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  Wie man die Monster in der Zitadelle des Zauberers bezwingt


  


  


  Du bist der Meisterschüler des Großen Zauberers von Yore. Du beherrschst die Zauberei zwar nicht bis zur Perfektion, aber mit ein bißchen Glück wird dein Wissen für dieses Abenteuer ausreichen. Außerdem bist du im Besitz eines Schwertes und hast dich gründlich im Schwertkampf geübt. Du hast deinen Körper gut trainiert, um deine Gewandtheit und Stärke zu erhöhen.


  Wie im Abenteuer mit dem Hexenmeister vom Flammenden Berg mußt du, bevor du dich auf den Weg machst, zunächst deine Stärken und Schwächen feststellen. Denjenigen, die den Hexenmeister vom Flammenden Berg kennen, werden die meisten der folgenden Regeln bekannt sein; sie sollten sie aber doch noch einmal durchlesen, weil sich die beiden Bücher in einigen Punkten unterscheiden, da in der Zitadelle des Zauberers die Magie eine große Rolle spielt.


  Zunächst einmal mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahl für Gewandtheit und Stärke festzustellen. Falls einmal kein Würfel zur Hand ist, kannst du auch das Daumenkino (ab S. 24) benutzen. Auf den Seiten 20/21 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Darauf findest du Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte.


  Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage diese Summe unter »Gewandtheit« ins Abenteuer-Protokoll ein.


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu der geworfenen Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Stärke« ein.


  Außerdem gibt es noch ein Kästchen für dein Glück. Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der Augenzahl und trage die Summe unter »Glück« ein.


  Aus Gründen, die weiter unten erklärt werden, ändern sich deine Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte während eines Abenteuers ständig. Du mußt genau über diese Punkte Buch führen, und deshalb ist es ratsam, in den einzelnen Kästchen entweder sehr klein zu schreiben oder einen Radiergummi bei der Hand zu haben. Deine Anfangspunkte darfst du jedoch auf keinen Fall ausradieren! Auch wenn du zusätzliche Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte gewinnst, dürfen diese normalerweise niemals deine Anfangspunkte übersteigen; es gibt nur ganz wenige Ausnahmefälle, in denen dann die entsprechenden Anweisungen gegeben werden.


  Deine Gewandtheitspunkte spiegeln deine Geschicklichkeit im Fechten und im Kämpfen allgemein wider; je mehr du hast, um so besser. Deine Stärkepunkte beziehen sich auf deine allgemeine Konstitution, deinen Überlebenswillen, deine Entschlußkraft und deine körperliche und geistige Fitneß; je höher die Bewertung deiner Stärke ist, um so bessere Chancen hast du. Deine Glückspunkte zeigen an, wieviel Glück du von Natur aus hast. Glück – und Magie – sind Bestandteile des Lebens im Reich der Phantasie, in das du jetzt auf Entdeckungsreise aufbrichst.


  


  


  Kämpfe


  


  


  Du wirst oft auf Abschnitte stoßen, in denen du die Anweisung bekommst, mit irgendeinem Wesen zu kämpfen. Manchmal gibt es auch die Möglichkeit zu fliehen, doch wenn nicht – oder wenn du so ein Wesen lieber angreifen willst – mußt du den Kampf nach folgenden Regeln durchfuhren:


  Trage zunächst die Gewandtheits- und Stärkepunkte deines Gegners in das erste leere Monsterduell-Feld auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Die Punkte für jedes Monster sind jeweils dann angegeben, wenn es zum Zweikampf kommt.


  Und so spielt sich der Kampf ab:


  1. Würfle mit zwei Würfeln für das Monster. Zähle zu dieser Augenzahl seine Gewandtheitspunkte. Die Summe ist die Kampfkraft des Monsters.


  2. Würfle mit zwei Würfeln für dich selbst. Zähle die Augenzahl zu deinen derzeitigen Gewandtheitspunkten. Diese Summe entspricht deiner Kampfkraft.


  3. Wenn deine Kampfkraft größer ist als die des Monsters, hast du es verwundet. Fahre unten bei 4. fort. Ist die Kampfkraft des Monsters größer als deine, hat es dich verwundet. Weiter geht es unten bei 5. Wenn die Kampfkraft auf beiden Seiten gleich ist, konnte jeder den Angriff des anderen abwehren und es folgt eine neue Runde, die wieder bei 1. beginnt.


  4. Hast du das Monster verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe unten S. 11).


  5. Hat das Monster dich verwundet, mußt du von deinen Stärkepunkten 2 abziehen. Auch in diesem Fall kannst du dein Glück versuchen (siehe unten).


  6. Trage die entsprechende neue Stärkepunktzahl beim Monster oder bei dir ein (außerdem deine Glückspunkte, wenn du dein Glück versucht hast – siehe unten).


  7. Beginne die nächste Angriffsrunde (wiederhole die Schritte 1 bis 6). Es werden so viele Runden gespielt, bis entweder deine Stärkepunkte oder die des Monsters, gegen das du kämpfst, 0 (Tod) erreicht haben.


  Achtung: Falls du unterliegst, bedeutet das, daß du die Schatzsuche erneut bei Station 1 beginnen mußt. Also Vorsicht!


  


  


  Flucht


  


  


  Bei einigen Stationen hast du die Wahl, vor einem Kampf davonzulaufen, wenn es ungünstig für dich steht. Wenn du jedoch davonläufst, fügt dir das Monster auf der Flucht automatisch eine Wunde zu (ziehe dir 2 Stärkepunkte ab). Das ist eben der Preis für Feigheit. Beachte dabei, daß du bei dieser Wunde wie üblich von deinem Glück (siehe unten) Gebrauch machen kannst. Du darfst aber nur fliehen, wenn diese Möglichkeit im entsprechenden Abschnitt ausdrücklich erwähnt wird. Und denk an den Punkteabzug, auch wenn der im Text nicht jedesmal erwähnt wird.


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


  Wenn du bei einer Begegnung auf mehrere Monster stößt, werden die Anweisungen im entsprechenden Abschnitt dir genau sagen wie der Kampf abläuft. Manchmal verfährst du mit ihnen wie mit einem Monster, manchmal mußt du nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  


  Glück


  


  


  Während deines Abenteuers hast du – entweder bei Duellen oder wenn du in Situationen kommst, in denen du Glück oder Pech haben kannst (Einzelheiten dazu werden bei den entsprechenden Stationen erklärt) die Möglichkeit, dein Glück zu versuchen. Aber nimm dich in acht! Sein Glück zu versuchen ist eine riskante Sache, und wenn du Pech hast, kann das Ergebnis katastrophal sein.


  Und so versuchst du dein Glück: Würfle mit zwei Würfeln. Wenn die geworfene Augenzahl kleiner oder gleich deinen augenblicklichen Glückspunkten ist, hast du Glück gehabt, und das Ergebnis schlägt zu deinen Gunsten aus. Ist die geworfene Augenzahl höher als deine derzeitigen Glückspunkte, hast du Pech gehabt und mußt die Konsequenzen tragen.


  Dieses Verfahren heißt: Versuch dein Glück. Jedesmal, wenn du dein Glück versuchst, mußt du von deinen Glückspunkten einen abziehen. Du wirst also bald merken, daß das Risiko um so größer wird, je öfter du dich auf dein Glück verläßt.


  


  


  Glück im Kampf


  


  An einigen Stellen in diesem Buch wirst du ausdrücklich aufgefordert, dein Glück zu versuchen; du erfährst auch, was für Folgen es hat, ob du Glück oder Pech hast. Im Kampf jedoch hast du immer die Wahl, ob du dein Glück dazu benutzen willst, einem Monster, das du bereits verwundet hast, eine noch schwerere Wunde zuzufügen, oder die Folgen einer Wunde, die dir das Monster gerade beigebracht hat, zu verringern.


  Wenn du das Monster verwundet hast, darfst du dein Glück versuchen, wie oben beschrieben. Hast du Glück, hast du ihm eine schwere Wunde beigebracht und darfst nochmals 2 Punkte von den Stärkepunkten des Monsters abziehen. Hast du jedoch Pech, war die Wunde nur ein Kratzer und das Monster bekommt wieder 1 Stärkepunkt zurück (d.h. daß es anstatt 2 Minuspunkten für die Verwundung nur 1 bekommt).


  Wenn das Monster dich verletzt hat, kannst du dein Glück versuchen, um deine Verwundung zu mildern. Wenn du Glück hast, hat dich der Angriff nicht voll getroffen. Du bekommst 1 Stärkepunkt zurück (d.h. anstatt 2 Minuspunkte für die Verletzung einstecken zu müssen, bekommst du nur 1). Hast du jedoch Pech, hat dich der Angriff mit voller Wucht getroffen und du mußt einen zusätzlichen Stärkepunkt abziehen.


  Denk daran, daß du jedesmal, wenn du dein Glück versuchst, 1 Punkt von deinen Glückspunkten abziehen mußt.


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


  Deine Gewandtheitspunkte werden sich während deines Abenteuers nicht entscheidend verändern. Ab und zu erhältst du vielleicht die Anweisung, deine Gewandtheitspunktzahl zu vergrößern oder zu verringern. Eine Zauberwaffe kann deine Gewandtheit steigern, aber beachte, daß du jeweils nur von einer Waffe Gebrauch machen darfst! Du hast keinen Anspruch auf 2 Gewandtheits-Pluspunkte, wenn du 2 Zauberschwerter mitschleppst. Deine Gewandtheitspunkte dürfen ihren Ausgangswert nie überschreiten, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Du kannst deine anfänglichen Gewandtheitspunkte nur durch einen Gewandtheitszauber wiederherstellen (siehe S. 18).


  


  


  Stärke


  


  Deine Stärkepunkte werden sich während deines Abenteuers ständig verändern, da du gegen Monster kämpfst und dabei unter Umständen verletzt wirst. Du kannst deine anfänglichen Stärkepunkte nur mit Hilfe eines Stärkezaubers (siehe nächstes Kapitel) wiedergewinnen. Es ist in jedem Fall klug, darauf zu achten, daß bei den Zauberformeln, für die du dich anfangs entscheidest, auch einige Stärkezauber sind. Denk außerdem daran, daß deine Stärkepunkte ihren Anfangswert nie übersteigen dürfen.


  


  


  Glück


  


  Deine Glückspunktezahl kann sich während des Abenteuers vergrößern, wenn du besonders viel Glück hast. Einzelheiten dazu sind an den entsprechenden Stationen angegeben. Beachte, daß deine Glückspunkte, wie bei Gewandtheit und Stärke, ihren Anfangswert nicht übersteigen dürfen. Ansonsten kannst du deine anfängliche Glückspunktezahl nur mit einem Glückszauber (siehe nächstes Kapitel) wiederherstellen.


  


  


  Zauberkraft


  


  


  Zusätzlich zu den Punkten für Gewandtheit, Stärke und Glück mußt du auch noch deine Punktezahl für deine Zauberkraft ermitteln.


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage diese Summe unter »Zauberkraft« ins Abenteuer-Protokoll ein. Deine Punktezahl für Zauberkraft entscheidet darüber, wie viele Zauberformeln du während deines Abenteuers verwenden darfst. Dabei kannst du unter den im nächsten Abschnitt aufgeführten Zauberformeln wählen. Nachdem du dir alle Möglichkeiten angesehen hast, mußt du die Zauberformeln, für die du dich entschieden hast, in die Rubrik »Zauberformeln« auf dem Abenteuer-Protokoll eintragen.


  Wenn du zum Beispiel eine 4 und eine 3 würfelst, beläuft sich deine Zauberkraft auf 13 Punkte (d.h. 4 + 3 + 6); das bedeutet, daß du während deines Abenteuers dreizehn Zauberformeln anwenden darfst. Aus der folgenden Liste kannst du dir nach Belieben dreizehn Zauber aussuchen. Vielleicht möchtest du drei Stärkezauber, drei PSI-Zauber und fünf Feuerzauber – vielleicht wäre dir auch ein Zauber von jeder Sorte plus ein zusätzlicher Spiegelzauber lieber. Du hast die Wahl.


  Während deines Abenteuers mußt du jeden Zauber, den du anwendest, von deiner Liste streichen (auch dann, wenn er nicht wirkt). Wenn du dich für mehr als einen Zauber von einer Sorte entschieden hast, mußt du die Anzahl um eins verringern. Wenn du in bestimmten Situationen die Möglichkeit hast, einen Zauber anzuwenden, kann es passieren, daß du ausgerechnet diesen Zauber nicht gewählt oder bereits verbraucht hast. In diesen Fällen kannst du dich nicht für diese Möglichkeit entscheiden.


  Da du bei deinem ersten Eindringen in die Zitadelle keine Ahnung hast, welche Gefahren hier auf dich lauern, wirst du dich wahrscheinlich für Zauber entscheiden, die nicht so wirksam sind, wie du es gerne möchtest. Dafür wirst du bei zukünftigen Abenteuern klüger bei der Wahl deiner Zauberformeln sein. Und mach dir keine Sorgen, wenn deine Punktzahl für Zauberkraft gering ist. Selbst die kleinstmögliche Punktzahl verhilft dir zu so vielen Zauberformeln, daß du dein Abenteuer bestehen kannst, wenn du die richtige Wahl triffst und ein bißchen Glück hast!


  


  


  Die verschiedenen Zauber


  


  Spiegelzauber


  Dieser Zauber ermöglicht dir, ein genaues Spiegelbild jedes beliebigen Monsters, mit dem du kämpfen mußt, heraufzubeschwören. Das Spiegelbild hat genau dieselben Gewandtheits- und Stärkepunkte und dieselben Fähigkeiten wie das echte Monster. Allerdings untersteht es deinem Willen und so kannst du ihm zum Beispiel befehlen, das ursprüngliche Monster anzugreifen, und dir den Kampf aus sicherer Entfernung ansehen!


  


  PSI-Zauber


  Dieser Zauber versetzt dich in die Lage, dich auf psychische Wellenlängen einzustimmen. Er kann dir dabei behilflich sein, die Gedanken eines Monsters zu lesen, oder dir verraten, was sich hinter einer verschlossenen Tür befindet. Wenn sich allerdings mehr als eine übersinnliche Quelle in der Nähe befindet, kann es leicht geschehen, daß dich dieser Zauber irreführt.


  


  Feuerzauber


  Sämtliche Monster haben Angst vor Feuer; mit diesem Zauber kannst du nach Belieben Feuer erzeugen. Du kannst damit ebenso eine kleine, nur ein paar Sekunden andauernde Explosion hervorrufen, wie eine hohe Feuerwand, die dir gefährliche Gegner vom Leib hält.


  


  Täuschungszauber


  Dieser Zauber ist zwar mächtig, aber auch ein bißchen unzuverlässig. Mit seiner Hilfe kannst du eine überzeugende Illusion schaffen (z.B., daß du dich in eine Schlange verwandelt hast oder daß der Boden mit glühenden Kohlen übersät ist), um einen Gegner zum Narren zu halten. Die Kraft dieses Zaubers erlischt sofort, wenn irgend etwas passiert, was die Illusion zerstört (wenn du z.B. einem Monster vortäuschst, daß du dich in eine Schlange verwandelt hast, und ihm dann mit dem Schwert eins über den Kopf ziehst!).


  


  Midaszauber


  Mit diesem Zauber kannst du gewöhnliches Gestein in Gold verwandeln – zumindest sieht es so aus. Allerdings ist dieser Zauber nur eine Form des Täuschungszaubers – wenn auch zuverlässiger als dieser –, so daß sich die Goldklumpen bald wieder in Stein zurückverwandeln.


  


  Schwebezauber


  Diesen Zauber kannst du bei Gegenständen, Gegenspielern und auch bei dir selbst anwenden. Er hebt bei demjenigen, auf den er gerichtet ist, die Wirkung der Schwerkraft auf, so daß der Betreffende frei in der Luft schwebt, wobei du ihn jedoch in deiner Macht hast.


  


  Glückszauber


  Zusammen mit dem Stärke- und dem Gewandtheitszauber nimmt dieser Zauber eine Sonderstellung ein, da du ihn mit Ausnahme von Kämpfen jederzeit während deines Abenteuers verwenden kannst. Du bist nicht darauf angewiesen, daß dir, an welcher Station auch immer, ausdrücklich die Möglichkeit dazu gegeben wird. Mit Hilfe dieses Zaubers kannst du deine Glückspunktezahl um die Hälfte der Anfangspunkte erhöhen (hattest du zu Anfang eine ungerade Zahl von Glückspunkten, mußt du den übrigen halben Punkt abziehen). Allerdings können bei Anwendung dieses Zaubers deine Glückspunkte in keinem Fall die Anfangszahl überschreiten. Wenn du also zwei Glückszauber gleichzeitig verbrauchst, kannst du damit nicht mehr als die anfängliche Punktzahl erreichen.


  


  Schutzzauber


  Die Anwendung dieses Zaubers errichtet vor dir einen unsichtbaren Schild, der dich vor sichtbaren Dingen schützt, z.B. Pfeilen, Schwertern oder Monstern. Gegen die Einwirkung von Zauberkraft ist dieser Schild jedoch unwirksam; und da dich durch diesen Schild hindurch nichts berühren kann, kannst du umgekehrt natürlich auch nichts berühren.


  


  Gewandtheitszauber


  Mit diesem Zauber, den du mit Ausnahme von Kämpfen jederzeit anwenden kannst, gewinnst du die Hälfte deiner anfänglichen Gewandtheitspunkte zurück. Wie er genau zu handhaben ist, kannst du weiter oben unter Glückszauber nachlesen. Für den Gewandtheitszauber gelten genau dieselben Regeln.


  


  Stärkezauber


  Mit diesem Zauber erhältst du die Hälfte deiner anfänglichen Stärkepunkte zurück. Mit Ausnahme von Kämpfen kannst du ihn jederzeit anwenden. Die genauen Anweisungen kannst du unter Glückszauber nachlesen.


  


  Kraftzauber


  Dieser Zauber verleiht dir enorme Kräfte und ist daher sehr nützlich, wenn du gegen starke Gegner kämpfen mußt. Allerdings mußt du bei seiner Anwendung sehr vorsichtig sein, weil es ziemlich schwierig ist, die eigenen Kräfte unter Kontrolle zu halten, wenn sie plötzlich um ein Vielfaches anwachsen!


  


  Schwächezauber


  Kräftige Monster werden mit Hilfe dieses Zaubers in mickrige Schwächlinge verwandelt. Er wirkt nicht gegen alle Monster, doch wenn er wirkt, verlieren diese Wesen im Kampf einen Großteil ihrer Kraft und Gefährlichkeit.


  


  


  Ausrüstung


  


  


  Du wirst dich mit einem Minimum an Ausrüstung in dein Abenteuer stürzen. Du bist mit einem Schwert bewaffnet und mit einer Lederrüstung bekleidet. Du trägst eine Fackel die dir den Weg weist, und einen Rucksack, in dem du Gegenstände oder Schätze, die du unterwegs findest, unterbringen kannst. Vergiß nicht, alle deine Funde in das Kästchen »Ausrüstung« auf dem Abenteuer-Protokoll einzutragen. Jedesmal, wenn einer dieser Gegenstände in einer bestimmten Situation benötigt wird, erfährst du an der entsprechenden Stelle, ob er unbrauchbar geworden ist oder zurückgelassen werden muß. In diesen Fällen mußt du ihn von deiner Ausrüstungsliste streichen und darfst ihn im weiteren Verlauf deines Abenteuers nicht mehr gebrauchen.
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  Die Vorgeschichte


  


  


  Die friedliebenden Bewohner des Tals der Weiden leben seit rund acht Jahren in Angst und Schrecken vor dem Halbzauberer Balthus Dire, der im Schwarzen Turm, im Inneren der fast uneinnehmbaren Zitadelle von Craggen Rock residiert. In Angst, weil er über wahrhaft furchtgebietende Kräfte verfügt, und in Schrecken, seit aus seinem Reich die Kunde gedrungen ist, daß er plant, seine weitreichenden Eroberungsfeldzüge in diesem Tal zu beginnen.


  Ein vertrauenswürdiger Kundschafter kam vor drei Tagen mit schlimmen Nachrichten zurück. In den unterirdischen Höhlen des Craggen Rock hat Balthus Dire ein Heer von finsteren Gestalten zusammengezogen, die in der nächsten Woche das Tal angreifen sollen.


  Der gute König Salamon, Herrscher des Tals der Weiden, war ein Mann der Tat. Noch am selben Tag sandte er Boten in alle Winkel des Tals, um es zur Verteidigung zu rüsten und die Männer zu den Waffen zu rufen. Außerdem wurden reitende Boten in den finsteren Wald von Yore geschickt, um die dort hausenden Waldgeister vor dem bevorstehenden Angriff zu warnen und sie als Verbündete zu gewinnen. Doch König Salamon war auch ein weiser Mann. Er wußte recht gut, daß diese Nachrichten unvermeidlich auch dem Großen Zauberer von Yore zu Ohren kommen würden, einem mächtigen Beherrscher der weißen Magie, der tief im Innern des Waldes wohnte. Der Zauberer war ein alter Mann und würde einen derart gigantischen Kampf womöglich nicht überleben. Doch hat er eine Reihe junger Zauberer ausgebildet, von denen vielleicht einer mutig und heldenhaft genug sein könnte, um dem König und seinen Untertanen zur Seite zu stehen …


  Dieser Meisterschüler des Großen Zauberers von Yore bist DU. Er ist kein einfacher Meister gewesen, und oft ist deine Ungeduld mit dir durchgegangen. Entschlossen und begierig auf Abenteuer hast du dich sofort auf den Weg zum Hof des Königs gemacht. Salamon hat dich begeistert empfangen und dir seinen Plan dargelegt. Der Kampf und damit jegliches Blutvergießen könnte vermieden werden, wenn es gelänge, Balthus zu besiegen, bevor er seine Heerscharen in Marsch gesetzt hat.


  Der Auftrag, den du ausführen sollst, ist äußerst gefährlich. Balthus Dire hat sich in seiner Zitadelle verschanzt, wo er von einer Unmenge finsterer Kreaturen und abstoßender Monster beschützt wird. Obwohl die Magie deine mächtigste Waffe ist, wird es Situationen geben, in denen du dich auf dein Schwert verlassen mußt, wenn du überleben willst.


  König Salamon hat dir deinen Auftrag in allen Einzelheiten erklärt und dich vor den Gefahren, die dich erwarten, gewarnt. Von den vielen Wegen durch die Zitadelle ist einer der günstigste. Entdeckst du ihn, wird deine Mission erfolgreich und nur mit einem Minimum an Risiko verbunden sein. Es ist gut möglich, daß du mehrere Anläufe brauchst, bis du den einfachsten und besten Weg findest.


  Du verläßt das Tal der Weiden und machst dich auf den langen Weg zum Schwarzen Turm. Als du am Fuß des Craggen Rock angekommen bist, zeichnet sich seine Silhouette gegen den dunklen Himmel ab …


  


  1


  Die Sonne versinkt hinter dem Horizont. Als die Dämmerung in Dunkelheit übergeht, machst du dich an den Aufstieg zu jenem furchterregenden Gemäuer, das sich finster und bedrohlich gegen den Nachthimmel abhebt. Der Aufstieg zur Zitadelle dauert eine knappe Stunde.


  In einiger Entfernung der gewaltigen Mauern machst du Halt, um etwas zu rasten – ein Fehler, wie sich schnell herausstellt, da sie einen furchterregenden Anblick bietet, dem du nicht entfliehen kannst. Beim bloßen Ansehen überläuft dich eine Gänsehaut.


  Du schämst dich, daß du dich so bange machen läßt. Grimmig entschlossen marschierst du auf das Eingangstor zu, wo, wie du weißt, Wachen postiert sind. Du überlegst, wie du ihnen am besten begegnest. Du hast bereits erwogen, dich als Heilkundiger auszugeben, der gekommen ist, um einen fiebernden Wachtposten zu behandeln. Du könntest auch so tun, als seist du ein Händler oder ein Handwerker – vielleicht ein Zimmermann. Oder du könntest es als Wanderer versuchen, der einen Unterschlupf für die Nacht sucht.


  Während du über diese und andere Möglichkeiten, wie du die Wachen am besten überlistest, nachdenkst, erreichst du den Weg, der direkt auf das Tor zuführt. Auf beiden Seiten des eisernen Fallgitters brennen Fackeln.


  [image: ]


  Als du dich näherst hörst du ein dumpfes Grunzen und erkennst zwei mißgestaltete Kreaturen, die dich aufmerksam betrachten. Zur Linken steht eine abstoßende Bestie, auf deren Gorillakörper ein Wolfskopf sitzt, und deren mächtige Arme fast bis auf den Boden reichen. Der Wächter auf der anderen Seite ist in jeder Beziehung sein Gegenstück: er hat Gesicht und Kopf eines Affen und den Körper eines gewaltigen Hundes. Auf allen Vieren kommt er auf dich zu. Ein paar Meter vor dir bleibt er stehen, erhebt sich auf die Hinterbeine und spricht dich an. Welche Geschichte wirst du ihm verkaufen?


  


  - Wirst du dich als Heilkundiger ausgeben? Weiter bei 261


  - Wirst du behaupten, du seist ein Händler? Weiter bei 230


  - Wirst du um Unterschlupf für die Nacht bitten? Weiter bei 20


  


  2


  Du gehst den Gang entlang, bis du an eine Tür auf der rechten Gangseite gelangst. Jemand hat einige Worte in einer fremden Sprache daraufgekritzelt, die du jedoch leider nicht entziffern kannst. Willst du versuchen, die Tür zu öffnen (weiter bei 142) oder lieber weitergehen (weiter bei 343)?


  


  3


  Was wirst du ihnen anbieten?


  


  - Eine magische Spindel? Weiter bei 327


  - Ein Glas mit einer Spinne? Weiter bei 59


  - Eine Handvoll kleiner Beeren? Weiter bei 236


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, kannst du entweder dein Schwert zücken (weiter bei 286) oder zur gegenüberliegenden Tür rennen (weiter bei 366).


  


  4


  Du zauberst eine Feuerkugel herbei und schleuderst sie dem Golem direkt ins Gesicht. Verärgert stellst du fest, daß sie wirkungslos von ihm abprallt! Jetzt kannst du entweder schnell zu einem Spiegelzauber greifen (weiter bei 190) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 303).


  


  5


  Du versuchst den Türknauf zu drehen, die Tür geht auf und du stehst in einem weiteren Gang. Du folgst ihm eine Zeitlang, bis er nach rechts abknickt und du kurz darauf wieder an eine Tür gelangst. An dieser Tür hängt ein Schild mit der Aufschrift »Bitte nach dem Butler klingeln«. Ein Seil – offenbar der Klingelzug – hängt neben der Tür. Klingelst du, wie verlangt (weiter bei 40), oder versuchst du, die Tür zu öffnen (weiter bei 361)?


  


  6


  Der Weg führt noch ein paar Meter am Fluß entlang und dann wieder in den Fels hinein. Du folgst ihm eine Zeitlang. Weiter bei 367.


  


  7


  Die Tür ist verschlossen. Du kannst versuchen, sie aufzubrechen, indem du mit der Schulter dagegen rennst (weiter bei 268), du kannst aber auch einen Kraftzauber anwenden und versuchen, die Tür aus den Angeln zu heben (weiter bei 116).


  


  8


  Sie ist völlig verblüfft, als sich zwischen euch plötzlich ein exaktes Spiegelbild ihrer selbst erhebt, und weicht etwas zurück. Du befiehlst dem Spiegelbild, sie anzugreifen. Doch als sie sich einander nähern, geschieht etwas Seltsames. Die zwei kreiselnden Gestalten erzeugen solche Luftwirbel, daß es ihnen nicht gelingt, einander zu berühren. Immer wieder prallen sie auseinander. Doch zumindest ist es deinem Spiegelbild gelungen, die wirbelnde Lady etwas zurückzudrängen, so daß du an ihr vorbei auf den Eingang der Zitadelle zulaufen kannst. Weiter bei 218.


  


  9


  Der Täuschungszauber bewirkt, daß die gespannten Zuschauer glauben, dir beim Spielen zuzusehen. Du siehst dir das Ganze ein paar Runden lang an; die Spannung steigt ständig. Es erscheint dir klug, den Raum zu verlassen, ohne noch mehr Zeit zu vergeuden. Weiter bei 31.


  


  10


  Du tastest die Felswände ab, bis du schließlich einen kleinen Hebel entdeckst. Als du daran ziehst, knirscht es und eine schmale Öffnung tut sich auf. Du zwängst dich hindurch und befindest dich in einem weiteren Gang, an dessem linken Ende du eine Tür entdeckst. Du beschließt, sie dir genauer anzusehen. Weiter bei 249.


  


  11


  Du kannst dich für einen der folgenden Zauber entscheiden:


  


  - Midaszauber – Weiter bei 36


  - Spiegelzauber – Weiter bei 262


  - PSI-Zauber – Weiter bei 128


  - Schwächezauber – Weiter bei 152


  


  Hast du keinen dieser Zauber, mußt du wohl oder übel dein Schwert ziehen und kämpfen (weiter bei 16).


  


  12


  Schwer atmend steht der Zauberer vor dir. Offenbar hat ihn sein Zauber ziemlich erschöpft. Du kannst diese Situation ausnützen, um


  


  - zum Waffenschrank hinüberzuspringen – Weiter bei 274


  - unter den Tisch zu springen – Weiter bei 335


  - zum Fenster zu rennen – Weiter bei 78


  


  13


  Der Knauf läßt sich drehen und du öffnest die Tür zu einem weiteren Raum, in dem allerhand los ist. Drei häßliche alte Frauen mit langen Hakennasen, durchdringenden Augen und Spinnenfingern flitzen kreuz und quer durch eine Art Küche, holen die verschiedensten Ingredienzien aus den ringsum stehenden Schränken und geben sie in eine in einem großen Kessel brodelnde Brühe. In einem riesigen Kamin brät an einem Spieß ein Stück Fleisch. Als du es genauer betrachtest, erkennst du, daß es sich dabei nicht um ein Tier handelt, sondern um einen ganzen Zwerg. Eine der Frauen sieht dich an und meint: »Aha, du bist wohl der neue Diener … oder bist du etwa die nächste Mahlzeit?«, worauf alle drei in gackerndes, schrilles Gelächter ausbrechen. Willst du sie in dem Glauben lassen, daß du wirklich der neue Diener bist, den sie erwarten (weiter bei 302) oder möchtest du diese sonderbare Hexenküche näher in Augenschein nehmen (weiter bei 215)?


  [image: ]


  


  14


  Der Schatten, den die Mauer wirft, macht es dir schwer, irgend etwas zu erkennen. Ein lockerer Stein gibt unter dir nach, du verlierst das Gleichgewicht und gerätst ins Schwanken. Erst jetzt merkst du, daß du dich am Rande einer tiefen Grube befindest. Versuch dein Glück. Hast du Glück, gewinnst du deine Balance wieder und gehst ein paar Schritte zurück, bis du wieder festen Boden unter den Füßen hast. Dann gehst du um die Grube herum und setzt deinen Weg fort (weiter bei 79). Hast du Pech, fällst du hinein (weiter bei 100).


  


  15


  Der Dolch ist wahrhaftig ein Prachtstück. Seine Klinge besteht aus blitzendem Stahl, und der Griff ist aus seltsam grünem Leder mit eingelegten Steinen. Du entdeckst eine Gravur, die besagt, daß es sich um einen Wurfdolch mit Zauberkraft handelt, der sein Ziel nie verfehlt. Wenn du wieder einmal kämpfen mußt, kannst du diesen Dolch auf deinen Gegner schleudern. Er wird ihm automatisch eine Verletzung, die ihn 2 Stärkepunkte kostet, zufügen, ohne daß du die Kampfkraft auswürfeln mußt. Allerdings kannst du ihn nur einmal benutzen. Du steckst den Dolch in deinen Gürtel und gehst auf die Zitadelle zu. Weiter bei 245.


  


  16


  Der Kampf beginnt.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Nach vier Kampfrunden hast du die Möglichkeit, durch eine der beiden Türen an der Stirnseite des Raumes zu fliehen (weiter bei 99). Willst du jedoch weiterkämpfen, dann geht es, wenn du gesiegt hast, weiter bei 180.


  


  17


  In den Schränken sind alle möglichen sonderbaren Dinge zum Essen: Augäpfel, Zungen, kleine Eidechsen, Flaschen mit verschiedenfarbigen Flüssigkeiten, Kräuter und Beeren in verschiedenen Formen und Größen. Eine Flasche mit einer grünlich schimmernden Flüssigkeit fesselt deine Aufmerksamkeit. Du hast nicht genug Zeit, das Etikett an Ort und Stelle zu entziffern, also steckst du sie schnell in deine Tasche, als die Hexen einen Augenblick nicht hersehen. Du sagst ihnen, daß ihre Küche allem Anschein nach in Ordnung sei und verläßt sie durch die Tür am anderen Ende. Weiter bei 93.


  


  18


  Er zeigt auf ein Regalbrett ganz unten; du überfliegst die Buchrücken, nimmst schließlich einen Band heraus und setzt dich hin, um darin zu lesen. Offenbar ist Balthus Dire der Dritte eines Geschlechts von Zauber-Kriegsherren, die den Schwarzen Turm und das Königreich von Craggen Rock beherrschen. Er übernahm nach dem Tod seines Vaters, Craggen Dire, vor einigen Jahren die Regierung. Die Dires sind seit Generationen Meister der Schwarzen Magie, doch ihre Zauberkraft und ihre Macht sind nur des Nachts wirksam; das Sonnenlicht lähmt sie wie ein tödliches Gift. Kurz nach dem Tod seines Vaters heiratet Balthus Dire Lady Lucretia, die ebenfalls der Schwarzen Magie mächtig ist, und seit dieser Zeit herrschen beide zusammen über das Königreich von Craggen Rock. Nachdem du das Buch durchgelesen hast, bemerkst du, daß der Bibliothekar eine Hand hinter sein Ohr hält und offenbar angestrengt lauscht. Dann blickt er dich mißtrauisch an. Du kannst ihn entweder nach einem zweiten Buch fragen, das dir für dein weiteres Abenteuer von Nutzen sein könnte (weiter bei 84), oder versuchen, die Bibliothek durch die Tür in seinem Rücken zu verlassen (weiter bei 31).


  


  19


  Kaum setzt du den Fuß auf die erste Stufe, als sie auch schon knarzt. Du versuchst, die Treppe so leise wie möglich hinaufzusteigen, aber die alten Dielen ächzen unter deinem Gewicht. Plötzlich hörst du ein Klicken, als hättest du einen Mechanismus ausgelöst. Du bist nicht wenig überrascht, als sämtliche Stufen plötzlich nach hinten kippen, so daß du jetzt auf einer glatten, steilen Rampe stehst! Obwohl du dir alle Mühe gibst, gelingt es dir nicht, das Gleichgewicht zu halten, und du purzelst Hals über Kopf hinunter. Möchtest du von einem Schwebezauber Gebrauch machen, kannst du dich in die Luft erheben und dich dadurch außer Gefahr bringen, daß du auf der Empore landest (weiter bei 363); andernfalls geht es weiter bei 254.


  


  20


  Der Affenhund erklärt dir, daß nach Einbruch der Dunkelheit niemand mehr den Schwarzen Turm betreten darf – du wirst dich woanders nach einem Unterschlupf umsehen müssen. Du kannst dich entweder dazu entschließen zu kämpfen (weiter bei 288); oder du kannst einen Stein aufheben, ihn in Katzengold verwandeln und die beiden mit einem Goldklumpen bestechen, so daß sie dich einlassen (weiter bei 96). Benutzt du den Midaszauber, vergiß nicht, ihn von deiner Liste zu streichen.


  


  21


  »Was hast du hier zu suchen?« will sie wissen. Du erzählst ihr deine Geschichte, wobei du jedoch sorgfältig vermeidest, ihr den wahren Grund deines Aufenthaltes an diesem Ort zu enthüllen. Sie gibt dir den guten Rat, so schnell wie möglich von hier zu verschwinden, falls du über irgendwelche Zauberkräfte verfügst. Die Monster, auf die du bisher gestoßen bist, seien nichts im Vergleich mit denen, denen du im Turm der Zitadelle begegnen wirst. Sie sagt dir noch, daß du unmöglich zum Zauberer vordringen kannst, ohne zuvor das Vlies gefunden zu haben, und wünscht dir Glück auf den Weg. Du erhältst 2 Glückspunkte für die nützliche Information und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 6.


  


  22


  Du öffnest die Tür und trittst auf einen langen, dunklen Gang hinaus. Weiter bei 188.


  


  23


  Du öffnest die Tür und trittst in einen Gang hinaus, der eine Zeitlang geradeaus weiterführt. Er macht einen Knick nach links, dann wieder einen nach rechts, bis du schließlich zu einem Durchgang kommst, der in ein großes Gewölbe führt. Du gehst darauf zu. Weiter bei 169.


  


  24


  Als du von dem Wein probierst und ihn im Mund hin und her bewegst, hörst du plötzlich ein klirrendes Geräusch. Du drehst dich in die Richtung, aus der es kommt, um und stellst entsetzt fest, daß sich die Flaschen in den Regalen bewegen. Eine Flasche fliegt auf dich zu, schießt nur knapp an deinem Kopf vorbei und zerschellt an der Wand in deinem Rücken. Da fliegt schon wieder eine auf dich zu, dann noch eine, bis du schließlich von allen Seiten mit Flaschen bombardiert wirst. Jetzt kann dir nur noch ein Schutzzauber helfen. Wende ihn an und mach weiter bei 372. Verfügst du über keinen Schutzzauber, geht es weiter bei 219.


  


  25


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen großen, runden Raum. Verblüfft kratzt du dich am Hinterkopf. In der Mitte des Raumes befindet sich eine kleine, von einem breiten Graben umgebene »Insel«, auf der eine Truhe mit metallnen Beschlägen steht. Der Graben ist sehr tief und zu breit, um hinüberzuspringen. Unmittelbar neben der Tür liegt ein aufgerolltes Seil. Gegenüber der Eingangstür befindet sich eine weitere Tür. Was wirst du tun?


  


  - Du läßt die Truhe Truhe sein und gehst um den Graben herum zur anderen Tür – Weiter bei 206


  - Du benutzt einen Kraftzauber und springst über den Graben – Weiter bei 133


  - Du hebst das Seil auf und überlegst, was du damit anstellen könntest – Weiter bei 239


  


  26


  Für welchen Zauber entscheidest du dich?


  


  - Feuerzauber? Weiter bei 87


  - Schwächezauber? Weiter bei 345


  - Spiegelzauber? Weiter bei 101


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, mußt du zurückkehren zu 304 und eine andere Wahl treffen.


  


  27


  Als du ihnen die Goldstücke hinstreckst, bleiben sie wie gebannt stehen. Der Anblick der blitzenden Münzen verschlägt ihnen die Sprache. Eine unsichtbare Hand entreißt sie dir und legt sie auf den Boden. Sie sehen dich an, und eine Stimme verlangt noch mehr. Du holst alle Goldstücke aus deinem Rucksack und wirfst sie auf den Boden. Da ertönt eine Stimme: »Nun, Fremdling, sollst du uns hier im Haus der Miks willkommen sein. Wir danken dir für dein Geschenk. Wenn du deinen Weg jetzt fortsetzt, dann geh durch die vor dir liegende Tür, aber nimm dich vor den Ganjees in acht. Wir wünschen dir eine glückliche Reise.« Außer den guten Wünschen bekommst du auch noch 1 Glückspunkt und gehst durch die Tür auf der anderen Seite hinaus. Weiter bei 206.


  


  28


  Du zauberst eine Feuerkugel in deine Hand. Sofort bleiben sie stehen und beäugen dich mißtrauisch. Du schleuderst den Ball in ihre Richtung, sie kreischen entsetzt auf und rollen blitzschnell davon. Offenbar hat deine Zauberkraft sie gehörig beeindruckt. Während der Zauber noch wirksam ist, läßt du drei kleine Feuerbälle entstehen und wirfst jedem der Rundlinge einen nach. Sie heulen auf und purzeln in Windeseile davon. Jetzt kannst du entweder den Gang nach links einschlagen (weiter bei 243) oder den nach rechts (weiter bei 2).


  


  29


  Vorsichtig gehst du auf ihn zu. Als du näher kommst, öffnet er ein Auge und sieht dich unverwandt an. Dann zieht sich ein breites Grinsen über sein Gesicht und er verschwindet! »Einen schönen guten Morgen!« piepst ein leises Stimmchen hinter dir, und als du auf dem Absatz herum wirbelst, siehst du ihn, noch immer grinsend, hinter dir stehen. »Ich bin O’Seamus, der Gnom!« kichert er und streckt dir seine Hand entgegen. Er macht einen durchaus freundlichen Eindruck. Willst du ihm die Hand schütteln und dich mit ihm anfreunden (weiter bei 271) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 131)?


  


  30


  Die Bestie hat immense Kräfte. Du ziehst dein Schwert, und der Kampf beginnt.


  


  Klauengreif: Gewandtheit 9 – Stärke 14


  


  Wenn du diesem Monster den vierten Schlag beigebracht hast, geht es weiter bei 241.


  


  31


  Du verläßt das Spielzimmer durch die Tür am anderen Ende; sie führt auf einen kurzen Gang, der an einer großen Holztür endet. Als du die schwere Eisenklinke herunterdrückst, läßt sie sich öffnen, und du gelangst in einen großen Saal. Weiter bei 169.


  


  32


  Du steigst über die leblosen Leiber, näherst dich dem Tor und rufst nach dem Torhüter; als du ihn näher kommen hörst, verbirgst du dich im Schatten der Mauer. Er sieht die beiden Wächter am Boden liegen und kommt heraus um nachzusehen, was los ist; in dem Augenblick stiehlst du dich durch die Pforte, schließt sie hinter dir und sperrst ihn aus. Weiter bei 251.


  


  33


  Als du versuchst, dich in die Luft zu erheben, halten dich der Ork und der Kobold mit aller Gewalt fest, während der Zwerg mit seiner Keule auf dich zukommt. Weiter bei 213.


  


  34


  Der Schlüssel paßt! Du hängst das Schloß aus, öffnest die Truhe und findest darin wieder einen Schlüssel; diesmal ist es einer aus einem grünlich schimmernden Metall. Willst du versuchen, ob dieser Schlüssel zur dritten Truhe paßt (weiter bei 89) oder den Raum mit den beiden Schlüsseln verlassen (weiter bei 237)?


  


  35


  Du konzentrierst dich ganz auf die Täuschung, die du ihm vorgaukeln willst. Du kannst ihm entweder vormachen, daß er von einem Gegner angegriffen wird (weiter bei 364), oder dich selber unsicher machen und hoffen, daß er kommt, um dich zu suchen (weiter bei 246).


  


  36


  »Pah!« meint der Gwark verächtlich. »So leicht lasse ich mich nicht hereinlegen. Auch wenn das Zeug noch so glänzt, ist es bestenfalls Messing.« Allmählich geht ihm auf, daß du, da du ihn zu bestechen versuchst, ein Eindringling sein mußt. Für einen Gwark hat er einen beachtlichen Verstand! Er holt mit seiner riesigen Pranke aus und versetzt dir einen Schlag, so daß du ohnmächtig zu Boden sinkst. Bevor du das Bewußtsein verlierst, hörst du gerade noch den herrischen Befehl: »In den Kerker mit ihm!« Weiter bei 234. Vergiß übrigens nicht, den verschwendeten Midaszauber von deiner Liste zu streichen.


  


  37


  Du ziehst das Vlies heraus und die Hydra zischt ganz fürchterlich. Sie zieht ihre Köpfe ein und verharrt reglos, ohne dich jedoch aus den Augen zu lassen. Langsam gehst du auf die Tür am anderen Ende des Raumes zu. Als du den Raum halb durchquert hast, schnellt ein Kopf hervor und reißt dir das Vlies aus den Händen. Doch anstatt dich anzugreifen, zieht sich die Hydra in eine Ecke zurück. Vorsichtig gehst du zur Tür. Weiter bei 229.


  


  38


  Die Tür führt auf einen kurzen Gang hinaus, der mit kleinen Steinen gepflastert ist. Er endet nach kurzer Zeit an einer kunstvoll geschnitzten Tür. Doch unmittelbar davor zweigt ein Seitengang nach links ab. Du näherst dich der Tür und lauschst, ob du irgendwelche Geräusche dahinter vernehmen kannst. Sobald deine Hand den Türknauf berührt, sagt eine Stimme von drinnen: »Du brauchst nicht zu klopfen; komm einfach herein!« Willst du hineingehen, wie geheißen (weiter bei 132), oder wendest du dich lieber von der Tür ab und nimmst den nach links abzweigenden Gang (weiter bei 306)?


  


  39


  Du nimmst das Glas heraus und sofort halten die Ganjees den Atem an. »Racknee!« sagt eine Stimme. »So bist du also doch zurückgekehrt!« Bei diesen Worten entreißt dir eine unsichtbare Hand das Glas, stellt es auf den Boden und öffnet den Deckel. Ihm entsteigt ein Spinnenzwerg, der leise brummend auf dich zukommt. Du ziehst dein Schwert, während dir dieses Scheusal immer näher auf den Leib rückt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  


  Spinnenzwerg: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Sobald dir der Spinnenzwerg den ersten Hieb versetzt, geht es weiter bei 208. Gewinnst du den Kampf, ohne verletzt zu werden, mußt du den Ganjees mit dem Schwert gegenübertreten. Weiter bei 248.


  


  40


  Nach einiger Zeit geht die Tür langsam auf und vor dir steht ein buckliges, mißgestaltiges Wesen mit verfaulten Zähnen, strähnigem Haar und zerfetzten Kleidern. »Ja, Sir – was kann ich für Sie tun?« krächzt dieses menschenähnliche Wesen. »Ich werde erwartet«, gibst du zurück und gehst selbstsicher an ihm vorbei durch die Tür. Deine Dreistigkeit irritiert ihn etwas, und er beginnt zu stottern, weiß aber nicht recht, ob er dich herausfordern soll oder nicht. »Wo geht es zum Empfangszimmer?« möchtest du wissen. Er zwinkert dich argwöhnisch mit einem Auge an und setzt sich in Richtung auf einen in einiger Entfernung nach links abzweigenden Gang in Bewegung. Glaubst du ihm und nimmst die Abzweigung nach links (weiter bei 243) oder mißtraust du dieser verschlagenen Gestalt und schlägst den Weg nach rechts ein (weiter bei 2)?


  [image: ]


  


  41


  Die drei Frauen stecken die Köpfe zusammen und wispern aufgeregt miteinander. Glucksend wendet sich eine von ihnen zu dir um und meint: »Gut, Fremdling, wir werden dir den Weg schon zeigen.« Sie fixiert dich mit eiskalten Augen und zeigt mit ihrem spitzen Finger zuerst auf dich, dann auf die Wand hinter sich. Plötzlich wird es ringsum dunkel, du hast das Gefühl, als würde etwas an dir vorbeirasen, und als es wieder hell wird, befindest du dich in einem anderen Raum. Weiter bei 257.


  


  42


  Sie blinzelt und die Feuerstrahlen verschwinden. Was möchtest du ihr geben?


  


  - Einen silbernen Spiegel – Weiter bei 138


  - Eine Haarbürste – Weiter bei 91


  - Ein Deckelglas mit einem Spinnenzwerg – Weiter bei 223


  


  Hast du nichts von alledem, mußt du ich mit einer Entschuldigung aus der Affäre ziehen und zurück auf die Empore gehen, wo du jetzt entweder die mittlere (weiter bei 64) oder die rechte Tür (weiter bei 304) nehmen kannst.


  


  43


  Sobald du den Zauber anwendest, lockert sich sein Griff. Allmählich lassen seine Kräfte nach, bis er dich schließlich losläßt und keuchend zurück auf den Boden sinkt. Du hältst deinen schmerzenden Arm und verlierst 1 Stärkepunkt; streiche den Schwächezauber von deiner Liste. Jetzt kannst du deinen Weg fortsetzen. Weiter bei 14.


  


  44


  Das Zimmer hört auf zu schaukeln und du fällst zu Boden. Zwar ist der Waffenschrank verschlossen, aber du kannst das Schloß aufbrechen. Du kannst aber auch aus deinem Rucksack eine Waffe holen, die dir nützlich erscheint. Willst du


  


  - eine Waffe aus dem Waffenschrank nehmen? Weiter bei 353


  - etwas aus deinem Rucksack holen? Weiter bei 277


  


  45


  Du hast die Wahl zwischen


  


  - einem Stück Fleisch – Weiter bei 166


  - einem Stück Obst – Weiter bei 313


  - einer Scheibe Käse – Weiter bei 253


  - einem Laib Brot – Weiter bei 97


  


  46


  Mit einem Ruck schnellt deine Hand nach vorne und zeigt auf den Boden, aus dem sofort Rauch und Flammen schlagen. Balthus Dire springt verblüfft beiseite, schließt dann die Augen, um sich zu konzentrieren. Als er sie wieder öffnet, lodert Feuer in seinen Pupillen, und er tritt mitten in die Flammen, die du aus dem Boden gezaubert hast. Dann hebt er eine Handvoll brennender Kiesel hoch und schleudert sie auf dich. Duckst du dich, um ihnen zu entgehen (weiter bei 195) oder springst du beiseite (weiter bei 74)?


  


  47


  Mit welchem Zauber willst du dein Glück versuchen?


  


  - Spiegelzauber? Weiter bei 8


  - Täuschungszauber? Weiter bei 173


  - Schwebezauber? Weiter bei 259


  


  Verfugst du über keinen dieser Zauber, mußt du zu dem Bauwerk in der Mitte des Hofes zurückkehren und dich vor ihr verstecken (weiter bei 209).


  


  48


  »Niemals!« kreischt der Zauberer und wirbelt herum. Diesmal packt dich das Entsetzen, als du siehst, daß auch er sich verwandelt hat – in ein Monster, vor dem selbst ein Feuerdämon zurückschreckt. Balthus Dires Gesicht hat sich in eine abscheuliche Hexenvisage verwandelt, und anstelle der Haare züngeln und zischen kleine Schlangen um seinen Kopf. Wirst du zurückweichen (weiter bei 232) oder ihn mit deinem Dreizack angreifen (weiter bei 199)?


  


  49


  Das Untier blickt dich zweifelnd an, als wüßte es nicht recht, was es von dir halten soll. Weiter bei 255.


  


  50


  Weiter bei 164.


  


  51


  Du schlägst mit deinem Schwert wild um dich, doch es gelingt dir nicht, das Untier zu treffen. Es muß entweder unglaublich flink sein, oder es hat keinen festen Körper, den du treffen könntest! Dein Bein beginnt zu bluten, und wenn du nicht von diesem Monster überwältigt werden willst, mußt du zu einem Zauber greifen, um dich zu retten. Entscheidest du dich für einen Kraftzauber (weiter bei 301) oder einen Schwächezauber (weiter bei 159)? Hast du keinen der beiden Zauber oder willst du ihn nicht benutzen, geht es weiter bei 280.


  


  52


  Die Tür gibt nach, du stürzt hindurch und schlägst sie hinter dir zu. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Stelle, an der drei Gänge zusammenstoßen. Du entscheidest dich für den, der nach Norden führt, und gelangst nach einigen Metern an eine weitere Tür. Dahinter hörst du lautes und fröhliches Gelächter. Behutsam öffnest du die Tür, die in einen großen Raum führt, in dem etwa ein Dutzend Monster in allen Größen, Farben und Gestalten sich bei allen möglichen Spielen vergnügen. Sobald du den Raum betrittst, ruft eine Stimme: »Schaut her, das muß Glotz-Dotz-Fu sein!«, worauf alle dich willkommen heißen und zum Mitmachen einladen. Offenbar haben sie jemanden erwartet und dich fälschlicherweise für den noch fehlenden Gast gehalten. Willst du mitspielen (weiter bei 385) oder ihnen sagen, daß sie sich irren, und versuchen, zur Tür an der gegenüberliegenden Wand zu gelangen (weiter bei 227)?


  


  53


  »Was soll ich denn bloß mit diesen Beeren anfangen?« meint sie lachend. »Tote brauchen nichts zu essen!« Und als du sie daraufhin näher betrachtest, stellst du fest, daß sie nur ein Geist ist. Sie erhebt sich in die Luft und fliegt auf dich zu. Weiter bei 194.


  


  54


  Du durchsuchst deinen Rucksack. Was willst du ihnen geben?


  


  - einen Topf mit Salbe? Weiter bei 287


  - eine magische Spindel? Weiter bei 160


  - Goldstücke? Weiter bei 27


  


  Hast du nichts von alledem, bleibt dir nichts anderes übrig, als zu 104 zurückzukehren und eine neue Wahl zu treffen.


  


  55


  Du biegst nach links ab und folgst dem Gang, der nach einiger Zeit eine Biegung nach rechts macht und schließlich abrupt aufhört. Du kannst entweder zur Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg nehmen (weiter bei 249) oder nach einem Geheimgang suchen (weiter bei 10).


  


  56


  Klapperdürr und in Lumpen gehüllt kommt der Nachtelf auf dich zu. Er fragt dich, ob du ein Gast oder ein Abenteurer bist. Du behauptest, ein Gast zu sein, der hier herunter gekommen ist, um von dem Wein in seinem berühmten Weinkeller zu kosten. Stolz zeigt er dir die Flaschen, die er für seinen Herrn, den Zauberer, hier aufbewahrt. Er behauptet, einige dieser Weine hätten magische Kraft. Er bietet dir eine Kostprobe an. Welchen Wein wirst du probieren?


  


  - Rotwein? Weiter bei 120


  - Weißwein? Weiter bei 163


  - Rosé? Weiter bei 334


  - Oder lehnst du sein Angebot ab und setzt deinen Weg fort? Weiter bei 95


  


  57


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 150. Hast du Pech, weiter bei 233.


  


  58


  Sobald du eintrittst, kreischen die Kobolde und schlagen aufgeregt mit den Flügeln, schwirren dann an dir vorbei durch die Tür und hinaus in die Nacht. Jetzt bist du allein mit den Kelchen. Willst du es riskieren, davon zu trinken? Wenn ja, welche Flüssigkeit probierst du?


  


  - die klare – Weiter bei 298


  - die rote – Weiter bei 267


  - die milchige – Weiter bei 92


  


  Oder verläßt du den Raum doch lieber und machst dich auf den Weg zur Zitadelle (weiter bei 156)?


  


  59


  Sie finden dein Geschenk abstoßend, rennen in die Zimmerecke und verstecken sich unter den Betten. Etwas irritiert über ihr Benehmen läßt du das Gefäß auf dem Boden stehen und gehst auf die Tür am anderen Ende des Raumes zu. Weiter bei 140.


  


  60


  Als du mehr von ihnen erfahren willst, werden sie mißtrauisch. Der Zwerg springt auf die Beine und schwingt eine Holzkeule, während der Kobold und der Ork nach ihren Schwertern greifen und dich feindselig anblitzen. Als sie zu dritt auf dich losgehen, kreischt die Freundin des Kobolds auf und weicht ein paar Schritte zurück. Du wirst wohl kämpfen müssen, kannst jedoch zu einem Zauber greifen:


  


  - Schwebezauber – Weiter bei 33


  - Täuschungszauber – Weiter bei 295


  


  Du kannst aber auch dein Schwert zücken und kämpfen (weiter bei 213).


  


  61


  Du gehst mit deinem Schwert auf ihn zu. Der Feuerteufel hält inne, dann springt er dich an. Du schwingst dein Schwert, kannst ihm jedoch nichts anhaben. Jetzt wirft er sich auf dich, und sein flammender Körper versengt dich, so daß du vor Schmerzen laut aufbrüllst. Doch er läßt nicht von dir ab, bis du schließlich das Bewußtsein verlierst. Du stürzt zu Boden und wirst nie wieder aufwachen. Nun wirst du doch noch die nächste Mahlzeit für die Monster des Schwarzen Turmes abgeben …


  


  62


  Nachdem der Wasserspeier außer Gefecht gesetzt ist, beschließt du, das steinerne Podest, auf dem er gestanden hat, genauer unter die Lupe zu nehmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, entdeckst du einen Mechanismus, durch den sich ein Fach auftut, in dem 10 Goldstücke liegen. Hast du Pech, dann findest du nichts. Anschließend verläßt du den Raum und fährst fort bei 140.


  


  63


  Du schlägst das Register auf, um die Seitenzahl zu suchen. Als du die entsprechende Seite aufschlägst, mußt du zu deinem Ärger feststellen, daß jemand sie herausgerissen hat! Jetzt kannst du entweder etwas über die Zweidechsen nachlesen (weiter bei 263) oder bei den Miks nachschlagen (weiter bei 135).


  


  64


  Du horchst an der Tür und hörst dahinter quietschende Stimmen, Gelächter und Gezanke. Als du den Türknauf drehst, öffnet sich die Tür. Sie führt in ein hell erleuchtetes Zimmer. In einer Ecke steht ein kleines, dreistöckiges Bett, und auf dem Boden verstreut liegen winzig kleine Nachbildungen verschiedener Monster. An der rechten Wand steht eine große Truhe, und unmittelbar daneben befindet sich eine Tür. Mitten auf dem Boden hocken drei Monsterchen, die dich spöttisch anblitzen. Sie sehen aus wie Menschen, haben jedoch eine grüne Haut, große, nach oben spitz zulaufende Ohren und schmalgeschlitzte Augen. Wie wirst du dich verhalten?


  


  - Du ziehst dein Schwert und bereitest dich auf einen Kampf mit ihnen vor – Weiter bei 286


  - Du suchst in deinem Rucksack nach etwas, was du ihnen geben könntest – Weiter bei 3


  - Du gehst beherzt durch das Zimmer auf die andere Tür zu – Weiter bei 366
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  65


  Du kniest vor ihm nieder und verbeugst dich. Jetzt ist er endgültig dein Herr und Meister. Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  66


  Sie sehen sich an und beratschlagen eine Weile. Dann tritt einer von ihnen vor und hält dir einen kleinen Würfel hin, der wie Brot oder Kuchen aussieht. Er fordert dich auf, ihn in den Mund zu stecken und gut zu kauen. Sobald du ihn hinunterschluckst, kehren deine Kräfte zurück. Jetzt hast du wieder ebensoviele Gewandtheits- und Stärkepunkte wie zu Beginn deines Abenteuers und bekommst außerdem noch 1 Glückspunkt. Du dankst ihm für die Stärkung und allen anderen für die freundliche Gesellschaft und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 270.


  


  67


  Du beginnst den Kampf mit dem Ungeheuer. Beim ersten Schlag hast du Glück und erwischt einen der sechs Köpfe. Die anderen fünf fahren auf dich los, und zu deinem Entsetzen wachsen dort, wo du den einen abgeschlagen hast, zwei weitere nach! Da beißt dich auch schon ein Kopf tief in den Arm. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wie es aussieht, wird dir dein Schwert wenig nützen. Möchtest du einen Spiegelzauber anwenden (weiter bei 143) oder etwas aus deinem Rucksack holen (weiter bei 226)?


  


  68


  »Na, welche Türe würde ich wohl nehmen?« überlegt er. »Laß sehen … ich würde weder die zweite Tür links von der mit dem Kupferknauf nehmen, noch die Tür rechts von der mit dem Bronzeknauf.« Für welche Tür entscheidest du dich?


  


  - Für die mit dem Messingknauf? Weiter bei 207


  - Für die mit dem Kupferknauf? Weiter bei 22


  - Für die mit dem Bronzeknauf? Weiter bei 354


  


  69


  Das Monster ist nicht besonders gesprächig, doch erfährst du von ihm immerhin, daß du dich in einem Verließ unterhalb des Schwarzen Turmes befindest, das du wohl nie mehr verlassen wirst, es sei denn, man wirft dich den Ganjees zum Zeitvertreib vor. Als du es nach Balthus Dire fragst, schweigt es hartnäckig. Du tätest gut daran zu versuchen, mit Hilfe eines Zaubers aus diesem Gefängnis zu kommen. Weiter bei 193.


