst begonnen ...


  Dir ist es bestimmt, dem Weg der Kai-Großmeister zu folgen.


  Um ihre Geheimnisse zu ergründen und dein erstes Magnakai-Abenteuer zu bestehen, beginne deine Reise in Buch 6 der Reihe Einsamer Wolf. Es trägt den Titel:


  DIE KÖNIGREICHE DES SCHRECKENS
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  BONUS-ABENTEUER


  DAS GRABMAL DER MAJHAN


  Von Richard Ford


  Bearbeitet und erweitert von Joe Dever


  Illustrationen von Nathan Furman


  Du bist Tipasa Edarouk aus Ikaresh, der auch als „Tipasa der Wanderer“ bekannt ist und als der, der durch die Große Wüste streift. Du bist schon weit gereist, nach Norden in das schneebedeckte Reich Kulde und nach Süden in die Sadiwüste jenseits der Tentarias. Dabei bist du allen erdenklichen Gegnern, sowohl Menschen als auch Ungeheuern, begegnet.


  Auf deinen vielen Reisen hast du wundersame Dinge gesehen und unglaubliche Geschichten gehört, aber am meisten fasziniert dich eine Legende aus deinem eigenen Land. Das Grabmal der Majhan ist die sagenumwobene Begräbnisstätte der Zakhane der Vorzeit und soll mehr Reichtümer enthalten, als es sich ein König erträumen könnte. Lange hast du nachgeforscht, wo sich diese uralte Begräbnisstätte befinden könnte. Nach langen Jahren der Wanderschaft hast du es nun herausgefunden.


  Voll gespannter Erwartung sammelst du deine Ausrüstung zusammen und machst dich auf den Weg durch die Große Wüste. Du weißt nicht, welche Gefahren dich im Grab der Majhan erwarten, und kannst nur hoffen, dass du für alle Fälle gewappnet bist. Die Majhan waren talentierte Zauberer, die in ganz Magnamund unter vielen Namen bekannt waren. Sie dürften ihre Ruhestätte mit magischen Wächtern und tödlichen Fallen gespickt haben, um Grabräubern ein schnelles Ende zu bereiten.


  Mit einer Mischung aus Aufregung und Furcht durchquerst du die Große Wüste. Zunächst kommst du zügig voran, aber nach ein paar Tagen verschwört sich die Natur gegen dich und hält dich auf. Wie aus dem Nichts kommt ein Sandsturm auf, der so heftig ist, wie du es noch nie erlebt hast. Der Sturm raubt dir die Sicht und will dich aufhalten. Doch du bist Tipasa der Wanderer und durch einen einfachen Sturm lässt du dich nicht von deinem Vorhaben abbringen. Trotz aller Widrigkeiten zwingst du dich, die Reise zu deinem Ziel fortzusetzen – dem Grabmal der Majhan.


  DIE SPIELREGELN


  Wüstenkunde


  Während deiner langen Reisen hast du viele Dinge gelernt, sowohl als Krieger als auch als Gelehrter. Doch in einem Gebiet hast du dich mehr hervorgetan als je ein anderer.


  Bevor das Abenteuer beginnt, musst du aus den folgenden drei Wissengebieten eines auswählen, in dem du besonders bewandert bist.


  Der Weg des Nomaden


  Deine Fähigkeiten in der Spurensuche und im Überleben unter freiem Himmel sind legendär. Du kannst einer drei Tage alten Spur durch den wandernden Wüstensand auf geradezu unheimliche Weise folgen.


  Du kannst zu jeder Tages- und Nachtzeit deinen genauen Standort anhand der Position von Sonne und Sternen bestimmen. Selbst in unterirdischer Dunkelheit weißt du immer, wo Norden ist. Nahrung und Wasser gehen dir niemals aus. Du kannst in der Großen Wüste ebenso wie in der schneeverwehten Einöde von Kulde immer Flora und Fauna entdecken.


  Der Weg des Gelehrten


  Im Laufe der Jahre hast du ein gewaltiges Wissen angehäuft, das es sogar mit dem Konzil von Kadi aufnehmen kann. Auf deinen ausgedehnten Reisen hast du mit Gelehrten aus Elzian und Magiern aus Toran gespeist, die dich allesamt an ihrer Weisheit haben teilhaben lassen.


  Du verstehst eine Reihe alter Sprachen, kannst fast jeden Text lesen und mühelos Kryptogramme und Geheimschriften entschlüsseln. In Vassagonien gibt es niemanden, der es mit dir oder dem Umfang deines Wissens aufnehmen kann. Selbst ehrwürdige Gelehrte suchen deinen Rat.


  Der Weg des Kriegers


  Du bist ein Kämpfer von unvergleichlicher Stärke und Fertigkeit. Der Name Tipasa der Wanderer ist weithin bekannt und sowohl die Banditen der Großen Wüste wie auch die Piraten des Kurimeers fürchten ihn zu Recht.


  Auf dem Rücken trägst du einen Säbel mit breiten Klingen, der Bitikali genannt wird (er verleiht dir im Kampf 2 zusätzliche Punkte an KAMPFSTÄRKE) und am Gürtel das Chek-So, eine Wurfwaffe, die du mit tödlicher Genauigkeit handhaben kannst (trage diese Waffen auf deinem Aktionsblatt ein).


  Auf all deinen Reisen hast du die Person gesucht, die dich in einem Kampf besiegen könnte. Und obwohl du weit gereist bist, hast du sie bisher noch nicht gefunden.


  Kampfstärke & Ausdauerpunkte


  Deine anfänglichen Punkte für KAMPFSTÄRKE und AUSDAUER werden genauso wie bei Einsamer Wolf ermittelt (siehe die Regeln am Anfang des Buches).


  Sobald du die Anfangswerte festgelegt hast, trage sie in die entsprechenden Abschnitte von Tipasas Aktionsblatt ein.


  AUSRÜSTUNG


  Für deine Reise hast du einen Rucksack, einen Wasserschlauch und getrocknetes Pferdefleisch, um dich durch die Große Wüste zu bringen.


  Zudem trägst du dein gutes altes Tagebuch bei dir, in dem du alle Einzelheiten deiner Reise festhalten und auch die Geheimnisse des Grabes der Majhan beschreiben wirst.


  Außerdem verfügst du über eine Fackel, um dich in der unterirdischen Dunkelheit zurechtzufinden.


  Bevor du aus Ikaresh aufbrichst, kannst du auch zwei der folgenden Gegenstände mitnehmen, die von deinen vielen Reisen durch ganz Magnamund stammen:


  SÄBEL (Waffen)


  OEDEKRAUT (Rucksackgegenstand – diese Medizin stellt 10 AUSDAUERPUNKTE wieder her, wenn sie nach einem Kampf angewendet wird. Das Kraut verfügt über etliche heilsame Eigenschaften und kann auch viele Krankheiten kurieren. Die seltene Pflanze reicht für eine Dosis.)


  BLAUES STEINDREIECK (Rucksackgegenstand – du bist dir noch nicht sicher, was den Verwendungszweck dieses Gegenstandes angeht, den du in den Schneewüsten von Kulde gefunden hast.)


  SEIL (Rucksackgegenstand)


  SCHILD (spezieller Gegenstand – dieser Gegenstand fügt 2 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE hinzu, wenn er im Kampf benutzt wird.)
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  1


  (Abbildung gegenüber)


  Du bist fast eine Woche lang gewandert, aber jetzt hast du dein Ziel endlich erreicht. Hundertfünfzehn Meilen westlich von Bir Rabalou und hundertfünfzehn Meilen südlich der Oase von Baloftan liegt das Grab der Majhan, in dem hoffentlich Reichtümer jenseits deiner Vorstellungskraft ruhen.


  Der Sandsturm, der vor ein paar Tagen aufgekommen ist, wirbelt immer noch um dich herum, und dein Gesicht ist mit Stofftüchern bedeckt, die mittlerweile in Fetzen hängen. Der einzige Trost besteht in dem Umstand, dass sich das Grab deinen Berechnungen zufolge hinter der nächsten Düne befinden müsste und es wird dir den dringend benötigten Schutz bieten.


  Als du den Aufstieg hinter dich gebracht hast, schwindet plötzlich deine Hoffnung. Du bist dir sicher, die Lage des Grabes genau berechnet zu haben, aber vor dir erstreckt sich nichts als Sand. Der tobende Sturm muss die Grabstätte mit Sand bedeckt haben!


  Verzweifelt eilst du hinunter in das Tal und verfluchst dich selbst wegen des Pechs und der Gier, die dich hierher getrieben haben. Doch plötzlich entdeckst du etwas, das dir einen Hoffnungsschimmer verleiht. Durch den beißenden Wind kannst du schwach die Umrisse von etwas ausmachen, das aus dem Sand ragt.


  Du läufst darauf zu und siehst, dass es sich um eine Pyramide handelt, die zehn Meter hoch ist und aus Stein gehauen wurde. Dies muss die Spitze des Grabmals der Majhan sein, wobei der untere Teil nun unter dem Sand eingeschlossen ist.


  Aufgewühlt untersuchst du die Pyramide nach einem Anzeichen, wie du das Grab betreten könntest. Zunächst entdeckst du nichts außer grobem Stein, aber dann stoßen deine Finger auf eine leichte Vertiefung nahe des Bodens.
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  Als die Fackel aufleuchtet, siehst du, dass du dich in einem kleinen pyramidenförmigen Raum befindest, der Spitze des Grabmals der Majhan.


  Du kratzt hastig den Sand, der sich dort festgesetzt hat, aus der Vertiefung und stellst fest, dass es sich dabei um die Kante einer losen Platte handelt. Mit aller Kraft drückst du gegen die Platte und sprichst ein leises Gebet zu Zakhan Abdallah, er möge dir Kraft verleihen. Dein Herz macht einen Sprung, als du spürst, wie der Stein unter dir nachgibt.


  Innerhalb weniger Sekunden hast du ihn mehrere Meter in die Pyramide hineingeschoben, bis er endlich umkippt und einen kleinen Raum freigibt. Inmitten des kreischenden Windes quetschst du dich in den winzigen Raum, um Schutz vor dem umherwirbelnden Sturm zu finden, der dich seit vielen Tagen quält.


