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  Wie man die Ungeheuer im Forst der Finsternis bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist mit einem Schwert und einem Rucksack ausgerüstet, der den Proviant für die Reise enthält. Du hast dich auf deine Schatzsuche vorbereitet, indem du dich im Fechten geübt und hart trainiert hast, um deine Gewandtheit und Stärke zu erhöhen.


  Um festzustellen, wie wirksam deine Vorbereitungen waren, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit und Stärke festzustellen. Falls einmal kein Würfel zur Hand ist, kannst du auch das Daumenkino (ab S. 21) benutzen. Auf den Seiten 16/17 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 durchführen:


  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. 10).


  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. Wenn du einen Gewandtheitstrank (siehe weiter unten) zu dir nimmst, verschafft dieser dir jederzeit wieder deine ursprünglichen Gewandtheitspunkte.


  


  


  Stärke und Proviant


  


  Deine Stärkepunkte werden sich während deines Abenteuers ständig verändern, da du gegen Monster kämpfst und anstrengende Aufgaben bewältigen mußt. Wenn du dich deinem Ziel näherst, kann es sein, daß deine Stärkepunktzahl bedrohlich niedrig liegt und Kämpfe deshalb besonders riskant sind. Also sei vorsichtig!


  Dein Rucksack enthält genügend Proviant für 10 Mahlzeiten. Du darfst nach Belieben ausruhen und eine Mahlzeit verzehren, es sei denn, du befindest dich mitten im Kampf. Mit 1 Mahlzeit gewinnst du 4 Stärkepunkte zurück. Wenn du ißt, dann zähle 4 Punkte zu deinen Stärkepunkten hinzu und 1 Punkt von deinem Proviant ab. Auf dem Abenteuer-Protokoll gibt es ein eigenes Kästchen, in dem notiert wird, wieviel Proviant jeweils noch übrig ist. Denk daran, daß ein langer Weg vor dir liegt. Also gehe sorgsam mit deinem Proviant um!


  Denk auch daran, daß deine Stärkepunkte ihren Anfangswert nie übersteigen dürfen, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Wenn du einen Stärketrank trinkst (siehe weiter unten) verhilft dieser dir jederzeit wieder zu deinen anfänglichen Stärkepunkten.


  


  


  Glück


  


  Deine Glückspunktzahl 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, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Wenn du einen Glückstrank trinkst (siehe weiter unten), stellt dieser deine anfängliche Glückspunktzahl wieder her und erhöht sie sogar noch um 1 Punkt.


  


  


  Ausrüstung und Zaubertränke


  


  


  Du wirst dich mit einem Minimum an Ausrüstung in dein Abenteuer stürzen, es kann aber sein, daß du unterwegs allerlei Hilfreiches findest. Du bist mit einem Schwert bewaffnet und mit einer Lederrüstung bekleidet. Auf dem Rücken trägst du einen Rucksack mit Proviant, in dem du auch Schätze, die du unterwegs findest, unterbringen kannst.


  Zusätzlich darfst du eine Flasche mit einem Zaubertrank mitnehmen. Einen der folgenden Zaubertränke darfst du auswählen:


  Gewandtheitstrank – stellt die anfängliche Gewandtheits-Punktzahl wieder her.


  Stärketrank – stellt die anfängliche Stärke-Punktzahl wieder her.


  Glückstrank – stellt die anfängliche Glücks-Punktzahl wieder her und erhöht sie zusätzlich um 1.


  Den Zaubertrank darfst du während deines Abenteuers zu dir nehmen, wann du willst. Eine Portion dieses Tranks verschafft dir wieder die ursprüngliche Punktzahl für Gewandtheit, Stärke bzw. Glück (wobei du beim Glückstrank noch einen zusätzlichen Punkt zu deiner ursprünglichen Glückspunktzahl bekommst).


  Jede Flasche enthält 2 Portionen des entsprechenden Tranks, d.h. die entsprechenden Punkte können zweimal während eines Abenteuers wiedergewonnen werden. Jedesmal, wenn du davon trinkst, mußt du das auf deinem Abenteuer-Protokoll vermerken.


  Bedenke, daß du nur einen der drei Zaubertränke mitnehmen darfst, also triff eine kluge Wahl!


  


  


  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Es gibt nur einen richtigen Weg durch den Forst der Finsternis, und du wirst vielleicht mehrere Anläufe brauchen, um ihn zu finden. Am besten machst du dir auf deinem Weg Aufzeichnungen und fertigst dir einen Plan an – er könnte dir bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, bisher unbekannte Regionen schnell zu durchqueren.


  Nicht überall wirst du Schätze finden; vielmehr erwarten dich eine Menge Fallen und gefährliche Untiere, die dir auflauern und dich zum Kampf zwingen. Außerdem gibt es zahlreiche Sackgassen; und selbst wenn es dir gelingt, dein Ziel zu erreichen, bedeutet das noch lange nicht, daß du auch findest, wonach du suchst.


  Du wirst feststellen, daß die einzelnen Stationen keinen Sinn ergeben, wenn du sie in numerischer Reihenfolge liest. Entscheidend für den Spaß an diesem Spiel ist, daß du nur die Stationen liest, zu denen dich dein Weg führt. Hältst du dich nicht an diese Spielregel, so führt das nur zu Verwirrung und verdirbt die Spannung.


  Der eine richtige Weg ist mit einem Minimum an Risiko verbunden, und jeder Spieler, auch wenn er noch so wenig Anfangspunkte mitbringt, sollte in der Lage sein, ihn ohne große Schwierigkeiten zu bewältigen.


  Spannend ist es natürlich, die Anzahl der Stationen, die du bis zum Ziel benötigst, zu zählen und zu notieren.


  Und nun viel Glück bei deinem Abenteuer!
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  Die Vorgeschichte


  


  


  Du bist ein Abenteurer, ein Schwertkämpfer, der sich für Sold verdingt, und streifst seit geraumer Zeit durch die nördlichen Grenzgebiete deines Königreichs. Da du nie etwas für die Eintönigkeit und Langeweile des Lebens in einem Dorf übrig gehabt hast, hast du dich aufgemacht, um Reichtum und Gefahren zu suchen. Trotz der langen Fußmärsche und des rauhen Lebens in freier Natur bist du mit deinem ziellosen Umherwandern ganz zufrieden. Es gibt nichts, wovor du dich fürchtest, denn du bist ein erfahrener und geschickter Krieger, der mit seinem zuverlässigen Schwert schon so manchen Bösewicht und manches Untier überwunden hat. Seit du in das nördliche Grenzgebiet vorgedrungen bist, ist dir keine Menschenseele begegnet. Das bekümmert dich nicht im geringsten, denn du bist dir selbst Gesellschaft genug und genießt die langsam verstreichenden, sonnigen Tage, die mit Jagen, Essen und Schlafen ausgefüllt sind.


  Es ist Abend geworden, und nachdem du ein köstliches, am Spieß über dem offenen Feuer gebratenes Kaninchen verzehrt hast, verkriechst du dich zum Schlafen unter dein warmes Schaffell. Das Licht des Vollmonds blitzt auf der Klinge deines Schwertes, das du neben dir in den Boden gerammt hast. Während du es betrachtest, überlegst du, wann du wohl das nächste Mal das Blut einer üblen Kreatur von der scharfen Klinge abwischen mußt. Die Gegend hier wimmelt nur so von unheimlichen und abscheulichen Wesen – Kobolden, Trollen und sogar Drachen.


  Während die Flamme deines Lagerfeuers allmählich verglimmt, beginnst du einzuschlummern; im Halbschlaf huschen kreischende, grüngesichtige Trolle durch deine Gedanken. Plötzlich hörst du im Gebüsch zu deiner Linken laut und deutlich einen Zweig knacken und bist sofort hellwach. Du springst auf und reißt dein Schwert aus der Erde. Mit angespannten Sinnen stehst du reglos da, bereit, dich jederzeit auf deinen unsichtbaren Gegner zu stürzen. Da hörst du ein Stöhnen und dann einen dumpfen Schlag, als fiele ein Körper zu Boden. Ob das wohl eine Falle ist? Langsam schleichst du zum Gebüsch hinüber, aus dem die Geräusche kommen, und schiebst behutsam ein paar Äste beiseite. Da entdeckst du einen kleinen alten Mann mit einem ungeheuren Bart, der mit schmerzverzerrtem Gesicht auf der Erde liegt. Als du dich zu ihm hinunterbückst und ihm den eisernen Helm abnimmst, unter dem ein fast kahler Kopf zum Vorschein kommt, entdeckst du zwei von einer Armbrust stammende Pfeile, die sich durch das Kettenhemd hindurch in seinen Leib gebohrt haben. Du hebst ihn auf und schleifst ihn hinüber zur Feuerstelle, wo du die schwelende Glut wieder entfachst. Nachdem du ihn mit deinem Schaffell zugedeckt hast, gelingt es dir, ihm etwas Wasser einzuflößen. Er hustet und stöhnt auf. Plötzlich setzt er sich kerzengerade auf, stiert ins Leere und beginnt zu brüllen.


  »Ich werde sie kriegen! Ich werde sie kriegen! Hab keine Angst, Gillibran, Bigleg kommt und bringt dir den Hammer. Wahrhaftig, ich werde ihn dir bringen. Verlaß dich darauf…«


  Offensichtlich haben die vergifteten Pfeile den Zwerg, der anscheinend Bigleg heißt, so schwer verletzt, daß er phantasiert. Völlig entkräftet sinkt er wieder zu Boden. Du flüsterst ihm seinen Namen ins Ohr. Da beginnt er wieder zu brüllen, sieht dich diesmal jedoch unverwandt an.


  »Eine Falle! Paß auf! Ein Hinterhalt! Der Hammer! Bring den Hammer zu Gillibran! Rette die Zwerge!«


  Der Schmerz scheint etwas nachzulassen und sein klarer Verstand kehrt wieder zurück. Mit halb geschlossenen Augen beginnt er zu flüstern.


  »Hilf uns, mein Freund … bring den Hammer zu Gillibran … nur dieser Hammer kann unser Volk gegen die Trolle vereinen … wir waren auf dem Weg in den Forst der Finsternis, um dort den Hammer zu suchen … gerieten in einen Hinterhalt … einige wurden getötet … die Karte in meinem Beutel wird dich zur Behausung von Yaztromo, dem großen Magier dieser Gegend führen … er kann dir mächtige Zauber zum Schutz gegen die Bestien des Finsteren Forstes verkaufen … nimm mein Gold … ich flehe dich an, den Hammer zu suchen und ihn Gillibran, dem Herrn von Stonebridge, zu bringen … er wird dich fürstlich belohnen …« Bigleg öffnet noch einmal den Mund, doch er bringt kein Wort mehr hervor. Es war sein letzter Atemzug. Du setzt dich neben ihn und denkst über seine Worte nach. Wer ist Gillibran? Und wer ist Yaztromo? Und was hat es wohl mit dem Hammer des Zwergenvolkes auf sich? Du nimmst den Lederbeutel von Biglegs Gürtel und öffnest ihn. Er enthält 30 Goldstücke und eine Karte (siehe S. 6).


  Während du die Münzen in deiner Hand klimpern läßt, denkst du an die Belohnung, die dich möglicherweise erwartet, wenn du den Zwergen den Hammer zurückbringst. Du beschließt, dich in den Forst der Finsternis zu begeben und ihn zu suchen. Immerhin sind ein paar Wochen seit deinem letzten Kampf verstrichen, und daß du für diesen auch noch gut entlohnt werden sollst, ist ein zusätzlicher Reiz.


  Nachdem dein Entschluß feststeht, legst du dich zum Schlafen nieder. Am Morgen begräbst du den alten Zwerg und sammelst deine Habe zusammen. Eingehend betrachtest du die Karte und stellst dann am Stand der Sonne fest, welche Richtung du einschlagen mußt. Fröhlich pfeifend wendest du dich nach Süden; du bist begierig darauf, diesem Yaztromo zu begegnen und zu sehen, was er dir anzubieten hat.


  


  1


  Der Weg zu Yaztromos Behausung dauert etwas länger als einen halben Tag, und als du schließlich an seinem steinernen Turm anlangst, bist du verschmutzt und hungrig. Da der Turm am Rand des Forsts der Finsternis etwa fünfzig Meter von deinem Weg entfernt liegt, ist er nicht ganz leicht zu finden. Doch schließlich gelangst du an die mächtige Eichentür. Du bist erleichtert, daß es diesen Turm tatsächlich gibt und Bigleg in seinem Delirium keinen Unsinn geredet hat. An der steinernen Portalumrandung hängt eine große Messingglocke. Ein eiskalter Schauer läuft dir über den Rücken, sobald du läutest, denn ihr lautes »Bong« durchbricht die absolute Stille, die dir vorher gar nicht aufgefallen war, wie ein Schuß. Erst jetzt wird dir bewußt, daß weder Vogelgezwitscher noch sonstige Geräusche zu hören sind. Gespannt wartest du vor der Tür, bis du langsame Fußtritte die Treppen herunterkommen hörst. Ein schmaler Holzschieber in der Tür wird beiseite geschoben, und dahinter erscheinen zwei Augen, die dich prüfend ansehen.


  »Wer bist du?« fragt eine mürrische Stimme durch das Loch in der Tür.


  Du antwortest, du seist ein Abenteurer auf der Suche nach dem großen Magier Yaztromo, dem du Zauberutensilien abkaufen wolltest, um damit die Ungeheuer im Forst der Finsternis zu bezwingen.


  »Ach so! Wenn dem so ist und du Interesse an meiner Ware hast, sollte ich dich wohl besser hereinlassen. Ich bin Yaztromo.«


  Er öffnet die Tür, dreht sich um und steigt langsam die Steinstufen hinauf. Wirst du


  


  - ihm nach oben folgen? Weiter bei 261


  - dein Schwert ziehen und ihn angreifen? Weiter bei 54


  


  2


  Ein letztes Mal schlägt der schauerliche Ghul seine Krallen in dein Fleisch. Damit findet dein Abenteuer kurz vor seinem Ziel ein grausames Ende.


  


  3


  Du entdeckst noch fünf weitere Pfeile, denen du folgst, bis du schließlich an einen alten, abgestorbenen Baum kommst, der jedoch noch fest in der Erde wurzelt. Wie sich herausstellt, setzt sich sein ausgehöhlter Stamm nach unten ins Erdreich in einer Art Tunnel fort. Drunten ist es dunkel, so daß du nicht sehen kannst, wie weit das Loch in die Tiefe reicht. Bist du im Besitz eines Lichtrings, geht es weiter bei 322. Andernfalls weiter bei 120.


  


  4


  Du verlierst 4 Stärkepunkte. Hast du diesen Anschlag überstanden, kannst du mit zusammengebissenen Zähnen den Pfeil aus deiner Schulter ziehen, auch wenn der Schmerz schier unerträglich ist. Hast du noch immer den Wunsch, die Höhle zu betreten, geht es weiter bei 49. Kriechst du lieber zur Kreuzung zurück, weiter bei 93.


  


  5


  Kaum hast du dich auf den reichgeschmückten Thron gesetzt, fühlst du dich auch schon recht unbehaglich. Die beiden Miniatur-Krieger zeigen dir ihre bedingungslose Ergebenheit. Erwarten sie, daß du jetzt ihr neuer Herr bist? Wenn du jetzt die Goldkrone aufsetzen möchtest, geht es weiter bei 333. Ziehst du es vor, die Felsnische zu verlassen und die restlichen Stufen bis zur Decke der Höhle hinaufzusteigen, geht es weiter bei 249.


  


  6


  Als du an dem Kobold vorbeigehst, stößt er ein bedrohliches Brummen aus, das ganz und gar nicht zu einem Kobold zu passen scheint. Du bist einigermaßen beunruhigt und setzt deinen Weg so schnell wie möglich nach Norden fort. Weiter bei 148.


  


  7


  Du ziehst dein Schwert und bereitest dich darauf vor, den gelb-schwarz-gestreiften Angreifern entgegenzutreten. Es handelt sich um Killerbienen, die dich in einzelnen Schwärmen angreifen, wobei jeder Schwarm als ein Kampfgegner gilt.


  


  1. Schwarm: Gewandtheit 7 – Stärke 3


  2. Schwarm: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  3. Schwarm: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 23.


  


  8


  Nachdem du dem Weg eine Weile gefolgt bist, hörst du näherkommende Fußtritte und lautes Gezänk. Möchtest du ihren Urhebern begegnen, dann geht es weiter bei 317. Verbirgst du dich lieber im Unterholz, bis sie vorbeigegangen sind, weiter bei 392.


  


  9


  Du öffnest die Käfigtür und trittst ein paar Schritte zurück, wobei du vorsichtshalber dein Schwert ziehst. Der Kobold hebt ein Holzscheit auf und schwingt es über dem Kopf, dann stößt er die Tür auf und stürzt sich kreischend auf dich. Jetzt mußt du kämpfen.


  


  Kobold: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 176.


  


  10


  Du hebst einen großen Stein auf und zielst. Du schleuderst ihn mit aller Kraft auf den Menschenfresser, doch zu deinem Ärger fliegt er an seinem Kopf vorbei und kracht gegen die Höhlenwand. Du stößt einen Fluch aus, stürzt aber trotzdem in die Höhle, um den Menschenfresser anzugreifen. Weiter bei 290.


  


  11


  Immer schneller dreht sich alles um dich, so daß du das Gleichgewicht zu verlieren drohst. Du schließt die Augen und preßt beide Hände an den Kopf, aber das hilft auch nichts. Du beginnst zu torkeln und stürzt bewußtlos zu Boden. Weiter bei 353.


  


  12


  Du sagst dem Gnom, daß es vielleicht ein bißchen vorschnell war, das Schwert zu ziehen, daß du aber innerhalb der Grenzen des Forsts der Finsternis, in denen es vor bösartigen Kreaturen nur so wimmelt, ständig auf alles vorbereitet sein mußt. Er entgegnet dir, daß dies keine Entschuldigung dafür sei, die Waffe gegen einen wehrlosen, alten Mann zu erheben, und daß du, wenn du dein Schwert zurückwillst, ihm entweder 10 Goldstücke oder zwei Gegenstände aus deinem Rucksack geben mußt. Du gibst ihm das Verlangte und erhältst zu deiner Erleichterung dein geliebtes Schwert zurück. Willst du dich weiter mit ihm unterhalten, geht es weiter bei 271. Hast du die Nase voll von ihm und wanderst lieber weiter nach Westen, weiter bei 67.


  


  13


  Jetzt fühlen sich die Vibrationen wie Stromstöße an, die deinen Körper durchzucken. Wie gelähmt stehst du da, als hättest du Blei in den Füßen, und kannst dich nicht von der Stelle bewegen. Da plötzlich stürzt mit lautem Getöse die Hütte ein. Der Himmel verdüstert sich und es kommt ein heulender Wind auf. Er bläst immer stärker und wächst sich zu einem Orkan aus, der dich, nachdem du seinem Ansturm kurze Zeit Widerstand leisten konntest, schließlich zu Boden fegt. Du klammerst dich an der Veranda fest und versuchst, so gut es geht, dein Gesicht vor dem Staub und allem möglichen Unrat, den die Böen aufwirbeln, zu schützen. Inmitten des ohrenbetäubenden Sturmgetöses hörst du plötzlich übermütiges Gelächter. Dann folgt eine tiefe Stimme: »Ich bin frei! Ich bin frei!« Du hast einen Erdgeist aus den Tiefen seines Reiches an die Oberfläche gelassen – das kostet dich 3 Glückspunkte. Allmählich läßt das Heulen des Windes nach und der Himmel hellt sich wieder auf. Du rappelst dich auf, klopfst dir den Schmutz von den Kleidern und gehst langsam zurück zu deinem Weg, der dich weiter nach Norden führt. Weiter bei 149.