  


  70


  Du schwebst nach oben und kannst dadurch seinen Stößen entkommen, doch er weicht nicht von der Stelle und es ist unmöglich, an ihm vorbei zur Tür zu schweben. Nach einiger Zeit läßt die Wirkung des Zaubers nach und du bist in derselben Situation wie zuvor. Wirst du


  


  - einen Schwächezauber anwenden? Weiter bei 307


  - einen Kraftzauber? Weiter bei 264


  - dein Schwert zücken? Weiter bei 325


  


  71


  Du ziehst dein Schwert und schlägst auf den Greifarm ein. Er setzt sich nicht zur Wehr, sondern versucht statt dessen, dich in ein tiefes Loch im Boden hinabzuziehen, das sich um seinen Fuß auftut. Für den Greifarm brauchst du nicht zu würfeln; er hat eine Kampfkraft von 15 und die Stärke 2. Würfle den Kampf auf die übliche Weise aus, doch wenn deine eigene Kampfkraft sich auf weniger als 15 beläuft, dann ziehe keine Punkte von deiner Stärke ab. Besiegst du diesen Greifarm allerdings nicht innerhalb von drei Kampfrunden, dann gelingt es ihm, dich in seine Höhle zu ziehen, wo dein Abenteuer sein trauriges Ende findet. Besiegst du ihn jedoch, kannst du dich aus seinem Griff befreien und deinen Weg zum Schwarzen Turm fortsetzen. Weiter bei 218.


  


  72


  Das Glück steht nicht auf deiner Seite. Ein einziger Blick auf das schlangenköpfige Ungeheuer hat ausgereicht, um dein Schicksal zu besiegeln. Von panischer Angst ergriffen schreist du auf, als du merkst, daß deine Gelenke steif und deine Glieder schwer und unbeweglich werden. Kurze Zeit später verlierst du das Gleichgewicht und krachst zu Boden. Da liegst du nun, zu Stein geworden, zu Füßen des mächtigen Balthus Dire.


  


  Damit ist dein Abenteuer beendet. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  73


  Du kannst versuchen, dich entweder mit dem Schwert von der Schlange freizukämpfen oder sie mit Hilfe eines Zaubers zu überwältigen. Willst du kämpfen, dann gilt:


  


  Tümpelschlange: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Besiegst du sie, geht es weiter bei 112.


  


  Möchtest du sie mit Hilfe eines Kraftzaubers überwältigen, darfst du beim Auswürfeln deiner Kampfkraft der gewürfelten Augenzahl 3 hinzufügen. Willst du es lieber mit einem Feuerzauber versuchen, geht es weiter bei 282.


  


  74


  Als du beiseite springst, folgen dir nicht nur die Augen des Zauberers, sondern auch die kleinen Feuerbälle! Sie treffen dich an der Brust und du gehst zu Boden. Die Verbrennungen kosten dich 4 Stärkepunkte. Hast du diese Attacke dennoch überstanden, kannst du mit Hilfe eines weiteren Zaubers zum Gegenangriff übergehen. Weiter bei 377.


  


  75


  Du trittst über die Schwelle, schließt die Tür hinter dir und wartest ab. Du hörst Fußgetrappel näherkommen, bis es schließlich vor der Tür angelangt ist. Nach einer Weile ebbt ein unverständliches Geplapper ab und du hörst, wie sich die Schritte wieder entfernen. Jetzt läutest du nach dem Butler. Weiter bei 40.


  


  76


  Während du deine Beeren herauskramst, hat sich Balthus Dire auf einen Zauber konzentriert. Er blickt auf und bricht in schallendes Gelächter aus. »Schlummerbeeren!« ruft er aus. »Und was soll ich deiner Ansicht nach damit anfangen? Soll ich sie vielleicht in den Mund stecken?« Er schnippt mit den Fingern und sein Zauber nimmt Gestalt an. Weiter bei 191.


  


  77


  Balthus Dire ist über deinen erfolgreichen Kampf überrascht. »Na so was!« ruft er aus. »Du hältst dich wohl für ganz besonders stark, was?« Du kannst schnell einen Zauber über ihn aussprechen. Für welchen entscheidest du dich?


  


  - PSI-Zauber? Weiter bei 187


  - Feuerzauber? Weiter bei 46


  - Spiegelzauber? Weiter bei 349


  


  Steht keiner dieser Zauber auf dieser Liste oder möchtest du keinen von ihnen anwenden, geht es weiter bei 355.


  


  78


  Seine Augen folgen dir zum Fenster. Seine Pupillen haben sich milchig weiß verfärbt. Er beugt seinen Kopf zurück, blinzelt einmal und stöhnt. Dann reißt er seinen Kopf nach vorne und blickt dich mit silbern glänzenden Augen durchdringend an. Sein Blick ist hypnotisch, so daß du jetzt schnell handeln mußt. Wirst du


  


  - dich hinter einem Vorhang verstecken? Weiter bei 324


  - einen Vorhang herunterreißen und ihn ihm über den Kopf werfen? Weiter bei 124


  - nachsehen, ob du in deinem Rucksack etwas Nützliches findest? Weiter bei 277


  


  79


  Du erreichst die der Eingangspforte gegenüberliegende Hofecke, in der ein sehr sonderbarer Busch steht; seine Äste ragen in bizarren Schlangenlinien nach allen Richtungen. Seine Blätter sind rautenförmig, und an ihrer Unterseite hängen kleine, flache Beeren, die wie Tabletten aussehen. Wenn du willst, kannst du ein paar davon einstecken und dann deinen Weg an der Mauer entlang zum Haupteingang der Zitadelle fortsetzen. Weiter bei 218.


  


  80


  Sobald du über den Tisch springst, wirbelt der Zauberer herum. Als du siehst, daß er sich in ein noch gefährlicheres Monster verwandelt hat, als du es bist, stolperst du und stürzt zu Boden. Sein Anblick läßt dir das Blut in den Adern gerinnen. Er hat ein Hexengesicht, um das sich anstelle von Haaren zischende Schlangen winden. Willst du ihn trotzdem angreifen (weiter bei 199) oder zurückweichen (weiter bei 232)?


  


  81


  Der Affenhund stößt ein heiseres Gelächter aus und erklärt dir, daß Kylltrog ein fauler Nichtsnutz sei, den zu retten sich eigentlich gar nicht lohne. Als er sich umwendet und dem Torhüter etwas zuruft, atmest du erleichtert auf. Wenige Augenblicke später erscheint der Torhüter und öffnet eine schmale Pforte, durch die du eintreten kannst. Weiter bei 251.


  


  82


  Du fällst in den Graben. Verzweifelt versuchst du, dich noch am Grabenrand festzuhalten, doch ohne Erfolg. Hals über Kopf stürzt du hinunter und brichst dir das Genick.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  83


  Wie sich herausstellt, hast du es mit einem Händler zu tun. Du erzählst ihm, daß du dasselbe Gewerbe treibst, und ihr unterhaltet euch eine Weile über Preise und Gewinnspannen im Bereich der Zitadelle. Er berichtet, daß er nie weiter als bis ins Erdgeschoß der Zitadelle vorgedrungen ist, da man Kaufleute dort drinnen nicht sonderlich schätzt. Du verabschiedest dich von ihm und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 245.


  


  84


  Als du deinen Blick wieder über die Regale schweifen läßt, hörst du hinter dir plötzlich seltsame Geräusche. Als du herumfährst, siehst du, wie aus dem Nichts orkähnliche Gestalten auftauchen. Sie sind bewaffnet und kampfbereit, und ehe du dich versiehst, haben sie dich umringt. Der größte von ihnen pflanzt sich vor dir auf und bläst dir kräftig in die Augen. Die Bibliothek beginnt sich zu drehen, du sinkst zu Boden und verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  85


  Du sprichst eine Zauberformel und wartest darauf, daß deine Fackel wieder Feuer fängt. Sie flackert kurz auf, so daß du gerade noch eine Tür am anderen Ende des Raumes erkennen kannst, und erlischt dann wieder. Wieder lachen die Ganjees höhnisch über deine Bemühungen, ihnen zu entkommen. Du spürst einen Schlag auf dem Kopf, der dich wieder zu Boden streckt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst einen Täuschungszauber – Weiter bei 395


  - Du holst etwas aus deinem Rucksack – Weiter bei 322


  - Du ziehst dein Schwert – Weiter bei 248


  


  86


  Verblüfft beobachten die beiden Kreaturen, wie du dich in die Luft erhebst und über ihre Köpfe hinweg zum Tor, über die Mauer und in die Zitadelle schwebst. Hinter dem Tor landest du wieder auf den Füßen und siehst dich um. Weiter bei 251. Doch sei auf der Hut! Ganz sicher werden die beiden die Wachen in der Zitadelle alarmieren. Vergiß nicht, den Schwebezauber, von dem du gerade Gebrauch gemacht hast, auf deinem Abenteuer-Protokoll auszustreichen.


  


  87


  Du zauberst einen großen Feuerball in deine Hand und schleuderst ihn auf das steinerne Untier. Doch er kann ihm nichts anhaben. Mit einer Pranke holt der Wasserspeier zu einem Schlag aus, der dich zu Boden streckt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du tätest wohl besser daran, diesem Ungeheuer aus dem Weg zu gehen, indem du das Zimmer verläßt und dich der mittleren Tür auf der Empore zuwendest. Weiter bei 64.


  


  88


  Es ist eine wuchtige Tür, aber als du dagegen anrennst, splittert das Holz doch ein wenig. Du kannst dich so oft dagegen werfen, wie du willst, bis du sie aufgebrochen hast. Würfle mit einem Würfel für jeden neuen Versuch. Würfelst du eine 6, dann hast du es geschafft (weiter bei 292). Jeder erfolglose Versuch kostet dich 1 Stärkepunkt. Gibst du zwischendurch auf, kannst du es entweder mit einem Kraftzauber versuchen (weiter bei 170) oder dich statt dessen der mittleren (weiter bei 64) oder der rechten Tür zuwenden (weiter bei 304).


  


  89


  Der Schlüssel paßt, und du kannst die Truhe öffnen. Sie enthält ein Deckelglas mit einer Spinne. Doch es ist keine normale Spinne, sondern ein seltsames Gebilde mit dem Gesicht eines alten Mannes. Er spricht mit dir, doch du kannst nicht hören, was er sagt. Aufgeschreckt von einem Geräusch fährst du herum und stellst fest, daß sich die Tür, durch die du gekommen bist, langsam öffnet. Du verstaust das Deckelglas in deinem Rucksack und eilst auf die andere Tür zu. Weiter bei 237.


  


  90


  Der Gang wird breiter und führt jetzt an einem Fluß entlang. Vor dir erblickst du eine Frau, die am Ufer kniet und wäscht. Neben ihr steht ein Korb Wäsche, und hinter ihr an einer Leine hängt eine Reihe langer Hemden. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert und marschierst kampfesbereit auf sie zu – Weiter bei 176


  - Du begrüßt sie und beginnst ein Gespräch – Weiter bei 21


  - Du versuchst, mit Hilfe eines PSI-Zaubers herauszufinden, wer sie ist – Weiter bei 329


  [image: ]


  


  91


  Sie betrachtet dein Geschenk und bekommt ganz große Augen. »Laß sehen«, befiehlt sie dir. Vorsichtig gehst du auf sie zu und streckst ihr die Bürste entgegen. Sie reißt sie dir aus der Hand und betrachtet sie eine Zeitlang voller Bewunderung. »Das ist wahrhaftig eine kunstvolle Arbeit«, meint sie und steigt aus dem Bett, um die Bürste vor ihrem Spiegel auszuprobieren. Als sie ihr Haar damit bürstet, bekommt es einen ganz ungewöhnlichen, weichschimmernden Glanz. Sie ist ganz fasziniert von deinem Geschenk, so daß du jetzt die Chance hast, unbemerkt durch die Tür in der anderen Ecke zu verschwinden. Du kannst versuchen, auf dem Weg dorthin ein goldenes Vlies mitzunehmen, das auf dem Bett liegt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, es an dich zu reißen und damit durch die andere Tür zu verschwinden (weiter bei 140). Hast du Pech, darfst du dein Glück so oft versuchen, bis du endlich Glück hast. Hast du heute jedoch überhaupt kein Glück, läßt du das verdammte Ding auf dem Bett liegen und machst dich eben ohne es aus dem Staub (weiter bei 140).


  


  92


  Die milchige Flüssigkeit riecht süßlich. Du probierst ein Schlückchen und beginnst zu kichern! Dann nimmst du einen großen Schluck und brichst ohne jeden Grund in schallendes Gelächter aus! Kein Wunder, daß die kleinen Kobolde gern davon genascht haben. In bester Laune verläßt du den Raum und setzt deinen Weg zur Zitadelle fort. Die angenehme Erfrischung bringt dir 2 Stärkepunkte ein. Weiter bei 156.


  


  93


  Sobald du die Tür hinter dir geschlossen hast, siehst du dir die Flasche genauer an. Sie enthält Schafkerbelessenz, die sich offenbar dafür eignet, steinerne Monster abzuschrecken. Da sie dir vielleicht nützlich sein könnte, verstaust du sie sorgfältig in deinem Rucksack. Als du den Gang ein Stück weiter gehst, gelangst du wieder an eine Tür, die sich mühelos öffnen läßt. Sie führt in einen großen Raum. Weiter bei 169.


  


  94


  Du spürst, wie deine Kräfte wachsen. Du rennst auf die Tür zu und wirfst dich mit der Schulter dagegen … aber sie gibt nicht nach! Du holst dir einen blauen Fleck und verlierst 1 Stärkepunkt, dann klopfst du energisch nach der Wache. Weiter bei 118.


  


  95


  Am anderen Ende des Gewölbes befindet sich eine Holztür, die sich ohne Schwierigkeiten öffnen läßt. Sie führt auf einen Gang, dem du eine Zeitlang folgst. Weiter bei 367.


  


  96


  Sie nehmen dein Geschenk an und rufen den Torhüter, der eine kleine Pforte neben dem Fallgatter öffnet, um dich einzulassen. Hinter dir hörst du, wie sich die beiden um den Goldklumpen zanken. Weiter bei 251.


  


  97


  Das Brot ist ziemlich trocken und schmeckt nach gar nichts. Es ist so trocken, daß du unbedingt etwas zu trinken brauchst! Dein Mund ist völlig ausgetrocknet und ganz verzweifelt durchsuchst du die Vorratskammer nach etwas Trinkbarem. Aber du findest nichts, um deinen Durst zu löschen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, bevor du endlich einen Krug mit Wasser findest. Jetzt kannst du die Kammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die der Eingangstür gegenüberliegende Tür verlassen (weiter bei 281).


  


  98


  Der Golem kann sich nur langsam und schwerfällig fortbewegen, so ist es für dich ein leichtes, die Truhen zu erreichen. Du stößt einen Fluch aus, als du feststellst, daß sie allesamt verschlossen sind. Während du dich mit den Schlössern abmühst, kommt der Golem bedrohlich nahe. Du kannst


  


  - dein Schwert ziehen und mit ihm kämpfen – Weiter bei 303


  - einen Feuerzauber einsetzen – Weiter bei 4


  - einen Spiegelzauber anwenden – Weiter bei 190


  - die Truhen Truhen sein lassen und auf die Tür zurennen – Weiter bei 237


  


  99


  Entscheidest du dich für die linke Tür (weiter bei 52) oder für die rechte (weiter bei 38)?


  


  100


  Hast du einen Schwebezauber? Wenn ja, dann tätest du gut daran, ihn einzusetzen, um aus der Grube herauszuschweben. In diesem Fall kannst du deinen Weg an der Mauer entlang zur Hofecke fortsetzen (weiter bei 79). Andernfalls geht es weiter bei 276.


  


  101


  Vor deinen Augen nimmt ein genaues Spiegelbild des Monsters Gestalt an. Auf deinen Befehl hin beginnt der Kampf.


  


  Wasserspeier: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Gewinnt das von dir geschaffene Untier, geht es weiter bei 62. Verliert es jedoch, beschließt du, dem echten Wasserspeier nicht selbst gegenüberzutreten, sondern den Raum zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  102


  Sie haben für deine Frage volles Verständnis. Drei von ihnen wenden sich dem vierten zu, der, wenn auch widerwillig, ein Amulett von seinem Hals abnimmt. »Dies«, sagt er, »ist ein Amulett mit magischer Kraft. Es besteht aus Metall, enthält aber einen Lichtstein. Die Ganjees fürchten diesen Talisman und werden deshalb sicher versuchen, dich mit einem Trick dazu zu bringen, ihn abzulegen. Er war eine Zeitlang mein wertvollster Besitz, aber unsere Schutzgeister verlangen von uns Pfadfindern, daß wir Hilfe leisten, und deshalb gebe ich ihn dir.« Du dankst ihm herzlich und hängst das magische Amulett um deinen Hals. Jetzt kannst du den Raum verlassen; wenn du dich jedoch aufgrund dieses großzügigen Geschenkes verpflichtet fühlst, ihm etwas zurückzugeben, kannst du das tun. Hast du Goldstücke bei dir, dann überlege, wieviele du ihm geben willst, streiche sie von deiner Liste und mache weiter bei 183. Hast du kein Gold bei dir, willst ihm aber einen Gegenstand geben, den du unterwegs mitgenommen hast, dann streiche ihn von deiner Liste und mache weiter bei 396. Kannst oder willst du ihm kein Gegengeschenk machen, geht es weiter bei 270.


  


  103


  Du versuchst es mit deinem Zauber, aber nichts geschieht! Du stürzt tiefer und immer tiefer, bis du schließlich auf der Erde aufschlägst. Die furchteinflößenden Monster haben dir deine Zauberkraft geraubt, und jetzt auch noch dein Leben.


  


  Dein Abenteuer ist zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  104


  Der Türknauf läßt sich drehen. Die Tür klemmt und du mußt dich dagegen lehnen, um sie aufzudrücken. Das dahinterliegende Zimmer ist mit seinen Tischen, Stühlen, Regalen und den an der Wand hängenden ausgestopften Tierköpfen ausgesprochen wohnlich. Auf dem Boden liegt ein dicker, flauschiger Teppich. Plötzlich dreht sich einer der Tierköpfe und blickt dich an. Es ist ein Hundekopf, der dich laut anbellt, als wolle er dich warnen. Während du noch ganz entgeistert diesen Kopf ansiehst, entgeht dir, daß sich der Teppich erhebt und so haarscharf an dir vorbeifliegt, daß er dein Ohr streift. Du wirbelst herum und siehst gerade noch, daß sich einer der Stühle langsam in einen großen Mann verwandelt. »Was hast du hier zu suchen?« herrscht er dich an. Wie reagierst du?


  


  - Du versuchst mit ihm zu reden – Weiter bei 266


  - Du machst von einem Zauber Gebrauch – Weiter bei 310


  - Du suchst in deinem Rucksack nach einer Waffe oder einem Geschenk – Weiter bei 54


  - Du machst, daß du hinauskommst, und versuchst die andere Tür – Weiter bei 25


  


  105


  Der Wein schmeckt ziemlich bitter, und während du ihn im Mund hin und her bewegst, spürst du ein plötzliches Brennen. Du spuckst den Wein auf den Boden, und zu deiner Verblüffung schießt aus deinem Mund ein Feuerstrahl! Du darfst keine Kostprobe von diesem Wein mitnehmen und bei einer Gelegenheit, bei der du einen Feuerzauber anwenden kannst und willst, von ihr Gebrauch machen. Allerdings nur ein einziges, Mal. Jetzt wendest du dich der Tür am anderen Ende des Gewölbes zu, die weiter in den Keller hineinführt. Weiter bei 95.


  


  106


  Jetzt lacht sie wieder und erklärt dir, daß es ihr Vergnügen bereitet, wenn andere sich ärgern. Gut gelaunt begleitet sie dich ein paar Meter. Dann entdeckt sie in einiger Entfernung etwas, was offenbar ihr Interesse erregt, und wirbelt davon, so daß du ungehindert die letzten Meter zum Haupteingang der Zitadelle zurücklegen kannst. Weiter bei 218.


  


  107


  Du hast entweder einen, zwei, drei oder vier Köpfe in deiner Schlinge gefangen. Diese Köpfe versuchen sich mit aller Gewalt zu befreien, doch aufhalten läßt sich die Hydra dadurch nicht. Du gerätst in Panik, weil du nicht weißt, was du als nächstes tun kannst. Weiter bei 184.


  


  108


  Du packst das Seil mit beiden Händen, gehst ein paar Schritte zurück und nimmst Anlauf, um über den stinkenden Kanal zu springen. Plötzlich schnellt das Seil nach oben und scheint lebendig zu werden. Du läßt sofort los und läßt dich zu Boden fallen. Das Seil fällt auf dich und wickelt sich um deinen Körper. Da wird dir klar, daß es sich keineswegs um ein echtes Seil handelt, sondern um eine lange Tümpelschlange, die sich um dich bis hinauf zum Hals ringelt. Weiter bei 73.


  


  109


  Das Monster wirft sich gegen den unsichtbaren Schild, den du um dich errichtet hast. Doch zu deinem Entsetzen erweist es sich als so stark, daß es diese magische Wand durchbricht! Jetzt stürzt es sich auf dich, und es bleibt dir nichts anderes übrig, als dein Schwert zu ziehen. Weiter bei 30.


  


  110


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, nennst du einen Namen, der ihnen bekannt ist, und sie rufen den Torhüter, der sich nach einiger Zeit auch blicken läßt und dich einläßt (weiter bei 251). Hast du Pech, bist du ein zweites Mal hereingefallen und sie rücken dir kampfbereit auf den Leib. Es bleibt dir keine andere Wahl als zu kämpfen (weiter bei 288).


  


  111


  Es ist dir gelungen, deine Augen von dem Ungeheuer abzuwenden, und du ziehst dich in eine Ecke des Zimmers zurück, wobei du deinen Arm schützend vor die Augen hältst. Doch was kannst du jetzt tun? Wenn du einen silbernen Spiegel bei dir hast, kannst du ihn aus deinem Rucksack holen und ihn der Meduse vorhalten (weiter bei 347). Wenn nicht, geht es weiter bei 153.


  


  112


  Du befreist dich von den toten Schlangenteilen und watest ans andere Ufer. Jetzt könntest du wahrhaftig ein Bad gebrauchen! Du folgst dem Gang, bis du an eine Abzweigung gelangst, an der du entweder geradeaus weitergehen oder links abbiegen kannst. Wählst du den Weg nach links, geht es weiter bei 212. Gehst du lieber geradeaus, weiter bei 367.


  


  113


  Du sprichst einen Schwächezauber über den Zauberer aus. Er bleibt wie angewurzelt stehen und blickt dich verwundert an. Sein Gesichtsausdruck verzerrt sich schmerzlich, und seine Schultern beginnen zu beben. In seinem Inneren muß etwas Schreckliches vorgehen. Willst du abwarten und sehen, was passiert (weiter bei 388), oder ziehst du lieber dein Schwert und greifst ihn an (weiter bei 145)?


  


  114


  Du richtest deinen ausgestreckten Arm auf die Stelle, an der sich der Greifarm aus dem Boden erhebt und wendest deinen Zauber an. Aus dem Loch im Boden schießt ein Feuerstrahl, begleitet von einer Rauchwolke. Wie vom Blitz getroffen beginnt der Greifarm zu zittern und löst zum Glück seinen Klammergriff. Während das Ungeheuer im Boden verschwindet, massierst du dein schmerzendes Bein, bis es wieder gut durchblutet ist und setzt deinen Weg zum Haupteingang der Zitadelle fort. Denk daran, den Feuerzauber von deiner Liste zu streichen und mache weiter bei 218.


  


  115


  Du bist in einer verzwickten Lage. Balthus Dire kommt unaufhaltsam auf dich zu und hat dich schon fast erreicht. Weiter bei 373.


  


  116


  Deine von ungeheurer Kraft durchströmten Hände packen den Türknauf und ziehen daran. Einen Augenblick später hältst du ihn in der Hand. Du holst aus und schleuderst ihn auf die Mitte der Tür. Das Holz kracht und splittert, so daß du einen Teil der Füllung herausreißen und in den Raum dahinter gelangen kannst. Weiter bei 210.


  


  117


  Sobald du dein Schwert ziehst, reißt der Zauberer seinen Krummsäbel aus dem Gürtel. Ihr steht zu nahe beieinander, als daß noch einer seine Zauberkräfte einsetzen könnte, und so bleibt dir nichts anderes übrig, als diesen Kampf, der zweifellos dein schwerster sein wird, mit dem Schwert zu entscheiden. Weiter bei 337.


  


  118


  Die Tür öffnet sich und heraus tritt ein gigantisches Rhino-Monster. Mitten auf der Stirn hat es ein spitzes Horn, und seine Haut sieht aus, als wäre sie gepanzert. Es grunzt abscheulich, als es dich fragt, was du willst; außerdem will es das Losungswort wissen, bevor es dich hineinläßt. Kennst du das Losungswort? Wenn ja, geht es weiter bei 273. Wenn nicht, mußt du dir etwas einfallen lassen, um es zu bluffen (weiter bei 198).


  


  119


  Du drehst dich um, um dem mächtigen Zauberer gegenüberzutreten. Doch er ist verschwunden! Als du herumwirbelst, steht er, zum Stoß bereit, mit einem scharfen Dolch in der Hand hinter dir. Du versuchst beiseite zu springen, doch es ist zu spät. Die Klinge bohrt sich in dein Herz …


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  120


  Du kostest von dem Wein und nickst. Es ist tatsächlich ein köstlich fruchtiger und erfrischender Tropfen. Du nimmst noch ein paar Schlucke und fühlst dich danach frisch und beschwingt. Diese herrliche Erfrischung trägt dir 2 Stärkepunkte und 3 Glückspunkte ein. Du bedankst dich bei dem Elf und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 95.


  


  121


  Als du gegen die Tür anrennst, springt sie ganz plötzlich vor dir auf. Doch du kannst dich nicht mehr bremsen, rennst mit dem Kopf voraus in den dahinter liegenden Raum, stolperst und landest schließlich auf der Nase. Du hast dir das Knie auf dem felsigen Boden aufgeschürft und verlierst 1 Stärkepunkt. Weiter bei 257.


  


  122


  Mit einer einfachen List versuchst du, sie zu täuschen, doch sie fällt nicht darauf herein. Nachdem sie offenbar nicht gewillt ist, dich vorbeizulassen, bleibt dir nichts anderes übrig, als es mit Zauberkraft zu versuchen. Weiter bei 47.


  


  123


  Du konzentrierst dich angestrengt auf die Gedanken des Zweidechs, bis sie vor deinem inneren Auge Gestalt annehmen. Du siehst einen Keller voll toter Schlangen, dann ein ähnliches Monster, ebenfalls mit grauem Schuppenpanzer – vielleicht ein Zweidechsweibchen –, und schließlich ein armes Wesen, das an der Wand hängt, und dessen Zehen mit einer Fackel gekitzelt werden. Dann erscheint wieder der Keller voll Schlangen. Offenbar denkt dieses Monster an wenig anderes als die einfachsten Freuden seines elenden Lebens, und du wirst wohl kaum von ihm erfahren, wie du hier wieder herauskommen kannst. Vielleicht hast du mehr Glück mit einem Midaszauber (weiter bei 211) oder einem Täuschungszauber (weiter bei 35). Hast du keinen von beiden, geht es weiter bei 283.


  


  124


  Sobald du den Vorhang herunterreißt, strömt Tageslicht durch das Fenster herein. Da erst merkst du, daß du, seit du die Zitadelle betreten hast, jedes Gefühl für die Zeit verloren hast. Nach so vielen Stunden in der Dunkelheit fühlst du dich beim Anblick der Sonne angenehm erleichtert. Da hörst du einen dumpfen Schlag und drehst dich nach deinem mächtigen Gegner um. Er liegt hilflos am Boden. Als du auf ihn zugehen willst, stößt er einen markerschütternden Schrei aus! »Der Vorhang! … Du Idiot! …«, keucht er mit ersterbender Stimme. Offenbar zehrt das Tageslicht, das du hereingelassen hast, rapide an seinen Kräften, und er versucht verzweifelt, sich in den Schatten zu schleppen. Doch er ist bereits zu schwach, um noch weiter zu kommen. Mit dem Gesicht nach unten bleibt er liegen. Weiter bei 400.


  


  125


  Als du zu rennen anfängst, schießen aus dem Nichts drei Pfeile auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlen dich alle drei; du erreichst das Bauwerk und kannst dich dahinter verstecken. Hast du Pech, bohrt sich ein Pfeil in deine Schulter – diese Verletzung kostet dich 5 Stärkepunkte –, bevor du den Schutz des Monuments erreichst. Weiter bei 209.


  


  126


  Von Panik ergriffen bleibst du stehen und versuchst, einen klaren Gedanken zu fassen. Ein Stück vor dir gabelt sich der Weg nach links und rechts. Während du noch überlegst, welchen du nehmen sollst, tauchen aus dem linken Gang drei Gestalten auf. Wie du gleich feststellen wirst, ist das, was du hörst, alles andere als »Fußgetrappel«. Weiter bei 316.


  


  127


  Sie hebt ihren Kopf und ruft etwas in die Luft. Du bleibst wie angewurzelt stehen, als du bemerkst, daß die Wäschestücke auf der Leine zu flattern beginnen und sich von den Wäscheklammern losreißen. Sie fliegen auf dich zu, und als sie näherkommen, erkennst du, daß in den Hemden gespenstische Körper mit toten Gesichtern stecken. »Beschützt mich, meine Söhne und Töchter!« ruft sie aus – und schon bist du von den fliegenden Hemden umringt. Einige schlagen mit den Ärmeln nach dir, und es fühlt sich an wie Peitschenhiebe. Zwei Ärmel legen sich um deinen Hals und schnüren dir den Atem ab. Du schlägst mit deinem Schwert um dich, kannst jedoch den Gespenstern wenig anhaben. Der Würgegriff schließt sich immer fester um deinen Hals, und wenn du nichts in deinem Rucksack hast, was du der Frau zur Versöhnung anbieten könntest, kannst du dich nur noch mit Hilfe eines Zaubers befreien. Wirst du


  


  - ihr ein paar Beeren anbieten? Weiter bei 53


  - ihr einen Silberspiegel anbieten? Weiter bei 387


  - von einem Feuerzauber Gebrauch machen? Weiter bei 240


  


  Verfügst du über nichts von alledem, geht es weiter bei 194.


  


  128


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, kannst du die Gedanken lesen, die durch den Kopf des Monsters huschen. Abgesehen davon, daß der Gwark Angst hat, sein Vorgesetzter könnte erfahren, daß er auf seinem Posten eingeschlafen ist und einen Eindringling hereingelassen hat, hegt er ein Gefühl tiefer Verehrung für eine geschnitzte Haarbürste, die sich irgendwo im Raum befinden muß. Mehr erfährst du allerdings nicht, und es bleibt dir keine andere Wahl, als dich zur Wehr zu setzen. Wofür entscheidest du dich?


  


  - Dein Schwert? Weiter bei 336


  - Einen Midaszauber? Weiter bei 36


  - Einen Spiegelzauber? Weiter bei 262


  - Einen Schwächezauber? Weiter bei 152


  


  129


  Du hantierst eine Weile an dem Schloß herum, ohne es jedoch öffnen zu können. Du ziehst dein Schwert und schlägst auf die Truhe ein, doch nur mit dem Erfolg, daß du dabei die Klinge verbiegst. Das bedeutet, daß du von jetzt an 1 Punkt von deinen Gewandtheitspunkten abziehen mußt. Was wirst du tun, nachdem es dir nicht gelingt, die Truhe zu öffnen?


  


  - Du versuchst, die erste Truhe zu öffnen – Weiter bei 260


  - Du versuchst, die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 370


  - Du wendest dich von den Truhen ab und setzt deinen Weg fort – Weiter bei 237


  


  130


  Der Zauber zeigt keinerlei Wirkung. Streiche ihn von deiner Liste und zücke dein Schwert. Weiter bei 333.


  


  131


  Mit einem Ruck ziehst du das Schwert aus der Scheide und richtest es auf den Gnom. Er wirft einen Blick auf die Klinge, die zu deinem Entsetzen ihre Substanz zu verändern scheint und nur noch schlaff wie ein Ledergürtel vom Knauf hängt. Wie es aussieht, wirst du mit aggressivem Verhalten hier nicht allzu weit kommen. Vielleicht wäre es klüger, ihn nach dem Weg zu fragen. Weiter bei 348.


  


  132


  Du gelangst in einen Raum, der offenbar als Bibliothek dient. An den Wänden ringsum bis unter die Decke sind Regale mit Büchern, und in der Mitte des Raumes stehen hintereinander einige Tische und Stühle. Ganz hinten sitzt ein dunkelhäutiger Mann, der bei deinem Eintreten von seinem Buch aufblickt und dich über schmale Brillengläser hinweg ansieht. Hinter ihm erkennst du eine Tür. »Ja bitte, was gibt es?« fragt er kurz angebunden. »Was für ein Buch suchst du?« Rasch läßt du deine Augen über die sorgfältig beschrifteten Regale gleiten. Wonach willst du ihn fragen?


  


  - Biographien von Balthus Dire? Weiter bei 18


  - Geheimnisse des Schwarzen Turms? Weiter bei 238


  - Monster im Königreich von Craggen Rock? Weiter bei 375


  


  133


  Du benutzt deinen Zauber. Mit deiner neugewonnenen Kraft ist es dir ein leichtes, über den Graben in die Mitte des Raumes zu springen und das Schloß der Truhe aufzubrechen. Du fluchst nicht schlecht, als du darin nichts anderes entdeckst als ein paar Handvoll Schrotkörner. Da du spürst, daß der Zauber bereits nachläßt, springst du schnell über den Graben auf die andere Tür zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 206. Hast du Pech, weiter bei 82.


  


  134


  Deine Kühnheit bringt sie völlig aus der Fassung. Anstatt zu warten, bis sie etwas sagen, verlangst du mit aggressivem Ton von ihnen Auskunft darüber, wie du in die Zitadelle gelangst. Sie zeigen auf den Haupteingang, sichtlich etwas verwirrt über die Zuversicht, die du an den Tag legst, und beginnen miteinander zu flüstern. Der Ork sagt dir noch, daß du das Losungswort »Scimitar« brauchst, um hineinzugelangen. Als du dich nach der Flasche im Kästchen erkundigst, reagieren sie ganz aufgeregt. Wirst du darauf bestehen zu erfahren, was es damit auf sich hat (weiter bei 60) oder läßt du sie in Frieden und gehst auf die zwei Männer zu, die du zuvor gesehen hast (weiter bei 269)? Wenn du möchtest, kannst du deinen Weg zum Schwarzen Turm auch gleich fortsetzen (weiter bei 245).


  


  135


  Miks sind Meister der Täuschung und können sich in jede beliebige Gestalt verwandeln. Man weiß nicht ganz sicher, wie sie in Wirklichkeit aussehen, da kaum jemand sie je in ihrer wahren Gestalt erblickt hat, aber aus ziemlich zuverlässiger Quelle will man erfahren haben, daß es sich um ätherische, elfenartige Wesen handelt. Sie sind ausgesprochen aggressiv und kämpfen am liebsten mit einem Nadelmesser (ein schmaler, stilettartiger Dolch), mit dem sie jedoch nur einen Gegner angreifen können, der unmittelbar vor ihnen steht. Obwohl sie jede beliebige Gestalt annehmen können – sei es Mensch, Tier oder Gegenstand –, sind sie nicht in der Lage, sich in etwas Metallenes zu verwandeln. Allerdings ist ihre Zauberkraft auf sie selbst beschränkt; über andere haben sie keine Macht. Weiter bei 326.


  


  136


  Sie protestieren energisch, doch du erklärst ihnen, du habest deine Anweisungen, und beginnst in der Küche herumzuschnüffeln. Was untersuchst du genauer?


  


  - die Schränke? Weiter bei 17


  - die Brühe im Kessel? Weiter bei 167


  - den Spieß über dem Feuer? Weiter bei 389


  


  137


  Es handelt sich um einen alten Mann, den jemand mit einer Keule auf den Kopf geschlagen hat. Er bittet dich um eine Medizin, aber du hast keine. Du könntest ihm mit einem Stärkezauber auf die Beine helfen, und er verspricht dir auch, dir dafür von Nutzen zu sein. Wendest du deinen Zauber an, geht es weiter bei 383. Wenn nicht, mußt du ihn liegen lassen und deinen Weg an der Mauer entlang fortsetzen. (Weiter bei 14).


  


  138


  »Was soll ich denn damit anfangen?« ruft sie ungehalten. Wieder verfärben sich ihre Augen dunkelrot und zwei Feuerstrahlen schießen auf dich zu. Willst du schnell einen Schutzzauber murmeln (weiter bei 376) oder das Gemach verlassen und den Gang entlang zur mittleren Tür gehen (weiter bei 64)?


  


  139


  Alle drei Messer verfehlen dich und bleiben vibrierend in der Tür hinter dir stecken. Die Rundlinge haben dich fast erreicht, und du mußt schnell entscheiden, ob du mit ihnen kämpfen (weiter bei 346) oder dir mit einem Zauber helfen willst. Dabei hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Täuschungszauber – Weiter bei 244


  - Feuerzauber – Weiter bei 28


  


  140


  Du verläßt das Zimmer und gehst einen kurzen Gang entlang. Nach einigen Metern gelangst du an den Fuß einer Treppe. Es handelt sich um eine Wandeltreppe, die direkt in den Turm der Zitadelle führt. Vorsichtig steigst du die Stufen hinauf und gelangst nach einiger Zeit auf einen schmalen Treppenabsatz mit zwei Türen. Entscheidest du dich für die linke (weiter bei 25) oder die rechte Tür (weiter bei 104)?


  


  141


  Die Flüssigkeit schmeckt salzig, und als du sie hinunterschluckst, bricht dir der kalte Schweiß aus. Du beginnst zu zittern und versuchst dich am Altar festzuhalten. Doch du kippst nach vorne und stößt dabei die beiden anderen Kelche um, deren Flüssigkeit sich auf den Boden ergießt. Mit einem Gefühl der Übelkeit und Benommenheit sinkst du zu Boden. Wie im Traum erscheint dir das Bild eines sonderbaren, eidechsenartigen Monsters mit zwei Köpfen, einem langen Schwanz und schuppiger grauer Haut. In seiner Tatze hält es einen großen Schlüsselbund. Eine Maus flitzt über den Tisch, an dem dieses Monster sitzt, und quiekt durchdringend … das Quieken reißt dich aus deinem Traum hoch und du weißt wieder, wo du bist. Du rappelst dich auf und gehst zur Türjetzt brauchst du unbedingt frische Luft! Du verläßt den Raum, machst draußen ein paar Minuten Rast und setzt dann deinen Weg zur Zitadelle fort. Weiter bei 156.


  


  142


  Der Knauf läßt sich tatsächlich drehen. Nachdem du keine Geräusche aus dem Inneren hörst, öffnest du die Tür und betrittst einen kleinen Raum, in dem auf einem Tisch ein goldener Kerzenleuchter steht. Doch plötzlich hörst du unter dir ein Knirschen! Doch als du merkst, daß sich der Boden unter dir bewegt, ist es bereits zu spät. Mit den Füßen voran fällst du in eine Fallgrube. Du schlägst unten auf und beginnst sogleich einen abschüssigen Gang hinunterzurollen. Trotz aller Bemühungen kannst du nicht bremsen und kommst erst zum Halten, als du ein kleines Gelaß erreicht hast. Doch der Schock war mehr, als du verkraften konntest. Während es um dich dunkel wird, hörst du noch aufgeregtes Geplapper. Dann fällst du in Ohnmacht. Weiter bei 234.


  


  143


  Du konzentrierst dich und sprichst die Zauberformel. Sie bringt den Torso einer Hydra hervor, aber mehr nicht. Dieses Monster ist so gewaltig, daß ein einziger Zauber nicht ausreicht, um sein Spiegelbild zu erzeugen. Hast du noch einen zweiten Spiegelzauber, kannst du ihn benutzen (weiter bei 360); andernfalls kannst du nachsehen, ob du in deinem Rucksack etwas Brauchbares findest (weiter bei 226). Ist dies nicht der Fall oder scheint dir keiner der Gegenstände geeignet, geht es weiter bei 184.


  


  144


  Du öffnest die Tür und betrittst einen schmalen Gang. Du folgst ihm eine Zeitlang, bis du schließlich an eine weitere, ziemlich große, holzgeschnitzte Tür mit der Aufschrift »Weinkeller« gelangst. Die Tür läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen, und als du deinen Kopf hineinsteckst, siehst du unzählige Reihen Flaschen. Ob sie wohl Wein enthalten? Das Gewölbe wird von ein paar Kerzen spärlich beleuchtet. Beim Öffnen der Tür bimmelte ein Glöckchen, und als du eintrittst, hinkt eine Gestalt aus dem Hintergrund auf dich zu. Willst du vorsichtshalber dein Schwert zücken, um auf einen Kampf vorbereitet zu sein (weiter bei 154), oder abwarten, was dieser Kerl von dir will (weiter bei 56)?


  


  145


  Du ziehst dein Schwert, machst einen Satz über den Tisch und stürzt dich auf ihn. Währenddessen versucht er offenbar mit allen Mitteln, gegen deinen Schwächezauber anzukämpfen … oder doch nicht? Er vergräbt sein Gesicht in beide Hände und wendet sich von dir ab. Weiter bei 80.


  


  146


  Du darfst sie um einen Gefallen bitten. Du fragst sie,


  


  - wie du Balthus Dire besiegen könntest? Weiter bei 247


  - wohin die beiden Türen führen? Weiter bei 201


  - wie du den Ganjees aus dem Weg gehen könntest? Weiter bei 102


  - ob sie irgendetwas für dich tun könnten, da du dich ziemlich erschöpft fühlst? Weiter bei 66


  


  147


  Der Golem kracht zu Boden und zerspringt in tausend Stücke. Erleichtert gehst du zu den Holztruhen hinüber und untersuchst sie genauer. Welche Truhe versuchst du zunächst zu öffnen?


  


  - die erste Truhe – Weiter bei 260


  - die zweite Truhe – Weiter bei 129


  - die dritte Truhe – Weiter bei 370


  


  148


  Der Zauberer schnaubt verächtlich. »Dann wirst du deinen Tod eben diesen Leuten zu verdanken haben, die dich mit dieser abenteuerlichen Mission beauftragt haben!« Bei diesen Worten zieht er einen scharfen Dolch aus seinem Gürtel und stößt ihn in deine Brust. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  149


  Sie zeigen keinerlei Interesse an deiner Gesellschaft und wünschen dir einen erfolgreichen Weg. Du kannst entweder weiter auf den Turm (weiter bei 245), dich links halten, um das Bauwerk in der Mitte des Hofes in Augenschein zu nehmen (weiter bei 209) oder dich trotz allem ans Feuer setzen (weiter bei 380).


  


  150


  Du duckst dich blitzschnell, um dem Dreizack auszuweichen. Er erwischt dich zwar nicht am Hals, streift jedoch deine Stirn. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 374.


  


  151


  Die Rüstungen haben ganz verschiedene Formen und Größen, und bei dem Gedanken an die sonderbaren Gestalten, für die sie angefertigt worden sein mußten, rieselt dir ein Schauer über den Rücken; vielleicht wirst du noch auf einige von ihnen treffen. Als du eine auffallend große Rüstung genauer untersuchst, hebt sie plötzlich die metallene Hand und schlägt dir damit ins Gesicht! Schmerzlich getroffen taumelst du zurück und verlierst 2 Stärkepunkte. Die Rüstung scheint sich zwar nicht noch einmal zu bewegen, doch erscheint es dir klüger, nach oben zu gehen; du kannst entweder die linke (weiter bei 19) oder die rechte Treppe nehmen (weiter bei 197).


  


  152


  Sobald du deinen Zauber murmelst, bleibt der Koloß wie angewurzelt stehen, als wüßte er nicht recht, was mit ihm geschehen ist. Mühsam hebt er seine Axt auf und kommt auf dich zu, doch du hast es ganz offenbar mit einem weniger starken Gegner zu tun als zuvor. Du ziehst dein Schwert, um ihn zu besiegen.


  


  Gwark: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 180.


  


  153


  Gegen die Meduse bist du machtlos. Hilflos ziehst du dich in eine Zimmerecke zurück, während der Zauberer seine Wachen ruft. Sie erscheinen auf der Stelle, reißen dich hoch und schleppen dich aus dem Zimmer. Einer von ihnen fragt den Zauberer nach seinem Befehl. »Dieser Bauernlümmel hat sein Leben verwirkt!« gibt er zur Antwort.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  154


  Sobald du dein Schwert ziehst, hält die Gestalt inne und holt einen Gegenstand aus dem Beutel, der an ihrem Gürtel hängt. Als sie langsam näher schlurft, siehst du, daß es sich um einen Nachtelf handelt – ein großes, spindeldürres Wesen, mit keilförmigen Ohren und einem lahmen Bein. Er macht sich an dem Gegenstand zu schaffen, der sich in seinen Händen plötzlich zu einem Stilett verwandelt! Bleibst du dabei, mit ihm kämpfen zu wollen (weiter bei 275), oder steckst du dein Schwert wieder ein und versuchst, mit ihm zu reden (weiter bei 56)?


  


  155


  Deine Hand greift nach dem Schwertknauf. Du ziehst die Waffe aus der Scheide, holst jedoch nicht zum Schlag aus. Dein eigener Wille befiehlt dir, ihm die Waffe als Zeichen deiner Ergebenheit zu reichen. Schweigend nimmt er sie entgegen. Weiter bei 65.


  


  156


  Als du deinen Weg über den offenen Hof fortsetzt, fällt dir auf, daß du an einer Art winzigem Wall entlang gehst, der wie eine zugeschüttete Rohrleitung aussieht und vom Tempel zum Schwarzen Turm verläuft. Du beugst dich hinunter, um die Aufschüttung zu untersuchen; könnte sie von so etwas wie einem Maulwurf stammen? Sobald du sie berührst, gibt sie nach, und zu deinem Entsetzen schießt ein langer, grauer und über und über mit warzigen Auswüchsen bedeckter Greifarm aus der Erde und wickelt sich um dein Bein! Was wirst du dagegen unternehmen?


  


  - Du ziehst dein Schwert – Weiter bei 71


  - Du benutzt einen Schwebezauber – Weiter bei 284


  - Du versuchst es mit einem Feuerzauber – Weiter bei 114


  


  157


  Der Zauberer stößt einen qualvollen Schrei aus und wendet sich mit an den Kopf gepreßten Händen von dir ab. Du springst auf ihn zu, doch in dem Augenblick wirbelt er herum. Du schnappst nach Luft! Anstelle des Zauberers siehst du dich einem Ungeheuer mit häßlichem Gesicht und runzliger Haut gegenüber. Sein – oder vielmehr ihr – Haar besteht aus ineinander verschlungenen, zischenden Schlangen! Willst du trotzdem angreifen (weiter bei 199) oder lieber zurückweichen (weiter bei 232)?


  


  158


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, wimmert das Monster ganz fürchterlich. Das immense Gewicht ist jetzt, wo es nicht mehr seine normale Kraft besitzt, eine schier erdrückende Last. Es sinkt zu Boden und ist nicht einmal mehr in der Lage, sich wieder aufzurichten. So ist es dir ein leichtes, das Monster mit einem Schwerthieb unschädlich zu machen. Weiter bei 77.


  


  159


  Du setzt deinen Schwächezauber ein und hoffst darauf, daß die Kraft des Monsters nachläßt. Doch dein Zauber scheint nicht die gewünschte Wirkung zu haben. Die Bestie geht mit unverminderter Angriffslust auf dich los. Allmählich wird dein Bein gefühllos und die Schmerzen werden unerträglich. Du fühlst dich schwach und elend, und als dir das Untier schließlich an die Kehle springt, verlierst du das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  160


  Der Hundekopf fliegt auf dich zu und reißt dir das Ding aus der Hand. Während er es untersucht, sehen ihm alle anderen gespannt zu. Sie sind so damit beschäftigt, daß sie dich gar nicht beachten und du dich durch die Tür in der anderen Ecke hinausschleichen kannst. Weiter bei 206.


  


  161


  Durch deine Gleichgültigkeit fühlt sie sich tief getroffen. Erneut erhebt sich der Wirbelwind, und diesmal fegt er dich um. Du versuchst dich kriechend fortzubewegen, aber sie stellt sich dir in den Weg, ganz gleich, welche Richtung du einschlägst. Du wirst versuchen müssen, sie zu überlisten. Wie wirst du es anfangen?


  


  - Du zeigst ihr deinen Ärger – Weiter bei 106


  - Du versuchst, sie mit Worten zu beschwichtigen – Weiter bei 390


  


  162


  Du fühlst eine ungeheure Kraft durch deinen Körper strömen. Als die beiden Kreaturen sehen, wie vor ihren Augen deine Muskeln anschwellen und stahlhart werden, bleiben sie wie gebannt stehen. Deine Hand greift nach dem Schwertknauf und reißt das Schwert aus der Scheide. Doch zu deinem Entsetzen fällt es dir schwer, deine neu gewonnene Kraft unter Kontrolle zu halten, und so fliegt schon beim ersten Hieb die Schwertklinge davon und landet ein paar Meter weiter auf dem Boden. Die zwei Scheusale grinsen einander an und rücken näher. Jetzt wirst du ihnen mit bloßen Händen entgegentreten müssen; du kannst deine enorme Kraft aber auch dazu verwenden, in großen Sprüngen den Hügel hinabzurennen.


  


  Willst du kämpfen, dann nimm dir die beiden nacheinander vor.


  


  Affenhund: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Wolfsgorilla: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Verfahre mit deinen Punkten wie üblich. Du hast zwar enorme Kräfte, bist jedoch unbewaffnet. Nach dem Kampf ist deine Kraft wieder dieselbe wie zuvor. Weiter bei 32.


  


  163


  Du nimmst einen Schluck und würgst ihn hinunter. Dieser Wein ist wirklich abscheulich! Doch der Elf blickt dich erwartungsvoll an, und da du ihn nicht beleidigen willst, nimmst du noch einen Schluck, den du freilich nicht ohne eine Grimasse zu schneiden hinunterbringst. Du bedankst dich bei ihm und erklärst ihm hastig, daß du unbedingt weiter mußt. Du gehst auf das andere Ende des Gewölbes zu und spürst, wie dein Magen rebelliert. Beim Hinausgehen mußt du dich erbrechen. Du verlierst 1 Gewandtheits- und 2 Stärkepunkte, da dir ziemlich elend ist. Weiter bei 95.


  


  164


  Die Tür ist aus massivem Eisen, und selbst mit aller Kraft, die dir ein entsprechender Zauber verleiht, kannst du so oft dagegen anrennen, wie du willst, ohne daß sie nachgibt. Du sinkst auf die Knie. Nachdem du es schon so weit geschafft hast, mußt du erkennen, daß du gescheitert bist. Nachdem du auf diesem Weg nicht weiterkommst, wirst du es noch einmal versuchen müssen; und beim nächsten Mal mußt du auf dem Weg Ausschau nach der Kombination halten. Falls du noch einen Schwebezauber hast, kannst du ihn dazu benutzen, dich aus der Zitadelle hinauszubefördern. Du wirst dein Glück noch einmal versuchen müssen, gleich morgen nacht …


  


  165


  Du spürst, wie eine ungeheure Kraft durch deinen Körper strömt, ziehst dein Schwert und stößt es in die Erdmauern. Indem du jeweils ein Trittloch schlägst, dann einen Fuß hineinsetzt und das nächste gräbst, gelingt es dir, dich mit deinen ungeheuren Kräften ziemlich schnell nach oben zu arbeiten. Doch auf halber Strecke beginnen deine Kräfte nachzulassen und du bemerkst mit Schrecken, daß sie bald wieder so sein werden wie zuvor. Doch wenn das geschieht, wirst du wieder in die Grube zurückfallen. Jetzt kannst du dir entweder mit einem weiteren Kraftzauber die nötige Kraft verschaffen, um deinen steilen Weg nach oben fortzusetzen (weiter bei 398), oder du kannst um Hilfe rufen (weiter bei 202).


  


  166


  Sobald du in das Fleisch hineinbeißt, hörst du aus der Ferne einen schwachen Schmerzensschrei. Das Fleisch ist zäh und salzig, schmeckt aber gar nicht schlecht. Du beißt noch einmal davon ab, und wieder hörst du einen Schrei. Diesmal jedoch fliegt dir das Stück Fleisch aus der Hand! Als du es aufheben willst, versucht es, sich deiner Hand zu entwinden. Entsetzt bemerkst du, daß dieses Fleisch noch lebendig ist, und daß es das war, was geschrien hat! Plötzlich empfindest du einen stechenden Schmerz im Magen. Die zwei Mundvoll, die du hinuntergeschluckt hast, versuchen sich aus deinem Körper herauszukämpfen. Zusammengekrümmt sinkst du zu Boden.


  


  Das Fleisch »attackiert« deinen Magen dreimal, bevor du es verdaut hast. Würfle dreimal mit zwei Würfeln. Jedesmal, wenn die gewürfelte Augenzahl höher ist als deine Gewandtheitspunkte, mußt du 2 Stärkepunkte abziehen. Wenn du bei allen drei Würfen mehr als deine Gewandtheitspunkte würfelst, dann bedeutet das, daß dein Magen dieses Fleisch nicht verarbeiten kann und dein Abenteuer damit zu Ende ist. Überlebst du jedoch, kannst du die Vorratskammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die gegenüber der Eingangstür verlassen (weiter bei 281).


  


  167


  Du beugst dich über den Kessel und riechst an der Brühe. Pfui Teufel! Sie riecht ekelerregend! Du fragst die drei, was um Himmels willen das ist, und als du aufblickst, siehst du gerade noch, wie eine von ihnen mit beiden Händen über der Brühe eine ruhige Geste vollführt. Schnell ziehst du den Kopf zurück, aber es ist schon zu spät. Ein riesiger Zackenbarsch erhebt sich aus der stinkenden Suppe und schnappt mit seinen nagelspitzen Zähnen nach deinem Kopf. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 224. Hast du Pech, weiter bei 331.


  


  168


  Du holst das Amulett heraus und hältst es über deinen Kopf. Die Ganjees schnappen nach Luft! »Geh deines Wegs, Fremder«, sagt eine Stimme. »Wir werden dir nichts antun. Nimm die Tür am anderen Ende.« Bei diesen Worten leuchtet in der Ecke des Raumes eine Tür auf. Du gehst darauf zu und öffnest sie. Weiter bei 328.


  


  169


  Du befindest dich in einem Raum, der aussieht wie ein prächtiger Speisesaal. In seiner Längsachse steht ein von Stühlen umgebener Tisch, der lang genug ist, um vierzig bis fünfzig Leuten Platz zu bieten. Einige Türen und Gänge führen aus diesem Saal heraus, doch deine besondere Aufmerksamkeit erregen zwei breite Treppen, die zu beiden Seiten auf eine Empore hinauffuhren, von der aus man einen Blick über den ganzen Saal hat. Die Wände sind mit Gemälden und Rüstungen geschmückt. Ansonsten ist der Saal leer. Was wirst du tun?


  


  - Du gehst die linke Treppe hinauf – Weiter bei 19


  - Du gehst die rechte Treppe hinauf – Weiter bei 197


  - Du untersuchst die Gemälde – Weiter bei 317


  - Du untersuchst die Rüstungen – Weiter bei 151


  


  170


  Sobald du gewaltige Kräfte durch deinen Körper strömen fühlst, rennst du mit aller Macht gegen die Tür an. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2 oder 3, so gibt die Tür nicht nach und du verlierst 2 Stärkepunkte. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann gibt die Tür unter deinem Gewicht nach (weiter bei 292). Du kannst diesen Vorgang wiederholen, bis du Erfolg hast, kannst dich aber auch dazu entschließen, es mit der mittleren Tür (weiter bei 64) oder der am anderen Ende (weiter bei 304) zu versuchen.


  


  171


  Für dieses Spiel brauchst du mindestens 1 Goldstück. Hast du gar keine Goldstücke bei dir, kannst du zu einem Midaszauber greifen und dein Katzengold beim Spielleiter gegen 10 Goldstücke eintauschen. (Hast du weder Goldstücke noch einen Midaszauber, kannst du das Spiel nicht spielen. Gehe zurück zu 385.) Wähle beliebig viele Zahlen zwischen 1 und 6 und setze auf jede beliebig viele Goldstücke. Schreibe deine Zahl(en) und darauf gesetzten Goldstücke auf. Würfle mit einem Würfel. Hast du eine der von dir gewählten Zahlen gewürfelt, gewinnst du das Fünffache dessen, was du auf diese Zahl gesetzt hast. Du kannst dieses Spiel spielen, solange du willst, kannst dich aber auch dem Dolch-Roulett (weiter bei 365) oder Runenstein (weiter bei 278) zuwenden. Wenn du keine Lust mehr zum Spielen hast, geht es weiter bei 31. Bevor du allerdings weitergehst, mußt du wenigstens eine Runde Zahlenpick spielen, wenn du über Goldstücke oder über einen Midaszauber verfügst.


  


  172


  Du gehst auf den Wasserspeier zu und holst aus. Doch dein Schwert prallt von dem steinernen Körper ab. Nachdem dir klargeworden ist, daß du ihm mit deiner Waffe nichts anhaben kannst, kannst du entweder zu einem Zauber greifen (weiter bei 26) oder es mit einem Gegenstand aus deinem Rucksack versuchen (weiter bei 289).


  


  173


  Du konzentrierst dich ganz fest, und aus deinen auf den Wirbelwind gerichteten Fingerspitzen zischt ein grünes, dampfendes Gas. Als der Windsbraut klar wird, daß ihr Wirbeln einen Sog erzeugt, durch den sie das Gas in sich aufnimmt, weicht sie langsam zurück. Sobald sie sich weit genug entfernt hat, rennst du auf den Schwarzen Turm zu. Weiter bei 218.


  


  174


  Der Gang windet und schlängelt sich durch den Fels, bis er schließlich an einer nach oben führenden Treppe endet. Du steigst die Stufen hinauf und gelangst in einen kurzen Gang, der auf eine Mauer zuführt. Als du sie genauer untersuchst, entdeckst du einen kurzen Hebel. Als du ihn betätigst, öffnet sich die Mauer vor dir einen Spalt, doch sobald du durchgegangen bist, schließt sie sich wieder hinter dir. Jetzt stehst du vor einer Tür, die, wie sich herausstellt, verschlossen ist. Willst du versuchen, sie einzurennen, (weiter bei 268), oder willst du lieber einen Kraftzauber benutzen, um sie zu öffnen (weiter bei 116)?


  


  175


  Die Bestie hat nie von einem Pincus in der Zitadelle gehört. Der Wolfsgorilla ergreift einen riesigen Knüppel und kommt bedrohlich knurrend auf dich zu. Du kannst dir schnell einen anderen Namen überlegen (weiter bei 110) oder dich auf einen Kampf vorbereiten (weiter bei 288).


  


  176


  Als du dich ihr näherst, wendet sie sich um und sieht dich an. Sie scheint nicht im geringsten beunruhigt von deiner Waffe, sondern sagt nur: »Laß die Waffe sinken, junger Fremdling. Ich bin nur eine alte Frau. Ich werde dir nichts tun.« Wirst du ihrer Aufforderung Folge leisten oder nicht?