  In dem Raum kannst du kaum etwas erkennen und so holst du rasch deine Fackel hervor, die du mit einem Feuerstein und Zunder anzündest. Als die Fackel aufleuchtet, siehst du, dass du dich in einem kleinen pyramidenförmigen Raum befindest, der Spitze des Grabes der Majhan. Der Raum ist leer. Die Schätze der vassagonischen Zakhane sind offenkundig an einer anderen Stelle versteckt, irgendwo in den labyrinthischen Tiefen des Grabes.


  Zwei Wege führen aus der Pyramidenspitze.


  Wenn du den dunklen Gang nach Norden nehmen willst, lies weiter bei 64.


  Willst du einem Gang nach Osten folgen, der sich nach unten schlängelt, lies weiter bei 26.


  2


  Die Statue von Godarou Mennelakk liegt zerbrochen vor deinen Füßen. Du durchsuchst die Überreste und findest einen kleinen Schlüssel, in den eine Katzenhieroglyphe graviert ist (wenn du willst, kannst du ihn behalten und ihn dir als Rucksackgegenstand notieren).


  Außerdem liegt hier Godarous Obsidianschwert, das zwar schwer, aber dennoch eine beachtliche Waffe ist (trage es auf deinem Aktionsblatt unter Waffen ein).


  Du lässt den Gang mit den Statuen so schnell du kannst hinter dir, bevor noch weitere davon plötzlich lebendig werden.


  Lies weiter bei 42.


  3


  „Falsch!“, quäkt die Kröte. Bevor du eine andere Antwort geben kannst, schnellt die Zunge der Kröte wie eine Peitsche vor und trifft dich am Arm, wobei sie dir eine schwere Schnittwunde zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Du kannst nun „Wange“ antworten. Lies weiter bei 74.


  Oder „Bange“. Lies weiter bei 80.


  4


  Der Ausgang verschließt sich, bevor du ihn erreichen kannst. Armbrustbolzen schießen weiterhin auf dich zu, während du dich auf dem Balkon duckst und beschließt, das Problem auf deine Weise zu lösen.


  Du ziehst deine Waffe und springst nach unten, mitten zwischen die Grabwächter.


  Grabwächter:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 23


  Du kannst jederzeit fliehen, indem du durch eine Tür im Norden der Kammer rennst. Lies weiter bei 28.


  Wenn du die Grabwächter besiegst, lies weiter bei 22.


  5


  Du stellst mit dem Zahnrad die Zahl ein, die du geraten hast, und trittst einen Schritt zurück, um zu sehen, was passieren wird. Gleich darauf hörst du ein scharfes Zischen, gefolgt von einem stechenden Schmerz, der sich in deinem Nacken ausbreitet. Reflexartig zuckt deine Hand zu der schmerzenden Stelle, und du stellst fest, dass dort eine winzige Pfeilspitze steckt. Du ziehst sie sofort heraus und verspürst ein scharfes Brennen, mit dem ein starkes Gift seine Wirkung entfaltet.


  Zunächst reagierst du panisch und fragst dich, ob das Gift tödlich ist, aber der Schmerz lässt schon bald nach, und obwohl der Pfeil dich verletzt hast, trägst du keine bleibenden Schäden davon (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Zu deiner Erleichterung hörst du, wie der Verschlussmechanismus der Tür knirscht und sie sich langsam vor dir öffnet. Dahinter liegt ein dunkler Gang.


  Lies weiter bei 41.


  6


  Folgst du dem Weg des Gelehrten? Dann lies weiter bei 75.


  Ansonsten lies weiter bei 49.


  7


  Du durchsuchst die Überreste der Särge, entdeckst aber nichts Nützliches. Die Waffen und Rüstungen der Grabwächter befinden sich in einem so schlechten Zustand, dass sie unbrauchbar sind. Gerade willst du die Suche nach etwas Wertvollem aufgeben, als du einen kleinen Schlüssel erspähst, der in der Ecke eines zertrümmerten Sarges liegt.


  Bei genauerer Begutachtung stellst du fest, dass eine Vogelhieroglyphe in den Schlüssel graviert ist.


  Nachdem du den Gegenstand in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg durch den Torbogen im Norden fort.


  Lies weiter bei 58.


  8


  Der Gang führt nach unten und du fängst an, dir angesichts deiner zunehmend schwächer brennenden Fackel Sorgen zu machen. Du beschleunigst deine Schritte in der Hoffnung, eine Lichtquelle zu erreichen, bevor der Tunnel, in dem du dich befindest, in Dunkelheit gehüllt wird und du dich blind vorwärtsbewegen musst.


  Nach weniger als hundert Metern siehst du in einer Kammer vor dir ein schwaches rotes Leuchten. Ungeachtet möglicher Gefahren eilst du auf den Raum zu, um ihn zu erreichen, bevor deine Fackel verlischt.


  Lies weiter bei 13.
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  9


  Schier eine Ewigkeit lang folgst du dem Gang nach Süden. Du kannst dir die ungeheure Größe des Grabes der Majhan kaum ausmalen. Die Pyramide muss bis tief unter die Oberfläche der Große Wüste reichen.


  Schließlich endet der Gang an einem Loch im Boden. Im Schein deiner Fackel kannst du den Marmorboden darunter kaum erkennen. Du kannst nur springen oder umkehren. Aber umkehren ist für dich keine Alternative.


  Lass dich in den Tunnel unter dir fallen und lies weiter bei 39.


  10


  Du lässt dich auf den Sandsteinboden der Kammer hinabfallen und untersuchst rasch deine Umgebung. Das merkwürdige blaue Licht entspringt mehreren Feuerschalen, die ringsum in der Kammer aufgestellt worden sind.


  Abgesehen von ihnen ist der Raum leer.


  Bevor du einen Ausgang suchen kannst, verspürst du eine plötzliche Kälte, die dir vertraut ist. Die seltsame körperlose Stimme lacht dich wieder aus und du ärgerst dich über ihren spöttischen Ton.


  Bevor du eine Antwort geben kannst, materialisiert sich vor dir eine schimmernde Gestalt. Du wirst von Angst gepackt und ziehst schnell eine Waffe, um dich gegen die Erscheinung zur Wehr zu setzen.


  „Dummer Tipasa“, sagt die Gestalt, die wie ein uralter Zakhan von Vassagonien aussieht. „Dachtest du, dass du das Grab der Majhan betreten könntest, ohne die Konsequenzen fürchten zu müssen?“


  Du starrst auf die ätherische Gestalt, deren körperlose Lippen sich zu einem höhnischen Lächeln verziehen. Ohne deine Antwort abzuwarten, löst sich der geisterhafte Zakhan auf und nimmt die klirrende Kälte mit, die sich im Raum ausgebreitet hatte. Kurz darauf bist du in der Dunkelheit wieder alleine.


  Drei Ausgänge führen aus der Kammer.


  Willst du Richtung Norden gehen, lies weiter bei 46.


  Möchtest du Richtung Süden gehen, lies weiter bei 65.


  Entscheidest du dich dafür, durch eine schmale Falltür im Boden zu steigen, lies weiter bei 29.


  11


  Du erkennst das Spiel aus deiner Zeit bei den Nomaden der Sadiwüste wieder, als du mit deinem Studium der Wüstenkunde gerade begonnen hattest.


  Die Kinder der Nomaden saßen tagelang gebannt an dem Spiel, doch es gibt eine einfache Lösung. Indem man entweder die schwarzen oder weißen Felder mit Springern besetzt, ist das Problem sofort gelöst und man benötigt lediglich zweiunddreißig Springer.


  Nachdem du die Springer auf dem Brett platziert hast, hörst du das befriedigende Geräusch der sich in Bewegung setzenden, alten Zahnräder, und die Tür öffnet sich langsam.


  Lies weiter bei 68.


  12


  „Nein!“, quäkt die Kröte. Bevor du eine andere Antwort geben kannst, schnellt die Zunge der Kröte wie eine Peitsche vor und trifft dich am Arm, wobei sie dir eine schwere Schnittwunde zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Leise verfluchst du den Umstand, dass du dich nicht traust, die Kröte zu erschlagen, weil du Angst hast, dann für immer hier festzusitzen. Stattdessen antwortest du mit „Wanze“.


  Lies weiter bei 25.


  13


  Du betrittst einen breiten Raum, an dessen Wänden Fackeln aufgereiht sind, die mit grellroter Flamme brennen. Der Boden ist aus Marmor. Am anderen Ende des Raumes steht ein großer Thron und nach den jüngsten Anstrengungen kannst du der Versuchung kaum widerstehen, dich auf dem Thron niederzulassen und dich auszuruhen.


  Als du ein paar Schritte in den Raum machst, hörst du hinter dir das Knirschen der sich schließenden Steintür – plötzlich bist du gefangen!


  Es scheint keinen anderen Ausgang aus dem Raum zu geben und da dir nichts anderes übrig bleibt, untersuchst du deine Umgebung. Hinter dem Thron findest du eine zugemauerte Nische, die etwas mehr als einen Meter hoch ist. In die Mauer darunter ist eine Vertiefung in Form einer Hand eingelassen.


  Wenn du deine Hand in die Vertiefung legen willst, lies weiter bei 48.


  Wenn du die Wand nicht weiter beachten möchtest, lies weiter bei 30.
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  14


  Noch bevor du zwei Schritte gemacht hast, spürst du einen brennenden Schmerz in deinem Bein: Ein verrosteter Armbrustbolzen hat deinen Oberschenkel durchbohrt. Du fällst zu Boden und drückst gegen die Wunde (du verlierst 5 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du noch lebst, lies weiter bei 4.


  15


  Der Gang verläuft zunächst steil nach unten und anschließend wieder eben. Er erstreckt sich in einer fast geraden Linie so weit, wie dein Fackellicht reicht.


  Wenn du dem Weg des Nomaden folgst, lies weiter bei 79.


  Ansonsten lies weiter bei 45.


  16


  Du rennst um dein Leben und versuchst, dem Schwarm von Stacheln zu entkommen, der dir auf den Fersen ist. Im wild flackernden Licht der Fackel kannst du vor dir fast schon das Ende des Tunnels erkennen. Gerade, als du um die Ecke biegen willst, stolperst du über eine lose Bodenplatte und stürzt.