  


  14


  Die Wände der runden Grube sind glatt, und nach deinem Sturz hast du nicht mehr die Kraft, herauszuklettern. Du rufst um Hilfe, doch niemand scheint dich zu hören. Dann setzt du dich hin und denkst über dein Schicksal nach. Nach etwa einer Stunde hörst du über deinem Kopf ein Geräusch. Als du hinaufschaust, erblickst du unter einer Fellkappe das bärtige Gesicht eines untersetzten Mannes. Offenbar ist er ein Pelzjäger, der nicht sehr begeistert ist, daß du seine Falle zerstört hast. Er ruft dir zu, daß er dir nur dann ein Seil hinunterwerfen und dich retten würde, wenn du ihm 3 Goldstücke gibst. Hast du kein Gold, würde er als Gegenleistung auch einen magischen Gegenstand aus deinem Rucksack annehmen. Sobald du ihm das Geforderte hinaufgeworfen hast, läßt er ein Seil herunter, an dem du aus der Grube herauskletterst. Vergiß nicht, das Entsprechende von deiner Ausrüstungsliste zu streichen. Nach einem letzten Blick auf den unfreundlichen Pelzjäger setzt du deinen Weg durch die Schlucht nach Norden fort. Weiter bei 255.


  


  15


  Es geht ziemlich steil hinunter, und plötzlich rutschst du auf dem Schleim aus und kugelst auf den Boden des Trichters hinunter. Du befindest dich in einer geräumigen Erdhöhle. Sofort springst du auf die Beine und erschrickst nicht wenig, als vor deinen Augen ein glänzender Giftstachel aufleuchtet. Er sitzt am Schwanzende eines riesigen Stachelwurms, der geradewegs auf dich zukommt. Er ist etwa fünf Meter lang und besteht aus mächtigen, gelben Ringen. Du mußt um jeden Preis versuchen, seinem Giftstachel zu entgehen. Um aus dem Trichter herauszuklettern, ist es zu spät. So bleibt dir nichts anderes übrig, als dein Schwert zu ziehen und zu kämpfen.


  


  Stachelwurm: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Besiegst du das Untier, dann geht es weiter bei 217.


  


  16


  Du rufst den drei Menschlein, die im roten Pilzbeet arbeiten, etwas zu. Auch jetzt reagieren sie nicht und fahren unbeirrt mit ihrer Arbeit fort. Du brichst dir ein Stück Pilz ab und beginnst zu essen. Es schmeckt zwar gut, doch plötzlich bekommst du entsetzliche Magenschmerzen. Du hast einen giftigen Pilz erwischt. Wenn du ein Gegengift bei dir hast, geht es weiter bei 211. Hast du nichts dergleichen, weiter bei 345.


  


  17


  An der Innenwand des Brunnens führt eine Leiter zum Wasserspiegel hinunter. Wie es aussieht, führt jedoch unmittelbar über der Wasseroberfläche ein unterirdischer Tunnel Richtung Norden. Soweit du erkennen kannst, ist er rund und hat einen Durchmesser von einem Meter. Jetzt kannst du


  


  - ein Goldstück in den Brunnen werfen und dir etwas wünschen: Weiter bei 89


  - die Leiter hinabsteigen, um einen Blick in den Tunnel zu werfen: Weiter bei 256


  - zum Weg zurückkehren und nach Westen weiterwandern: Weiter bei 238


  


  18


  Deine Überlegung war richtig, und allmählich beginnt das Fieber zu sinken. Zum Glück verschwinden auch die Haare auf deinen Handrücken wieder, und erschöpft sinkst du nieder und fällst in einen tiefen Schlaf. Am Morgen sammelst du deine Sachen zusammen und folgst dem Weg nach Norden in die Hügel. Weiter bei 198.


  


  19


  Obwohl dich das Fieber ziemlich geschwächt hat, gelingt es dir, dich aufzusetzen. Unter großer Anstrengung hebst du dein Schwert auf und bohrst die Klinge mit zusammengebissenen Zähnen in die Stelle, wo dich der Werwolf gebissen hat. Jetzt hoffst du, daß mit dem Blut, das aus der Wunde fließt, auch die Verwandlungsgefahr verschwindet. Der Blutverlust kostet dich 1 Stärkepunkt. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 18.


  


  20


  Auf deinem Weg nach Osten gelangst du auf eine nach Süden führende Abzweigung. Du beschließt, sie nicht weiter zu beachten, sondern nach Osten weiterzugehen. Weiter bei 277.


  


  21


  Der Schmerz wird immer stärker. Du öffnest deinen Rucksack, um die kleine Flasche mit Gegengift herauszuholen. Hastig schluckst du ihren Inhalt hinunter. Sofort läßt die Wirkung des Giftes nach und dein Körper entspannt sich. Du überlegst, welche Überraschungen dieser Wald wohl noch für dich bereithält, und wendest dich wieder nach Norden. Weiter bei 226.


  


  22


  Das Gas ist giftig, und sogleich beginnen deine Augen zu tränen. Du hustest und hältst den Atem an, während du ans andere Ende der Höhle läufst, um der Gaswolke, die dich einhüllt, zu entgehen. Deine Lungen fühlen sich an, als würden sie jeden Augenblick platzen, und so bleibt dir nichts anderes übrig, als Luft zu holen. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und so viele Stärkepunkte, wie du mit einem Würfel würfelst. Bist du noch am Leben, bemerkst du jetzt zu deiner Erleichterung, daß sich die Gaswolke auflöst. Du steckst das silberne Kästchen in deinen Rucksack und verläßt umgehend die Höhle. Dann setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 358.


  


  23


  Du wischst dir den Schweiß von der Stirn und überlegst, welche Überraschungen diese üble Gegend wohl noch für dich bereithält. Dann setzt du dich nieder und ruhst ein Weilchen aus. Danach gehst du in Richtung auf das fließende Wasser. Weiter bei 339.


  


  24


  Deine Nackenmuskeln versteifen sich und du spürst, wie sich das Pfeilgift in deinem Körper ausbreitet. Schnell holst du die Flasche mit der Aufschrift »Gegengift« aus deinem Rucksack und schüttest den Inhalt hinunter. Du entspannst dich und spürst, wie die Wirkung des Gifts nachläßt. Als die Pygmäen das bemerken, machen sie kehrt und laufen durch das Gras davon. Wirst du


  


  - dein Schwert zücken und die Verfolgung aufnehmen? Weiter bei 377


  - deinen Weg in nördlicher Richtung fortsetzen? Weiter bei 92


  


  25


  Nach einiger Zeit wird der Pfad immer flacher, bis du schließlich die Talsohle erreicht hast. Er führt noch immer genau nach Norden weiter, allerdings zweigt bald ein weiterer Weg nach Westen ab.


  


  - Du gehst weiter nach Norden: Weiter bei 369


  - Du gehst nach Westen: Weiter bei 56


  


  26


  Du beschließt, deine Suche bei den Holzregalen zu beginnen. Sämtliche Bücher sind in einer dir unbekannten Sprache geschrieben und enthalten absonderliche Zeichnungen. Die Karten und Schriftrollen kannst du ebensowenig entziffern. Du öffnest Schränke und Schubladen, findest jedoch nichts anderes als immer noch mehr staubige, in Leder gebundene Bücher. Als du drauf und dran bist, deine Suche aufzugeben, fällt dir noch ein Buch auf, das unter einem Bein des wackligen Tisches liegt. Was wirst du tun?


  


  - Du hebst das Buch auf: Weiter bei 91


  - Du gibst deine Suche auf und kehrst auf den Weg zurück: Weiter bei 220


  


  27


  Du wischst das dicke, grüne Blut von deinem Schwert und gehst weiter Richtung Norden. Zu deiner Erleichterung dauert es nicht lange, bis sich die Bäume wieder lichten und nicht mehr so bedrohlich wirken. Weiter bei 329.


  


  28


  Verfügst du über ein Kraftarmband, geht es weiter bei 52. Hast du keines, weiter bei 266.


  


  29


  Vorsichtig kriechst du durch das Unterholz und gelangst auf eine kleine Lichtung. Dort erblickst du zwei kleine, mit einer Lederrüstung bekleidete Gestalten, deren Haut über und über mit Warzen bedeckt ist. Wie es scheint, können sie sich nicht einigen, wer sich um das Kaninchen, das sie auf einem Spieß über einem offenen Feuer braten, kümmern muß. Bei deinem Anblick hören sie zu zanken auf, ziehen ihre kurzen Schwerter und kommen auf dich zu. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  [image: ]


  


  1. Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 383. Möchtest du während des Gefechts fliehen, hast du die Möglichkeit, zum Weg zurückzulaufen und weiter nach Norden zu gehen. Weiter bei 254.


  


  30


  Du hast dir die Stirn ziemlich bös aufgeschlagen und verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du den Sturz überstanden, geht es weiter bei 225.


  


  31


  Du kriechst bis ans Ende des Tunnels und kletterst die Leiter hinauf. Dann steigst du aus dem Brunnen heraus und kehrst zum Weg zurück. Weiter bei 362.


  


  32


  Du öffnest deinen Rucksack und gibst Arragon daraus 10 Goldstücke und zwei Gegenstände. Denke an die entsprechenden Streichungen auf deiner Ausrüstungsliste! Dann gebietet dir Arragon zu verschwinden, und du verläßt schleunigst das Cottage und läufst zur Weggabelung zurück. Du verlierst 1 Glückspunkt und schlägst dann wieder den Weg nach Norden ein. Weiter bei 150.


  


  33


  Enttäuscht schüttelt der Mönch den Kopf und meint: »Es gibt wohl gar keine Nächstenliebe mehr auf der Welt.« Achselzuckend setzt er seinen Weg nach Süden fort. Du siehst ihm noch eine Weile nach, bevor du dich wieder nach Norden wendest. Weiter bei 390.


  


  34


  Kaum beginnst du die Lampe zu reiben, da steigt auch schon grüner Rauch aus ihr empor und nimmt Gestalt an. Er formt die Umrisse eines fettleibigen, alten Mannes, dessen kahler Kopf auf einem Kissen ruht. Langsam öffnet sich sein Mund und es erklingt eine tiefe Stimme. »Nun, was ist dein Wunsch?« Du erzählst ihm, daß du ausgezogen bist, um dein Glück zu machen, doch er entgegnet dir, daß er dir keinerlei materiellen Reichtum verschaffen kann. Das einzige, was er dir anbieten kann, ist Gesundheit und Wohlbefinden. Er verschafft dir genau so viele Gewandtheits- oder Stärke- oder Glückspunkte, wie du zu Beginn deines Abenteuers hattest. Sobald du deine Wahl getroffen hast, verschwindet der Geist und die Lampe färbt sich schwarz. Du läßt sie neben dem toten Riesen zurück und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 231.


  


  35


  Du hast eine scheußliche Brandwunde erlitten, die dich 4 Stärkepunkte kostet. Hast du diesen Angriff überlebt, geht es weiter bei 132.


  


  36


  Je länger du über den vermummten Fremden nachdenkst, desto unbehaglicher wird dir. Irgend etwas an seiner Art hat dich mißtrauisch gemacht. Du hältst an, um einen Blick in deinen Rucksack zu werfen, und mußt zu deinem Ärger feststellen, daß etwas fehlt. Also war der Mann ein Dieb! Er hat dir entweder sämtliche Goldstücke oder zwei von den Zaubergegenständen, die du Yaztromo abgekauft hast, gestohlen. Vergiß nicht, sie von deiner Ausrüstungsliste zu streichen. Du kämpfst eine Weile mit dir, ob du den Dieb verfolgen sollst, läßt es dann jedoch bleiben, da du annimmst, daß er ohnehin eine andere Richtung eingeschlagen hat, als er dir sagte. Fluchend setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 187.


  


  37


  Du ziehst einen Zweig zu dir herunter und pflückst eine jener birnenförmigen, purpurfarbenen Früchte. Du beißt ein kleines Stückchen davon ab; es schmeckt sehr bitter. Willst du es wieder ausspucken und deinen Weg nach Norden fortsetzen, geht es weiter bei 226. Willst du den Bissen hinunterschlucken, weiter bei 336.


  


  38


  Du linst durch das kleine, verdreckte Fenster in die Hütte und erkennst eine alte Frau mit runzligem Gesicht und zerlumpten Kleidern, die an der gegenüberliegenden Wand vor einem Kamin sitzt und in einem dicken Buch liest. Ringsum auf dem Boden liegen weitere Bücher, und eine bucklige Magd bringt ihr noch einen Stapel aus den Regalen, die mit alten Büchern, Karten und Schriftrollen vollgestopft sind. Willst du die Hütte betreten, geht es weiter bei 315. Kehrst du lieber auf deinen Weg zurück und folgst ihm weiter nach Norden, weiter bei 220.


  


  39


  Du breitest das Netz der Länge nach aus und wirbelst es wie ein Lasso über deinem Kopf. Sobald du es losläßt, fliegt es lautlos durch die Luft, landet auf dem Höhlentroll und legt sich über ihn. Erschrocken fährt er aus seinem Schlummer hoch, brummt wütend und versucht sich verzweifelt aus den Maschen des Netzes zu befreien. Ohnmächtig muß er zusehen, wie du den Lederbeutel an dich nimmst. Dann verläßt du die Höhle im Laufschritt und überläßt den Höhlentroll seinem Schicksal. Weiter bei 287.


  


  40


  Nachdem du vom Baum geplumpst bist, rappelst du dich fluchend wieder auf. Dann klopfst du dir mit den Händen den Staub von den Kleidern. Zwar würde es dich reizen abzuwarten, wer diese Falle aufgestellt hat, doch dann entscheidest du dich, deinen Weg nach Norden fortzusetzen. Weiter bei 274.


  


  41


  Du rennst den Weg zurück zur Gabelung, wo die Krähe noch immer auf dem Wegweiser sitzt. Du biegst nach links ab und rennst nach Osten, wobei du der Krähe noch einmal »Guten Tag!« zurufst. Weiter bei 239.


  


  42


  Die alte Frau wirft ihren Kopf in den Nacken und brüllt vor Lachen, als du anfängst, Konversation zu machen. Sie ist eine bösartige Frau. Du verlierst 1 Glückspunkt und ziehst dein Schwert. Weiter bei 342.


  


  43


  Du ziehst dein Schwert und stürzt dich auf die wilden Hügelbewohner, die sofort zu streiten aufhören, ihre Äxte über dem Kopf schwingen und sich kreischend dir zuwenden.


  


  1. Hügel-Wilder: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  2. Hügel-Wilder: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  


  Du mußt nacheinander mit beiden kämpfen. Gewinnst du, geht es weiter bei 50. Willst du während des Kampfes fliehen, indem du den Weg entlang Richtung Norden läufst, geht es weiter bei 188.


  


  44


  Du verlierst 2 Stärkepunkte. Schließlich entdeckst du den Atemfilter in einer Seitentasche des Rucksacks und stülpst ihn dir hastig über die Nase. Vorsichtig atmest du die vergiftete Luft ein, doch alles scheint in bester Ordnung. Nach einiger Zeit verflüchtigt sich die Gaswolke. Da du jedoch keinen Grund siehst, noch länger hierzubleiben, gehst du hinüber zur Treppe am anderen Ende der Höhle. Weiter bei 293.


  


  45


  Du verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du den Angriff überstanden, geht es weiter bei 165.


  


  46


  Die Karotte fliegt durch die Luft, verwandelt sich jedoch, bevor sie den Gnom erreicht, in einen Schmetterling und flattert davon. Der Gnom beginnt, mit einem zierlichen Messer an einem Holzstück herumzuschnitzen, wobei er ziemlich gelangweilt dreinblickt. Du verlierst 2 Glückspunkte. Dann gelangst du zu der Erkenntnis, daß du ihn vielleicht mit etwas mehr Respekt behandeln und dich bei ihm entschuldigen solltest. Weiter bei 12.


  


  47


  Während du durch den Angriff der Magd abgelenkt bist, stößt die Hexe sonderbar klingende Worte aus. Plötzlich verschwindet sie in einem grellen Blitz, taucht als Fledermaus wieder auf und fliegt durch die offene Tür hinaus. Im selben Augenblick sinkt die bucklige Magd zu Boden und beginnt zu wehklagen. Jetzt kannst du


  


  - die Hütte nach etwas Brauchbarem durchsuchen: Weiter bei 26


  - die Hütte verlassen und auf deinen Weg nach Norden zurückkehren: Weiter bei 220


  


  48


  Du stemmst die Truhe über deinen Kopf und schmetterst sie krachend zu Boden. Sie springt auf, und zwischen den Holzsplittern liegt ein riesiges, hellblaues Ei mit einem Umfang von nahezu einem Meter. Neugierig betastest du es. Es fühlt sich kalt und hart an, wie Marmor. Plötzlich bekommt es einen Sprung, und bevor du dich noch in Sicherheit bringen kannst, explodiert das Ei, so daß die Schalenstücke mit ihren messerscharfen Rändern in alle Richtungen fliegen. Würfle mit einem Würfel, um festzustellen, wie viele Schalensplitter dich getroffen haben. Für jeden verlierst du 1 Stärkepunkt. Hast du die Explosion überstanden, stolperst du aus der Hütte ins Freie und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 288.


  


  49


  Entschlossen kriechst du weiter bis zum Höhleneingang. Die Decke der Höhle ist nicht höher als der Tunnel, so daß du nicht aufrecht stehen kannst. Es handelt sich um eine winzige Höhle, die mit allen möglichen Miniatur-Möbelstücken und sonderbaren Gegenständen aller Art gefüllt ist. Mitten in der Höhle stehen zwei kleine grünhäutige Wesen mit ungewöhnlich großen Köpfen; sie haben spitz zulaufende Ohren und lange Nasen und sind in Sackleinen gekleidet. Sie scheinen äußerst aufgeregt zu sein und stürzen sich mit ihren kurzen Dolchen auf dich. Da du nicht schnell genug kehrtmachen und ihnen entfliehen kannst, mußt du mit den Trollen kämpfen.


  


  1. Troll: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  2. Troll: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  


  Du kämpfst nacheinander gegen beide Trolle, mußt jedoch wegen deiner geduckten Haltung in jeder Kampfrunde deine Kampfkraft um 3 Punkte reduzieren. Gewinnst du trotzdem, geht es weiter bei 371.


  


  50


  Am Hals des einen Hügelmannes entdeckst du einen kleinen, silbernen Schlüssel, der an einer Lederschnur hängt. Du knotest sie auf und steckst den Schlüssel in deinen Rucksack. Dann wendest du dich wieder nach Norden. Weiter bei 188.


  


  51


  Dein Weg durch die grüne Talsohle führt dich an eine Weggabelung. Willst du Richtung Norden abbiegen, geht es weiter bei 199. Biegst du lieber nach Osten ab, weiter bei 397.


  


  52


  Quin erklärt dir, daß er ein Schwebepulver, das Schwerelosigkeit bewirkt, gegen einen Gegenstand oder Münzen im Wert von 10 Goldstücken auf seinen Sieg wettet. Als du dich ihm gegenüber an den Tisch setzt, streifst du unbemerkt dein Kraftarmband über das Handgelenk. Du stützt deinen Ellbogen auf dem Tisch auf und packst seine Hand. Sein Griff fühlt sich wie der einer Eisenklammer an, und seine dunklen Schlitzaugen blicken zuversichtlich. Dann wölbt sich sein Bizeps nach oben und er gibt das Signal zum Start. Du beginnst seinen Arm hinunterzudrücken und bist selbst überrascht über deine Kraft. Schweiß tritt auf seine Stirn, und ungläubige Verwunderung und Schmerz spiegeln sich deutlich auf seinem Gesicht. Du drückst kräftiger und zwingst seinen Arm hinunter, bis die Hand die Tischplatte berührt. Weiter bei 78.