  


  - Du ignorierst ihre Worte und gehst unbeirrt auf sie zu – Weiter bei 127


  - Du steckst dein Schwert ein und redest mit ihr – Weiter bei 21


  - Du hältst inne und wendest einen PSI-Zauber an – Weiter bei 329


  


  177


  Du befindest dich in einem schmalen Gang, der nach ein paar Metern an einer Tür endet. Etwa in der Mitte des Ganges kannst du einen Mauerbogen erkennen, von dem ein paar Stufen nach unten führen. Gehst du geradewegs auf die Tür zu (weiter bei 5) oder willst du die Stufen hinuntersteigen (weiter bei 344)?


  


  178


  Du rennst kreuz und quer durch die Küche, dicht gefolgt von dem lodernden Teufel. Du schleuderst Stühle, Eßwaren, Messer und Teller nach ihm, doch ohne Erfolg. Du spritzt eine Tasse mit Flüssigkeit quer durch die Küche, und zu deiner Überraschung kreischt der Feuerteufel auf, als das nasse Zeug seinen Flammenkörper trifft! Da kommt dir eine Idee. Du flitzt zu dem Kessel mit Brühe hinüber, springst einmal nach rechts, dann wieder nach links, so daß der Kessel immer zwischen dir und dem flammenden Monster bleibt. Nachdem ihr eine Weile um die brodelnde Brühe herumgerannt seid, bleibt ihr stehen und seht euch durch den Dampf hinweg an. In dem Augenblick packst du den Kessel und gießt seinen Inhalt über dein Gegenüber aus; es kreischt erbärmlich, als seine Flammen verlöschen, und verschwindet. Jetzt kannst du entweder die Schränke untersuchen (weiter bei 17) oder die Küche durch die Tür am anderen Ende verlassen (weiter bei 265).


  


  179


  Sobald du aus dem Schatten trittst und auf die Hofmitte zugehst, ruft eine Stimme aus der Luft: »Halt! Bleib auf der Stelle stehen!« Du wirbelst herum, kannst aber niemanden sehen, der gerufen haben könnte. Du gehst ein paar Schritte weiter. Wieder befiehlt dir die unheimliche Stimme stehenzubleiben; diesmal schwirrt ein Pfeil durch die Luft und bleibt zitternd neben deinem linken Fuß in der Erde stecken. Du springst zurück. Doch sehen kannst du noch immer niemand. Aber offensichtlich sitzt du in der Falle. Was wirst du tun?


  


  - Du gehst vorsichtig weiter – Weiter bei 378


  - Du rennst auf das Gebilde in der Mitte des Hofes zu – Weiter bei 125


  - Du zauberst einen Schutzschild um dich und dringst weiter vor – Weiter bei 341


  


  180


  Der mächtige Gwark liegt leblos am Boden. Du wartest eine Minute ab, ob der Lärm vielleicht andere Wachtposten angelockt hat, doch alles bleibt ruhig. Du durchsuchst den besiegten Gegner, findest aber nichts Aufregendes. In einem Lederbeutel an seinem Gürtel entdeckst du 6 Goldstücke und eine hübsch verzierte Haarbürste. Wenn du möchtest, kannst du beides mitnehmen. Dann setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 99.


  


  181


  Du sprichst deine Zauberformel. In diesem Augenblick schwebt der Fliegende Teppich an dir vorbei, und zu deiner Verblüffung taucht plötzlich noch ein zweiter, identischer Teppich auf und beginnt im Zimmer herumzufliegen. In diesem wirbelnden Durcheinander schießt der Hundekopf von der Wand herunter und beißt dich wütend in den Arm. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Der zur Schlange gewordene Mann schlängelt sich heran, schießt nach vorn und schnappt nach deinem Bein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, hinterlassen die spitzen Schlangenzähne nur einen Kratzer. Du verlierst noch 2 Stärkepunkte. Hast du jedoch Pech, bohren sie sich tief in deine Wade und dein Bein beginnt vor Schmerzen zu pulsieren. Wie ein Blitz trifft dich die Erkenntnis, daß dieser Biß tödlich ist, und du sinkst zu Boden, umklammerst dein tobendes Bein und windest dich vor Schmerzen. Als das Gift zu wirken beginnt, verschwimmt alles vor deinen Augen und du verlierst das Bewußtsein. Deine Mission ist gescheitert.


  Hast du den Angriff der Schlange überlebt, hattest du zwar Glück, bist aber trotzdem ziemlich geschwächt. Du mußt deinen Angreifern entweder ein Geschenk aus deinem Rucksack geben (weiter bei 54) oder das Zimmer so schnell wie möglich durch die andere Tür verlassen (weiter bei 25).


  


  182


  Du fühlst dich von einer seltsamen Kraft in den Raum hineingezogen. Wie durch Zauberhand flackert deine Fackel und erlischt. Du bist von undurchdringlicher Schwärze umgeben. Von nirgends und doch von überall her erschallt höhnisches Gelächter. »Du törichter Abenteurer«, sagt eine Stimme, die abwechselnd hoch und dann wieder tief klingt, »sei willkommen im Reich der Ganjees! Unglücklicherweise wird dies der letzte Raum sein, den du je zu Gesicht bekommst … und nicht einmal den kannst du sehen, oder? Aber dafür können wir dich sehen, nicht wahr, meine Brüder?« Rings um dich herum erschallt höhnisches Gelächter. Plötzlich flattert ein gespenstisch weiß leuchtendes Gesicht auf dich zu. Entsetzt fährst du zurück, wirfst dich zu Boden und bekommst panische Angst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, 2 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Was kannst du in dieser Situation tun? Willst du


  


  - einen Feuerzauber aussprechen? Weiter bei 85


  - es mit einem Täuschungszauber versuchen? Weiter bei 395


  - in deinem Rucksack nach einer Waffe suchen? Weiter bei 322


  - dein Schwert ziehen? Weiter bei 248


  [image: ]


  


  183


  Er dankt dir überschwenglich. Du hast einen Freund gewonnen. Weiter bei 270.


  


  184


  Während du deinen nächsten Schritt überlegst, rückt die Hydra immer näher. Zwei ihrer Köpfe schießen auf dich zu und beißen dich; der eine in den Arm und der andere in den Hals.


  Die spitzen Zähne bohren sich durch deine Haut tief ins Fleisch. Dein letztes Stündlein hat geschlagen. Deine Mission ist gescheitert.


  


  185


  Die Tür führt auf einen schmalen Gang, der scharf nach links abknickt, dann ein paar Meter geradeaus führt und schließlich an einer Tür endet. Du versuchst sie zu öffnen. Weiter bei 13.


  


  186


  Der Lange erklärt sich einverstanden und überzeugt den Kurzen davon, daß dies ein angemessener Preis sei. Der andere brummelt und flucht vor sich hin, bietet erst 6, dann 7 Goldstücke, aber der Preis ist nun einmal auf 8 festgesetzt worden. Wenn du möchtest, kannst du dem Langen selbst 8 Goldstücke anbieten, auch wenn du dafür Midasgold herbeizaubern mußt. Willst du das tun, dann verwende einen Midaszauber darauf und mache weiter bei 15. Wenn nicht, stimmt der Kurze nach einigem Hin und Her dem Preis zu, kauft den Dolch und verschwindet. Du kannst noch bleiben, um mit dem anderen Mann zu reden (weiter bei 83) oder deinen Weg fortsetzen (weiter bei 245).


  


  187


  Du konzentrierst dich auf die Gedanken des Zauberers. Vor deinem inneren Auge blitzen einige Bilder und Worte auf. Doch nach ein paar Sekunden empfängst du plötzlich gar nichts mehr. Du blickst hoch zu Balthus Dire, der dich drohend ansieht. »Versuche bloß nicht, dich in die Gedanken von Balthus Dire einzuschleichen!« herrscht er dich an. Wieder konzentrierst du dich, doch noch immer empfindest du nichts; offenbar blockiert er deinen Zauber. Rasch denkst du über die Bilder nach, die du empfangen hast: eine Karte unter dem Tisch mit dem Invasionsmodell … sein plötzliches Entsetzen über einen schrillen Schrei … ein blendender Lichtstrahl … ein Ring an seinem Finger … ein rasiermesserscharfes Schwert … und du selbst.


  


  Während er dich jetzt mit einem Auge beobachtet, murmelt er ein paar unverständliche Worte. Er streckt eine Hand in die Luft und fixiert sie ganz konzentriert. Dann sieht er wieder dich an. Er wirbelt mit der Hand durch die Luft und läßt sie dann mit lautem Knall auf die Tischplatte krachen. In diesem Augenblick stürzt du zu Boden – nicht, weil du so erschrocken wärest, sondern weil der Boden unter dir heftig bebt. Das ganze Zimmer scheint zu schlingern wie ein Schiff im Sturm. Es gelingt dir nicht, wieder auf die Beine zu kommen, während Balthus Dire fest auf dem Boden zu stehen scheint. Jetzt kommt er langsam auf dich zu. Die einzige Chance, die du jetzt noch hast, ist ein Zauber. Für welchen entscheidest du dich?


  


  - Schwebezauber? Weiter bei 279


  - Täuschungszauber? Weiter bei 314


  


  Hast du weder den einen noch den anderen, geht es weiter bei 115.


  


  188


  Vor dir zuckt plötzlich ein greller Lichtstrahl auf. Geblendet legst du die Hand über die Augen, dann reibst du sie – aber sehen kannst du nichts! Als du ein leises Brummeln hörst, gerätst du in Panik. Schlurfende Schritte kommen näher, und als sich ein Monster, das du nicht sehen kannst, mit Gebrüll auf dich stürzt und seine spitzen Zähne in deine Wade gräbt, schreist du vor Schmerzen auf. Wirst du


  


  - einen Kraftzauber einsetzen? Weiter bei 301


  - einen Schwächezauber ausprobieren? Weiter bei 159


  - dein Schwert ziehen und dich damit verteidigen? Weiter bei 51


  


  189


  Du kannst die folgenden Zauber anwenden:


  


  - Täuschungszauber – Weiter bei 319


  - Schutzzauber – Weiter bei 130


  - Schwächezauber – Weiter bei 43


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, wirst du wohl oder übel zum Schwert greifen müssen. Weiter bei 333.


  


  190


  Vor deinen Augen entsteht ein vollkommenes Spiegelbild des Golem. Du befiehlst ihm, den echten Golem, der dich inzwischen fast erreicht hat, anzugreifen. Der Kampf der Giganten beginnt.


  


  Golem: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn dein Geschöpf den echten Golem besiegt, geht es weiter bei 147. Wenn nicht, mußt du den Kampf selbst entscheiden. Gehst du als Sieger daraus hervor, geht es ebenfalls weiter bei 147.


  


  191


  Du schnappst nach Luft, als der Zauber vor deinen Augen Gestalt annimmt. Vor dir steht ein perfektes Spiegelbild deiner selbst, das ebenso bewaffnet ist wie du. Auf den Befehl des Zauberers hin greift dieser Zwilling dich an und du mußt gegen ihn kämpfen. Er hat ebenso viele Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte wie du. Der einzige Vorteil, den du hast, ist der, daß du dein Glück benutzen darfst, um ihn zusätzlich zu verletzen oder deine Wunden zu reduzieren – dein Ebenbild hat diese Möglichkeit nicht. Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 119.


  


  192


  Gerade noch rechtzeitig kannst du deinen Zauber aussprechen. Klatschend trifft das Geschoß auf deinen Zauberschild und tröpfelt zu Boden. Als du seine Überreste genauer in Augenschein nimmst, stellst du fest, daß es eine Tomate war! Jetzt bewegt sich auch der kleinere, schlafende Mann. Weiter bei 29.


  


  193


  Entscheide dich für einen der folgenden Zauber:


  


  - Midaszauber – Weiter bei 211


  - PSI-Zauber – Weiter bei 123


  - Täuschungszauber – Weiter bei 35


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, geht es weiter bei 283.


  


  194


  Der Würgegriff schließt sich immer enger um deinen Hals, und das letzte, woran du dich erinnerst, sind die hohlwangigen Gesichter dieser gespenstischen Wesen.


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  195


  Balthus Dires Augen folgen dir, sobald du dich duckst, doch verstellt ihm der Tisch mit der Schlachtordnung den Blick. Da die kleinen Feuerkugeln über deinen Kopf hinwegschießen, kannst du schnell zu einem anderen Zauber greifen. Weiter bei 377.


  


  196


  Du bist tatsächlich in einer Vorratskammer gelandet. Zunächst bist du von den seltsamen Gerüchen – einer Mischung aus süß und würzig riechenden und verdorbenen Lebensmitteln – etwas überrascht. An einer Wand hängen an Haken Fleischstücke, Schinken und Würste, und darunter steht in einer Ecke eine Tonne voller exotischer Früchte. Auf einem Käsegestell liegen mindestens ein Dutzend verschiedene Käse, die zum Teil, um es vornehm auszudrücken, überreif sind und entsprechend duften. Auf einem Tisch liegen neben einem Holzbrett und einem Messer sechs dunkle Brotlaibe. Zwei Türen führen aus der Vorratskammer hinaus. Wenn du Hunger hast, kannst du von den Vorräten essen (weiter bei 45); andernfalls kannst du die Kammer durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die gegenüber der Eingangstür (weiter bei 281) verlassen.


  


  197


  Die Stufen sind ziemlich ausgetreten und knarzen unter deinem Gewicht. Vorsichtig steigst du hinauf auf die Empore. Weiter bei 363.


  


  198


  Du überlegst blitzschnell. Dann greifst du in deinen Rucksack und holst eine Handvoll Kräuter heraus. Du zeigst sie dem Koloß und erklärst, du seist ein Kräuterheiler und seist gekommen, um den schwererkrankten Bibliothekar des Meisters zu behandeln. Leider habe dir der Bote nichts von einem Losungswort gesagt. Wird der Rhino dir glauben? Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, glaubt er dir und läßt dich ein (weiter bei 177). Hast du Pech, schert er sich nicht darum, wer du bist; ohne Losungswort läßt er dich nicht herein. Statt dessen geht er mit gesenktem Horn auf dich zu (weiter bei 290).


  


  199


  Der Zauberer hat sich in eine Meduse verwandelt, ein schreckliches und gefährliches Ungeheuer, das die Macht hat, jeden, der ihr ins Auge blickt, zu Stein zu verwandeln. Als du auf sie zuspringst, blickst du ihr direkt ins Gesicht, und es ist um dich geschehen. Du spürst, wie deine Gelenke sich versteifen. Du stürzt vor Balthus Dire zu Boden. Während du langsam zu Stein wirst, verlierst du das Bewußtsein …


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  200


  Sobald du den ersten Schritt tust, scheint die Gestalt aus ihrer Trance zu erwachen und geht auf dich zu. Jetzt kannst du entweder versuchen, die Tür am anderen Ende des Raumes zu erreichen (weiter bei 237) oder dich den Holztruhen zuwenden und einen Zusammenstoß mit dem steinernen Giganten riskieren (weiter bei 98).


  


  201


  Sie erklären dir, daß die linke Tür in die Küche führt, wo die Köche das Abendessen zubereiten. Die rechte Tür führt in die Große Halle, wo die Bankette stattfinden. Weiter bei 270.


  


  202


  Nachdem du ein paar Minuten lang geschrien hast, hörst du Stimmen näherkommen, die in einer dir unbekannten Sprache sprechen. Zu deiner Erleichterung siehst du vier Köpfe über den Rand der Grube blicken, die sich deutlich gegen den Himmel abheben. Du rufst hinauf, sie sollen ein Seil besorgen. Sie reden weiter und verschwinden. Schließlich hörst du ihre scharrenden Fußtritte zurückkehren. Wieder stehen sie am Rand der Grube – aber sie werfen nicht etwa ein Rettungsseil hinunter, sondern schütten einen Kessel siedendes Öl über dich aus! Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Beim nächsten Mal wirst du dich besser in acht nehmen müssen. Und vergiß nicht – Eindringlinge sind in der Zitadelle des Zauberers nicht willkommen …


  


  203


  Als du auf die Türen zurennst, stolperst du. Mit einer Hand packt dich der Gwark am Arm und schleudert dich durch den Raum. Krachend landest du an der Wand unter dem Spiegel. Jetzt mußt du entweder dein Schwert zücken (weiter bei 16) oder zu einem Zauber greifen (weiter bei 11).


  


  204


  Mit zugehaltener Nase steigst du in das verdreckte Wasser. Kaum bist du ein paar Schritte gegangen, spürst du, wie etwas an deinem Bein zieht. Als du es aus dem Wasser ziehst, stellst du fest, daß sich eine Art Schlingpflanze um dein Bein gewickelt hat. Du springst zurück ans Ufer, doch die Ranke läßt dich nicht los. Eine weitere Ranke erhebt sich aus dem Wasser, bewegt sich durch die Luft, als wolle sie dich in Augenschein nehmen, und klatscht dann zurück auf die Wasseroberfläche. Voller Entsetzen wird dir bewußt, daß es sich keineswegs um ein Gewächs handelt, sondern um eine ausgewachsene Tümpelschlange, die versucht, dich hinunterzuziehen. Weiter bei 73.


  


  205


  Der große Mann gerät in Wut, als du diesen Betrag nennst, aber der andere gibt dir recht. Der Streit nimmt an Heftigkeit zu, bis der größere Mann sein Schwert zieht. Der andere tut es ihm gleich, und da auch du dich bedroht fühlst, ziehst du deines ebenfalls. Du und der Kurze stehen gegen den Langen. Aber an dir ist es, den Kampf zu entscheiden. Würfle vor jeder Angriffsrunde mit einem Würfel. Würfelst du eine ungerade Zahl, greift der Lange den Kurzen zuerst an und du selbst wirst in dieser Kampfrunde verschont (für den Kurzen mußt du trotzdem würfeln). Ist die Augenzahl gerade, greift der Lange dich an (und der Kurze setzt in dieser Runde aus). Wird der Kurze während des Kampfes tödlich verletzt, geht der Kampf zwischen dir und dem Langen weiter.


  


  Langer: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Kurzer: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Ist der Kampf entschieden, geht es weiter bei 309, wenn der Kurze noch am Leben ist. Ist er besiegt worden, weiter bei 368.


  


  206


  Du verläßt den Raum durch die andere Tür und gelangst ans untere Ende einer weiteren Wendeltreppe, die in den Schwarzen Turm hinaufführt. Du steigst hinauf und kommst schließlich an einen Treppenabsatz, der in eine Tür mündet. Einen anderen Weg gibt es nicht. Du drückst die Klinke, und langsam öffnet sich die Tür. Weiter bei 182.


  


  207


  Du öffnest die Tür und versuchst in der Dunkelheit etwas zu erkennen. Dann gehst du ein paar Schritte, bis deine Augen sich an die Dunkelheit gewöhnt haben. Du gehst zurück, verabschiedest dich vom Gnom und schließt die Tür hinter dir. Weiter bei 188.


  


  208


  Die Waffe des Spinnenzwerges ist sein giftiger Biß. Sobald er dich beißt, spürst du, wie das Gift durch deinen ganzen Körper strömt und deine Nerven betäubt. Du schwankst und stürzt zu Boden, doch auch jetzt noch läßt er nicht von dir ab. Das letzte, woran du dich erinnern kannst, ist sein abscheuliches kleines Gesicht und ein Biß in den Nacken.


  


  Dein Abenteuer ist zu Ende, ohne daß du deine Mission erfüllt hast.


  


  209


  Du läßt deine Augen über das seltsame Gebilde schweifen. Aus der Nähe sieht es nicht mehr wie ein Brunnen aus, sondern eher wie ein Tempel. An einer Seite entdeckst du eine Tür, die du genauer in Augenschein nehmen kannst; es kann aber auch sein, daß es dich gleich weiter ins Innere der Zitadelle drängt. Willst du dich nicht aufhalten, geht es weiter bei 156. Willst du jedoch die Tür genauer untersuchen, dann weiter bei 362.


  


  210


  Jetzt stehst du in einem großen, runden Raum, der von einer einzigen, in einem Halter an der Wand steckenden Fackel erleuchtet wird. Mit Ausnahme eines groben Holztisches und eines Stuhls in der Mitte ist der Raum leer. Über dem Tisch schwebt – fest schlafend, wie es scheint, ein auffallend kleiner Mann in grünem Hemd und Pumphosen. Er ist wohl kaum größer als einen Meter, und du kannst kaum glauben, daß ihn dein lärmendes Eindringen nicht aufgeweckt hat! Du hörst ein leises Knarren und drehst dich gerade noch rechtzeitig um, um zu sehen, wie ein kleines Katapult ein Geschoß auf dich abfeuert. Wenn du dich nicht mit einem Schutzzauber in Sicherheit bringst, wird es dich treffen. Benutzt du diesen Zauber, geht es weiter bei 192. Willst du das nicht oder hast du keinen, weiter bei 359.


  


  211


  Du bietest ihm ein paar Felsbrocken an, die zu zu Gold verwandelt hast. »Hier unten habe ich alles, was ich brauche«, sagt er. »Ich bekomme mein Essen, habe einen Job, und wenn mir langweilig wird, darf ich die Gefangenen quälen, solange es mir Spaß macht. Was also will ich mit deinem Gold anfangen?« Du solltest es besser mit einem anderen Zauber versuchen. Nimmst du einen Psi-Zauber (weiter bei 123) oder einen Täuschungszauber (weiter bei 35)? Hast du keinen von beiden, geht es weiter bei 283.


  


  212


  Du biegst nach links ab und folgst einem Gang, der schließlich in einen anderen, nach Norden führenden mündet. Diesen zweiten Gang gehst du entlang, bis er nach einiger Zeit breiter wird. Weiter bei 90.


  


  213


  Gerade noch rechtzeitig gelingt es dir, dein Schwert zu ziehen, da hat der Zwerg dich auch schon erreicht. Du mußt nacheinander mit allen Dreien kämpfen:


  


  Zwerg: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  Kobold: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 7


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 235. Wenn du willst, kannst du während des Kampfes fliehen und dich hinter das Bauwerk in der Mitte des Hofes retten (weiter bei 209).


  


  214


  Du ziehst den Korken aus der Phiole und bespritzt das Untier mit der grünen Flüssigkeit. Es brüllt auf und greift sich gurgelnd an den Hals. Die Flüssigkeit scheint im Innern des Wasserspeiers zu brennen, denn aus seinem Maul dringen dicke Rauchschwaden. Wenige Augenblicke später liegt das Monster tot auf der Erde. Weiter bei 62.


  


  215


  Du mußt dir sehr rasch eine plausible Geschichte einfallen lassen. Wirst du diesen häßlichen Weibern sagen, daß der Hauptmann der Wache anläßlich einiger Fälle von Lebensmittelvergiftung eine Inspektion ihrer Küche angeordnet hat (weiter bei 136), oder wirst du ihnen weismachen, daß du eine falsche Tür erwischt hast und nicht weißt, wo der Weg weiterführt (weiter bei 41)?


  


  216


  Wie willst du vorgehen? Du kannst dem Giganten entweder weismachen, du seist ein Gast (weiter bei 294), oder du kannst versuchen, den Gwark mit 3 Goldstücken – echten Goldstücken – zu bestechen (weiter bei 391); du kannst aber auch einen Midaszauber anwenden und ihm Katzengold anbieten (weiter bei 36).


  


  217


  Du drehst den Türknopf so behutsam wie möglich, damit man dich auf keinen Fall hört. Langsam drückst du die Tür auf und betrittst ein dunkles, nur von einer einzigen flackernden Kerze erleuchtetes Zimmer. Das Blut gerinnt dir in den Adern, als du einen schwimmenden Dreizack auf deinen Hals zufliegen siehst! Du mußt blitzschnell entscheiden, was du tun willst.


  


  - Du sprichst sofort einen Schutzzauber – Weiter bei 293


  - Du versuchst, schnell beiseite zu springen – Weiter bei 57


  


  218


  Vor dir erhebt sich eine gewaltige Holztür, die fest verschlossen ist. Du kannst entweder dreimal klopfen, um dich dem Wächter bemerkbar zu machen (weiter bei 118), oder versuchen, sie mit Hilfe eines Kraftzaubers zu öffnen (weiter bei 94).


  


  219


  Du duckst dich und schützt deinen Kopf mit den Händen. Eine Flasche trifft dich, dann noch eine, dann eine dritte – aber du spürst überhaupt nichts! Wie ist das nur möglich? Dann kommst du dahinter, was das Ganze zu bedeuten hat. Der Wein muß ein Mittel enthalten haben, das Halluzinationen erzeugt. Sobald du durchschaust, daß alles nur Einbildung ist, hat das Spektakel ein Ende. Als du dich umsiehst, liegen alle Flaschen, wie erwartet, in den Regalen. Erleichtert verläßt du den Weinkeller und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 95.


  


  220


  Die Messer treffen auf deinen Zauberschild, prallen von ihm ab und fallen zu Boden. Ebenso schlagen die Rundlinge gegen diesen Schild und sind sichtlich verwirrt, als sie zurückgeworfen werden. Aufgeregt unterhalten sie sich, während du spürst, daß der Zauber allmählich nachläßt. Nach einiger Zeit scheinen sie sich geeinigt zu haben, und einer rollt den Gang zurück, durch den sie gekommen sind, wahrscheinlich, um Verstärkung zu holen. Die anderen zwei ziehen kleine Blasrohre aus ihren Gürteln. Dann stecken sie kleine Kügelchen in den Mund und zielen. Es wird dir nichts anderes übrigbleiben, als dich mit dem Schwert zu verteidigen und nacheinander mit beiden zu kämpfen.


  


  Erster Rundling: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweiter Rundling: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du beide, kannst du entweder den linken Gang (weiter bei 243) oder den rechten Gang (weiter bei 2) nehmen.


  


  221


  Als du dich in Bewegung setzt, macht sie eine sonderbare Geste, senkt ihren Kopf und beginnt zu murmeln. Weiter bei 127.


  


  222


  Während du dich an der Wand entlang schleichst, hörst du ein paar Meter vor dir ein leises Stöhnen. Als du näherkommst, kannst du die Gestalt eines am Boden kauernden Mannes erkennen, der offenbar große Schmerzen hat. Mit schwacher Stimme ruft er um Hilfe. Gehst du zu ihm hin, um zu sehen, ob du etwas für ihn tun kannst (weiter bei 137) oder ignorierst du ihn und tastest dich weiter an der Mauer entlang (weiter bei 14)?


  


  223


  Sie schneidet eine Grimasse, als sie das häßliche kleine Ding erblickt und zieht sich die Bettdecke bis zum Hals. Weiter bei 138.


  


  224


  Du reißt den Kopf schnell genug zurück, um dem Barschmaul um Haaresbreite zu entgehen. Doch stößt du dir dabei den Kopf an dem Eisenbügel an, an dem der Kessel hängt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du bist noch ganz benommen von dem Aufprall, als dich die drei alten Frauen schon packen und zur Tür am anderen Ende der Küche schieben. »Schau bloß, daß du weiterkommst!« keifen sie dich an und drängen dich hinaus. Weiter bei 265.


  


  225


  Er gibt dir völlig recht. Auch er ist der Ansicht, daß es sich um ein ausgesprochen kostbares Stück handelt. Der Kurze erklärt ihm, daß er ganz einfach nicht soviel Geld habe, und trollt sich davon. Der andere bietet dir den Dolch zu einem Vorzugspreis von 9 Goldstücken an. Du kannst von einem Midaszauber Gebrauch machen, um genug Gold für den Kauf des Dolches herbeizuzaubern (streiche den Zauber auf deiner Liste aus und gehe weiter zu 15), oder du kannst dich verabschieden und deinen Weg fortsetzen (weiter bei 245).


  


  226


  Du kannst aus deinem Rucksack einen der folgenden Gegenstände holen, falls sie in deinem Besitz sind:


  


  - einen silbernen Spiegel – Weiter bei 312


  - ein goldenes Vlies – Weiter bei 37


  - eine magische Spindel – Weiter bei 384


  


  Hast du nichts von alledem, geht es weiter bei 184.


  


  227


  Sie reagieren auf deine Ablehnung ausgesprochen ärgerlich. Sie werden wütend und fangen zu schreien an. Plötzlich stürzen sie sich auf dich und werfen dich zu Boden. Du versuchst dich zu wehren, doch einer von ihnen zieht dir einen Schwertknauf über den Kopf. Vor deinen Augen beginnt sich alles zu drehen, dann wird es dunkel und du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  228


  Die Tür ist aus massiver Eiche und fest verschlossen. Du wirst es wohl kaum schaffen, sie aufzubrechen, aber du kannst es versuchen. Wenn du möchtest, kannst du einen Kraftzauber einsetzen, um sie zu öffnen. Das Schloß ist aus Kupfer, und falls du einen Kupferschlüssel hast, kannst du dein Glück damit versuchen. Für welche Möglichkeit entscheidest du dich?


  


  - Du versuchst sie aufzubrechen – Weiter bei 88


  - Du setzt einen Kraftzauber ein – Weiter bei 170


  - Du versuchst es mit einem Kupferschlüssel – Weiter bei 296


  


  229


  Du wirfst die Tür hinter dir zu und folgst einem kurzen, schmalen Gang, der dich nach einigen Wendungen an den Fuß einer weiteren Treppe führt, die offenbar in der Spitze der Zitadelle endet. Auf einem Schild an der Wand steht »HALT. DURCHGANG NUR AUF BEFEHL VON BALTHUS DIRE.« Es besteht kein Zweifel, daß du deinem Ziel näherkommst. Behutsam steigst du die Treppen bis zum nächsten Absatz hinauf, der sich ganz oben im Glockenturm der Zitadelle befindet. Du stößt auf eine massive Eisentür. Du versuchst sie zu öffnen, doch sie ist verschlossen. Du schiebst eine kleine Metallscheibe beiseite, unter der ein Kombinationsschloß sichtbar wird. Nur wer die Kombination kennt, kann es öffnen. Falls du sie kennst, dann mach weiter bei der Station mit derselben Nummer. Wenn nicht, kannst du entweder versuchen, die Tür einzurennen (weiter bei 50) oder einen Kraftzauber benutzen (weiter bei 164).


  


  230


  »Du willst hier wohl den großen Reibach machen, wie?« meint der Affenhund. »Dann wollen wir aber auch nicht leer ausgehen!« Da du nichts hast, was du ihnen geben könntest, hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Du kannst einen Felsbrocken in Katzengold verwandeln und den beiden einen Goldklumpen anbieten – Weiter bei 96


  - Du kannst dich zum Kampf rüsten – Weiter bei 288


  


  Entscheidest du dich für die erste Möglichkeit, dann vergiß nicht einen Midaszauber von deiner Liste zu streichen.


  


  231


  Du rennst mit der Schulter gegen die Tür an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gibt sie unter deinem Gewicht nach (weiter bei 196). Hast du Pech, holst du dir einen blauen Flecken – du verlierst 1 Stärkepunkt – und mußt nochmals dein Glück versuchen; dieser Vorgang wiederholt sich so oft, bis du Glück hast. Für jeden erfolglosen Versuch verlierst du allerdings 1 Stärkepunkt. Wenn es dir schließlich gelingt, die Tür aufzubrechen, geht es weiter bei 196. Hast du jedoch den Eindruck, daß deine Schulter allmählich zu ramponiert ist, kannst du jederzeit zur ersten Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg einschlagen (weiter bei 243).


  


  232


  Entsetzt weichst du vor dem abscheulichen Ungeheuer zurück. Aus den Sagen deiner Kindheit weißt du, daß du einer Meduse gegenüberstehst, deren Blick die Macht hat, ihr Gegenüber in Stein zu verwandeln! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 111. Hast du Pech, weiter bei 72.


  


  233


  Zwar trifft dich der Dreizack nicht mit voller Wucht, doch einer seiner Zinken bohrt sich in deine Schulter. Zum Glück ist es nicht der Arm, mit dem du das Schwert führst. Du packst den Schaft und ziehst das Mordinstrument aus deiner Schulter, wobei du vor Schmerzen laut aufschreist. Deine Verletzung kostet dich 5 Stärkepunkte. Weiter bei 374.


  


  234


  Als du wieder erwachst, befindest du dich in einem schmuddeligen Raum mit rauhen Felswänden. Kräftige Eisenstäbe am Fenster und an der Tür bestätigen deinen Verdacht, daß du dich in einer Art Kerker befindest. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als dich auf eine Strohmatte in der Ecke zu setzen und zu warten, bis jemand kommt. Etwa eine Stunde später hörst du jemand näherschlurfen. Durch das Gitter in der Tür erblickst du ein Monster, das mit seinem grauen Schuppenpanzer und dem langen Schwanz an eine Eidechse erinnert. Es hat zwei Köpfe, die sich angeregt miteinander unterhalten, und in einer Pranke trägt es ein Tablett mit einer dampfenden Schüssel. Vor deiner Tür bleibt es stehen und schiebt beides durch eine kleine Öffnung in deine Zelle; dann schlurft es weiter und läßt sich an einem Tisch in Sichtweite nieder. Du hast Brot und Suppe bekommen. Willst du beides essen (weiter bei 397) oder versuchst du lieber, dem Zweidechs etwas zuzurufen, um mit ihm ins Gespräch zu kommen (weiter bei 69).


  [image: ]


  


  235


  Besorgt darüber, daß der Kampf vielleicht Aufmerksamkeit erregt hat, blickst du dich in der Dunkelheit um. Doch nichts scheint sich zu regen. Als du die Taschen deiner drei Gegner untersuchst, findest du 8 Goldstücke, einen kupferfarbenen Schlüssel und einen Topf mit dunkler Salbe. Zwei von diesen drei Dingen darfst du mitnehmen. Als du dich der Glasflasche mit der Flüssigkeit zuwendest, entdeckst du auf dem Deckel einige Runen. Dein Herz macht einen Freudensprung, als dir klar wird, daß es sich um einen sehr seltenen Zaubertrank handelt. Die Flasche enthält zwei Portionen, und das bedeutet, daß du zweimal die Möglichkeit hast, deine Punktzahl für Zauberkraft um 1 zu erhöhen und damit die Kraft gewinnst, einen zusätzlichen Zauber auszuüben. Du kannst diesen Trank mitnehmen und zweimal davon trinken, nachdem du einen Zauber verwendet hast, ohne daß du diesen Zauber dann von deiner Liste streichen mußt. Vergiß nicht, daß dieser Trank nur zweimal wirksam ist. Jetzt kannst du deinen Weg entweder zur Zitadelle fortsetzen (weiter bei 245) oder zu den beiden Männern unter der Fackel hinübergehen (weiter bei 269).


  


  236


  Sie sind ganz begeistert über deine Beeren, stopfen sie in ihre Münder und kauen. Sekunden später schlafen sie einer nach dem anderen ein. Sobald alle drei schlummern, gehst du hinüber zu der Truhe, um sie zu untersuchen. Du öffnest den Deckel, und drinnen liegen noch ein paar Monsterpuppen, ähnlich denen auf dem Boden, und verschiedenes Holzspielzeug. Da du nichts von Wert entdecken kannst, verläßt du den Raum durch die Tür am anderen Ende. Weiter bei 140.


  


  237


  Du öffnest die Tür und trittst in einen Gang hinaus, der einige Meter nach Osten führt und dann am Fuß einer Treppe endet. Du steigst die Stufen hinauf, bis du schließlich in einen schmalen Gang gelangst. In einiger Entfernung erkennst du einen Durchgang zu einem großen, hell erleuchteten Gewölbe. Entschlossen gehst du darauf zu. Weiter bei 169.


  


  238


  Er zeigt auf ein paar Regelabretter, und du suchst dir ein Buch heraus und setzt dich damit an einen Tisch. Es handelt sich um eine hochinteressante Abhandlung über die Geschichte der Zitadelle. Du erfährst, daß der Schwarze Turm von Balthus Dires Großvater erbaut wurde. Als er im Lauf der Zeit zur Zufluchtsstätte für dunkle und böse Mächte wurde und sich die verschiedenen Monster immer höhere Machtpositionen erkämpften, mußten Gesetz und Ordnung allmählich dem Chaos weichen. So blieb Dires Großvater schließlich nichts anderes übrig, als sich vor seiner speichelleckerischen Dienerschaft dadurch zu schützen, daß er zwischen ihnen und seiner eigenen Behausung Hindernisse und Fallen einbaute; die wichtigsten von ihnen sind die Grube des Verderbens und ein magisches Kombinationsschloß an der Tür zu seinem Zimmer. Die Kombination zu dieser Tür ist 217. Dann werden die einzelnen Geheimgänge beschrieben, die durch die Zitadelle führen. Jetzt kannst du den Bibliothekar entweder fragen, wo die Bücher über Balthus Dire stehen (weiter bei 18), aus denen du mehr über die Monster von Craggen Rock erfahren kannst (weiter bei 375) oder du kannst die Bibliothek durch die Tür am anderen Ende verlassen (weiter bei 31).


  


  239


  Plötzlich kommt dir eine Idee. Am Ende des Seiles bildest du eine Schlinge mit einem Lassoknoten. Du schwingst das Seil über deinem Kopf und versuchst, es über die Truhe zu werfen. Nach einigen Versuchen gelingt es dir tatsächlich; du straffst das Seil, so daß sich der Knoten um die Truhe festzieht. Du ziehst an, und die Truhe bewegt sich. Als du ein zweites Mal ziehst, kippt die Truhe über den Rand und fällt in den Graben. Da sie offenbar sehr schwer ist und du vergißt, rechtzeitig loszulassen, zieht sie dich ebenfalls hinunter. Wenn du über einen Schwebezauber verfügst, dann kannst du mit seiner Hilfe bei 379 weitermachen. Ansonsten geht es weiter bei 82.


  


  240


  Du läßt Flammen aus deiner Hand schießen und fährst damit über den Rücken des Hemdes, dessen Ärmel sich um deinen Hals schlingen. Es geht in Flammen auf, und der tote Mund öffnet sich zu einem lautlosen Schrei. Die anderen Gespenster weichen zurück. Du setzt noch ein paar von ihnen in Flammen, verbrennst dich dabei jedoch selbst und verlierst 2 Stärkepunkte. Langsam und umsichtig gehst du weiter und hältst dir die restlichen Gespenster vom Leib, bis du dich an der Frau vorbei in Sicherheit gebracht hast. Weiter bei 6.


  


  241


  Du holst aus und versetzt dem Monster einen kräftigen Hieb mit dem Schwert. Doch zu deinem Ärger bleibt dein Schwert in seinen zottigen Haaren hängen. Du versuchst es herauszuziehen, doch das Klauenvieh schlägt es dir aus der Hand, so daß es quer durch den Raum fliegt. Jetzt hast du keine Waffe mehr. Du kannst den Kampf entweder mit den bloßen Händen austragen oder einen Kraftzauber einsetzen. Kämpfst du mit deiner normalen Kraft ohne Waffe, heißt das, daß du für den weiteren Verlauf des Kampfes 3 von deinen Gewandtheitspunkten abziehen mußt. Benutzt du jedoch einen Stärkezauber, kämpfst du mit normaler Gewandtheit weiter. Wenn du gewinnst, erhältst du dein Schwert zurück und machst weiter bei 77.


  


  242


  Die Flaschen und Kisten enthalten Hunderte von Weinsorten. Einige sind sehr alt und kostbar. In einer Ecke des Gewölbes steht ein Tisch mit zwei Flaschen und Gläsern, die offenbar zum Kosten gedacht sind. Willst du von dem Rotwein probieren (weiter bei 24) oder vom Weißwein (weiter bei 105), oder setzt du deinen Weg lieber ohne eine Kostprobe fort (weiter bei 95)? Entschließt du dich, gleich weiterzugehen, darfst du dir eine Flasche für unterwegs mitnehmen.


  


  243


  Der Gang führt einige Meter geradeaus weiter und mündet in eine Tür. Als du dein Ohr daran legst, kannst du schwere Atemzüge hören, als ob da drinnen ein gewaltiges Monster schliefe. Vorsichtig drehst du den Türknauf und die Tür öffnet sich. Kaum bist du drinnen, kannst du trotz der Dunkelheit eine Art überdimensionalen Kobold erkennen, der auf dem Boden liegt und schläft. Du kannst es entweder riskieren, den Raum auf Zehenspitzen zu durchqueren (weiter bei 352), oder du kannst zur Weggabelung zurückgehen und den nach rechts führenden Weg nehmen (weiter bei 2).


  


  244


  Sobald du dich auf deinen Zauber konzentrierst, bleiben die Rundlinge stehen. Offenbar ahnen sie, daß du etwas im Schilde führst. Und tatsächlich verschwindest du ganz plötzlich vor ihren Augen. Wieder beginnt ein aufgeregtes Geplapper. Wohin bist du nur verschwunden? Im Schutz deines Täuschungszaubers, der dich unsichtbar macht, kannst du deinen Weg entweder durch den rechten Gang fortsetzen (weiter bei 2) oder durch den linken (weiter bei 243). Die Rundlinge jedenfalls werden vergeblich nach dir suchen.


  


  245


  Obwohl sich in dieser Nacht kein Lüftchen regt, hörst du ein schwaches Pfeifen, das stetig anschwillt, bis dich plötzlich eine Windböe mit solcher Macht ergreift, daß du kaum dagegen angehen kannst. Du schirmst deine Augen mit der Hand ab, bis die Böe etwas nachläßt, und als du wieder aufblickst, siehst du ein geisterhaftes Frauenantlitz in einer Art lebendigem Wirbelwind. Ihr Mund formt Worte, die du jedoch nicht verstehen kannst, doch einige Sekunden später geht dir auf, was sie meint. Sie scheint dein Auftauchen hier als Beleidigung zu empfinden und versuchst, dich mit üblen Beschimpfungen herauszufordern. Du greifst nach deinem Schwert, doch sie lacht nur. Wirst du sie ignorieren und weitergehen (weiter bei 161), mit ihr reden (weiter bei 390) oder deine Zauberkraft gegen sie einsetzen (weiter bei 47)?


  


  246


  Du machst dich unsichtbar, doch zu deinem Ärger bemerkt das Monster überhaupt nicht, daß du verschwunden bist! Geduldig wartest du ab, doch ohne Erfolg. Da du dir Sorgen machst, daß der Zauber bald wieder unwirksam wird, trampelst du auf den Boden. Das Monster springt auf und hastet zur Zellentür. Es kann dich nirgends entdecken! Es öffnet die Tür und kommt herein, doch ausgerechnet jetzt läßt die Wirkung des Zaubers nach. »Wolltest mich wohl reinlegen, was?« meint der Zweidechs und packt dich am Schopf. Jetzt bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  


  Zweidechs: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Du kannst einen Schwächezauber über das Monster aussprechen, der seine Gewandtheit auf 5 Punkte reduziert. Wenn du das Monster besiegst, kannst du das Verlies durch einen nach Norden führenden Gang verlassen (weiter bei 174).


  


  247


  Sie sind über dein Ansinnen entsetzt. Du verfluchst dich, als dir klar wird, daß du ihnen nichts von deinem Auftrag hättest verraten dürfen. Eine Zeitlang unterhalten sie sich ganz aufgebracht, dann wenden sie sich dir zu. Wie auf Kommando beginnen sie zu blasen. Zu deiner Verblüffung wirkt ihr Atem wie eine heftige Sturmböe, die dich rückwärts gegen die Wand schleudert. Dein Kopf kracht an die Felswand und du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  248


  Auf einmal herrscht Grabesstille. Plötzlich dringt aus einer Ecke ein markerschütternder Schrei, und ein abscheuliches Gesicht erscheint in der Luft und schießt kreischend auf dich zu. Die Haare stehen dir zu Berge und deine Knie werden weich wie Pudding. Irgendwie gelingt es dir, die Tür zu erreichen, du reißt sie auf und stürzt hinaus. Dabei vergißt du völlig, daß du dich in einem hohen Turm befindest; und der kleine Balkon, auf den diese Tür führt, hat kein Geländer … du stolperst über den Rand und stürzt hinunter. Wenn du einen Schwebezauber hast, geht es weiter bei 103. Andernfalls landest du mit gebrochenen Knochen am Fuß des Turmes und dein letztes Stündlein hat geschlagen …


  


  249


  Die Tür am Ende des Ganges trägt ein Schild mit der Aufschrift »Vorratskammer«. Du legst dein Ohr an das Holz, kannst aber nichts hören. Du versuchst, den Knauf zu drehen, doch die Tür ist verschlossen. Solltest du einen Kupferschlüssel haben, kannst du versuchen, sie damit zu öffnen (weiter bei 392); andernfalls kannst du versuchen, die Tür einzurennen (weiter bei 231), oder zur Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg nehmen (weiter bei 55).


  


  250


  Du konzentrierst dich, und vor deinen Augen entsteht ein Hurrikan und wirbelt durch den Raum. Stühle, Bücher und alle möglichen anderen Gegenstände tanzen wild durch die Luft, ohne daß dich diese vorgetäuschten Bilder berühren. Du machst einen Schritt nach vorn, hältst jedoch plötzlich inne, als du lautes Gelächter vernimmst. Zu deiner Verblüffung siehst du, daß sich der Fliegende Teppich und der Hundekopf in steinerne Statuen verwandelt haben. Eine von ihnen hänselt dich: »Wir, mein lieber Abenteurer, sind Miks. Wir sind wahre Meister der Täuschung. Uns kannst du mit deinen plumpen Tricks nicht zum Narren halten!« Die Schlange, die vorher ein Mann war, hat sich inzwischen über den Teppich geschlängelt, sich um dein Bein geringelt und schlägt seine Zähne in deinen Oberschenkel. Der Schmerz ist unerträglich und du sinkst zu Boden; langsam beginnt das tödliche Gift zu wirken. Bei deinem nächsten Abenteuer nimmst du dich vor den Miks besser in acht. Dieses ist hier zu Ende …


  


  251


  Du trittst in einen weiten, offenen und von hohen Mauern umgebenen Hof. Er wird von ein paar Fackeln spärlich erhellt und du kannst erkennen, wie sich mehrere Gestalten in der Dunkelheit zu schaffen machen. In der Mitte des Hofes steht ein wuchtiges Gebilde – vielleicht ein Brunnen. Auf der anderen Seite des Hofes kannst du eine Tür ausmachen, die den Haupteingang zum Turm zu bilden scheint. Wirst du


  


  - an der Wand entlang auf den Turm zuschleichen? Weiter bei 222


  - kühn mitten durch den Hof darauf zugehen? Weiter bei 179


  - dich im Schatten der Mauer halten, bis du dich unauffällig unter die Gestalten mischen kannst? Weiter bei 321


  


  252


  Du hast entweder fünf oder sechs Köpfe erwischt! Die Hydra windet sich, um sich aus der Schlinge zu befreien. Mit einem Ruck entreißt sie dir das Seil. Doch immerhin ist es dir gelungen, sie soweit abzulenken, daß du die Tür am anderen Ende des Raumes erreichen kannst. Weiter bei 229.


  


  253


  Der Käse ist wahrhaftig überreif, doch sobald du den ersten Bissen davon hinunterschluckst, fühlst du dich auf seltsame Weise gekräftigt. Er schmeckt wider Erwarten ausgezeichnet, und so nimmst du noch ein paar Bissen. Durch diese Mahlzeit gewinnst du 1 Gewandtheitspunkt, 3 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Anschließend kannst du die Vorratskammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die Tür gegenüber der Eingangstür (weiter bei 281) verlassen.


  


  254


  Du purzelst die Stufen hinunter und rollst durch die ganze Halle, bis du schließlich am anderen Ende gegen die Wand krachst. Dabei verrenkst du dir deinen Ellbogen. Du verlierst 1 Gewandtheits- und 2 Stärkepunkte, dann rappelst du dich auf und gehst die andere Treppe hinauf auf die Empore. Weiter bei 197.


  


  255


  Das Monster betrachtet dich mißtrauisch mit zusammengekniffenen Augen. In der Hand hält es einen langen Speer, den es sofort auf dich richtet. »Das ist nicht das Losungswort!« bellt es dich an und kommt angriffslustig auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, fällt dir blitzschnell ein, wie du es bluffen könntest (weiter bei 198). Hast du Pech, beginnst du zu stottern und mußt dich wohl oder übel auf einen Kampf gefaßt machen (weiter bei 290).


  


  256


  Der Zauberer lächelt. »Dann wollen wir also gemeinsam Sache machen!« meint er lachend. »Aber erst mußt du mir deinen aufrichtige Loyalität beweisen.« Er legt die Hand an die Stirn, schließt die Augen und konzentriert sich. Du merkst, wie alle Willenskraft aus dir weicht und dein Kampfgeist dich verläßt. Nach einigen Augenblicken läßt er dich los. Jetzt stehst du vor ihm. Wirst du dich vor ihm verbeugen und ihm als deinem Herrn und Meister huldigen (weiter bei 65) oder dein Schwert packen und es ihm in den Leib stoßen (weiter bei 155)?


  


  257


  Du blickst dich in dem Raum, der von einer einzigen Fackel erhellt wird, um. Es handelt sich um ein ziemlich geräumiges Felsgewölbe, in dessen Mitte ein abgeflachter Steinblock in Form eines Tisches und eine Art Stuhl, ebenfalls aus Stein, stehen. In einer Ecke liegen zusammenzementierte Felsbrocken. Wozu sie gut sein sollen, kannst du dir nicht vorstellen. Auf ihnen liegen drei kleine Holztruhen. Plötzlich springst du vor Schreck zurück, als das Licht deiner Fackel auf eine riesige, wie es scheint ebenfalls steinerne Gestalt fällt, die neben der Tür steht. Sie sieht fast aus wie ein Mensch, ist jedoch um einiges größer. Ihre Augen starren dich unverwandt an, doch bist du nicht sicher, ob sie dich auch wirklich sehen kann! Wirst du


  


  - auf die andere Tür zurennen? Weiter bei 237


  - die Gestalt ansprechen? Weiter bei 357


  - langsam auf die Truhen in der Ecke zugehen? Weiter bei 200


  


  258


  Nichts von dem, was du ihnen anbietest, scheint sie auch nur annähernd so zu interessieren wie du selbst. Du versuchst sie mit einem Täuschungszauber zu beeindrucken, indem du einen schillernden Regenbogen, der sich quer über das Zimmer spannt, herbeizauberst. Sie sind fasziniert davon und lassen dich weiter zur Tür am anderen Ende des Raumes gehen. Weiter bei 140. Verfugst du über keinen Täuschungszauber, mußt du sie mit einem anderen Zauber beeindrucken. Hast du keinen anderen Zauber, geht es weiter bei 366.


  


  259


  Mißmutig muß sie mitansehen, wie du über ihr in der Luft schwebst. Sie wirbelt wie besessen in der Hoffnung, dich durch den dabei entstehenden Sog herunterzuziehen, doch du bist für sie außer Reichweite. Du lächelst ihr spöttisch zu, winkst und schwebst zum Schwarzen Turm hinüber, wo du dich vor dem Haupteingang zu Boden gleiten läßt. Weiter bei 218.


  


  260


  Nachdem du eine Zeitlang an dem Schloß herumprobiert hast, läßt es sich öffnen. In der Truhe liegt ein silberner Schlüssel. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst, damit die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 34


  - Du versuchst, damit die dritte Truhe zu öffnen – Weiter bei 299


  - Du steckst den Schlüssel ein und wendest dich der Tür am anderen Ende zu – Weiter bei 237


  


  261


  Der Affenhund möchte deine Heilkräuter sehen. Zum Glück hast du auf dem Weg ein paar Hände voll Unkraut ausgerupft, die du ihm jetzt zeigst. Das Monster legt den Kopf schief und beäugt dich mißtrauisch. Es fragt dich nach dem Namen des Wachpostens, den du behandeln sollst – an sowas hast du natürlich nicht gedacht! Schnell denkst du dir einen Namen aus, um dein Gegenüber zu bluffen. Welcher ist es?


  


  - Kylltrog – Weiter bei 81


  - Pincus – Weiter bei 175


  - Blag – Weiter bei 394


  


  262


  Sobald du den Zauber aussprichst, entsteht vor deinen Augen ein zweiter Gwark. Du befiehlst ihm, den echten Gwark anzugreifen.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Wenn das Spiegelbild verliert, mußt du den Kampf mit dem Schwert bis zum bitteren Ende austragen. Gewinnt dein Gwark oder du selbst, geht es weiter bei 180.


  


  263


  Zweidechsen sind zuverlässige und zufriedene Riesenreptilien mit grauem Schuppenpanzer, langem Schwanz und zwei Köpfen, die unablässig miteinander plappern. Sie stellen keine großen Ansprüche und erwarten außer ihrer Arbeit, ihrem Essen (sie leben von toten Schlangen) und ein bißchen Bequemlichkeit nicht viel vom Leben. In krassem Widerspruch zu ihrem friedlichen Naturell steht freilich ihre große Vorliebe, andere zu foltern und ihre Schmerzensschreie zu hören. Seltsamerweise haben diese riesigen Monster aus einem unerfindlichen Grund eine panische Angst vor Mäusen. Weiter bei 326.


  


  264


  Du spürst, wie deine Muskeln anschwellen und hart werden und deine Hand sich fest um den Schwertknauf schließt. Du bist zum Kampf mit dem Rhino gewappnet. Angesichts deiner gewaltigen Kraft darfst du, wenn du deine Kampfkraft auswürfelst, mit einem Würfel nochmals würfeln (das heißt, deine Kampfkraft setzt sich aus deinen Gewandtheitspunkten und den Augenzahlen von drei Würfeln anstelle der üblichen zwei zusammen).


  


  Rhino: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, kannst du den Schwarzen Turm ungehindert betreten. Weiter bei 177.


  


  265


  Du befindest dich in einem kurzen Gang, der nach wenigen Metern an einer großen Holztür endet. Du kannst sie ohne Mühe öffnen und gelangst in einen großen Raum. Weiter bei 169.


  


  266


  Er zeigt keinerlei Interesse an einer freundlichen Unterhaltung, sondern will wissen, mit welchem Recht du hier eingedrungen bist. Ohne Vorwarnung verwandelt er sich in eine Schlange, zischt dich an und gleitet über den Boden auf dich zu. Gleichzeitig hat sich der Hundekopf von der Wand gelöst und schwebt auf dich zu. Willst du versuchen, mit einem Zauber gegen die beiden anzukommen (weiter bei 310) oder in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem suchen (weiter bei 54)?


  


  267


  In dem Augenblick, in dem du den Kelch berührst, wird die Flüssigkeit vor deinen Augen zunächst grün und dann schmutzigbraun. Sie riecht faulig, aber du trinkst trotzdem einen Schluck. Angewidert verziehst du das Gesicht und spuckst sie aus – es ist schlammiges Wasser! Du verläßt den Raum und gehst auf die Zitadelle zu. Du verlierst 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 156.


  


  268


  Als du gegen die Tür anrennst, kracht das Holz, gibt jedoch nicht nach. Du versuchst es noch einmal, und diesmal bricht ein Stück der Türfüllung heraus. Du zwängst dich hindurch und gelangst in den dahinterliegenden Raum. Weiter bei 210.


  


  269


  Die beiden Männer sehen schmutzig und verwahrlost aus. Als du dich ihnen näherst, hörst du, daß sie sich lautstark um den Preis eines Dolches zanken. Offenbar versucht der größere der beiden dem anderen den Dolch zu verkaufen. Er behauptet, der Dolch sei verzaubert und deshalb mehr wert, als der andere für ihn bezahlen will. Sobald du in seiner Reichweite bist, packt er dich am Arm und fragt dich nach deiner Ansicht über den Wert der Waffe. Was wirst du sagen?


  


  - 5 Goldstücke – Weiter bei 205


  - 8 Goldstücke – Weiter bei 186


  - 10 Goldstücke – Weiter bei 225


  [image: ]


  


  270


  Du kannst entweder die rechte oder die linke Tür nehmen. Entscheidest du dich für die linke, geht es weiter bei 185. Nimmst du lieber die rechte, weiter bei 23.


  


  271


  Du ergreifst seine Hand und stellst dich vor – da entfährt dir auch schon ein Schrei, als im selben Augenblick dein ganzer Arm gefühllos wird! O’Seamus bricht in wildes Gelächter aus. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, da du ihm die Hand gegeben hast, mit der du dein Schwert führst. Du wirst ärgerlich, aber der kleine Mann hört nicht auf, deine Hand zu schütteln und dabei zu lachen. Da ertönt hinter dir Gelächter, und als du dich umdrehst, siehst du ihn kichernd durch die Luft schweben. Aber du schüttelst noch immer seine Hand … oder etwa nicht? Erst jetzt merkst du, daß du mit einem ausgestopften Arm Hände schüttelst, der lose in deiner Hand baumelt. Du willst ihn zu Boden schleudern, aber er klebt an deiner Hand fest. Die Situation ist einfach absurd, und allmählich gerätst du in Wut. »Nur ein kleiner Scherz«, meint der Gnom und schnippt dabei mit den Fingern. Sogleich ist der ausgestopfte Arm verschwunden. »Nun, was kann ich für dich tun?« Wirst du ihn nach dem Weg fragen (weiter bei 348) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 131)?


  


  272


  Du durchsuchst seine Taschen und findest darin 8 Goldstücke. Leider ist die magische Spindel beim Kampf beschädigt worden, aber vielleicht kannst du sie doch noch irgendwie verwenden. Wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Jetzt hast du entweder die Möglichkeit, den Weinkeller genauer zu untersuchen (weiter bei 242) oder deinen Weg durch die Tür am anderen Ende des Gewölbes fortzusetzen (weiter bei 95).


  


  273


  Wie lautet das Losungswort:


  


  - Scimitar? Weiter bei 371


  - Ganjees? Weiter bei 255


  - Gwark? Weiter bei 49


  


  274


  Der Waffenschrank ist verschlossen, läßt sich jedoch leicht aufbrechen. Er enthält eine Menge Schwerter und Lanzen. Willst du das Schloß aufbrechen und dir eine Waffe herausnehmen (weiter bei 353), oder in deinem Rucksack nach einem nützlichen Gegenstand suchen (weiter bei 277)?


  


  275


  Du erkennst, daß es sich bei diesem Gegenstand um eine magische Spindel handelt, die sich in jede beliebige Waffe und in jedes Werkzeug verwandeln kann. Jetzt läßt sich ein Kampf nicht mehr vermeiden. Du kannst den Kampf entweder mit dem Schwert führen:


  


  Nachtelf: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  


  Oder du kannst zu einem Zauber greifen. Nimmst du einen Schwächezauber, vermindert sich seine Gewandtheit auf 5. Wählst du einen Spiegelzauber, so wird ein identischer Nachtelf mit einer magischen Spindel den echten Elf bekämpfen (der Kampf wird zwischen den beiden entschieden, und wenn der echte Elf gewinnt, mußt du anschließend selbst mit ihm kämpfen). Möchtest du lieber einen Täuschungszauber anwenden, geht es weiter bei 399. Kämpfst du mit ihm und bleibst Sieger, weiter bei 272.


  


  276


  Du schlägst auf den Boden einer tiefen Grube – möglicherweise ist es ein zugeschütteter Brunnen. Du rappelst dich auf und scheinst dir nicht weiter wehgetan zu haben. Aber wie kommst du hier nur wieder heraus? Mit dem Schwert Kerben zum Hinaufsteigen in den Grubenrand zu hauen, würde viel zu lange dauern. Du könntest einen Kraftzauber einsetzen, um die Sache zu beschleunigen (weiter bei 165), du könntest aber auch um Hilfe rufen (weiter bei 202). Für welche Möglichkeit entscheidest du dich?


  


  277


  Sicher hast du auf deinem Weg durch die Zitadelle alle möglichen Gegenstände mitgenommen. Befindet sich einer der folgenden in deinem Rucksack, kannst du ihn jetzt benutzen:


  


  - ein Spinnenzwerg in einem Deckelglas – Weiter bei 330


  - eine magische Spindel – Weiter bei 315


  - eine Handvoll kleiner Beeren – Weiter bei 76


  


  Hast du nichts von alledem, geht es weiter bei 119.