  Dir bleibt nicht einmal Zeit, wieder auf die Beine zu kommen. Aus der Wand ragende, spitze Stacheln, die so scharf wie Rasiermesser sind, bohren sich durch deine Rippen. Du bist auf der Stelle tot.


  Bedauerlicherweise endet dein Abenteuer hier.


  17


  Du ziehst dein Chek-So aus seiner Hülle, die an deinem Gürtel hängt und visierst den Hebel an. Für einen Krieger mit deinen Fähigkeiten sollte es kein größeres Problem sein, die Waffe so von der Wand abprallen zu lassen, dass der Hebel umgelegt wird. Nachdem du rasch den Winkel abgeschätzt hast, wirfst du die Waffe und hörst zufrieden zu, wie sie durch die Luft schneidet. Sie scheppert gegen den uralten Felsstein und wirbelt Staub auf, um dann mit einem metallischen Klirren gegen den Hebel zu prallen.


  Zunächst geschieht gar nichts. Dann senkt sich der Hebel langsam, woraufhin ein Geräusch zu hören ist: In den Sandsteinwänden setzen sich schweren Zahnräder in Bewegung. Mit dem Knirschen von altem Gestein öffnet sich die Tür, die deinen Weg blockiert hat, und verschwindet in der hohen Decke.


  Nachdem du dein Chek-So aufgehoben hast, gehst du durch den nunmehr offen stehenden Durchgang.


  Lies weiter bei 66.


  18


  Da dir keine Alternative bleibt, drehst du den großen Türknauf. Zu deiner Überraschung öffnet sich die Tür dennoch, auch ohne Schlüssel. Hinter der Tür liegt ein langer Tunnel, der sich so weit erstreckt, wie das Auge reicht.


  Beklommen trittst du in den Tunnel und damit hoffentlich der Freiheit entgegen.


  Lies weiter bei 20.


  19


  Hektisch versuchst du, deinen Rucksack zu öffnen, während die lähmende Wirkung des Gifts bereits einsetzt. Mit schmerzverkrümmten Fingern öffnest du das Kräutergefäß und stopfst dir die trockenen Blätter in den Mund. Eilig kaust du auf ihnen und hoffst, dass du sie noch rechtzeitig wirken, bevor du vollständig gelähmt bist.


  Gerade als deine Glieder sich versteifen und dein Atem flacher wird, lässt der Schmerz in deinem Rücken nach und die Wirkung des Giftes geht zurück. Dennoch hat dich die Vergiftung stark geschwächt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Als du aufstehst, siehst du, dass sich der Durchgang geöffnet hat und du den Tunnel dahinter betreten kannst.


  Lies weiter bei 68.


  20


  Du folgst dem Gang ohne weitere Zwischenfälle, bis du nach einer geschätzten halben Meile ein leises Klicken hörst, das aus der Wand zu kommen scheint. Du befürchtest, dass es eine Falle ist, und setzt zum Sprint an. Kurz nachdem du losgelaufen bist, fällt ein großer Steinbrocken an der Stelle von der Decke, wo du eben noch gestanden hast. Während du dich durch den Tunnel bewegst, wirst du von weiteren herunterfallenden Steinen verfolgt, und es scheint nur eine Frage der Zeit zu sein, bis einer davon dich erschlägt.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis 0–3, lies weiter bei 73.


  Ist es 4 oder höher, lies weiter bei 83.
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  21


  „Nein!“, quäkt die Kröte. Bevor du eine andere Antwort geben kannst, schnellt die Zunge der Kröte wie eine Peitsche vor und trifft dich am Arm, womit sie dir eine schwere Schnittwunde zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE). „Versuch’s noch mal“, sagt sie lächelnd.


  Wenn du jetzt „Lunge“ antwortest, lies weiter bei 37.


  Oder „Zange“ lies weiter bei 59.


  22


  Mit einem ebenso mächtigen wie zerstörerischen Schlag erledigst du den letzten der Grabwächter und sieht mit Genugtuung zu, wie er vor deinen Füßen zu Staub zerfällt.


  Wenn du nun die Särge untersuchen willst, aus denen die Grabwächter gestiegen sind, lies weiter bei 7.


  Willst du die elende Kammer lieber so schnell wie möglich verlassen, lies weiter bei 58.


  23


  (Abbildung gegenüber)


  Mit der Geschwindigkeit und Anmut eines Berglöwen gelingt es dir, den Armbrustbolzen auszuweichen, die an deinem Kopf vorbei schießen. Die Tür ist schon fast verschlossen und in einer letzten verzweifelten Anstrengung springst du auf den verbleibenden Spalt zu.


  Gerade noch rechtzeitig rollst du hindurch, bevor sich die Tür hinter dir schließt.


  Lies weiter bei 47.


  24


  Der Gang führt nach unten und du fängst an, dir angesichts deiner zunehmend schwächer brennenden Fackel Sorgen zu machen. Du beschleunigst deine Schritte in der Hoffnung, eine Lichtquelle zu erreichen, bevor der Tunnel, in dem du dich befindest, in Dunkelheit gehüllt wird und du dich blind vorwärtsbewegen musst.


  Nach weniger als hundert Metern siehst du in einer Kammer vor dir ein schwaches, rotes Leuchten. Ungeachtet möglicher Gefahren eilst du auf den Raum zu, um ihn zu erreichen, bevor deine Fackel erlischt.


  Lies weiter bei 13.


  25


  „Ja“, meint die Kröte. In ihrem aufgequollenen Gesicht ist Enttäuschung zu erkennen. „Und Wanze führt zu Warze. Das ist dann wirklich einfach.“


  Sie wirft dir einen seltsam finsteren Blick zu und beginnt zu würgen. Als du vorsichtig zurückweichst, presst die Kröte etwas aus ihrem Hals, das vor ihr auf den Boden platscht. Ohne ein weiteres Wort zu sagen, dreht sich die Kreatur um und hüpft in einen Gang, der sich plötzlich hinter ihr aufgetan hat.
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  Die Tür ist schon fast verschlossen und in einer letzten verzweifelten Anstrengung springst du auf den verbleibenden Spalt zu.


  Du beugst dich vor und siehst, dass es sich bei dem Gegenstand, den die Kröte erbrochen hat, um einen juwelenbesetzten Dolch handelt, der mit Schleim und Körperflüssigkeiten verschmiert ist (wenn du diesen Gegenstand behalten möchtest, notiere ihn auf deinem Aktionsblatt als Waffe).


  Um dem Gang zu folgen, durch den die Kröte verschwunden ist, lies weiter bei 63.


  26


  Der winzige Gang schlängelt sich eine Weile abwärts, bis er schließlich flacher wird. Je weiter du vorankommst, desto mehr scheint der Gang spiralförmig zu verlaufen und du hast keine Vorstellung mehr davon, wie tief du in der Pyramide bist. Irgendwann stößt du auf einen quadratischen Raum und leuchtest mit deiner Fackel hinein. Die Decke des Raumes befindet sich sechs Meter über deinem Kopf.


  Nur ein einziger Ausgang führt aus der hohen Kammer – ein gewaltiges Steinportal mit einem Fries, welches eine Schlacht darstellt, die vor langer Zeit stattgefunden haben muss.


  Bei näherem Hinschauen stellst du fest, dass es eine Schlacht zwischen in Roben gehüllten Gestalten und großen Dämonenwesen ist, die du trotz all deiner Kenntnisse nicht einordnen kannst. Die Steintür des Portals scheint sich nicht auf gewöhnliche Weise öffnen zu lassen.


  Während du vor der Tür stehst und darüber nachdenkst, was du nun tun sollst, fällt dir plötzlich ein Hebel auf, der über der hohen Tür aus der Wand ragt. Vielleicht kannst du den Durchgang mit seiner Hilfe öffnen.


  Wenn du dem Weg des Kriegers folgst, lies weiter bei 17.


  Wenn du dem Weg des Gelehrten folgst, lies weiter bei 50.


  Bist du mit keinem dieser Wege vertraut, lies weiter bei 53.


  27


  Dein mächtiger Schlag trifft die Schulter der Statue und Steinsplitter werden quer durch den Gang geschleudert. Godarou macht plötzlich einen Schritt zurück und sieht dich mit seinen leeren Augen ungläubig an. Langsam beugt er ein Knie und senkt den Kopf vor dir.


  „Noch nie habe ich einen solch fähigen Gegner getroffen“, erklärt die Statue. „Bitte nehmt dies als Zeichen meiner Ergebenheit.“


  Mit diesen Worten bietet Godarou dir sein Obsidianschwert ab. Als du es an dich nimmst (vermerke es auf deinem Aktionsblatt als Waffe), steht er auf und bittet dich, deinen Weg fortzusetzen. Vorsichtig gehst du an dem steinernen Giganten vorbei, aber er setzt zu keinem weiteren Angriff an. Dann eilst du weiter und willst den Wächter so schnell wie möglich hinter dir lassen. Da wendet er sich noch einmal an dich.


  „Wartet. Ich habe noch etwas.“ Er schreitet auf dich zu und streckt eine geballte Faust vor. Als er sie öffnet, siehst du, dass er darin einen kleinen Eisenschlüssel mit einer Katzenhieroglyphe hält.


  Du nimmst den Schlüssel (vermerke ihn als Rucksackgegenstand), nickst der besiegten Statue anerkennend zu und setzt deine Erkundung des Grabes fort.


  Lies weiter bei 42.


  28


  Gerade als die Grabwächter dich angreifen wollen, drehst du dich plötzlich um und ergreifst die Flucht. Du hörst ihre schlurfenden Schritte hinter dir, aber sobald du den Tunnel betrittst, der aus dem Raum führt, brechen sie die Verfolgung ab.


  Dein Herzschlag pocht noch in deinen Ohren, während du dem Tunnel folgst.


  Lies weiter bei 58.


  29


  Du quetschst dich durch das enge Loch und lässt dich in den darunter liegenden Raum fallen. Der Raum ist lang und schmal. Auf beiden Seiten stehen Statuen von alten Pferdeherren und Wüstenkriegern. Fackeln sorgen für Licht. Während du an den Darstellungen von Königen und Häuptlingen vorbeigehst, fällt dir auf, wie lebensecht die Statuen wirken.