  


  53


  Deine Halsmuskeln beginnen sich zu verkrampfen und du spürst, wie sich die Wirkung des Pfeilgifts in deinem ganzen Körper ausbreitet. Mit einem Ruck ziehst du die Pfeile aus deinem Hals, aber es ist schon zu spät. Du sinkst auf die Knie und kippst bewußtlos um. Als du wieder erwachst, stellst du fest, daß die beiden dir sämtliche Goldstücke gestohlen haben. Doch immerhin hast du noch dein Schwert und sämtliche anderen Ausrüstungsgegenstände. Obwohl sich die beiden Pygmäen längst aus dem Staub gemacht haben, drohst du ihnen wütend mit der Faust und setzt dann deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 92.


  


  54


  Sobald du dein Schwert ziehst, dreht sich Yaztromo um und gibt dir in aller Freundschaft den Rat, keine Dummheiten zu machen, da er über große Zauberkräfte verfüge. Willst du ihn noch immer angreifen, geht es weiter bei 399. Änderst du jedoch deine Meinung und beschließt, ihm nach oben zu folgen, geht es weiter bei 261.


  


  55


  Du holst den Handschuh aus purpurner Seide aus deinem Rucksack und streifst ihn über. Er paßt wie angegossen. Dann bückst du dich, hebst einen ansehnlichen Felsbrocken auf und zielst. Mit aller Kraft schleuderst du ihn auf den Menschenfresser. Er trifft ihn genau an der Schläfe, so daß der Riese bewußtlos zusammenbricht. Das Wesen im Käfig springt jetzt noch verrückter hin und her. Was wirst du tun?


  


  - Du betrachtest es genauer: Weiter bei 168


  - Du durchsuchst die Höhle: Weiter bei 313


  - Du verläßt die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort: Weiter bei 358


  


  56


  Auf deinem Weg durch das friedliche Tal gelangst du nach einiger Zeit wieder an eine Wegkreuzung. Da du feststellst, daß der Pfad nach Süden in die Hügel zurückführt, entscheidest du dich gegen ihn. Jetzt kannst du entweder nach Westen abbiegen (weiter bei 233) oder deinen Weg nach Norden fortsetzen (weiter bei 163).


  


  57


  Als du auf die Behausung zugehst, um sie dir genauer anzusehen, bemerkst du plötzlich einen großen, dunklen Schatten über dir. Dann ertönt ein Gebrüll, das dir Schauer über den Rücken jagt, und als du aufblickst, siehst du ein drachenähnliches Ungeheuer mit zwei Beinen und grüner, schuppiger Haut auf die Behausung zufliegen. Aus seinem Mund schießt ein Feuerstrahl, der geradewegs auf dich zielt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlt dich der Feuerstrahl und schießt neben deinen Füßen in den Boden. Weiter bei 132. Hast du jedoch Pech, trifft er dich in den Rücken und schleudert dich zu Boden. Weiter bei 35.


  


  58


  Du öffnest deinen Rucksack und holst die kleine Flasche mit Zauberwasser hervor. Rasch ziehst du den Korken heraus und bespritzt den näherkommenden Ghul mit dem Wasser. Es hinterläßt auf dem faulenden Fleisch des Ghuls Brandmale, von denen dicker Rauch emporsteigt. Obwohl sie dem Ghul große Schmerzen zu bereiten scheinen, kommt aus seinem weitgeöffneten Mund kein einziger Ton. Er versucht verzweifelt, deiner mächtigen Waffe zu entgehen, indem er in eine Ecke des Raumes kriecht. Du weißt dich vor Freude kaum zu fassen, als du entdeckst, daß abgesehen von 25 Goldstücken auch noch ein Gegenstand im Sarg liegt, der dem Ghul offenbar als Kopfkissen gedient hat – ein bronzener Hammerkopf, in den der Buchstabe G eingraviert ist. Überglücklich steckst du deinen Fund in deinen Rucksack, verläßt die Krypta und kehrst zum Weg zurück. Weiter bei 112.


  


  59


  Wieder gelangst du an eine Abzweigung, kümmerst dich jedoch nicht weiter um den Weg nach Süden, sondern setzt deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 171.


  


  60


  Du hältst den Atem an und wühlst von Panik ergriffen in deinem Rucksack nach dem Atemfilter. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, findest du ihn sofort und stülpst ihn über deine Nase. Weiter bei 183. Hast du Pech, kannst du ihn nicht gleich entdecken und bist gezwungen, das giftige Gas einzuatmen. Weiter bei 44.


  


  61


  Nach kurzer Zeit gelangst du an die erste Gabelung im Tunnel. Möchtest du in südlicher Richtung zum Brunnen zurückkriechen, geht es weiter bei 398. Hältst du dich lieber nach Osten, weiter bei 151.


  


  62


  Sobald du auch deinen letzten Gegner besiegt hast, galoppiert der weiße Hengst Richtung Osten davon und ist bald außer Sicht. Du wendest dich um und setzt deinen Weg nach Westen fort. Weiter bei 208.


  


  63


  Als der Zentaur sieht, daß der Pfeil an dir vorbeirauscht, erhebt er sich auf die Hinterbeine und rast auf dich zu. Du machst einen Satz rückwärts, um nicht von ihm niedergetrampelt zu werden. Er galoppiert staubaufwirbelnd an dir vorbei und bleibt etwa zehn Meter hinter dir auf dem Weg, den du gerade gekommen bist, stehen. Vielleicht war es doch keine so gute Idee, dieses edle Tier bekämpfen zu wollen. Du steckst dein Schwert wieder in die Scheide und machst dich daran, durch den Fluß zu waten. Weiter bei 178.


  


  64


  Bevor das Schlinggras dich zu Boden zerren kann, schaffst du es, die Flasche mit dem Zaubertrank, der dir Macht über Pflanzen verleiht, aus deinem Rucksack zu holen und ihren Inhalt hastig auszutrinken. Als wäre es mit Feuer in Berührung gekommen, läßt das Schlinggras deine Glieder los und gibt den Weg frei. Während der Trank noch wirksam ist, gehst du so schnell wie möglich weiter. Weiter bei 142.


  


  65


  Die Brücke ist in einem miserablen Zustand, doch es gelingt dir trotzdem, unbeschadet hinüberzukommen. Vor dir erheben sich ein paar Hügel, und da allmählich die Nacht hereinbricht, beschließt du, dir einen Platz zum Übernachten zu suchen. Schließlich schlägst du dein Nachtlager hinter ein paar Felsbrocken links vom Weg auf und legst dich mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 330.


  


  66


  Vorsichtig trittst du von einem Stein auf den nächsten, bis du zum anderen Ufer gelangst. Dort steigt der Weg ziemlich steil in die Hügel an, doch da es allmählich dunkel wird, beschließt du, dein Nachtlager unter einem großen, einzelnen Baum rechts vom Weg aufzuschlagen. Du entzündest ein großes Feuer und legst dich mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 325.


  


  67


  Wenig später gelangst du an eine Abzweigung. Da der Weg nach Süden in die Hügel zurückführt und dich nicht weiter interessiert, gehst du weiter nach Westen. Weiter bei 113.


  


  68


  Vorsichtig nimmst du ein paar Schluck von der Flüssigkeit aus der Flasche. Sie schmeckt sehr bitter, und schon bereust du deinen vorschnellen Entschluß. Doch dann durchströmt Wärme deinen ganzen Körper und du fühlst dich herrlich erfrischt. Du hast einen Gesundheitstrank zu dir genommen, der dir 3 Stärkepunkte verschafft. Jetzt setzt du deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 59.


  


  69


  Der Tunnel führt in Richtung Westen immer tiefer unter die Erde; nach etwa sechzig Metern weitet er sich zu einer riesigen Höhle aus, deren Wände mit glitschigem, grünem Schleim bedeckt sind. Durch ein Loch in der Decke bricht kegelförmig das Tageslicht herein, das den gesamten Höhlenboden erhellt. Es wimmelt nur so von kleinen, bleichhäutigen Menschlein, die sich anscheinend um eine Pflanzung verschiedenfarbiger Pilze kümmern. Durch die Höhle plätschert ein Bach, und an der gegenüberliegenden Seite führen Stufen an Felsnischen vorbei zu einem Loch in der Decke, durch das das Tageslicht hereinströmt. Als du dich mit gezogenem Schwert diesen Menschlein näherst, stellst du fest, daß sie allesamt kahl sind und leere Augen haben. Deine Anwesenheit scheint sie nicht im geringsten zu stören; langsam wandern sie zwischen den Pilzreihen auf und ab und bücken sich nur gelegentlich, um irgendwelche Schädlinge oder Unkraut zu entfernen. Du kannst


  


  - eines der Menschlein angreifen: Weiter bei 264


  - mit dem Schwert einen Pilz abhauen: Weiter bei 143


  - sie auffordern, dir einen grünen Pilz zu essen zu geben: Weiter bei 269


  - sie auffordern, dir einen roten Pilz zu essen zu geben: Weiter bei 16


  


  70


  Das Schwert ist wahrhaft ein Prachtstück, das von einem wahren Könner seines Fachs geschmiedet worden sein muß. Mit dieser Waffe in der Hand fühlst du dich stark und siegessicher. Du bekommst 2 Gewandtheitspunkte für das Zauberschwert. Dann setzt du deinen Weg durch die Schlucht nach Norden fort. Weiter bei 334.


  


  71


  Sobald du den Vorhang beiseite schiebst, erblickst du ein winziges, grünhäutiges Wesen mit einem unverhältnismäßig großen Kopf. Es hat eine lange Nase und spitz zulaufende Ohren und ist in braunes Segeltuch gekleidet. Um seinen Hals hängt an einer silbernen Kette ein großes Medaillon. Das Wesen sitzt an einem Tisch und ist gerade dabei, die tönerne Nachbildung einer menschlichen Hand genauer zu untersuchen. Als es dich eintreten sieht, ergreift es einen steinernen Hammer und zerschlägt die Tonhand. Dann springt es auf die Beine und stürzt sich mit erhobenem Hammer auf dich. Du hast keine andere Wahl, als zu kämpfen.


  


  Troll: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du wegen der geduckten Stellung, die du einnehmen mußt, 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Gewinnst du trotzdem, geht es weiter bei 273.


  


  72


  Der Pfad endet an einer Kreuzung. Da der Weg nach Süden zurück zum Wald führt, beschließt du, dich nach Norden zu wenden. Weiter bei 138.


  


  73


  Du trittst ein paar Schritte zurück und rennst dann mit voller Kraft auf die Tür zu. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen Glückspunkten und deinen Gewandtheitspunkten, fliegt die Tür auf. Dann geht es weiter bei 327. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als entweder deine Glückspunkte oder deine Gewandtheitspunkte, prallst du an der Tür ab und reibst dir mit schmerzverzerrtem Gesicht deine geprellte Schulter. Du beschließt, keine weitere Verletzung zu riskieren und kehrst zum Weg zurück, wo du dich wieder nach Norden wendest. Weiter bei 112.


  


  74


  Behutsam nimmst du den Lederbeutel an dich und schleichst auf Zehenspitzen aus der Höhle. Draußen bleibst du stehen, um dir den Inhalt des Beutels genauer anzusehen. Er enthält 5 Goldstücke und eine kleine Messingglocke. Beides steckst du in deinen Rucksack, gehst zurück zur Weggabelung und hältst dich nach Norden. Weiter bei 25.


  


  75


  Obwohl du befürchten mußt, daß dich jeden Augenblick irgendein Flußbewohner ins Bein beißt, gelingt es dir, wohlbehalten über den Fluß zu schwimmen. Vor dir liegt sanftes Hügelland, und da es allmählich Nacht wird, beschließt du, hinter ein paar Felsbrocken links vom Weg dein Nachtlager aufzuschlagen. Mit dem Schwert an deiner Seite legst du dich zum Schlafen nieder. Weiter bei 330.


  


  76


  Plötzlich macht der Weg einen scharfen Knick nach rechts und führt in nördlicher Richtung in fast undurchdringliches Unterholz. Weiter bei 206.


  


  77


  Blitzschnell machen die Pygmäen kehrt und rennen durch das hohe Gras davon. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und ihnen nachlaufen? Weiter bei 377


  - deinen Weg nach Norden fortsetzen? Weiter bei 92


  


  78


  Quin steht auf und geht schweigend zu einer hölzernen Truhe im hinteren Teil der Hütte. Er hebt den Deckel hoch und holt eine kleine Glasphiole heraus. Er gibt sie dir und geht zurück zum Tisch, wo er sich völlig entmutigt auf seinen Stuhl fallen läßt. Du steckst die Phiole mit dem glitzernden Pulver in deinen Rucksack und verläßt die Hütte. Dann gehst du den Weg, den du gekommen bist, zurück zur Abzweigung. Weiter bei 349.


  


  79


  Du stehst mit dem Rücken zum Baum und bist bereit, mit den fliegenden Vampiren zu kämpfen. Sie greifen dich nacheinander an.


  


  1. Fliegender Vampir: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Fliegender Vampir: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  3. Fliegender Vampir: Gewandtheit 5 – Stärke 7


  


  Besiegst du alle drei, geht es weiter bei 386.


  


  80


  Es scheint keinen Grund mehr zu geben, sich noch länger hier aufzuhalten, und so gehst du hinüber zu den Stufen am anderen Ende der Höhle. Weiter bei 293.


  


  81


  Ein Stück vor dir hörst du schrille Stimmen, die sich aufgeregt etwas zurufen. Der Tunnel endet an einem kleinen Höhleneingang. Da plötzlich schießt aus der Höhle ein Pfeil direkt auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, rauscht der Pfeil an deinem Kopf vorbei (weiter bei 49). Hast du Pech, bohrt er sich in deine Schulter (weiter bei 4).


  


  82


  Hast du einen Beruhigungstrank bei dir, geht es weiter bei 235. Wenn nicht, weiter bei 13.


  


  83


  Du öffnest deinen Rucksack und holst das Belladonna heraus. Es wird dich davor bewahren, dich selbst in einen Werwolf zu verwandeln. Da es sich jedoch um ein Gift handelt, verlierst du 2 Stärkepunkte. Bist du mit dem Leben davongekommen, geht es weiter bei 139.


  


  84


  Als du dich dem Riesenkiesel näherst, reißt du staunend die Augen auf, als er sich plötzlich auf zwei stämmige steinerne Beine erhebt. Gleich darauf springen zwei steinerne Arme mit keulenförmigen Fäusten aus seinen Seiten. Ungläubig starrst du das steinerne Monster an, das auf dich zurumpelt und eine seiner wuchtigen Fäuste gegen dich erhebt. Du gewinnst deine Fassung zurück und ziehst dein Schwert, um dem Kieselmonster gegenüberzutreten.


  


  Kieselmonster: Gewandtheit 8 – Stärke 11


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 146. Du hast auch die Möglichkeit, nach drei Kampfrunden zu fliehen, indem du den Weg entlang nach Norden in das Tal hineinläufst. Weiter bei 245.


  


  85


  Die kleine, drahtige Gestalt, die im Käfig auf- und abhüpft, hat eine braune, schuppige Haut. Kein Zweifel, es handelt sich um einen Kobold. An einer Lederschnur um seinen Hals hängt ein schwarzglänzendes Holzstück. Willst du die Käfigtür öffnen, geht es weiter bei 9. Beachtest du den Kobold nicht weiter, sondern verläßt die Höhle, um deinen Weg nach Norden fortzusetzen, geht es weiter bei 358.


  


  86


  Du duckst dich ins hohe Gras und hörst nicht weit von dir die bellende Meute vorbeistürmen. Außer den Beinen von vier Hunden erkennst du in der dichten Staubwolke, die sie aufwirbeln, auch noch die eines weißen Pferdes. Sobald die Geräusche in der Ferne verebbt sind, kommst du wieder aus deinem Versteck hervor. Du mußt an den armen, alten Fuchs denken, während du weiter nach Westen wanderst. Weiter bei 208.


  


  87


  Der Pfad führt am Hügelkamm entlang, wo du nach einiger Zeit an eine Abzweigung gelangst. Da du jedoch siehst, daß der Weg nach Süden zurück zum Fluß führt, beschließt du, dich wieder nach Norden zu wenden. Weiter bei 90.


  


  88


  Nach wenigen Stufen gelangst du an die zweite Felsnische. In der Dunkelheit erkennst du diffuse Gestalten und hörst das Scharren von Füßen. Möchtest du die Felsnische betreten, geht es weiter bei 212. Steigst du lieber weiter nach oben, weiter bei 107.


  


  89


  Mit einem leisen Platschen landet die Münze im Wasser (vergiß nicht, sie von deiner Liste zu streichen). Du wünschst dir eine Handvoll Goldstücke, doch nichts geschieht. Offenbar handelt es sich nicht um einen Zauberbrunnen. Jetzt kannst du


  


  - die Leiter hinabsteigen und dir den Tunnel genauer ansehen: Weiter bei 256


  - zum Weg zurückkehren und dich nach Osten halten: Weiter bei 281


  - zum Weg zurückkehren und Richtung Westen gehen: Weiter bei 238


  


  90


  Der Pfad führt in nördlicher Richtung zwischen großen Steinen und Felsbrocken den Hügel hinab. Du hast das unbehagliche Gefühl, als würde dich jemand beobachten. Plötzlich springen hinter einem großen Felsbrocken links vom Weg zwei dürre Männer mit langen, zotteligen Haaren und Bärten hervor. Sie tragen Tierfelle und sehen wahrhaft bedrohlich aus. Einer von ihnen legt einen Pfeil auf seinen Bogen, spannt die Sehne und läßt los. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlt dich der Pfeil und schwirrt an deinem Kopf vorbei (weiter bei 210). Hast du Pech, bohrt er sich in deine Schulter, so daß du 3 Stärkepunkte verlierst. Hast du den Angriff überstanden, geht es weiter bei 348.


  


  91


  Als du das Buch öffnest, stellst du zu deiner Überraschung fest, daß die Seiten in der Mitte durchlöchert sind, so daß sie eine kleine Kuhle bilden. Darin liegt ein kleiner Edelstein, der an einer silbernen Kette hängt. Auf einem lose zwischen den Seiten liegenden Pergament steht:


  


  Bernsteinauge


  Gebrauchsanweisung


  


  Leg die Kette um deinen Hals, wenn du deine Feinde befragst; was immer sie auch versuchen zu sagen, du wirst immer die Wahrheit erfahren.


  


  Du hängst dir die Kette um den Hals und hoffst, daß sich dieser Fund bei deinem Abenteuer noch als nützlich erweisen wird. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Dann verläßt du die Hütte, kehrst auf den Weg zurück und gehst weiter nach Norden. Weiter bei 220.


  


  92


  Je weiter du auf deinem Weg nach Norden vordringst, desto kürzer wird das Gras. Allmählich steigt der Boden sanft an. Wie es scheint, näherst du dich einem Fluß, denn du hörst Wasser plätschern. Weitaus rätselhafter ist allerdings ein summendes Geräusch, das du plötzlich über deinem Kopf vernimmst. Ehe du weißt, wie dir geschieht, schwebt unmittelbar über dir ein Schwarm gigantischer Bienen, von denen einige bis zu zehn Zentimeter lang sind. Jetzt hast du folgende Möglichkeiten:


  


  - Du versuchst das Wasser zu erreichen, um hineinzuspringen: Weiter bei 299


  - Du bleibst stehen und setzt dich zur Wehr: Weiter bei 7


  - Du versuchst es mit einem Zaubertrank, der dir Macht über Insekten verleiht (vorausgesetzt, du hast einen bei dir): Weiter bei 100


  


  93


  An der Gabelung angelangt, kannst du dich entweder nach Osten (weiter bei 61) oder nach Süden halten (weiter bei 270).