  


  278


  Runenstein ist ein etwas gefährliches Spiel, aber dafür ist der Preis für den Gewinner hoch. Bevor das Spiel beginnt, spricht der Spielleiter, ein Zauberlehrling, einen Zauber über einen Felsbrocken aus, der bewirkt, daß dieser nach einer Weile explodiert. Die Spieler stehen im Kreis und werfen den Felsbrocken rundum von einem zum anderen. Der Spieler, in dessen Händen der Felsbrocken explodiert, scheidet aus – kein Wunder, denn schließlich hat er sich die Hände ziemlich übel verbrannt! Die übrigen Spieler bekommen einen neuen Runenstein und das Spiel geht weiter, bis nur noch ein Spieler übrig ist. Zuschauer können Wetten über den Sieger abschließen, doch beträgt der Einsatz 3 Goldstücke. In diesem Spiel stehen für dich der Einsatz von 36 Goldstücken gegen das Risiko, daß du dir die Hände verletzt. Doch nachdem du dich für dieses Spiel entschieden hast, mußt du es zumindest einmal spielen. Wenn du willst, kannst du es beliebig oft wiederholen, wobei du für jedes gewonnene Spiel 36 Goldstücke erhältst. Verlierst du allerdings, mußt du für jedes Spiel 2 Gewandtheits- und 4 Stärkepunkte abziehen.


  Das Spiel wird folgendermaßen gespielt: Würfle mit einem Würfel, um die Anzahl der Mitspieler zu bestimmen. Dann schreibst du in Kreisform für jeden Spieler einen Buchstaben auf ein Blatt Papier (A, B, C, etc. – du selbst bist Spieler A). Anschließend würfelst du für jeden Spieler, um festzustellen, wer beginnt (der mit der höchsten Augenzahl fängt an). Würfle mit zwei Würfeln für den ersten Spieler; die Augenzahl muß weniger als 12 betragen. Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter zum nächsten Spieler, der weniger als 11 würfeln muß. Der dritte Spieler muß weniger als 10 würfeln, und so weiter. Zeige mit dem Bleistift jeweils auf den Spieler, für den du würfelst, so daß du weißt, wer den Runenstein gerade in Händen hält. Sobald ein Spieler eine höhere Augenzahl wirft als erlaubt, explodiert der Stein und der Spieler muß ausscheiden. Dann beginnen die restlichen Spieler wieder von vorn (das heißt, die gewürfelte Augenzahl muß wieder unter 12, 11, und so weiter liegen). So geht es weiter, bis nur noch ein Spieler übrig bleibt. Wenn ein Spieler genau die Stichzahl (also die Augenzahl, unter der er liegen müßte) würfelt, bedeutet das, daß der Stein in der Luft explodiert und die Spielrunde wiederholt werden muß.


  


  Wenn du genug von diesem Spiel hast, kannst du entweder Zahlenpick (weiter bei 171) oder Dolch-Roulett (weiter bei 365) spielen oder das Spielzimmer verlassen (weiter bei 31).


  


  279


  Du erhebst dich in die Luft. Das Zimmer schwankt weiter, doch das braucht dich jetzt nicht mehr zu stören. Du kannst im Zimmer hinfliegen, wo du willst.


  


  - Zum Waffenschrank? Weiter bei 44


  - Hinter den Zauberer? Weiter bei 318


  - Zum Fenster? Weiter bei 78


  - Unter den Tisch? Weiter bei 335


  


  280


  Die Bestie fällt gnadenlos über dich her, ohne daß du dich wehren könntest. Dein Bein ist blutüberströmt und vor Schmerz wird dir ganz übel. Dein Ringen mit dem unsichtbaren Gegner bleibt ohne Erfolg. Du kannst nicht verhindern, daß dir das Monster an die Kehle springt, und als sich seine Zähne in deinen Hals bohren, verlierst du das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  281


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen anderen Raum, in dem du zu deiner Überraschung vier kleine Wesen auf dem nackten Boden sitzen siehst. Erschrocken springen sie auf die Beine. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und sie angreifen? Weiter bei 382


  - ihnen erklären, daß du den Raum nur durchqueren möchtest? Weiter bei 285


  - versuchen, dich mit ihnen zu unterhalten? Weiter bei 356


  


  282


  Du schleuderst eine kleine Feuerkugel auf die Tümpelschlange. Sie brennt sich durch ihren Rumpf und teilt ihn in zwei Hälften. Doch zu deinem Entsetzen greifen dich jetzt beide Hälften an und legen sich immer enger um deine Brust. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du unternimmst einen zweiten Versuch, bei dem du Flammen aus deinen Händen züngeln läßt und damit an den Schlangenkörper entlangstreichst. Die beiden Schlangenteile beginnen heftig zu zucken und lockern ihren Klammergriff. Jetzt bekommst du auch den Kopf zu fassen und erstickst ihn in deinen flammenden Händen. Damit ist der Kampf entschieden. Es geht weiter bei 112.


  


  283


  Dein Schicksal ist besiegelt. Da du dich nicht mit einem Zauber retten kannst, bist du dazu verdammt, den Rest deines Lebens als Gefangener in der Zitadelle des Zauberers zu verbringen.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  284


  Du sprichst den Zauber aus (streiche ihn von deiner Zauberliste) und erhebst dich langsam in die Luft. Doch der Fangarm läßt nicht locker und der Schmerz in deinem Bein wird unerträglich. Du beschließt, auf den Boden zurückzukehren, bevor dir das Ungeheuer das Bein ausrenkt. Es wird dir nichts anderes übrigbleiben, als mit dem Schwert zu kämpfen (weiter bei 71) oder es mit einem Feuerzauber zu versuchen (weiter bei 114).


  


  285


  Du erklärst ihnen, daß du keinerlei böse Absichten hast, sondern nur deinen Weg fortsetzen willst. Erleichtert seufzen sie auf. Dann sagen sie dir, daß du den Raum durch eine der beiden Türen an der gegenüberliegenden Wand verlassen kannst. Entscheidest du dich für die linke (weiter bei 185) oder die rechte (weiter bei 23)?


  


  286


  Die Monsterchen quietschen und schmiegen sich aneinander, als du näherkommst. Mit der flachen Klinge versetzt du ihnen ein paar Klapse, bis sie kreischend hinter den Möbeln Zuflucht suchen. Dieser leichte Sieg macht dich mißtrauisch und du nimmst dir vor, auf der Hut zu sein, wenn du dich vorsichtig der Tür am anderen Ende des Zimmers näherst. Weiter bei 140.


  


  287


  Du bietest ihnen den Topf mit Salbe an. Eine unsichtbare Macht reißt ihn dir aus der Hand und wirft ihn einem der Tierköpfe zu. Unsichtbare Hände öffnen den Deckel, und der Tierkopf schnuppert an der Salbe. Dann sieht er dich an und schnarrt: »Das ist doch nichts anderes als ganz gewöhnlicher Kräuterbalsam! Was sollen wir damit anfangen?« Der Topf fällt zu Boden und zerbricht. Jetzt kannst du entweder


  


  - eine magische Spindel anbieten – Weiter bei 160


  - ein paar Goldstücke anbieten – Weiter bei 27


  - oder schleunigst verschwinden und die andere Tür versuchen – Weiter bei 25


  


  288


  Die beiden abscheulichen Wesen kommen auf dich zu. Als erster fällt dich der Affenhund an, dann der Wolfsgorilla. Willst du zu einem Zauber greifen oder sie bekämpfen? Du hast die Wahl zwischen


  


  - einem Kraftzauber – Weiter bei 162


  - oder einem Schwebezauber – Weiter bei 86


  


  Du kannst sie aber auch nacheinander bekämpfen:


  


  Affenhund: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Wolfsgorilla: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Besiegst du beide, geht es weiter bei 32.


  


  289


  Was wirst du aus deinem Rucksack holen?


  


  - einen silbernen Spiegel? Weiter bei 340


  - eine Phiole mit Schafkerbelessenz? Weiter bei 214


  - einen Topf mit Salbe? Weiter bei 305


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, dann geh zurück zu 304 und triff eine neue Wahl.


  


  290


  Der Rhino kommt auf dich zu und stößt mit seiner Lanze nach dir. Geschwind springst du beiseite. Er trägt zwar keine Rüstung, doch scheint er durch seine dicke Haut geschützt genug zu sein. Jetzt mußt du entscheiden, ob du den Kampf mit ihm aufnehmen oder deine Zauberkräfte einsetzen willst. Wirst du dein Schwert ziehen (weiter bei 325) oder es mit einem Zauber versuchen? Welchen Zauber wählst du?


  


  - Schwächezauber – Weiter bei 307


  - Schwebezauber – Weiter bei 70


  - Kraftzauber – Weiter bei 264


  


  291


  »Was ist denn das?« fragt eine Geisterstimme. Du beginnst mit ihnen zu verhandeln. Du bist bereit, ihnen die Salbe zu überlassen, wenn sie dich dafür weitergehen lassen. Da taucht plötzlich eine Geisterhand aus dem Nichts auf und versucht dir den Topf aus der Hand zu reißen; doch du hältst ihn fest umklammert. »Es ist wahrhaftig die köstliche Heilsalbe«, läßt sich eine ruhige Stimme vernehmen. »Wir nehmen dein Angebot an«, meint eine andere. »Stell den Topf dahin, wo du stehst, und verlaß den Raum durch diese Tür.« An der gegenüberliegenden Wand leuchtet eine Tür auf. Da du ihnen nicht recht traust, nimmst du den Topf bis zur Tür mit. Nachdem du sie geöffnet hast, wirfst du ihn in die Mitte des Raumes zurück und machst dich schnell aus dem Staub. Weiter bei 328.


  


  292


  Du gelangst in ein prachtvolles Schlafgemach, das üppig mit dicken Vorhängen, zarten Spitzen und einem Fellteppich ausgestattet ist. In der Mitte steht ein riesiges Himmelbett, in dem ein wunderschönes, elfenhaftes Mädchen sitzt, das der Lärm offenbar aus dem Schlaf gerissen hat; es hat lange schwarze Haare und dunkle, durchdringende Augen. »Wie können Sie es wagen, hier einzudringen?« schleudert es dir entgegen. Bei diesen Worten werden ihre Augen blutrot und schießen zwei scharfe, flüssige Feuerstrahle auf dich. Was wirst du tun?


  


  - Du sprichst schnell einen Schutzzauber aus – Weiter bei 376


  - Du rennst aus dem Zimmer und probierst die nächste Tür – Weiter bei 64


  - Du erklärst ihr, du habest ein Geschenk besonderer Art für sie – Weiter bei 42
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  293


  In allerletzter Sekunde gelingt es dir, mit Hilfe deines Zaubers den Dreizack, der deinem Hals inzwischen bedrohlich nahe gekommen ist, mitten im Flug aufzuhalten. Klirrend fällt er zu Boden. Weiter bei 374.


  


  294


  Der Gwark richtet sich zu seiner vollen Größe auf, läßt seine Axt sinken und entschuldigt sich vielmals dafür, daß er auf seinem Posten eingeschlafen ist. Auf sein Drängen hin erklärst du dich bereit, ihn nicht zu verraten. Er bietet sich an, auf deinen Mantel aufzupassen, doch du lehnst sein Angebot ab und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 99.


  


  295


  Du konzentrierst dich und verwandelst dich langsam in einen gewaltigen Skorpion. Der Zwerg und der Kobold bleiben wie angewurzelt stehen, doch der Ork tut, als wäre nichts geschehen. Die anderen zwei sehen, wie du den Ork mit deinem Stachel bearbeitest, doch dieser weicht nicht einen Schritt zurück und ruft die anderen beiden heran. Als sie mit eigenen Augen sehen, daß du ihren Kameraden nicht verletzt hast, schütteln sie ungläubig die Köpfe, blicken dich nochmals an und erkennen jetzt dein wahres Ich. Da stürzt sich der Ork auch schon auf dich. Weiter bei 213.


  


  296


  Der Schlüssel paßt und die Tür läßt sich öffnen. Weiter bei 292.


  


  297


  Du ziehst die Tür schnell wieder zu und hörst trotz der schrillen Alarmglocke Fußgetrappel, das rasch näherkommt. Vor dir gabelt sich der Gang. Wirst du den rechten Weg hinunter laufen (weiter bei 2) oder den linken (weiter bei 316) – oder willst du lieber nach dem Butler klingeln (weiter bei 75)?


  


  298


  Sobald deine Hände den Kelch umschließen, beginnt die Flüssigkeit zu sprudeln und zu schäumen; als du ihn an deine Lippen hebst, spritzt sie dir ins Gesicht. Bist du sicher, daß du davon kosten willst? Falls nicht, kehre zurück zu 58 und triff eine andere Wahl – wenn du jedoch unbedingt von dieser Flüssigkeit kosten willst, dann geht es weiter bei 141.


  


  299


  Du steckst den Schlüssel ins Schloß, doch er läßt sich nicht drehen. Aus lauter Enttäuschung packst du die Truhe und schleuderst sie zu Boden. Plötzlich ist sie verschwunden! Du tastest den Boden nach der unsichtbaren Truhe ab, kannst jedoch nirgends etwas spüren. Verärgert und deprimiert wendest du dich der Ausgangstür zu, um deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 237.


  


  300


  Würfle mit einem Würfel. Zeigt er eine 1, 2 oder 3, dann bedeutet dies, daß dich ein, zwei oder drei Messer getroffen haben (dabei fügt dir jedes Messer eine Verletzung zu, die dich 2 Stärkepunkte kostet). Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann verfehlen sie dich. Jetzt mußt du dich entweder mit einem Täuschungszauber gegen sie wehren (weiter bei 244) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 346).


  


  301


  Du fühlst eine Woge von Kraft durch deinen Körper strömen. Du versuchst, das Monster am Kopf zu packen und mit ihm zu ringen, aber seine Kraft scheint ebenso zugenommen zu haben wie deine. Dein Bein blutet und du kannst kaum noch darauf stehen. Deine Kraft nimmt zusehends ab und du kannst es nicht verhindern, daß dir das Monster an die Kehle springt. Du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  302


  Sie tragen dir auf, ein Tablett mit Speisen durch eine Tür an der gegenüberliegenden Wand in die große Halle zu tragen und dort auf den Tisch zu stellen, da die Ganjees bald zum Abendessen herunterkommen. Außerdem warnen sie dich davor, auf die Ankunft der Ganjees zu warten, denn damit würdest du Gefahr laufen, die nächste Mahlzeit abgeben zu müssen. Du nimmst das Tablett und gehst, froh, diese ekelerregende Küche verlassen zu können, durch die angegebene Tür hinaus. Dann folgst du einem Gang, stellst das Tablett auf einem Mauervorsprung ab und gehst weiter, bis du wieder an eine Tür kommst. Sie läßt sich öffnen. Weiter bei 169.


  


  303


  Als dir der Golem auf den Leib rückt, schlägst du mit dem Schwert auf ihn ein. Mit lautem Klirren schlägt die Klinge auf massiven Fels. Es beginnt ein Kampf, in dessen Verlauf du 1 Gewandtheitspunkt verlierst.


  


  Golem: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Besiegst du den steinernen Giganten, geht es weiter bei 147.


  


  304


  Du öffnest die Tür und betrittst ein ziemlich großes Gemach voller Skulpturen. An einer Wand stehen eine Reihe unfertiger Steinfiguren, so daß das Ganze fast wie ein Künstleratelier aussieht. In der Mitte des Raumes steht auf einem Steinsockel ein riesiger aus Stein gehauener, geflügelter Wasserspeier. Als du das Gemach betrittst, wendet er knirschend den Kopf nach dir um. Verblüfft bemerkst du, daß er langsam zum Leben zu erwachen scheint. Nach einiger Zeit springt er von seinem Podest und stellt sich dir, als du auf die Tür am anderen Ende des Raumes zugehen willst, in den Weg. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert und gehst auf ihn zu – Weiter bei 172


  - Du entschließt dich, einen Zauber anzuwenden – Weiter bei 26


  - Du kramst in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem – Weiter bei 289


  - Du machst auf dem Absatz kehrt und wendest dich der mittleren Tür zu – Weiter bei 64


  


  305


  Du schleuderst den Topf auf das Ungeheuer. Er zerbricht, richtet aber keinen Schaden an. Der Wasserspeier holt aus, schlägt dich gegen die Brust, so daß du zu Boden gehst. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du tätest besser daran, diesen Raum schnell zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  306


  Nach einer Weile stößt der Gang auf eine Tür. Tatsächlich handelt es sich dabei nur um eine halbe Tür, die dir bis zur Taille reicht. An einer Tafel an der Wand steht über einem auf die Tür gerichteten Pfeil: »Nur für Spieler«. Willst du die Tür öffnen (weiter bei 52) oder umkehren und den Raum mit der kunstvoll geschnitzten Holztür betreten (weiter bei 132)?


  


  307


  Während du den Zauber sprichst, stürzt sich das Untier auf dich und verletzt dich am Arm. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Dann beginnt der Schwächezauber zu wirken. Die Bewegungen des Kolosses werden immer langsamer, er stöhnt und ringt nach Atem. Du ziehst dein Schwert, um ihn zu besiegen.


  


  Rhino: Gewandtheit 4 – Stärke 7


  


  Überwindest du ihn, ist der Weg in die Zitadelle frei. Weiter bei 177.


  


  308


  Der Knauf läßt sich ohne Schwierigkeiten drehen, du öffnest die Tür und betrittst einen dunklen Raum. Weiter bei 257.


  


  309


  Gemeinsam untersucht ihr die Taschen des Langen. Du findest darin 20 Goldstücke, die ihr euch gerecht teilt. Um den Dolch werft ihr eine Münze; bei Kopf gehört er dir, bei Zahl ihm (wirf eine Münze). Bekommst du den Dolch, geht es weiter bei 15.Wenn nicht, dann bei 245.


  


  310


  Für welchen Zauber entscheidest du dich?


  


  - Spiegelzauber? Weiter bei 181


  - Täuschungszauber? Weiter bei 250


  - PSI-Zauber? Weiter bei 393


  


  Hast du keinen dieser Zauber, mußt du zurück zu 104 und dich von neuem entscheiden.


  


  311


  Du konzentrierst dich angestrengt und murmelst deinen Zauber. Doch eine der alten Frauen bemerkt, was du im Schilde führst, und ruft den beiden anderen etwas zu. Du sprichst deinen Zauber aus – doch nichts geschieht! Als du die alten Hexen irritiert ansiehst, bemerkst du ein Lächeln auf ihren Gesichtern. »Wir können es nicht zulassen, daß du mit Zauberei gegen unseren Liebling vorgehst«, sagt eine von ihnen. Du hast einen Zauber vertan. Streiche einen (beliebigen) Zauber von deiner Liste. Inzwischen hat dich der Feuerteufel fast erreicht und du mußt entweder irgendwo Schutz suchen (weiter bei 178) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 61).


  


  312


  Du hältst den Spiegel hoch. Doch er scheint wenig Wirkung auf das Ungeheuer zu haben, das dir immer näher auf die Pelle rückt. Ein Kopf schießt nach vorne und stößt dir den Spiegel aus der Hand; er fällt zu Boden und zersplittert in tausend Scherben. Du überlegst, was du jetzt noch tun kannst. Weiter bei 184.


  


  313


  Die Frucht ist süß und saftig. Du ißt eine, dann noch eine – sie schmecken einfach köstlich! Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Doch als du dich hernach räuspern willst, entdeckst du zu deinem Schrecken, daß kein Ton aus deiner Kehle kommt. Du hast von den Früchten des Schweigens gegessen. Ihre seltsame Wirkung hält nur vorübergehend an, aber eine Zeitlang wirst du nicht in der Lage sein, vernehmlich zu sprechen, sondern kannst dich nur mit Hilfe von Gesten verständigen. Das aber bedeutet, daß du in der nächsten Situation, in der du einen Zauber anwenden könntest, diesen nicht aussprechen kannst; danach allerdings ist alles wieder beim alten. Jetzt kannst du deinen Weg entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die der Eingangstür gegenüberliegende (weiter bei 281) fortsetzen.


  


  314


  Du konzentrierst dich fest auf die Erzeugung der Illusion, daß sich der Zauberer ebenfalls in einem schwankenden Raum befindet. Du murmelst den entsprechenden Zauber (streiche ihn von deiner Liste), ohne daß er jedoch eine Wirkung zeigt; offenbar kannst du dich nicht genug konzentrieren. Inzwischen hat dich Balthus Dire beinahe erreicht. Weiter bei 373.


  


  315


  Balthus Dire versetzt sich in einen Zustand starker Konzentration, während du mit deiner magischen Spindel beschäftigt bist. Du drückst auf einen Knopf, und sofort springt ein etwa schwertlanger, schimmernder Lichtstrahl aus ihr hervor. Es handelt sich um ein Sonnen-Schwert, das dir im Kampf 4 zusätzliche Gewandtheitspunkte verschafft. Jetzt trittst du dem Zauberer gegenüber, der sich auf einen Zauber konzentriert hat. Weiter bei 191.


  


  316


  Das Fußgetrappel, das du gehört hast – eigentlich müßte man es als »Handgetrappel« bezeichnen –, gehört zu drei Rundlingen, die den Gang entlang auf dich zurollen und dich zur Tür zurückdrängen. Es sind recht sonderbare Wesen, die an ihren scheibenförmigen Körpern anstelle der Beine zwei weitere Hände haben. Sie bewegen sich radschlagend mit ganz erstaunlicher Geschwindigkeit vorwärts. Ihre Köpfe – oder zumindest die Gesichter – sitzen mitten auf der Brust. Und wenn sie angesichts ihrer seltsamen Statur auch nicht besonders gut mit dem Schwert kämpfen können, sind sie doch hervorragende Messerwerfer. Während sie sich wirbelnd fortbewegen, können sie ihre Messer aus dem Gürtel ziehen und sie blitzschnell und treffsicher auf ihr Ziel schleudern. In dem Augenblick sausen auch schon drei dieser Messer auf dich zu. Du kannst entweder einen Schutzzauber benutzen, um sie abzuwehren (weiter bei 220), oder dein Glück versuchen. Entscheidest du dich für die zweite Möglichkeit und hast Glück, geht es weiter bei 139. Hast du jedoch Pech, weiter bei 300.
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  317


  Die Gemälde sind Porträts von Herzögen und Grafen aus dem Königreich von Craggen Rock. Hinter einem Stuhl am Kopfende des Tisches hängt ein Bild von Balthus Dire. Er sieht wahrhaftig mächtig und ehrfurchtgebietend aus. Du gewinnst 1 Glückspunkt, weil du jetzt weißt, wie er aussieht, verlierst jedoch 1 Stärkepunkt wegen der Angst, die er dir einflößt. Jetzt kannst du entweder die linke Treppe hinaufgehen (weiter bei 19) oder die rechte (weiter bei 197).


  


  318


  Du entdeckst an Balthus Dire Zeichen geistiger Erschöpfung, als du hinter ihm innehältst und er nur langsam reagiert. Am Zeigefinger seiner rechten Hand, die neben dem Körper herunterhängt, entdeckst du einen goldenen Ring mit einem großen Rubin. Du kannst entweder versuchen, ihm den Ring vom Finger zu ziehen (weiter bei 381), oder schnell dein Schwert ziehen (weiter bei 117) oder in deinem Rucksack nach einem brauchbaren Gegenstand suchen (weiter bei 277).


  


  319


  Du konzentrierst dich ganz fest auf deinen Arm. Allmählich verhärtet er sich immer mehr und wird mattgrau wie Eisen. Als der alte Mann deinen eisernen Unterarm sieht, reißt er die Augen auf. Du ringst mit ihm, um dich zu befreien, aber seine Zähne lassen nicht locker. Du verlierst 2 weitere Stärkepunkte und bist um einen Täuschungszauber ärmer. Offenbar war dein Täuschungsmanöver nicht überzeugend genug. Also greifst du nach deinem Schwert. Weiter bei 333.


  


  320


  So sehr du dich auch konzentrierst, kannst du doch keinen Gedanken von Balthus Dire empfangen – er blockiert deinen Zauber! Du kannst es mit einem Täuschungszauber (weiter bei 332) oder einem Schwächezauber (weiter bei 113) versuchen, oder du kannst dein Schwert zücken und ihn angreifen (weiter bei 351).


  


  321


  Vorsichtig kriechst du im Schutz der Dunkelheit in die nächstgelegene Hofecke. Vor dir erblickst du zwei Grüppchen unterschiedlicher Gestalten. Rechts erkennst du unter einer Fackel an der Wand zwei menschenähnliche Wesen, die sich unterhalten. Zu deiner linken sitzen vier unterschiedlich große Wesen von verschiedener Gestalt um ein Feuer und essen. Näherst du dich den beiden unter der Fackel (weiter bei 269) oder der Gruppe am Feuer (weiter bei 339)?


  


  322


  Was förderst du aus deinem Rucksack zutage?


  


  - Ein Glas mit einer Spinne? Weiter bei 39


  - Ein Amulett mit Zauberkraft? Weiter bei 168


  - Einen Topf mit Salbe? Weiter bei 291


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, wird dir nichts anderes übrigbleiben, als dein Schwert zu ziehen und dich ihnen zu stellen (weiter bei 248).


  


  323


  Du erwachst und blickst dich benommen um. Allmählich kehrt deine Erinnerung zurück, und überrascht stellst du fest, daß du wieder sehen kannst! Dein Bein fühlt sich etwas weich an, ist aber unverletzt? Über dir hörst du leises Gekicher, und plötzlich begreifst du, was das alles zu bedeuten hat …


  Über dir schwebt O’Seamus, der jetzt in lautes Gelächter ausbricht. Das Ganze war nichts weiter als ein übler Scherz! Wütend springst du auf die Beine, doch beim Anblick des komischen kleinen Mannes, der außer sich vor Lachen über diesen gelungenen Spaß in der Luft herumkugelt, kommt dir die absurde Komik dieser Situation zu Bewußtsein. Du gluckst und kicherst und brichst schließlich selbst in schallendes Gelächter aus. Ihr haltet euch beide die Bäuche vor Lachen, bis euch die Tränen über die Wangen kullern.


  Als ihr euch wieder gefangen habt, plaudert ihr noch ein Weilchen. Dein Gegenüber ist ein recht netter kleiner Mann. Bevor du dich verabschiedest, sagt er: »Du bist wahrhaftig kein Spielverderber. Doch der Weg, der vor dir liegt, ist voller Gefahren. Aber vielleicht wird dir das hier helfen.« Auf seinen Wink hin erscheinen ein Schwert und ein Teller auf dem Tisch. Das Schwert ist eine Zauberwaffe, die dir beim Auswürfeln deiner Kampfkraft einen zusätzlichen Punkt zu der gewürfelten Augenzahl verschafft. Bei dem Teller handelt es sich bei genauerem Hinsehen um einen kunstvoll gearbeiteten, silbernen Spiegel. Diese beiden Gegenstände kannst du mitnehmen, mußt dann jedoch dein altes Schwert zurücklassen. Du verläßt den Raum durch die Tür mit dem


  


  - Messingknauf – Weiter bei 386


  - Kupferknauf – Weiter bei 144


  - Bronzeknauf – Weiter bei 338


  


  324


  »Vor mir kannst du dich nicht verstecken!« schreit er. Damit hat er recht, und schon wird dir klar, daß du in Gefahr schwebst, solange du ihn nicht sehen kannst. Weiter bei 369.


  


  325


  Der Koloß ist unförmig und etwas schwerfällig und schnaubt jedesmal wütend, wenn du seinen Stößen ausweichst. Du zückst dein Schwert und gehst auf ihn los.


  


  Rhino: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, gelangst du ungehindert in die Zitadelle. Weiter bei 177.


  


  326


  Du stellst das Buch zurück. Willst du noch ein bißchen herumschmökern (weiter bei 84) oder die Bibliothek durch die Tür im Rücken des Bibliothekars verlassen (weiter bei 31)?


  


  327


  Sie nehmen deine magische Spindel entgegen und spielen fröhlich damit herum. Während sie auf diese Weise abgelenkt sind, gelingt es dir, an ihnen vorbei zur Tür am anderen Ende des Raumes zu huschen. Weiter bei 366. Vergiß nicht, dein Geschenk von deiner Ausrüstungsliste zu streichen.


  


  328


  Du schließt die Tür hinter dir und befindest dich am Fuß einer dritten Wendeltreppe, die nach oben in den Turm führt. Du steigst hinauf und erreichst wieder einen Treppenabsatz, von dem aus nur eine Tür weiterführt. Sie läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen, doch als du sie aufstößt, schlägt dir lautes Zischen entgegen. Du trittst ein und bleibst wie erstarrt stehen, als sich eine sechsköpfige Hydra über die leblosen Körper früherer Opfer hinweg auf dich zuschlängelt! Ihre sechs schlangengleichen Köpfe mit ihren gespaltenen Zungen und den nadelspitzen Zähnen schießen auf dich zu. Du kauerst dich in eine Ecke. Was wirst du tun?


  


  - Du zückst dein Schwert und kämpfst gegen die Hydra – Weiter bei 67


  - Du benutzt einen Spiegelzauber – Weiter bei 143


  - Du holst etwas aus deinem Rucksack – Weiter bei 226


  


  329


  Du konzentrierst dich auf ihre Wellenlänge, mußt jedoch entsetzt feststellen, daß sie gar nicht, wie es scheint, lebt, sondern bereits seit vielen Jahren tot ist. Seit ein vernichtendes Feuer – ein Fluch, den Balthus Dire über sie verhängt hat, weil sie seine Gewänder nicht rechtzeitig für eine wichtige Sitzung gewaschen hatte – sie und ihre Kinder getötet hat, ist ihr Geist dazu verdammt, in alle Ewigkeit Wäsche zu waschen. Sie ist wahrhaftig eine elende Kreatur. Du bemerkst, daß sie zunehmend ungehalten und mißtrauisch wird. Sie stimmt einen verhaltenen Singsang an. Willst du versuchen, mit ihr zu reden (weiter bei 21), oder lieber schnell an ihr vorbeihuschen und weitergehen (weiter bei 221)?


  


  330


  Der Zauberer kreischt entsetzt auf, als du das Glas aus dem Rucksack ziehst. Da du den Eindruck hast, daß das sonderbare Tierchen ein wertvoller Verbündeter sein könnte, öffnest du das Glas und läßt es frei. In dem Augenblick huscht ein listiges Lächeln über das Gesicht des Zauberers, da der widerliche Spinnenzwerg nicht etwa auf ihn losgeht, sondern auf dich! Es bleibt dir nichts anderes übrig, als mit ihm zu kämpfen.


  


  Spinnenzwerg: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Sobald dir dieses Spinnenwesen die erste Wunde zufügt, geht es weiter bei 208. Besiegst du es, ohne selbst eine Verletzung davonzutragen, geht es weiter bei 119.


  


  331


  Als du den Kopf zurückziehst, erwischen dich die scharfen Zähne des Barsches gerade noch an der Nase. Sie fängt übel an zu bluten, und du verlierst 1 Gewandtheits- und 3 Stärkepunkte. Die drei alten Vetteln schlurfen auf dich zu und schieben dich zur Tür am anderen Ende der Küche. Während sie dich hinausstoßen, verhöhnen und beleidigen sie dich noch. Dann schließen sie die Tür hinter dir. Weiter bei 265.


  


  332


  Balthus Dires Kinnlade fällt herunter, als du dich vor seinen Augen verwandelst. Dein Körper wird immer größer und kräftiger, deine Haut färbt sich purpurn und durch die gespannte Haut über deiner Stirn bohren sich Hörner. Deine Zähne sehen aus wie schwarze Dolche, und deine gespaltene Zunge zischt drohend. Du hebst den Dreizack vom Boden auf und stehst jetzt vor ihm in der Gestalt eines Feuerdämons. Entsetzt weicht der Zauberer zurück. Du kannst entweder über den Tisch springen und dich auf ihn stürzen (weiter bei 80) oder ihm befehlen, seine Eroberungspläne aufzugeben und sich zu unterwerfen (weiter bei 48).


  


  333


  Du zückst dein Schwert und holst aus. Er sieht dich mit einem Blick an, der dich vermuten läßt, daß er nicht Herr seiner selbst ist. Da du Mitleid mit ihm empfindest, schlägst du ihm lediglich den Schwertgriff auf den Kopf, so daß er aufheult und seinen Klammergriff löst. Du läßt ihn ächzend und seinen Kopf reibend auf der Erde zurück. Du verlierst weitere 2 Stärkepunkte, weil er deinen Arm verletzt hat, und eilst weiter. Weiter bei 14.


  


  334


  Du nippst an dem Wein. Gar nicht schlecht! Du nimmst einen großen Schluck, wunderst dich jedoch sogleich, warum der Elf zu kichern beginnt. Plötzlich fragt er dich, ob du wirklich ein Gast bist. Obwohl du es ihm eigentlich bestätigen willst, sagt ihm deine Stimme, daß das nicht der Fall ist; du seist gekommen, um die Eroberungspläne von Balthus Dire zu durchkreuzen! Du stößt einen Fluch aus, als dir klar wird, daß der Wein eine Wahrheitsdroge enthalten haben muß. Jetzt weiß der Nachtelf von deinem Auftrag, und du mußt um jeden Preis verhindern, daß er dich verrät. Also ziehst du dein Schwert; doch im selben Augenblick holt er einen metallenen Gegenstand aus dem Beutel, der an seinem Gürtel hängt. In seinen Händen verwandelt er sich in eine Waffe mit gezahnter Klinge. Weiter bei 275.


  


  335


  Unter dem Tisch entdeckst du ein einen Spalt offenstehendes Geheimfach, aus dem eine Schriftrolle herauslugt. Du reißt sie an dich und steckst sie in dein Hemd. Doch da hörst du, wie Balthus Dire leise etwas murmelt. Ein Zauber! Aber was führt er im Schilde? Und was kannst du dagegen tun? Plötzlich rennt er um den Tisch herum und berührt dabei alle vier Kanten. In diesem Augenblick vernimmst du ein seltsames Knacken. Weiter bei 342.


  


  336


  Der Kampf beginnt.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Nach vier Kampfrunden hast du die Möglichkeit, durch eine der Türen am anderen Ende des Raumes zu fliehen (weiter bei 99); du kannst aber auch weiterkämpfen, bis einer den anderen besiegt hat. Bist du der Sieger, geht es weiter bei 180.


  


  337


  Der Zauberer ist tatsächlich ein ebenso gewandter Schwertkämpfer wie mächtiger Magier. Der Kampf beginnt.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Ist es dir gelungen, seinen Ring an dich zu reißen, darfst du von seinen Gewandtheitspunkten 2 abziehen, da es sich um einen Ring handelt, der Geschicklichkeit im Kampf verleiht.


  Ist es dir gelungen, Balthus Dire zu besiegen, geht es weiter bei 400.


  


  338


  Die Tür führt auf einen Gang, der sich ein Stück weit durch den Fels schlängelt. Du kommst an einem anderen Gang vorbei, der von rechts kommt, gehst jedoch geradeaus weiter. Nach einiger Zeit weitet sich der Gang. Weiter bei 90.


  


  339


  Rings um das Feuer sitzt ein recht bunter Haufen. Ein warzengesichtiger Ork teilt halbgare Fleischbrocken, die er von einem großen Stück abreißt, an die anderen aus. Ein grünhäutiger Zwerg beschwert sich mit schnarrender Stimme, daß sein Stück zu klein sei, während zwei hutzelige Kobolde – ein Mann und eine Frau – sich gegenseitig knuddeln. Dabei kichern und lachen sie, und wenn sie ihm ab und zu in sein häßliches Gesicht patscht, dann können sich beide kaum mehr halten vor Lachen. Als du näherkommst, halten sie inne und drehen sich mit wenig freundlichen Gesichtern nach dir um. Sie machen sich über deinen ordentlichen Aufzug lustig, und der weibliche Kobold flüstert seinem Gefährten etwas ins Ohr. Da entdeckst du auf dem Boden vor dem Zwerg ein offenes Kästchen, in dem eine Glasflasche mit einer Flüssigkeit steht. Wirst du


  


  - dich zu ihnen ans Feuer setzen? Weiter bei 134


  - sie fragen, ob du dich zu ihnen gesellen darfst? Weiter bei 149


  [image: ]


  


  340


  Du hältst den Spiegel hoch, aber das steinerne Ungeheuer holt einfach aus und zertrümmert ihn in tausend Scherben. Du tätest besser daran, den Raum so schnell wie möglich zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  341


  Du zauberst einen Schutzschild um dich und gehst weiter. Vier oder fünf Pfeile schwirren in deine Richtung, halten jedoch einen Meter vor dir in der Luft inne und fallen zu Boden, ohne dir etwas anhaben zu können. Wohlbehalten erreichst du das seltsame Gebilde. Vergiß nicht, den Schutzzauber von deiner Liste zu streichen. Weiter bei 209.


  


  342


  Der Zauberer tritt zurück und lacht. »Jetzt hab ich dich, du Bauernlümmel!« meint er hämisch. Vorsichtig kommst du unter dem Tisch hervor. Das heißt, du versuchst es. Aber du kommst nicht weiter als bis zum Tischrand. Er hat durchsichtige Mauern errichtet, hinter denen du jetzt in der Falle sitzt! So sehr du dich auch bemühst, diese Hindernisse kannst du nicht überwinden.


  


  Jetzt bist du sein Gefangener. Und deine Mission ist gescheitert …


  


  343


  Nachdem du dem Gang ein Stück gefolgt bist, gelangst du an eine weitere Weggabelung, an der du entweder nach links (weiter bei 55) oder nach rechts (weiter bei 249) gehen kannst.


  


  344


  Du gehst die Treppen hinunter. Die Luft ist kühl und stickig. Am Fuß der Treppe stößt du auf eine Tür. Willst du versuchen, sie zu öffnen (weiter bei 7), oder die Treppe wieder hinaufsteigen und dich der Tür im Erdgeschoß zuwenden (weiter bei 5)?


  


  345


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, fängt das Ungeheuer zu stöhnen an. Sein gewaltiges Gewicht macht ihm sichtlich zu schaffen. Schwerfällig torkelt es auf dich zu, doch es gelingt dir, ihm mit einem seitlichen Sprung auszuweichen und die Tür am anderen Ende des Raumes zu erreichen. Weiter bei 140.


  


  346


  Sobald du dein Schwert ziehst, bleiben die Rundlinge stehen und beginnen aufgeregt zu plappern. Einer von ihnen – offenbar der Anführer – schickt den kleinsten von ihnen zurück (wahrscheinlich, um Verstärkung zu holen). Die anderen beiden ziehen ihre Messer aus dem Gürtel und rollen langsam auf dich zu. Du mußt nacheinander mit beiden kämpfen.


  


  Erster Rundling: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweiter Rundling: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du alle beide, kannst du entweder den linken Gang (weiter bei 243) oder den rechten Gang (weiter bei 2) einschlagen.


  


  347


  Die Meduse erblickt den Spiegel und kreischt auf. Du wagst, sie anzusehen, wobei du deinen Blick langsam von unten nach oben gleiten läßt. Doch die Meduse ist verschwunden, und an ihrer Stelle steht wieder Balthus Dire vor dir. Weiter bei 12.


  


  348


  »Also diesen Weg würde ich nicht nehmen«, meint O’Seamus. »Da kommst du in sehr unfreundliche Gefilde. Weiter geht es nur durch diese drei Türen. Zwei davon sind sehr gefährlich, und die andere stinkt ganz fürchterlich.« Von den drei Türen an der gegenüberliegenden Wand hatte eine einen Messingknauf, eine einen aus Kupfer, und die dritte einen bronzenen. Für welche Tür entscheidest du dich?


  


  - Die Tür mit dem Messingknauf? Weiter bei 207


  - Die Tür mit dem Kupferknauf? Weiter bei 22


  - Die Tür mit dem Bronzeknauf? Weiter bei 354


  - Oder fragst du ihn lieber um Rat? Weiter bei 68


  


  349


  Vor deinen Augen nimmt ein genaues Spiegelbild von Balthus Dire Gestalt an. Dire selbst hebt mißbilligend eine Augenbraue. »Greif ihn an!« befiehlst du dem Spiegelbild, das sich umgehend in Bewegung setzt. Zwei Meter vor dem Zauberer hält es inne und greift sich an den Kopf. Dann blickt es auf, wendet sich um und geht auf dich zu! Der Zauberer lacht. »Wir können dieses Spielchen auch zu zweit spielen!« meint er. Du konzentrierst dich und versuchst, das Spiegelbild zurück zu Balthus Dire zu dirigieren. Schließlich verlangsamt es seine Schritte und wendet sich um, wie du befiehlst. Dies geht noch ein paarmal so hin und her, bis dir klar wird, daß ihr beide Macht über dieses Wesen habt, wenn auch nur in einem begrenzten Maß. Das Spiegelbild pendelt so lange zwischen euch hin und her, bis die Wirkung des Zaubers nachläßt und es sich allmählich in Luft auflöst. Dieses Spiel hat dich ziemlich viel Kraft gekostet. Als du dich wieder Balthus Dire zuwendest, siehst du, wie er beide Hände in die Luft streckt und sie dann auf den Tisch niedersausen läßt. Mit welchem Zauber versucht er dich wohl als nächstes kleinzukriegen? Weiter bei 157.


  


  350


  Da du hoffst, daß sie nicht allzu intelligent ist, versuchst du sie mit einem einfachen Trick loszuwerden. Du blickst angestrengt ins Dunkel und behauptest, dort einen zweiten Wirbelwind zu sehen. Sie meint, du hättest dich geirrt, doch es gelingt dir, sie zu überzeugen. Und schon huscht sie davon, um nachzusehen, so daß dir Zeit bleibt, zum Eingang der Zitadelle hinüberzulaufen. Weiter bei 218.


  


  351


  Als du mit gezücktem Schwert auf den Zauberer zugehst, reißt er einen Krummsäbel aus seinem Gürtel. »Jawohl«, lacht er hämisch, »es wird mir einen Riesenspaß machen, diesem Schauspiel mit der Waffe ein Ende zu bereiten!« Mit diesen Worten macht er einen Satz über den Tisch und springt auf dich zu. Der Kampf auf Leben und Tod beginnt.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Gehst du als Sieger aus diesem Kampf hervor, geht es weiter bei 400.


  


  352


  Auf Zehenspitzen betrittst du den Raum. Drinnen ist es finster und feuchte Luft schlägt dir entgegen. An eine Wand ist ein roher Holzpfosten genagelt, in den jemand mehrere Haken geschlagen hat. An der gegenüberliegenden Wand befinden sich zwei Türen. An dem Pfosten hängt ein behelfsmäßiger Spiegel, und als der Schein deiner Fackel darauf fällt, wirft er das Licht so zurück, daß es genau in die Augen des schlafenden Riesenkobolds fällt, der sich grunzend räkelt. Erst öffnet er ein Auge, dann das zweite, und kaum hat er dich gesehen, springt er auch schon auf die Beine! Er packt die Axt, die ihm als Kopfkissen gedient hat, und streift in Windeseile die Lederhülle ab, unter der eine scharfgeschliffene bronzene Waffe zum Vorschein kommt. Der Riesenkobold ist ein Gwark! Diese aggressiven Ungetüme – halb Kobolde, halb Riesen – sind die Geschöpfe mächtiger Zauberer. Sie sind zwar etwas beschränkt, dafür aber kampflustig und widerstandsfähig. Was wirst du tun?


  


  - Auf die Türen zurennen? Weiter bei 203


  - Dein Schwert ziehen und kämpfen? Weiter bei 16


  - Dich dafür entschuldigen, daß du den Gwark gestört hast? Weiter bei 216


  - Zu einem Zauber greifen? Weiter bei 11


  


  353


  Der Schrank enthält eine Menge tödlicher Waffen, von denen ein Schwert mit bläulich geschliffener Klinge deine Aufmerksamkeit erregt. Als Balthus Dire sieht, daß du dieses Schwert packst, wird er wütend. »Rühr es nicht an!« schreit er. Aber es ist zu spät; du hast es bereits in der Hand. Blitzschnell zieht er einen orientalischen Krummsäbel aus seinem Gürtel und springt auf dich zu. Es beginnt ein Kampf auf Leben und Tod.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Deine neue Waffe ist ein Zauberschwert, das dir beim Auswürfeln deiner Kampfkraft 2 zusätzliche Punkte verschafft.


  


  Bleibst du Sieger, geht es weiter bei 400.


  


  354


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen weiteren Raum. Du bist froh, das lästige Männlein endlich los zu sein. Weiter bei 188.


  


  355


  Wenn du deine Zauberkraft nicht einsetzen willst (oder kannst), mußt du dich ganz auf dein Schwert verlassen. Du ziehst die Waffe aus der Scheide und machst weiter bei 351.


  


  356


  Sie sind sichtlich erleichtert, daß du nichts Böses im Schilde führst, lassen sich wieder auf den Boden nieder und fordern dich auf, ebenfalls Platz zu nehmen. Der Raum ist klein und an den Wänden stehen lediglich ein paar Topfpflanzen, deren Blätter jedoch zum größten Teil bereits verdorrt sind. In einer Ecke brennt unter einem Loch in der Decke ein kleines Feuer. Zwei Türen an der gegenüberliegenden Wand führen aus dem Raum hinaus. Du setzt dich auf den Boden, um mit ihnen zu plaudern. Dabei erfährst du, daß sich diese kleinen, mageren Wesen selbst als Pfadfinder bezeichnen; und tatsächlich sind es nette Kerle, mit denen es eine Menge Spaß und Gelächter gibt. Zwar beschließt du, ihnen nicht allzu viel von deinem Auftrag zu verraten, erkundigst dich jedoch ganz allgemein nach der Zitadelle. Balthus Dire, so erzählen sie dir, ist der Herr der Festung und verbringt den größten Teil seiner Zeit im obersten Teil des Turmes. Seine Frau ist eine schöne, unsagbar eitle Zauberin, die sich in erster Linie für Geld und Macht interessiert. Es gibt eine Menge bösartiger Monster in der Zitadelle, und ganz besonders mußt du dich vor den Ganjees in acht nehmen, die nachts im Turm ihr Unwesen treiben. Nach einiger Zeit stehst du auf, bedankst dich bei ihnen für die nette Unterhaltung und bereitest dich zum Aufbruch vor. Für die wohltuende Rast und die erhaltene Information bekommst du 2 Stärke- und 1 Glückspunkt. Da sich die Pfadfinder über deine Gesellschaft gefreut haben, wollen sie dir ein Gastgeschenk mit auf den Weg geben. Du hast folgende Möglichkeiten:


  


  - Du nimmst ihr Angebot an – Weiter bei 146


  - Du willst kein Risiko eingehen und verläßt den Raum durch die linke Tür – Weiter bei 185


  - Du verläßt den Raum durch die rechte Tür – Weiter bei 23


  


  357


  Die Gestalt ist offenbar taubstumm. Du rufst sie in allen dir bekannten Sprachen an, doch sie steht schweigend und reglos da. Du bewegst dich auf die Mitte des Raumes zu. Weiter bei 200.


  


  358


  Leider befindest du dich nicht gerade in einer Lage, die es dir erlaubt, leere Drohungen auszustoßen. Der Zauberer lacht lediglich und verstärkt seinen Griff. Er rät dir, dir die Sache noch einmal zu überlegen, wenn du nicht dem sicheren Tod ins Auge sehen willst. Wirst du sein Angebot weiterhin ablehnen, da du nicht zum Verräter an deinem eigenen Volk werden willst (weiter bei 148), oder wirst du dich bereiterklären, ihm zu gehorchen (weiter bei 256)?


  


  359


  Du versuchst dich zu ducken, kannst jedoch dem Geschoß nicht ganz ausweichen; es trifft dich auf die Stirn und spritzt dir übers Gesicht. Du wischst dir das matschige Zeug aus den Augen und wartest darauf, daß noch irgendetwas passiert. Aber es geschieht weiter nichts. Vorsichtig untersuchst du die Reste des Geschosses in deinem Gesicht, erst mit dem Finger, dann mit der Zunge. Es war nichts weiter als eine weiche Tomate! Erleichtert wendest du dich wieder dem kleinen, schlafenden Mann zu. Weiter bei 29.


  


  360


  Du wiederholst den Zauber. Deine halbfertige Hydra wächst ein bißchen, ist aber noch immer nicht vollständig. Um ein genaues Spiegelbild zu bekommen, brauchst du noch einen dritten Zauber. Hast du einen und willst auch den noch einsetzen, kannst du die beiden Ungeheuer miteinander auf Leben und Tod kämpfen lassen.


  


  Hydra: Gewandtheit 10 – Stärke 17


  


  Wenn die von dir geschaffene Hydra gewinnt, geht es weiter bei 229. Verliert sie oder hast du keinen Zauber mehr, um dein Werk zu vollenden, mußt du dir überlegen, was du als nächstes unternimmst (weiter bei 184).


  


  361


  Auch diese Tür läßt sich öffnen, doch sobald du sie aufdrückst, erklingt eine ohrenbetäubende Alarmglocke! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 297, hast du Pech, weiter bei 126.


  


  362


  Die Tür läßt sich öffnen. Der kleine Raum dahinter wird von Kerzenlicht erleuchtet. Als du vorsichtig hineinsiehst, bietet sich dir ein seltsamer Anblick. Auf einem steinernen Altar in der Mitte des Raumes stehen drei silberne Kelche, von denen jeder eine andersfarbige Flüssigkeit enthält; eine durchsichtige, eine rote und eine milchige. Um den Altar flattern mit aufgeregtem Gezwitscher drei kleine, geflügelte Kobolde. Immer wieder landet einer von ihnen auf dem Altar und nimmt einen Schluck von der milchigen Flüssigkeit. Als du die Tür etwas weiter öffnest, quietschen die Angeln und die kleinen Wesen wirbeln erschrocken herum. Dein Anblick versetzt sie in helle Aufregung. Du hast die Wahl, entweder den Raum zu betreten (weiter bei 58), oder schnell die Tür zuzuwerfen und zur Zitadelle zu eilen (weiter bei 156).


  


  363


  Oben auf der Empore gibt es drei Türen. Für welche entscheidest du dich?


  


  - Für die linke? Weiter bei 228


  - Für die in der Mitte? Weiter bei 64


  - Für die rechte? Weiter bei 304


  


  364


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, siehst du ein Mäuschen auf den Tisch zurennen. Du stößt einen Fluch aus, als dir klar wird, daß der Zauber nicht recht funktioniert hat. Doch schöpfst du neuen Mut, als einer der beiden Monsterköpfe die Maus entdeckt und sich vor Entsetzen verzerrt! Dann bemerkt sie auch der zweite Kopf, und beide beginnen zu kreischen! Der Zweidechs springt auf den Stuhl und brüllt vor Entsetzen, als die harmlose kleine Maus auf ihn zukommt und mißtrauisch auf dem Boden herumschnuppert. Du läßt das Monster eine Zeitlang schmoren, dann rufst du ihm zu, daß du ihm die Maus vom Leib schaffen willst, wenn es dich freiläßt. Ohne zu zögern geht es auf deinen Vorschlag ein und wirft dir die Schlüssel zu. Du schließt die Zellentür auf, packst dein Schwert, das draußen an der Mauer lehnt, und machst dich aus dem Staub. Als du in sicherer Entfernung bist, brichst du den Zauber, so daß die Maus verschwindet. Weiter bei 174.


  


  365


  Du hast dich für ein Spiel auf Leben und Tod entschieden, das in den meisten Königreichen verboten ist. Aber da du dich entschlossen hast, mußt du zumindest eine Runde spielen; wenn du willst, kannst du freilich auch mehrere Spiele spielen. Der Spielleiter ist ein Zauberlehrling, der bestimmt hat, unter welchen Preisen du wählen kannst. Überlebst du, bekommst du entweder zwei zusätzliche Zauber (nach deiner Wahl), 50 Goldstücke oder einen verzauberten Brustpanzer (der dir den Vorteil verschafft, jedesmal wenn du die Angriffskraft eines Monsters auswürfelst, 2 Punkte von der gewürfelten Augenzahl abzuziehen).


  


  Das Spiel läuft folgendermaßen ab: Auf einem Tisch liegen sechs Dolche. Einer davon ist echt, die Klingen der anderen schieben sich ineinander, so daß sie dich nicht verletzen können. Du spielst dieses Spiel gegen eines der hier versammelten Monster, wobei nur einer von euch beiden überleben wird. Nacheinander muß jeder von euch einen Dolch nehmen und ihn sich in die Brust stoßen. Hat einer den echten Dolch erwischt, ist es um ihn geschehen. Ist es jedoch eine Attrappe, wird er wieder auf den Tisch gelegt und unter die anderen gemischt.


  Das Spiel geht weiter, bis einer von euch zu dem echten Dolch greift und ihn sich in die Brust stößt; der Überlebende darf sich dann einen Preis aussuchen. Dein Gegenspieler beginnt. Würfle für ihn mit einem Würfel. Dann würfelst du für dich selbst. Sobald einer von euch eine 6 bekommt, bedeutet das, daß er den echten Dolch genommen hat. Bist du es, hast du dein Leben verwirkt!


  


  Da du die Spielregeln nicht kennst, kannst du die obligatorische eine Spielrunde nur dadurch umgehen, daß du einen Täuschungszauber anwendest (weiter bei 9). Hast du keinen, mußt du spielen. Wenn du das Spiel heil überstanden hast, kannst du entweder noch Zahlenpick (weiter bei 171) oder Runenstein (weiter bei 278) spielen oder dich von deinen »Freunden« verabschieden und den Raum verlassen (weiter bei 31).


  


  366


  Während du an den kleinen Wesen vorbeigehst, betrachten sie dich schweigend. Sie scheinen dich lediglich interessant zu finden. Du hast den Eindruck, daß irgendetwas nicht ganz stimmt. Weiter bei 140.


  


  367


  Nachdem du dem Gang eine Weile gefolgt bist, gelangst du an eine Kreuzung, an der vier Wege zusammenstoßen. Du schlägst den Weg nach Norden ein, der dich nach einiger Zeit an eine große Holztür bringt. Du legst das Ohr an das Schlüsselloch, kannst jedoch nichts hören. Willst du versuchen, die Tür vorsichtig und möglichst lautlos zu öffnen (weiter bei 308) oder sie stürmisch aufzureißen (weiter bei 121)?


  


  368


  Du durchsuchst beiden die Taschen und findest insgesamt 28 Goldstücke, die du an dich nimmst. Als du schon weitergehen willst, erinnerst du dich an den Dolch – den Anlaß des Streits – und nimmst ihn an dich. Weiter bei 15.


  


  369


  Du mußt unbedingt sehen, was er vorhat. Als du hinter dem Vorhang hervorlugen willst, beginnt der um dich herum zu flattern, als bliese ein kräftiger Wind. Immer enger schließt er sich um dich. Du versuchst dich dagegen zu wehren, doch der schwere Stoff schnürt dich ein. Er legt sich um Hals und Kopf, so daß du nach Luft ringst. Verzweifelt versuchst du dich freizukämpfen, doch ohne Erfolg. Allmählich fühlst du dich schwach, und du weißt, daß er den Kampf gewonnen hat, sobald du das Bewußtsein verlierst. Wenig später versinkt die Welt um dich herum im Dunkel …


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  370


  Die Truhe ist gut und solide gearbeitet, und so gelingt es dir nicht, das Schloß mit den Händen zu öffnen. Du ziehst dein Schwert und versuchst, das Schloß damit aufzubrechen. Dabei fällt die Truhe herunter und verletzt dich am Schienbein. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Nachdem das Schloß nicht nachgegeben hat, hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Du versuchst, die erste Truhe zu öffnen – Weiter bei 260


  - Du versuchst, die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 129


  - Du wendest dich von den Truhen ab und setzt deinen Weg fort – Weiter bei 237


  


  371


  Mit einem Grunzen tritt das Monster beiseite und läßt dich hinein. Weiter bei 177.


  


  372


  Nachdem du deinen Schutzzauber angewendet hast, trifft dich eine Flasche an der Schulter. Doch du spürst nichts. Irgendetwas stimmt nicht ganz und du versuchst, den Zauber rückgängig zu machen. Doch dazu ist es jetzt zu spät. Du siehst, wie die Flaschen durch den Zauberschild, den du um dich heraufbeschworen hast, fliegen. Die Flasche, die dich getroffen hat, ist verschwunden. Du fluchst, als dir bewußt wird, daß der Wein, von dem du gekostet hast, offenbar die Eigenschaft hat, Halluzinationen zu erzeugen, und daß du dir dieses Flaschenbombardement nur einbildest. Sobald du das erkennst, hat der Spuk ein Ende. Du blinzelst und siehst dich um. Alle Flaschen liegen wieder in den Regalen. Du beschließt, deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 95.


  


  373


  Balthus Dire kniet sich neben dich auf den Boden. Mit einer Hand packt er dein Handgelenk, und es besteht kein Zweifel, daß seine physische Kraft seiner Zauberkraft in nichts nachsteht. »Du bist zwar ein Bauernlümmel«, meint er, »aber durchaus ein ansehnlicher Gegner. Deine Zauberkraft übersteigt die der meisten jungen Zauberer bei weitem. Es ist wirklich schade, so ein Talent zu vergeuden. Ich könnte dich jetzt töten oder aber dir einen Ausweg anbieten. Beteilige dich an meinen Plänen zur Eroberung des Tales der Weiden. Wenn wir erfolgreich sind, sollst du darüber herrschen. Was sagst du dazu?«


  Was entgegnest du ihm?


  


  - »Niemals. Ich werde mich nicht gegen meine eigenen Leute wenden!« Weiter bei 148


  - »Ich nehme das Angebot an.« (Du hast vor, ihn zu überlisten, sobald er dich freiläßt.) Weiter bei 256


  - »Du bist durch und durch schlecht, Balthus Dire! Aber noch hast du mich nicht besiegt!« (Du hast vor, einen weiteren Zauber gegen ihn anzuwenden.) Weiter bei 358


  


  374


  Als du dich nach diesem Schrecken wieder einigermaßen gefangen hast, blickst du dich im Zimmer um. Du scheinst dich in einer Art militärischem Hauptquartier zu befinden. An den Wänden hängen Porträts von Generälen und zum Teil aufgerollte Karten, auf denen strategisch wichtige Punkte verzeichnet sind. In einem Bücherregal in einer Ecke stehen Hunderte von in Leder gebundenen Bänden. Die prachtvollen Vorhänge vor dem einzigen Fenster sind zugezogen. In einem riesigen Glasschrank entdeckst du Lanzen und Schwerter in allen möglichen Formen und Größen. In der Mitte des Zimmers steht auf einem Tisch ein Landschaftsmodell, bei dem es sich, wie du bei genauerem Hinsehen entdeckst, um das Tal der Weiden handelt. Da auf diesem Modell unzählige Miniatur-Truppen aufgestellt sind, handelt es sich zweifellos um die Vorbereitung zur Invasion!


  


  Neben dem Tisch steht Balthus Dire in Person und durchbohrt dich mit seinen Blicken! Er ist wahrhaftig eine imposante Erscheinung. Er ist über zwei Meter groß, hat eine Statur wie ein Ochse, unglaublich breite Schultern und muskulöse Arme. In seiner Lederrüstung und breiten, mit Nägeln übersäten Armbändern sieht er eher aus wie ein Soldat und nicht wie der Zauberer, der er in Wirklichkeit ist.


  [image: ]


  »Unverschämter Bauernlümmel!« schnaubt er. »Glaubst du wirklich, daß du es mit Balthus Dire auch nur im mindesten aufnehmen kannst?« Bei diesen Worten schnippt er mit den Fingern, und im selben Augenblick hörst du hinter dir ein Grunzen. Als du dich umdrehst, siehst du ein groteskes Wesen auf dich zuwatscheln. Sein haariger Körper hat vier Arme, von denen jeder in gefährlich aussehenden, hakenähnlichen Klauen endet, mit denen es beim Näherkommen durch die Luft schlägt. »Ich wette, du kannst es nicht einmal mit einem Klauengreif aufnehmen!« lacht Dire. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert, um dich zu verteidigen – Weiter bei 30


  - Du greifst zu einem Schutzzauber – Weiter bei 109


  - Du greifst zu einem Schwächezauber – Weiter bei 158


  


  375


  Er zeigt auf ein Buch, das eine alphabetische Liste aller nur denkbaren Monster enthält. Welche interessieren dich besonders?