  Nach weniger als zehn Metern hörst du plötzlich ein knirschendes Geräusch, als eine der Statuen vor dir von ihrem Podest steigt.


  Du ziehst schnell dein Schwert und stellst dich auf einen Kampf mit der Statue ein, deren kunstvoller Turban und juwelengeschmückter Bart verraten, dass sie einer der Altvorderen ist, der den Vassastämmen angehörte.


  „Ich bin Godarou Mennelakk“, verkündet die Statue mit dröhnender Stimme. „Häuptling der Pferdeherren von Halash und Wächter der Geheimnisse der Majhan. Bereite dich auf deinen Tod vor, Eindringling!“


  Bevor du dich erklären kannst, zieht die Statue ihr Obsidianschwert und stürmt auf dich zu.


  Wenn du dem Weg des Kriegers folgst, lies weiter bei 43.


  Ansonsten lies weiter bei 71.


  30


  Du trittst von der Nische zurück. Wessen Hand auch immer in die Vertiefung passen soll – du bist dir sicher, dass es nicht deine ist. Und nach allem, was dir im Grab der Majhan bereits widerfahren ist, wäre es vernünftig, das Schicksal nicht noch weiter herauszufordern.


  Lies weiter bei 85.


  31


  Du drückst das blaue Steindreieck in die Nische und freust dich, dass es perfekt passt. Du wartest ab, was geschehen mag, doch es passiert nichts Ungewöhnliches. Mit einem Schulterzucken machst du dich auf den Weg durch den Gang.


  Erst nach schätzungsweise einer Meile siehst du vor dir ein Licht. Du beschleunigst deine Schritte und eilst auf das Licht zu. Deine Freude kennt keine Grenzen, als dir klar wird, dass es von der Sonne stammt, die in den Tunnel scheint und deinen Fluchtweg erhellt.


  Lies weiter bei 90.


  32


  Du stellst die korrekte Anzahl von Springern auf das Brett und musst lächeln, als die alten Zahnräder knirschen und die Tür sich langsam öffnet. Zufrieden trittst du in den dunklen Gang, der sich hinter der Tür befindet.


  Lies weiter bei 68.


  33


  Mit deinem letzten Schlag zerschmetterst du das eisige Schwert. Plötzlich explodiert vor dir ein blendend weißes Licht und du musst deine Augen abschirmen. Als du sie endlich wieder öffnen kannst, ist der geisterhafte Zakhan verschwunden und der Raum um dich herum erwärmt sich langsam wieder.


  Du bist von diesem Kampf völlig außer Atem und siehst erleichtert, dass sich vor dir ein steinerner Durchgang öffnet. Schnell läufst du in den angrenzenden Raum und kannst deine Aufregung darüber, endlich den Schatz der alten Zakhane zu entdecken, kaum beherrschen.


  Als du den Raum betrittst, wirst du maßlos enttäuscht. Hier befinden sich lediglich ein paar zerbrochene Töpferwaren und antike Bücher. Du blätterst ein paar von ihnen durch, um zu erfahren, ob sie Weisheiten enthalten, die du dir aneignen könntest, aber sie zerfallen in deinen Händen zu Staub.


  Anscheinend lagert der Schatz der Zakhane nicht in diesem Raum!
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  Du könntest schwören, in der Ferne ein Lachen zu hören, aber du bist dir nicht ganz sicher. Du verfluchst dein Pech und entscheidest, dass es Zeit wird zu verschwinden. Noch länger an diesem Ort zu verweilen, würde mit Sicherheit deinen Untergang bedeuten, daher willst du so schnell wie möglich fliehen – zum Teufel mit dem Schatz der Zakhane!


  Aus dem Raum führt eine Tür, in deren Mitte sich zwei Schlüssellöcher befinden. Eines davon ist mit einer Vogelhieroglyphe, das andere mit einer Katzenhieroglyphe versehen.


  Wenn du sowohl einen Katzen- als auch einen Vogelschlüssel besitzt, lies weiter bei 86.


  Wenn du nur einen der beiden Schlüssel besitzt, lies weiter bei 67.


  Besitzt du keinen der Schlüssel für diese Schlösser, lies weiter bei 18.


  34


  Der Tunnel schlängelt sich tiefer in das Grab hinab. Wenig später findest du dich in einem langen Gang wieder, an dessen Wänden schwach glühende Kristalle angebracht sind. Dir bleibt nichts anderes übrig, als dem Gang weiter zu folgen, der nun langsam wieder waagerecht verläuft. Schließlich erreichst du eine von Fackeln beleuchtete Kammer. Du hast sie kaum betreten, als auch hier ein herunterfallender Steinklotz den Rückweg versperrt.


  Lies weiter bei 77.


  35


  Mit einem stillen Gebet machst du einen Schritt nach vorne und rechnest damit, dass die Platte unter dir nachgibt. Dein Fuß steht auf dem Tunnelboden, aber nichts geschieht. Du atmest erleichtert auf und folgst dem Tunnel, wobei du den Göttern dafür dankst, dass sie dich beschützt haben.


  Lies weiter bei 24.


  36


  Mit einiger Anstrengung gelingt es dir, auf den oberen Rand der Tür zu klettern und nach dem Hebel zu greifen. Deine Finger umklammern das Metall, das sich merkwürdig kalt anfühlt, und du ziehst es nach unten. Sofort kannst du das Knirschen von Rädern hören, mit dem sich der uralte Mechanismus in den Felswänden in Gang setzt und die Tür sich öffnet.


  Hastig kletterst du über den Fries zurück, während die Tür nach oben in eine Vertiefung in der Decke gezogen wird. Trotz deiner Geschicklichkeit verlierst du den Halt und landest ungemütlich auf dem harten Steinfußboden (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Du klopfst dir den Staub von den Kleidern, sammelst deine Sachen ein und schreitest durch die nun offen stehende Tür in die dahinter liegende Dunkelheit.


  Lies weiter bei 66.


  37


  „Falsch!“, quäkt die Kröte. Bevor du eine andere Antwort geben kannst, schnellt die Zunge der Kröte wie eine Peitsche vor und trifft dich am Arm, womit sie dir eine schwere Schnittwunde zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  „Versuch’s noch mal“, sagt sie lächelnd.


  Wenn du jetzt mit „Junge“ antwortest, lies weiter bei 21.


  Oder mit „Zange“ lies weiter bei 59.


  38


  (Abbildung gegenüber)


  Bevor du reagieren kannst, schießen mehrere Stachel aus einer Nische in der Mauer und schürfen dir den Rücken auf (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE). Du fängst an zu rennen, da du hörst, wie sich in der Mauer immer weitere Mechanismen klickend in Bewegung setzen.


  Lies weiter bei 61.
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  Bevor du reagieren kannst, schießen mehrere Stachel aus einer Nische in der Mauer.


  39


  Der Tunnel, durch den du gehst, führt nach kurzer Zeit in eine große Vorkammer. An den Wänden stehen verzierte Sarkophage aus Granit und das Licht deiner Fackel reicht nicht bis zur hohen Decke der Kammer.


  Als du nach einem Ausgang suchst, lässt ein lautes Krachen hinter dir dich plötzlich aufschrecken. Du drehst dich um und siehst, dass ein Felsbrocken aus der Decke gestürzt ist und nun den Tunnel blockiert, durch den du gekommen bist.


  Bevor du deine Erkundung der Vorkammer fortsetzen kannst, kriecht dir eine eisige Kälte über Arme und Rücken und auch im gesamten Raum breitet sich eine seltsame Kühle aus. Schon bald ist es so kalt, dass die Steinsärge von einer Frostschicht überzogen sind und du an deine Zeit in den Bergen von Kulde erinnert wirst.


  „Es war dumm von dir, hierher zu reisen, Tipasa Edarouk.“ Die Stimme kommt aus dem Dunkeln und lässt dir das Blut in den Adern gefrieren. Du erschauderst, und das nicht nur wegen der eisigen Atmosphäre in der Kammer. „Du wirst nichts als den Tod finden. Der Fluch der Majhan vernichtet alle.“


  Du schwingst deine Fackel, um die dunklen Ecken der Vorkammer auszuleuchten und den Sprecher dieser furchteinflößenden Worte zu entdecken, aber du siehst niemanden.


  Du hörst lediglich ein unheimliches Lachen, das langsam verklingt, als wandere es einen unsichtbaren Gang entlang.


  Du denkst kurz über die unheilvollen Worte nach, doch kannst du jetzt nicht mehr umkehren – ob es dir gefällt oder nicht.


  Nachdem du dich kurz in der dunklen Kammer umgesehen hast, findest du zwei Ausgänge.


  Du kannst den eiskalten Raum durch einen Gang im Norden verlassen. Lies weiter bei 56.


  Oder durch einen Gang im Osten. Lies weiter bei 87.
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  40


  Du trittst auf die erste Platte und hältst die Luft an, weil du erwartest, eine weitere tödliche Falle auszulösen. Aber nichts passiert. Du atmest langsam aus und setzt deinen Weg fort. Dabei achtest du darauf, nur auf Platten mit einem grinsenden Totenschädel zu treten.


  Kurz vor dem Ende des Ganges hat sich eine dicke Staub- und Sandschicht auf dem Boden gebildet, durch die du die Platten nicht mehr erkennen kannst.


  Du verfluchst dein Pech und musst dich nun darauf verlassen, nicht aus Versehen auf die falschen Platten zu treten. Du vertraust auf den Schutz deiner Vorfahren.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis eine 0–3, lies weiter bei 88.


  Ist es eine 4–6, lies weiter bei 35.


  Ist es eine 7–9, lies weiter bei 55.


  41


  Der dunkle Gang windet sich tiefer in das Grab der Majhan hinab. Je weiter du gehst, desto kälter scheint es zu werden, bis du schließlich eine vermeintliche Sackgasse erreichst.


  Als du dich ihr näherst, bemerkst du ein Loch im Boden, aus dem ein unheimliches blaues Licht scheint. Du schaust durch das Loch und siehst unter dir einen leeren Raum.