  


  94


  Du holst das Kletterseil aus dem Rucksack, und als wüßte es, was es zu tun hat, wickelt es sich um das obere Ende des Baumstamms und entrollt sich in den darunterliegenden Tunnel. Möchtest du hinunterklettern, geht es weiter bei 136. Änderst du deine Meinung und kehrst lieber zum Weg zurück, um weiter nach Norden zu wandern, weiter bei 144.


  


  95


  Du versuchst mit aller Kraft, die Steinplatte beiseite zu schieben, doch sie bewegt sich keinen Zentimeter. Hast du ein Schwebepulver bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 173. Wenn nicht, weiter bei 368.


  


  96


  Sobald du deinen Arm erhebst, um den Hund anzugreifen, knurrt er wütend und springt dich an.


  


  Jagdhund: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Besiegst du diesen einen Jagdhund, dann mußt du jetzt mit den anderen dreien und ihrem Herrn paarweise kämpfen. Für jedes Paar gilt, daß dich jeweils beide Gegner in jeder Kampfrunde einzeln angreifen, du dich jedoch entscheiden mußt, mit welchem der beiden du kämpfen willst. Diesen Gegner greifst du an wie üblich. Bei dem anderen würfelst du wie sonst auch deine Kampfkraft aus, wenn sie jedoch größer ist als die seine, verwundest du ihn nicht, sondern das ganze zählt nur, als hättest du seinen Angriff abwehren können. Ist seine Kampfkraft jedoch größer als deine, hat er dich ganz normal verwundet.


  


  1. Paar:


  - Jagdhund: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  - Jagdhund: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  2. Paar:


  - Jagdhund: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  - maskierter Reiter: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, weiter bei 62.


  


  97


  Der Pfad führt schnurgerade nach Norden, und endlich lichtet sich der Wald und wirkt weniger bedrohlich, je mehr Tageslicht zwischen den Baumkronen durchdringt. Du gelangst an einen alten, moosbewachsenen Eichenstuhl, der rechts vom Weg steht. Willst du dich hinsetzen, um Rast zu machen und etwas zu essen, geht es weiter bei 328. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich fort, weiter bei 118.


  


  98


  Auf deinem langen Weg um den Forst der Finsternis herum wirst du von einer Horde Hügel-Wilder angegriffen, wahrscheinlich denselben, die zwei Tage zuvor Bigleg und seine Leute überfallen haben. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, vor ihnen davonzulaufen, ohne daß dich der Pfeilregen, den sie auf dich abschießen, trifft. In diesem Fall geht es weiter bei 1. Hast du jedoch Pech, rutschst du aus, stürzt zu Boden und wirst von einem Pfeilehagel durchbohrt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  99


  Nach einiger Zeit siehst du, daß der Weg an der Tür einer großen Lehmhütte endet. Sie hat ein kuppelförmiges Dach und ein einziges Fenster. Als du hineinschaust, erblickst du einen ungewöhnlich großen, dunkelhäutigen Mann, der in der Mitte der Hütte an einem Tisch sitzt. Sein Oberkörper ist nackt, und er läßt seinen gewaltigen Bizeps spielen. Möchtest du eintreten, geht es weiter bei 209. Ziehst du es vor, zur Abzweigung zurückzukehren und dem ursprünglichen Weg zu folgen, weiter bei 349.


  


  100


  Während du in deinen Rucksack greifst, wird dir mit Entsetzen klar, daß es sich bei den über dir summenden Insekten um Killerbienen handelt. Du reißt die Flasche mit dem Trank, der Macht über Insekten verleiht, heraus und schüttest ihren Inhalt hinunter. Die Killerbienen stoßen nieder, um dich anzugreifen, weichen dann jedoch zurück, als wären sie gegen einen unsichtbaren Schild gestoßen. Noch immer schwirren sie laut summend um dich herum, doch sie stechen dich nicht. Durch diese Tatsache ermutigt, ziehst du dein Schwert und schwingst es durch die Luft. Dabei triffst du eine der Killerbienen. Als sie zu Boden fällt, trittst du mit deiner Ledersandale darauf. Daraufhin fliegen die anderen weg. Du setzt deinen Weg nach Norden in Richtung Fluß fort. Weiter bei 339.


  


  101


  Du nimmst den Lederbeutel an dich und verläßt die Höhle. Als du ihn draußen öffnest, stellst du fest, das er 5 Goldstücke und eine kleine Messingglocke enthält. Beides steckst du in deinen Rucksack, gehst zurück zur Weggabelung und schlägst den Weg nach Norden ein. Weiter bei 25.


  


  102


  Nach einer Weile entdeckst du auf deinem Weg Spuren auf dem Boden, die von einem Pferd stammen, das nach Osten gelaufen ist. Als du kurz darauf an eine Abzweigung gelangst, führen die Hufspuren nach Süden zum Wald zurück. Trotzdem entschließt du dich, weiter nach Norden zu gehen. Weiter bei 105.


  


  103


  Der Pfad führt hinaus auf eine kleine Lichtung. Zu deiner Rechten erhebt sich ein Hügel aus Zweigen, Gras und alten Lumpen, offenbar der Unterschlupf irgendeines größeren Wesens. Inmitten von Schutt und herumliegenden Knochen springt dir etwas Glitzerndes ins Auge. Willst du nachsehen, worum es sich handelt, geht es weiter bei 57. Setzt du deinen Weg nach Norden lieber unverzüglich fort, weiter bei 360.


  


  104


  Mit erhobenem Schwert vertritt dir die Räuberbraut den Weg mit dem Ruf: »Tod dem Eindringling!« Offenbar ist sie die Anführerin der Bande, und so mußt du zuerst gegen sie kämpfen.


  


  Räuberbraut: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Gelingt es dir, sie zu besiegen, mußt du mit den anderen vier Räubern paarweise kämpfen. Die beiden Räuber, die ein Paar bilden, greifen dich in jeder Kampfrunde nacheinander an, doch mußt du dich entscheiden, mit welchem der beiden du kämpfen willst. Greife den Räuber deiner Wahl wie in einem normalen Kampf an. Gegen den anderen würfelst du deine Kampfkraft wie üblich aus, doch wenn sie größer ist als deine, dann verwundest du ihn nicht, sondern das Ganze zählt so, als hättest du seinen Angriff lediglich abgewehrt. Ist jedoch seine Kampfkraft größer als deine, so hat er dich ganz normal verwundet.


  


  1. Paar:


  - Räuber A: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  - Räuber B: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  2. Paar:


  - Räuber A: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  - Räuber B: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Besiegst du aller vier, geht es weiter bei 311.


  


  105


  Rechts vom Pfad siehst du in einiger Entfernung am Himmel riesige Vögel kreisen. Als du näher kommst, erkennst du, daß es Geier sind. Wirst du den Weg verlassen, um nachzusehen, an wem oder was diese Raubvögel interessiert sind, geht es weiter bei 384. Nimmst du nicht weiter Notiz von ihnen, sondern setzt deinen Weg nach Norden fort, ohne dich aufzuhalten, weiter bei 394.


  


  106


  In der Asche im Kamin steht ein rußgeschwärzter Kupferkessel, den du herausfischst, um ihn dir genauer anzusehen. Du nimmst den Deckel ab und findest zu deiner Überraschung einen goldenen Ring mit einem großen Smaragden. Er ist 15 Goldstücke wert. Für deinen erfreulichen Fund bekommst du außerdem 2 Glückspunkte. Glücklich über diese Kostbarkeit beschließt du, dich nicht weiter um die hölzerne Truhe zu kümmern, sondern die Hütte zu verlassen und deinen Weg nach Norden fortzusetzen. Weiter bei 288.


  


  107


  Als du auf deinem Weg nach oben kurz vor der letzten Felsnische angekommen bist, schießt aus ihr plötzlich eine Flamme hervor und versperrt dir den Weg. Dann tritt eine riesige, dunkle Gestalt, aus deren Nasenlöchern züngelnde Flammen schießen, aus der Nische hervor. Schwarze Rauchkringel steigen in die Luft. Dieses Ungeheuer mit der Gestalt eines Mannes hat mächtige Flügel und hält in einer Hand ein Flammenschwert, in der anderen eine Peitsche. Auf seinem Kopf sitzt eine goldene Krone. Reglos steht es ein paar Stufen über dir und sieht dich durchdringend an. Dann plötzlich knallt es mit seiner Peitsche und erhebt sein Flammenschwert. Der einzige Ausgang aus dieser Höhle liegt am oberen Ende der Treppe. Um dorthin zu gelangen, mußt du mit dem Feuerdämon, dem Herrn über die zahllosen Homunculi, kämpfen.


  


  Feuerdämon: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Zusätzlich zu seinem Angriff mit dem Feuerschwert mußt du in jeder Kampfrunde auch noch mit einem Würfel für seine Peitsche würfeln. Würfelst du eine 1 oder 2, dann trifft sie dich und du mußt 1 Punkt von deiner Stärke abziehen. Würfelst du eine 3, 4, 5 oder 6, bedeutet das, daß dich die Peitsche verfehlt. Du hast die Möglichkeit, dein Glück gegen die Peitsche einzusetzen. Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 152.


  


  108


  Der Schmerz nimmt ständig zu, bis er schließlich unerträglich wird. Mit den Händen umklammerst du deinen Leib und sinkst auf die Knie. Zwar läßt nach einiger Zeit der Schmerz nach, doch du bist merklich geschwächt. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Du überlegst, welche Überraschungen dieser Wald wohl noch für dich bereithält und beschließt, dem Weg weiter nach Norden zu folgen. Weiter bei 226.


  


  109


  Nach einiger Zeit führt der Weg aus dem Wald heraus auf eine riesige Fläche mit hochstehendem Gras. Dahinter steigt das Gelände allmählich an und geht in sanftes Hügelland über. Jetzt stehst du an einer Wegkreuzung, an der du die Wahl zwischen drei Richtungen hast. Wohin willst du gehen?


  


  - Nach Westen? Weiter bei 124


  - Nach Osten? Weiter bei 72


  - Nach Norden wie bisher? Weiter bei 309


  


  110


  Möchtest du den Lederbeutel, der über der Schulter des Trolls hängt, genauer untersuchen, geht es weiter bei 257. Ziehst du es vor, den Tunnel unverzüglich zu verlassen, weiter bei 31.


  


  111


  Blitzschnell verändert sich Arragons Gesichtsausdruck. Seine Zuversicht weicht deutlicher Angst. Vielleicht ist er doch nicht der, für den er sich ausgibt. Sodann entschuldigt er sich für sein aggressives Verhalten und erklärt dir, daß es in diesem Landstrich von Räubern und Mördern nur so wimmelt und er sich nur dadurch vor ihnen schützen kann, daß er sich als mächtiger und unüberwindbarer Zauberer ausgibt. Er bittet dich um Verzeihung und bietet dir 5 Goldstücke an, wenn du ihn in Frieden läßt und niemandem sein Geheimnis verrätst. Du nimmst sein Angebot an und verläßt seine Behausung. Dann kehrst du zurück zur Weggabelung und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 150.


  


  112


  Der Pfad führt in Richtung Norden weiter durch dichtes Gehölz. Nach einiger Zeit macht er einen plötzlichen Knick nach rechts und führt in Richtung Osten weiter. Stellenweise ist er so zugewachsen, daß du dir den Weg mit dem Schwert bahnen mußt. Dein Weg nach Osten zieht sich lang hin und ist ziemlich ermüdend. Endlich gelangst du an eine Weggabelung. Nach einem Blick auf Biglegs Karte beschließt du, nicht nach Osten weiterzugehen, sondern in Richtung Stonebridge nach Norden abzubiegen. Weiter bei 103.


  


  113


  Nach einiger Zeit macht der Pfad einen scharfen Knick nach rechts und führt in nördlicher Richtung über die Talsohle. Du gelangst an einen großen Teich, der links vom Weg liegt, und an dessen Ufer eine kleine Holzhütte mit einem strohgedeckten Dach steht. Willst du die Hütte genauer in Augenschein nehmen, geht es weiter bei 324. Beachtest du sie nicht weiter, sondern setzt deinen Weg nach Norden fort, geht es weiter bei 149.


  


  114


  Schwerfällig kommt der Baummensch auf seinen weitausgreifenden Wurzeln auf dich zu. Hast du Feuerkapseln in deinem Rucksack, geht es weiter bei 350. Andernfalls mußt du dein Schwert ziehen. Weiter bei 123.


  


  115


  Nach kurzer Zeit gelangst du an eine Wegkreuzung. Möchtest du nach Westen gehen, geht es weiter bei 382. Schlägst du den Weg nach Osten ein, weiter bei 277.


  


  116


  Nach dieser unliebsamen Unterbrechung gelingt es dir schließlich, wieder einzuschlafen. Als du früh am Morgen aufwachst, siehst du im Dämmerlicht, daß der größte Wolf ein mit goldenen Nägeln beschlagenes Halsband trägt. Es muß gut und gern 15 Goldstücke wert sein. Während du das Halsband in deinen Rucksack steckst, überlegst du, wem dieser Wolf wohl gehören mag. Dann sammelst du deine Habe ein und wanderst nach Norden weiter. Weiter bei 314.


  


  117


  Du öffnest die Käfigtür und trittst ein paar Schritte zurück, wobei du vorsichtshalber dein Schwert ziehst. Der Kobold hebt ein Holzscheit auf und schwingt es über dem Kopf, dann stößt er die Tür auf und stürzt sich kreischend auf dich. Jetzt mußt du kämpfen.


  


  Kobold: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 232.


  


  118


  Nach einiger Zeit führt der Pfad aus dem Wald heraus auf eine weite Ebene. Dahinter steigt das Gelände leicht an und geht allmählich in sanftes Hügelland über. Das hüfthohe Gras rechts und links des Wegs wiegt sich sanft in einer warmen Brise. Alles ist so friedlich, daß du die vor dir liegenden Gefahren für einen Augenblick völlig vergißt. Du genießt es, so dahinzuschlendern, als die friedliche Stille plötzlich von lautem Quieken und Grunzen unterbrochen wird. Du kannst erkennen, wie sich ein unsichtbares Tier durch das hohe Gras einen Weg direkt auf dich zu bahnt. Du ziehst dein Schwert und bist auf alles gefaßt. Da stürmt auch schon ein paar Meter vor dir ein stattliches, braunes Wildschwein auf den Weg und bleibt dort wie angewurzelt stehen. Aus seinem abgeflachten Maul stehen zwei gefährliche Hauer hervor. Sein ganzer Körper dampft vom Laufen. Es beäugt dich mißtrauisch aus winzigen Äuglein, bevor es seinen Kopf senkt und auf dich losrennt. Jetzt mußt du gegen den wilden Eber kämpfen.


  


  Wilder Eber: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 174.


  


  119


  Immer steiler schlängelt sich der Pfad hinauf auf die Hügel. Als du oben anlangst, brennt die Sonne heiß auf dich herunter. Rings um dich siehst du in einiger Entfernung den grünen Ring des Forsts der Finsternis. Noch hängt Nebel im hohen Gras hinter dir, doch vor dir liegt ein in Sonnenlicht getauchtes Tal. Es herrscht völlige Stille. Bevor du dich am anderen Ende der Hügelkette an den Abstieg machst, gelangst du an eine Weggabelung. Jetzt kannst du entweder nach Norden ins Tal hinabsteigen (weiter bei 90) oder dich nach Westen halten (weiter bei 216).


  


  120


  Du läßt einen Stein in den Tunnel hinunterfallen. Er muß etwa fünf Meter tief sein. Hast du ein Kletterseil bei dir, geht es weiter bei 94. Wenn nicht, weiter bei 380.


  


  121


  An der Gabelung angelangt, hast du jetzt die Möglichkeit, dich entweder nach Osten (weiter bei 61) oder nach Norden (weiter bei 81) zu halten.


  


  122


  Am Ende der Leiter angelangt stellst du fest, daß der Tunnel tatsächlich nach Norden verläuft. Zu deiner Überraschung wird er von Fackeln erhellt, die in regelmäßigen Abständen in der Wand stecken. Möchtest du hineinkriechen, geht es weiter bei 135. Ziehst du es vor, aus dem Brunnen herauszuklettern und zum Weg zurückzukehren, weiter bei 362.


  


  123


  Der Baummensch holt mit zweien seiner dicksten Äste aus und greift dich an.


  


  Baummensch: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Du mußt den Baummenschen zweimal besiegen – erst den einen Ast, dann den anderen –, bevor du den Kampf gewonnen hast. In diesem Fall geht es weiter bei 27. Ansonsten hast du die Möglichkeit, während des Kampfes zu fliehen und zurück zur Wegkreuzung zu rennen. Weiter bei 234.


  


  124


  Der Pfad endet an einer weiteren Kreuzung. Da der Weg nach Süden zum Wald zurückführt, beschließt du, dich nach Norden zu wenden. Weiter bei 180.


  


  125


  Als du in das Loch hinabsteigst, fallen dir an den Wänden große Mengen Schleim auf, die von einem riesigen Wesen stammen müssen. Willst du lieber umkehren und deinen Weg nach Norden fortsetzen, geht es weiter bei 337. Steigst du weiter hinab, weiter bei 15.


  


  126


  Behutsam hebst du den Deckel des Kästchens an, doch im selben Augenblick entweicht ein gelblich dampfendes Gas. Hast du einen Atemfilter bei dir, geht es weiter bei 365. Wenn nicht, weiter bei 22.


  


  127


  Du steigst auf den Rücken des Zentauren; er macht kehrt und steigt in den Fluß. Das Wasser ist dunkelgrün und du überlegst, was für Lebewesen sich wohl in seinen Tiefen verbergen mögen. Sobald du das andere Ufer wohlbehalten erreichst, gibst du dem Zentaur seine 3 Goldstücke. Er bedankt sich, wünscht dir Glück für deinen Weg und winkt dir nach.


  Jetzt befindest du dich am Fuß einer Hügelkette und stellst fest, daß es allmählich dunkel wird. Da du noch erkennen kannst, daß sich der Weg in nördlicher Richtung in die Hügel hinaufschlängelt, beschließt du, die Nacht hier zu verbringen. Du schlägst dein Lager unter einer mächtigen, alten Eiche rechts neben dem Weg auf und legst dich mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 298.


  


  128


  Mit deinem Schwert schlägst du die dicken Seile, mit denen der Wilde gefesselt ist, entzwei. Stöhnend richtet er sich auf und reibt seine schmerzenden Handgelenke und Knöchel. Dann blickt er dich an und verzieht das Gesicht zu einer höhnischen Grimasse. Er ist entweder nicht ganz bei sich oder ausgesprochen undankbar, denn mit einem Ruck zieht er einen der Holzpflöcke aus der Erde und geht damit auf dich los!


  


  Der Wilde: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 272.


  


  129


  Dein Arm schmerzt von der ungewohnten Anstrengung, und du bist deprimiert, daß du dein Gold an Quin verloren hast. Du verlierst 2 Glückspunkte. Dann verläßt du die Hütte und den lächelnden Quin. Dann gehst du den Weg, den du gekommen bist, bis zur Abzweigung zurück. Weiter bei 349.


  


  130


  Der Pfad zwängt sich zwischen knorrigen Bäumen und dornigen Büschen hindurch. Über dir hörst du ein leises Knurren, und als du hinaufschaust, erblickst du auf einem über den Weg hängenden Ast ein Wesen, das halb wie eine Katze und halb wie ein Mädchen aussieht. Es hat ein kurzes, schwarzglänzendes Fell wie ein Panther, doch seine Pfoten am Ende der Arme und Beine sind mit scharfen Krallen ausgerüstet. Sein Gesicht mit den Schlitzaugen trägt menschliche Züge und seine Zähne sind lang und spitz. Es sieht aus, als würde es dich jeden Augenblick anspringen. Wenn du dein Schwert ziehen und mit dem Katzenweib kämpfen möchtest, geht es weiter bei 153. Läufst du lieber schnell weiter, verlierst du 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 355.