  


  - Zweidechsen? Weiter bei 263


  - Miks? Weiter bei 135


  - Ganjees? Weiter bei 63


  


  376


  Du versuchst es mit deinem Schutzzauber. Aber oh weh, dieser Zauber ist gegen magische Kräfte wirkungslos! Die Feuerstrahle dringen durch den Schild hindurch in deine Augen. Du schreist vor Schmerzen auf und sinkst zu Boden. Langsam vergehen dir die Sinne.


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  377


  Du rappelst dich auf und überlegst, welchen Zauber du als nächsten einsetzt.


  


  - einen Täuschungszauber? Weiter bei 332


  - einen Schwächezauber? Weiter bei 113


  - einen PSI-Zauber? Weiter bei 320


  - keinen dieser drei Zauber? Weiter bei 355


  


  378


  Wieder gehst du ein paar Schritte vorwärts, und wieder landet ein Pfeil haarscharf neben deinem Fuß. Nach den nächsten paar Schritten bohrt sich ein Pfeil durch deinen Hemdärmel und ritzt dich am Unterarm. Noch immer kannst du niemanden sehen, und auch, woher die Pfeile kommen, kannst du nicht erkennen. Du wagst wieder ein paar Schritte, der nächste Pfeil schwirrt heran und trifft deinen Unterschenkel. Du schreist laut auf – gleichzeitig verlierst du 4 Stärkepunkte –, aber du hast dich dem Bauwerk, das dir Schutz bieten wird, schon bis auf wenige Meter genähert. Du erreichst es mit ein paar Sätzen und kauerst dich dahinter, bis der Pfeilregen aufhört. Weiter bei 209.


  


  379


  Du läßt das Seil los und schwebst nach oben. Als du nach einer Weile auf dem Ring um den Graben landest, verfluchst du diese hinterhältige Falle, die jemand für gierige Abenteurer wie dich aufgestellt hat. Du gehst auf die Tür gegenüber der Eingangstür zu und versuchst sie zu öffnen. Weiter bei 206.


  


  380


  Sobald du dich hinsetzt, erheben sich die anderen. Der Zwerg hebt eine Holzkeule auf und springt dich an, während der Kobold und der Ork nach ihren Schwertern greifen. Mit einem Aufschrei springt die Freundin des Kobolds zurück und verschwindet in der Dunkelheit. Weiter bei 213.


  


  381


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gleitet der Ring von seinem Finger und fällt in deine Hand. Hast du jedoch Pech, so sitzt er fest. Sofort ist Balthus Dire wieder hellwach und geht mit seinem Krummsäbel auf dich los. Weiter bei 337.


  


  382


  Von Panik ergriffen flitzen sie umher, wobei sie wiederholt zusammenstoßen und jammern: »Oh je, oh weh, dieser Fremde sieht aber böse aus, wo sind nur unsere Waffen?« Du mußt über das Schauspiel lachen und steckst dein Schwert wieder ein. Sie beruhigen sich und starren dich an. Jetzt kannst du entweder weitergehen (weiter bei 285) oder mit ihnen reden (weiter bei 356).


  


  383


  Sobald der Stärkezauber zu wirken beginnt, kehren die Lebensgeister des alten Mannes zurück (streiche diesen Zauber auf deiner Liste durch). Er sagt dir, daß die grausamen Ganjees, deren größter Spaß darin besteht, andere auszurauben, ihm eins über den Schädel gezogen haben. Du lenkst das Gespräch auf die Zitadelle. Plötzlich scheint er ohne einen ersichtlichen Grund einen heftigen Schmerzanfall zu bekommen. Seine Augen verengen sich zu Schlitzen, er stürzt sich auf dich und gräbt seine Zähne – ganz schön scharfe Dinger – in deinen Arm. Ziehe 2 Stärkepunkte ab. Willst du versuchen, ihn mit deinem Schwert abzuwehren (weiter bei 333), oder einen Zauber benutzen, um dich in Sicherheit zu bringen (weiter bei 189)?


  


  384


  Du fummelst an der Spindel herum, von der sich plötzlich eine lange, dünne Schnur löst. Du beschließt, diese Schnur, die an einem Ende einen Haken hat, um die Köpfe des Monsters zu schlingen. Du knüpfst eine Lassoschlinge und wirfst sie über die Hydra. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 252. Würfelst du eine 1,2,3 oder 4, weiter bei 107.


  


  385


  Sie klopfen dir auf die Schulter und johlen vor Begeisterung. Ein dunkelhäutiges, spindeldürres Monster drückt dir einen Humpen Bier in die Hand. Du trinkst ihn in einem Zug aus. Schon hast du den nächsten Krug in der Hand. Du fühlst dich erfrischt und bekommst 2 Stärkepunkte. Dann fordern sie dich auf, bei ihren Spielen mitzumachen. Für welches Spiel entscheidest du dich?


  


  - Dolch-Roulett – Weiter bei 365


  - Runenstein – Weiter bei 278


  - Zahlenpick – Weiter bei 171


  


  386


  Hinter der Tür fällt der Gang nach unten ab; du folgst ihm ein paar Minuten lang. Du bemerkst einen unangenehmen Geruch, der zunehmend stärker wird. Du gelangst an eine höhlenartige Öffnung, und als du hineinblickst, wobei du dir die Nase zuhältst, entdeckst du einen breiten Abwasserkanal, der quer zum Gang durch die Höhle führt. Von der Decke baumelt ein Seil. Willst du durch den Kanal waten (weiter bei 204) oder versuchen, das Seil zu erreichen und dich hinüberzuschwingen (weiter bei 108)?


  


  387


  Sobald du etwas von einem silbernen Spiegel sagst, richtet sie sich auf, hebt die Arme hoch und gebietet den Geistern ihrer Kinder Einhalt. Du gibst ihr den Spiegel und sie wünscht dir alles Gute für den weiteren Weg. Du hast wahrhaftig Glück gehabt, daß du noch am Leben bist. Weiter bei 6.


  


  388


  Sein ganzer Körper zittert vor Anstrengung. Doch ein paar Augenblicke später gewinnt er seine Fassung wieder und blickt dich erneut an. »Schwäche!« höhnt er. »Du glaubst doch wohl nicht, daß man mich mit einem simplen Schwächezauber besiegt.« Offenbar ist es ihm gelungen, damit fertig zu werden, und er bereitet sich zum Gegenangriff vor. Weiter bei 157.


  


  389


  Als du dich dem Spieß näherst, streut eine der drei alten Frauen etwas Pulver ins Feuer, und boshaft kichernd treten alle drei ein paar Schritte zurück. Du weißt, daß du auf der Hut sein mußt. Vor deinen Augen beginnt das Feuer zu brüllen und zu toben, und die Flammen züngeln bedrohlich hoch. Plötzlich springen einzelne Flammen aus dem Feuer und nehmen die Form eines Feuerteufels an; das ist ein Monster von der Größe eines Zwerges, der ganz und gar aus Feuer besteht! Die drei alten Vetteln deuten auf dich und der Feuerteufel kommt auf dich zu. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und mit ihm kämpfen? Weiter bei 61


  - nach einem geschützten Winkel Ausschau halten? Weiter bei 178


  - zu einem Zauber ansetzen? Weiter bei 311


  


  390


  Sie beginnt heftiger zu wirbeln und bläst dich um, so oft du versuchst, dich in die Luft zu erheben. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 350. Hast du Pech, weiter bei 122.


  


  391


  Der Gwark nimmt deine 3 Goldstücke entgegen, steckt sie in einen Beutel, der an seinem Gürtel hängt, und begleitet dich zu den beiden Türen. Er fragt dich, ob du lieber in die Bibliothek (rechte Tür) oder in das Spielzimmer (linke Tür) gehen möchtest. Weiter bei 99.


  


  392


  Der Schlüssel paßt und die Tür läßt sich öffnen. Weiter bei 196.


  


  393


  Du sprichst deinen Zauber und konzentrierst dich ganz fest auf die drei ihre Gestalt wechselnden Wesen. Vor deinem inneren Auge blitzen Bilder auf, die dir verraten, daß du es mit Miks zu tun hast, die sich ganz nach Belieben in alles und jeden verwandeln können. Sie sind nicht im geringsten über deine Anwesenheit beunruhigt – vielmehr betrachten sie dich als eine Art Zeitvertreib. Zwischendrin kreisen ihre Gedanken immer wieder um Gold, und ihre Gefühle verraten große Habgier. Vielleicht ist das der Schlüssel zu deiner Rettung. Wenn du Goldstücke bei dir hast, geht es weiter bei 27. Wenn nicht, tätest du besser daran, das Zimmer möglichst schnell zu verlassen und die andere Tür zu versuchen. Weiter bei 25.


  


  394


  Die Bestien sehen sich an, als käme ihnen der Name bekannt vor, ohne jedoch genau zu wissen, wo sie ihn einordnen sollen. Hastig fügst du hinzu, daß dieser Blag Wache im ersten Stock schiebt. Sie zucken die Achseln und ringen sich schließlich dazu durch, dir zu glauben. Der Affenhund ruft den Torhüter, der dich einläßt. Weiter bei 251.


  


  395


  Du sprichst eine Zauberformel und konzentrierst dich ganz darauf, die Illusion zu schaffen, du seist ein mächtiger Zauberer und hättest ihre albernen Späße satt. Doch nichts geschieht! Wieder erschallt höhnisches Gelächter von allen Seiten. »Wir sind selbst Wesen mit Zauberkräften«, erklärte eine Stimme, »allerdings keine solchen Anfänger wie du!« Plötzlich erhältst du einen Schlag auf den Rücken, der dich in die Mitte des Raumes schleudert. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Willst du in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem kramen (weiter bei 322) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 248)? Wenn du es noch nicht mit einem Feuerzauber versucht hast, dann kannst du das jetzt nachholen (weiter bei 85).


  


  396


  Weiter bei 183.


  


  397


  Es ist zwar kein großartiges Essen, aber du hattest Hunger und Durst und hast dadurch 2 Stärkepunkte gewonnen. Jetzt kannst du entweder den Zweidechs rufen (weiter bei 69) oder versuchen, dich mit Hilfe eines Zaubers aus dieser Situation zu befreien (weiter bei 193).


  


  398


  Du benutzt den Zauber, und sofort kehren die gewaltigen Kräfte zurück, so daß du die restlichen Stufen in die Mauer schlagen kannst. Sobald du oben anlangst, sind sie bereits wieder verbraucht. Jetzt kannst du an der Mauer entlang auf den Schwarzen Turm zugehen. Weiter bei 79.


  


  399


  Du sprichst den Zauber. Der Elf kommt auf dich zu, und plötzlich ist die magische Spindel aus seiner Hand verschwunden! Als er so ohne Waffe vor dir steht, wird er unsicher, ob er kämpfen oder sich aus dem Staub machen soll. Deine Chancen stehen gut.


  


  Nachtelf: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 272.


  


  400


  Balthus Dire liegt besiegt am Boden. Damit hast du deinen Auftrag erfüllt! Das Tal der Weiden ist – zumindest vorläufig – vor der Tyrannei eines Zauberers sicher.


  


  Um ganz sicher zu gehen, daß sämtliche Pläne für die Eroberung vernichtet werden, reißt du die Vorhänge vom Fenster und breitest sie über den Tisch, auf dem das Invasionsmodell steht. Dann nimmst du eine Kerze und setzt sie in Flammen. Als der ganze Tisch in Flammen aufgeht, ist es an der Zeit, an deinen Rückweg zu denken. Hast du noch einen Schwebezauber übrig? Wenn ja, dann kannst du mit seiner Hilfe durch das Fenster hinausschweben und dich außerhalb der Zitadelle auf sicheren Grund und Boden hinuntergleiten lassen. Wenn nicht, dann mußt du all deine Gewandtheit und Schläue zusammennehmen, um auf deinem Rückweg den Wachtposten und den Gefahren der Zitadelle zu entgehen. Aber das ist eine andere Geschichte …


  


  2


  Du gehst den Gang entlang, bis du an eine Tür auf der rechten Gangseite gelangst. Jemand hat einige Worte in einer fremden Sprache daraufgekritzelt, die du jedoch leider nicht entziffern kannst. Willst du versuchen, die Tür zu öffnen (weiter bei 142) oder lieber weitergehen (weiter bei 343)?


  


  3


  Was wirst du ihnen anbieten?


  


  - Eine magische Spindel? Weiter bei 327


  - Ein Glas mit einer Spinne? Weiter bei 59


  - Eine Handvoll kleiner Beeren? Weiter bei 236


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, kannst du entweder dein Schwert zücken (weiter bei 286) oder zur gegenüberliegenden Tür rennen (weiter bei 366).


  


  4


  Du zauberst eine Feuerkugel herbei und schleuderst sie dem Golem direkt ins Gesicht. Verärgert stellst du fest, daß sie wirkungslos von ihm abprallt! Jetzt kannst du entweder schnell zu einem Spiegelzauber greifen (weiter bei 190) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 303).


  


  5


  Du versuchst den Türknauf zu drehen, die Tür geht auf und du stehst in einem weiteren Gang. Du folgst ihm eine Zeitlang, bis er nach rechts abknickt und du kurz darauf wieder an eine Tür gelangst. An dieser Tür hängt ein Schild mit der Aufschrift »Bitte nach dem Butler klingeln«. Ein Seil – offenbar der Klingelzug – hängt neben der Tür. Klingelst du, wie verlangt (weiter bei 40), oder versuchst du, die Tür zu öffnen (weiter bei 361)?


  


  6


  Der Weg führt noch ein paar Meter am Fluß entlang und dann wieder in den Fels hinein. Du folgst ihm eine Zeitlang. Weiter bei 367.


  


  7


  Die Tür ist verschlossen. Du kannst versuchen, sie aufzubrechen, indem du mit der Schulter dagegen rennst (weiter bei 268), du kannst aber auch einen Kraftzauber anwenden und versuchen, die Tür aus den Angeln zu heben (weiter bei 116).


  


  8


  Sie ist völlig verblüfft, als sich zwischen euch plötzlich ein exaktes Spiegelbild ihrer selbst erhebt, und weicht etwas zurück. Du befiehlst dem Spiegelbild, sie anzugreifen. Doch als sie sich einander nähern, geschieht etwas Seltsames. Die zwei kreiselnden Gestalten erzeugen solche Luftwirbel, daß es ihnen nicht gelingt, einander zu berühren. Immer wieder prallen sie auseinander. Doch zumindest ist es deinem Spiegelbild gelungen, die wirbelnde Lady etwas zurückzudrängen, so daß du an ihr vorbei auf den Eingang der Zitadelle zulaufen kannst. Weiter bei 218.


  


  9


  Der Täuschungszauber bewirkt, daß die gespannten Zuschauer glauben, dir beim Spielen zuzusehen. Du siehst dir das Ganze ein paar Runden lang an; die Spannung steigt ständig. Es erscheint dir klug, den Raum zu verlassen, ohne noch mehr Zeit zu vergeuden. Weiter bei 31.


  


  10


  Du tastest die Felswände ab, bis du schließlich einen kleinen Hebel entdeckst. Als du daran ziehst, knirscht es und eine schmale Öffnung tut sich auf. Du zwängst dich hindurch und befindest dich in einem weiteren Gang, an dessem linken Ende du eine Tür entdeckst. Du beschließt, sie dir genauer anzusehen. Weiter bei 249.


  


  11


  Du kannst dich für einen der folgenden Zauber entscheiden:


  


  - Midaszauber – Weiter bei 36


  - Spiegelzauber – Weiter bei 262


  - PSI-Zauber – Weiter bei 128


  - Schwächezauber – Weiter bei 152


  


  Hast du keinen dieser Zauber, mußt du wohl oder übel dein Schwert ziehen und kämpfen (weiter bei 16).


  


  12


  Schwer atmend steht der Zauberer vor dir. Offenbar hat ihn sein Zauber ziemlich erschöpft. Du kannst diese Situation ausnützen, um


  


  - zum Waffenschrank hinüberzuspringen – Weiter bei 274


  - unter den Tisch zu springen – Weiter bei 335


  - zum Fenster zu rennen – Weiter bei 78


  


  13


  Der Knauf läßt sich drehen und du öffnest die Tür zu einem weiteren Raum, in dem allerhand los ist. Drei häßliche alte Frauen mit langen Hakennasen, durchdringenden Augen und Spinnenfingern flitzen kreuz und quer durch eine Art Küche, holen die verschiedensten Ingredienzien aus den ringsum stehenden Schränken und geben sie in eine in einem großen Kessel brodelnde Brühe. In einem riesigen Kamin brät an einem Spieß ein Stück Fleisch. Als du es genauer betrachtest, erkennst du, daß es sich dabei nicht um ein Tier handelt, sondern um einen ganzen Zwerg. Eine der Frauen sieht dich an und meint: »Aha, du bist wohl der neue Diener … oder bist du etwa die nächste Mahlzeit?«, worauf alle drei in gackerndes, schrilles Gelächter ausbrechen. Willst du sie in dem Glauben lassen, daß du wirklich der neue Diener bist, den sie erwarten (weiter bei 302) oder möchtest du diese sonderbare Hexenküche näher in Augenschein nehmen (weiter bei 215)?


  [image: ]


  


  14


  Der Schatten, den die Mauer wirft, macht es dir schwer, irgend etwas zu erkennen. Ein lockerer Stein gibt unter dir nach, du verlierst das Gleichgewicht und gerätst ins Schwanken. Erst jetzt merkst du, daß du dich am Rande einer tiefen Grube befindest. Versuch dein Glück. Hast du Glück, gewinnst du deine Balance wieder und gehst ein paar Schritte zurück, bis du wieder festen Boden unter den Füßen hast. Dann gehst du um die Grube herum und setzt deinen Weg fort (weiter bei 79). Hast du Pech, fällst du hinein (weiter bei 100).


  


  15


  Der Dolch ist wahrhaftig ein Prachtstück. Seine Klinge besteht aus blitzendem Stahl, und der Griff ist aus seltsam grünem Leder mit eingelegten Steinen. Du entdeckst eine Gravur, die besagt, daß es sich um einen Wurfdolch mit Zauberkraft handelt, der sein Ziel nie verfehlt. Wenn du wieder einmal kämpfen mußt, kannst du diesen Dolch auf deinen Gegner schleudern. Er wird ihm automatisch eine Verletzung, die ihn 2 Stärkepunkte kostet, zufügen, ohne daß du die Kampfkraft auswürfeln mußt. Allerdings kannst du ihn nur einmal benutzen. Du steckst den Dolch in deinen Gürtel und gehst auf die Zitadelle zu. Weiter bei 245.


  


  16


  Der Kampf beginnt.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Nach vier Kampfrunden hast du die Möglichkeit, durch eine der beiden Türen an der Stirnseite des Raumes zu fliehen (weiter bei 99). Willst du jedoch weiterkämpfen, dann geht es, wenn du gesiegt hast, weiter bei 180.


  


  17


  In den Schränken sind alle möglichen sonderbaren Dinge zum Essen: Augäpfel, Zungen, kleine Eidechsen, Flaschen mit verschiedenfarbigen Flüssigkeiten, Kräuter und Beeren in verschiedenen Formen und Größen. Eine Flasche mit einer grünlich schimmernden Flüssigkeit fesselt deine Aufmerksamkeit. Du hast nicht genug Zeit, das Etikett an Ort und Stelle zu entziffern, also steckst du sie schnell in deine Tasche, als die Hexen einen Augenblick nicht hersehen. Du sagst ihnen, daß ihre Küche allem Anschein nach in Ordnung sei und verläßt sie durch die Tür am anderen Ende. Weiter bei 93.


  


  18


  Er zeigt auf ein Regalbrett ganz unten; du überfliegst die Buchrücken, nimmst schließlich einen Band heraus und setzt dich hin, um darin zu lesen. Offenbar ist Balthus Dire der Dritte eines Geschlechts von Zauber-Kriegsherren, die den Schwarzen Turm und das Königreich von Craggen Rock beherrschen. Er übernahm nach dem Tod seines Vaters, Craggen Dire, vor einigen Jahren die Regierung. Die Dires sind seit Generationen Meister der Schwarzen Magie, doch ihre Zauberkraft und ihre Macht sind nur des Nachts wirksam; das Sonnenlicht lähmt sie wie ein tödliches Gift. Kurz nach dem Tod seines Vaters heiratet Balthus Dire Lady Lucretia, die ebenfalls der Schwarzen Magie mächtig ist, und seit dieser Zeit herrschen beide zusammen über das Königreich von Craggen Rock. Nachdem du das Buch durchgelesen hast, bemerkst du, daß der Bibliothekar eine Hand hinter sein Ohr hält und offenbar angestrengt lauscht. Dann blickt er dich mißtrauisch an. Du kannst ihn entweder nach einem zweiten Buch fragen, das dir für dein weiteres Abenteuer von Nutzen sein könnte (weiter bei 84), oder versuchen, die Bibliothek durch die Tür in seinem Rücken zu verlassen (weiter bei 31).


  


  19


  Kaum setzt du den Fuß auf die erste Stufe, als sie auch schon knarzt. Du versuchst, die Treppe so leise wie möglich hinaufzusteigen, aber die alten Dielen ächzen unter deinem Gewicht. Plötzlich hörst du ein Klicken, als hättest du einen Mechanismus ausgelöst. Du bist nicht wenig überrascht, als sämtliche Stufen plötzlich nach hinten kippen, so daß du jetzt auf einer glatten, steilen Rampe stehst! Obwohl du dir alle Mühe gibst, gelingt es dir nicht, das Gleichgewicht zu halten, und du purzelst Hals über Kopf hinunter. Möchtest du von einem Schwebezauber Gebrauch machen, kannst du dich in die Luft erheben und dich dadurch außer Gefahr bringen, daß du auf der Empore landest (weiter bei 363); andernfalls geht es weiter bei 254.


  


  20


  Der Affenhund erklärt dir, daß nach Einbruch der Dunkelheit niemand mehr den Schwarzen Turm betreten darf – du wirst dich woanders nach einem Unterschlupf umsehen müssen. Du kannst dich entweder dazu entschließen zu kämpfen (weiter bei 288); oder du kannst einen Stein aufheben, ihn in Katzengold verwandeln und die beiden mit einem Goldklumpen bestechen, so daß sie dich einlassen (weiter bei 96). Benutzt du den Midaszauber, vergiß nicht, ihn von deiner Liste zu streichen.


  


  21


  »Was hast du hier zu suchen?« will sie wissen. Du erzählst ihr deine Geschichte, wobei du jedoch sorgfältig vermeidest, ihr den wahren Grund deines Aufenthaltes an diesem Ort zu enthüllen. Sie gibt dir den guten Rat, so schnell wie möglich von hier zu verschwinden, falls du über irgendwelche Zauberkräfte verfügst. Die Monster, auf die du bisher gestoßen bist, seien nichts im Vergleich mit denen, denen du im Turm der Zitadelle begegnen wirst. Sie sagt dir noch, daß du unmöglich zum Zauberer vordringen kannst, ohne zuvor das Vlies gefunden zu haben, und wünscht dir Glück auf den Weg. Du erhältst 2 Glückspunkte für die nützliche Information und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 6.


  


  22


  Du öffnest die Tür und trittst auf einen langen, dunklen Gang hinaus. Weiter bei 188.


  


  23


  Du öffnest die Tür und trittst in einen Gang hinaus, der eine Zeitlang geradeaus weiterführt. Er macht einen Knick nach links, dann wieder einen nach rechts, bis du schließlich zu einem Durchgang kommst, der in ein großes Gewölbe führt. Du gehst darauf zu. Weiter bei 169.


  


  24


  Als du von dem Wein probierst und ihn im Mund hin und her bewegst, hörst du plötzlich ein klirrendes Geräusch. Du drehst dich in die Richtung, aus der es kommt, um und stellst entsetzt fest, daß sich die Flaschen in den Regalen bewegen. Eine Flasche fliegt auf dich zu, schießt nur knapp an deinem Kopf vorbei und zerschellt an der Wand in deinem Rücken. Da fliegt schon wieder eine auf dich zu, dann noch eine, bis du schließlich von allen Seiten mit Flaschen bombardiert wirst. Jetzt kann dir nur noch ein Schutzzauber helfen. Wende ihn an und mach weiter bei 372. Verfügst du über keinen Schutzzauber, geht es weiter bei 219.


  


  25


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen großen, runden Raum. Verblüfft kratzt du dich am Hinterkopf. In der Mitte des Raumes befindet sich eine kleine, von einem breiten Graben umgebene »Insel«, auf der eine Truhe mit metallnen Beschlägen steht. Der Graben ist sehr tief und zu breit, um hinüberzuspringen. Unmittelbar neben der Tür liegt ein aufgerolltes Seil. Gegenüber der Eingangstür befindet sich eine weitere Tür. Was wirst du tun?


  


  - Du läßt die Truhe Truhe sein und gehst um den Graben herum zur anderen Tür – Weiter bei 206


  - Du benutzt einen Kraftzauber und springst über den Graben – Weiter bei 133


  - Du hebst das Seil auf und überlegst, was du damit anstellen könntest – Weiter bei 239


  


  26


  Für welchen Zauber entscheidest du dich?


  


  - Feuerzauber? Weiter bei 87


  - Schwächezauber? Weiter bei 345


  - Spiegelzauber? Weiter bei 101


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, mußt du zurückkehren zu 304 und eine andere Wahl treffen.


  


  27


  Als du ihnen die Goldstücke hinstreckst, bleiben sie wie gebannt stehen. Der Anblick der blitzenden Münzen verschlägt ihnen die Sprache. Eine unsichtbare Hand entreißt sie dir und legt sie auf den Boden. Sie sehen dich an, und eine Stimme verlangt noch mehr. Du holst alle Goldstücke aus deinem Rucksack und wirfst sie auf den Boden. Da ertönt eine Stimme: »Nun, Fremdling, sollst du uns hier im Haus der Miks willkommen sein. Wir danken dir für dein Geschenk. Wenn du deinen Weg jetzt fortsetzt, dann geh durch die vor dir liegende Tür, aber nimm dich vor den Ganjees in acht. Wir wünschen dir eine glückliche Reise.« Außer den guten Wünschen bekommst du auch noch 1 Glückspunkt und gehst durch die Tür auf der anderen Seite hinaus. Weiter bei 206.


  


  28


  Du zauberst eine Feuerkugel in deine Hand. Sofort bleiben sie stehen und beäugen dich mißtrauisch. Du schleuderst den Ball in ihre Richtung, sie kreischen entsetzt auf und rollen blitzschnell davon. Offenbar hat deine Zauberkraft sie gehörig beeindruckt. Während der Zauber noch wirksam ist, läßt du drei kleine Feuerbälle entstehen und wirfst jedem der Rundlinge einen nach. Sie heulen auf und purzeln in Windeseile davon. Jetzt kannst du entweder den Gang nach links einschlagen (weiter bei 243) oder den nach rechts (weiter bei 2).


  


  29


  Vorsichtig gehst du auf ihn zu. Als du näher kommst, öffnet er ein Auge und sieht dich unverwandt an. Dann zieht sich ein breites Grinsen über sein Gesicht und er verschwindet! »Einen schönen guten Morgen!« piepst ein leises Stimmchen hinter dir, und als du auf dem Absatz herum wirbelst, siehst du ihn, noch immer grinsend, hinter dir stehen. »Ich bin O’Seamus, der Gnom!« kichert er und streckt dir seine Hand entgegen. Er macht einen durchaus freundlichen Eindruck. Willst du ihm die Hand schütteln und dich mit ihm anfreunden (weiter bei 271) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 131)?


  


  30


  Die Bestie hat immense Kräfte. Du ziehst dein Schwert, und der Kampf beginnt.


  


  Klauengreif: Gewandtheit 9 – Stärke 14


  


  Wenn du diesem Monster den vierten Schlag beigebracht hast, geht es weiter bei 241.


  


  31


  Du verläßt das Spielzimmer durch die Tür am anderen Ende; sie führt auf einen kurzen Gang, der an einer großen Holztür endet. Als du die schwere Eisenklinke herunterdrückst, läßt sie sich öffnen, und du gelangst in einen großen Saal. Weiter bei 169.


  


  32


  Du steigst über die leblosen Leiber, näherst dich dem Tor und rufst nach dem Torhüter; als du ihn näher kommen hörst, verbirgst du dich im Schatten der Mauer. Er sieht die beiden Wächter am Boden liegen und kommt heraus um nachzusehen, was los ist; in dem Augenblick stiehlst du dich durch die Pforte, schließt sie hinter dir und sperrst ihn aus. Weiter bei 251.


  


  33


  Als du versuchst, dich in die Luft zu erheben, halten dich der Ork und der Kobold mit aller Gewalt fest, während der Zwerg mit seiner Keule auf dich zukommt. Weiter bei 213.


  


  34


  Der Schlüssel paßt! Du hängst das Schloß aus, öffnest die Truhe und findest darin wieder einen Schlüssel; diesmal ist es einer aus einem grünlich schimmernden Metall. Willst du versuchen, ob dieser Schlüssel zur dritten Truhe paßt (weiter bei 89) oder den Raum mit den beiden Schlüsseln verlassen (weiter bei 237)?


  


  35


  Du konzentrierst dich ganz auf die Täuschung, die du ihm vorgaukeln willst. Du kannst ihm entweder vormachen, daß er von einem Gegner angegriffen wird (weiter bei 364), oder dich selber unsicher machen und hoffen, daß er kommt, um dich zu suchen (weiter bei 246).


  


  36


  »Pah!« meint der Gwark verächtlich. »So leicht lasse ich mich nicht hereinlegen. Auch wenn das Zeug noch so glänzt, ist es bestenfalls Messing.« Allmählich geht ihm auf, daß du, da du ihn zu bestechen versuchst, ein Eindringling sein mußt. Für einen Gwark hat er einen beachtlichen Verstand! Er holt mit seiner riesigen Pranke aus und versetzt dir einen Schlag, so daß du ohnmächtig zu Boden sinkst. Bevor du das Bewußtsein verlierst, hörst du gerade noch den herrischen Befehl: »In den Kerker mit ihm!« Weiter bei 234. Vergiß übrigens nicht, den verschwendeten Midaszauber von deiner Liste zu streichen.


  


  37


  Du ziehst das Vlies heraus und die Hydra zischt ganz fürchterlich. Sie zieht ihre Köpfe ein und verharrt reglos, ohne dich jedoch aus den Augen zu lassen. Langsam gehst du auf die Tür am anderen Ende des Raumes zu. Als du den Raum halb durchquert hast, schnellt ein Kopf hervor und reißt dir das Vlies aus den Händen. Doch anstatt dich anzugreifen, zieht sich die Hydra in eine Ecke zurück. Vorsichtig gehst du zur Tür. Weiter bei 229.


  


  38


  Die Tür führt auf einen kurzen Gang hinaus, der mit kleinen Steinen gepflastert ist. Er endet nach kurzer Zeit an einer kunstvoll geschnitzten Tür. Doch unmittelbar davor zweigt ein Seitengang nach links ab. Du näherst dich der Tür und lauschst, ob du irgendwelche Geräusche dahinter vernehmen kannst. Sobald deine Hand den Türknauf berührt, sagt eine Stimme von drinnen: »Du brauchst nicht zu klopfen; komm einfach herein!« Willst du hineingehen, wie geheißen (weiter bei 132), oder wendest du dich lieber von der Tür ab und nimmst den nach links abzweigenden Gang (weiter bei 306)?


  


  39


  Du nimmst das Glas heraus und sofort halten die Ganjees den Atem an. »Racknee!« sagt eine Stimme. »So bist du also doch zurückgekehrt!« Bei diesen Worten entreißt dir eine unsichtbare Hand das Glas, stellt es auf den Boden und öffnet den Deckel. Ihm entsteigt ein Spinnenzwerg, der leise brummend auf dich zukommt. Du ziehst dein Schwert, während dir dieses Scheusal immer näher auf den Leib rückt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  


  Spinnenzwerg: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Sobald dir der Spinnenzwerg den ersten Hieb versetzt, geht es weiter bei 208. Gewinnst du den Kampf, ohne verletzt zu werden, mußt du den Ganjees mit dem Schwert gegenübertreten. Weiter bei 248.


  


  40


  Nach einiger Zeit geht die Tür langsam auf und vor dir steht ein buckliges, mißgestaltiges Wesen mit verfaulten Zähnen, strähnigem Haar und zerfetzten Kleidern. »Ja, Sir – was kann ich für Sie tun?« krächzt dieses menschenähnliche Wesen. »Ich werde erwartet«, gibst du zurück und gehst selbstsicher an ihm vorbei durch die Tür. Deine Dreistigkeit irritiert ihn etwas, und er beginnt zu stottern, weiß aber nicht recht, ob er dich herausfordern soll oder nicht. »Wo geht es zum Empfangszimmer?« möchtest du wissen. Er zwinkert dich argwöhnisch mit einem Auge an und setzt sich in Richtung auf einen in einiger Entfernung nach links abzweigenden Gang in Bewegung. Glaubst du ihm und nimmst die Abzweigung nach links (weiter bei 243) oder mißtraust du dieser verschlagenen Gestalt und schlägst den Weg nach rechts ein (weiter bei 2)?


  [image: ]


  


  41


  Die drei Frauen stecken die Köpfe zusammen und wispern aufgeregt miteinander. Glucksend wendet sich eine von ihnen zu dir um und meint: »Gut, Fremdling, wir werden dir den Weg schon zeigen.« Sie fixiert dich mit eiskalten Augen und zeigt mit ihrem spitzen Finger zuerst auf dich, dann auf die Wand hinter sich. Plötzlich wird es ringsum dunkel, du hast das Gefühl, als würde etwas an dir vorbeirasen, und als es wieder hell wird, befindest du dich in einem anderen Raum. Weiter bei 257.


  


  42


  Sie blinzelt und die Feuerstrahlen verschwinden. Was möchtest du ihr geben?


  


  - Einen silbernen Spiegel – Weiter bei 138


  - Eine Haarbürste – Weiter bei 91


  - Ein Deckelglas mit einem Spinnenzwerg – Weiter bei 223


  


  Hast du nichts von alledem, mußt du ich mit einer Entschuldigung aus der Affäre ziehen und zurück auf die Empore gehen, wo du jetzt entweder die mittlere (weiter bei 64) oder die rechte Tür (weiter bei 304) nehmen kannst.


  


  43


  Sobald du den Zauber anwendest, lockert sich sein Griff. Allmählich lassen seine Kräfte nach, bis er dich schließlich losläßt und keuchend zurück auf den Boden sinkt. Du hältst deinen schmerzenden Arm und verlierst 1 Stärkepunkt; streiche den Schwächezauber von deiner Liste. Jetzt kannst du deinen Weg fortsetzen. Weiter bei 14.


  


  44


  Das Zimmer hört auf zu schaukeln und du fällst zu Boden. Zwar ist der Waffenschrank verschlossen, aber du kannst das Schloß aufbrechen. Du kannst aber auch aus deinem Rucksack eine Waffe holen, die dir nützlich erscheint. Willst du


  


  - eine Waffe aus dem Waffenschrank nehmen? Weiter bei 353


  - etwas aus deinem Rucksack holen? Weiter bei 277


  


  45


  Du hast die Wahl zwischen


  


  - einem Stück Fleisch – Weiter bei 166


  - einem Stück Obst – Weiter bei 313


  - einer Scheibe Käse – Weiter bei 253


  - einem Laib Brot – Weiter bei 97


  


  46


  Mit einem Ruck schnellt deine Hand nach vorne und zeigt auf den Boden, aus dem sofort Rauch und Flammen schlagen. Balthus Dire springt verblüfft beiseite, schließt dann die Augen, um sich zu konzentrieren. Als er sie wieder öffnet, lodert Feuer in seinen Pupillen, und er tritt mitten in die Flammen, die du aus dem Boden gezaubert hast. Dann hebt er eine Handvoll brennender Kiesel hoch und schleudert sie auf dich. Duckst du dich, um ihnen zu entgehen (weiter bei 195) oder springst du beiseite (weiter bei 74)?


  


  47


  Mit welchem Zauber willst du dein Glück versuchen?


  


  - Spiegelzauber? Weiter bei 8


  - Täuschungszauber? Weiter bei 173


  - Schwebezauber? Weiter bei 259


  


  Verfugst du über keinen dieser Zauber, mußt du zu dem Bauwerk in der Mitte des Hofes zurückkehren und dich vor ihr verstecken (weiter bei 209).


  


  48


  »Niemals!« kreischt der Zauberer und wirbelt herum. Diesmal packt dich das Entsetzen, als du siehst, daß auch er sich verwandelt hat – in ein Monster, vor dem selbst ein Feuerdämon zurückschreckt. Balthus Dires Gesicht hat sich in eine abscheuliche Hexenvisage verwandelt, und anstelle der Haare züngeln und zischen kleine Schlangen um seinen Kopf. Wirst du zurückweichen (weiter bei 232) oder ihn mit deinem Dreizack angreifen (weiter bei 199)?


  


  49


  Das Untier blickt dich zweifelnd an, als wüßte es nicht recht, was es von dir halten soll. Weiter bei 255.


  


  50


  Weiter bei 164.


  


  51


  Du schlägst mit deinem Schwert wild um dich, doch es gelingt dir nicht, das Untier zu treffen. Es muß entweder unglaublich flink sein, oder es hat keinen festen Körper, den du treffen könntest! Dein Bein beginnt zu bluten, und wenn du nicht von diesem Monster überwältigt werden willst, mußt du zu einem Zauber greifen, um dich zu retten. Entscheidest du dich für einen Kraftzauber (weiter bei 301) oder einen Schwächezauber (weiter bei 159)? Hast du keinen der beiden Zauber oder willst du ihn nicht benutzen, geht es weiter bei 280.


  


  52


  Die Tür gibt nach, du stürzt hindurch und schlägst sie hinter dir zu. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Stelle, an der drei Gänge zusammenstoßen. Du entscheidest dich für den, der nach Norden führt, und gelangst nach einigen Metern an eine weitere Tür. Dahinter hörst du lautes und fröhliches Gelächter. Behutsam öffnest du die Tür, die in einen großen Raum führt, in dem etwa ein Dutzend Monster in allen Größen, Farben und Gestalten sich bei allen möglichen Spielen vergnügen. Sobald du den Raum betrittst, ruft eine Stimme: »Schaut her, das muß Glotz-Dotz-Fu sein!«, worauf alle dich willkommen heißen und zum Mitmachen einladen. Offenbar haben sie jemanden erwartet und dich fälschlicherweise für den noch fehlenden Gast gehalten. Willst du mitspielen (weiter bei 385) oder ihnen sagen, daß sie sich irren, und versuchen, zur Tür an der gegenüberliegenden Wand zu gelangen (weiter bei 227)?


  


  53


  »Was soll ich denn bloß mit diesen Beeren anfangen?« meint sie lachend. »Tote brauchen nichts zu essen!« Und als du sie daraufhin näher betrachtest, stellst du fest, daß sie nur ein Geist ist. Sie erhebt sich in die Luft und fliegt auf dich zu. Weiter bei 194.


  


  54


  Du durchsuchst deinen Rucksack. Was willst du ihnen geben?


  


  - einen Topf mit Salbe? Weiter bei 287


  - eine magische Spindel? Weiter bei 160


  - Goldstücke? Weiter bei 27


  


  Hast du nichts von alledem, bleibt dir nichts anderes übrig, als zu 104 zurückzukehren und eine neue Wahl zu treffen.


  


  55


  Du biegst nach links ab und folgst dem Gang, der nach einiger Zeit eine Biegung nach rechts macht und schließlich abrupt aufhört. Du kannst entweder zur Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg nehmen (weiter bei 249) oder nach einem Geheimgang suchen (weiter bei 10).


  


  56


  Klapperdürr und in Lumpen gehüllt kommt der Nachtelf auf dich zu. Er fragt dich, ob du ein Gast oder ein Abenteurer bist. Du behauptest, ein Gast zu sein, der hier herunter gekommen ist, um von dem Wein in seinem berühmten Weinkeller zu kosten. Stolz zeigt er dir die Flaschen, die er für seinen Herrn, den Zauberer, hier aufbewahrt. Er behauptet, einige dieser Weine hätten magische Kraft. Er bietet dir eine Kostprobe an. Welchen Wein wirst du probieren?


  


  - Rotwein? Weiter bei 120


  - Weißwein? Weiter bei 163


  - Rosé? Weiter bei 334


  - Oder lehnst du sein Angebot ab und setzt deinen Weg fort? Weiter bei 95


  


  57


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 150. Hast du Pech, weiter bei 233.


  


  58


  Sobald du eintrittst, kreischen die Kobolde und schlagen aufgeregt mit den Flügeln, schwirren dann an dir vorbei durch die Tür und hinaus in die Nacht. Jetzt bist du allein mit den Kelchen. Willst du es riskieren, davon zu trinken? Wenn ja, welche Flüssigkeit probierst du?


  


  - die klare – Weiter bei 298


  - die rote – Weiter bei 267


  - die milchige – Weiter bei 92


  


  Oder verläßt du den Raum doch lieber und machst dich auf den Weg zur Zitadelle (weiter bei 156)?


  


  59


  Sie finden dein Geschenk abstoßend, rennen in die Zimmerecke und verstecken sich unter den Betten. Etwas irritiert über ihr Benehmen läßt du das Gefäß auf dem Boden stehen und gehst auf die Tür am anderen Ende des Raumes zu. Weiter bei 140.


  


  60


  Als du mehr von ihnen erfahren willst, werden sie mißtrauisch. Der Zwerg springt auf die Beine und schwingt eine Holzkeule, während der Kobold und der Ork nach ihren Schwertern greifen und dich feindselig anblitzen. Als sie zu dritt auf dich losgehen, kreischt die Freundin des Kobolds auf und weicht ein paar Schritte zurück. Du wirst wohl kämpfen müssen, kannst jedoch zu einem Zauber greifen:


  


  - Schwebezauber – Weiter bei 33


  - Täuschungszauber – Weiter bei 295


  


  Du kannst aber auch dein Schwert zücken und kämpfen (weiter bei 213).


  


  61


  Du gehst mit deinem Schwert auf ihn zu. Der Feuerteufel hält inne, dann springt er dich an. Du schwingst dein Schwert, kannst ihm jedoch nichts anhaben. Jetzt wirft er sich auf dich, und sein flammender Körper versengt dich, so daß du vor Schmerzen laut aufbrüllst. Doch er läßt nicht von dir ab, bis du schließlich das Bewußtsein verlierst. Du stürzt zu Boden und wirst nie wieder aufwachen. Nun wirst du doch noch die nächste Mahlzeit für die Monster des Schwarzen Turmes abgeben …


  


  62


  Nachdem der Wasserspeier außer Gefecht gesetzt ist, beschließt du, das steinerne Podest, auf dem er gestanden hat, genauer unter die Lupe zu nehmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, entdeckst du einen Mechanismus, durch den sich ein Fach auftut, in dem 10 Goldstücke liegen. Hast du Pech, dann findest du nichts. Anschließend verläßt du den Raum und fährst fort bei 140.


  


  63


  Du schlägst das Register auf, um die Seitenzahl zu suchen. Als du die entsprechende Seite aufschlägst, mußt du zu deinem Ärger feststellen, daß jemand sie herausgerissen hat! Jetzt kannst du entweder etwas über die Zweidechsen nachlesen (weiter bei 263) oder bei den Miks nachschlagen (weiter bei 135).


  


  64


  Du horchst an der Tür und hörst dahinter quietschende Stimmen, Gelächter und Gezanke. Als du den Türknauf drehst, öffnet sich die Tür. Sie führt in ein hell erleuchtetes Zimmer. In einer Ecke steht ein kleines, dreistöckiges Bett, und auf dem Boden verstreut liegen winzig kleine Nachbildungen verschiedener Monster. An der rechten Wand steht eine große Truhe, und unmittelbar daneben befindet sich eine Tür. Mitten auf dem Boden hocken drei Monsterchen, die dich spöttisch anblitzen. Sie sehen aus wie Menschen, haben jedoch eine grüne Haut, große, nach oben spitz zulaufende Ohren und schmalgeschlitzte Augen. Wie wirst du dich verhalten?


  


  - Du ziehst dein Schwert und bereitest dich auf einen Kampf mit ihnen vor – Weiter bei 286


  - Du suchst in deinem Rucksack nach etwas, was du ihnen geben könntest – Weiter bei 3


  - Du gehst beherzt durch das Zimmer auf die andere Tür zu – Weiter bei 366


  [image: ]


  


  65


  Du kniest vor ihm nieder und verbeugst dich. Jetzt ist er endgültig dein Herr und Meister. Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  66


  Sie sehen sich an und beratschlagen eine Weile. Dann tritt einer von ihnen vor und hält dir einen kleinen Würfel hin, der wie Brot oder Kuchen aussieht. Er fordert dich auf, ihn in den Mund zu stecken und gut zu kauen. Sobald du ihn hinunterschluckst, kehren deine Kräfte zurück. Jetzt hast du wieder ebensoviele Gewandtheits- und Stärkepunkte wie zu Beginn deines Abenteuers und bekommst außerdem noch 1 Glückspunkt. Du dankst ihm für die Stärkung und allen anderen für die freundliche Gesellschaft und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 270.


  


  67


  Du beginnst den Kampf mit dem Ungeheuer. Beim ersten Schlag hast du Glück und erwischt einen der sechs Köpfe. Die anderen fünf fahren auf dich los, und zu deinem Entsetzen wachsen dort, wo du den einen abgeschlagen hast, zwei weitere nach! Da beißt dich auch schon ein Kopf tief in den Arm. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wie es aussieht, wird dir dein Schwert wenig nützen. Möchtest du einen Spiegelzauber anwenden (weiter bei 143) oder etwas aus deinem Rucksack holen (weiter bei 226)?


  


  68


  »Na, welche Türe würde ich wohl nehmen?« überlegt er. »Laß sehen … ich würde weder die zweite Tür links von der mit dem Kupferknauf nehmen, noch die Tür rechts von der mit dem Bronzeknauf.« Für welche Tür entscheidest du dich?


  


  - Für die mit dem Messingknauf? Weiter bei 207


  - Für die mit dem Kupferknauf? Weiter bei 22


  - Für die mit dem Bronzeknauf? Weiter bei 354


  


  69


  Das Monster ist nicht besonders gesprächig, doch erfährst du von ihm immerhin, daß du dich in einem Verließ unterhalb des Schwarzen Turmes befindest, das du wohl nie mehr verlassen wirst, es sei denn, man wirft dich den Ganjees zum Zeitvertreib vor. Als du es nach Balthus Dire fragst, schweigt es hartnäckig. Du tätest gut daran zu versuchen, mit Hilfe eines Zaubers aus diesem Gefängnis zu kommen. Weiter bei 193.


  


  70


  Du schwebst nach oben und kannst dadurch seinen Stößen entkommen, doch er weicht nicht von der Stelle und es ist unmöglich, an ihm vorbei zur Tür zu schweben. Nach einiger Zeit läßt die Wirkung des Zaubers nach und du bist in derselben Situation wie zuvor. Wirst du


  


  - einen Schwächezauber anwenden? Weiter bei 307


  - einen Kraftzauber? Weiter bei 264


  - dein Schwert zücken? Weiter bei 325


  


  71


  Du ziehst dein Schwert und schlägst auf den Greifarm ein. Er setzt sich nicht zur Wehr, sondern versucht statt dessen, dich in ein tiefes Loch im Boden hinabzuziehen, das sich um seinen Fuß auftut. Für den Greifarm brauchst du nicht zu würfeln; er hat eine Kampfkraft von 15 und die Stärke 2. Würfle den Kampf auf die übliche Weise aus, doch wenn deine eigene Kampfkraft sich auf weniger als 15 beläuft, dann ziehe keine Punkte von deiner Stärke ab. Besiegst du diesen Greifarm allerdings nicht innerhalb von drei Kampfrunden, dann gelingt es ihm, dich in seine Höhle zu ziehen, wo dein Abenteuer sein trauriges Ende findet. Besiegst du ihn jedoch, kannst du dich aus seinem Griff befreien und deinen Weg zum Schwarzen Turm fortsetzen. Weiter bei 218.


  


  72


  Das Glück steht nicht auf deiner Seite. Ein einziger Blick auf das schlangenköpfige Ungeheuer hat ausgereicht, um dein Schicksal zu besiegeln. Von panischer Angst ergriffen schreist du auf, als du merkst, daß deine Gelenke steif und deine Glieder schwer und unbeweglich werden. Kurze Zeit später verlierst du das Gleichgewicht und krachst zu Boden. Da liegst du nun, zu Stein geworden, zu Füßen des mächtigen Balthus Dire.


  


  Damit ist dein Abenteuer beendet. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  73


  Du kannst versuchen, dich entweder mit dem Schwert von der Schlange freizukämpfen oder sie mit Hilfe eines Zaubers zu überwältigen. Willst du kämpfen, dann gilt:


  


  Tümpelschlange: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Besiegst du sie, geht es weiter bei 112.


  


  Möchtest du sie mit Hilfe eines Kraftzaubers überwältigen, darfst du beim Auswürfeln deiner Kampfkraft der gewürfelten Augenzahl 3 hinzufügen. Willst du es lieber mit einem Feuerzauber versuchen, geht es weiter bei 282.


  


  74


  Als du beiseite springst, folgen dir nicht nur die Augen des Zauberers, sondern auch die kleinen Feuerbälle! Sie treffen dich an der Brust und du gehst zu Boden. Die Verbrennungen kosten dich 4 Stärkepunkte. Hast du diese Attacke dennoch überstanden, kannst du mit Hilfe eines weiteren Zaubers zum Gegenangriff übergehen. Weiter bei 377.


  


  75


  Du trittst über die Schwelle, schließt die Tür hinter dir und wartest ab. Du hörst Fußgetrappel näherkommen, bis es schließlich vor der Tür angelangt ist. Nach einer Weile ebbt ein unverständliches Geplapper ab und du hörst, wie sich die Schritte wieder entfernen. Jetzt läutest du nach dem Butler. Weiter bei 40.


  


  76


  Während du deine Beeren herauskramst, hat sich Balthus Dire auf einen Zauber konzentriert. Er blickt auf und bricht in schallendes Gelächter aus. »Schlummerbeeren!« ruft er aus. »Und was soll ich deiner Ansicht nach damit anfangen? Soll ich sie vielleicht in den Mund stecken?« Er schnippt mit den Fingern und sein Zauber nimmt Gestalt an. Weiter bei 191.


  


  77


  Balthus Dire ist über deinen erfolgreichen Kampf überrascht. »Na so was!« ruft er aus. »Du hältst dich wohl für ganz besonders stark, was?« Du kannst schnell einen Zauber über ihn aussprechen. Für welchen entscheidest du dich?


  


  - PSI-Zauber? Weiter bei 187


  - Feuerzauber? Weiter bei 46


  - Spiegelzauber? Weiter bei 349


  


  Steht keiner dieser Zauber auf dieser Liste oder möchtest du keinen von ihnen anwenden, geht es weiter bei 355.


  


  78


  Seine Augen folgen dir zum Fenster. Seine Pupillen haben sich milchig weiß verfärbt. Er beugt seinen Kopf zurück, blinzelt einmal und stöhnt. Dann reißt er seinen Kopf nach vorne und blickt dich mit silbern glänzenden Augen durchdringend an. Sein Blick ist hypnotisch, so daß du jetzt schnell handeln mußt. Wirst du


  


  - dich hinter einem Vorhang verstecken? Weiter bei 324


  - einen Vorhang herunterreißen und ihn ihm über den Kopf werfen? Weiter bei 124


  - nachsehen, ob du in deinem Rucksack etwas Nützliches findest? Weiter bei 277


  


  79


  Du erreichst die der Eingangspforte gegenüberliegende Hofecke, in der ein sehr sonderbarer Busch steht; seine Äste ragen in bizarren Schlangenlinien nach allen Richtungen. Seine Blätter sind rautenförmig, und an ihrer Unterseite hängen kleine, flache Beeren, die wie Tabletten aussehen. Wenn du willst, kannst du ein paar davon einstecken und dann deinen Weg an der Mauer entlang zum Haupteingang der Zitadelle fortsetzen. Weiter bei 218.


  


  80


  Sobald du über den Tisch springst, wirbelt der Zauberer herum. Als du siehst, daß er sich in ein noch gefährlicheres Monster verwandelt hat, als du es bist, stolperst du und stürzt zu Boden. Sein Anblick läßt dir das Blut in den Adern gerinnen. Er hat ein Hexengesicht, um das sich anstelle von Haaren zischende Schlangen winden. Willst du ihn trotzdem angreifen (weiter bei 199) oder zurückweichen (weiter bei 232)?


  


  81


  Der Affenhund stößt ein heiseres Gelächter aus und erklärt dir, daß Kylltrog ein fauler Nichtsnutz sei, den zu retten sich eigentlich gar nicht lohne. Als er sich umwendet und dem Torhüter etwas zuruft, atmest du erleichtert auf. Wenige Augenblicke später erscheint der Torhüter und öffnet eine schmale Pforte, durch die du eintreten kannst. Weiter bei 251.


  


  82


  Du fällst in den Graben. Verzweifelt versuchst du, dich noch am Grabenrand festzuhalten, doch ohne Erfolg. Hals über Kopf stürzt du hinunter und brichst dir das Genick.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  83


  Wie sich herausstellt, hast du es mit einem Händler zu tun. Du erzählst ihm, daß du dasselbe Gewerbe treibst, und ihr unterhaltet euch eine Weile über Preise und Gewinnspannen im Bereich der Zitadelle. Er berichtet, daß er nie weiter als bis ins Erdgeschoß der Zitadelle vorgedrungen ist, da man Kaufleute dort drinnen nicht sonderlich schätzt. Du verabschiedest dich von ihm und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 245.


  


  84


  Als du deinen Blick wieder über die Regale schweifen läßt, hörst du hinter dir plötzlich seltsame Geräusche. Als du herumfährst, siehst du, wie aus dem Nichts orkähnliche Gestalten auftauchen. Sie sind bewaffnet und kampfbereit, und ehe du dich versiehst, haben sie dich umringt. Der größte von ihnen pflanzt sich vor dir auf und bläst dir kräftig in die Augen. Die Bibliothek beginnt sich zu drehen, du sinkst zu Boden und verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  85


  Du sprichst eine Zauberformel und wartest darauf, daß deine Fackel wieder Feuer fängt. Sie flackert kurz auf, so daß du gerade noch eine Tür am anderen Ende des Raumes erkennen kannst, und erlischt dann wieder. Wieder lachen die Ganjees höhnisch über deine Bemühungen, ihnen zu entkommen. Du spürst einen Schlag auf dem Kopf, der dich wieder zu Boden streckt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst einen Täuschungszauber – Weiter bei 395


  - Du holst etwas aus deinem Rucksack – Weiter bei 322


  - Du ziehst dein Schwert – Weiter bei 248


  


  86


  Verblüfft beobachten die beiden Kreaturen, wie du dich in die Luft erhebst und über ihre Köpfe hinweg zum Tor, über die Mauer und in die Zitadelle schwebst. Hinter dem Tor landest du wieder auf den Füßen und siehst dich um. Weiter bei 251. Doch sei auf der Hut! Ganz sicher werden die beiden die Wachen in der Zitadelle alarmieren. Vergiß nicht, den Schwebezauber, von dem du gerade Gebrauch gemacht hast, auf deinem Abenteuer-Protokoll auszustreichen.


  


  87


  Du zauberst einen großen Feuerball in deine Hand und schleuderst ihn auf das steinerne Untier. Doch er kann ihm nichts anhaben. Mit einer Pranke holt der Wasserspeier zu einem Schlag aus, der dich zu Boden streckt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du tätest wohl besser daran, diesem Ungeheuer aus dem Weg zu gehen, indem du das Zimmer verläßt und dich der mittleren Tür auf der Empore zuwendest. Weiter bei 64.


  


  88


  Es ist eine wuchtige Tür, aber als du dagegen anrennst, splittert das Holz doch ein wenig. Du kannst dich so oft dagegen werfen, wie du willst, bis du sie aufgebrochen hast. Würfle mit einem Würfel für jeden neuen Versuch. Würfelst du eine 6, dann hast du es geschafft (weiter bei 292). Jeder erfolglose Versuch kostet dich 1 Stärkepunkt. Gibst du zwischendurch auf, kannst du es entweder mit einem Kraftzauber versuchen (weiter bei 170) oder dich statt dessen der mittleren (weiter bei 64) oder der rechten Tür zuwenden (weiter bei 304).


  


  89


  Der Schlüssel paßt, und du kannst die Truhe öffnen. Sie enthält ein Deckelglas mit einer Spinne. Doch es ist keine normale Spinne, sondern ein seltsames Gebilde mit dem Gesicht eines alten Mannes. Er spricht mit dir, doch du kannst nicht hören, was er sagt. Aufgeschreckt von einem Geräusch fährst du herum und stellst fest, daß sich die Tür, durch die du gekommen bist, langsam öffnet. Du verstaust das Deckelglas in deinem Rucksack und eilst auf die andere Tür zu. Weiter bei 237.


  


  90


  Der Gang wird breiter und führt jetzt an einem Fluß entlang. Vor dir erblickst du eine Frau, die am Ufer kniet und wäscht. Neben ihr steht ein Korb Wäsche, und hinter ihr an einer Leine hängt eine Reihe langer Hemden. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert und marschierst kampfesbereit auf sie zu – Weiter bei 176


  - Du begrüßt sie und beginnst ein Gespräch – Weiter bei 21


  - Du versuchst, mit Hilfe eines PSI-Zaubers herauszufinden, wer sie ist – Weiter bei 329


  [image: ]


  


  91


  Sie betrachtet dein Geschenk und bekommt ganz große Augen. »Laß sehen«, befiehlt sie dir. Vorsichtig gehst du auf sie zu und streckst ihr die Bürste entgegen. Sie reißt sie dir aus der Hand und betrachtet sie eine Zeitlang voller Bewunderung. »Das ist wahrhaftig eine kunstvolle Arbeit«, meint sie und steigt aus dem Bett, um die Bürste vor ihrem Spiegel auszuprobieren. Als sie ihr Haar damit bürstet, bekommt es einen ganz ungewöhnlichen, weichschimmernden Glanz. Sie ist ganz fasziniert von deinem Geschenk, so daß du jetzt die Chance hast, unbemerkt durch die Tür in der anderen Ecke zu verschwinden. Du kannst versuchen, auf dem Weg dorthin ein goldenes Vlies mitzunehmen, das auf dem Bett liegt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, es an dich zu reißen und damit durch die andere Tür zu verschwinden (weiter bei 140). Hast du Pech, darfst du dein Glück so oft versuchen, bis du endlich Glück hast. Hast du heute jedoch überhaupt kein Glück, läßt du das verdammte Ding auf dem Bett liegen und machst dich eben ohne es aus dem Staub (weiter bei 140).


  


  92


  Die milchige Flüssigkeit riecht süßlich. Du probierst ein Schlückchen und beginnst zu kichern! Dann nimmst du einen großen Schluck und brichst ohne jeden Grund in schallendes Gelächter aus! Kein Wunder, daß die kleinen Kobolde gern davon genascht haben. In bester Laune verläßt du den Raum und setzt deinen Weg zur Zitadelle fort. Die angenehme Erfrischung bringt dir 2 Stärkepunkte ein. Weiter bei 156.


  


  93


  Sobald du die Tür hinter dir geschlossen hast, siehst du dir die Flasche genauer an. Sie enthält Schafkerbelessenz, die sich offenbar dafür eignet, steinerne Monster abzuschrecken. Da sie dir vielleicht nützlich sein könnte, verstaust du sie sorgfältig in deinem Rucksack. Als du den Gang ein Stück weiter gehst, gelangst du wieder an eine Tür, die sich mühelos öffnen läßt. Sie führt in einen großen Raum. Weiter bei 169.