  Dir bleibt nichts anderes übrig, als in den seltsam beleuchteten Raum hinabzuklettern.


  Lies weiter bei 10.


  42


  Der Gang schlängelt sich nach unten in die Dunkelheit, bis er schließlich waagerecht verläuft. Du betrittst endlich eine von Fackeln beleuchtet Kammer, aber bevor du deine Umgebung erkunden kannst, hörst du das dir nur allzu vertraute Geräusch eines Felsbrockens, der hinter dir auf den Boden stürzt und den Ausgang blockiert.


  Lies weiter bei 77.


  43


  Die Statue greift an und du musst dich wehren.


  Godarou Mennelakk:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 21


  Wenn du Godarous AUSDAUER auf einen Wert von 1 bis 5 verringerst, lies weiter bei 27.


  Wenn du ihn ganz zerstörst, lies weiter bei 2.


  44


  Dein geschulter Orientierungssinn hilft dir nicht nur in der Wildnis, sondern auch hier, unter der Erde. Der Gang im Norden wirkt einsturzgefährdet, da die Steine im Laufe der Zeit abgetragen worden sind. Es wäre sehr gefährlich, in diese Richtung zu gehen.


  Du bist gewarnt und entscheidest dich daher für den südlichen Tunnel.


  Lies weiter bei 9.


  45


  Du folgst dem langen Tunnel nach unten und hältst deine Fackel vor dich. Gerade als du denkst, dass der Tunnel nie enden wird, setzt dein Herzschlag einen Augenblick aus: Du hörst das leise Klicken einer Falle, die gerade von dir ausgelöst worden ist.


  Ermittle eine Zufallszahl.


  Ist das Ergebnis eine 0–1, lies weiter bei 38.


  Ist es eine 2 oder höher, lies weiter bei 69.


  46


  Du verlässt die blau leuchtende Kammer und betrittst einen kleinen Raum, der ebenfalls von blauen Feuern erhellt wird. Nach ein paar Schritten fällt hinter dir ein gewaltiger Felsbrocken auf den Boden und blockiert den Ausgang. Vor dir befindet sich eine verschlossene Tür und du gehst auf sie zu. Als du die Mitte des Raumes erreicht hast, fällt dir etwas auf den Kopf. Du schaust nach oben und siehst, dass Sand durch ein Loch in der Decke rieselt und sich rasch auf dem Boden verteilt.


  Du eilst zur Tür auf der gegenüberliegenden Seite der Kammer, während der Sand den Raum bereits knöchelhoch ausfüllt. Auf der Tür befindet sich ein Zahlenfeld. Eine Zahl fehlt, und dir fällt auf, dass das leere Quadrat mit einer weichen, tonartigen Substanz überzogen ist, in die du etwas zeichnen könntest.


  4317

  21613

  737?


  Wenn du herausfindest, welche Zahl das Rätsel auflöst, lies bei dem entsprechenden Abschnitt weiter.


  Wenn du den falschen Abschnitt liest oder das Rätsel nicht lösen kannst, lies weiter bei 6.
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  47


  Du folgst einem abwärts führenden, schmalen Gang, der an einer Stahltür endet. Die Tür ist offensichtlich verriegelt, und zwar mit einem seltsamen Mechanismus von Zahlenschlössern, die in der Mitte der Tür nebeneinander angebracht worden sind. Fünf Schlösser befinden sich dort, von denen jedes ein Zahnrad mit zwei Ziffern aufweist.


  Bei einem davon ist jedoch noch nicht die korrekte Zahl eingestellt. Die Zahlen lauten:


  73 79 83 – 97


  Anscheinend musst du bei dem verbleibenden Schloss die richtige Zahl einstellen, um die Tür öffnen zu können.


  Wenn du dem Weg des Gelehrten folgst, lies weiter bei 60.


  Ansonsten musst du überlegen, welche Zahl in der Folge fehlt. Sobald du die richtige Zahl hast, schreib sie auf und lies bei dem entsprechenden Abschnitt weiter. Du hast aber nur einen Versuch.


  Wenn du den falschen Abschnitt erwischst, lies weiter bei 5.


  48


  Vorsichtig streckst du deine zitternde Hand aus und legst sie in die Vertiefung. Da sie sehr eng und zudem seltsam geformt ist, musst du deine Hand verrenken und fest in die Vertiefung hineindrücken. Du wartest ein paar Sekunden ab, aber nichts geschieht. Daher nimmst du deine Hand wieder aus dem Mechanismus, der offensichtlich nicht für dich bestimmt ist.


  Lies weiter bei 85.


  49


  Verzweifelt trägst du alle Zahlen, die dir in den Sinn kommen, in dem Feld ein. Doch es tut sich nichts. Bald steht dir der Sand bis zur Brust und verdeckt das Zahlenfeld. Du willst dich aus dem Sand ziehen, doch du steckst von der Hüfte abwärts fest.


  Als dir der Sand über den Kopf steigt, musst du ihn schließlich einatmen und er füllt sofort deine Atemwege. Du erstickst in der dunklen Kammer. Deine Suche nach den Reichtümern der Zakhane endet an dieser Stelle.


  50


  Während du die uralte Tür untersuchst, kannst du dich undeutlich daran erinnern, sie schon einmal gesehen zu haben. Gerade als du den Gedanken verwerfen willst, trifft es dich wie ein Armbrustbolzen in der Brust. Das Fries stellt eine Schlacht von vor langer Zeit dar, die zwischen den Suukon – den Vorgängern der Majhan – und den höllischen Eisdämonen von Kulde stattgefunden hat. Dies ist die Tür von Hashbahallah, einem Steinmetz, der zu Zeiten der Pferdeherren von Vassa lebte und von dem du im weit entfernten, sommerlendischen Toran, in der Gildenhalle der Bruderschaft des Kristallsterns, gelesen hast. Dabei hast du nicht nur die Geschichte der steinernen Tür und der Darstellung in ihrer Mitte erfahren, sondern auch, wie du sie am einfachsten öffnen kannst.


  Anstatt dem Hebel über dir deine Aufmerksamkeit zu widmen, schaust du auf den Boden vor der Tür. Du wischst den Sand und Staub mit den Händen beiseite und legst eine schmale Platte frei, die sich von den anderen auf dem Boden farblich ein wenig unterscheidet. Du legst deine Hand auf die Platte und drückst sie sanft nach unten. Lächelnd stellst du fest, dass sie unter deinem Druck nachgibt.


  Sofort hörst du auch das Knirschen von Hebeln und Zahnrädern, während die riesige Tür nach oben in die hohe Decke gezogen wird. Du freust dich, dass sich die langen Studien mit der Bruderschaft des Kristallsterns ausgezahlt haben und trittst in die Dunkelheit hinter der Tür.


  Lies weiter bei 66.


  51


  Der Tunnel schlängelt sich abwärts und scheint dann waagerecht zu verlaufen. Er erstreckt sich vor dir in die Dunkelheit hinein. Während du weitergehst, fällt dir auf, dass der Boden nunmehr aus Platten besteht und kaum noch staubbedeckt ist. So sind auf dem Boden nun Muster zu erkennen.


  Du machst drei verschiedene Sorten von Platten aus. Auf die Platten wurde entweder ein Vogel, eine Katze oder ein Totenschädel gezeichnet. Dir wird schnell klar, dass dies eine weitere Falle der Majhan ist und du musst genau darüber nachdenken, auf welche dieser Platten du treten willst.


  Wenn du dich für die Platten mit dem Bild eines Vogels entscheidest, lies weiter bei 57.


  Wählst du die Katzenplatten, lies weiter bei 76.


  Oder du nimmst die Totenschädelplatten, indem du bei 40 weiterliest.


  52


  Sofort als du die Ziffern in das Feld einträgst, hörst du, wie Stein auf Stein knirscht und die Tür aufschwingt. Dahinter liegt ein Gang, den du schnell betrittst und so den Raum voller Sand hinter dir lässt.


  Lies weiter bei 34.


  53


  Dir bleibt nichts anderes übrig und du kletterst an der riesigen Tür hinauf, wobei du in den Vertiefungen des Frieses Halt findest. Obwohl der Aufstieg schwierig ist, hast du dein Ziel fast erreicht.


  Ermittle eine Zufallszahl und addiere 2, falls du ein Seil besitzt.


  Ist das Ergebnis eine 0–5, lies weiter bei 36.


  Ist es eine 6 oder höher, lies weiter bei 82.


  54


  Du rennst durch den Gang und wirst von Stacheln verfolgt, die aus den Wänden herausschießen. Mit der Geschwindigkeit eines Falken, der sich auf seine Beute stürzt, eilst du den Tunnel entlang und biegst rasch um eine Ecke. Erleichtert stellst du fest, dass das Geräusch der Fallen plötzlich verstummt ist.


  Du bist außer Atem, aber auch erleichtert, dass du die Fallen unversehrt überstanden hast, und folgst dem neuen Tunnel.


  Lies weiter bei 8.


  55


  Vorsichtig setzt du einen Fuß nach vorne und sprichst ein leises Gebet, aber sobald du deinen Fuß abgesetzt hast, spürst du ein scharfes Stechen im Arm.


  Eine winzige Nadel ist aus der Wand geschossen und hat dich getroffen!


  Die Schmerzen werden rasch schlimmer, da sich ein Gift in deiner Blutbahn ausbreitet. Wenn du das Oedekraut besitzt, musst du es jetzt einnehmen oder 10 AUSDAUERPUNKTE verlieren.


  Wenn du noch am Leben bist, setzt du deinen Weg fort und löst zum Glück keine weiteren Fallen aus.


  Lies weiter bei 24.


  56


  (Abbildung gegenüber)


  Der Gang führt von der Kammer aus durch die Dunkelheit, bis du schließlich vor dir ein seltsames, grünes Licht ausmachst. Der Anblick von Licht in diesem unterirdischen Grab macht dir Mut und du eilst darauf zu.


  Sekunden später bist du in einem breiten Raum, an dessen Wänden mehrere zerbrochene Holzsärge stehen.
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  Bevor du die Kammer untersuchen oder nach einem anderen Ausgang Ausschau halten kannst, wirst du von einem Rascheln alarmiert, das aus einem der Särge dringt.