  


  131


  Mühsam schleppst du dich am anderen Ufer aus dem Wasser. Du kannst erkennen, daß sich der Weg nach Norden in die Hügel hinaufschlängelt, aber da es allmählich dunkel wird, beschließt du, dein Nachtlager unter einem großen, einzelnen Baum rechts vom Weg aufzuschlagen. Du entzündest ein großes Feuer und legst dich dann mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 325.


  


  132


  Das vor dir auf dem Boden landende Ungeheuer ist ein Flügeldrache. Er blickt dich an und öffnet sein riesiges Maul, um einen nächsten, von Gebrüll begleiteten Feuerstrahl auf dich loszulassen. Das Ungeheuer ist etwa zehn Meter lang, und seine kräftigen Schuppen machen nicht den Eindruck, als ließen sie sich leicht mit dem Schwert durchbohren. Trägst du eine Flöte bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 258. Wenn nicht, weiter bei 167.


  


  133


  Sobald du den Ring über deinen Mittelfinger streifst, empfindest du einen schier unerträglichen Schmerz. Zwar läßt er nach einiger Zeit nach, doch es gelingt dir nicht mehr, den Ring vom Finger zu ziehen. Du trägst jetzt einen verfluchten Langsamkeits-Ring, der dich dazu zwingt, bei allen zukünftigen Kämpfen beim Auswürfeln deiner Kampfkraft 2 Punkte von der gewürfelten Augenzahl abzuziehen. Mache einen entsprechenden Vermerk auf deiner Ausrüstungsliste. Möchtest du jetzt den eisernen Handschuh anprobieren, geht es weiter bei 374. Läßt du ihn lieber liegen (wenn du ihn nicht schon probiert hast) und setzt deinen Weg nach Norden fort, geht es weiter bei 360.


  


  134


  Du sprichst einen Wunsch aus, doch nichts geschieht. Du verlierst 1 Glückspunkt. Möchtest du jetzt heißen Schlamm auf deine Wunden reiben, geht es weiter bei 283. Setzt du lieber deinen Weg nach Norden fort ohne dich aufzuhalten, weiter bei 303.


  


  135


  Der Tunnel führt schnurgerade nach Norden, bis er schließlich auf einen querverlaufenden Stollen von derselben Größe stößt. Folgst du ihm nach Westen, geht es weiter bei 284. Kriechst du lieber nach Osten, weiter bei 151.


  


  136


  Du kletterst am Seil hinunter, bis du am Boden des Tunnels angelangt bist. Schon bald haben sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt und du siehst, daß der Tunnel nicht höher ist als einen Meter. Um ihn zu erforschen, mußt du dich auf Händen und Knien vorwärtsbewegen. Weiter bei 69.


  


  137


  Wenn du über einen Zielhandschuh verfügst, geht es weiter bei 55. Andernfalls weiter bei 10.


  


  138


  Während du dem Pfad durch hüfthohes Gras folgst, beobachtest du die Halme, die sich im Wind biegen. Doch nach einiger Zeit bekommst du das unangenehme Gefühl, daß das Gras über einen eigenen Willen verfügt und sich unabhängig vom Wind bewegt. Plötzlich legt sich ein Büschel Gras über den Weg und wickelt sich um deinen Knöchel. Weitere Büschel versuchen, sich um deine Beine und Arme zu schlingen. Da erst wird dir klar, daß es sich um Schlinggras handelt. Hast du einen Zaubertrank bei dir, der dir Macht über Pflanzen verleiht, geht es weiter bei 64. Andernfalls weiter bei 159.


  


  139


  Allmählich lassen die Wirkung des Belladonna und die Schmerzen deiner Verletzung nach und so gelingt es dir schließlich, wieder einzuschlafen. Am Morgen sammelst du deine Sachen zusammen und folgst dem Pfad Richtung Norden in die Hügel. Weiter bei 198.


  


  140


  Nachdem du um den zusammengekrümmten Spinnenleib herumgegangen bist, um dich zu vergewissern, daß er sich nicht mehr regt, legst du dich wieder hin und fällst in einen unruhigen Schlaf. Früh am Morgen wachst du auf und setzt deinen Weg nach Norden fort. Steil klettert der Pfad die Hügel hinauf, und als du endlich oben anlangst, brennt die Sonne heiß auf dich herunter. Ringsum siehst du den geschlossenen, grünen Ring des Forsts der Finsternis. Noch hängt Nebel im hohen Gras hinter dir, doch vor dir liegt eine Talsohle, die in helles Sonnenlicht getaucht ist. Es herrscht völlige Stille. Als du dich am anderen Ende der Hügelkette an den Abstieg machst, gelangst du an eine Abzweigung. Du kannst entweder


  


  - deinen Abstieg nach Norden fortsetzen: Weiter bei 25


  - oder dem anderen Weg nach Osten folgen: Weiter bei 267


  


  141


  Du fragst den Zwerg, ob er von Stonebridge kommt. Er starrt dich an, springt auf die Beine und packt seine Axt. Er erklärt dir, daß er die Zwerge von Stonebridge haßt und daß er den Forst der Finsternis nach Gillibrans Kriegshammer durchsucht, um ihn in sein Dorf Mirewater zu bringen, das im Westen liegt. Dann sagt er dir noch, daß er Trumble heißt, und daß sein Lieblingsadler verschwunden ist, während er versucht hat, sich Gillibrans Kriegshammers zu bemächtigen. Dir wird klar, daß du es mit einem Feind von Stonebridge zu tun hast; du verlierst 1 Glückspunkt. Möchtest du Trumble angreifen, geht es weiter bei 347. Ziehst du es vor, ihm lediglich zu sagen, daß du ihm nicht helfen kannst, verabschiedest dich dann und setzt deinen Weg nach Osten fort, geht es weiter bei 59.


  


  142


  Je weiter der Weg nach Norden führt, desto kürzer wird das Gras. Allmählich steigt der Grund leicht an. Vor dir hörst du das Rauschen von Wasser. Kurze Zeit später gelangst du an das Ufer eines träge dahinströmenden Flusses. Es scheint weit und breit keine Brücke zu geben, doch kannst du erkennen, daß der Weg am anderen Ufer weiterführt. Da plötzlich steht ein stattliches Fabeltier vor dir, halb Mensch, halb Pferd. Über seiner Schulter hängen ein Bogen und ein Köcher mit Pfeilen. Das stolze Tier ist ein Zentaur. Wirst du


  


  - versuchen, mit ihm ins Gespräch zu kommen? Weiter bei 366


  - an ihm vorbei in den Fluß hineinwaten? Weiter bei 178


  - dein Schwert ziehen und ihn angreifen? Weiter bei 251


  


  143


  Dein Schwert spaltet den meterhohen Pilz so leicht, als handle es sich um Butter. Aus seinem Stiel fliegen unzählige Sporen empor, so daß es dir im Augenblick den Atem verschlägt. Du beginnst zu husten und zu prusten. Außerdem verlierst du 2 Stärkepunkte. Hast du diese Überraschung überstanden, geht es weiter bei 80.


  


  144


  Während du weiterhin durch das Tal wanderst, siehst du die düstere Wand des Forsts der Finsternis wieder einmal drohend vor dir aufragen. Der Pfad führt direkt ins dichte Unterholz, und schon bald zwängst du dich zwischen hohen, düsteren Bäumen und dichtem Dornengestrüpp durch. Ringsum ist es dunkel und still. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Weggabelung. Willst du den Weg nach Westen einschlagen, geht es weiter bei 213. Gehst du lieber nach Osten, weiter bei 387.


  


  145


  Du bindest das Boot los und beginnst, über den Fluß auf das andere Ufer zuzurudern. Etwa auf halbem Weg bemerkst du, daß sich der Boden des Bootes langsam mit Wasser füllt. Ein Leck nach dem andern tut sich auf und das Boot beginnt zu sinken. Du packst deine Habe und schwimmst zum anderen Ufer hinüber. Dort steigst du aus dem Wasser und mußt zu deinem Ärger feststellen, daß sämtlicher Proviant, den du noch in deinem Rucksack hattest, sich im Wasser aufgelöst hat. Da es allmählich dunkel wird, beschließt du, hinter ein paar Felsen rechts vom Weg dein Nachtlager aufzuschlagen. Du entfachst ein großes Feuer und legst dich dann mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 285.


  


  146


  Du blickst auf den zertrümmerten Steinhaufen zu deinen Füßen und überlegst, wie so eine Kreatur wohl zustande gekommen sein mag. Erfahren wirst du es wohl nie. Wenn du einen Steinbrocken des ehemaligen Kieselmonsters mitnehmen willst, um ihn später zu untersuchen, dann schreib ihn auf deine Ausrüstungsliste. Jetzt kehrst du wieder auf den Weg zurück und gehst Richtung Norden ins Tal hinein. Weiter bei 245.


  


  147


  Der Weg führt nach Norden mitten in dichten Wald. Auf einer der wenigen Lichtungen zwischen den Bäumen entdeckst du rechts vom Weg eine Holzhütte, aus deren Kamin Rauch aufsteigt. Willst du durch das Fenster einen Blick in die Hütte werfen, geht es weiter bei 38. Bleibst du lieber auf dem Weg nach Norden, weiter bei 220.


  


  148


  Der Weg führt geradeaus weiter, bis du nach einiger Zeit an eine Gabelung kommst. Willst du die nördliche Richtung beibehalten, geht es weiter bei 97. Willst du dich lieber nach Osten wenden, weiter bei 20.


  


  149


  Während du durch das Tal wanderst, siehst du vor dir die grüne Wand des Forstes der Finsternis drohend aufragen. Der Pfad führt direkt in dichtes Unterholz, und schon bald bewegst du dich zwischen hohen, düsteren Bäumen und dornigern Gebüsch. Rings um dich ist es dunkel und still. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Weggabelung, an der du entweder nach Osten abbiegen (weiter bei 130) oder weiter nach Norden gehen kannst (weiter bei 306).


  


  150


  Während du weiter durch das grüne Tal wanderst, siehst du die düstere Wand des Forsts der Finsternis drohend vor dir aufragen. Der Pfad führt geradewegs in dichtes Unterholz, und bald bewegst du dich zwischen hohen, düsteren Bäumen und dornigem Gebüsch. Ringsum ist es dunkel und ruhig. Plötzlich endet der Pfad an einem Querweg. Willst du nach Westen gehen, geht es weiter bei 357. Hältst du dich lieber nach Osten, weiter bei 171.


  


  151


  Nach einiger Zeit endet der Tunnel an einem Höhleneingang. Über der Öffnung hängt ein Vorhang, so daß du nicht hineinsehen kannst. Willst du ihn zurückziehen und die Höhle betreten, geht es weiter bei 71. Kehrst du lieber um und kriechst zur Kreuzung im Tunnel zurück, weiter bei 296.


  


  152


  In seinem Todeskampf wird der schwarze Feuerdämon von seinen eigenen Flammen verschlungen. Bevor er zu einem glimmenden Haufen Asche zusammensackt, trittst du auf ihn zu und nimmst seine Krone an dich. Dann betrittst du die Felsnische, aus der dir kalte, feuchte Luft entgegenschlägt. Drinnen steht ein herrlicher Thron, vor dem zwei Homunculus-Krieger auf Händen und Knien kauern; sie verneigen sich in Ehrfurcht vor dir, da du ihren Herrn und Meister besiegt hast. Jetzt kannst du


  


  - die Krone aufsetzen: Weiter bei 333


  - dich auf den Thron setzen: Weiter bei 5


  - dem Thron den Rücken kehren und den Rest der Treppe hinaufsteigen: Weiter bei 249


  


  153


  Das Katzenweib knurrt und faucht, bevor es behende vom Baum herunterspringt und dich angreift. Kampfbereit trittst du ihm entgegen.


  


  Katzenweib: Gewandtheit 8 – Stärke 5


  


  Besiegst du das Katzenwesen, geht es weiter bei 202. Du hast außerdem die Möglichkeit zu fliehen, indem du den Weg in Richtung Osten läufst. In diesem Fall geht es weiter bei 355.


  


  154


  Als du dich wieder aufrappelst, stellst du fest, daß sich die Lampe mattschwarz verfärbt hat. Da du das gefährliche Ding nicht noch einmal in die Hand nehmen willst, beschließt du, zum Weg zurückzukehren, der dich weiter nach Norden führt. Weiter bei 231.


  


  155


  Du legst dich wieder zum Schlafen nieder, doch dein ganzer Körper zittert und bebt. Du bist in Schweiß gebadet, während du gleichzeitig fröstelst. Hast du Belladonna in deinem Rucksack? Wenn ja, geht es weiter bei 83. Andernfalls weiter bei 259.


  


  156


  Stürze werden bei dir allmählich zur schlechten Gewohnheit! Vor allem bekommst du allmählich eine Menge blaue Flecken und Blessuren, so daß du 3 Stärkepunkte verlierst. Hast du den Sturz lebend überstanden, rappelst du dich wieder auf und gehst weiter nach Norden. Weiter bei 109.


  


  157


  Nach einiger Zeit entdeckst du links vom Weg ein großes Loch in der Erde, das einen Durchmesser von etwa drei Metern hat. Möchtest du hineinklettern, geht es weiter bei 125. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, weiter bei 337.


  


  158


  Die Illusion ist so wirkungsvoll, daß du beinahe das Gleichgewicht verlierst. Du schließt die Augen, greifst in deinen Rucksack und holst das Konzentrationsstirnband heraus und ziehst es dir schnell über den Kopf. Sogleich verschwindet das Gefühl, daß alles um dich herumwirbelt, und als du deine Augen wieder öffnest, erkennst du, daß die alte Frau eine Hexe ist. Damit du ihr nicht zu nahe kommst, wirft die Magd mit einem Stuhl nach dir. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlt dich der Stuhl – weiter bei 47. Hast du jedoch Pech, trifft er dich an der Schläfe, so daß du bewußtlos zu Boden sinkst. Weiter bei 353.


  


  159


  Obwohl du verzweifelt dagegen ankämpfst, gelingt es dem Schlinggras, deine Glieder zu umklammern und dich zu Boden zu ziehen. Immer enger legt es sich um Körper und Hals, bis du zu würgen und zu husten beginnst. Doch dann merkst du, daß das Schlinggras nicht etwa versucht, dich zu erwürgen, sondern daß es vielmehr eine möglichst große Hautfläche zu berühren versucht, um dein Blut zu saugen! Entsetzt erkennst du Hunderte winziger, von blutigen Ringen umgebener Einstiche an deinen Armen und Beinen. Nachdem das blutrünstige Gras sich gesättigt hat, lockert es seinen Klammergriff. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, erhebst du dich mühsam und reibst mit zitternden Händen deine Wunden. Trotzdem bist du erleichtert, noch am Leben zu sein, und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 142.


  


  160


  Der schmale Pfad schlängelt sich durch den fast undurchdringlichen Wald. Von überall her dringen sonderbare Geräusche und Tierlaute an dein Ohr. Schließlich weitet sich der Pfad zu einer Breite von etwa einem Meter. Kurze Zeit später gelangst du an einen moosbewachsenen, hölzernen Wegweiser, auf dem eine dicke Krähe sitzt. Auf einem Arm des Wegweisers steht »Norden«, auf dem anderen »Osten«. Während du noch überlegst, welchen Weg du einschlagen willst, hörst du plötzlich eine Stimme »Guten Tag« sagen. Als du in die Richtung blickst, aus der die Stimme kommt, siehst du, daß die Krähe neugierig auf dich herabblickt. »Guten Tag …«, gibst du zögernd zurück, nicht ohne dir etwas albern dabei vorzukommen. Jetzt fragt dich die Krähe, wohin dich dein Weg führt. Du antwortest ihr, du seist auf der Suche nach zwei Kobolden, kleinen, drahtigen Wesen mit brauner, schuppiger Haut. »Für 1 Goldstück will ich dir einen Rat geben«, stellt die Krähe sachlich fest. Wirst du


  


  - für den Rat bezahlen? Weiter bei 343


  - die Krähe ignorieren und dich nach Norden wenden? Weiter bei 8


  - die Krähe ignorieren und den Weg nach Osten einschlagen? Weiter bei 239


  


  161


  Sobald du deine Hand in die undurchdringliche Schwärze im Innern der Vase tauchst, fühlst du einen heftigen Schmerz. Zunächst hast du den Eindruck, als würde sie zerquetscht, dann wieder fühlt sie sich an, als würde sie brennen. Willst du deine Hand schnell zurückziehen, geht es weiter bei 185. Willst du Wände und Boden genauer abtasten, weiter bei 341.


  


  162


  Da sich in der Höhle des Fischmenschen nichts Brauchbares oder Wertvolles befindet, gehst du um das Wasserbecken herum zur Wand an der Nordseite. Dort führen wieder Trittsteine durch den Wasserfall und schließlich an der Nordseite der Schlucht nach oben. Jetzt befindest du dich am Fuß einer Hügelkette, in deren Mitte sich der Weg in nördlicher Richtung hinaufschlängelt. Da es schon dämmert und bald die Nacht hereinbrechen wird, beschließt du, dein Nachtlager hinter ein paar Felsen rechts vom Weg aufzuschlagen. Du entfachst ein großes Feuer und legst dich dann mit griffbereitem Schwert zum Schlafen nieder. Weiter bei 285.


  


  163


  Obwohl ein strahlend sonniger Tag ist, taucht am Himmel plötzlich eine winzige graue Wolke auf. Sie schwebt nicht sehr hoch und scheint sich auf dich zuzubewegen. Als sie näher kommt, erkennst du, daß sie sich für eine Wolke erstaunlich schnell bewegt. Schließlich schwebt sie in drei bis vier Metern Höhe genau über deinem Kopf. Plötzlich schießt ein Blitz aus ihr hervor und trifft dich an der Schulter. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Hast du diesen Anschlag überstanden, dann siehst du, wie die Wolke ungeheuer schnell Richtung Westen davonzieht. Geschwächt setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 375.


  


  164


  Nachdem du die letzten paar Stufen hinaufgestiegen bist, trittst du hinaus in das üppige, grüne Gras, das die Talsohle bedeckt. Östlich von dir erkennst du den hohlen Baumstamm, durch den du vor einiger Zeit hinabgestiegen bist. Du gehst daran vorbei und kehrst zum Weg zurück, den du nach Norden weiter wanderst. Weiter bei 144.


  


  165


  Im Gegensatz zu dir, der sich auf Händen und Füßen fortbewegen muß, ist der kleine Troll recht beweglich. Du lehnst dich an die Höhlenwand und ziehst dein Schwert.


  


  Troll: Gewandtheit 5 – Stärke 3


  


  Da du dich nicht aufrichten kannst, mußt du in jeder Kampfrunde 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Gewinnst du trotzdem, geht es weiter bei 242.


  


  166


  Der Mönch lächelt dich dankbar an und sagt: »Der Himmel segne dich.« Dann nickt er dir zu und setzt fröhlich pfeifend seinen Weg nach Süden fort. Du gewinnst 2 Glückspunkte und wanderst weiter nach Norden. Weiter bei 390.


  


  167


  Der lange Schwanz des Flügeldrachen peitscht hin und her, und aus seinen Nüstern steigen Rauchwölkchen auf. Du ziehst dein Schwert und stellst dich auf den Kampf mit diesem schrecklichen Untier ein.


  


  Flügeldrache: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 305.


  


  168


  Das kleine, drahtige Wesen, das so verrückt im Käfig auf- und abhüpft, ist, wie du an seiner braunen, schuppigen Haut erkennen kannst, ein Kobold. An einem schmalen Lederriemen um seinen Hals hängt ein schwarzglänzendes Holzstück. Willst du die Käfigtür öffnen, geht es weiter bei 117. Möchtest du die Höhle lieber verlassen und deinen Weg nach Norden fortsetzen, weiter bei 358.