  


  94


  Du spürst, wie deine Kräfte wachsen. Du rennst auf die Tür zu und wirfst dich mit der Schulter dagegen … aber sie gibt nicht nach! Du holst dir einen blauen Fleck und verlierst 1 Stärkepunkt, dann klopfst du energisch nach der Wache. Weiter bei 118.


  


  95


  Am anderen Ende des Gewölbes befindet sich eine Holztür, die sich ohne Schwierigkeiten öffnen läßt. Sie führt auf einen Gang, dem du eine Zeitlang folgst. Weiter bei 367.


  


  96


  Sie nehmen dein Geschenk an und rufen den Torhüter, der eine kleine Pforte neben dem Fallgatter öffnet, um dich einzulassen. Hinter dir hörst du, wie sich die beiden um den Goldklumpen zanken. Weiter bei 251.


  


  97


  Das Brot ist ziemlich trocken und schmeckt nach gar nichts. Es ist so trocken, daß du unbedingt etwas zu trinken brauchst! Dein Mund ist völlig ausgetrocknet und ganz verzweifelt durchsuchst du die Vorratskammer nach etwas Trinkbarem. Aber du findest nichts, um deinen Durst zu löschen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, bevor du endlich einen Krug mit Wasser findest. Jetzt kannst du die Kammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die der Eingangstür gegenüberliegende Tür verlassen (weiter bei 281).


  


  98


  Der Golem kann sich nur langsam und schwerfällig fortbewegen, so ist es für dich ein leichtes, die Truhen zu erreichen. Du stößt einen Fluch aus, als du feststellst, daß sie allesamt verschlossen sind. Während du dich mit den Schlössern abmühst, kommt der Golem bedrohlich nahe. Du kannst


  


  - dein Schwert ziehen und mit ihm kämpfen – Weiter bei 303


  - einen Feuerzauber einsetzen – Weiter bei 4


  - einen Spiegelzauber anwenden – Weiter bei 190


  - die Truhen Truhen sein lassen und auf die Tür zurennen – Weiter bei 237


  


  99


  Entscheidest du dich für die linke Tür (weiter bei 52) oder für die rechte (weiter bei 38)?


  


  100


  Hast du einen Schwebezauber? Wenn ja, dann tätest du gut daran, ihn einzusetzen, um aus der Grube herauszuschweben. In diesem Fall kannst du deinen Weg an der Mauer entlang zur Hofecke fortsetzen (weiter bei 79). Andernfalls geht es weiter bei 276.


  


  101


  Vor deinen Augen nimmt ein genaues Spiegelbild des Monsters Gestalt an. Auf deinen Befehl hin beginnt der Kampf.


  


  Wasserspeier: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Gewinnt das von dir geschaffene Untier, geht es weiter bei 62. Verliert es jedoch, beschließt du, dem echten Wasserspeier nicht selbst gegenüberzutreten, sondern den Raum zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  102


  Sie haben für deine Frage volles Verständnis. Drei von ihnen wenden sich dem vierten zu, der, wenn auch widerwillig, ein Amulett von seinem Hals abnimmt. »Dies«, sagt er, »ist ein Amulett mit magischer Kraft. Es besteht aus Metall, enthält aber einen Lichtstein. Die Ganjees fürchten diesen Talisman und werden deshalb sicher versuchen, dich mit einem Trick dazu zu bringen, ihn abzulegen. Er war eine Zeitlang mein wertvollster Besitz, aber unsere Schutzgeister verlangen von uns Pfadfindern, daß wir Hilfe leisten, und deshalb gebe ich ihn dir.« Du dankst ihm herzlich und hängst das magische Amulett um deinen Hals. Jetzt kannst du den Raum verlassen; wenn du dich jedoch aufgrund dieses großzügigen Geschenkes verpflichtet fühlst, ihm etwas zurückzugeben, kannst du das tun. Hast du Goldstücke bei dir, dann überlege, wieviele du ihm geben willst, streiche sie von deiner Liste und mache weiter bei 183. Hast du kein Gold bei dir, willst ihm aber einen Gegenstand geben, den du unterwegs mitgenommen hast, dann streiche ihn von deiner Liste und mache weiter bei 396. Kannst oder willst du ihm kein Gegengeschenk machen, geht es weiter bei 270.


  


  103


  Du versuchst es mit deinem Zauber, aber nichts geschieht! Du stürzt tiefer und immer tiefer, bis du schließlich auf der Erde aufschlägst. Die furchteinflößenden Monster haben dir deine Zauberkraft geraubt, und jetzt auch noch dein Leben.


  


  Dein Abenteuer ist zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  104


  Der Türknauf läßt sich drehen. Die Tür klemmt und du mußt dich dagegen lehnen, um sie aufzudrücken. Das dahinterliegende Zimmer ist mit seinen Tischen, Stühlen, Regalen und den an der Wand hängenden ausgestopften Tierköpfen ausgesprochen wohnlich. Auf dem Boden liegt ein dicker, flauschiger Teppich. Plötzlich dreht sich einer der Tierköpfe und blickt dich an. Es ist ein Hundekopf, der dich laut anbellt, als wolle er dich warnen. Während du noch ganz entgeistert diesen Kopf ansiehst, entgeht dir, daß sich der Teppich erhebt und so haarscharf an dir vorbeifliegt, daß er dein Ohr streift. Du wirbelst herum und siehst gerade noch, daß sich einer der Stühle langsam in einen großen Mann verwandelt. »Was hast du hier zu suchen?« herrscht er dich an. Wie reagierst du?


  


  - Du versuchst mit ihm zu reden – Weiter bei 266


  - Du machst von einem Zauber Gebrauch – Weiter bei 310


  - Du suchst in deinem Rucksack nach einer Waffe oder einem Geschenk – Weiter bei 54


  - Du machst, daß du hinauskommst, und versuchst die andere Tür – Weiter bei 25


  


  105


  Der Wein schmeckt ziemlich bitter, und während du ihn im Mund hin und her bewegst, spürst du ein plötzliches Brennen. Du spuckst den Wein auf den Boden, und zu deiner Verblüffung schießt aus deinem Mund ein Feuerstrahl! Du darfst keine Kostprobe von diesem Wein mitnehmen und bei einer Gelegenheit, bei der du einen Feuerzauber anwenden kannst und willst, von ihr Gebrauch machen. Allerdings nur ein einziges, Mal. Jetzt wendest du dich der Tür am anderen Ende des Gewölbes zu, die weiter in den Keller hineinführt. Weiter bei 95.


  


  106


  Jetzt lacht sie wieder und erklärt dir, daß es ihr Vergnügen bereitet, wenn andere sich ärgern. Gut gelaunt begleitet sie dich ein paar Meter. Dann entdeckt sie in einiger Entfernung etwas, was offenbar ihr Interesse erregt, und wirbelt davon, so daß du ungehindert die letzten Meter zum Haupteingang der Zitadelle zurücklegen kannst. Weiter bei 218.


  


  107


  Du hast entweder einen, zwei, drei oder vier Köpfe in deiner Schlinge gefangen. Diese Köpfe versuchen sich mit aller Gewalt zu befreien, doch aufhalten läßt sich die Hydra dadurch nicht. Du gerätst in Panik, weil du nicht weißt, was du als nächstes tun kannst. Weiter bei 184.


  


  108


  Du packst das Seil mit beiden Händen, gehst ein paar Schritte zurück und nimmst Anlauf, um über den stinkenden Kanal zu springen. Plötzlich schnellt das Seil nach oben und scheint lebendig zu werden. Du läßt sofort los und läßt dich zu Boden fallen. Das Seil fällt auf dich und wickelt sich um deinen Körper. Da wird dir klar, daß es sich keineswegs um ein echtes Seil handelt, sondern um eine lange Tümpelschlange, die sich um dich bis hinauf zum Hals ringelt. Weiter bei 73.


  


  109


  Das Monster wirft sich gegen den unsichtbaren Schild, den du um dich errichtet hast. Doch zu deinem Entsetzen erweist es sich als so stark, daß es diese magische Wand durchbricht! Jetzt stürzt es sich auf dich, und es bleibt dir nichts anderes übrig, als dein Schwert zu ziehen. Weiter bei 30.


  


  110


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, nennst du einen Namen, der ihnen bekannt ist, und sie rufen den Torhüter, der sich nach einiger Zeit auch blicken läßt und dich einläßt (weiter bei 251). Hast du Pech, bist du ein zweites Mal hereingefallen und sie rücken dir kampfbereit auf den Leib. Es bleibt dir keine andere Wahl als zu kämpfen (weiter bei 288).


  


  111


  Es ist dir gelungen, deine Augen von dem Ungeheuer abzuwenden, und du ziehst dich in eine Ecke des Zimmers zurück, wobei du deinen Arm schützend vor die Augen hältst. Doch was kannst du jetzt tun? Wenn du einen silbernen Spiegel bei dir hast, kannst du ihn aus deinem Rucksack holen und ihn der Meduse vorhalten (weiter bei 347). Wenn nicht, geht es weiter bei 153.


  


  112


  Du befreist dich von den toten Schlangenteilen und watest ans andere Ufer. Jetzt könntest du wahrhaftig ein Bad gebrauchen! Du folgst dem Gang, bis du an eine Abzweigung gelangst, an der du entweder geradeaus weitergehen oder links abbiegen kannst. Wählst du den Weg nach links, geht es weiter bei 212. Gehst du lieber geradeaus, weiter bei 367.


  


  113


  Du sprichst einen Schwächezauber über den Zauberer aus. Er bleibt wie angewurzelt stehen und blickt dich verwundert an. Sein Gesichtsausdruck verzerrt sich schmerzlich, und seine Schultern beginnen zu beben. In seinem Inneren muß etwas Schreckliches vorgehen. Willst du abwarten und sehen, was passiert (weiter bei 388), oder ziehst du lieber dein Schwert und greifst ihn an (weiter bei 145)?


  


  114


  Du richtest deinen ausgestreckten Arm auf die Stelle, an der sich der Greifarm aus dem Boden erhebt und wendest deinen Zauber an. Aus dem Loch im Boden schießt ein Feuerstrahl, begleitet von einer Rauchwolke. Wie vom Blitz getroffen beginnt der Greifarm zu zittern und löst zum Glück seinen Klammergriff. Während das Ungeheuer im Boden verschwindet, massierst du dein schmerzendes Bein, bis es wieder gut durchblutet ist und setzt deinen Weg zum Haupteingang der Zitadelle fort. Denk daran, den Feuerzauber von deiner Liste zu streichen und mache weiter bei 218.


  


  115


  Du bist in einer verzwickten Lage. Balthus Dire kommt unaufhaltsam auf dich zu und hat dich schon fast erreicht. Weiter bei 373.


  


  116


  Deine von ungeheurer Kraft durchströmten Hände packen den Türknauf und ziehen daran. Einen Augenblick später hältst du ihn in der Hand. Du holst aus und schleuderst ihn auf die Mitte der Tür. Das Holz kracht und splittert, so daß du einen Teil der Füllung herausreißen und in den Raum dahinter gelangen kannst. Weiter bei 210.


  


  117


  Sobald du dein Schwert ziehst, reißt der Zauberer seinen Krummsäbel aus dem Gürtel. Ihr steht zu nahe beieinander, als daß noch einer seine Zauberkräfte einsetzen könnte, und so bleibt dir nichts anderes übrig, als diesen Kampf, der zweifellos dein schwerster sein wird, mit dem Schwert zu entscheiden. Weiter bei 337.


  


  118


  Die Tür öffnet sich und heraus tritt ein gigantisches Rhino-Monster. Mitten auf der Stirn hat es ein spitzes Horn, und seine Haut sieht aus, als wäre sie gepanzert. Es grunzt abscheulich, als es dich fragt, was du willst; außerdem will es das Losungswort wissen, bevor es dich hineinläßt. Kennst du das Losungswort? Wenn ja, geht es weiter bei 273. Wenn nicht, mußt du dir etwas einfallen lassen, um es zu bluffen (weiter bei 198).


  


  119


  Du drehst dich um, um dem mächtigen Zauberer gegenüberzutreten. Doch er ist verschwunden! Als du herumwirbelst, steht er, zum Stoß bereit, mit einem scharfen Dolch in der Hand hinter dir. Du versuchst beiseite zu springen, doch es ist zu spät. Die Klinge bohrt sich in dein Herz …


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  120


  Du kostest von dem Wein und nickst. Es ist tatsächlich ein köstlich fruchtiger und erfrischender Tropfen. Du nimmst noch ein paar Schlucke und fühlst dich danach frisch und beschwingt. Diese herrliche Erfrischung trägt dir 2 Stärkepunkte und 3 Glückspunkte ein. Du bedankst dich bei dem Elf und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 95.


  


  121


  Als du gegen die Tür anrennst, springt sie ganz plötzlich vor dir auf. Doch du kannst dich nicht mehr bremsen, rennst mit dem Kopf voraus in den dahinter liegenden Raum, stolperst und landest schließlich auf der Nase. Du hast dir das Knie auf dem felsigen Boden aufgeschürft und verlierst 1 Stärkepunkt. Weiter bei 257.


  


  122


  Mit einer einfachen List versuchst du, sie zu täuschen, doch sie fällt nicht darauf herein. Nachdem sie offenbar nicht gewillt ist, dich vorbeizulassen, bleibt dir nichts anderes übrig, als es mit Zauberkraft zu versuchen. Weiter bei 47.


  


  123


  Du konzentrierst dich angestrengt auf die Gedanken des Zweidechs, bis sie vor deinem inneren Auge Gestalt annehmen. Du siehst einen Keller voll toter Schlangen, dann ein ähnliches Monster, ebenfalls mit grauem Schuppenpanzer – vielleicht ein Zweidechsweibchen –, und schließlich ein armes Wesen, das an der Wand hängt, und dessen Zehen mit einer Fackel gekitzelt werden. Dann erscheint wieder der Keller voll Schlangen. Offenbar denkt dieses Monster an wenig anderes als die einfachsten Freuden seines elenden Lebens, und du wirst wohl kaum von ihm erfahren, wie du hier wieder herauskommen kannst. Vielleicht hast du mehr Glück mit einem Midaszauber (weiter bei 211) oder einem Täuschungszauber (weiter bei 35). Hast du keinen von beiden, geht es weiter bei 283.


  


  124


  Sobald du den Vorhang herunterreißt, strömt Tageslicht durch das Fenster herein. Da erst merkst du, daß du, seit du die Zitadelle betreten hast, jedes Gefühl für die Zeit verloren hast. Nach so vielen Stunden in der Dunkelheit fühlst du dich beim Anblick der Sonne angenehm erleichtert. Da hörst du einen dumpfen Schlag und drehst dich nach deinem mächtigen Gegner um. Er liegt hilflos am Boden. Als du auf ihn zugehen willst, stößt er einen markerschütternden Schrei aus! »Der Vorhang! … Du Idiot! …«, keucht er mit ersterbender Stimme. Offenbar zehrt das Tageslicht, das du hereingelassen hast, rapide an seinen Kräften, und er versucht verzweifelt, sich in den Schatten zu schleppen. Doch er ist bereits zu schwach, um noch weiter zu kommen. Mit dem Gesicht nach unten bleibt er liegen. Weiter bei 400.


  


  125


  Als du zu rennen anfängst, schießen aus dem Nichts drei Pfeile auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlen dich alle drei; du erreichst das Bauwerk und kannst dich dahinter verstecken. Hast du Pech, bohrt sich ein Pfeil in deine Schulter – diese Verletzung kostet dich 5 Stärkepunkte –, bevor du den Schutz des Monuments erreichst. Weiter bei 209.


  


  126


  Von Panik ergriffen bleibst du stehen und versuchst, einen klaren Gedanken zu fassen. Ein Stück vor dir gabelt sich der Weg nach links und rechts. Während du noch überlegst, welchen du nehmen sollst, tauchen aus dem linken Gang drei Gestalten auf. Wie du gleich feststellen wirst, ist das, was du hörst, alles andere als »Fußgetrappel«. Weiter bei 316.


  


  127


  Sie hebt ihren Kopf und ruft etwas in die Luft. Du bleibst wie angewurzelt stehen, als du bemerkst, daß die Wäschestücke auf der Leine zu flattern beginnen und sich von den Wäscheklammern losreißen. Sie fliegen auf dich zu, und als sie näherkommen, erkennst du, daß in den Hemden gespenstische Körper mit toten Gesichtern stecken. »Beschützt mich, meine Söhne und Töchter!« ruft sie aus – und schon bist du von den fliegenden Hemden umringt. Einige schlagen mit den Ärmeln nach dir, und es fühlt sich an wie Peitschenhiebe. Zwei Ärmel legen sich um deinen Hals und schnüren dir den Atem ab. Du schlägst mit deinem Schwert um dich, kannst jedoch den Gespenstern wenig anhaben. Der Würgegriff schließt sich immer fester um deinen Hals, und wenn du nichts in deinem Rucksack hast, was du der Frau zur Versöhnung anbieten könntest, kannst du dich nur noch mit Hilfe eines Zaubers befreien. Wirst du


  


  - ihr ein paar Beeren anbieten? Weiter bei 53


  - ihr einen Silberspiegel anbieten? Weiter bei 387


  - von einem Feuerzauber Gebrauch machen? Weiter bei 240


  


  Verfügst du über nichts von alledem, geht es weiter bei 194.


  


  128


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, kannst du die Gedanken lesen, die durch den Kopf des Monsters huschen. Abgesehen davon, daß der Gwark Angst hat, sein Vorgesetzter könnte erfahren, daß er auf seinem Posten eingeschlafen ist und einen Eindringling hereingelassen hat, hegt er ein Gefühl tiefer Verehrung für eine geschnitzte Haarbürste, die sich irgendwo im Raum befinden muß. Mehr erfährst du allerdings nicht, und es bleibt dir keine andere Wahl, als dich zur Wehr zu setzen. Wofür entscheidest du dich?


  


  - Dein Schwert? Weiter bei 336


  - Einen Midaszauber? Weiter bei 36


  - Einen Spiegelzauber? Weiter bei 262


  - Einen Schwächezauber? Weiter bei 152


  


  129


  Du hantierst eine Weile an dem Schloß herum, ohne es jedoch öffnen zu können. Du ziehst dein Schwert und schlägst auf die Truhe ein, doch nur mit dem Erfolg, daß du dabei die Klinge verbiegst. Das bedeutet, daß du von jetzt an 1 Punkt von deinen Gewandtheitspunkten abziehen mußt. Was wirst du tun, nachdem es dir nicht gelingt, die Truhe zu öffnen?


  


  - Du versuchst, die erste Truhe zu öffnen – Weiter bei 260


  - Du versuchst, die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 370


  - Du wendest dich von den Truhen ab und setzt deinen Weg fort – Weiter bei 237


  


  130


  Der Zauber zeigt keinerlei Wirkung. Streiche ihn von deiner Liste und zücke dein Schwert. Weiter bei 333.


  


  131


  Mit einem Ruck ziehst du das Schwert aus der Scheide und richtest es auf den Gnom. Er wirft einen Blick auf die Klinge, die zu deinem Entsetzen ihre Substanz zu verändern scheint und nur noch schlaff wie ein Ledergürtel vom Knauf hängt. Wie es aussieht, wirst du mit aggressivem Verhalten hier nicht allzu weit kommen. Vielleicht wäre es klüger, ihn nach dem Weg zu fragen. Weiter bei 348.


  


  132


  Du gelangst in einen Raum, der offenbar als Bibliothek dient. An den Wänden ringsum bis unter die Decke sind Regale mit Büchern, und in der Mitte des Raumes stehen hintereinander einige Tische und Stühle. Ganz hinten sitzt ein dunkelhäutiger Mann, der bei deinem Eintreten von seinem Buch aufblickt und dich über schmale Brillengläser hinweg ansieht. Hinter ihm erkennst du eine Tür. »Ja bitte, was gibt es?« fragt er kurz angebunden. »Was für ein Buch suchst du?« Rasch läßt du deine Augen über die sorgfältig beschrifteten Regale gleiten. Wonach willst du ihn fragen?


  


  - Biographien von Balthus Dire? Weiter bei 18


  - Geheimnisse des Schwarzen Turms? Weiter bei 238


  - Monster im Königreich von Craggen Rock? Weiter bei 375


  


  133


  Du benutzt deinen Zauber. Mit deiner neugewonnenen Kraft ist es dir ein leichtes, über den Graben in die Mitte des Raumes zu springen und das Schloß der Truhe aufzubrechen. Du fluchst nicht schlecht, als du darin nichts anderes entdeckst als ein paar Handvoll Schrotkörner. Da du spürst, daß der Zauber bereits nachläßt, springst du schnell über den Graben auf die andere Tür zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 206. Hast du Pech, weiter bei 82.


  


  134


  Deine Kühnheit bringt sie völlig aus der Fassung. Anstatt zu warten, bis sie etwas sagen, verlangst du mit aggressivem Ton von ihnen Auskunft darüber, wie du in die Zitadelle gelangst. Sie zeigen auf den Haupteingang, sichtlich etwas verwirrt über die Zuversicht, die du an den Tag legst, und beginnen miteinander zu flüstern. Der Ork sagt dir noch, daß du das Losungswort »Scimitar« brauchst, um hineinzugelangen. Als du dich nach der Flasche im Kästchen erkundigst, reagieren sie ganz aufgeregt. Wirst du darauf bestehen zu erfahren, was es damit auf sich hat (weiter bei 60) oder läßt du sie in Frieden und gehst auf die zwei Männer zu, die du zuvor gesehen hast (weiter bei 269)? Wenn du möchtest, kannst du deinen Weg zum Schwarzen Turm auch gleich fortsetzen (weiter bei 245).


  


  135


  Miks sind Meister der Täuschung und können sich in jede beliebige Gestalt verwandeln. Man weiß nicht ganz sicher, wie sie in Wirklichkeit aussehen, da kaum jemand sie je in ihrer wahren Gestalt erblickt hat, aber aus ziemlich zuverlässiger Quelle will man erfahren haben, daß es sich um ätherische, elfenartige Wesen handelt. Sie sind ausgesprochen aggressiv und kämpfen am liebsten mit einem Nadelmesser (ein schmaler, stilettartiger Dolch), mit dem sie jedoch nur einen Gegner angreifen können, der unmittelbar vor ihnen steht. Obwohl sie jede beliebige Gestalt annehmen können – sei es Mensch, Tier oder Gegenstand –, sind sie nicht in der Lage, sich in etwas Metallenes zu verwandeln. Allerdings ist ihre Zauberkraft auf sie selbst beschränkt; über andere haben sie keine Macht. Weiter bei 326.


  


  136


  Sie protestieren energisch, doch du erklärst ihnen, du habest deine Anweisungen, und beginnst in der Küche herumzuschnüffeln. Was untersuchst du genauer?


  


  - die Schränke? Weiter bei 17


  - die Brühe im Kessel? Weiter bei 167


  - den Spieß über dem Feuer? Weiter bei 389


  


  137


  Es handelt sich um einen alten Mann, den jemand mit einer Keule auf den Kopf geschlagen hat. Er bittet dich um eine Medizin, aber du hast keine. Du könntest ihm mit einem Stärkezauber auf die Beine helfen, und er verspricht dir auch, dir dafür von Nutzen zu sein. Wendest du deinen Zauber an, geht es weiter bei 383. Wenn nicht, mußt du ihn liegen lassen und deinen Weg an der Mauer entlang fortsetzen. (Weiter bei 14).


  


  138


  »Was soll ich denn damit anfangen?« ruft sie ungehalten. Wieder verfärben sich ihre Augen dunkelrot und zwei Feuerstrahlen schießen auf dich zu. Willst du schnell einen Schutzzauber murmeln (weiter bei 376) oder das Gemach verlassen und den Gang entlang zur mittleren Tür gehen (weiter bei 64)?


  


  139


  Alle drei Messer verfehlen dich und bleiben vibrierend in der Tür hinter dir stecken. Die Rundlinge haben dich fast erreicht, und du mußt schnell entscheiden, ob du mit ihnen kämpfen (weiter bei 346) oder dir mit einem Zauber helfen willst. Dabei hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Täuschungszauber – Weiter bei 244


  - Feuerzauber – Weiter bei 28


  


  140


  Du verläßt das Zimmer und gehst einen kurzen Gang entlang. Nach einigen Metern gelangst du an den Fuß einer Treppe. Es handelt sich um eine Wandeltreppe, die direkt in den Turm der Zitadelle führt. Vorsichtig steigst du die Stufen hinauf und gelangst nach einiger Zeit auf einen schmalen Treppenabsatz mit zwei Türen. Entscheidest du dich für die linke (weiter bei 25) oder die rechte Tür (weiter bei 104)?


  


  141


  Die Flüssigkeit schmeckt salzig, und als du sie hinunterschluckst, bricht dir der kalte Schweiß aus. Du beginnst zu zittern und versuchst dich am Altar festzuhalten. Doch du kippst nach vorne und stößt dabei die beiden anderen Kelche um, deren Flüssigkeit sich auf den Boden ergießt. Mit einem Gefühl der Übelkeit und Benommenheit sinkst du zu Boden. Wie im Traum erscheint dir das Bild eines sonderbaren, eidechsenartigen Monsters mit zwei Köpfen, einem langen Schwanz und schuppiger grauer Haut. In seiner Tatze hält es einen großen Schlüsselbund. Eine Maus flitzt über den Tisch, an dem dieses Monster sitzt, und quiekt durchdringend … das Quieken reißt dich aus deinem Traum hoch und du weißt wieder, wo du bist. Du rappelst dich auf und gehst zur Türjetzt brauchst du unbedingt frische Luft! Du verläßt den Raum, machst draußen ein paar Minuten Rast und setzt dann deinen Weg zur Zitadelle fort. Weiter bei 156.


  


  142


  Der Knauf läßt sich tatsächlich drehen. Nachdem du keine Geräusche aus dem Inneren hörst, öffnest du die Tür und betrittst einen kleinen Raum, in dem auf einem Tisch ein goldener Kerzenleuchter steht. Doch plötzlich hörst du unter dir ein Knirschen! Doch als du merkst, daß sich der Boden unter dir bewegt, ist es bereits zu spät. Mit den Füßen voran fällst du in eine Fallgrube. Du schlägst unten auf und beginnst sogleich einen abschüssigen Gang hinunterzurollen. Trotz aller Bemühungen kannst du nicht bremsen und kommst erst zum Halten, als du ein kleines Gelaß erreicht hast. Doch der Schock war mehr, als du verkraften konntest. Während es um dich dunkel wird, hörst du noch aufgeregtes Geplapper. Dann fällst du in Ohnmacht. Weiter bei 234.


  


  143


  Du konzentrierst dich und sprichst die Zauberformel. Sie bringt den Torso einer Hydra hervor, aber mehr nicht. Dieses Monster ist so gewaltig, daß ein einziger Zauber nicht ausreicht, um sein Spiegelbild zu erzeugen. Hast du noch einen zweiten Spiegelzauber, kannst du ihn benutzen (weiter bei 360); andernfalls kannst du nachsehen, ob du in deinem Rucksack etwas Brauchbares findest (weiter bei 226). Ist dies nicht der Fall oder scheint dir keiner der Gegenstände geeignet, geht es weiter bei 184.


  


  144


  Du öffnest die Tür und betrittst einen schmalen Gang. Du folgst ihm eine Zeitlang, bis du schließlich an eine weitere, ziemlich große, holzgeschnitzte Tür mit der Aufschrift »Weinkeller« gelangst. Die Tür läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen, und als du deinen Kopf hineinsteckst, siehst du unzählige Reihen Flaschen. Ob sie wohl Wein enthalten? Das Gewölbe wird von ein paar Kerzen spärlich beleuchtet. Beim Öffnen der Tür bimmelte ein Glöckchen, und als du eintrittst, hinkt eine Gestalt aus dem Hintergrund auf dich zu. Willst du vorsichtshalber dein Schwert zücken, um auf einen Kampf vorbereitet zu sein (weiter bei 154), oder abwarten, was dieser Kerl von dir will (weiter bei 56)?


  


  145


  Du ziehst dein Schwert, machst einen Satz über den Tisch und stürzt dich auf ihn. Währenddessen versucht er offenbar mit allen Mitteln, gegen deinen Schwächezauber anzukämpfen … oder doch nicht? Er vergräbt sein Gesicht in beide Hände und wendet sich von dir ab. Weiter bei 80.


  


  146


  Du darfst sie um einen Gefallen bitten. Du fragst sie,


  


  - wie du Balthus Dire besiegen könntest? Weiter bei 247


  - wohin die beiden Türen führen? Weiter bei 201


  - wie du den Ganjees aus dem Weg gehen könntest? Weiter bei 102


  - ob sie irgendetwas für dich tun könnten, da du dich ziemlich erschöpft fühlst? Weiter bei 66


  


  147


  Der Golem kracht zu Boden und zerspringt in tausend Stücke. Erleichtert gehst du zu den Holztruhen hinüber und untersuchst sie genauer. Welche Truhe versuchst du zunächst zu öffnen?


  


  - die erste Truhe – Weiter bei 260


  - die zweite Truhe – Weiter bei 129


  - die dritte Truhe – Weiter bei 370


  


  148


  Der Zauberer schnaubt verächtlich. »Dann wirst du deinen Tod eben diesen Leuten zu verdanken haben, die dich mit dieser abenteuerlichen Mission beauftragt haben!« Bei diesen Worten zieht er einen scharfen Dolch aus seinem Gürtel und stößt ihn in deine Brust. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  149


  Sie zeigen keinerlei Interesse an deiner Gesellschaft und wünschen dir einen erfolgreichen Weg. Du kannst entweder weiter auf den Turm (weiter bei 245), dich links halten, um das Bauwerk in der Mitte des Hofes in Augenschein zu nehmen (weiter bei 209) oder dich trotz allem ans Feuer setzen (weiter bei 380).


  


  150


  Du duckst dich blitzschnell, um dem Dreizack auszuweichen. Er erwischt dich zwar nicht am Hals, streift jedoch deine Stirn. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 374.


  


  151


  Die Rüstungen haben ganz verschiedene Formen und Größen, und bei dem Gedanken an die sonderbaren Gestalten, für die sie angefertigt worden sein mußten, rieselt dir ein Schauer über den Rücken; vielleicht wirst du noch auf einige von ihnen treffen. Als du eine auffallend große Rüstung genauer untersuchst, hebt sie plötzlich die metallene Hand und schlägt dir damit ins Gesicht! Schmerzlich getroffen taumelst du zurück und verlierst 2 Stärkepunkte. Die Rüstung scheint sich zwar nicht noch einmal zu bewegen, doch erscheint es dir klüger, nach oben zu gehen; du kannst entweder die linke (weiter bei 19) oder die rechte Treppe nehmen (weiter bei 197).


  


  152


  Sobald du deinen Zauber murmelst, bleibt der Koloß wie angewurzelt stehen, als wüßte er nicht recht, was mit ihm geschehen ist. Mühsam hebt er seine Axt auf und kommt auf dich zu, doch du hast es ganz offenbar mit einem weniger starken Gegner zu tun als zuvor. Du ziehst dein Schwert, um ihn zu besiegen.


  


  Gwark: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 180.


  


  153


  Gegen die Meduse bist du machtlos. Hilflos ziehst du dich in eine Zimmerecke zurück, während der Zauberer seine Wachen ruft. Sie erscheinen auf der Stelle, reißen dich hoch und schleppen dich aus dem Zimmer. Einer von ihnen fragt den Zauberer nach seinem Befehl. »Dieser Bauernlümmel hat sein Leben verwirkt!« gibt er zur Antwort.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  154


  Sobald du dein Schwert ziehst, hält die Gestalt inne und holt einen Gegenstand aus dem Beutel, der an ihrem Gürtel hängt. Als sie langsam näher schlurft, siehst du, daß es sich um einen Nachtelf handelt – ein großes, spindeldürres Wesen, mit keilförmigen Ohren und einem lahmen Bein. Er macht sich an dem Gegenstand zu schaffen, der sich in seinen Händen plötzlich zu einem Stilett verwandelt! Bleibst du dabei, mit ihm kämpfen zu wollen (weiter bei 275), oder steckst du dein Schwert wieder ein und versuchst, mit ihm zu reden (weiter bei 56)?


  


  155


  Deine Hand greift nach dem Schwertknauf. Du ziehst die Waffe aus der Scheide, holst jedoch nicht zum Schlag aus. Dein eigener Wille befiehlt dir, ihm die Waffe als Zeichen deiner Ergebenheit zu reichen. Schweigend nimmt er sie entgegen. Weiter bei 65.


  


  156


  Als du deinen Weg über den offenen Hof fortsetzt, fällt dir auf, daß du an einer Art winzigem Wall entlang gehst, der wie eine zugeschüttete Rohrleitung aussieht und vom Tempel zum Schwarzen Turm verläuft. Du beugst dich hinunter, um die Aufschüttung zu untersuchen; könnte sie von so etwas wie einem Maulwurf stammen? Sobald du sie berührst, gibt sie nach, und zu deinem Entsetzen schießt ein langer, grauer und über und über mit warzigen Auswüchsen bedeckter Greifarm aus der Erde und wickelt sich um dein Bein! Was wirst du dagegen unternehmen?


  


  - Du ziehst dein Schwert – Weiter bei 71


  - Du benutzt einen Schwebezauber – Weiter bei 284


  - Du versuchst es mit einem Feuerzauber – Weiter bei 114


  


  157


  Der Zauberer stößt einen qualvollen Schrei aus und wendet sich mit an den Kopf gepreßten Händen von dir ab. Du springst auf ihn zu, doch in dem Augenblick wirbelt er herum. Du schnappst nach Luft! Anstelle des Zauberers siehst du dich einem Ungeheuer mit häßlichem Gesicht und runzliger Haut gegenüber. Sein – oder vielmehr ihr – Haar besteht aus ineinander verschlungenen, zischenden Schlangen! Willst du trotzdem angreifen (weiter bei 199) oder lieber zurückweichen (weiter bei 232)?


  


  158


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, wimmert das Monster ganz fürchterlich. Das immense Gewicht ist jetzt, wo es nicht mehr seine normale Kraft besitzt, eine schier erdrückende Last. Es sinkt zu Boden und ist nicht einmal mehr in der Lage, sich wieder aufzurichten. So ist es dir ein leichtes, das Monster mit einem Schwerthieb unschädlich zu machen. Weiter bei 77.


  


  159


  Du setzt deinen Schwächezauber ein und hoffst darauf, daß die Kraft des Monsters nachläßt. Doch dein Zauber scheint nicht die gewünschte Wirkung zu haben. Die Bestie geht mit unverminderter Angriffslust auf dich los. Allmählich wird dein Bein gefühllos und die Schmerzen werden unerträglich. Du fühlst dich schwach und elend, und als dir das Untier schließlich an die Kehle springt, verlierst du das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  160


  Der Hundekopf fliegt auf dich zu und reißt dir das Ding aus der Hand. Während er es untersucht, sehen ihm alle anderen gespannt zu. Sie sind so damit beschäftigt, daß sie dich gar nicht beachten und du dich durch die Tür in der anderen Ecke hinausschleichen kannst. Weiter bei 206.


  


  161


  Durch deine Gleichgültigkeit fühlt sie sich tief getroffen. Erneut erhebt sich der Wirbelwind, und diesmal fegt er dich um. Du versuchst dich kriechend fortzubewegen, aber sie stellt sich dir in den Weg, ganz gleich, welche Richtung du einschlägst. Du wirst versuchen müssen, sie zu überlisten. Wie wirst du es anfangen?


  


  - Du zeigst ihr deinen Ärger – Weiter bei 106


  - Du versuchst, sie mit Worten zu beschwichtigen – Weiter bei 390


  


  162


  Du fühlst eine ungeheure Kraft durch deinen Körper strömen. Als die beiden Kreaturen sehen, wie vor ihren Augen deine Muskeln anschwellen und stahlhart werden, bleiben sie wie gebannt stehen. Deine Hand greift nach dem Schwertknauf und reißt das Schwert aus der Scheide. Doch zu deinem Entsetzen fällt es dir schwer, deine neu gewonnene Kraft unter Kontrolle zu halten, und so fliegt schon beim ersten Hieb die Schwertklinge davon und landet ein paar Meter weiter auf dem Boden. Die zwei Scheusale grinsen einander an und rücken näher. Jetzt wirst du ihnen mit bloßen Händen entgegentreten müssen; du kannst deine enorme Kraft aber auch dazu verwenden, in großen Sprüngen den Hügel hinabzurennen.


  


  Willst du kämpfen, dann nimm dir die beiden nacheinander vor.


  


  Affenhund: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Wolfsgorilla: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Verfahre mit deinen Punkten wie üblich. Du hast zwar enorme Kräfte, bist jedoch unbewaffnet. Nach dem Kampf ist deine Kraft wieder dieselbe wie zuvor. Weiter bei 32.


  


  163


  Du nimmst einen Schluck und würgst ihn hinunter. Dieser Wein ist wirklich abscheulich! Doch der Elf blickt dich erwartungsvoll an, und da du ihn nicht beleidigen willst, nimmst du noch einen Schluck, den du freilich nicht ohne eine Grimasse zu schneiden hinunterbringst. Du bedankst dich bei ihm und erklärst ihm hastig, daß du unbedingt weiter mußt. Du gehst auf das andere Ende des Gewölbes zu und spürst, wie dein Magen rebelliert. Beim Hinausgehen mußt du dich erbrechen. Du verlierst 1 Gewandtheits- und 2 Stärkepunkte, da dir ziemlich elend ist. Weiter bei 95.


  


  164


  Die Tür ist aus massivem Eisen, und selbst mit aller Kraft, die dir ein entsprechender Zauber verleiht, kannst du so oft dagegen anrennen, wie du willst, ohne daß sie nachgibt. Du sinkst auf die Knie. Nachdem du es schon so weit geschafft hast, mußt du erkennen, daß du gescheitert bist. Nachdem du auf diesem Weg nicht weiterkommst, wirst du es noch einmal versuchen müssen; und beim nächsten Mal mußt du auf dem Weg Ausschau nach der Kombination halten. Falls du noch einen Schwebezauber hast, kannst du ihn dazu benutzen, dich aus der Zitadelle hinauszubefördern. Du wirst dein Glück noch einmal versuchen müssen, gleich morgen nacht …


  


  165


  Du spürst, wie eine ungeheure Kraft durch deinen Körper strömt, ziehst dein Schwert und stößt es in die Erdmauern. Indem du jeweils ein Trittloch schlägst, dann einen Fuß hineinsetzt und das nächste gräbst, gelingt es dir, dich mit deinen ungeheuren Kräften ziemlich schnell nach oben zu arbeiten. Doch auf halber Strecke beginnen deine Kräfte nachzulassen und du bemerkst mit Schrecken, daß sie bald wieder so sein werden wie zuvor. Doch wenn das geschieht, wirst du wieder in die Grube zurückfallen. Jetzt kannst du dir entweder mit einem weiteren Kraftzauber die nötige Kraft verschaffen, um deinen steilen Weg nach oben fortzusetzen (weiter bei 398), oder du kannst um Hilfe rufen (weiter bei 202).


  


  166


  Sobald du in das Fleisch hineinbeißt, hörst du aus der Ferne einen schwachen Schmerzensschrei. Das Fleisch ist zäh und salzig, schmeckt aber gar nicht schlecht. Du beißt noch einmal davon ab, und wieder hörst du einen Schrei. Diesmal jedoch fliegt dir das Stück Fleisch aus der Hand! Als du es aufheben willst, versucht es, sich deiner Hand zu entwinden. Entsetzt bemerkst du, daß dieses Fleisch noch lebendig ist, und daß es das war, was geschrien hat! Plötzlich empfindest du einen stechenden Schmerz im Magen. Die zwei Mundvoll, die du hinuntergeschluckt hast, versuchen sich aus deinem Körper herauszukämpfen. Zusammengekrümmt sinkst du zu Boden.


  


  Das Fleisch »attackiert« deinen Magen dreimal, bevor du es verdaut hast. Würfle dreimal mit zwei Würfeln. Jedesmal, wenn die gewürfelte Augenzahl höher ist als deine Gewandtheitspunkte, mußt du 2 Stärkepunkte abziehen. Wenn du bei allen drei Würfen mehr als deine Gewandtheitspunkte würfelst, dann bedeutet das, daß dein Magen dieses Fleisch nicht verarbeiten kann und dein Abenteuer damit zu Ende ist. Überlebst du jedoch, kannst du die Vorratskammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die gegenüber der Eingangstür verlassen (weiter bei 281).


  


  167


  Du beugst dich über den Kessel und riechst an der Brühe. Pfui Teufel! Sie riecht ekelerregend! Du fragst die drei, was um Himmels willen das ist, und als du aufblickst, siehst du gerade noch, wie eine von ihnen mit beiden Händen über der Brühe eine ruhige Geste vollführt. Schnell ziehst du den Kopf zurück, aber es ist schon zu spät. Ein riesiger Zackenbarsch erhebt sich aus der stinkenden Suppe und schnappt mit seinen nagelspitzen Zähnen nach deinem Kopf. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 224. Hast du Pech, weiter bei 331.


  


  168


  Du holst das Amulett heraus und hältst es über deinen Kopf. Die Ganjees schnappen nach Luft! »Geh deines Wegs, Fremder«, sagt eine Stimme. »Wir werden dir nichts antun. Nimm die Tür am anderen Ende.« Bei diesen Worten leuchtet in der Ecke des Raumes eine Tür auf. Du gehst darauf zu und öffnest sie. Weiter bei 328.


  


  169


  Du befindest dich in einem Raum, der aussieht wie ein prächtiger Speisesaal. In seiner Längsachse steht ein von Stühlen umgebener Tisch, der lang genug ist, um vierzig bis fünfzig Leuten Platz zu bieten. Einige Türen und Gänge führen aus diesem Saal heraus, doch deine besondere Aufmerksamkeit erregen zwei breite Treppen, die zu beiden Seiten auf eine Empore hinauffuhren, von der aus man einen Blick über den ganzen Saal hat. Die Wände sind mit Gemälden und Rüstungen geschmückt. Ansonsten ist der Saal leer. Was wirst du tun?


  


  - Du gehst die linke Treppe hinauf – Weiter bei 19


  - Du gehst die rechte Treppe hinauf – Weiter bei 197


  - Du untersuchst die Gemälde – Weiter bei 317


  - Du untersuchst die Rüstungen – Weiter bei 151


  


  170


  Sobald du gewaltige Kräfte durch deinen Körper strömen fühlst, rennst du mit aller Macht gegen die Tür an. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2 oder 3, so gibt die Tür nicht nach und du verlierst 2 Stärkepunkte. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann gibt die Tür unter deinem Gewicht nach (weiter bei 292). Du kannst diesen Vorgang wiederholen, bis du Erfolg hast, kannst dich aber auch dazu entschließen, es mit der mittleren Tür (weiter bei 64) oder der am anderen Ende (weiter bei 304) zu versuchen.


  


  171


  Für dieses Spiel brauchst du mindestens 1 Goldstück. Hast du gar keine Goldstücke bei dir, kannst du zu einem Midaszauber greifen und dein Katzengold beim Spielleiter gegen 10 Goldstücke eintauschen. (Hast du weder Goldstücke noch einen Midaszauber, kannst du das Spiel nicht spielen. Gehe zurück zu 385.) Wähle beliebig viele Zahlen zwischen 1 und 6 und setze auf jede beliebig viele Goldstücke. Schreibe deine Zahl(en) und darauf gesetzten Goldstücke auf. Würfle mit einem Würfel. Hast du eine der von dir gewählten Zahlen gewürfelt, gewinnst du das Fünffache dessen, was du auf diese Zahl gesetzt hast. Du kannst dieses Spiel spielen, solange du willst, kannst dich aber auch dem Dolch-Roulett (weiter bei 365) oder Runenstein (weiter bei 278) zuwenden. Wenn du keine Lust mehr zum Spielen hast, geht es weiter bei 31. Bevor du allerdings weitergehst, mußt du wenigstens eine Runde Zahlenpick spielen, wenn du über Goldstücke oder über einen Midaszauber verfügst.


  


  172


  Du gehst auf den Wasserspeier zu und holst aus. Doch dein Schwert prallt von dem steinernen Körper ab. Nachdem dir klargeworden ist, daß du ihm mit deiner Waffe nichts anhaben kannst, kannst du entweder zu einem Zauber greifen (weiter bei 26) oder es mit einem Gegenstand aus deinem Rucksack versuchen (weiter bei 289).


  


  173


  Du konzentrierst dich ganz fest, und aus deinen auf den Wirbelwind gerichteten Fingerspitzen zischt ein grünes, dampfendes Gas. Als der Windsbraut klar wird, daß ihr Wirbeln einen Sog erzeugt, durch den sie das Gas in sich aufnimmt, weicht sie langsam zurück. Sobald sie sich weit genug entfernt hat, rennst du auf den Schwarzen Turm zu. Weiter bei 218.


  


  174


  Der Gang windet und schlängelt sich durch den Fels, bis er schließlich an einer nach oben führenden Treppe endet. Du steigst die Stufen hinauf und gelangst in einen kurzen Gang, der auf eine Mauer zuführt. Als du sie genauer untersuchst, entdeckst du einen kurzen Hebel. Als du ihn betätigst, öffnet sich die Mauer vor dir einen Spalt, doch sobald du durchgegangen bist, schließt sie sich wieder hinter dir. Jetzt stehst du vor einer Tür, die, wie sich herausstellt, verschlossen ist. Willst du versuchen, sie einzurennen, (weiter bei 268), oder willst du lieber einen Kraftzauber benutzen, um sie zu öffnen (weiter bei 116)?


  


  175


  Die Bestie hat nie von einem Pincus in der Zitadelle gehört. Der Wolfsgorilla ergreift einen riesigen Knüppel und kommt bedrohlich knurrend auf dich zu. Du kannst dir schnell einen anderen Namen überlegen (weiter bei 110) oder dich auf einen Kampf vorbereiten (weiter bei 288).


  


  176


  Als du dich ihr näherst, wendet sie sich um und sieht dich an. Sie scheint nicht im geringsten beunruhigt von deiner Waffe, sondern sagt nur: »Laß die Waffe sinken, junger Fremdling. Ich bin nur eine alte Frau. Ich werde dir nichts tun.« Wirst du ihrer Aufforderung Folge leisten oder nicht?


  


  - Du ignorierst ihre Worte und gehst unbeirrt auf sie zu – Weiter bei 127


  - Du steckst dein Schwert ein und redest mit ihr – Weiter bei 21


  - Du hältst inne und wendest einen PSI-Zauber an – Weiter bei 329


  


  177


  Du befindest dich in einem schmalen Gang, der nach ein paar Metern an einer Tür endet. Etwa in der Mitte des Ganges kannst du einen Mauerbogen erkennen, von dem ein paar Stufen nach unten führen. Gehst du geradewegs auf die Tür zu (weiter bei 5) oder willst du die Stufen hinuntersteigen (weiter bei 344)?


  


  178


  Du rennst kreuz und quer durch die Küche, dicht gefolgt von dem lodernden Teufel. Du schleuderst Stühle, Eßwaren, Messer und Teller nach ihm, doch ohne Erfolg. Du spritzt eine Tasse mit Flüssigkeit quer durch die Küche, und zu deiner Überraschung kreischt der Feuerteufel auf, als das nasse Zeug seinen Flammenkörper trifft! Da kommt dir eine Idee. Du flitzt zu dem Kessel mit Brühe hinüber, springst einmal nach rechts, dann wieder nach links, so daß der Kessel immer zwischen dir und dem flammenden Monster bleibt. Nachdem ihr eine Weile um die brodelnde Brühe herumgerannt seid, bleibt ihr stehen und seht euch durch den Dampf hinweg an. In dem Augenblick packst du den Kessel und gießt seinen Inhalt über dein Gegenüber aus; es kreischt erbärmlich, als seine Flammen verlöschen, und verschwindet. Jetzt kannst du entweder die Schränke untersuchen (weiter bei 17) oder die Küche durch die Tür am anderen Ende verlassen (weiter bei 265).


  


  179


  Sobald du aus dem Schatten trittst und auf die Hofmitte zugehst, ruft eine Stimme aus der Luft: »Halt! Bleib auf der Stelle stehen!« Du wirbelst herum, kannst aber niemanden sehen, der gerufen haben könnte. Du gehst ein paar Schritte weiter. Wieder befiehlt dir die unheimliche Stimme stehenzubleiben; diesmal schwirrt ein Pfeil durch die Luft und bleibt zitternd neben deinem linken Fuß in der Erde stecken. Du springst zurück. Doch sehen kannst du noch immer niemand. Aber offensichtlich sitzt du in der Falle. Was wirst du tun?


  


  - Du gehst vorsichtig weiter – Weiter bei 378


  - Du rennst auf das Gebilde in der Mitte des Hofes zu – Weiter bei 125


  - Du zauberst einen Schutzschild um dich und dringst weiter vor – Weiter bei 341


  


  180


  Der mächtige Gwark liegt leblos am Boden. Du wartest eine Minute ab, ob der Lärm vielleicht andere Wachtposten angelockt hat, doch alles bleibt ruhig. Du durchsuchst den besiegten Gegner, findest aber nichts Aufregendes. In einem Lederbeutel an seinem Gürtel entdeckst du 6 Goldstücke und eine hübsch verzierte Haarbürste. Wenn du möchtest, kannst du beides mitnehmen. Dann setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 99.


  


  181


  Du sprichst deine Zauberformel. In diesem Augenblick schwebt der Fliegende Teppich an dir vorbei, und zu deiner Verblüffung taucht plötzlich noch ein zweiter, identischer Teppich auf und beginnt im Zimmer herumzufliegen. In diesem wirbelnden Durcheinander schießt der Hundekopf von der Wand herunter und beißt dich wütend in den Arm. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Der zur Schlange gewordene Mann schlängelt sich heran, schießt nach vorn und schnappt nach deinem Bein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, hinterlassen die spitzen Schlangenzähne nur einen Kratzer. Du verlierst noch 2 Stärkepunkte. Hast du jedoch Pech, bohren sie sich tief in deine Wade und dein Bein beginnt vor Schmerzen zu pulsieren. Wie ein Blitz trifft dich die Erkenntnis, daß dieser Biß tödlich ist, und du sinkst zu Boden, umklammerst dein tobendes Bein und windest dich vor Schmerzen. Als das Gift zu wirken beginnt, verschwimmt alles vor deinen Augen und du verlierst das Bewußtsein. Deine Mission ist gescheitert.


  Hast du den Angriff der Schlange überlebt, hattest du zwar Glück, bist aber trotzdem ziemlich geschwächt. Du mußt deinen Angreifern entweder ein Geschenk aus deinem Rucksack geben (weiter bei 54) oder das Zimmer so schnell wie möglich durch die andere Tür verlassen (weiter bei 25).


  


  182


  Du fühlst dich von einer seltsamen Kraft in den Raum hineingezogen. Wie durch Zauberhand flackert deine Fackel und erlischt. Du bist von undurchdringlicher Schwärze umgeben. Von nirgends und doch von überall her erschallt höhnisches Gelächter. »Du törichter Abenteurer«, sagt eine Stimme, die abwechselnd hoch und dann wieder tief klingt, »sei willkommen im Reich der Ganjees! Unglücklicherweise wird dies der letzte Raum sein, den du je zu Gesicht bekommst … und nicht einmal den kannst du sehen, oder? Aber dafür können wir dich sehen, nicht wahr, meine Brüder?« Rings um dich herum erschallt höhnisches Gelächter. Plötzlich flattert ein gespenstisch weiß leuchtendes Gesicht auf dich zu. Entsetzt fährst du zurück, wirfst dich zu Boden und bekommst panische Angst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, 2 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Was kannst du in dieser Situation tun? Willst du


  


  - einen Feuerzauber aussprechen? Weiter bei 85


  - es mit einem Täuschungszauber versuchen? Weiter bei 395


  - in deinem Rucksack nach einer Waffe suchen? Weiter bei 322


  - dein Schwert ziehen? Weiter bei 248


  [image: ]


  


  183


  Er dankt dir überschwenglich. Du hast einen Freund gewonnen. Weiter bei 270.


  


  184


  Während du deinen nächsten Schritt überlegst, rückt die Hydra immer näher. Zwei ihrer Köpfe schießen auf dich zu und beißen dich; der eine in den Arm und der andere in den Hals.


  Die spitzen Zähne bohren sich durch deine Haut tief ins Fleisch. Dein letztes Stündlein hat geschlagen. Deine Mission ist gescheitert.


  


  185


  Die Tür führt auf einen schmalen Gang, der scharf nach links abknickt, dann ein paar Meter geradeaus führt und schließlich an einer Tür endet. Du versuchst sie zu öffnen. Weiter bei 13.


  


  186


  Der Lange erklärt sich einverstanden und überzeugt den Kurzen davon, daß dies ein angemessener Preis sei. Der andere brummelt und flucht vor sich hin, bietet erst 6, dann 7 Goldstücke, aber der Preis ist nun einmal auf 8 festgesetzt worden. Wenn du möchtest, kannst du dem Langen selbst 8 Goldstücke anbieten, auch wenn du dafür Midasgold herbeizaubern mußt. Willst du das tun, dann verwende einen Midaszauber darauf und mache weiter bei 15. Wenn nicht, stimmt der Kurze nach einigem Hin und Her dem Preis zu, kauft den Dolch und verschwindet. Du kannst noch bleiben, um mit dem anderen Mann zu reden (weiter bei 83) oder deinen Weg fortsetzen (weiter bei 245).


  


  187


  Du konzentrierst dich auf die Gedanken des Zauberers. Vor deinem inneren Auge blitzen einige Bilder und Worte auf. Doch nach ein paar Sekunden empfängst du plötzlich gar nichts mehr. Du blickst hoch zu Balthus Dire, der dich drohend ansieht. »Versuche bloß nicht, dich in die Gedanken von Balthus Dire einzuschleichen!« herrscht er dich an. Wieder konzentrierst du dich, doch noch immer empfindest du nichts; offenbar blockiert er deinen Zauber. Rasch denkst du über die Bilder nach, die du empfangen hast: eine Karte unter dem Tisch mit dem Invasionsmodell … sein plötzliches Entsetzen über einen schrillen Schrei … ein blendender Lichtstrahl … ein Ring an seinem Finger … ein rasiermesserscharfes Schwert … und du selbst.


  


  Während er dich jetzt mit einem Auge beobachtet, murmelt er ein paar unverständliche Worte. Er streckt eine Hand in die Luft und fixiert sie ganz konzentriert. Dann sieht er wieder dich an. Er wirbelt mit der Hand durch die Luft und läßt sie dann mit lautem Knall auf die Tischplatte krachen. In diesem Augenblick stürzt du zu Boden – nicht, weil du so erschrocken wärest, sondern weil der Boden unter dir heftig bebt. Das ganze Zimmer scheint zu schlingern wie ein Schiff im Sturm. Es gelingt dir nicht, wieder auf die Beine zu kommen, während Balthus Dire fest auf dem Boden zu stehen scheint. Jetzt kommt er langsam auf dich zu. Die einzige Chance, die du jetzt noch hast, ist ein Zauber. Für welchen entscheidest du dich?


  


  - Schwebezauber? Weiter bei 279


  - Täuschungszauber? Weiter bei 314


  


  Hast du weder den einen noch den anderen, geht es weiter bei 115.


  


  188


  Vor dir zuckt plötzlich ein greller Lichtstrahl auf. Geblendet legst du die Hand über die Augen, dann reibst du sie – aber sehen kannst du nichts! Als du ein leises Brummeln hörst, gerätst du in Panik. Schlurfende Schritte kommen näher, und als sich ein Monster, das du nicht sehen kannst, mit Gebrüll auf dich stürzt und seine spitzen Zähne in deine Wade gräbt, schreist du vor Schmerzen auf. Wirst du


  


  - einen Kraftzauber einsetzen? Weiter bei 301


  - einen Schwächezauber ausprobieren? Weiter bei 159


  - dein Schwert ziehen und dich damit verteidigen? Weiter bei 51


  


  189


  Du kannst die folgenden Zauber anwenden:


  


  - Täuschungszauber – Weiter bei 319


  - Schutzzauber – Weiter bei 130


  - Schwächezauber – Weiter bei 43


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, wirst du wohl oder übel zum Schwert greifen müssen. Weiter bei 333.


  


  190


  Vor deinen Augen entsteht ein vollkommenes Spiegelbild des Golem. Du befiehlst ihm, den echten Golem, der dich inzwischen fast erreicht hat, anzugreifen. Der Kampf der Giganten beginnt.


  


  Golem: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn dein Geschöpf den echten Golem besiegt, geht es weiter bei 147. Wenn nicht, mußt du den Kampf selbst entscheiden. Gehst du als Sieger daraus hervor, geht es ebenfalls weiter bei 147.


  


  191


  Du schnappst nach Luft, als der Zauber vor deinen Augen Gestalt annimmt. Vor dir steht ein perfektes Spiegelbild deiner selbst, das ebenso bewaffnet ist wie du. Auf den Befehl des Zauberers hin greift dieser Zwilling dich an und du mußt gegen ihn kämpfen. Er hat ebenso viele Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte wie du. Der einzige Vorteil, den du hast, ist der, daß du dein Glück benutzen darfst, um ihn zusätzlich zu verletzen oder deine Wunden zu reduzieren – dein Ebenbild hat diese Möglichkeit nicht. Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 119.


  


  192


  Gerade noch rechtzeitig kannst du deinen Zauber aussprechen. Klatschend trifft das Geschoß auf deinen Zauberschild und tröpfelt zu Boden. Als du seine Überreste genauer in Augenschein nimmst, stellst du fest, daß es eine Tomate war! Jetzt bewegt sich auch der kleinere, schlafende Mann. Weiter bei 29.


  


  193


  Entscheide dich für einen der folgenden Zauber:


  


  - Midaszauber – Weiter bei 211


  - PSI-Zauber – Weiter bei 123


  - Täuschungszauber – Weiter bei 35


  


  Verfügst du über keinen dieser Zauber, geht es weiter bei 283.


  


  194


  Der Würgegriff schließt sich immer enger um deinen Hals, und das letzte, woran du dich erinnerst, sind die hohlwangigen Gesichter dieser gespenstischen Wesen.


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  195


  Balthus Dires Augen folgen dir, sobald du dich duckst, doch verstellt ihm der Tisch mit der Schlachtordnung den Blick. Da die kleinen Feuerkugeln über deinen Kopf hinwegschießen, kannst du schnell zu einem anderen Zauber greifen. Weiter bei 377.


  


  196


  Du bist tatsächlich in einer Vorratskammer gelandet. Zunächst bist du von den seltsamen Gerüchen – einer Mischung aus süß und würzig riechenden und verdorbenen Lebensmitteln – etwas überrascht. An einer Wand hängen an Haken Fleischstücke, Schinken und Würste, und darunter steht in einer Ecke eine Tonne voller exotischer Früchte. Auf einem Käsegestell liegen mindestens ein Dutzend verschiedene Käse, die zum Teil, um es vornehm auszudrücken, überreif sind und entsprechend duften. Auf einem Tisch liegen neben einem Holzbrett und einem Messer sechs dunkle Brotlaibe. Zwei Türen führen aus der Vorratskammer hinaus. Wenn du Hunger hast, kannst du von den Vorräten essen (weiter bei 45); andernfalls kannst du die Kammer durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die gegenüber der Eingangstür (weiter bei 281) verlassen.


  


  197


  Die Stufen sind ziemlich ausgetreten und knarzen unter deinem Gewicht. Vorsichtig steigst du hinauf auf die Empore. Weiter bei 363.