  In dem Moment, da du die Kammer betrittst, senkt sich hinter dir eine Steinbarriere vor den Ausgang und blockiert ihn. Bevor du die Kammer untersuchen oder nach einem anderen Ausgang Ausschau halten kannst, wirst du von einem Rascheln alarmiert, das aus einem der Särge dringt.


  Mit einem lauten Krachen bricht der Sarg auseinander und die vertrockneten Überreste eines Grabwächters treten daraus hervor. Er starrt dich aus seinen leeren Augenhöhlen an und schwingt seinen Speer so bedrohlich, wie es seine Knochenfinger erlauben. Ein zweiter Wächter erhebt sich aus dem Sarg zu deiner Linken, dann ein dritter.


  Du legst deine Fackel ab, ziehst deine Waffe und wehrst dich gegen die Angreifer.


  Grabwächter:

  KAMPFSTÄRKE 15AUSDAUER 23


  Du kannst jederzeit durch einen Gang im Norden der Kammer fliehen. Lies weiter bei 28.


  Wenn du die Grabwächter besiegst, lies weiter bei 22.
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  57


  Sobald du den Fuß auf die erste Vogelplatte setzt, hörst du ein Geräusch, das dich an wütende Bienen erinnert. Bevor du reagieren kannst, trifft dich etwas an der Schulter, das zunächst so wirkt wie ein feiner Wasserstrahl.


  Doch deine Schulter fängt sofort an zu brennen, als sich Säure durch deine Kleidung frisst und auf deine Haut trifft (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du nun auf die Platten mit der Katzendarstellung trittst, lies weiter bei 76.


  Entscheidest du dich stattdessen für die Totenschädel, lies weiter bei 40.
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  58


  Der nördliche Gang windet sich abwärts in die Tiefen des Grabmals und aufgrund der vielen Kurven wird dir bald schwindelig. Schließlich endet der Gang an einer Steintür.


  In der Mitte der Tür befindet sich ein Ablage, auf der ein Schachbrett aus poliertem Marmor steht. An der Wand neben der Tür ist eine weitere Ablage angebracht, auf dem zahlreiche Schachfiguren liegen, die aber allesamt Springer zu sein scheinen.


  Über der Ablage mit den Figuren steht geschrieben: Die Springer müssen das Schachbrett ausfüllen, ohne dass einer von ihnen einen anderen schlagen kann.


  Wenn du dem Weg des Nomaden folgst, lies weiter bei 11.


  Ansonsten musst du dir überlegen, wie du so viele Springer wie möglich auf dem Brett verteilen kannst, ohne dass einer von ihnen eine andere Figur schlagen kann.


  Wenn du das Brett entsprechend gefüllt hast (es besteht wie üblich aus 64 Feldern), musst du die Anzahl der Springer zählen und beim gleichlautenden Abschnitt weiterlesen.


  Du hast allerdings nur einen Versuch.


  Wenn du den falschen Abschnitt gewählt hast, lies weiter bei 81.


  59


  „Richtig!“, ruft die Kröte mit einem durchtriebenen Glitzern in den Augen. „Was kommt jetzt, Lange, Wange oder Bange?“


  Du überlegst kurz, bevor du „Lange“ antwortest. Lies weiter bei 3.


  Bei „Wange“, lies weiter bei 74.


  Oder „Bange“. Lies weiter bei 80.


  60


  Dank deiner mathematischen Kenntnisse siehst du sofort, dass es sich ganz einfach um eine Sequenz von Primzahlen handelt. In die Lücke gehört die Neunundachtzig.


  Rasch drehst du an den Rädern, bis die richtige Zahl eingestellt ist, und hörst mit Genugtuung das Knirschen des Mechanismus, mit dem sich die Tür langsam öffnet.


  Du lächelst ob der Leichtigkeit, mit der du dieses Problem gelöst hast, und folgst dem Gang hinter der Tür.


  Lies weiter bei 41.


  61


  So schnell du kannst, läufst du durch den Tunnel. Dicht hinter dir schießen Stacheln aus den Wänden und schneiden dort durch die Luft, wo du dich eben noch befunden hast. Im Laufen löst du weitere tödliche Fallen aus und wirst von messerscharfen Geschossen verfolgt.


  Du versuchst, noch schneller zu werden, aber dein Abstand zu den Geschossen verringert sich stetig. Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du dem Weg des Nomaden folgst, zähle 2 hinzu. Wenn das Ergebnis eine 0–1 ist, lies weiter bei 16.


  Ist es eine 2–6, lies weiter bei 78.


  Ist es eine 7 oder höher, lies weiter bei 54.


  62


  Der brennende Schmerz in deinem Rücken breitet sich aus und du kannst nicht einmal mehr schreien, denn dein ganzer Körper ist nun gelähmt. Du fällst zu Boden, die Finger zu Fäusten verkrampft, da deine Gliedmaßen schrumpfen.


  Bald hat die Lähmung auch deine inneren Organe erreicht und du hörst auf zu atmen.


  Du erleidest bedauerlicherweise einen einsamen und schmerzhaften Tod in der Dunkelheit des Grabes der Majhan.


  63


  Der Gang verengt sich, bis du kaum noch vorankommst und dich ducken musst. Erleichtert stellst du fest, dass der Tunnel sich plötzlich wieder öffnet und zu einer quadratischen Kammer wird, in der ringsum brennende Fackeln hängen.


  Bevor du deine Umgebung erkunden kannst, hörst du das dir nur allzu vertraute Geräusch eines Felsbrockens, der hinter dir auf den Boden stürzt und den Ausgang blockiert.


  Lies weiter bei 77.


  64


  Du folgst dem Tunnel, der sich bald abwärts schlängelt, in die Tiefen des Grabes. Nach einer Weile wird der Tunnel immer enger, bis du nur noch geduckt vorankommst.


  Bald darauf teilt sich der Gang in zwei Richtungen und du musst dich für eine entscheiden.


  Folgst du dem Weg des Nomaden, lies weiter bei 44.


  Ansonsten kannst du dem Gang nach Norden folgen. Lies weiter bei 70.


  Oder dem nach Süden. Lies weiter bei 9.


  65


  (Abbildung gegenüber)


  Du folgst dem Gang mehrere Meter weit, bis du auf einen schwach beleuchteten Raum stößt. An den Wänden hängen Fackeln, die trotz ihrer Anzahl kaum Licht abgeben. Jedoch macht dir das mangelnde Licht weniger Sorgen als die riesige Kröte, die in der Mitte des Raumes sitzt und dich anstarrt.


  Als du sie anschaust, scheint die Kröte zu lächeln. Hinter dir fällt ein großer Steinbrocken von der Decke und blockiert den Ausgang.


  Du wendest deine Aufmerksamkeit wieder der Kröte zu und siehst gerade noch, wie ihre Zunge hervorschnellt, sich eine vorbeilaufende Maus packt und sie geschickt in ihr großes Maul schleudert.


  „Köstlich“, sagt die Kröte, während sie ihr Mahl kaut. Du öffnest vor Erstaunen den Mund und die Kröte lächelt angesichts deiner Überraschung.


  „Für Erklärungen bleibt wenig Zeit, Tipasa der Wanderer. Um dich weiter in das Grab der Majhan vordringen zu lassen, musst du mir aus einer Zwickmühle helfen. Dieses Grab ist voller Mäuse, die ich problemlos mit meiner langen Zunge fangen kann. Leider habe ich aber auf meinem Rücken eine juckende Warze, an die ich trotz meiner langen Zunge nicht so leicht herankomme. Also sag mir, Tipasa, um die Zunge zur Warze zu führen, was ist der erste Schritt?“


  


  
    [image: image]

  


  Jedoch macht dir das mangelnde Licht weniger Sorgen als die riesige Kröte, die in der Mitte des Raumes sitzt und dich anstarrt.


  Das Verhalten der Kröte gefällt dir gar nicht und du willst nach deiner Waffe greifen. „Das wird dir nichts bringen“, sagt die Kröte und lässt dich nicht aus den Augen. „Wenn du mich tötest, bist du hier für immer gefangen.“


  Langsam senkst du die Hand, denn du willst so schnell wie möglich aus diesem feuchten Grab entkommen. Die Kröte wiederholt sich: „Um die Zunge zur Warze zu führen, was ist der erste Schritt: Junge, Lunge oder Zange?“


  Wenn du dem Weg des Gelehrten folgst, lies weiter bei 84.


  Ansonsten kannst du dich für „Junge“ entscheiden. Lies weiter bei 21.


  Für „Lunge“, lies weiter bei 37.


  Oder für „Zange“. Lies weiter bei 59.


  66


  Während du dem dunklen Gang folgst, hörst du das Knirschen von Hebeln, als sich die große Steintür langsam wieder schließt. Dir wird klar, dass es nun kein Umkehren mehr gibt.


  Entweder findest du den Schatz der Zakhane oder du wirst bei dem Versuch sterben.


  Du stellst dich auf alle möglichen Widrigkeiten ein und gehst weiter. Nur deine schwächer werdende Fackel wirft Licht in die Dunkelheit.


  Lies weiter bei 39.


  67


  Du steckst den Schlüssel in das Schloss und drehst ihn. Ängstlich öffnest du die Tür, hinter der ein langer Gang liegt, der sich, so weit das Auge reicht, in das Grab erstreckt. Als du ihn betrittst, bewegt sich einer der Steine in der Wand des Ganges zur Seite und offenbart eine kleine dreieckige Vertiefung.


  Wenn du das blaue Steindreieck besitzt, lies weiter bei 31.


  Ansonsten kannst du einfach dem Gang folgen. Lies weiter bei 20.


  68


  Der dunkle Gang windet sich tiefer in das Grab der Majhan hinab. Je weiter du gehst, desto kälter scheint es zu werden, bis du schließlich eine vermeintliche Sackgasse erreichst.


  Als du dich ihr näherst, bemerkst du ein Loch im Boden, aus dem ein unheimliches blaues Licht scheint. Du schaust durch das Loch und siehst unter dir einen leeren Raum.


  Dir bleibt nichts anderes übrig, als in den seltsam beleuchteten Raum hinabzusteigen.