  


  169


  Das Gas ist giftig, und sogleich beginnen deine Augen zu tränen. Du hustest und hältst den Atem an, während du ans andere Ende der Höhle läufst, um der Gaswolke, die dich einhüllt, zu entgehen. Deine Lungen fühlen sich an, als würden sie jeden Augenblick platzen, und so bleibt dir nichts anderes übrig, als Luft zu holen. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und so viele Stärkepunkte, wie du mit einem Würfel würfelst. Bist du noch am Leben, bemerkst du jetzt zu deiner Erleichterung, daß sich die Gaswolke auflöst. Du steckst das silberne Kästchen in deinen Rucksack. Willst du dich jetzt dem Wesen im Weidenkäfig zuwenden, geht es weiter bei 85. Verläßt du die Höhle lieber und setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 358.


  


  170


  Du betrittst einen sorgfältig möblierten Raum, der mit erlesenen Gegenständen und edlen Teppichen bestückt ist. An einem Schreibtisch an der gegenüberliegenden Wand des Zimmers sitzt ein alter Mann in einem purpurnen Umhang, der auf dem Kopf einen spitzzulaufenden Hut trägt. Er erhebt sich aus seinem Sessel und sagt: »Ich bin Arragon, während du nur ein bedeutungsloser Sterblicher bist. Du hast die Stirn, ungebeten in meine Behausung einzudringen, und du beabsichtigst zweifellos, mich meiner Reichtümer und Schätze zu berauben. Doch du hast dich getäuscht, Fremdling, denn ich werde es sein, der dich deiner Reichtümer beraubt. Wenn du mir nicht 10 Goldstücke und zwei Gegenstände aus deinem Rucksack gibst, die ich meiner kostbaren Sammlung einverleiben kann, werde ich dich zu Stein verwandeln.« Trägst du das Bernsteinauge? Wenn ja, geht es weiter bei 223. Wenn nicht, weiter bei 346.


  [image: ]


  


  171


  Nach einiger Zeit kommst du wieder an eine Weggabelung, an der du zwei Möglichkeiten hast. Da der Weg nach Süden zurück in das Tal führt, beschließt du, im Wald zu bleiben und dich nach Norden zu halten. Weiter bei 190.


  


  172


  Im Innern des Brunnens führt eine Leiter nach unten bis zum Wasserspiegel. Doch unmittelbar über der Wasseroberfläche scheint sich eine Art Tunnel zu öffnen, der Richtung Norden führt. Soweit du sehen kannst, ist er rund und hat einen Durchmesser von etwa einem Meter. Jetzt kannst du


  


  - 1 Goldstück in den Brunnen werfen und dir etwas wünschen: Weiter bei 89


  - die Leiter hinuntersteigen und einen Blick in den Tunnel werfen: Weiter bei 256


  - zum Weg zurückkehren und dich nach Osten wenden: Weiter bei 281


  


  173


  Du holst aus deinem Rucksack die Glasphiole mit dem glitzernden Puder und streust diesen auf die Steinplatte. Langsam erhebt sich das schwere Ding in die Luft. Als du in den steinernen Sarg hineinsiehst, erblickst du zu deinem Entsetzen einen vermodernden Kadaver. Noch hängen verwesendes Fleisch und zerfetzte Kleider an dem skelettartigen Körper. Du hast den Deckel eines Sarges hochgehoben, in dem offenbar ein verfluchtes Geschöpf, das nicht sterben kann, liegt. Grauen packt dich, als du siehst, wie es die Augen öffnet. Langsam erhebt es sich aus seinem Sarg und kommt mit ausgestreckten Armen auf dich zu. Wenn du Zauberwasser bei dir hast, geht es weiter bei 58. Wenn nicht, weiter bei 227.


  


  174


  Während du dein Schwert aus dem Leib des toten Ebers ziehst, überlegst du, warum er dich wohl angegriffen hat. In einiger Entfernung hörst du Hundegebell. Vielleicht wurde er gejagt, fühlte sich eingekreist und stürzte sich deshalb auf dich. An seinem Rüssel hängt ein großer goldener Ring, den du an dich nimmst und in deinen Rucksack steckst. Er ist 10 Goldstücke wert. Außerdem gewinnst du 1 Glückspunkt. Weiter bei 323.


  


  175


  Das schwere Eisenschloß an der Truhe ist ziemlich verrostet und läßt sich nicht öffnen. Willst du versuchen, ob du die Truhe hochheben und auf den Boden schmettern kannst, geht es weiter bei 372. Läßt du sie lieber stehen, und wendest dich dem Kamin zu, weiter bei 106.


  


  176


  Du beugst dich über den leblosen Körper des verrückten Kobolds und untersuchst das Holzstück, das an seinem Hals hängt. Es ist aus schwarzglänzendem Ebenholz und hat an einem Ende ein Gewinde. Als du am anderen auch noch den Buchstaben G entdeckst und damit die Gewißheit hast, daß es sich um den Stiel des Kriegshammers des Zwergenvolkes handelt, bist du außer dir vor Freude. Du bekommst 1 Glückspunkt. Dann verläßt du die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 358.


  


  177


  Als du wieder ins Freie hinaustrittst, fällt dir erneut die absolute Stille auf. Durch das hohe Gras, das rings um Yaztromos Turm wuchert, führt ein schmaler Pfad nach Norden in das dichte Unterholz des Finsteren Forsts. Schon nach wenigen Schritten befindest du dich inmitten des dunklen, dichten Waldes; Steine und knotige Wurzeln scheinen sich im schattigen Gehölz zu verbergen, und fast hast du den Eindruck, als versuchten sie, dir Fallen zu stellen. Kaum ein Lichtstrahl fällt durch das Geäst, und die Luft wird zusehends feuchter und stickiger. Du dringst immer weiter in diese Düsternis vor. Schließlich gelangst du an eine mächtige, uralte Eiche, an der sich der Weg gabelt.


  


  - Du gehst nach Westen: Weiter bei 289


  - Du gehst nach Osten: Weiter bei 160


  


  178


  Sobald du in den Fluß watest, galoppiert der Zentaur in Richtung Süden davon. Das Wasser ist dunkelgrün und du überlegst, ob in seinen Tiefen wohl irgendwelche gefährlichen Wesen lauern. Obwohl dir das Wasser nur bis zur Taille reicht, ist es eiskalt, so daß sich deine Beine bald taub anfühlen. Du hast den Eindruck, als würde etwas sie berühren, bist jedoch nicht ganz sicher. Schließlich erreichst du das andere Ufer und steigst aus dem Wasser. Als du auf deine Beine hinabblickst, mußt du voller Entsetzen erkennen, daß sich ein etwa fünfzehn Zentimeter langer, aufgedunsener Blutegel an deinem Oberschenkel festgesaugt hat. Du holst aus deinem Rucksack das Salz, das zum Proviant gehört, und streust es auf den abscheulichen Sauger. Er windet sich und fällt zu Boden. Dafür mußt du eine Ration Proviant von deiner Liste streichen. Mit der Fußspitze schiebst du den zusammengeschrumpften Blutegel ins Wasser zurück und blickst dich um. Du befindest dich am Fuß einer Hügelkette. Da es allmählich dunkel wird und du feststellst, daß sich der Weg ziemlich steil in die Hügel hinaufwindet, beschließt du, dein Nachtlager unter einer mächtigen, alten Eiche rechts vom Weg aufzuschlagen. Mit dem Schwert an deiner Seite legst du dich nieder, um zu schlafen. Weiter bei 298.


  


  179


  Sobald du den Helm aufsetzt, fühlst du ungeheure Kräfte durch deinen Körper strömen. Du fühlst dich stark und furchtlos. Der Helm hat magische Kräfte, und solange du ihn trägst, darfst du jedesmal, wenn du deine Kampfkraft für einen Kampf auswürfelst, der gewürfelten Augenzahl 1 Punkt hinzufügen. Mache einen entsprechenden Vermerk auf deiner Ausrüstungsliste. Hocherfreut über diesen nützlichen Fund setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 115.


  


  180


  Rasch folgst du dem Pfad, der durch hüfthohes Gras führt, bis du wieder an eine Abzweigung gelangst. Willst du weiter nach Norden gehen, geht es weiter bei 105. Biegst du lieber nach Westen ab, weiter bei 361.


  


  181


  Du folgst den Trittsteinen durch den Wasserfall hindurch und gelangst in eine geräumige Höhle, in der sich ein Becken mit stehendem Wasser befindet. Steinplatten führen seitlich um das Becken, an dessen anderem Ende ein Tisch und ein Stuhl aus Stein stehen. Du gehst hinüber und entdeckst auf dem Tisch Fischabfälle. Da plötzlich hörst du ein Platschen hinter dir, und ein seltsames Wesen klettert aus dem Becken und kommt mit einem Dreizack in der Hand auf dich zu. Es hat die Beine eines Mannes, aber der Leib und das Gesicht mit den hervorstehenden Augen ähneln einem grünen Riesenfisch. Zwar hat es Arme wie ein Mensch, doch sind sie über und über mit großen Schuppen bedeckt. Vor dir steht ein Fischmensch, mit dem du wohl oder übel kämpfen mußt.


  


  Fischmensch: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 162.


  


  182


  Du packst den Schwertgriff und stemmst deinen Fuß gegen den Felsen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen derzeitigen Gewandtheitspunkten, gleitet das Schwert langsam aus dem Felsen (weiter bei 70). Übersteigt die gewürfelte Augenzahl deine Gewandtheitspunkte, läßt sich das Schwert nicht von der Stelle bewegen. So bleibt dir nichts anderes übrig, als es steckenzulassen und deinen Weg durch die Schlucht fortzusetzen. Weiter bei 334.


  


  183


  Vorsichtig atmest du die dich umgebende giftige Luft ein, doch offenbar ist alles in bester Ordnung. Du kannst frei atmen. Nach einiger Zeit ist auch die Gaswolke wieder verflogen. Da du jedoch keinen Grund siehst, dich weiter hier aufzuhalten, gehst du auf die Treppe am anderen Ende der Höhle zu. Weiter bei 293.


  


  184


  Du erklärst dem Mönch, daß du aus einer Trollhöhle in den Hügeln eine Messingglocke mitgenommen hast. Als du sie ihm zeigst, macht er vor Freude einen Luftsprung und schreit: »Oh, was für eine Gnade, welch ein Glück!« Er öffnet einen Lederbeutel, den er an einer Kordel um die Taille trägt, und zieht eine kleine Glasphiole heraus. Du gibst ihm die Messingglocke und nimmst die Phiole entgegen. Dann entkorkst du sie und trinkst sie bis auf den letzten Tropfen aus. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Außer sich vor Freude schüttelt dir der Mönch die Hand und bedankt sich überschwenglich. Dann geht ihr schließlich beide eures Wegs, er nach Süden und du nach Norden. Weiter bei 390.


  


  185


  Zu deiner Überraschung kannst du keine Spuren oder Anzeichen einer Verletzung an deiner Hand entdecken. Du versuchst, sie wieder in die Vase zu stecken, doch ein unsichtbarer Deckel auf ihrer Öffnung verhindert dies. Jetzt kannst du die Vase entweder zerschmettern (weiter bei 250) oder sie stehenlassen und auf deinen Weg Richtung Norden zurückkehren. Weiter bei 149.


  


  186


  Du steigst ins Wasser und beginnst, durch den Fluß zu waten. Das Wasser ist ziemlich trüb, und obwohl es dir nur bis zur Taille reicht, fühlst du dich doch etwaigen Flußbewohnern recht ausgeliefert. Da bewahrheitet sich auch schon dein unbehagliches Gefühl – du spürst, wie sich spitze Zähne in deinen Oberschenkel bohren. Als du ins Wasser hineingreifst, kannst du den langen, dünnen Körper eines Blutegels ertasten, der sich in dein Bein verbissen hat. Du ziehst dein Schwert und stößt auf ihn ein.


  


  Blutegel: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Besiegst du das eklige Tier, geht es weiter bei 131.


  


  187


  Du bist noch nicht sehr weit auf dem gewundenen Pfad gegangen, da stößt du auf ein kleines, drahtiges Wesen mit brauner, schuppiger Haut. Es sitzt mit mürrischem Gesicht rechts neben dem Weg auf einem umgefallenen Baumstamm und spielt mit einem schwarzglänzenden Holzstück, das an einem Lederriemen um seinen Hals hängt. Vielleicht handelt es sich um einen der Kobolde, die du suchst. Wirst du


  


  - dein Schwert ziehen und ihn angreifen? Weiter bei 286


  - versuchen, mit ihm ins Gespräch zu kommen? Weiter bei 203


  - achtlos an ihm vorbeigehen? Weiter bei 6


  


  188


  Als du den Hügel hinabsteigst, siehst du vor dir das Tal liegen, hinter dem eine düstere Wand von Bäumen aufragt – der Forst der Finsternis! Jenseits dieser Bäume liegt Stonebridge, das Ziel deines Abenteuers. Im Tal unten angekommen, gelangst du an eine Wegkreuzung. Willst du nach Westen gehen, geht es weiter bei 221. Schlägst du lieber den Weg nach Osten ein, weiter bei 359.


  


  189


  Zwei der Menschlein sind gerade dabei, die Pilze mit den grünen Schirmen zu begießen. Willst du davon essen, geht es weiter bei 269. Ziehst du es vor, die Höhle über die Treppe am anderen Ende zu verlassen, weiter bei 293.


  


  190


  Vor dir hörst du das laute Knacken von Ästen, das offenbar von schweren Fußtritten verursacht wird. Es hört sich an, als käme ein gigantisches Tier auf dich zu. Möchtest du ihm gegenübertreten, geht es weiter bei 265. Ziehst du es vor, dich neben dem Weg im Gebüsch zu verstecken, weiter bei 318.


  


  191


  Der Mönch ist äußerst fahrig und nervös und steigt von einem Bein auf das andere, als du ihn ansprichst. Du fragst ihn, warum er so aufgelöst ist, und er entgegnet dir, daß ihm jemand seine geweihte Messingglocke gestohlen hat. Dem, der sie ihm zurückbringt, würde er zum Dank einen Heiltrank geben. Hast du vielleicht die Messingglocke? Wenn ja, geht es weiter bei 184. Wenn nicht, weiter bei 243.


  


  192


  Du ziehst dein Schwert, doch der Gnom sitzt weiterhin mit untergeschlagenen Beinen da und lächelt. Als du daraufhin auf deine Hand blickst, mußt du erkennen, daß du nicht etwa ein Schwert in der Hand hältst, sondern eine Karotte! Möchtest du dich bei dem Gnom für dein aufbrausendes Temperament entschuldigen, geht es weiter bei 12. Ziehst du es vor, ihm die Karotte an den Kopf zu werfen, weiter bei 46.


  


  193


  Ein kleiner, grünhäutiger Troll kommt gerade die Leiter herunter und will offensichtlich in den Tunnel. Er ist nicht größer als einen Meter und blickt recht überrascht, als er dich auf Händen und Füßen vor sich sieht. Dann zieht er einen Dolch aus seinem Wams. Du hast keine andere Wahl, als mit ihm zu kämpfen.


  


  Troll: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Wegen deiner zusammengekauerten Stellung mußt du während jeder Kampfrunde deine Kampfkraft um 3 Punkte reduzieren. Gewinnst du trotzdem, geht es weiter bei 110.


  


  194


  Der Mann lächelt, nimmt seine Maske ab und erklärt dir, daß er sie trägt, um sich gegen den Staub zu schützen, und nicht etwa, um ein Gaunergesicht dahinter zu verbergen. Du steckst dein Schwert in die Scheide und atmest erleichtert auf. Der Mann erzählt dir, er sei Jäger, und meint, daß es das beste Wild im gesamten nördlichen Grenzland in dieser Grasebene inmitten des Forsts der Finsternis gibt. Seine Hunde jagten einen wilden Eber, verloren jedoch seine Spur und verfolgten statt dessen einen Fuchs. Er warnt dich noch vor einigen gefährlichen Untieren, die in dieser Gegend lauern, und sagt schließlich: »Solltest du vorhaben, die Nacht im Finsteren Forst zu verbringen, kannst du das hier vielleicht gut gebrauchen.« Mit diesen Worten gibt er dir ein kleines Fläschchen mit Belladonna und schwingt sich wieder in den Sattel. Er bläst in sein Horn, und sogleich rasen die Hunde Richtung Osten davon. Während er sein Pferd wendet, winkt er dir zu und galoppiert dann hinter seinen Hunden her. Du steckst das Belladonna in deinen Rucksack und wanderst weiter nach Westen. Weiter bei 208.


  


  195


  Du bist am Ende der Ranke angelangt und ziehst dich auf eine hölzerne Plattform. Ein Vorhang aus Blättern und Farnen verdeckt den Eingang zu einer kleinen, überdachten Behausung. Als du nähertrittst, wird er beiseitegerissen, und dahinter kommt eine riesige, über und über behaarte, affenähnliche Kreatur zum Vorschein, die in der rechten Hand einen gewaltigen Knochen hält. Mißmutig grunzt sie dich an. Es handelt sich um einen Affenmenschen. Jetzt kannst du entweder


  


  - dein Schwert ziehen und ihn angreifen: Weiter bei 352


  - von der Plattform fünf Meter hinunter auf den Boden springen: Weiter bei 156


  


  196


  Mit gezogenem Schwert betrittst du die finstere Höhle. Kalte und feuchte Luft schlägt dir entgegen. Du hörst lautes Schnarchen, und sobald sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt haben, erkennst du die massige Gestalt eines Höhlentrolls, der in einem steinernen Sessel sitzt und schläft. Über seiner braunen, runzligen Haut trägt er ein Tierfell. Quer über seinem Schoß liegt eine Holzkeule, und an der Sessellehne hängt ein ziemlich großer Lederbeutel. Was wirst du tun?


  


  - Du schleichst dich heran, um den Lederbeutel an dich zu nehmen, während der Höhlentroll schläft: Weiter bei 376


  - Du holst das Fangnetz (vorausgesetzt, du hast eines) aus deinem Rucksack: Weiter bei 39


  - Du gehst zur Weggabelung zurück und hältst dich nach Norden: Weiter bei 25


  


  197


  Hast du ein Gegengift bei dir, geht es weiter bei 24. Ansonsten weiter bei 53.


  


  198


  Ziemlich steil windet sich der Pfad nach oben. Als du auf dem Hügelkamm angelangt bist, sticht die Sonne schon ziemlich heiß herunter. In der Ferne siehst du ringsum den dichten, grünen Ring des Forsts der Finsternis. Noch hängt Nebel im hohen Gras hinter dir, doch das vor dir liegende Tal ist bereits in helles Sonnenlicht getaucht. Es herrscht völlige Stille. Als du dich an den Abstieg machen willst, entdeckst du eine Abzweigung. Jetzt kannst du entweder nach Norden in das Tal hinabsteigen (weiter bei 278) oder die Abzweigung nach Osten nehmen (weiter bei 87).


  


  199


  Nach einiger Zeit gelangst du zu einem links vom Weg liegenden verschlammten Teich, in dem es geräuschvoll brodelt. Aus den an der Oberfläche zerplatzenden Luftblasen steigt Dampf empor. Was wirst du tun?


  


  - Du wirfst 1 Goldstück in den Schlamm und wünschst dir etwas: Weiter bei 134


  - Du reibst heißen Schlamm auf deine Wunden: Weiter bei 283


  - Du setzt deinen Weg nach Norden unverzüglich fort: Weiter bei 303


  


  200


  Du holst den kleinen silbernen Schlüssel aus deinem Rucksack und steckst ihn in das Schlüsselloch. Er paßt und läßt sich mühelos umdrehen. Das Schloß klickt und die Steintür springt auf. Drinnen führen Steinstufen in die Tiefe. Da es dunkel ist, kannst du nicht erkennen, wo sie enden. Möchtest du hinuntersteigen, geht es weiter bei 351. Verläßt du das Gebäude lieber wieder und kehrst zu deinem Weg zurück, weiter bei 112.