  


  198


  Du überlegst blitzschnell. Dann greifst du in deinen Rucksack und holst eine Handvoll Kräuter heraus. Du zeigst sie dem Koloß und erklärst, du seist ein Kräuterheiler und seist gekommen, um den schwererkrankten Bibliothekar des Meisters zu behandeln. Leider habe dir der Bote nichts von einem Losungswort gesagt. Wird der Rhino dir glauben? Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, glaubt er dir und läßt dich ein (weiter bei 177). Hast du Pech, schert er sich nicht darum, wer du bist; ohne Losungswort läßt er dich nicht herein. Statt dessen geht er mit gesenktem Horn auf dich zu (weiter bei 290).


  


  199


  Der Zauberer hat sich in eine Meduse verwandelt, ein schreckliches und gefährliches Ungeheuer, das die Macht hat, jeden, der ihr ins Auge blickt, zu Stein zu verwandeln. Als du auf sie zuspringst, blickst du ihr direkt ins Gesicht, und es ist um dich geschehen. Du spürst, wie deine Gelenke sich versteifen. Du stürzt vor Balthus Dire zu Boden. Während du langsam zu Stein wirst, verlierst du das Bewußtsein …


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  200


  Sobald du den ersten Schritt tust, scheint die Gestalt aus ihrer Trance zu erwachen und geht auf dich zu. Jetzt kannst du entweder versuchen, die Tür am anderen Ende des Raumes zu erreichen (weiter bei 237) oder dich den Holztruhen zuwenden und einen Zusammenstoß mit dem steinernen Giganten riskieren (weiter bei 98).


  


  201


  Sie erklären dir, daß die linke Tür in die Küche führt, wo die Köche das Abendessen zubereiten. Die rechte Tür führt in die Große Halle, wo die Bankette stattfinden. Weiter bei 270.


  


  202


  Nachdem du ein paar Minuten lang geschrien hast, hörst du Stimmen näherkommen, die in einer dir unbekannten Sprache sprechen. Zu deiner Erleichterung siehst du vier Köpfe über den Rand der Grube blicken, die sich deutlich gegen den Himmel abheben. Du rufst hinauf, sie sollen ein Seil besorgen. Sie reden weiter und verschwinden. Schließlich hörst du ihre scharrenden Fußtritte zurückkehren. Wieder stehen sie am Rand der Grube – aber sie werfen nicht etwa ein Rettungsseil hinunter, sondern schütten einen Kessel siedendes Öl über dich aus! Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Beim nächsten Mal wirst du dich besser in acht nehmen müssen. Und vergiß nicht – Eindringlinge sind in der Zitadelle des Zauberers nicht willkommen …


  


  203


  Als du auf die Türen zurennst, stolperst du. Mit einer Hand packt dich der Gwark am Arm und schleudert dich durch den Raum. Krachend landest du an der Wand unter dem Spiegel. Jetzt mußt du entweder dein Schwert zücken (weiter bei 16) oder zu einem Zauber greifen (weiter bei 11).


  


  204


  Mit zugehaltener Nase steigst du in das verdreckte Wasser. Kaum bist du ein paar Schritte gegangen, spürst du, wie etwas an deinem Bein zieht. Als du es aus dem Wasser ziehst, stellst du fest, daß sich eine Art Schlingpflanze um dein Bein gewickelt hat. Du springst zurück ans Ufer, doch die Ranke läßt dich nicht los. Eine weitere Ranke erhebt sich aus dem Wasser, bewegt sich durch die Luft, als wolle sie dich in Augenschein nehmen, und klatscht dann zurück auf die Wasseroberfläche. Voller Entsetzen wird dir bewußt, daß es sich keineswegs um ein Gewächs handelt, sondern um eine ausgewachsene Tümpelschlange, die versucht, dich hinunterzuziehen. Weiter bei 73.


  


  205


  Der große Mann gerät in Wut, als du diesen Betrag nennst, aber der andere gibt dir recht. Der Streit nimmt an Heftigkeit zu, bis der größere Mann sein Schwert zieht. Der andere tut es ihm gleich, und da auch du dich bedroht fühlst, ziehst du deines ebenfalls. Du und der Kurze stehen gegen den Langen. Aber an dir ist es, den Kampf zu entscheiden. Würfle vor jeder Angriffsrunde mit einem Würfel. Würfelst du eine ungerade Zahl, greift der Lange den Kurzen zuerst an und du selbst wirst in dieser Kampfrunde verschont (für den Kurzen mußt du trotzdem würfeln). Ist die Augenzahl gerade, greift der Lange dich an (und der Kurze setzt in dieser Runde aus). Wird der Kurze während des Kampfes tödlich verletzt, geht der Kampf zwischen dir und dem Langen weiter.


  


  Langer: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Kurzer: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Ist der Kampf entschieden, geht es weiter bei 309, wenn der Kurze noch am Leben ist. Ist er besiegt worden, weiter bei 368.


  


  206


  Du verläßt den Raum durch die andere Tür und gelangst ans untere Ende einer weiteren Wendeltreppe, die in den Schwarzen Turm hinaufführt. Du steigst hinauf und kommst schließlich an einen Treppenabsatz, der in eine Tür mündet. Einen anderen Weg gibt es nicht. Du drückst die Klinke, und langsam öffnet sich die Tür. Weiter bei 182.


  


  207


  Du öffnest die Tür und versuchst in der Dunkelheit etwas zu erkennen. Dann gehst du ein paar Schritte, bis deine Augen sich an die Dunkelheit gewöhnt haben. Du gehst zurück, verabschiedest dich vom Gnom und schließt die Tür hinter dir. Weiter bei 188.


  


  208


  Die Waffe des Spinnenzwerges ist sein giftiger Biß. Sobald er dich beißt, spürst du, wie das Gift durch deinen ganzen Körper strömt und deine Nerven betäubt. Du schwankst und stürzt zu Boden, doch auch jetzt noch läßt er nicht von dir ab. Das letzte, woran du dich erinnern kannst, ist sein abscheuliches kleines Gesicht und ein Biß in den Nacken.


  


  Dein Abenteuer ist zu Ende, ohne daß du deine Mission erfüllt hast.


  


  209


  Du läßt deine Augen über das seltsame Gebilde schweifen. Aus der Nähe sieht es nicht mehr wie ein Brunnen aus, sondern eher wie ein Tempel. An einer Seite entdeckst du eine Tür, die du genauer in Augenschein nehmen kannst; es kann aber auch sein, daß es dich gleich weiter ins Innere der Zitadelle drängt. Willst du dich nicht aufhalten, geht es weiter bei 156. Willst du jedoch die Tür genauer untersuchen, dann weiter bei 362.


  


  210


  Jetzt stehst du in einem großen, runden Raum, der von einer einzigen, in einem Halter an der Wand steckenden Fackel erleuchtet wird. Mit Ausnahme eines groben Holztisches und eines Stuhls in der Mitte ist der Raum leer. Über dem Tisch schwebt – fest schlafend, wie es scheint, ein auffallend kleiner Mann in grünem Hemd und Pumphosen. Er ist wohl kaum größer als einen Meter, und du kannst kaum glauben, daß ihn dein lärmendes Eindringen nicht aufgeweckt hat! Du hörst ein leises Knarren und drehst dich gerade noch rechtzeitig um, um zu sehen, wie ein kleines Katapult ein Geschoß auf dich abfeuert. Wenn du dich nicht mit einem Schutzzauber in Sicherheit bringst, wird es dich treffen. Benutzt du diesen Zauber, geht es weiter bei 192. Willst du das nicht oder hast du keinen, weiter bei 359.


  


  211


  Du bietest ihm ein paar Felsbrocken an, die zu zu Gold verwandelt hast. »Hier unten habe ich alles, was ich brauche«, sagt er. »Ich bekomme mein Essen, habe einen Job, und wenn mir langweilig wird, darf ich die Gefangenen quälen, solange es mir Spaß macht. Was also will ich mit deinem Gold anfangen?« Du solltest es besser mit einem anderen Zauber versuchen. Nimmst du einen Psi-Zauber (weiter bei 123) oder einen Täuschungszauber (weiter bei 35)? Hast du keinen von beiden, geht es weiter bei 283.


  


  212


  Du biegst nach links ab und folgst einem Gang, der schließlich in einen anderen, nach Norden führenden mündet. Diesen zweiten Gang gehst du entlang, bis er nach einiger Zeit breiter wird. Weiter bei 90.


  


  213


  Gerade noch rechtzeitig gelingt es dir, dein Schwert zu ziehen, da hat der Zwerg dich auch schon erreicht. Du mußt nacheinander mit allen Dreien kämpfen:


  


  Zwerg: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  Kobold: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 7


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 235. Wenn du willst, kannst du während des Kampfes fliehen und dich hinter das Bauwerk in der Mitte des Hofes retten (weiter bei 209).


  


  214


  Du ziehst den Korken aus der Phiole und bespritzt das Untier mit der grünen Flüssigkeit. Es brüllt auf und greift sich gurgelnd an den Hals. Die Flüssigkeit scheint im Innern des Wasserspeiers zu brennen, denn aus seinem Maul dringen dicke Rauchschwaden. Wenige Augenblicke später liegt das Monster tot auf der Erde. Weiter bei 62.


  


  215


  Du mußt dir sehr rasch eine plausible Geschichte einfallen lassen. Wirst du diesen häßlichen Weibern sagen, daß der Hauptmann der Wache anläßlich einiger Fälle von Lebensmittelvergiftung eine Inspektion ihrer Küche angeordnet hat (weiter bei 136), oder wirst du ihnen weismachen, daß du eine falsche Tür erwischt hast und nicht weißt, wo der Weg weiterführt (weiter bei 41)?


  


  216


  Wie willst du vorgehen? Du kannst dem Giganten entweder weismachen, du seist ein Gast (weiter bei 294), oder du kannst versuchen, den Gwark mit 3 Goldstücken – echten Goldstücken – zu bestechen (weiter bei 391); du kannst aber auch einen Midaszauber anwenden und ihm Katzengold anbieten (weiter bei 36).


  


  217


  Du drehst den Türknopf so behutsam wie möglich, damit man dich auf keinen Fall hört. Langsam drückst du die Tür auf und betrittst ein dunkles, nur von einer einzigen flackernden Kerze erleuchtetes Zimmer. Das Blut gerinnt dir in den Adern, als du einen schwimmenden Dreizack auf deinen Hals zufliegen siehst! Du mußt blitzschnell entscheiden, was du tun willst.


  


  - Du sprichst sofort einen Schutzzauber – Weiter bei 293


  - Du versuchst, schnell beiseite zu springen – Weiter bei 57


  


  218


  Vor dir erhebt sich eine gewaltige Holztür, die fest verschlossen ist. Du kannst entweder dreimal klopfen, um dich dem Wächter bemerkbar zu machen (weiter bei 118), oder versuchen, sie mit Hilfe eines Kraftzaubers zu öffnen (weiter bei 94).


  


  219


  Du duckst dich und schützt deinen Kopf mit den Händen. Eine Flasche trifft dich, dann noch eine, dann eine dritte – aber du spürst überhaupt nichts! Wie ist das nur möglich? Dann kommst du dahinter, was das Ganze zu bedeuten hat. Der Wein muß ein Mittel enthalten haben, das Halluzinationen erzeugt. Sobald du durchschaust, daß alles nur Einbildung ist, hat das Spektakel ein Ende. Als du dich umsiehst, liegen alle Flaschen, wie erwartet, in den Regalen. Erleichtert verläßt du den Weinkeller und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 95.


  


  220


  Die Messer treffen auf deinen Zauberschild, prallen von ihm ab und fallen zu Boden. Ebenso schlagen die Rundlinge gegen diesen Schild und sind sichtlich verwirrt, als sie zurückgeworfen werden. Aufgeregt unterhalten sie sich, während du spürst, daß der Zauber allmählich nachläßt. Nach einiger Zeit scheinen sie sich geeinigt zu haben, und einer rollt den Gang zurück, durch den sie gekommen sind, wahrscheinlich, um Verstärkung zu holen. Die anderen zwei ziehen kleine Blasrohre aus ihren Gürteln. Dann stecken sie kleine Kügelchen in den Mund und zielen. Es wird dir nichts anderes übrigbleiben, als dich mit dem Schwert zu verteidigen und nacheinander mit beiden zu kämpfen.


  


  Erster Rundling: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweiter Rundling: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du beide, kannst du entweder den linken Gang (weiter bei 243) oder den rechten Gang (weiter bei 2) nehmen.


  


  221


  Als du dich in Bewegung setzt, macht sie eine sonderbare Geste, senkt ihren Kopf und beginnt zu murmeln. Weiter bei 127.


  


  222


  Während du dich an der Wand entlang schleichst, hörst du ein paar Meter vor dir ein leises Stöhnen. Als du näherkommst, kannst du die Gestalt eines am Boden kauernden Mannes erkennen, der offenbar große Schmerzen hat. Mit schwacher Stimme ruft er um Hilfe. Gehst du zu ihm hin, um zu sehen, ob du etwas für ihn tun kannst (weiter bei 137) oder ignorierst du ihn und tastest dich weiter an der Mauer entlang (weiter bei 14)?


  


  223


  Sie schneidet eine Grimasse, als sie das häßliche kleine Ding erblickt und zieht sich die Bettdecke bis zum Hals. Weiter bei 138.


  


  224


  Du reißt den Kopf schnell genug zurück, um dem Barschmaul um Haaresbreite zu entgehen. Doch stößt du dir dabei den Kopf an dem Eisenbügel an, an dem der Kessel hängt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du bist noch ganz benommen von dem Aufprall, als dich die drei alten Frauen schon packen und zur Tür am anderen Ende der Küche schieben. »Schau bloß, daß du weiterkommst!« keifen sie dich an und drängen dich hinaus. Weiter bei 265.


  


  225


  Er gibt dir völlig recht. Auch er ist der Ansicht, daß es sich um ein ausgesprochen kostbares Stück handelt. Der Kurze erklärt ihm, daß er ganz einfach nicht soviel Geld habe, und trollt sich davon. Der andere bietet dir den Dolch zu einem Vorzugspreis von 9 Goldstücken an. Du kannst von einem Midaszauber Gebrauch machen, um genug Gold für den Kauf des Dolches herbeizuzaubern (streiche den Zauber auf deiner Liste aus und gehe weiter zu 15), oder du kannst dich verabschieden und deinen Weg fortsetzen (weiter bei 245).


  


  226


  Du kannst aus deinem Rucksack einen der folgenden Gegenstände holen, falls sie in deinem Besitz sind:


  


  - einen silbernen Spiegel – Weiter bei 312


  - ein goldenes Vlies – Weiter bei 37


  - eine magische Spindel – Weiter bei 384


  


  Hast du nichts von alledem, geht es weiter bei 184.


  


  227


  Sie reagieren auf deine Ablehnung ausgesprochen ärgerlich. Sie werden wütend und fangen zu schreien an. Plötzlich stürzen sie sich auf dich und werfen dich zu Boden. Du versuchst dich zu wehren, doch einer von ihnen zieht dir einen Schwertknauf über den Kopf. Vor deinen Augen beginnt sich alles zu drehen, dann wird es dunkel und du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  228


  Die Tür ist aus massiver Eiche und fest verschlossen. Du wirst es wohl kaum schaffen, sie aufzubrechen, aber du kannst es versuchen. Wenn du möchtest, kannst du einen Kraftzauber einsetzen, um sie zu öffnen. Das Schloß ist aus Kupfer, und falls du einen Kupferschlüssel hast, kannst du dein Glück damit versuchen. Für welche Möglichkeit entscheidest du dich?


  


  - Du versuchst sie aufzubrechen – Weiter bei 88


  - Du setzt einen Kraftzauber ein – Weiter bei 170


  - Du versuchst es mit einem Kupferschlüssel – Weiter bei 296


  


  229


  Du wirfst die Tür hinter dir zu und folgst einem kurzen, schmalen Gang, der dich nach einigen Wendungen an den Fuß einer weiteren Treppe führt, die offenbar in der Spitze der Zitadelle endet. Auf einem Schild an der Wand steht »HALT. DURCHGANG NUR AUF BEFEHL VON BALTHUS DIRE.« Es besteht kein Zweifel, daß du deinem Ziel näherkommst. Behutsam steigst du die Treppen bis zum nächsten Absatz hinauf, der sich ganz oben im Glockenturm der Zitadelle befindet. Du stößt auf eine massive Eisentür. Du versuchst sie zu öffnen, doch sie ist verschlossen. Du schiebst eine kleine Metallscheibe beiseite, unter der ein Kombinationsschloß sichtbar wird. Nur wer die Kombination kennt, kann es öffnen. Falls du sie kennst, dann mach weiter bei der Station mit derselben Nummer. Wenn nicht, kannst du entweder versuchen, die Tür einzurennen (weiter bei 50) oder einen Kraftzauber benutzen (weiter bei 164).


  


  230


  »Du willst hier wohl den großen Reibach machen, wie?« meint der Affenhund. »Dann wollen wir aber auch nicht leer ausgehen!« Da du nichts hast, was du ihnen geben könntest, hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Du kannst einen Felsbrocken in Katzengold verwandeln und den beiden einen Goldklumpen anbieten – Weiter bei 96


  - Du kannst dich zum Kampf rüsten – Weiter bei 288


  


  Entscheidest du dich für die erste Möglichkeit, dann vergiß nicht einen Midaszauber von deiner Liste zu streichen.


  


  231


  Du rennst mit der Schulter gegen die Tür an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gibt sie unter deinem Gewicht nach (weiter bei 196). Hast du Pech, holst du dir einen blauen Flecken – du verlierst 1 Stärkepunkt – und mußt nochmals dein Glück versuchen; dieser Vorgang wiederholt sich so oft, bis du Glück hast. Für jeden erfolglosen Versuch verlierst du allerdings 1 Stärkepunkt. Wenn es dir schließlich gelingt, die Tür aufzubrechen, geht es weiter bei 196. Hast du jedoch den Eindruck, daß deine Schulter allmählich zu ramponiert ist, kannst du jederzeit zur ersten Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg einschlagen (weiter bei 243).


  


  232


  Entsetzt weichst du vor dem abscheulichen Ungeheuer zurück. Aus den Sagen deiner Kindheit weißt du, daß du einer Meduse gegenüberstehst, deren Blick die Macht hat, ihr Gegenüber in Stein zu verwandeln! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 111. Hast du Pech, weiter bei 72.


  


  233


  Zwar trifft dich der Dreizack nicht mit voller Wucht, doch einer seiner Zinken bohrt sich in deine Schulter. Zum Glück ist es nicht der Arm, mit dem du das Schwert führst. Du packst den Schaft und ziehst das Mordinstrument aus deiner Schulter, wobei du vor Schmerzen laut aufschreist. Deine Verletzung kostet dich 5 Stärkepunkte. Weiter bei 374.


  


  234


  Als du wieder erwachst, befindest du dich in einem schmuddeligen Raum mit rauhen Felswänden. Kräftige Eisenstäbe am Fenster und an der Tür bestätigen deinen Verdacht, daß du dich in einer Art Kerker befindest. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als dich auf eine Strohmatte in der Ecke zu setzen und zu warten, bis jemand kommt. Etwa eine Stunde später hörst du jemand näherschlurfen. Durch das Gitter in der Tür erblickst du ein Monster, das mit seinem grauen Schuppenpanzer und dem langen Schwanz an eine Eidechse erinnert. Es hat zwei Köpfe, die sich angeregt miteinander unterhalten, und in einer Pranke trägt es ein Tablett mit einer dampfenden Schüssel. Vor deiner Tür bleibt es stehen und schiebt beides durch eine kleine Öffnung in deine Zelle; dann schlurft es weiter und läßt sich an einem Tisch in Sichtweite nieder. Du hast Brot und Suppe bekommen. Willst du beides essen (weiter bei 397) oder versuchst du lieber, dem Zweidechs etwas zuzurufen, um mit ihm ins Gespräch zu kommen (weiter bei 69).


  [image: ]


  


  235


  Besorgt darüber, daß der Kampf vielleicht Aufmerksamkeit erregt hat, blickst du dich in der Dunkelheit um. Doch nichts scheint sich zu regen. Als du die Taschen deiner drei Gegner untersuchst, findest du 8 Goldstücke, einen kupferfarbenen Schlüssel und einen Topf mit dunkler Salbe. Zwei von diesen drei Dingen darfst du mitnehmen. Als du dich der Glasflasche mit der Flüssigkeit zuwendest, entdeckst du auf dem Deckel einige Runen. Dein Herz macht einen Freudensprung, als dir klar wird, daß es sich um einen sehr seltenen Zaubertrank handelt. Die Flasche enthält zwei Portionen, und das bedeutet, daß du zweimal die Möglichkeit hast, deine Punktzahl für Zauberkraft um 1 zu erhöhen und damit die Kraft gewinnst, einen zusätzlichen Zauber auszuüben. Du kannst diesen Trank mitnehmen und zweimal davon trinken, nachdem du einen Zauber verwendet hast, ohne daß du diesen Zauber dann von deiner Liste streichen mußt. Vergiß nicht, daß dieser Trank nur zweimal wirksam ist. Jetzt kannst du deinen Weg entweder zur Zitadelle fortsetzen (weiter bei 245) oder zu den beiden Männern unter der Fackel hinübergehen (weiter bei 269).


  


  236


  Sie sind ganz begeistert über deine Beeren, stopfen sie in ihre Münder und kauen. Sekunden später schlafen sie einer nach dem anderen ein. Sobald alle drei schlummern, gehst du hinüber zu der Truhe, um sie zu untersuchen. Du öffnest den Deckel, und drinnen liegen noch ein paar Monsterpuppen, ähnlich denen auf dem Boden, und verschiedenes Holzspielzeug. Da du nichts von Wert entdecken kannst, verläßt du den Raum durch die Tür am anderen Ende. Weiter bei 140.


  


  237


  Du öffnest die Tür und trittst in einen Gang hinaus, der einige Meter nach Osten führt und dann am Fuß einer Treppe endet. Du steigst die Stufen hinauf, bis du schließlich in einen schmalen Gang gelangst. In einiger Entfernung erkennst du einen Durchgang zu einem großen, hell erleuchteten Gewölbe. Entschlossen gehst du darauf zu. Weiter bei 169.


  


  238


  Er zeigt auf ein paar Regelabretter, und du suchst dir ein Buch heraus und setzt dich damit an einen Tisch. Es handelt sich um eine hochinteressante Abhandlung über die Geschichte der Zitadelle. Du erfährst, daß der Schwarze Turm von Balthus Dires Großvater erbaut wurde. Als er im Lauf der Zeit zur Zufluchtsstätte für dunkle und böse Mächte wurde und sich die verschiedenen Monster immer höhere Machtpositionen erkämpften, mußten Gesetz und Ordnung allmählich dem Chaos weichen. So blieb Dires Großvater schließlich nichts anderes übrig, als sich vor seiner speichelleckerischen Dienerschaft dadurch zu schützen, daß er zwischen ihnen und seiner eigenen Behausung Hindernisse und Fallen einbaute; die wichtigsten von ihnen sind die Grube des Verderbens und ein magisches Kombinationsschloß an der Tür zu seinem Zimmer. Die Kombination zu dieser Tür ist 217. Dann werden die einzelnen Geheimgänge beschrieben, die durch die Zitadelle führen. Jetzt kannst du den Bibliothekar entweder fragen, wo die Bücher über Balthus Dire stehen (weiter bei 18), aus denen du mehr über die Monster von Craggen Rock erfahren kannst (weiter bei 375) oder du kannst die Bibliothek durch die Tür am anderen Ende verlassen (weiter bei 31).


  


  239


  Plötzlich kommt dir eine Idee. Am Ende des Seiles bildest du eine Schlinge mit einem Lassoknoten. Du schwingst das Seil über deinem Kopf und versuchst, es über die Truhe zu werfen. Nach einigen Versuchen gelingt es dir tatsächlich; du straffst das Seil, so daß sich der Knoten um die Truhe festzieht. Du ziehst an, und die Truhe bewegt sich. Als du ein zweites Mal ziehst, kippt die Truhe über den Rand und fällt in den Graben. Da sie offenbar sehr schwer ist und du vergißt, rechtzeitig loszulassen, zieht sie dich ebenfalls hinunter. Wenn du über einen Schwebezauber verfügst, dann kannst du mit seiner Hilfe bei 379 weitermachen. Ansonsten geht es weiter bei 82.


  


  240


  Du läßt Flammen aus deiner Hand schießen und fährst damit über den Rücken des Hemdes, dessen Ärmel sich um deinen Hals schlingen. Es geht in Flammen auf, und der tote Mund öffnet sich zu einem lautlosen Schrei. Die anderen Gespenster weichen zurück. Du setzt noch ein paar von ihnen in Flammen, verbrennst dich dabei jedoch selbst und verlierst 2 Stärkepunkte. Langsam und umsichtig gehst du weiter und hältst dir die restlichen Gespenster vom Leib, bis du dich an der Frau vorbei in Sicherheit gebracht hast. Weiter bei 6.


  


  241


  Du holst aus und versetzt dem Monster einen kräftigen Hieb mit dem Schwert. Doch zu deinem Ärger bleibt dein Schwert in seinen zottigen Haaren hängen. Du versuchst es herauszuziehen, doch das Klauenvieh schlägt es dir aus der Hand, so daß es quer durch den Raum fliegt. Jetzt hast du keine Waffe mehr. Du kannst den Kampf entweder mit den bloßen Händen austragen oder einen Kraftzauber einsetzen. Kämpfst du mit deiner normalen Kraft ohne Waffe, heißt das, daß du für den weiteren Verlauf des Kampfes 3 von deinen Gewandtheitspunkten abziehen mußt. Benutzt du jedoch einen Stärkezauber, kämpfst du mit normaler Gewandtheit weiter. Wenn du gewinnst, erhältst du dein Schwert zurück und machst weiter bei 77.


  


  242


  Die Flaschen und Kisten enthalten Hunderte von Weinsorten. Einige sind sehr alt und kostbar. In einer Ecke des Gewölbes steht ein Tisch mit zwei Flaschen und Gläsern, die offenbar zum Kosten gedacht sind. Willst du von dem Rotwein probieren (weiter bei 24) oder vom Weißwein (weiter bei 105), oder setzt du deinen Weg lieber ohne eine Kostprobe fort (weiter bei 95)? Entschließt du dich, gleich weiterzugehen, darfst du dir eine Flasche für unterwegs mitnehmen.


  


  243


  Der Gang führt einige Meter geradeaus weiter und mündet in eine Tür. Als du dein Ohr daran legst, kannst du schwere Atemzüge hören, als ob da drinnen ein gewaltiges Monster schliefe. Vorsichtig drehst du den Türknauf und die Tür öffnet sich. Kaum bist du drinnen, kannst du trotz der Dunkelheit eine Art überdimensionalen Kobold erkennen, der auf dem Boden liegt und schläft. Du kannst es entweder riskieren, den Raum auf Zehenspitzen zu durchqueren (weiter bei 352), oder du kannst zur Weggabelung zurückgehen und den nach rechts führenden Weg nehmen (weiter bei 2).


  


  244


  Sobald du dich auf deinen Zauber konzentrierst, bleiben die Rundlinge stehen. Offenbar ahnen sie, daß du etwas im Schilde führst. Und tatsächlich verschwindest du ganz plötzlich vor ihren Augen. Wieder beginnt ein aufgeregtes Geplapper. Wohin bist du nur verschwunden? Im Schutz deines Täuschungszaubers, der dich unsichtbar macht, kannst du deinen Weg entweder durch den rechten Gang fortsetzen (weiter bei 2) oder durch den linken (weiter bei 243). Die Rundlinge jedenfalls werden vergeblich nach dir suchen.


  


  245


  Obwohl sich in dieser Nacht kein Lüftchen regt, hörst du ein schwaches Pfeifen, das stetig anschwillt, bis dich plötzlich eine Windböe mit solcher Macht ergreift, daß du kaum dagegen angehen kannst. Du schirmst deine Augen mit der Hand ab, bis die Böe etwas nachläßt, und als du wieder aufblickst, siehst du ein geisterhaftes Frauenantlitz in einer Art lebendigem Wirbelwind. Ihr Mund formt Worte, die du jedoch nicht verstehen kannst, doch einige Sekunden später geht dir auf, was sie meint. Sie scheint dein Auftauchen hier als Beleidigung zu empfinden und versuchst, dich mit üblen Beschimpfungen herauszufordern. Du greifst nach deinem Schwert, doch sie lacht nur. Wirst du sie ignorieren und weitergehen (weiter bei 161), mit ihr reden (weiter bei 390) oder deine Zauberkraft gegen sie einsetzen (weiter bei 47)?


  


  246


  Du machst dich unsichtbar, doch zu deinem Ärger bemerkt das Monster überhaupt nicht, daß du verschwunden bist! Geduldig wartest du ab, doch ohne Erfolg. Da du dir Sorgen machst, daß der Zauber bald wieder unwirksam wird, trampelst du auf den Boden. Das Monster springt auf und hastet zur Zellentür. Es kann dich nirgends entdecken! Es öffnet die Tür und kommt herein, doch ausgerechnet jetzt läßt die Wirkung des Zaubers nach. »Wolltest mich wohl reinlegen, was?« meint der Zweidechs und packt dich am Schopf. Jetzt bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  


  Zweidechs: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Du kannst einen Schwächezauber über das Monster aussprechen, der seine Gewandtheit auf 5 Punkte reduziert. Wenn du das Monster besiegst, kannst du das Verlies durch einen nach Norden führenden Gang verlassen (weiter bei 174).


  


  247


  Sie sind über dein Ansinnen entsetzt. Du verfluchst dich, als dir klar wird, daß du ihnen nichts von deinem Auftrag hättest verraten dürfen. Eine Zeitlang unterhalten sie sich ganz aufgebracht, dann wenden sie sich dir zu. Wie auf Kommando beginnen sie zu blasen. Zu deiner Verblüffung wirkt ihr Atem wie eine heftige Sturmböe, die dich rückwärts gegen die Wand schleudert. Dein Kopf kracht an die Felswand und du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 234.


  


  248


  Auf einmal herrscht Grabesstille. Plötzlich dringt aus einer Ecke ein markerschütternder Schrei, und ein abscheuliches Gesicht erscheint in der Luft und schießt kreischend auf dich zu. Die Haare stehen dir zu Berge und deine Knie werden weich wie Pudding. Irgendwie gelingt es dir, die Tür zu erreichen, du reißt sie auf und stürzt hinaus. Dabei vergißt du völlig, daß du dich in einem hohen Turm befindest; und der kleine Balkon, auf den diese Tür führt, hat kein Geländer … du stolperst über den Rand und stürzt hinunter. Wenn du einen Schwebezauber hast, geht es weiter bei 103. Andernfalls landest du mit gebrochenen Knochen am Fuß des Turmes und dein letztes Stündlein hat geschlagen …


  


  249


  Die Tür am Ende des Ganges trägt ein Schild mit der Aufschrift »Vorratskammer«. Du legst dein Ohr an das Holz, kannst aber nichts hören. Du versuchst, den Knauf zu drehen, doch die Tür ist verschlossen. Solltest du einen Kupferschlüssel haben, kannst du versuchen, sie damit zu öffnen (weiter bei 392); andernfalls kannst du versuchen, die Tür einzurennen (weiter bei 231), oder zur Weggabelung zurückkehren und den anderen Weg nehmen (weiter bei 55).


  


  250


  Du konzentrierst dich, und vor deinen Augen entsteht ein Hurrikan und wirbelt durch den Raum. Stühle, Bücher und alle möglichen anderen Gegenstände tanzen wild durch die Luft, ohne daß dich diese vorgetäuschten Bilder berühren. Du machst einen Schritt nach vorn, hältst jedoch plötzlich inne, als du lautes Gelächter vernimmst. Zu deiner Verblüffung siehst du, daß sich der Fliegende Teppich und der Hundekopf in steinerne Statuen verwandelt haben. Eine von ihnen hänselt dich: »Wir, mein lieber Abenteurer, sind Miks. Wir sind wahre Meister der Täuschung. Uns kannst du mit deinen plumpen Tricks nicht zum Narren halten!« Die Schlange, die vorher ein Mann war, hat sich inzwischen über den Teppich geschlängelt, sich um dein Bein geringelt und schlägt seine Zähne in deinen Oberschenkel. Der Schmerz ist unerträglich und du sinkst zu Boden; langsam beginnt das tödliche Gift zu wirken. Bei deinem nächsten Abenteuer nimmst du dich vor den Miks besser in acht. Dieses ist hier zu Ende …


  


  251


  Du trittst in einen weiten, offenen und von hohen Mauern umgebenen Hof. Er wird von ein paar Fackeln spärlich erhellt und du kannst erkennen, wie sich mehrere Gestalten in der Dunkelheit zu schaffen machen. In der Mitte des Hofes steht ein wuchtiges Gebilde – vielleicht ein Brunnen. Auf der anderen Seite des Hofes kannst du eine Tür ausmachen, die den Haupteingang zum Turm zu bilden scheint. Wirst du


  


  - an der Wand entlang auf den Turm zuschleichen? Weiter bei 222


  - kühn mitten durch den Hof darauf zugehen? Weiter bei 179


  - dich im Schatten der Mauer halten, bis du dich unauffällig unter die Gestalten mischen kannst? Weiter bei 321


  


  252


  Du hast entweder fünf oder sechs Köpfe erwischt! Die Hydra windet sich, um sich aus der Schlinge zu befreien. Mit einem Ruck entreißt sie dir das Seil. Doch immerhin ist es dir gelungen, sie soweit abzulenken, daß du die Tür am anderen Ende des Raumes erreichen kannst. Weiter bei 229.


  


  253


  Der Käse ist wahrhaftig überreif, doch sobald du den ersten Bissen davon hinunterschluckst, fühlst du dich auf seltsame Weise gekräftigt. Er schmeckt wider Erwarten ausgezeichnet, und so nimmst du noch ein paar Bissen. Durch diese Mahlzeit gewinnst du 1 Gewandtheitspunkt, 3 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Anschließend kannst du die Vorratskammer entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die Tür gegenüber der Eingangstür (weiter bei 281) verlassen.


  


  254


  Du purzelst die Stufen hinunter und rollst durch die ganze Halle, bis du schließlich am anderen Ende gegen die Wand krachst. Dabei verrenkst du dir deinen Ellbogen. Du verlierst 1 Gewandtheits- und 2 Stärkepunkte, dann rappelst du dich auf und gehst die andere Treppe hinauf auf die Empore. Weiter bei 197.


  


  255


  Das Monster betrachtet dich mißtrauisch mit zusammengekniffenen Augen. In der Hand hält es einen langen Speer, den es sofort auf dich richtet. »Das ist nicht das Losungswort!« bellt es dich an und kommt angriffslustig auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, fällt dir blitzschnell ein, wie du es bluffen könntest (weiter bei 198). Hast du Pech, beginnst du zu stottern und mußt dich wohl oder übel auf einen Kampf gefaßt machen (weiter bei 290).


  


  256


  Der Zauberer lächelt. »Dann wollen wir also gemeinsam Sache machen!« meint er lachend. »Aber erst mußt du mir deinen aufrichtige Loyalität beweisen.« Er legt die Hand an die Stirn, schließt die Augen und konzentriert sich. Du merkst, wie alle Willenskraft aus dir weicht und dein Kampfgeist dich verläßt. Nach einigen Augenblicken läßt er dich los. Jetzt stehst du vor ihm. Wirst du dich vor ihm verbeugen und ihm als deinem Herrn und Meister huldigen (weiter bei 65) oder dein Schwert packen und es ihm in den Leib stoßen (weiter bei 155)?


  


  257


  Du blickst dich in dem Raum, der von einer einzigen Fackel erhellt wird, um. Es handelt sich um ein ziemlich geräumiges Felsgewölbe, in dessen Mitte ein abgeflachter Steinblock in Form eines Tisches und eine Art Stuhl, ebenfalls aus Stein, stehen. In einer Ecke liegen zusammenzementierte Felsbrocken. Wozu sie gut sein sollen, kannst du dir nicht vorstellen. Auf ihnen liegen drei kleine Holztruhen. Plötzlich springst du vor Schreck zurück, als das Licht deiner Fackel auf eine riesige, wie es scheint ebenfalls steinerne Gestalt fällt, die neben der Tür steht. Sie sieht fast aus wie ein Mensch, ist jedoch um einiges größer. Ihre Augen starren dich unverwandt an, doch bist du nicht sicher, ob sie dich auch wirklich sehen kann! Wirst du


  


  - auf die andere Tür zurennen? Weiter bei 237


  - die Gestalt ansprechen? Weiter bei 357


  - langsam auf die Truhen in der Ecke zugehen? Weiter bei 200


  


  258


  Nichts von dem, was du ihnen anbietest, scheint sie auch nur annähernd so zu interessieren wie du selbst. Du versuchst sie mit einem Täuschungszauber zu beeindrucken, indem du einen schillernden Regenbogen, der sich quer über das Zimmer spannt, herbeizauberst. Sie sind fasziniert davon und lassen dich weiter zur Tür am anderen Ende des Raumes gehen. Weiter bei 140. Verfugst du über keinen Täuschungszauber, mußt du sie mit einem anderen Zauber beeindrucken. Hast du keinen anderen Zauber, geht es weiter bei 366.


  


  259


  Mißmutig muß sie mitansehen, wie du über ihr in der Luft schwebst. Sie wirbelt wie besessen in der Hoffnung, dich durch den dabei entstehenden Sog herunterzuziehen, doch du bist für sie außer Reichweite. Du lächelst ihr spöttisch zu, winkst und schwebst zum Schwarzen Turm hinüber, wo du dich vor dem Haupteingang zu Boden gleiten läßt. Weiter bei 218.


  


  260


  Nachdem du eine Zeitlang an dem Schloß herumprobiert hast, läßt es sich öffnen. In der Truhe liegt ein silberner Schlüssel. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst, damit die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 34


  - Du versuchst, damit die dritte Truhe zu öffnen – Weiter bei 299


  - Du steckst den Schlüssel ein und wendest dich der Tür am anderen Ende zu – Weiter bei 237


  


  261


  Der Affenhund möchte deine Heilkräuter sehen. Zum Glück hast du auf dem Weg ein paar Hände voll Unkraut ausgerupft, die du ihm jetzt zeigst. Das Monster legt den Kopf schief und beäugt dich mißtrauisch. Es fragt dich nach dem Namen des Wachpostens, den du behandeln sollst – an sowas hast du natürlich nicht gedacht! Schnell denkst du dir einen Namen aus, um dein Gegenüber zu bluffen. Welcher ist es?


  


  - Kylltrog – Weiter bei 81


  - Pincus – Weiter bei 175


  - Blag – Weiter bei 394


  


  262


  Sobald du den Zauber aussprichst, entsteht vor deinen Augen ein zweiter Gwark. Du befiehlst ihm, den echten Gwark anzugreifen.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Wenn das Spiegelbild verliert, mußt du den Kampf mit dem Schwert bis zum bitteren Ende austragen. Gewinnt dein Gwark oder du selbst, geht es weiter bei 180.


  


  263


  Zweidechsen sind zuverlässige und zufriedene Riesenreptilien mit grauem Schuppenpanzer, langem Schwanz und zwei Köpfen, die unablässig miteinander plappern. Sie stellen keine großen Ansprüche und erwarten außer ihrer Arbeit, ihrem Essen (sie leben von toten Schlangen) und ein bißchen Bequemlichkeit nicht viel vom Leben. In krassem Widerspruch zu ihrem friedlichen Naturell steht freilich ihre große Vorliebe, andere zu foltern und ihre Schmerzensschreie zu hören. Seltsamerweise haben diese riesigen Monster aus einem unerfindlichen Grund eine panische Angst vor Mäusen. Weiter bei 326.


  


  264


  Du spürst, wie deine Muskeln anschwellen und hart werden und deine Hand sich fest um den Schwertknauf schließt. Du bist zum Kampf mit dem Rhino gewappnet. Angesichts deiner gewaltigen Kraft darfst du, wenn du deine Kampfkraft auswürfelst, mit einem Würfel nochmals würfeln (das heißt, deine Kampfkraft setzt sich aus deinen Gewandtheitspunkten und den Augenzahlen von drei Würfeln anstelle der üblichen zwei zusammen).


  


  Rhino: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, kannst du den Schwarzen Turm ungehindert betreten. Weiter bei 177.


  


  265


  Du befindest dich in einem kurzen Gang, der nach wenigen Metern an einer großen Holztür endet. Du kannst sie ohne Mühe öffnen und gelangst in einen großen Raum. Weiter bei 169.


  


  266


  Er zeigt keinerlei Interesse an einer freundlichen Unterhaltung, sondern will wissen, mit welchem Recht du hier eingedrungen bist. Ohne Vorwarnung verwandelt er sich in eine Schlange, zischt dich an und gleitet über den Boden auf dich zu. Gleichzeitig hat sich der Hundekopf von der Wand gelöst und schwebt auf dich zu. Willst du versuchen, mit einem Zauber gegen die beiden anzukommen (weiter bei 310) oder in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem suchen (weiter bei 54)?


  


  267


  In dem Augenblick, in dem du den Kelch berührst, wird die Flüssigkeit vor deinen Augen zunächst grün und dann schmutzigbraun. Sie riecht faulig, aber du trinkst trotzdem einen Schluck. Angewidert verziehst du das Gesicht und spuckst sie aus – es ist schlammiges Wasser! Du verläßt den Raum und gehst auf die Zitadelle zu. Du verlierst 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 156.


  


  268


  Als du gegen die Tür anrennst, kracht das Holz, gibt jedoch nicht nach. Du versuchst es noch einmal, und diesmal bricht ein Stück der Türfüllung heraus. Du zwängst dich hindurch und gelangst in den dahinterliegenden Raum. Weiter bei 210.


  


  269


  Die beiden Männer sehen schmutzig und verwahrlost aus. Als du dich ihnen näherst, hörst du, daß sie sich lautstark um den Preis eines Dolches zanken. Offenbar versucht der größere der beiden dem anderen den Dolch zu verkaufen. Er behauptet, der Dolch sei verzaubert und deshalb mehr wert, als der andere für ihn bezahlen will. Sobald du in seiner Reichweite bist, packt er dich am Arm und fragt dich nach deiner Ansicht über den Wert der Waffe. Was wirst du sagen?


  


  - 5 Goldstücke – Weiter bei 205


  - 8 Goldstücke – Weiter bei 186


  - 10 Goldstücke – Weiter bei 225


  [image: ]


  


  270


  Du kannst entweder die rechte oder die linke Tür nehmen. Entscheidest du dich für die linke, geht es weiter bei 185. Nimmst du lieber die rechte, weiter bei 23.


  


  271


  Du ergreifst seine Hand und stellst dich vor – da entfährt dir auch schon ein Schrei, als im selben Augenblick dein ganzer Arm gefühllos wird! O’Seamus bricht in wildes Gelächter aus. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, da du ihm die Hand gegeben hast, mit der du dein Schwert führst. Du wirst ärgerlich, aber der kleine Mann hört nicht auf, deine Hand zu schütteln und dabei zu lachen. Da ertönt hinter dir Gelächter, und als du dich umdrehst, siehst du ihn kichernd durch die Luft schweben. Aber du schüttelst noch immer seine Hand … oder etwa nicht? Erst jetzt merkst du, daß du mit einem ausgestopften Arm Hände schüttelst, der lose in deiner Hand baumelt. Du willst ihn zu Boden schleudern, aber er klebt an deiner Hand fest. Die Situation ist einfach absurd, und allmählich gerätst du in Wut. »Nur ein kleiner Scherz«, meint der Gnom und schnippt dabei mit den Fingern. Sogleich ist der ausgestopfte Arm verschwunden. »Nun, was kann ich für dich tun?« Wirst du ihn nach dem Weg fragen (weiter bei 348) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 131)?


  


  272


  Du durchsuchst seine Taschen und findest darin 8 Goldstücke. Leider ist die magische Spindel beim Kampf beschädigt worden, aber vielleicht kannst du sie doch noch irgendwie verwenden. Wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Jetzt hast du entweder die Möglichkeit, den Weinkeller genauer zu untersuchen (weiter bei 242) oder deinen Weg durch die Tür am anderen Ende des Gewölbes fortzusetzen (weiter bei 95).


  


  273


  Wie lautet das Losungswort:


  


  - Scimitar? Weiter bei 371


  - Ganjees? Weiter bei 255


  - Gwark? Weiter bei 49


  


  274


  Der Waffenschrank ist verschlossen, läßt sich jedoch leicht aufbrechen. Er enthält eine Menge Schwerter und Lanzen. Willst du das Schloß aufbrechen und dir eine Waffe herausnehmen (weiter bei 353), oder in deinem Rucksack nach einem nützlichen Gegenstand suchen (weiter bei 277)?


  


  275


  Du erkennst, daß es sich bei diesem Gegenstand um eine magische Spindel handelt, die sich in jede beliebige Waffe und in jedes Werkzeug verwandeln kann. Jetzt läßt sich ein Kampf nicht mehr vermeiden. Du kannst den Kampf entweder mit dem Schwert führen:


  


  Nachtelf: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  


  Oder du kannst zu einem Zauber greifen. Nimmst du einen Schwächezauber, vermindert sich seine Gewandtheit auf 5. Wählst du einen Spiegelzauber, so wird ein identischer Nachtelf mit einer magischen Spindel den echten Elf bekämpfen (der Kampf wird zwischen den beiden entschieden, und wenn der echte Elf gewinnt, mußt du anschließend selbst mit ihm kämpfen). Möchtest du lieber einen Täuschungszauber anwenden, geht es weiter bei 399. Kämpfst du mit ihm und bleibst Sieger, weiter bei 272.


  


  276


  Du schlägst auf den Boden einer tiefen Grube – möglicherweise ist es ein zugeschütteter Brunnen. Du rappelst dich auf und scheinst dir nicht weiter wehgetan zu haben. Aber wie kommst du hier nur wieder heraus? Mit dem Schwert Kerben zum Hinaufsteigen in den Grubenrand zu hauen, würde viel zu lange dauern. Du könntest einen Kraftzauber einsetzen, um die Sache zu beschleunigen (weiter bei 165), du könntest aber auch um Hilfe rufen (weiter bei 202). Für welche Möglichkeit entscheidest du dich?


  


  277


  Sicher hast du auf deinem Weg durch die Zitadelle alle möglichen Gegenstände mitgenommen. Befindet sich einer der folgenden in deinem Rucksack, kannst du ihn jetzt benutzen:


  


  - ein Spinnenzwerg in einem Deckelglas – Weiter bei 330


  - eine magische Spindel – Weiter bei 315


  - eine Handvoll kleiner Beeren – Weiter bei 76


  


  Hast du nichts von alledem, geht es weiter bei 119.


  


  278


  Runenstein ist ein etwas gefährliches Spiel, aber dafür ist der Preis für den Gewinner hoch. Bevor das Spiel beginnt, spricht der Spielleiter, ein Zauberlehrling, einen Zauber über einen Felsbrocken aus, der bewirkt, daß dieser nach einer Weile explodiert. Die Spieler stehen im Kreis und werfen den Felsbrocken rundum von einem zum anderen. Der Spieler, in dessen Händen der Felsbrocken explodiert, scheidet aus – kein Wunder, denn schließlich hat er sich die Hände ziemlich übel verbrannt! Die übrigen Spieler bekommen einen neuen Runenstein und das Spiel geht weiter, bis nur noch ein Spieler übrig ist. Zuschauer können Wetten über den Sieger abschließen, doch beträgt der Einsatz 3 Goldstücke. In diesem Spiel stehen für dich der Einsatz von 36 Goldstücken gegen das Risiko, daß du dir die Hände verletzt. Doch nachdem du dich für dieses Spiel entschieden hast, mußt du es zumindest einmal spielen. Wenn du willst, kannst du es beliebig oft wiederholen, wobei du für jedes gewonnene Spiel 36 Goldstücke erhältst. Verlierst du allerdings, mußt du für jedes Spiel 2 Gewandtheits- und 4 Stärkepunkte abziehen.


  Das Spiel wird folgendermaßen gespielt: Würfle mit einem Würfel, um die Anzahl der Mitspieler zu bestimmen. Dann schreibst du in Kreisform für jeden Spieler einen Buchstaben auf ein Blatt Papier (A, B, C, etc. – du selbst bist Spieler A). Anschließend würfelst du für jeden Spieler, um festzustellen, wer beginnt (der mit der höchsten Augenzahl fängt an). Würfle mit zwei Würfeln für den ersten Spieler; die Augenzahl muß weniger als 12 betragen. Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter zum nächsten Spieler, der weniger als 11 würfeln muß. Der dritte Spieler muß weniger als 10 würfeln, und so weiter. Zeige mit dem Bleistift jeweils auf den Spieler, für den du würfelst, so daß du weißt, wer den Runenstein gerade in Händen hält. Sobald ein Spieler eine höhere Augenzahl wirft als erlaubt, explodiert der Stein und der Spieler muß ausscheiden. Dann beginnen die restlichen Spieler wieder von vorn (das heißt, die gewürfelte Augenzahl muß wieder unter 12, 11, und so weiter liegen). So geht es weiter, bis nur noch ein Spieler übrig bleibt. Wenn ein Spieler genau die Stichzahl (also die Augenzahl, unter der er liegen müßte) würfelt, bedeutet das, daß der Stein in der Luft explodiert und die Spielrunde wiederholt werden muß.


  


  Wenn du genug von diesem Spiel hast, kannst du entweder Zahlenpick (weiter bei 171) oder Dolch-Roulett (weiter bei 365) spielen oder das Spielzimmer verlassen (weiter bei 31).


  


  279


  Du erhebst dich in die Luft. Das Zimmer schwankt weiter, doch das braucht dich jetzt nicht mehr zu stören. Du kannst im Zimmer hinfliegen, wo du willst.


  


  - Zum Waffenschrank? Weiter bei 44


  - Hinter den Zauberer? Weiter bei 318


  - Zum Fenster? Weiter bei 78


  - Unter den Tisch? Weiter bei 335


  


  280


  Die Bestie fällt gnadenlos über dich her, ohne daß du dich wehren könntest. Dein Bein ist blutüberströmt und vor Schmerz wird dir ganz übel. Dein Ringen mit dem unsichtbaren Gegner bleibt ohne Erfolg. Du kannst nicht verhindern, daß dir das Monster an die Kehle springt, und als sich seine Zähne in deinen Hals bohren, verlierst du das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  281


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen anderen Raum, in dem du zu deiner Überraschung vier kleine Wesen auf dem nackten Boden sitzen siehst. Erschrocken springen sie auf die Beine. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und sie angreifen? Weiter bei 382


  - ihnen erklären, daß du den Raum nur durchqueren möchtest? Weiter bei 285


  - versuchen, dich mit ihnen zu unterhalten? Weiter bei 356


  


  282


  Du schleuderst eine kleine Feuerkugel auf die Tümpelschlange. Sie brennt sich durch ihren Rumpf und teilt ihn in zwei Hälften. Doch zu deinem Entsetzen greifen dich jetzt beide Hälften an und legen sich immer enger um deine Brust. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du unternimmst einen zweiten Versuch, bei dem du Flammen aus deinen Händen züngeln läßt und damit an den Schlangenkörper entlangstreichst. Die beiden Schlangenteile beginnen heftig zu zucken und lockern ihren Klammergriff. Jetzt bekommst du auch den Kopf zu fassen und erstickst ihn in deinen flammenden Händen. Damit ist der Kampf entschieden. Es geht weiter bei 112.


  


  283


  Dein Schicksal ist besiegelt. Da du dich nicht mit einem Zauber retten kannst, bist du dazu verdammt, den Rest deines Lebens als Gefangener in der Zitadelle des Zauberers zu verbringen.


  


  Deine Mission ist gescheitert.


  


  284


  Du sprichst den Zauber aus (streiche ihn von deiner Zauberliste) und erhebst dich langsam in die Luft. Doch der Fangarm läßt nicht locker und der Schmerz in deinem Bein wird unerträglich. Du beschließt, auf den Boden zurückzukehren, bevor dir das Ungeheuer das Bein ausrenkt. Es wird dir nichts anderes übrigbleiben, als mit dem Schwert zu kämpfen (weiter bei 71) oder es mit einem Feuerzauber zu versuchen (weiter bei 114).


  


  285


  Du erklärst ihnen, daß du keinerlei böse Absichten hast, sondern nur deinen Weg fortsetzen willst. Erleichtert seufzen sie auf. Dann sagen sie dir, daß du den Raum durch eine der beiden Türen an der gegenüberliegenden Wand verlassen kannst. Entscheidest du dich für die linke (weiter bei 185) oder die rechte (weiter bei 23)?


  


  286


  Die Monsterchen quietschen und schmiegen sich aneinander, als du näherkommst. Mit der flachen Klinge versetzt du ihnen ein paar Klapse, bis sie kreischend hinter den Möbeln Zuflucht suchen. Dieser leichte Sieg macht dich mißtrauisch und du nimmst dir vor, auf der Hut zu sein, wenn du dich vorsichtig der Tür am anderen Ende des Zimmers näherst. Weiter bei 140.


  


  287


  Du bietest ihnen den Topf mit Salbe an. Eine unsichtbare Macht reißt ihn dir aus der Hand und wirft ihn einem der Tierköpfe zu. Unsichtbare Hände öffnen den Deckel, und der Tierkopf schnuppert an der Salbe. Dann sieht er dich an und schnarrt: »Das ist doch nichts anderes als ganz gewöhnlicher Kräuterbalsam! Was sollen wir damit anfangen?« Der Topf fällt zu Boden und zerbricht. Jetzt kannst du entweder


  


  - eine magische Spindel anbieten – Weiter bei 160


  - ein paar Goldstücke anbieten – Weiter bei 27


  - oder schleunigst verschwinden und die andere Tür versuchen – Weiter bei 25


  


  288


  Die beiden abscheulichen Wesen kommen auf dich zu. Als erster fällt dich der Affenhund an, dann der Wolfsgorilla. Willst du zu einem Zauber greifen oder sie bekämpfen? Du hast die Wahl zwischen


  


  - einem Kraftzauber – Weiter bei 162


  - oder einem Schwebezauber – Weiter bei 86


  


  Du kannst sie aber auch nacheinander bekämpfen:


  


  Affenhund: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Wolfsgorilla: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Besiegst du beide, geht es weiter bei 32.


  


  289


  Was wirst du aus deinem Rucksack holen?


  


  - einen silbernen Spiegel? Weiter bei 340


  - eine Phiole mit Schafkerbelessenz? Weiter bei 214


  - einen Topf mit Salbe? Weiter bei 305


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, dann geh zurück zu 304 und triff eine neue Wahl.


  


  290


  Der Rhino kommt auf dich zu und stößt mit seiner Lanze nach dir. Geschwind springst du beiseite. Er trägt zwar keine Rüstung, doch scheint er durch seine dicke Haut geschützt genug zu sein. Jetzt mußt du entscheiden, ob du den Kampf mit ihm aufnehmen oder deine Zauberkräfte einsetzen willst. Wirst du dein Schwert ziehen (weiter bei 325) oder es mit einem Zauber versuchen? Welchen Zauber wählst du?


  


  - Schwächezauber – Weiter bei 307


  - Schwebezauber – Weiter bei 70


  - Kraftzauber – Weiter bei 264


  


  291


  »Was ist denn das?« fragt eine Geisterstimme. Du beginnst mit ihnen zu verhandeln. Du bist bereit, ihnen die Salbe zu überlassen, wenn sie dich dafür weitergehen lassen. Da taucht plötzlich eine Geisterhand aus dem Nichts auf und versucht dir den Topf aus der Hand zu reißen; doch du hältst ihn fest umklammert. »Es ist wahrhaftig die köstliche Heilsalbe«, läßt sich eine ruhige Stimme vernehmen. »Wir nehmen dein Angebot an«, meint eine andere. »Stell den Topf dahin, wo du stehst, und verlaß den Raum durch diese Tür.« An der gegenüberliegenden Wand leuchtet eine Tür auf. Da du ihnen nicht recht traust, nimmst du den Topf bis zur Tür mit. Nachdem du sie geöffnet hast, wirfst du ihn in die Mitte des Raumes zurück und machst dich schnell aus dem Staub. Weiter bei 328.


  


  292


  Du gelangst in ein prachtvolles Schlafgemach, das üppig mit dicken Vorhängen, zarten Spitzen und einem Fellteppich ausgestattet ist. In der Mitte steht ein riesiges Himmelbett, in dem ein wunderschönes, elfenhaftes Mädchen sitzt, das der Lärm offenbar aus dem Schlaf gerissen hat; es hat lange schwarze Haare und dunkle, durchdringende Augen. »Wie können Sie es wagen, hier einzudringen?« schleudert es dir entgegen. Bei diesen Worten werden ihre Augen blutrot und schießen zwei scharfe, flüssige Feuerstrahle auf dich. Was wirst du tun?


  


  - Du sprichst schnell einen Schutzzauber aus – Weiter bei 376


  - Du rennst aus dem Zimmer und probierst die nächste Tür – Weiter bei 64


  - Du erklärst ihr, du habest ein Geschenk besonderer Art für sie – Weiter bei 42


  [image: ]


  


  293


  In allerletzter Sekunde gelingt es dir, mit Hilfe deines Zaubers den Dreizack, der deinem Hals inzwischen bedrohlich nahe gekommen ist, mitten im Flug aufzuhalten. Klirrend fällt er zu Boden. Weiter bei 374.


  


  294


  Der Gwark richtet sich zu seiner vollen Größe auf, läßt seine Axt sinken und entschuldigt sich vielmals dafür, daß er auf seinem Posten eingeschlafen ist. Auf sein Drängen hin erklärst du dich bereit, ihn nicht zu verraten. Er bietet sich an, auf deinen Mantel aufzupassen, doch du lehnst sein Angebot ab und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 99.


  


  295


  Du konzentrierst dich und verwandelst dich langsam in einen gewaltigen Skorpion. Der Zwerg und der Kobold bleiben wie angewurzelt stehen, doch der Ork tut, als wäre nichts geschehen. Die anderen zwei sehen, wie du den Ork mit deinem Stachel bearbeitest, doch dieser weicht nicht einen Schritt zurück und ruft die anderen beiden heran. Als sie mit eigenen Augen sehen, daß du ihren Kameraden nicht verletzt hast, schütteln sie ungläubig die Köpfe, blicken dich nochmals an und erkennen jetzt dein wahres Ich. Da stürzt sich der Ork auch schon auf dich. Weiter bei 213.


  


  296


  Der Schlüssel paßt und die Tür läßt sich öffnen. Weiter bei 292.


  


  297


  Du ziehst die Tür schnell wieder zu und hörst trotz der schrillen Alarmglocke Fußgetrappel, das rasch näherkommt. Vor dir gabelt sich der Gang. Wirst du den rechten Weg hinunter laufen (weiter bei 2) oder den linken (weiter bei 316) – oder willst du lieber nach dem Butler klingeln (weiter bei 75)?


  


  298


  Sobald deine Hände den Kelch umschließen, beginnt die Flüssigkeit zu sprudeln und zu schäumen; als du ihn an deine Lippen hebst, spritzt sie dir ins Gesicht. Bist du sicher, daß du davon kosten willst? Falls nicht, kehre zurück zu 58 und triff eine andere Wahl – wenn du jedoch unbedingt von dieser Flüssigkeit kosten willst, dann geht es weiter bei 141.


  


  299


  Du steckst den Schlüssel ins Schloß, doch er läßt sich nicht drehen. Aus lauter Enttäuschung packst du die Truhe und schleuderst sie zu Boden. Plötzlich ist sie verschwunden! Du tastest den Boden nach der unsichtbaren Truhe ab, kannst jedoch nirgends etwas spüren. Verärgert und deprimiert wendest du dich der Ausgangstür zu, um deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 237.