  Lies weiter bei 10.


  69


  Du springst nach vorne und entgehst damit knapp einigen tödlichen Stacheln, die aus einem versteckten Teil der Wand geschossen kommen. Aus den Tunnelwänden dringt das Klicken und Surren weiterer Fallenmechanismen.


  Ohne abzuwarten, was als nächstes geschieht, rennst du durch den fallenverseuchten Gang.


  Lies weiter bei 61.


  70


  Je weiter du gehst, desto enger wird der Tunnel, und schon bald fällt es dir schwer, voranzukommen. Trotzdem willst du nicht aufgeben und zwängst dich weiter durch den Gang.


  Kurz darauf fühlt sich der Boden unter deinen Füßen nicht mehr stabil an und die Steine, aus denen der Gang gebaut wurde, sitzen lose, so dass Sand zwischen ihnen herunterrieselt. Bevor du umkehren kannst, bricht die Decke über dir ein. Sand und Geröll stürzen auf deinen Kopf.


  Verzweifelt bewegst du dich rückwärts und kannst nur knapp entkommen, bevor du im Tunnel begraben wirst (ermittle eine Zufallszahl und ziehe sie von deiner AUSDAUER ab).


  Da du diesem Tunnel offenkundig nicht weiter folgen kannst, kehrst du zur Abzweigung zurück und gehst nach Süden.


  Lies weiter bei 9.


  71


  Die Statue greift an und du musst dich wehren.


  Godarou Mennelakk:

  KAMPFSTÄRKE 16AUSDAUER 21


  Wenn du die Statue besiegst, lies weiter bei 2.


  72


  Armbrustbolzen schießen an deinem Kopf vorbei, aber du kannst ihnen ausweichen. Allerdings kannst du dich aufgrund deiner Ausweichbewegungen nur langsam über den Balkon bewegen.


  Lies weiter bei 4.


  73


  Du jagst durch den Tunnel, aber er scheint kein Ende zu nehmen. Müdigkeit überkommt dich und deine Schritte werden langsamer.


  Gerade als du einen Sonnenstrahl vor dir erkennen kannst, der auf einen Ausgang schließen lässt, stürzt einer der Granitblöcke direkt auf dich herab.


  Deine Hoffnung auf eine Fluchtmöglichkeit wurde wahrlich zerschmettert.


  74


  „Korrekt“, sagt die Kröte und wirkt angesichts deines Erfolges etwas enttäuscht. „Und was kommt nun“, fährt sie fort, „Wanne oder Wanze?“


  Um „Wanne“ zu antworten, lies weiter bei 12.


  Für „Wanze“ lies weiter bei 25.


  75


  Plötzlich geht dir ein Licht auf und du verstehst, wie das Rätsel zu lösen ist. Der Sand hat deinen Oberschenkel gerade erreicht.


  Rasch schreibst du die Zahl Zweiundfünfzig in das freie Feld und bist erleichtert, als sich der Steinblock vor dir zur Seite schiebt, wodurch der Zugang zum Tunnel dahinter freigelegt wird.


  Schnell stapfst du durch den Sand und betrittst den anliegenden Gang. Du bist froh, die tödliche Kammer hinter dir lassen zu können.


  Lies weiter bei 34.


  76


  Du trittst vorsichtig auf die erste Platte mit einer Katze und augenblicklich kommt etwas aus der Dunkelheit auf dich zu. In deinem Arm breitet sich ein brennender Schmerz aus. Als du nach der schmerzenden Stelle greifst, findest du dort mehrere nagelgroße Pfeilspitzen. Du ziehst sie aus deinem Arm, aber du merkst, wie die Wirkung eines bösartigen Gifts sich bereits in deinem Körper bemerkbar machen.


  Wenn du das Oedekraut besitzt, musst du es jetzt anwenden, um das Gift zu bekämpfen. Andernfalls wird dir das Gift große Schmerzen zufügen und dich erheblich schwächen (du verlierst 10 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du dich erholt hast, kannst du entweder auf die Vogelplatten treten. Lies weiter bei 57.


  Oder auf die Totenschädelplatten. Lies weiter bei 40.


  77


  Sobald der Steinblock hinter dir zu Boden gestürzt ist, spürst du die vertraute Kälte, die ankündigt, dass sich dein Peiniger erneut nähert. Dieses Mal bist du auf ihn vorbereitet, als er Gestalt annimmt. Der bläulich schimmernde Geist blickt dich durch die Dunkelheit hinweg an und lächelt, aber dieses Mal lacht er nicht irrsinnig.


  „Du bist weit gekommen, Tipasa, und das war kein leichtes Unterfangen“, sagt der Geist und hebt eine körperlose Augenbraue. „Doch dein Weg wird bald enden. Sei klug und gib deine Suche nach Reichtümern auf. Deine Gier wird dich bloß in deinen Tod führen.“


  Bevor du antworten kannst, dass es zu spät zum Umkehren ist, fängt die geisterhafte Gestalt an, sich vor deinen Augen wieder aufzulösen.


  Die Kammer verfügt über zwei Ausgänge.


  Einen im Nordosten – lies weiter bei 15.


  Und einen im Nordwesten – lies weiter bei 51.


  78


  Während du durch den Tunnel läufst, schießen die Stacheln hinter dir aus der Wand. Du hast schon beinahe das Ende des langen Ganges erreicht, als du mit dem Fuß an etwas hängen bleibst und stolperst. Du kommst schnell wieder auf die Beine, aber dennoch bohren sich einige Stacheln in deinen Rucksack und deine Haut (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du noch am Leben bist, erreichst du das Ende des Tunnels und biegst um eine Ecke. Erleichtert stellst du fest, dass hier keine Fallen installiert worden sind. Bevor du weitergehst, kontrollierst du deinen Rucksack und stellst bestürzt fest, dass du zwei Gegenstände verloren hast (wähle zwei beliebige Gegenstände aus und streiche sie von deinem Aktionsblatt).


  Dennoch bist du froh, lediglich Besitztümer verloren zu haben und nicht dein Leben. Du folgst dem Gang.


  Lies weiter bei 8.


  79


  Als du durch den Tunnel gehst, schlagen plötzlich all deine Sinne Alarm. Vielleicht hast du etwas gerochen oder gehört, das ein ungeschultes Ohr nicht wahrnehmen würde, aber dir wird plötzlich bewusst, dass du in großer Gefahr schwebst. Du fängst sofort an zu rennen.


  Lies weiter bei 61.


  80


  „Falsch!“, krächzt die Kröte. Bevor du eine andere Antwort geben kannst, schnellt die Zunge der Kröte wie eine Peitsche vor und trifft dich am Arm, wobei sie dir eine schwere Schnittwunde zufügt (du verlierst 4 AUSDAUERPUNKTE).


  Wenn du nun „Lange“ antwortest, lies weiter bei 3.


  Für „Wange“ lies weiter bei 74.


  81


  Nachdem du den – deiner Meinung nach – letzten Springer auf das Brett gesetzt hast, hörst du ein seltsames Zischen hinter dir. Ein scharfer, stechender Schmerz schießt dir in den unteren Rücken.


  Du greifst nach der Stelle und entdeckst eine Pfeilspitze, die in deiner Haut steckt.


  Die Wunde wird zunehmend schmerzhafter, da sich ein Gift in deinen Adern ausbreitet.


  Wenn du etwas Oedekraut besitzt, lies weiter bei 19.


  Andernfalls lies weiter bei 62.


  82


  Mit einiger Anstrengung gelingt es dir, auf den oberen Rand der Tür zu klettern und nach dem Hebel zu greifen. Deine Finger umklammern das Metall, das sich merkwürdig kalt anfühlt und du ziehst es nach unten. Sofort kannst du das Knirschen von Rädern hören, als sich der uralte Mechanismus in den Felswänden in Bewegung setzt und die Tür öffnet.


  Hastig kletterst du über den Fries zurück, während die Tür nach oben in eine Vertiefung in der Decke gezogen wird, und landest sanft wie eine Katze auf dem Boden.


  Du sammelst deine Sachen ein und trittst durch die nun weit offen stehende Tür in die Dunkelheit.


  Lies weiter bei 66.


  83


  Du läufst den scheinbar endlosen Gang entlang und wirst von dem Geräusch herabstürzender Granitblöcke verfolgt. Die abgestandene Luft erschwert dir das Atmen, aber du rennst weiter, bis du nicht mehr kannst.


  Plötzlich gibt es einen Hoffnungsschimmer: Vor dir siehst du am Ende des Tunnels einen Sonnenstrahl. Du mobilisierst deine letzten Energiereserven und beschleunigst deine Schritte.


  Von Freude überwältigt, läufst du durch den Ausgang des Grabes in das helle Sonnenlicht, das dahinter strahlt.


  Lies weiter bei 90.


  84


  Sobald dir die Kröte deine Auswahlmöglichkeiten nennt, kennst du die Antwort auf das Rätsel. Es geht einfach darum, Buchstaben auszutauschen, um so von dem Wort „Zunge“ zu „Warze“ zu gelangen.


  „Zange, Wange, Wanze, Warze“, sagst du ungeduldig. Du verschränkst die Arme vor der Brust und wartest auf die Reaktion der Kröte.


  Sie wirft dir einen finsteren Blick zu und beginnt zu würgen. Als du vorsichtig zurückweichst, presst die Kröte etwas aus ihrem Hals, das vor ihr auf den Boden platscht. Ohne ein weiteres Wort zu sagen, dreht sich die Kreatur um und hüpft in einen Gang, der sich plötzlich hinter ihr aufgetan hat.


  Du beugst dich vor und siehst, dass es sich bei dem Gegenstand, den die Kröte erbrochen hat, um einen juwelenbesetzten Dolch handelt, der mit Schleim und Körperflüssigkeiten verschmiert ist. (Wenn du diesen Gegenstand behalten möchtest, trage ihn auf deinem Aktionsblatt als Waffe ein.)


  Du folgst dem Gang, in dem Kröte verschwunden ist. Lies weiter bei 63.