  


  201


  Hast du noch nicht versucht, die Holztruhe zu öffnen, so kannst du es jetzt tun. Weiter bei 389. Du kannst die Felsnische aber auch verlassen und die Stufen weiter hinaufsteigen. Weiter bei 88.


  


  202


  In den Ohren des Katzenweibes stecken zwei goldene Ziernägel. Sie sind jeweils 5 Goldstücke wert und du steckst sie in deinen Rucksack. Dann gehst du den gewundenen Pfad Richtung Osten weiter. Weiter bei 355.


  


  203


  Als du zu reden anhebst, blickt der Kobold auf und lächelt. Dann beginnt er sich vor deinen Augen zu verwandeln. Er wird größer und färbt sich grünlich. Aus seinem verlängerten Rücken wächst ein mächtiger, stachliger Schwanz, seine Arme verdicken sich und seine Finger verwandeln sich in scharfe Krallen. Das Gesicht verzerrt sich und wird zu einem Reptilienkopf mit roten Augen und einem riesigen Maul, aus dem dich ein Wald nadelspitzer Zähne anblitzt. Es ist kein Kobold, der dir da gegenübersteht, sondern ein gefährlicher Wechsler, der seine Gestalt nach Belieben verändern kann. Du hast keine andere Wahl, als mit ihm zu kämpfen.


  


  Wechsler: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Besiegst du deinen gefährlichen Gegner, geht es weiter bei 373.


  


  204


  Der Weg führt mitten durch das Feld zu einer steinernen Brücke, auf der du über einen klaren Fluß gelangst. Auf der anderen Seite liegt ein Dorf mit kleinen Cottages und aus Holz gezimmerten Häusern. Ein Schild bestätigt dir, daß du in Stonebridge angelangt bist. Du überquerst die Brücke und gehst auf zwei alte Zwerge mit langen weißen Bärten zu, die vor einer der Hütten stehen und dich ansehen. Hast du den Hammerkopf und den Stiel mit dem eingravierten G? Wenn ja, geht es weiter bei 400. Hast du nur einen der beiden Teile oder gar keinen, weiter bei 381.


  


  205


  Beide Pygmäen tragen um den Hals einen Lederbeutel. In jedem findest du 3 Goldstücke. Du nimmst das Gold an dich, kehrst auf den Weg zurück und folgst ihm weiter nach Norden. Weiter bei 92.


  


  206


  Plötzlich hörst du Hilferufe, die von links zu kommen scheinen. Willst du dem bedrängten Wesen zu Hilfe kommen, geht es weiter bei 253. Ziehst du es vor, die Schreie zu überhören und deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 187.


  


  207


  Du steigst über den leblosen Körper des Affenmenschen und betrittst seine Wohnstatt. Der Boden ist bedeckt mit Tierknochen und faulem Obst. Das Lager des Affenmenschen besteht aus Moos und Flechten und wimmelt nur so von Käfern. Schaudernd wendest du dich um und trittst wieder hinaus auf die Plattform. Da entdeckst du am Handgelenk des Affenmenschen ein kupfernes Armband. Wenn du es ihm abnehmen und selbst überstreifen willst, geht es weiter bei 302. Ziehst du es vor, wieder auf den Weg hinunterzuklettern und weiter nach Norden zu gehen, geht es weiter bei 109.


  


  208


  Bald gelangst du an eine Wegkreuzung. Da der Pfad nach Süden zum Wald zurückführt, kommt er für dich nicht in Frage. Jetzt kannst du entweder nach Westen gehen (weiter bei 99) oder nach Norden (weiter bei 291).


  


  209


  Als du die Hütte betrittst, lächelt der riesenhafte Mann. Anscheinend freut er sich über deinen Besuch und beginnt mit tiefer Stimme zu reden. »Sei mir willkommen, Fremder. Mein Name ist Quin, und ich verdiene meinen Lebensunterhalt mit meinen Armen. Hättest du vielleicht Lust auf eine kleine Wette im Armbeugen?« Wenn du seine Herausforderung annehmen möchtest, geht es weiter bei 28. Lehnst du lieber höflich ab und gehst zur Abzweigung zurück, geht es weiter bei 349.


  


  210


  Die Männer fluchen und springen wütend auf und ab, weil sie dich verfehlt haben. Dann beginnen sie zu streiten und sich gegenseitig herumzustoßen. Dich scheinen sie völlig vergessen zu haben. Willst du die Gelegenheit ergreifen, dich auf die wilden Hügelmänner zu stürzen, geht es weiter bei 43. Gehst du lieber möglichst unauffällig an ihnen vorbei, solange sie noch streiten, geht es weiter bei 188.


  


  211


  Du nimmst die kleine Flasche mit der Aufschrift »Gegengift« aus deinem Rucksack und stürzt ihren Inhalt in einem Zug hinunter. Allmählich läßt der Schmerz in deinen Eingeweiden nach und du entspannst dich. Da du jedoch keinen Grund siehst, dich noch länger hier aufzuhalten, gehst du hinüber zu den Stufen am anderen Ende der Höhle. Weiter bei 293.


  


  212


  Sobald sich deine Augen an das Dunkel gewöhnt haben, erkennst du in der Felsnische weitere vier jener seltsamen kleinen Menschlein. Diese jedoch tragen Lederrüstungen und halten in den Händen lange Speere. Sie machen Anstalten, dich anzugreifen, und so bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen. Sie greifen dich einer nach dem anderen an.


  


  1. Krieger: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Krieger: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  3. Krieger: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  4. Krieger: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du alle vier, geht es weiter bei 321. Du hast aber auch die Möglichkeit zu fliehen, indem du die Felsnische eilig verläßt und die Stufen hinaufrennst. Dann geht es weiter bei 107.


  


  213


  Der Pfad schlängelt sich zwischen Bäumen und Gestrüpp hindurch, bis er sich wiederum gabelt. Da du feststellst, daß der Weg nach Süden ins Tal zurückführt, beschließt du, nach Norden zu gehen. Weiter bei 306.


  


  214


  Du holst aus deinem Rucksack die kleine Flasche mit dem Heiltrank, entkorkst sie und trinkst ihren Inhalt in einem Zug aus. Sobald er seine Wirkung tut, läßt der schier unerträgliche Schmerz in deinem Bein nach. Nicht lange, so ist es wieder völlig in Ordnung und du bist in der Lage aufzustehen. Inzwischen haben sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt und du siehst, daß der Tunnel nicht höher als einen Meter ist. So bleibt dir nichts anderes übrig, als auf Händen und Knien hineinzukriechen. Weiter bei 69.


  


  215


  Im Innern des Fasses liegt ein schwerer Eisenschild. Willst du ihn mitnehmen, geht es weiter bei 248. Berührst du ihn lieber nicht, weiter bei 201.


  


  216


  Der Pfad führt am Hügelkamm entlang und endet an einem querverlaufenden Weg. Da du siehst, daß er in südlicher Richtung zum Fluß zurückführt, beschließt du, ihm in Richtung Norden zu folgen. Weiter bei 278.


  


  217


  Du steigst über den leblosen Wurm hinweg und nimmst seine Höhle genau in Augenschein. In einer Ecke entdeckst du ein paar Skelette. Ob sie wohl von unglücklichen Abenteurern stammen? Neben einem liegt ein lederner Beutel. Er enthält 4 Goldstücke und eine kleine verkorkte Flasche mit einer farblosen Flüssigkeit. Möchtest du davon trinken, geht es weiter bei 262. Möchtest du lieber nur die Goldstücke mitnehmen und so schnell wie möglich auf deinen Weg zurückkehren, geht es weiter bei 337.


  


  218


  Während du laut vor dich hinfluchst, überlegst du, wer diese gemeine Falle aufgestellt haben mag. Nach etwa zehn Minuten hörst du Fußtritte und gerätst in Panik; du beginnst heftig zu schaukeln, da du hoffst, deinen Fuß auf diese Weise aus der Schlinge befreien zu können. Da taucht ein kleiner Junge in kurzen grünen Lederhosen und einem grünen Hemd auf. Er kaut auf etwas herum, was wie ein Hühnerbein aussieht. Genau unter dir bleibt er stehen, blickt lächelnd zu dir hinauf und meint: »Haha, da ist doch einer in die Falle des Menschenfressers gegangen.« Höflich bittest du ihn, dir dein Schwert heraufzureichen.


  »Das kostet dich 5 Goldstücke. Oder hast du vielleicht irgendein hübsches Zauberding für mich?« meint er und blickt dich erwartungsvoll an.


  Da du es dir in deiner Situation nicht leisten kannst, dich mit ihm anzulegen, mußt du ihm wohl oder übel die Goldstücke oder einen deiner Zauberartikel (falls du einen hast) geben. Vergiß nicht, das, was du ihm gibst, von deiner Liste zu streichen. Dann reicht dir der kleine Junge dein Schwert und rennt davon. Du schneidest das Seil durch und plumpst zu Boden. Nachdem du dich wieder aufgerappelt hast, klopfst du dir den Staub von den Kleidern. Dann setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 274.


  


  219


  Als du den kleinen Pfeil, der in der Brust des Bären steckt, genauer betrachtest, stellst du fest, daß er aus Silber ist. Er ist 5 Goldstücke wert, und wenn du willst, kannst du ihn in deinen Rucksack stecken. Außerdem bekommst du für diesen Fund 1 Glückspunkt. Jetzt kehrst du wieder auf den Weg zurück und hältst dich nach Norden. Weiter bei 300.


  


  220


  Nachdem du dem schmalen Pfad eine Weile gefolgt bist, bemerkst du links vom Weg einen riesigen, alten Baum, in dessen Stamm sich etwa in Höhe deiner ausgestreckten Hand ein Loch befindet. Willst du hineinlangen, geht es weiter bei 275. Setzt du deinen Weg lieber gleich fort, weiter bei 115.


  


  221


  Die Talsohle ist mit üppigem, grünem Gras bewachsen und absolut eben. Bald gelangst du an eine weitere Weggabelung, an der du entweder weiter nach Westen gehen (weiter bei 378) oder dich wieder nach Norden wenden kannst (weiter bei 199).


  


  222


  Es gibt keine Möglichkeit, der dich umgebenden Giftgaswolke zu entkommen. Deine Lungen fühlen sich an, als würden sie jeden Augenblick platzen, und so mußt du wohl oder übel Luft holen. Reduziere deine Stärkepunkte um die Augenzahl, die du mit einem Würfel würfelst. Bist du noch am Leben, so bemerkst du zu deiner Erleichterung, daß sich die Gaswolke allmählich auflöst und du wieder frei atmen kannst. Da du keinen Grund für einen längeren Aufenthalt siehst, gehst du auf die Stufen am anderen Ende der Höhle zu. Weiter bei 293.


  


  223


  Der an einer Kette um deinen Hals hängende Edelstein beginnt zu strahlen. Vielleicht ist Arragon doch nicht so mächtig, wie er tut. Du ziehst dein Schwert und forderst ihn zum Kampf heraus. Anstelle der Zuversicht spiegelt sich in Arragons Gesicht jetzt Angst. Sodann entschuldigt er sich für sein aggressives Verhalten und erklärt dir, daß es in diesem Landstrich von Räubern und Mördern nur so wimmelt und er sich nur dadurch vor ihnen schützen kann, daß er sich als mächtiger und unüberwindbarer Zauberer ausgibt. Er bittet dich um Verzeihung und bietet dir 5 Goldstücke an, wenn du ihn in Frieden läßt und niemandem sein Geheimnis verrätst. Du nimmst sein Angebot an und verläßt seine Behausung. Dann kehrst du zurück zur Weggabelung und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 150.


  


  224


  Um das Bein eines der Todesfalken hängt ein silberner Ring, in den die Worte »Der Tod wartet auf dich« eingraviert sind. Du beschließt, dieses Band nicht anzurühren, sondern deinen Weg schnell nach Westen fortzusetzen. Weiter bei 332.


  


  225


  Fluchend ziehst du dich an der Leiter hoch in den Eingang des Tunnels. Zu deiner Überraschung wird er von Fackeln erhellt, die in gleichmäßigen Abständen in der Wand stecken. Willst du in den Tunnel hineinkriechen, geht es weiter bei 135. Ziehst du es vor, wieder aus dem Brunnen herauszuklettern und zum Weg zurückzukehren, geht es weiter bei 362.


  


  226


  Nach einiger Zeit hörst du rechts von dir im Unterholz Stimmen, die in einer dir unbekannten Sprache miteinander zu streiten scheinen. Willst du den Weg verlassen, um nachzusehen, geht es weiter bei 29. Beachtest du sie nicht weiter und setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 254.


  


  227


  Das schauerliche Wesen, das mit spitzen Krallen auf dich zukommt, ist ein Ghul.


  


  Ghul: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Dieses schauerliche Wesen ist in der Lage, dich vollkommen zu lähmen, wenn es ihm gelingt, dir im Verlauf des Kampfes nacheinander vier Verletzungen beizubringen. Besiegst du den Ghul, geht es weiter bei 312. Tötet oder lähmt er dich jedoch, dann geht es weiter bei 2.


  


  228


  Die Wände der runden Grube sind glatt, und da dich dein Fall so geschwächt hat, daß du unmöglich herausklettern kannst, holst du die braunen Lederstiefel aus deinem Rucksack. Du schlüpfst hinein, gehst in die Hocke und springst mit einem mächtigen Satz aus der Grube. Dann klopfst du dir den Staub von den Kleidern und setzt deinen Weg durch die Schlucht nach Norden fort. Weiter bei 255.


  


  229


  Sobald du die Holztruhe berührst, springt der Deckel von selbst auf. Aus der Truhe hüpft ein winziges, grünhäutiges Wesen mit großem Kopf. Es hat eine lange Nase und spitz zulaufende Ohren und ist in Sackleinen gekleidet. Du bist nicht im geringsten darauf vorbereitet, daß der Troll mit einem kurzen Dolch auf dich losgeht. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, der Klinge auszuweichen. (Weiter bei 165.) Hast du Pech, bohrt sich der Dolch in deinen Oberschenkel (weiter bei 45).


  


  230


  Vorsichtig tastest du dich an den Höhleneingang heran, und als du hineinspähst, erblickst du die massige Gestalt eines Menschenfressers. Er ist in Tierfelle gehüllt, und an seinem Gürtel hängt eine steinerne Keule. In einer Hand hält er eine Schüssel mit Wasser. Er schlurft hinüber zu einem Käfig aus Weidenruten, in dem ein kleines Wesen herumhüpft. Du kannst


  


  - einen Stein aufheben und ihn auf den Menschenfresser schleudern: Weiter bei 137


  - dein Schwert packen und dich damit auf den Menschenfresser stürzen: Weiter bei 290


  - dich unbemerkt aus dem Staub machen und auf den Weg zurückkehren: Weiter bei 358


  


  231


  Der Pfad schlängelt und windet sich durch dichtes Unterholz, bis er schließlich einen scharfen Knick nach Westen macht. Nachdem du eine Weile in dieser neuen Richtung weitergegangen bist, fällt dir ein seltsames Gekreische in den Bäumen über dir auf. Begleitet wird es von lautem Flügelschlagen, und als du aufblickst, siehst du drei Riesenvögel auf dich niederstoßen. Ihre Schnäbel und Krallen sind scharf wie Rasierklingen. Es bleibt dir nicht mehr als eine Sekunde Zeit, um dein Schwert zu ziehen, und dich gegen den Angriff der Todesfalken zu verteidigen.


  


  1. Todesfalke: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  2. Todesfalke: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  3. Todesfalke: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Du mußt nacheinander mit allen dreien kämpfen. Besiegst du sie, geht es weiter bei 224. Du hast aber auch die Möglichkeit zu fliehen, indem du den Weg entlang weiter nach Westen läufst. Dann geht es weiter bei 332.


  


  232


  Du beugst dich über den leblosen Körper des verrückten Kobolds und untersuchst das Holzstück, das an seinem Hals hängt. Es ist aus schwarzglänzendem Ebenholz und hat an einem Ende ein Gewinde. Als du am anderen auch noch den Buchstaben G entdeckst und damit die Gewißheit hast, daß es sich um den Stiel des Kriegshammers des Zwergenvolkes handelt, bist du außer dir vor Freude. Du bekommst 1 Glückspunkt. Möchtest du jetzt die Höhle untersuchen, geht es weiter bei 263. Verläßt du sie lieber gleich und setzt deinen Weg fort, weiter bei 358.


  


  233


  Nach einiger Zeit entdeckst du rechts vom Weg einen steinernen Brunnen, an dessen Winde ein Eimer hängt. Willst du den Brunnen genauer in Augenschein nehmen, geht es weiter bei 17. Ziehst du es vor, unverzüglich nach Westen weiterzugehen, weiter bei 238.


  


  234


  An der Wegkreuzung angelangt, entscheidest du dich gegen den Weg nach Süden und gehst diesmal nach Westen. Weiter bei 382.


  


  235


  Rasch greifst du in deinen Rucksack und ziehst die kleine Flasche mit dem Beruhigungstrank heraus. Du entkorkst sie und stürzt ihren Inhalt hinunter. Trotz des Chaos rings um dich breitet sich Ruhe in deinem Körper aus. Da stürzt auch schon mit lautem Getöse die ganze Hütte zusammen. Du hast den Eindruck, daß es höchste Zeit ist, von hier zu verschwinden und läufst zurück zum Weg, der dich weiter nach Norden führt. Du gewinnst 1 Glückspunkt und machst weiter bei 149.


  


  236


  Der Pfad endet vor einem solide gebauten Cottage mit strohgedecktem Dach. Auf einem über der Holztür angebrachten Schild steht: »Arragon, der Meister-Magier«. Möchtest du das Cottage betreten, geht es weiter bei 170. Ziehst du es vor, zur Abzweigung zurückzugehen und dich wieder nach Norden zu halten, weiter bei 150.


  


  237


  Du landest unsanft und mit einem häßlichen Knacken auf der Erde. Dein Bein schmerzt ganz abscheulich, und zu deinem Ärger mußt du feststellen, daß es gebrochen ist. Du verlierst 2 Glückspunkte. Hast du einen Heiltrank bei dir, geht es weiter bei 214. Andernfalls weiter bei 304.


  


  238


  Während du Richtung Westen durch das Tal wanderst, kommst du an einem abzweigenden Weg vorbei, der jedoch Richtung Süden und damit zurück in die Hügel führt. Du beschließt, Richtung Westen weiterzugehen. Weiter bei 221.


  


  239


  Der schmale Pfad windet sich immer weiter durch das dicke Unterholz, und angesichts der auf beiden Seiten überhängenden Bäume bekommst du fast ein wenig Platzangst. Nach einer Weile macht der Weg unmittelbar an einem Baum, der sehr sonderbare Früchte trägt, einen scharfen Knick nach links. Möchtest du von den Früchten probieren, geht es weiter bei 37. Willst du, ohne dich aufzuhalten nach Norden weitergehen, weiter bei 226.


  


  240


  Behutsam öffnest du den Deckel des Kästchens, doch im selben Augenblick entweicht eine gelbe Gaswolke und hüllt dich ein. Hast du einen Atemfilter bei dir, geht es weiter bei 338. Wenn nicht, weiter bei 169.


  


  241


  Mühsam bahnst du dir den Weg durch die Bäume in die Richtung, aus der das Brummen kommt. Da plötzlich stehst du Aug in Aug einem riesigen, braunen Bären gegenüber. Aus seiner Brust ragt ein kleiner Pfeil, und er scheint vor Schmerzen ganz außer sich zu sein. Du ziehst dein Schwert und bereitest dich auf den Kampf vor.


  


  Bär: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Besiegst du den Bären, geht es weiter bei 219.