  


  300


  Würfle mit einem Würfel. Zeigt er eine 1, 2 oder 3, dann bedeutet dies, daß dich ein, zwei oder drei Messer getroffen haben (dabei fügt dir jedes Messer eine Verletzung zu, die dich 2 Stärkepunkte kostet). Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann verfehlen sie dich. Jetzt mußt du dich entweder mit einem Täuschungszauber gegen sie wehren (weiter bei 244) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 346).


  


  301


  Du fühlst eine Woge von Kraft durch deinen Körper strömen. Du versuchst, das Monster am Kopf zu packen und mit ihm zu ringen, aber seine Kraft scheint ebenso zugenommen zu haben wie deine. Dein Bein blutet und du kannst kaum noch darauf stehen. Deine Kraft nimmt zusehends ab und du kannst es nicht verhindern, daß dir das Monster an die Kehle springt. Du verlierst das Bewußtsein. Weiter bei 323.


  


  302


  Sie tragen dir auf, ein Tablett mit Speisen durch eine Tür an der gegenüberliegenden Wand in die große Halle zu tragen und dort auf den Tisch zu stellen, da die Ganjees bald zum Abendessen herunterkommen. Außerdem warnen sie dich davor, auf die Ankunft der Ganjees zu warten, denn damit würdest du Gefahr laufen, die nächste Mahlzeit abgeben zu müssen. Du nimmst das Tablett und gehst, froh, diese ekelerregende Küche verlassen zu können, durch die angegebene Tür hinaus. Dann folgst du einem Gang, stellst das Tablett auf einem Mauervorsprung ab und gehst weiter, bis du wieder an eine Tür kommst. Sie läßt sich öffnen. Weiter bei 169.


  


  303


  Als dir der Golem auf den Leib rückt, schlägst du mit dem Schwert auf ihn ein. Mit lautem Klirren schlägt die Klinge auf massiven Fels. Es beginnt ein Kampf, in dessen Verlauf du 1 Gewandtheitspunkt verlierst.


  


  Golem: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Besiegst du den steinernen Giganten, geht es weiter bei 147.


  


  304


  Du öffnest die Tür und betrittst ein ziemlich großes Gemach voller Skulpturen. An einer Wand stehen eine Reihe unfertiger Steinfiguren, so daß das Ganze fast wie ein Künstleratelier aussieht. In der Mitte des Raumes steht auf einem Steinsockel ein riesiger aus Stein gehauener, geflügelter Wasserspeier. Als du das Gemach betrittst, wendet er knirschend den Kopf nach dir um. Verblüfft bemerkst du, daß er langsam zum Leben zu erwachen scheint. Nach einiger Zeit springt er von seinem Podest und stellt sich dir, als du auf die Tür am anderen Ende des Raumes zugehen willst, in den Weg. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert und gehst auf ihn zu – Weiter bei 172


  - Du entschließt dich, einen Zauber anzuwenden – Weiter bei 26


  - Du kramst in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem – Weiter bei 289


  - Du machst auf dem Absatz kehrt und wendest dich der mittleren Tür zu – Weiter bei 64


  


  305


  Du schleuderst den Topf auf das Ungeheuer. Er zerbricht, richtet aber keinen Schaden an. Der Wasserspeier holt aus, schlägt dich gegen die Brust, so daß du zu Boden gehst. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du tätest besser daran, diesen Raum schnell zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  306


  Nach einer Weile stößt der Gang auf eine Tür. Tatsächlich handelt es sich dabei nur um eine halbe Tür, die dir bis zur Taille reicht. An einer Tafel an der Wand steht über einem auf die Tür gerichteten Pfeil: »Nur für Spieler«. Willst du die Tür öffnen (weiter bei 52) oder umkehren und den Raum mit der kunstvoll geschnitzten Holztür betreten (weiter bei 132)?


  


  307


  Während du den Zauber sprichst, stürzt sich das Untier auf dich und verletzt dich am Arm. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Dann beginnt der Schwächezauber zu wirken. Die Bewegungen des Kolosses werden immer langsamer, er stöhnt und ringt nach Atem. Du ziehst dein Schwert, um ihn zu besiegen.


  


  Rhino: Gewandtheit 4 – Stärke 7


  


  Überwindest du ihn, ist der Weg in die Zitadelle frei. Weiter bei 177.


  


  308


  Der Knauf läßt sich ohne Schwierigkeiten drehen, du öffnest die Tür und betrittst einen dunklen Raum. Weiter bei 257.


  


  309


  Gemeinsam untersucht ihr die Taschen des Langen. Du findest darin 20 Goldstücke, die ihr euch gerecht teilt. Um den Dolch werft ihr eine Münze; bei Kopf gehört er dir, bei Zahl ihm (wirf eine Münze). Bekommst du den Dolch, geht es weiter bei 15.Wenn nicht, dann bei 245.


  


  310


  Für welchen Zauber entscheidest du dich?


  


  - Spiegelzauber? Weiter bei 181


  - Täuschungszauber? Weiter bei 250


  - PSI-Zauber? Weiter bei 393


  


  Hast du keinen dieser Zauber, mußt du zurück zu 104 und dich von neuem entscheiden.


  


  311


  Du konzentrierst dich angestrengt und murmelst deinen Zauber. Doch eine der alten Frauen bemerkt, was du im Schilde führst, und ruft den beiden anderen etwas zu. Du sprichst deinen Zauber aus – doch nichts geschieht! Als du die alten Hexen irritiert ansiehst, bemerkst du ein Lächeln auf ihren Gesichtern. »Wir können es nicht zulassen, daß du mit Zauberei gegen unseren Liebling vorgehst«, sagt eine von ihnen. Du hast einen Zauber vertan. Streiche einen (beliebigen) Zauber von deiner Liste. Inzwischen hat dich der Feuerteufel fast erreicht und du mußt entweder irgendwo Schutz suchen (weiter bei 178) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 61).


  


  312


  Du hältst den Spiegel hoch. Doch er scheint wenig Wirkung auf das Ungeheuer zu haben, das dir immer näher auf die Pelle rückt. Ein Kopf schießt nach vorne und stößt dir den Spiegel aus der Hand; er fällt zu Boden und zersplittert in tausend Scherben. Du überlegst, was du jetzt noch tun kannst. Weiter bei 184.


  


  313


  Die Frucht ist süß und saftig. Du ißt eine, dann noch eine – sie schmecken einfach köstlich! Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Doch als du dich hernach räuspern willst, entdeckst du zu deinem Schrecken, daß kein Ton aus deiner Kehle kommt. Du hast von den Früchten des Schweigens gegessen. Ihre seltsame Wirkung hält nur vorübergehend an, aber eine Zeitlang wirst du nicht in der Lage sein, vernehmlich zu sprechen, sondern kannst dich nur mit Hilfe von Gesten verständigen. Das aber bedeutet, daß du in der nächsten Situation, in der du einen Zauber anwenden könntest, diesen nicht aussprechen kannst; danach allerdings ist alles wieder beim alten. Jetzt kannst du deinen Weg entweder durch die Tür in der linken Wand (weiter bei 13) oder durch die der Eingangstür gegenüberliegende (weiter bei 281) fortsetzen.


  


  314


  Du konzentrierst dich fest auf die Erzeugung der Illusion, daß sich der Zauberer ebenfalls in einem schwankenden Raum befindet. Du murmelst den entsprechenden Zauber (streiche ihn von deiner Liste), ohne daß er jedoch eine Wirkung zeigt; offenbar kannst du dich nicht genug konzentrieren. Inzwischen hat dich Balthus Dire beinahe erreicht. Weiter bei 373.


  


  315


  Balthus Dire versetzt sich in einen Zustand starker Konzentration, während du mit deiner magischen Spindel beschäftigt bist. Du drückst auf einen Knopf, und sofort springt ein etwa schwertlanger, schimmernder Lichtstrahl aus ihr hervor. Es handelt sich um ein Sonnen-Schwert, das dir im Kampf 4 zusätzliche Gewandtheitspunkte verschafft. Jetzt trittst du dem Zauberer gegenüber, der sich auf einen Zauber konzentriert hat. Weiter bei 191.


  


  316


  Das Fußgetrappel, das du gehört hast – eigentlich müßte man es als »Handgetrappel« bezeichnen –, gehört zu drei Rundlingen, die den Gang entlang auf dich zurollen und dich zur Tür zurückdrängen. Es sind recht sonderbare Wesen, die an ihren scheibenförmigen Körpern anstelle der Beine zwei weitere Hände haben. Sie bewegen sich radschlagend mit ganz erstaunlicher Geschwindigkeit vorwärts. Ihre Köpfe – oder zumindest die Gesichter – sitzen mitten auf der Brust. Und wenn sie angesichts ihrer seltsamen Statur auch nicht besonders gut mit dem Schwert kämpfen können, sind sie doch hervorragende Messerwerfer. Während sie sich wirbelnd fortbewegen, können sie ihre Messer aus dem Gürtel ziehen und sie blitzschnell und treffsicher auf ihr Ziel schleudern. In dem Augenblick sausen auch schon drei dieser Messer auf dich zu. Du kannst entweder einen Schutzzauber benutzen, um sie abzuwehren (weiter bei 220), oder dein Glück versuchen. Entscheidest du dich für die zweite Möglichkeit und hast Glück, geht es weiter bei 139. Hast du jedoch Pech, weiter bei 300.
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  317


  Die Gemälde sind Porträts von Herzögen und Grafen aus dem Königreich von Craggen Rock. Hinter einem Stuhl am Kopfende des Tisches hängt ein Bild von Balthus Dire. Er sieht wahrhaftig mächtig und ehrfurchtgebietend aus. Du gewinnst 1 Glückspunkt, weil du jetzt weißt, wie er aussieht, verlierst jedoch 1 Stärkepunkt wegen der Angst, die er dir einflößt. Jetzt kannst du entweder die linke Treppe hinaufgehen (weiter bei 19) oder die rechte (weiter bei 197).


  


  318


  Du entdeckst an Balthus Dire Zeichen geistiger Erschöpfung, als du hinter ihm innehältst und er nur langsam reagiert. Am Zeigefinger seiner rechten Hand, die neben dem Körper herunterhängt, entdeckst du einen goldenen Ring mit einem großen Rubin. Du kannst entweder versuchen, ihm den Ring vom Finger zu ziehen (weiter bei 381), oder schnell dein Schwert ziehen (weiter bei 117) oder in deinem Rucksack nach einem brauchbaren Gegenstand suchen (weiter bei 277).


  


  319


  Du konzentrierst dich ganz fest auf deinen Arm. Allmählich verhärtet er sich immer mehr und wird mattgrau wie Eisen. Als der alte Mann deinen eisernen Unterarm sieht, reißt er die Augen auf. Du ringst mit ihm, um dich zu befreien, aber seine Zähne lassen nicht locker. Du verlierst 2 weitere Stärkepunkte und bist um einen Täuschungszauber ärmer. Offenbar war dein Täuschungsmanöver nicht überzeugend genug. Also greifst du nach deinem Schwert. Weiter bei 333.


  


  320


  So sehr du dich auch konzentrierst, kannst du doch keinen Gedanken von Balthus Dire empfangen – er blockiert deinen Zauber! Du kannst es mit einem Täuschungszauber (weiter bei 332) oder einem Schwächezauber (weiter bei 113) versuchen, oder du kannst dein Schwert zücken und ihn angreifen (weiter bei 351).


  


  321


  Vorsichtig kriechst du im Schutz der Dunkelheit in die nächstgelegene Hofecke. Vor dir erblickst du zwei Grüppchen unterschiedlicher Gestalten. Rechts erkennst du unter einer Fackel an der Wand zwei menschenähnliche Wesen, die sich unterhalten. Zu deiner linken sitzen vier unterschiedlich große Wesen von verschiedener Gestalt um ein Feuer und essen. Näherst du dich den beiden unter der Fackel (weiter bei 269) oder der Gruppe am Feuer (weiter bei 339)?


  


  322


  Was förderst du aus deinem Rucksack zutage?


  


  - Ein Glas mit einer Spinne? Weiter bei 39


  - Ein Amulett mit Zauberkraft? Weiter bei 168


  - Einen Topf mit Salbe? Weiter bei 291


  


  Hast du nichts von alledem bei dir, wird dir nichts anderes übrigbleiben, als dein Schwert zu ziehen und dich ihnen zu stellen (weiter bei 248).


  


  323


  Du erwachst und blickst dich benommen um. Allmählich kehrt deine Erinnerung zurück, und überrascht stellst du fest, daß du wieder sehen kannst! Dein Bein fühlt sich etwas weich an, ist aber unverletzt? Über dir hörst du leises Gekicher, und plötzlich begreifst du, was das alles zu bedeuten hat …


  Über dir schwebt O’Seamus, der jetzt in lautes Gelächter ausbricht. Das Ganze war nichts weiter als ein übler Scherz! Wütend springst du auf die Beine, doch beim Anblick des komischen kleinen Mannes, der außer sich vor Lachen über diesen gelungenen Spaß in der Luft herumkugelt, kommt dir die absurde Komik dieser Situation zu Bewußtsein. Du gluckst und kicherst und brichst schließlich selbst in schallendes Gelächter aus. Ihr haltet euch beide die Bäuche vor Lachen, bis euch die Tränen über die Wangen kullern.


  Als ihr euch wieder gefangen habt, plaudert ihr noch ein Weilchen. Dein Gegenüber ist ein recht netter kleiner Mann. Bevor du dich verabschiedest, sagt er: »Du bist wahrhaftig kein Spielverderber. Doch der Weg, der vor dir liegt, ist voller Gefahren. Aber vielleicht wird dir das hier helfen.« Auf seinen Wink hin erscheinen ein Schwert und ein Teller auf dem Tisch. Das Schwert ist eine Zauberwaffe, die dir beim Auswürfeln deiner Kampfkraft einen zusätzlichen Punkt zu der gewürfelten Augenzahl verschafft. Bei dem Teller handelt es sich bei genauerem Hinsehen um einen kunstvoll gearbeiteten, silbernen Spiegel. Diese beiden Gegenstände kannst du mitnehmen, mußt dann jedoch dein altes Schwert zurücklassen. Du verläßt den Raum durch die Tür mit dem


  


  - Messingknauf – Weiter bei 386


  - Kupferknauf – Weiter bei 144


  - Bronzeknauf – Weiter bei 338


  


  324


  »Vor mir kannst du dich nicht verstecken!« schreit er. Damit hat er recht, und schon wird dir klar, daß du in Gefahr schwebst, solange du ihn nicht sehen kannst. Weiter bei 369.


  


  325


  Der Koloß ist unförmig und etwas schwerfällig und schnaubt jedesmal wütend, wenn du seinen Stößen ausweichst. Du zückst dein Schwert und gehst auf ihn los.


  


  Rhino: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, gelangst du ungehindert in die Zitadelle. Weiter bei 177.


  


  326


  Du stellst das Buch zurück. Willst du noch ein bißchen herumschmökern (weiter bei 84) oder die Bibliothek durch die Tür im Rücken des Bibliothekars verlassen (weiter bei 31)?


  


  327


  Sie nehmen deine magische Spindel entgegen und spielen fröhlich damit herum. Während sie auf diese Weise abgelenkt sind, gelingt es dir, an ihnen vorbei zur Tür am anderen Ende des Raumes zu huschen. Weiter bei 366. Vergiß nicht, dein Geschenk von deiner Ausrüstungsliste zu streichen.


  


  328


  Du schließt die Tür hinter dir und befindest dich am Fuß einer dritten Wendeltreppe, die nach oben in den Turm führt. Du steigst hinauf und erreichst wieder einen Treppenabsatz, von dem aus nur eine Tür weiterführt. Sie läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen, doch als du sie aufstößt, schlägt dir lautes Zischen entgegen. Du trittst ein und bleibst wie erstarrt stehen, als sich eine sechsköpfige Hydra über die leblosen Körper früherer Opfer hinweg auf dich zuschlängelt! Ihre sechs schlangengleichen Köpfe mit ihren gespaltenen Zungen und den nadelspitzen Zähnen schießen auf dich zu. Du kauerst dich in eine Ecke. Was wirst du tun?


  


  - Du zückst dein Schwert und kämpfst gegen die Hydra – Weiter bei 67


  - Du benutzt einen Spiegelzauber – Weiter bei 143


  - Du holst etwas aus deinem Rucksack – Weiter bei 226


  


  329


  Du konzentrierst dich auf ihre Wellenlänge, mußt jedoch entsetzt feststellen, daß sie gar nicht, wie es scheint, lebt, sondern bereits seit vielen Jahren tot ist. Seit ein vernichtendes Feuer – ein Fluch, den Balthus Dire über sie verhängt hat, weil sie seine Gewänder nicht rechtzeitig für eine wichtige Sitzung gewaschen hatte – sie und ihre Kinder getötet hat, ist ihr Geist dazu verdammt, in alle Ewigkeit Wäsche zu waschen. Sie ist wahrhaftig eine elende Kreatur. Du bemerkst, daß sie zunehmend ungehalten und mißtrauisch wird. Sie stimmt einen verhaltenen Singsang an. Willst du versuchen, mit ihr zu reden (weiter bei 21), oder lieber schnell an ihr vorbeihuschen und weitergehen (weiter bei 221)?


  


  330


  Der Zauberer kreischt entsetzt auf, als du das Glas aus dem Rucksack ziehst. Da du den Eindruck hast, daß das sonderbare Tierchen ein wertvoller Verbündeter sein könnte, öffnest du das Glas und läßt es frei. In dem Augenblick huscht ein listiges Lächeln über das Gesicht des Zauberers, da der widerliche Spinnenzwerg nicht etwa auf ihn losgeht, sondern auf dich! Es bleibt dir nichts anderes übrig, als mit ihm zu kämpfen.


  


  Spinnenzwerg: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Sobald dir dieses Spinnenwesen die erste Wunde zufügt, geht es weiter bei 208. Besiegst du es, ohne selbst eine Verletzung davonzutragen, geht es weiter bei 119.


  


  331


  Als du den Kopf zurückziehst, erwischen dich die scharfen Zähne des Barsches gerade noch an der Nase. Sie fängt übel an zu bluten, und du verlierst 1 Gewandtheits- und 3 Stärkepunkte. Die drei alten Vetteln schlurfen auf dich zu und schieben dich zur Tür am anderen Ende der Küche. Während sie dich hinausstoßen, verhöhnen und beleidigen sie dich noch. Dann schließen sie die Tür hinter dir. Weiter bei 265.


  


  332


  Balthus Dires Kinnlade fällt herunter, als du dich vor seinen Augen verwandelst. Dein Körper wird immer größer und kräftiger, deine Haut färbt sich purpurn und durch die gespannte Haut über deiner Stirn bohren sich Hörner. Deine Zähne sehen aus wie schwarze Dolche, und deine gespaltene Zunge zischt drohend. Du hebst den Dreizack vom Boden auf und stehst jetzt vor ihm in der Gestalt eines Feuerdämons. Entsetzt weicht der Zauberer zurück. Du kannst entweder über den Tisch springen und dich auf ihn stürzen (weiter bei 80) oder ihm befehlen, seine Eroberungspläne aufzugeben und sich zu unterwerfen (weiter bei 48).


  


  333


  Du zückst dein Schwert und holst aus. Er sieht dich mit einem Blick an, der dich vermuten läßt, daß er nicht Herr seiner selbst ist. Da du Mitleid mit ihm empfindest, schlägst du ihm lediglich den Schwertgriff auf den Kopf, so daß er aufheult und seinen Klammergriff löst. Du läßt ihn ächzend und seinen Kopf reibend auf der Erde zurück. Du verlierst weitere 2 Stärkepunkte, weil er deinen Arm verletzt hat, und eilst weiter. Weiter bei 14.


  


  334


  Du nippst an dem Wein. Gar nicht schlecht! Du nimmst einen großen Schluck, wunderst dich jedoch sogleich, warum der Elf zu kichern beginnt. Plötzlich fragt er dich, ob du wirklich ein Gast bist. Obwohl du es ihm eigentlich bestätigen willst, sagt ihm deine Stimme, daß das nicht der Fall ist; du seist gekommen, um die Eroberungspläne von Balthus Dire zu durchkreuzen! Du stößt einen Fluch aus, als dir klar wird, daß der Wein eine Wahrheitsdroge enthalten haben muß. Jetzt weiß der Nachtelf von deinem Auftrag, und du mußt um jeden Preis verhindern, daß er dich verrät. Also ziehst du dein Schwert; doch im selben Augenblick holt er einen metallenen Gegenstand aus dem Beutel, der an seinem Gürtel hängt. In seinen Händen verwandelt er sich in eine Waffe mit gezahnter Klinge. Weiter bei 275.


  


  335


  Unter dem Tisch entdeckst du ein einen Spalt offenstehendes Geheimfach, aus dem eine Schriftrolle herauslugt. Du reißt sie an dich und steckst sie in dein Hemd. Doch da hörst du, wie Balthus Dire leise etwas murmelt. Ein Zauber! Aber was führt er im Schilde? Und was kannst du dagegen tun? Plötzlich rennt er um den Tisch herum und berührt dabei alle vier Kanten. In diesem Augenblick vernimmst du ein seltsames Knacken. Weiter bei 342.


  


  336


  Der Kampf beginnt.


  


  Gwark: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Nach vier Kampfrunden hast du die Möglichkeit, durch eine der Türen am anderen Ende des Raumes zu fliehen (weiter bei 99); du kannst aber auch weiterkämpfen, bis einer den anderen besiegt hat. Bist du der Sieger, geht es weiter bei 180.


  


  337


  Der Zauberer ist tatsächlich ein ebenso gewandter Schwertkämpfer wie mächtiger Magier. Der Kampf beginnt.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Ist es dir gelungen, seinen Ring an dich zu reißen, darfst du von seinen Gewandtheitspunkten 2 abziehen, da es sich um einen Ring handelt, der Geschicklichkeit im Kampf verleiht.


  Ist es dir gelungen, Balthus Dire zu besiegen, geht es weiter bei 400.


  


  338


  Die Tür führt auf einen Gang, der sich ein Stück weit durch den Fels schlängelt. Du kommst an einem anderen Gang vorbei, der von rechts kommt, gehst jedoch geradeaus weiter. Nach einiger Zeit weitet sich der Gang. Weiter bei 90.


  


  339


  Rings um das Feuer sitzt ein recht bunter Haufen. Ein warzengesichtiger Ork teilt halbgare Fleischbrocken, die er von einem großen Stück abreißt, an die anderen aus. Ein grünhäutiger Zwerg beschwert sich mit schnarrender Stimme, daß sein Stück zu klein sei, während zwei hutzelige Kobolde – ein Mann und eine Frau – sich gegenseitig knuddeln. Dabei kichern und lachen sie, und wenn sie ihm ab und zu in sein häßliches Gesicht patscht, dann können sich beide kaum mehr halten vor Lachen. Als du näherkommst, halten sie inne und drehen sich mit wenig freundlichen Gesichtern nach dir um. Sie machen sich über deinen ordentlichen Aufzug lustig, und der weibliche Kobold flüstert seinem Gefährten etwas ins Ohr. Da entdeckst du auf dem Boden vor dem Zwerg ein offenes Kästchen, in dem eine Glasflasche mit einer Flüssigkeit steht. Wirst du


  


  - dich zu ihnen ans Feuer setzen? Weiter bei 134


  - sie fragen, ob du dich zu ihnen gesellen darfst? Weiter bei 149
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  340


  Du hältst den Spiegel hoch, aber das steinerne Ungeheuer holt einfach aus und zertrümmert ihn in tausend Scherben. Du tätest besser daran, den Raum so schnell wie möglich zu verlassen und dich der mittleren Tür auf der Empore zuzuwenden. Weiter bei 64.


  


  341


  Du zauberst einen Schutzschild um dich und gehst weiter. Vier oder fünf Pfeile schwirren in deine Richtung, halten jedoch einen Meter vor dir in der Luft inne und fallen zu Boden, ohne dir etwas anhaben zu können. Wohlbehalten erreichst du das seltsame Gebilde. Vergiß nicht, den Schutzzauber von deiner Liste zu streichen. Weiter bei 209.


  


  342


  Der Zauberer tritt zurück und lacht. »Jetzt hab ich dich, du Bauernlümmel!« meint er hämisch. Vorsichtig kommst du unter dem Tisch hervor. Das heißt, du versuchst es. Aber du kommst nicht weiter als bis zum Tischrand. Er hat durchsichtige Mauern errichtet, hinter denen du jetzt in der Falle sitzt! So sehr du dich auch bemühst, diese Hindernisse kannst du nicht überwinden.


  


  Jetzt bist du sein Gefangener. Und deine Mission ist gescheitert …


  


  343


  Nachdem du dem Gang ein Stück gefolgt bist, gelangst du an eine weitere Weggabelung, an der du entweder nach links (weiter bei 55) oder nach rechts (weiter bei 249) gehen kannst.


  


  344


  Du gehst die Treppen hinunter. Die Luft ist kühl und stickig. Am Fuß der Treppe stößt du auf eine Tür. Willst du versuchen, sie zu öffnen (weiter bei 7), oder die Treppe wieder hinaufsteigen und dich der Tür im Erdgeschoß zuwenden (weiter bei 5)?


  


  345


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, fängt das Ungeheuer zu stöhnen an. Sein gewaltiges Gewicht macht ihm sichtlich zu schaffen. Schwerfällig torkelt es auf dich zu, doch es gelingt dir, ihm mit einem seitlichen Sprung auszuweichen und die Tür am anderen Ende des Raumes zu erreichen. Weiter bei 140.


  


  346


  Sobald du dein Schwert ziehst, bleiben die Rundlinge stehen und beginnen aufgeregt zu plappern. Einer von ihnen – offenbar der Anführer – schickt den kleinsten von ihnen zurück (wahrscheinlich, um Verstärkung zu holen). Die anderen beiden ziehen ihre Messer aus dem Gürtel und rollen langsam auf dich zu. Du mußt nacheinander mit beiden kämpfen.


  


  Erster Rundling: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweiter Rundling: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du alle beide, kannst du entweder den linken Gang (weiter bei 243) oder den rechten Gang (weiter bei 2) einschlagen.


  


  347


  Die Meduse erblickt den Spiegel und kreischt auf. Du wagst, sie anzusehen, wobei du deinen Blick langsam von unten nach oben gleiten läßt. Doch die Meduse ist verschwunden, und an ihrer Stelle steht wieder Balthus Dire vor dir. Weiter bei 12.


  


  348


  »Also diesen Weg würde ich nicht nehmen«, meint O’Seamus. »Da kommst du in sehr unfreundliche Gefilde. Weiter geht es nur durch diese drei Türen. Zwei davon sind sehr gefährlich, und die andere stinkt ganz fürchterlich.« Von den drei Türen an der gegenüberliegenden Wand hatte eine einen Messingknauf, eine einen aus Kupfer, und die dritte einen bronzenen. Für welche Tür entscheidest du dich?


  


  - Die Tür mit dem Messingknauf? Weiter bei 207


  - Die Tür mit dem Kupferknauf? Weiter bei 22


  - Die Tür mit dem Bronzeknauf? Weiter bei 354


  - Oder fragst du ihn lieber um Rat? Weiter bei 68


  


  349


  Vor deinen Augen nimmt ein genaues Spiegelbild von Balthus Dire Gestalt an. Dire selbst hebt mißbilligend eine Augenbraue. »Greif ihn an!« befiehlst du dem Spiegelbild, das sich umgehend in Bewegung setzt. Zwei Meter vor dem Zauberer hält es inne und greift sich an den Kopf. Dann blickt es auf, wendet sich um und geht auf dich zu! Der Zauberer lacht. »Wir können dieses Spielchen auch zu zweit spielen!« meint er. Du konzentrierst dich und versuchst, das Spiegelbild zurück zu Balthus Dire zu dirigieren. Schließlich verlangsamt es seine Schritte und wendet sich um, wie du befiehlst. Dies geht noch ein paarmal so hin und her, bis dir klar wird, daß ihr beide Macht über dieses Wesen habt, wenn auch nur in einem begrenzten Maß. Das Spiegelbild pendelt so lange zwischen euch hin und her, bis die Wirkung des Zaubers nachläßt und es sich allmählich in Luft auflöst. Dieses Spiel hat dich ziemlich viel Kraft gekostet. Als du dich wieder Balthus Dire zuwendest, siehst du, wie er beide Hände in die Luft streckt und sie dann auf den Tisch niedersausen läßt. Mit welchem Zauber versucht er dich wohl als nächstes kleinzukriegen? Weiter bei 157.


  


  350


  Da du hoffst, daß sie nicht allzu intelligent ist, versuchst du sie mit einem einfachen Trick loszuwerden. Du blickst angestrengt ins Dunkel und behauptest, dort einen zweiten Wirbelwind zu sehen. Sie meint, du hättest dich geirrt, doch es gelingt dir, sie zu überzeugen. Und schon huscht sie davon, um nachzusehen, so daß dir Zeit bleibt, zum Eingang der Zitadelle hinüberzulaufen. Weiter bei 218.


  


  351


  Als du mit gezücktem Schwert auf den Zauberer zugehst, reißt er einen Krummsäbel aus seinem Gürtel. »Jawohl«, lacht er hämisch, »es wird mir einen Riesenspaß machen, diesem Schauspiel mit der Waffe ein Ende zu bereiten!« Mit diesen Worten macht er einen Satz über den Tisch und springt auf dich zu. Der Kampf auf Leben und Tod beginnt.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Gehst du als Sieger aus diesem Kampf hervor, geht es weiter bei 400.


  


  352


  Auf Zehenspitzen betrittst du den Raum. Drinnen ist es finster und feuchte Luft schlägt dir entgegen. An eine Wand ist ein roher Holzpfosten genagelt, in den jemand mehrere Haken geschlagen hat. An der gegenüberliegenden Wand befinden sich zwei Türen. An dem Pfosten hängt ein behelfsmäßiger Spiegel, und als der Schein deiner Fackel darauf fällt, wirft er das Licht so zurück, daß es genau in die Augen des schlafenden Riesenkobolds fällt, der sich grunzend räkelt. Erst öffnet er ein Auge, dann das zweite, und kaum hat er dich gesehen, springt er auch schon auf die Beine! Er packt die Axt, die ihm als Kopfkissen gedient hat, und streift in Windeseile die Lederhülle ab, unter der eine scharfgeschliffene bronzene Waffe zum Vorschein kommt. Der Riesenkobold ist ein Gwark! Diese aggressiven Ungetüme – halb Kobolde, halb Riesen – sind die Geschöpfe mächtiger Zauberer. Sie sind zwar etwas beschränkt, dafür aber kampflustig und widerstandsfähig. Was wirst du tun?


  


  - Auf die Türen zurennen? Weiter bei 203


  - Dein Schwert ziehen und kämpfen? Weiter bei 16


  - Dich dafür entschuldigen, daß du den Gwark gestört hast? Weiter bei 216


  - Zu einem Zauber greifen? Weiter bei 11


  


  353


  Der Schrank enthält eine Menge tödlicher Waffen, von denen ein Schwert mit bläulich geschliffener Klinge deine Aufmerksamkeit erregt. Als Balthus Dire sieht, daß du dieses Schwert packst, wird er wütend. »Rühr es nicht an!« schreit er. Aber es ist zu spät; du hast es bereits in der Hand. Blitzschnell zieht er einen orientalischen Krummsäbel aus seinem Gürtel und springt auf dich zu. Es beginnt ein Kampf auf Leben und Tod.


  


  Balthus Dire: Gewandtheit 12 – Stärke 19


  


  Deine neue Waffe ist ein Zauberschwert, das dir beim Auswürfeln deiner Kampfkraft 2 zusätzliche Punkte verschafft.


  


  Bleibst du Sieger, geht es weiter bei 400.


  


  354


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen weiteren Raum. Du bist froh, das lästige Männlein endlich los zu sein. Weiter bei 188.


  


  355


  Wenn du deine Zauberkraft nicht einsetzen willst (oder kannst), mußt du dich ganz auf dein Schwert verlassen. Du ziehst die Waffe aus der Scheide und machst weiter bei 351.


  


  356


  Sie sind sichtlich erleichtert, daß du nichts Böses im Schilde führst, lassen sich wieder auf den Boden nieder und fordern dich auf, ebenfalls Platz zu nehmen. Der Raum ist klein und an den Wänden stehen lediglich ein paar Topfpflanzen, deren Blätter jedoch zum größten Teil bereits verdorrt sind. In einer Ecke brennt unter einem Loch in der Decke ein kleines Feuer. Zwei Türen an der gegenüberliegenden Wand führen aus dem Raum hinaus. Du setzt dich auf den Boden, um mit ihnen zu plaudern. Dabei erfährst du, daß sich diese kleinen, mageren Wesen selbst als Pfadfinder bezeichnen; und tatsächlich sind es nette Kerle, mit denen es eine Menge Spaß und Gelächter gibt. Zwar beschließt du, ihnen nicht allzu viel von deinem Auftrag zu verraten, erkundigst dich jedoch ganz allgemein nach der Zitadelle. Balthus Dire, so erzählen sie dir, ist der Herr der Festung und verbringt den größten Teil seiner Zeit im obersten Teil des Turmes. Seine Frau ist eine schöne, unsagbar eitle Zauberin, die sich in erster Linie für Geld und Macht interessiert. Es gibt eine Menge bösartiger Monster in der Zitadelle, und ganz besonders mußt du dich vor den Ganjees in acht nehmen, die nachts im Turm ihr Unwesen treiben. Nach einiger Zeit stehst du auf, bedankst dich bei ihnen für die nette Unterhaltung und bereitest dich zum Aufbruch vor. Für die wohltuende Rast und die erhaltene Information bekommst du 2 Stärke- und 1 Glückspunkt. Da sich die Pfadfinder über deine Gesellschaft gefreut haben, wollen sie dir ein Gastgeschenk mit auf den Weg geben. Du hast folgende Möglichkeiten:


  


  - Du nimmst ihr Angebot an – Weiter bei 146


  - Du willst kein Risiko eingehen und verläßt den Raum durch die linke Tür – Weiter bei 185


  - Du verläßt den Raum durch die rechte Tür – Weiter bei 23


  


  357


  Die Gestalt ist offenbar taubstumm. Du rufst sie in allen dir bekannten Sprachen an, doch sie steht schweigend und reglos da. Du bewegst dich auf die Mitte des Raumes zu. Weiter bei 200.


  


  358


  Leider befindest du dich nicht gerade in einer Lage, die es dir erlaubt, leere Drohungen auszustoßen. Der Zauberer lacht lediglich und verstärkt seinen Griff. Er rät dir, dir die Sache noch einmal zu überlegen, wenn du nicht dem sicheren Tod ins Auge sehen willst. Wirst du sein Angebot weiterhin ablehnen, da du nicht zum Verräter an deinem eigenen Volk werden willst (weiter bei 148), oder wirst du dich bereiterklären, ihm zu gehorchen (weiter bei 256)?


  


  359


  Du versuchst dich zu ducken, kannst jedoch dem Geschoß nicht ganz ausweichen; es trifft dich auf die Stirn und spritzt dir übers Gesicht. Du wischst dir das matschige Zeug aus den Augen und wartest darauf, daß noch irgendetwas passiert. Aber es geschieht weiter nichts. Vorsichtig untersuchst du die Reste des Geschosses in deinem Gesicht, erst mit dem Finger, dann mit der Zunge. Es war nichts weiter als eine weiche Tomate! Erleichtert wendest du dich wieder dem kleinen, schlafenden Mann zu. Weiter bei 29.


  


  360


  Du wiederholst den Zauber. Deine halbfertige Hydra wächst ein bißchen, ist aber noch immer nicht vollständig. Um ein genaues Spiegelbild zu bekommen, brauchst du noch einen dritten Zauber. Hast du einen und willst auch den noch einsetzen, kannst du die beiden Ungeheuer miteinander auf Leben und Tod kämpfen lassen.


  


  Hydra: Gewandtheit 10 – Stärke 17


  


  Wenn die von dir geschaffene Hydra gewinnt, geht es weiter bei 229. Verliert sie oder hast du keinen Zauber mehr, um dein Werk zu vollenden, mußt du dir überlegen, was du als nächstes unternimmst (weiter bei 184).


  


  361


  Auch diese Tür läßt sich öffnen, doch sobald du sie aufdrückst, erklingt eine ohrenbetäubende Alarmglocke! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 297, hast du Pech, weiter bei 126.


  


  362


  Die Tür läßt sich öffnen. Der kleine Raum dahinter wird von Kerzenlicht erleuchtet. Als du vorsichtig hineinsiehst, bietet sich dir ein seltsamer Anblick. Auf einem steinernen Altar in der Mitte des Raumes stehen drei silberne Kelche, von denen jeder eine andersfarbige Flüssigkeit enthält; eine durchsichtige, eine rote und eine milchige. Um den Altar flattern mit aufgeregtem Gezwitscher drei kleine, geflügelte Kobolde. Immer wieder landet einer von ihnen auf dem Altar und nimmt einen Schluck von der milchigen Flüssigkeit. Als du die Tür etwas weiter öffnest, quietschen die Angeln und die kleinen Wesen wirbeln erschrocken herum. Dein Anblick versetzt sie in helle Aufregung. Du hast die Wahl, entweder den Raum zu betreten (weiter bei 58), oder schnell die Tür zuzuwerfen und zur Zitadelle zu eilen (weiter bei 156).


  


  363


  Oben auf der Empore gibt es drei Türen. Für welche entscheidest du dich?


  


  - Für die linke? Weiter bei 228


  - Für die in der Mitte? Weiter bei 64


  - Für die rechte? Weiter bei 304


  


  364


  Sobald der Zauber zu wirken beginnt, siehst du ein Mäuschen auf den Tisch zurennen. Du stößt einen Fluch aus, als dir klar wird, daß der Zauber nicht recht funktioniert hat. Doch schöpfst du neuen Mut, als einer der beiden Monsterköpfe die Maus entdeckt und sich vor Entsetzen verzerrt! Dann bemerkt sie auch der zweite Kopf, und beide beginnen zu kreischen! Der Zweidechs springt auf den Stuhl und brüllt vor Entsetzen, als die harmlose kleine Maus auf ihn zukommt und mißtrauisch auf dem Boden herumschnuppert. Du läßt das Monster eine Zeitlang schmoren, dann rufst du ihm zu, daß du ihm die Maus vom Leib schaffen willst, wenn es dich freiläßt. Ohne zu zögern geht es auf deinen Vorschlag ein und wirft dir die Schlüssel zu. Du schließt die Zellentür auf, packst dein Schwert, das draußen an der Mauer lehnt, und machst dich aus dem Staub. Als du in sicherer Entfernung bist, brichst du den Zauber, so daß die Maus verschwindet. Weiter bei 174.


  


  365


  Du hast dich für ein Spiel auf Leben und Tod entschieden, das in den meisten Königreichen verboten ist. Aber da du dich entschlossen hast, mußt du zumindest eine Runde spielen; wenn du willst, kannst du freilich auch mehrere Spiele spielen. Der Spielleiter ist ein Zauberlehrling, der bestimmt hat, unter welchen Preisen du wählen kannst. Überlebst du, bekommst du entweder zwei zusätzliche Zauber (nach deiner Wahl), 50 Goldstücke oder einen verzauberten Brustpanzer (der dir den Vorteil verschafft, jedesmal wenn du die Angriffskraft eines Monsters auswürfelst, 2 Punkte von der gewürfelten Augenzahl abzuziehen).


  


  Das Spiel läuft folgendermaßen ab: Auf einem Tisch liegen sechs Dolche. Einer davon ist echt, die Klingen der anderen schieben sich ineinander, so daß sie dich nicht verletzen können. Du spielst dieses Spiel gegen eines der hier versammelten Monster, wobei nur einer von euch beiden überleben wird. Nacheinander muß jeder von euch einen Dolch nehmen und ihn sich in die Brust stoßen. Hat einer den echten Dolch erwischt, ist es um ihn geschehen. Ist es jedoch eine Attrappe, wird er wieder auf den Tisch gelegt und unter die anderen gemischt.


  Das Spiel geht weiter, bis einer von euch zu dem echten Dolch greift und ihn sich in die Brust stößt; der Überlebende darf sich dann einen Preis aussuchen. Dein Gegenspieler beginnt. Würfle für ihn mit einem Würfel. Dann würfelst du für dich selbst. Sobald einer von euch eine 6 bekommt, bedeutet das, daß er den echten Dolch genommen hat. Bist du es, hast du dein Leben verwirkt!


  


  Da du die Spielregeln nicht kennst, kannst du die obligatorische eine Spielrunde nur dadurch umgehen, daß du einen Täuschungszauber anwendest (weiter bei 9). Hast du keinen, mußt du spielen. Wenn du das Spiel heil überstanden hast, kannst du entweder noch Zahlenpick (weiter bei 171) oder Runenstein (weiter bei 278) spielen oder dich von deinen »Freunden« verabschieden und den Raum verlassen (weiter bei 31).


  


  366


  Während du an den kleinen Wesen vorbeigehst, betrachten sie dich schweigend. Sie scheinen dich lediglich interessant zu finden. Du hast den Eindruck, daß irgendetwas nicht ganz stimmt. Weiter bei 140.


  


  367


  Nachdem du dem Gang eine Weile gefolgt bist, gelangst du an eine Kreuzung, an der vier Wege zusammenstoßen. Du schlägst den Weg nach Norden ein, der dich nach einiger Zeit an eine große Holztür bringt. Du legst das Ohr an das Schlüsselloch, kannst jedoch nichts hören. Willst du versuchen, die Tür vorsichtig und möglichst lautlos zu öffnen (weiter bei 308) oder sie stürmisch aufzureißen (weiter bei 121)?


  


  368


  Du durchsuchst beiden die Taschen und findest insgesamt 28 Goldstücke, die du an dich nimmst. Als du schon weitergehen willst, erinnerst du dich an den Dolch – den Anlaß des Streits – und nimmst ihn an dich. Weiter bei 15.


  


  369


  Du mußt unbedingt sehen, was er vorhat. Als du hinter dem Vorhang hervorlugen willst, beginnt der um dich herum zu flattern, als bliese ein kräftiger Wind. Immer enger schließt er sich um dich. Du versuchst dich dagegen zu wehren, doch der schwere Stoff schnürt dich ein. Er legt sich um Hals und Kopf, so daß du nach Luft ringst. Verzweifelt versuchst du dich freizukämpfen, doch ohne Erfolg. Allmählich fühlst du dich schwach, und du weißt, daß er den Kampf gewonnen hat, sobald du das Bewußtsein verlierst. Wenig später versinkt die Welt um dich herum im Dunkel …


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende, ohne daß du deinen Auftrag erfüllt hast.


  


  370


  Die Truhe ist gut und solide gearbeitet, und so gelingt es dir nicht, das Schloß mit den Händen zu öffnen. Du ziehst dein Schwert und versuchst, das Schloß damit aufzubrechen. Dabei fällt die Truhe herunter und verletzt dich am Schienbein. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Nachdem das Schloß nicht nachgegeben hat, hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Du versuchst, die erste Truhe zu öffnen – Weiter bei 260


  - Du versuchst, die zweite Truhe zu öffnen – Weiter bei 129


  - Du wendest dich von den Truhen ab und setzt deinen Weg fort – Weiter bei 237


  


  371


  Mit einem Grunzen tritt das Monster beiseite und läßt dich hinein. Weiter bei 177.


  


  372


  Nachdem du deinen Schutzzauber angewendet hast, trifft dich eine Flasche an der Schulter. Doch du spürst nichts. Irgendetwas stimmt nicht ganz und du versuchst, den Zauber rückgängig zu machen. Doch dazu ist es jetzt zu spät. Du siehst, wie die Flaschen durch den Zauberschild, den du um dich heraufbeschworen hast, fliegen. Die Flasche, die dich getroffen hat, ist verschwunden. Du fluchst, als dir bewußt wird, daß der Wein, von dem du gekostet hast, offenbar die Eigenschaft hat, Halluzinationen zu erzeugen, und daß du dir dieses Flaschenbombardement nur einbildest. Sobald du das erkennst, hat der Spuk ein Ende. Du blinzelst und siehst dich um. Alle Flaschen liegen wieder in den Regalen. Du beschließt, deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 95.


  


  373


  Balthus Dire kniet sich neben dich auf den Boden. Mit einer Hand packt er dein Handgelenk, und es besteht kein Zweifel, daß seine physische Kraft seiner Zauberkraft in nichts nachsteht. »Du bist zwar ein Bauernlümmel«, meint er, »aber durchaus ein ansehnlicher Gegner. Deine Zauberkraft übersteigt die der meisten jungen Zauberer bei weitem. Es ist wirklich schade, so ein Talent zu vergeuden. Ich könnte dich jetzt töten oder aber dir einen Ausweg anbieten. Beteilige dich an meinen Plänen zur Eroberung des Tales der Weiden. Wenn wir erfolgreich sind, sollst du darüber herrschen. Was sagst du dazu?«


  Was entgegnest du ihm?


  


  - »Niemals. Ich werde mich nicht gegen meine eigenen Leute wenden!« Weiter bei 148


  - »Ich nehme das Angebot an.« (Du hast vor, ihn zu überlisten, sobald er dich freiläßt.) Weiter bei 256


  - »Du bist durch und durch schlecht, Balthus Dire! Aber noch hast du mich nicht besiegt!« (Du hast vor, einen weiteren Zauber gegen ihn anzuwenden.) Weiter bei 358


  


  374


  Als du dich nach diesem Schrecken wieder einigermaßen gefangen hast, blickst du dich im Zimmer um. Du scheinst dich in einer Art militärischem Hauptquartier zu befinden. An den Wänden hängen Porträts von Generälen und zum Teil aufgerollte Karten, auf denen strategisch wichtige Punkte verzeichnet sind. In einem Bücherregal in einer Ecke stehen Hunderte von in Leder gebundenen Bänden. Die prachtvollen Vorhänge vor dem einzigen Fenster sind zugezogen. In einem riesigen Glasschrank entdeckst du Lanzen und Schwerter in allen möglichen Formen und Größen. In der Mitte des Zimmers steht auf einem Tisch ein Landschaftsmodell, bei dem es sich, wie du bei genauerem Hinsehen entdeckst, um das Tal der Weiden handelt. Da auf diesem Modell unzählige Miniatur-Truppen aufgestellt sind, handelt es sich zweifellos um die Vorbereitung zur Invasion!


  


  Neben dem Tisch steht Balthus Dire in Person und durchbohrt dich mit seinen Blicken! Er ist wahrhaftig eine imposante Erscheinung. Er ist über zwei Meter groß, hat eine Statur wie ein Ochse, unglaublich breite Schultern und muskulöse Arme. In seiner Lederrüstung und breiten, mit Nägeln übersäten Armbändern sieht er eher aus wie ein Soldat und nicht wie der Zauberer, der er in Wirklichkeit ist.


  [image: ]


  »Unverschämter Bauernlümmel!« schnaubt er. »Glaubst du wirklich, daß du es mit Balthus Dire auch nur im mindesten aufnehmen kannst?« Bei diesen Worten schnippt er mit den Fingern, und im selben Augenblick hörst du hinter dir ein Grunzen. Als du dich umdrehst, siehst du ein groteskes Wesen auf dich zuwatscheln. Sein haariger Körper hat vier Arme, von denen jeder in gefährlich aussehenden, hakenähnlichen Klauen endet, mit denen es beim Näherkommen durch die Luft schlägt. »Ich wette, du kannst es nicht einmal mit einem Klauengreif aufnehmen!« lacht Dire. Was wirst du tun?


  


  - Du ziehst dein Schwert, um dich zu verteidigen – Weiter bei 30


  - Du greifst zu einem Schutzzauber – Weiter bei 109


  - Du greifst zu einem Schwächezauber – Weiter bei 158


  


  375


  Er zeigt auf ein Buch, das eine alphabetische Liste aller nur denkbaren Monster enthält. Welche interessieren dich besonders?


  


  - Zweidechsen? Weiter bei 263


  - Miks? Weiter bei 135


  - Ganjees? Weiter bei 63


  


  376


  Du versuchst es mit deinem Schutzzauber. Aber oh weh, dieser Zauber ist gegen magische Kräfte wirkungslos! Die Feuerstrahle dringen durch den Schild hindurch in deine Augen. Du schreist vor Schmerzen auf und sinkst zu Boden. Langsam vergehen dir die Sinne.


  


  Damit ist dein Abenteuer zu Ende. Deinen Auftrag hast du nicht erfüllt.


  


  377


  Du rappelst dich auf und überlegst, welchen Zauber du als nächsten einsetzt.


  


  - einen Täuschungszauber? Weiter bei 332


  - einen Schwächezauber? Weiter bei 113


  - einen PSI-Zauber? Weiter bei 320


  - keinen dieser drei Zauber? Weiter bei 355


  


  378


  Wieder gehst du ein paar Schritte vorwärts, und wieder landet ein Pfeil haarscharf neben deinem Fuß. Nach den nächsten paar Schritten bohrt sich ein Pfeil durch deinen Hemdärmel und ritzt dich am Unterarm. Noch immer kannst du niemanden sehen, und auch, woher die Pfeile kommen, kannst du nicht erkennen. Du wagst wieder ein paar Schritte, der nächste Pfeil schwirrt heran und trifft deinen Unterschenkel. Du schreist laut auf – gleichzeitig verlierst du 4 Stärkepunkte –, aber du hast dich dem Bauwerk, das dir Schutz bieten wird, schon bis auf wenige Meter genähert. Du erreichst es mit ein paar Sätzen und kauerst dich dahinter, bis der Pfeilregen aufhört. Weiter bei 209.


  


  379


  Du läßt das Seil los und schwebst nach oben. Als du nach einer Weile auf dem Ring um den Graben landest, verfluchst du diese hinterhältige Falle, die jemand für gierige Abenteurer wie dich aufgestellt hat. Du gehst auf die Tür gegenüber der Eingangstür zu und versuchst sie zu öffnen. Weiter bei 206.


  


  380


  Sobald du dich hinsetzt, erheben sich die anderen. Der Zwerg hebt eine Holzkeule auf und springt dich an, während der Kobold und der Ork nach ihren Schwertern greifen. Mit einem Aufschrei springt die Freundin des Kobolds zurück und verschwindet in der Dunkelheit. Weiter bei 213.


  


  381


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gleitet der Ring von seinem Finger und fällt in deine Hand. Hast du jedoch Pech, so sitzt er fest. Sofort ist Balthus Dire wieder hellwach und geht mit seinem Krummsäbel auf dich los. Weiter bei 337.


  


  382


  Von Panik ergriffen flitzen sie umher, wobei sie wiederholt zusammenstoßen und jammern: »Oh je, oh weh, dieser Fremde sieht aber böse aus, wo sind nur unsere Waffen?« Du mußt über das Schauspiel lachen und steckst dein Schwert wieder ein. Sie beruhigen sich und starren dich an. Jetzt kannst du entweder weitergehen (weiter bei 285) oder mit ihnen reden (weiter bei 356).


  


  383


  Sobald der Stärkezauber zu wirken beginnt, kehren die Lebensgeister des alten Mannes zurück (streiche diesen Zauber auf deiner Liste durch). Er sagt dir, daß die grausamen Ganjees, deren größter Spaß darin besteht, andere auszurauben, ihm eins über den Schädel gezogen haben. Du lenkst das Gespräch auf die Zitadelle. Plötzlich scheint er ohne einen ersichtlichen Grund einen heftigen Schmerzanfall zu bekommen. Seine Augen verengen sich zu Schlitzen, er stürzt sich auf dich und gräbt seine Zähne – ganz schön scharfe Dinger – in deinen Arm. Ziehe 2 Stärkepunkte ab. Willst du versuchen, ihn mit deinem Schwert abzuwehren (weiter bei 333), oder einen Zauber benutzen, um dich in Sicherheit zu bringen (weiter bei 189)?


  


  384


  Du fummelst an der Spindel herum, von der sich plötzlich eine lange, dünne Schnur löst. Du beschließt, diese Schnur, die an einem Ende einen Haken hat, um die Köpfe des Monsters zu schlingen. Du knüpfst eine Lassoschlinge und wirfst sie über die Hydra. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 252. Würfelst du eine 1,2,3 oder 4, weiter bei 107.


  


  385


  Sie klopfen dir auf die Schulter und johlen vor Begeisterung. Ein dunkelhäutiges, spindeldürres Monster drückt dir einen Humpen Bier in die Hand. Du trinkst ihn in einem Zug aus. Schon hast du den nächsten Krug in der Hand. Du fühlst dich erfrischt und bekommst 2 Stärkepunkte. Dann fordern sie dich auf, bei ihren Spielen mitzumachen. Für welches Spiel entscheidest du dich?


  


  - Dolch-Roulett – Weiter bei 365


  - Runenstein – Weiter bei 278


  - Zahlenpick – Weiter bei 171


  


  386


  Hinter der Tür fällt der Gang nach unten ab; du folgst ihm ein paar Minuten lang. Du bemerkst einen unangenehmen Geruch, der zunehmend stärker wird. Du gelangst an eine höhlenartige Öffnung, und als du hineinblickst, wobei du dir die Nase zuhältst, entdeckst du einen breiten Abwasserkanal, der quer zum Gang durch die Höhle führt. Von der Decke baumelt ein Seil. Willst du durch den Kanal waten (weiter bei 204) oder versuchen, das Seil zu erreichen und dich hinüberzuschwingen (weiter bei 108)?


  


  387


  Sobald du etwas von einem silbernen Spiegel sagst, richtet sie sich auf, hebt die Arme hoch und gebietet den Geistern ihrer Kinder Einhalt. Du gibst ihr den Spiegel und sie wünscht dir alles Gute für den weiteren Weg. Du hast wahrhaftig Glück gehabt, daß du noch am Leben bist. Weiter bei 6.


  


  388


  Sein ganzer Körper zittert vor Anstrengung. Doch ein paar Augenblicke später gewinnt er seine Fassung wieder und blickt dich erneut an. »Schwäche!« höhnt er. »Du glaubst doch wohl nicht, daß man mich mit einem simplen Schwächezauber besiegt.« Offenbar ist es ihm gelungen, damit fertig zu werden, und er bereitet sich zum Gegenangriff vor. Weiter bei 157.


  


  389


  Als du dich dem Spieß näherst, streut eine der drei alten Frauen etwas Pulver ins Feuer, und boshaft kichernd treten alle drei ein paar Schritte zurück. Du weißt, daß du auf der Hut sein mußt. Vor deinen Augen beginnt das Feuer zu brüllen und zu toben, und die Flammen züngeln bedrohlich hoch. Plötzlich springen einzelne Flammen aus dem Feuer und nehmen die Form eines Feuerteufels an; das ist ein Monster von der Größe eines Zwerges, der ganz und gar aus Feuer besteht! Die drei alten Vetteln deuten auf dich und der Feuerteufel kommt auf dich zu. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und mit ihm kämpfen? Weiter bei 61


  - nach einem geschützten Winkel Ausschau halten? Weiter bei 178


  - zu einem Zauber ansetzen? Weiter bei 311


  


  390


  Sie beginnt heftiger zu wirbeln und bläst dich um, so oft du versuchst, dich in die Luft zu erheben. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 350. Hast du Pech, weiter bei 122.


  


  391


  Der Gwark nimmt deine 3 Goldstücke entgegen, steckt sie in einen Beutel, der an seinem Gürtel hängt, und begleitet dich zu den beiden Türen. Er fragt dich, ob du lieber in die Bibliothek (rechte Tür) oder in das Spielzimmer (linke Tür) gehen möchtest. Weiter bei 99.


  


  392


  Der Schlüssel paßt und die Tür läßt sich öffnen. Weiter bei 196.


  


  393


  Du sprichst deinen Zauber und konzentrierst dich ganz fest auf die drei ihre Gestalt wechselnden Wesen. Vor deinem inneren Auge blitzen Bilder auf, die dir verraten, daß du es mit Miks zu tun hast, die sich ganz nach Belieben in alles und jeden verwandeln können. Sie sind nicht im geringsten über deine Anwesenheit beunruhigt – vielmehr betrachten sie dich als eine Art Zeitvertreib. Zwischendrin kreisen ihre Gedanken immer wieder um Gold, und ihre Gefühle verraten große Habgier. Vielleicht ist das der Schlüssel zu deiner Rettung. Wenn du Goldstücke bei dir hast, geht es weiter bei 27. Wenn nicht, tätest du besser daran, das Zimmer möglichst schnell zu verlassen und die andere Tür zu versuchen. Weiter bei 25.


  


  394


  Die Bestien sehen sich an, als käme ihnen der Name bekannt vor, ohne jedoch genau zu wissen, wo sie ihn einordnen sollen. Hastig fügst du hinzu, daß dieser Blag Wache im ersten Stock schiebt. Sie zucken die Achseln und ringen sich schließlich dazu durch, dir zu glauben. Der Affenhund ruft den Torhüter, der dich einläßt. Weiter bei 251.


  


  395


  Du sprichst eine Zauberformel und konzentrierst dich ganz darauf, die Illusion zu schaffen, du seist ein mächtiger Zauberer und hättest ihre albernen Späße satt. Doch nichts geschieht! Wieder erschallt höhnisches Gelächter von allen Seiten. »Wir sind selbst Wesen mit Zauberkräften«, erklärte eine Stimme, »allerdings keine solchen Anfänger wie du!« Plötzlich erhältst du einen Schlag auf den Rücken, der dich in die Mitte des Raumes schleudert. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Willst du in deinem Rucksack nach etwas Brauchbarem kramen (weiter bei 322) oder dein Schwert ziehen (weiter bei 248)? Wenn du es noch nicht mit einem Feuerzauber versucht hast, dann kannst du das jetzt nachholen (weiter bei 85).


  


  396


  Weiter bei 183.


  


  397


  Es ist zwar kein großartiges Essen, aber du hattest Hunger und Durst und hast dadurch 2 Stärkepunkte gewonnen. Jetzt kannst du entweder den Zweidechs rufen (weiter bei 69) oder versuchen, dich mit Hilfe eines Zaubers aus dieser Situation zu befreien (weiter bei 193).


  


  398


  Du benutzt den Zauber, und sofort kehren die gewaltigen Kräfte zurück, so daß du die restlichen Stufen in die Mauer schlagen kannst. Sobald du oben anlangst, sind sie bereits wieder verbraucht. Jetzt kannst du an der Mauer entlang auf den Schwarzen Turm zugehen. Weiter bei 79.


  


  399


  Du sprichst den Zauber. Der Elf kommt auf dich zu, und plötzlich ist die magische Spindel aus seiner Hand verschwunden! Als er so ohne Waffe vor dir steht, wird er unsicher, ob er kämpfen oder sich aus dem Staub machen soll. Deine Chancen stehen gut.


  


  Nachtelf: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 272.


  


  400


  Balthus Dire liegt besiegt am Boden. Damit hast du deinen Auftrag erfüllt! Das Tal der Weiden ist – zumindest vorläufig – vor der Tyrannei eines Zauberers sicher.


  


  Um ganz sicher zu gehen, daß sämtliche Pläne für die Eroberung vernichtet werden, reißt du die Vorhänge vom Fenster und breitest sie über den Tisch, auf dem das Invasionsmodell steht. Dann nimmst du eine Kerze und setzt sie in Flammen. Als der ganze Tisch in Flammen aufgeht, ist es an der Zeit, an deinen Rückweg zu denken. Hast du noch einen Schwebezauber übrig? Wenn ja, dann kannst du mit seiner Hilfe durch das Fenster hinausschweben und dich außerhalb der Zitadelle auf sicheren Grund und Boden hinuntergleiten lassen. Wenn nicht, dann mußt du all deine Gewandtheit und Schläue zusammennehmen, um auf deinem Rückweg den Wachtposten und den Gefahren der Zitadelle zu entgehen. Aber das ist eine andere Geschichte …
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234 Es hat zwei Kopfe, die sich angeregt miteinander unterhalten,
und auf einer Pranke trigt es ein Tablett mit einer dampfenden
Schiissel.
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374 Neben dem Tisch steht Balthus Dire und durchbohrt dich mit
seinen Blicken!
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