  85


  Während du dich langsam fragst, wie du aus dieser Kammer entkommen sollst, wird die Luft eisig kalt. Dieses Mal bist du vorbereitet, indem du deine Waffe ziehst und auf das Auftauchen des vassagonischen Altvorderen wartest.


  Nach und nach nimmt der bärtige Geist vor dir Gestalt an, aber diesmal wirkt er ernst und verspottet dich nicht wie zuvor mit seinem Gelächter.


  „Tipasa“, sagt er mit eisigem Blick. „Du verdienst Lob dafür, dass du so weit gekommen bist. Deine Ausdauer und dein ... Glück sind beachtlich. Doch dein Eindringen endet hier. Hinter mir befindet sich der Schatzraum, doch darfst du diesen Ort nicht verlassen und all seine Geheimnisse an jene verraten, die das Grab plündern wollen. Für dich, Tipasa, ist der Tod deine einzige Belohnung.“


  Mit diesen Worten materialisiert sich ein riesiger Säbel in der Hand des Zakhan, eine gebogene Klinge aus purem Eis, die in der Hand des Geistes äußerst real wirkt.


  Du musst mit dem vassagonischen Altvorderen auf Leben und Tod kämpfen.


  Vassagonischer Altvorderer:

  KAMPFSTÄRKE 20AUSDAUER 25


  Wenn du entweder mit dem juwelenbesetzten Dolch oder Obsidianschwert kämpfst, kannst du für die Dauer dieser Auseinandersetzung 5 Punkte zu deiner KAMPFSTÄRKE addieren.


  Wenn du gewinnst, lies weiter bei 33.


  86


  Du führst beide Schlüssel in die jeweiligen Schlösser ein und drehst sie gleichzeitig um. Die Tür vor dir öffnet sich langsam und legt einen Gang frei, der durch das Grab verläuft, so weit das Auge reicht. Du betrittst flugs den Gang – und hoffst, dass er in Richtung Freiheit führt.


  Nach schätzungsweise einer Meile siehst du ein Licht vor dir. Du gehst schneller und eilst auf das Licht zu. Vor Freude überwältigt, stellst du fest, dass es von der Sonne stammt, die den restlichen Tunnel bis zum Ausgang erhellt.


  Lies weiter bei 90.


  87


  Der Gang steigt steil an und biegt mehrmals nach rechts ab, bis du irgendwann das Gefühl hast, bald wieder die Spitze der Pyramide zu erreichen, anstatt weiter in ihre Tiefen vorzudringen. Schließlich siehst du vor dir ein grünes Glühen, das die Dunkelheit ausleuchtet.


  Der Gang führt zu einem Balkon, von dem aus du eine Kammer überblicken kannst, in der mehrere Fackeln brennen. An den Wänden sind Särge aufgereiht.


  Sobald du den Balkon betreten hast, schließt sich hinter dir eine Steintür und blockiert den Rückweg. Gleich darauf ertönt ein lautes Knacken, als einer der Särge auseinander bricht und die vertrocknete Gestalt eines Grabwächters aus den Überresten steigt. Der Skelettkrieger starrt dich einen Augenblick lang an, bevor er seine verrostete Armbrust hebt. Du lächelst, da du dir sicher bist, dass die Waffe nicht funktionieren wird, nachdem sie Ewigkeiten mit ihrem verwesten Besitzer begraben war.


  Mit einem Zischen schießt ein Bolzen auf dich zu, der dich nur knapp verfehlt. Als weitere Särge aufbrechen, kommst du zu dem Schluss, dass es am klügsten wäre, jetzt zu verschwinden.


  Am anderen Ende des Balkons gibt es nach mehreren Metern einen Ausgang, auf den du zuläufst. Doch sobald du dich in Bewegung setzt, beginnt eine Tür, den Ausgang langsam zu verschließen. Du springst auf den kleiner werdenden Türspalt zu, um noch schnell zu entkommen, bevor es zu spät ist.


  Ermittle eine Zufallszahl. Wenn du dem Weg des Nomaden oder dem Weg des Kriegers folgst, kannst du 2 addieren.


  Ist das Ergebnis 0–1, lies weiter bei 14.


  Ist das Ergebnis 2–5, lies weiter bei 72.


  Ist das Ergebnis 6 oder höher, lies weiter bei 23.


  88


  Du machst einen vorsichtigen Schritt und sprichst ein stilles Gebet. Aber als du den Fuß auf den Boden setzt, sprüht Säure aus einer versteckten Nische in der Wand auf dich. Die Säure frisst sich durch deine Kleidung und verbrennt deine Haut (du verlierst 3 AUSDAUERPUNKTE).


  Du gehst schnell weiter, löst aber zum Glück keine weiteren Fallen aus.


  Lies weiter bei 24.


  89


  Du stellst mit den Zahnrädern die richtige Zahl ein und bist erleichtert, das Knirschen des in der Tür verborgenen Mechanismus zu hören. Langsam öffnet sich die Tür und legt den dahinter liegenden Tunnel frei.


  Lies weiter bei 41.


  90


  Als du aus dem Grabmal der Majhan trittst, bist du dir sicher, dass dich das schnatternde Gelächter des geisterhaften Zakhans verfolgt. Du drehst dich gerade in dem Moment noch einmal um, als eine große Steinwand den Ausgang mit einem Krachen versiegelt und deinen gespenstischen Widersacher verstummen lässt.


  Unter freiem Himmel kannst du nun das gesamte Grab der Majhan sehen, dessen ganze Pracht auf mysteriöse Weise vom Sand befreit worden ist, unter dem es zuvor begraben war. Du bist erleichtert, dass der Sandsturm sich gelegt hat und nun wieder die helle Sonne auf die ruhige Wüste scheint.


  Ein letztes Mal wendest du dich von dem Grab ab. Du bist entschlossen, zurück durch die Große Wüste zu wandern und diesen verfluchten Ort hinter dir zu lassen. Deine Expedition war erfolglos und hätte dich mehr als einmal fast das Leben gekostet. Niemals wirst du an diesen Ort zurückkehren, solange in deinen Gliedern noch Kraft steckt.


  Außerdem wirst du nicht jünger und so ist es allmählich Zeit, dass du deine Wanderschaften ruhen lässt und sesshaft wirst.


  Vielleicht, wenn du Glück hast, findest du sogar eine Frau ...
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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.


  BAND 6

  DIE KÖNIGREICHE DES SCHRECKENS
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  Du bist Einsamer Wolf – der letzte Kai-Meister!


  Setze dein Abenteuer mit dem sechsten Band der Rollenspielserie


  DIE KÖNIGREICHE DES SCHRECKENS


  fort und werde Teil dieser einzigartigen Fantasy-Saga.


  In Helgedad herrscht Bürgerkrieg, denn deine Erzfeinde – die Schwarzen Lords – kämpfen um die Vorherrschaft über die schwarze Stadt. Du selbst hast geschworen, den Kai-Orden wieder zu seinem alten Ruhm zu führen, doch dafür musst du zunächst den Weisheitsstein von Varetta finden, einen Schatz, der die Macht und das Wissen deiner Kai-Vorfahren enthält.


  Jedes Buch der Saga um Einsamer Wolf kannst du einzeln für sich oder kombiniert mit den anderen Abenteuern dieser Reihe als einzigartige Rollenspiel-Saga spielen und erleben.


  EINSAMER WOLF MEHRSPIELERBUCH
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  Das Einsamer Wolf-Mehrspielerbuch


  Bereite dich darauf vor, zusammen mit deinen Freunden Magnamund – die einzigartige Welt des Einsamen Wolfs – zu erkunden. Das Einsamer Wolf-Mehrspielerbuch ist ein komplettes Fantasy-Rollenspiel, das auf dem einfachen Regelsystem der Einsamer Wolf-Spielbücher basiert. Es ist so einfach zu spielen, dass jeder nach kurzer Zeit diese Regeln beherrscht, auch wenn er noch nicht die Einsamer Wolf-Spielbücher kennt!


  Dieses erste Buch erläutert dir die Grundregeln, die du zum Verständnis des Spiels benötigst. Dir wird gezeigt, wie du dir deinen eigenen Kai-Lord-Charakter erschaffen kannst, während dich abschließend ein spannendes Abenteuer sofort in die faszinierende Welt Magnamund entführt.


  ABENTEUER WELTGESCHICHTE

  INVASION DER NORMANNEN
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  Erlebe die spektakulärsten Momente der Weltgeschichte und habe aktiv teil daran. In der Spielbuchreihe


  ABENTEUER WELTGESCHICHTE


  entscheidest du über den Verlauf der Geschichte!


  Die INVASION DER NORMANNEN führt dich in die Zeit der Schlacht von Hastings, als William, Herrscher der Normannen mit seiner Armee den Ärmelkanal überquerte um sich den Angelsächsischen Kriegern unter König Harold entgegenzustellen. Der Kampf um die Krone Englands entbrennt auf dem Schlachtfeld von Hastings und du – der Leser – kannst entscheiden auf welcher Seite du stehen wirst.


  Deine Entscheidungen, dein Mut und deine Stärke bestimmen dein Schicksal und werden zeigen ob du siegreich sein wirst oder erschlagen auf dem Schlachtfeld zurückbleibst.


  LEGENDEN VON HARKUNA

  DAS REICH DES KRIEGES
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  Betrete DAS REICH DES KRIEGES

  und werde zum Helden dieses Fantasy-Spielbuchs.


  Seit dem gewaltsamen Tod von König Corin VII. wird das Reich Sokara von einem Bürgerkrieg heimgesucht. Der aufständische General Marlock herrscht mit Hilfe der Armee über das Land, während des Königs Sohn in die Berge geflohen ist. Als Krieger, Magier, Barde, Wanderer, Priester oder Schurke kannst du dem Thronerben zu seinem Recht zurück verhelfen oder im Auftrag des Generals diese Adelslinie für immer auslöschen!


  Entdecke die riesige und offene Fantasywelt von Harkuna, in der du nach Belieben zwischen den Büchern dieser einzigartigen Spielbuch-Reihe hin und her reisen kannst. Erlebe grenzenlose Abenteuer, schaffe dir mächtige Freunde und Feinde und steige zum Helden auf. Dann wirst auch du eines Tages zu einer der


  LEGENDEN VON HARKUNA!
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