  


  242


  Als du eine Kommode mit Bettzeug durchwühlst, entdeckst du einen Goldbarren. Er ist 28 Goldstücke wert. Allerdings ist er sehr schwer, und wenn du ihn mitnehmen willst, mußt du irgendeinen anderen Gegenstand aus deinem Rucksack zurücklassen. Da es keinen anderen Höhlenausgang gibt, mußt du den Weg, den du gekommen bist, zur Abzweigung im Tunnel zurückkriechen (weiter bei 121).


  


  243


  Du erklärst ihm, daß du sehr zu deinem Bedauern seine Messingglocke auch nicht gesehen habest. Der arme, alte Mönch runzelt die Stirn und fragt dich dann, ob du ihm wohl 1 Goldstück für einen guten Zweck geben würdest. Wenn ja, geht es weiter bei 166. Bist du zu keiner Spende aufgelegt, weiter bei 33.


  


  244


  Allmählich läßt das Fieber nach und du fällst erleichtert in einen tiefen Schlaf. Als du am Morgen aufwachst, sammelst du deine Habe zusammen und folgst dem Weg nach Norden in die Hügel. Weiter bei 198.


  


  245


  Sobald du in der Talsohle angelangt bist, teilt sich der Weg.


  


  - Du gehst weiter nach Norden: Weiter bei 163


  - Du gehst nach Westen: Weiter bei 233


  - Du gehst nach Osten: Weiter bei 393


  


  246


  Die Räuberbraut nimmt die Gegenstände entgegen und tritt zurück, um dich vorbeigehen zu lassen. Du setzt deinen Weg nach Norden fort, wo sich der Wald allmählich lichtet und der Pfad schließlich auf ein offenes, frischgepflügtes Feld hinausführt. Der Forst der Finsternis liegt hinter dir! Weiter geht es bei 204.


  


  247


  Der abscheuliche Flugsaurier liegt als unförmiger Haufen an der Stelle, wo er zu Boden schlug, nachdem ihn dein tödlicher Hieb getroffen hat. Als du um ihn herumgehst, fällt dir im kurzen Gras neben dem Weg ein mit gelber Farbe angebrachter Pfeil auf, der nach Westen zeigt. Möchtest du ihm folgen, geht es weiter bei 3. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, weiter bei 144.


  


  248


  Jetzt bist du im Besitz eines herrlichen Schildes, den vor langer Zeit ein kunstfertiger Waffenschmied angefertigt hat. Du gewinnst 1 Glückspunkt. In allen zukünftigen Kämpfen wird dich dieser Schild auf besondere Weise schützen. Sollte ein Gegner dich verletzen, dann würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann reduziert sich die Verletzung, die er dir zugefügt hat, um 1 Punkt. Jetzt kannst du (falls das noch nicht geschehen ist) entweder versuchen, die Holztruhe zu öffnen (weiter bei 389) oder die Felsnische verlassen und die Stufen weiter nach oben steigen (weiter bei 88).


  


  249


  Du wirfst einen Blick zurück in die sonderbare Höhle, wo die Homunculi ihre Arbeit auf den Pilzfeldern unbeirrt fortsetzen. Ungläubig schüttelst du den Kopf und läufst die letzten paar Stufen zu dem Loch in der Höhlendecke empor. Weiter bei 164.


  


  250


  Die Vase fällt zu Boden, bricht jedoch nicht entzwei, obwohl sie über und über Sprünge bekommt. Du spürst ein seltsames Vibrieren und merkst, daß überall auf der Veranda und in den Wänden der Hütte Risse und Sprünge entstehen. Das Vibrieren wird stärker, bis schließlich dein ganzer Körper bebt und dein Kopf sich anfühlt, als würde er jeden Augenblick bersten. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du das Beben überstanden, geht es weiter bei 82.


  


  251


  Sobald du dein Schwert ziehst, greift der Zentaur nach Pfeil und Bogen. Noch bevor du ihn erreichen kannst, schießt er einen Pfeil auf dich ab. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, gelingt es dir, dem Pfeil auszuweichen; weiter bei 63. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als deine Gewandtheitspunkte, bist du zu langsam und der Pfeil bohrt sich in deine Schulter. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, ziehst du den Pfeil unter großen Schmerzen aus deiner Schulter. Weiter geht es bei 260.


  


  252


  Nach einiger Zeit kommst du an eine Kreuzung, an der vier Wege zusammenstoßen. Da der nach Süden zum Wald zurückführt, entscheidest du dich gegen ihn. Jetzt kannst du entweder den nach Norden einschlagen (weiter bei 309) oder den nach Osten (weiter bei 72).


  


  253


  Über die verschlungenen Wurzeln der uralten Bäume bahnst du dir mühsam einen Weg in die Richtung, aus der die Schreie kommen. Nach einigen Minuten entdeckst du einen Mann in einem langen, dunklen Gewand, der mit dem Fuß in eine Kaninchenfalle geraten ist. Sein Gesicht ist mit einem dunklen Tuch verhüllt, so daß du nur seine tiefbraunen Augen erkennen kannst. Willst du dem Mann behilflich sein, sich aus der Falle zu befreien, geht es weiter bei 344. Beschließt du, ihm nicht zu helfen, sondern auf den Weg zurückzukehren und nach Norden weiterzugehen, weiter bei 187.


  


  254


  Nachdem du dem schmalen Pfad eine Weile gefolgt bist, hörst du links in den Bäumen ein dumpfes Brummen. Möchtest du nachsehen, wer der Urheber ist, geht es weiter bei 241. Kümmerst du dich nicht weiter um das Brummen, sondern setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 300.


  


  255


  Nachdem du dem Pfad durch die Schlucht einige Zeit gefolgt bist, siehst du rechts vom Weg aus einem großen Felsen einen Schwertgriff hervorstehen. Willst du versuchen, das Schwert aus dem Felsen zu ziehen, geht es weiter bei 182. Setzt du deinen Weg lieber ohne Aufenthalt fort, weiter bei 334.


  


  256


  Als du die Leiter hinunterkletterst, übersiehst du, daß mittendrin eine Sprosse fehlt. Dein Fuß tritt ins Leere und du verlierst den Halt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, kannst du dich mit den Händen an der Leiter festklammern. Weiter bei 122. Hast du jedoch Pech, fällst du hinunter und plumpst ins Wasser. Weiter bei 295.


  


  257


  Der Lederbeutel enthält eine Portion Elfenbrot; du ißt es und gewinnst dadurch 4 Stärkepunkte. Außerdem bekommst du noch 1 Glückspunkt. Weiter bei 31.


  


  258


  Du öffnest deinen Rucksack und holst die kleine Messingflöte heraus. Du hast das seltsame Gefühl, daß ihr Spiel den wütenden Flügeldrachen besänftigen könnte. Sobald du sie an die Lippen setzt, spielt sie eine sanfte, wiegende Melodie, die sofort auf das Untier zu wirken scheint. Es blickt dich erstaunt an, schließt dann seinen Rachen, und allmählich senken sich seine Augenlider. Du spielst auf einer magischen Flöte, gegen deren einschläferndes Schlummerlied selbst ein Flügeldrache machtlos ist. Seine Beine knicken ein, er sinkt zu Boden und schläft schon bald tief und fest. Weiter geht es bei 305.


  


  259


  Du verspürst ein Brennen im ganzen Körper und wirst plötzlich von hohem Fieber befallen. Es besteht die Gefahr, daß du dich selbst in einen Werwolf verwandelst! Du verlierst 3 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, dann versuch dein Glück. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen Glückspunkten, geht das Fieber wieder zurück – weiter bei 244. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl deine Glückspunkte, schüttelt das Fieber deinen Körper immer heftiger und du mußt entsetzt mitansehen, wie dicke, braune Haare aus deinen Handrücken sprießen. Dieser Schock kostet dich nochmals 2 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 19.


  


  260


  Als der Zentaur sieht, daß sein Pfeil dich nicht getötet hat, erhebt er sich auf die Hinterbeine und rast dann auf dich zu. Du machst einen Satz nach rückwärts, um nicht von ihm niedergetrampelt zu werden. Er galoppiert staubaufwirbelnd an dir vorbei und bleibt etwa zehn Meter hinter dir auf dem Weg, den du gerade gekommen bist, stehen. Vielleicht war es doch keine so gute Idee, dieses edle Tier bekämpfen zu wollen. Du steckst dein Schwert wieder in die Scheide und machst dich daran, durch den Fluß zu waten, weiter bei 178.


  


  261


  Du folgst dem keuchenden alten Mann in seinem zusammengeflickten Rock die Wendeltreppe hinauf bis in ein großes Gemach ganz oben im Turm. Die Wände sind vollgestellt mit Regalen, Schränken und Vitrinen, die angefüllt sind mit Flaschen, Gläsern, Waffen, Rüstungen und allen möglichen seltsamen Werkzeugen. Yaztromo bahnt sich seinen Weg durch das Durcheinander und läßt sich in einen alten Eichensessel plumpsen. Er greift in seine Brusttasche und zieht eine zierliche Brille mit goldenem Metallgestell heraus. Sobald er sie aufgesetzt hat, nimmt er vom Tisch neben seinem Stuhl ein Stück Kreide und eine Schiefertafel und beginnt wie wild draufloszuschreiben. Dann überreicht er dir die Tafel.


  


  Heiltrank: 3 Goldstücke


  Trank, der Macht über Pflanzen verleiht: 2 Goldstücke


  Schweigetrank: 3 Goldstücke


  Trank, der Macht über Insekten verleiht: 2 Goldstücke


  Gegengift: 2 Goldstücke


  Zauberwasser: 3 Goldstücke


  Lichtring: 3 Goldstücke


  Springstiefel: 2 Goldstücke


  Kletterseil: 3 Goldstücke


  Fangnetz: 3 Goldstücke


  Kraftarmband: 3 Goldstücke


  Zielhandschuh: 2 Goldstücke


  Wünschelrute: 2 Goldstücke


  Knoblauchknolle: 2 Goldstücke


  Konzentrationsstirnband: 3 Goldstücke


  Feuerkapseln: 3 Goldstücke


  Atemfilter: 3 Goldstücke


  


  Er erklärt dir, daß jeder Artikel ein Etikett mit genauer Gebrauchsanweisung und Anwendungsmöglichkeit trägt. Dann seufzt er bedauernd und meint, daß die Zauberkraft all dieser Gegenstände allerdings leider nur einmal wirksam sei, daß sie jedoch das Beste seien, was du für diesen Preis bekommen kannst.


  Möchtest du von diesen Artikeln etwas kaufen, dann bezahle sie, indem du die entsprechende Anzahl Goldstücke auf deinem Abenteuer-Protokoll abziehst und die einzelnen Artikel in die entsprechenden Rubriken einträgst. Als Yaztromo dich nach dem Grund für deinen Einkauf fragt, erzählst du ihm deine Geschichte und berichtest von deinem Entschluß, die erfolglose Suche des unglücklichen Bigleg fortzuführen. »Ach ja«, meint Yaztromo bedächtig und kratzt sich am Kinn, »ich habe davon gehört, daß die guten Zwerge von Stonebridge ihren legendären Hammer verloren haben. Ohne ihn ist ihr König nicht in der Lage, sein Volk um sich zu scharen. Nicht einmal jetzt, wo die Bergtrolle ihr Dorf unmittelbar bedrohen. Es geht das Gerücht, daß ein neidischer König eines anderen Zwergendorfes einen Adler nach Stonebridge gesandt hat, um den Hammer zu stehlen. Das ist ihm auch gelungen. Doch als er über den Forst der Finsternis zurückflog, wurde er von Falken angegriffen und ließ den Hammer fallen. Zwei Kobolde müssen ihn gefunden haben, konnten sich jedoch nicht einigen, wer ihn behalten dürfe. Nachdem sie ein paar Stunden lang darum gerungen hatten, gaben sie auf. Dann entdeckten sie, daß sich der Stiel vom Kopf abschrauben läßt, und damit war der Streit geschlichtet. Einer behielt den Kopf, der andere den Stiel, und glücklich über die Beute ging jeder seines Wegs. Kein Mensch weiß, ob die Teile des Hammers noch in ihrem Besitz sind. Für dich bedeutet das, daß du vor einer doppelten Schwierigkeit stehst. Ich weiß nur noch, daß der Kopf des Hammers aus Bronze ist und der Stiel aus glänzendem Ebenholz. In beide Teile ist der Buchstabe G eingraviert. Vor dir liegt eine schwere Aufgabe. Ich wünsche dir viel Glück.«


  Du bedankst dich bei Yaztromo, verläßt das Gemach und steigst die Wendeltreppe hinunter. Weiter bei 177.


  


  262


  Nachdem du die Flasche in deiner Hand eine Zeitlang betrachtet hast, trinkst du sie in einem Zug leer. Du wartest einige Sekunden lang auf eine Wirkung, kannst jedoch nichts feststellen. Sobald du jedoch dein Schwert aufhebst, das du niedergelegt hast, als du den Beutel untersuchtest, strömt eine Woge der Zuversicht durch deinen Körper. Die Flüssigkeit war ein Trank, der dir größere Geschicklichkeit im Umgang mit Waffen verleiht, so daß du bei den nächsten zwei Kämpfen beim Auswürfeln deiner Kampfkraft der gewürfelten Augenzahl 1 Punkt hinzufügen darfst. Nach zwei Kämpfen verliert der Trank seine Wirksamkeit. Jetzt nimmst du die Goldstücke an dich, kletterst aus der Erdhöhle heraus und folgst dem Weg, den du gekommen bist, weiter nach Norden. Weiter bei 337.


  


  263


  Du kannst nicht viel Aufregendes in der Höhle entdecken. Auf den ersten Blick siehst du nichts anderes als ein Strohlager, ein paar Steintöpfe, einen Tisch und einen Stuhl. Doch dann entdeckst du auf einem steinernen Bord über der Bettstatt ein kleines silbernes Kästchen. Möchtest du es öffnen, geht es weiter bei 126. Willst du die Höhle verlassen und deinen Weg fortsetzen, ohne dich weiter um das Silberkästchen zu kümmern, weiter bei 358.


  


  264


  Das kleine Menschlein ist ein Homunculus, der nicht über einen eigenen Willen verfügt. So setzt er sich auch nicht zur Wehr, als du ihn mit deinem Schwert niederstreckst. Er fällt zu Boden, doch niemand nimmt auch nur Notiz von dir. Du fragst dich, wer all diese Menschlein wohl unter Kontrolle hat. Plötzlich bemerkst du, wie sich das tote Wesen in eine Lache purpurner Flüssigkeit verwandelt und an dieser Stelle ein neuer Pilz aus dem Boden schießt. Die purpurne Lache um seinen Fuß versickert im Boden. Der Pilz hat einen purpurnen Schirm, der sich ganz deutlich in deine Richtung wendet. Du kannst


  


  - stehenbleiben, um den Purpurpilz zu beobachten: Weiter bei 367


  - auf die grünen Pilze zugehen: Weiter bei 189


  - dich den roten Pilzen zuwenden: Weiter bei 282


  


  265


  Das Trampeln und Knacken wird immer lauter, bis vor dir auf einmal ein riesiges Bein auftaucht. Als du aufblickst, stellst du fest, daß es zu einem etwa fünf Meter großen Mann gehört. Er trägt ein Wams aus braunem Sackleinen, das von einem breiten Ledergürtel zusammengehalten wird, und zottige Fellstiefel. Er scheint es recht eilig zu haben und trampelt durch das Unterholz, als würde es gar nicht existieren. Es ist ein Waldriese. Bei deinem Anblick reißt er erstaunt die Augen auf und erhebt seine mächtige Holzkeule. Du mußt wohl oder übel mit ihm kämpfen.


  [image: ]


  


  Waldriese: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Besiegst du den Giganten, geht es weiter bei 356.


  


  266


  Quin erklärt dir, daß er ein Pulver, das Schwerelosigkeit bewirkt, gegen einen Gegenstand oder Münzen im Wert von 10 Goldstücken auf seinen Sieg wettet. Du setzt dich ihm gegenüber an den Tisch. Dann stützt du deinen Ellbogen auf dem Tisch auf und ergreifst seine Hand. Sein Griff ist wie der einer Eisenklammer, und seine dunklen Schlitzaugen blicken zuversichtlich. Sein Bizeps wölbt sich nach oben, und er gibt das Zeichen zum Start. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, gelingt es dir mit großer Mühe, seinen Arm leicht zur Seite zu drücken. Doch er ist ungeheuer stark und wird nicht so schnell aufgeben. Du mußt noch zweimal weniger Augen als deine Gewandtheitspunkte würfeln, bevor es dir gelingt, seinen Arm auf die Tischplatte hinabzudrücken. Hast du Erfolg, dann geht es weiter bei 354. Übersteigt einer der drei Würfe deine Gewandtheitspunkte, gibt dein Arm unter Quins Druck nach und kracht auf den Tisch. Weiter bei 129.


  


  267


  Der Weg endet an einem großen Höhleneingang. Willst du die Höhle betreten, geht es weiter bei 196. Ziehst du es vor, zur Weggabelung zurückzugehen und dich nach Norden zu wenden, weiter bei 25.


  


  268


  Schnell greifst du in deinen Rucksack und holst die Knoblauchknollen heraus. Im letzten Augenblick drehen die auf dich niederstoßenden Vampire mit lautem Gekreisch ab. Sie schweben über dir, begierig, dein Blut zu trinken, aber die Knoblauchknollen halten sie dir vom Leib. Schließlich fliegen sie fort, um sich eine andere Beute zu suchen. Du legst die Knoblauchknollen neben dich und legst dich wieder hin, um zu schlafen. Am Morgen sammelst du deine Sachen auf und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 119.


  


  269


  Du rufst den zwei Menschlein, die sich um die grünen Pilze kümmern, etwas zu. Ohne auch nur im geringsten auf dich zu achten, fahren sie mit ihrer Arbeit fort. Du brichst dir ein Stück von einem Pilz ab und beginnst, davon zu essen. Er schmeckt gut und führt deinem Körper neue Kräfte zu. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Ansonsten scheint es keinen Grund zu geben, sich noch länger hier aufzuhalten; also gehst du zur Treppe am anderen Ende der Höhle hinüber. Weiter bei 293.


  


  270


  Der Tunnel endet an einem Höhleneingang. Du kriechst in die Höhle hinein, doch auch sie ist nicht höher als der Tunnel, so daß du dich nicht aufrichten kannst. Es scheint sich um die Behausung eines intelligenten Wesens zu handeln, denn überall stehen kleine Möbelstücke. Im Hintergrund der Höhle erblickst du eine gut einen Meter lange Holztruhe. Willst du den Deckel öffnen, geht es weiter bei 229. Machst du lieber kehrt und begibst dich zur Abzweigung im Tunnel zurück, geht es weiter bei 121.


  


  271


  Du näherst dich dem Gnom mit ausgestrecktem Arm, um ihm die Hand zu schütteln; skeptisch blickend geht er darauf ein. Dann berichtest du ihm von deinem Abenteuer, von deiner Begegnung mit dem armen Bigleg und den Beweggründen für deinen Entschluß, den Zwergen von Stonebridge zur Hilfe zu eilen. Du fragst ihn, ob er dir irgendeinen wertvollen Hinweis geben könne. Er meint, daß er zwar nicht besonders viel für die Zwerge übrig habe, aber etwas wisse, was dir vielleicht weiterhilft. Diese Information würde dich allerdings 5 Goldstücke oder einen Gegenstand aus deinem Rucksack kosten. Entschließt du dich, den habgierigen Zwerg für seine Auskunft zu bezahlen, geht es weiter bei 297. Kannst du es dir nicht leisten oder hast keine Lust dazu, sagst du ihm gehörig die Meinung und setzt deinen Weg nach Westen fort. Weiter bei 67.


  


  272


  Das wird für einige Zeit wahrhaftig das letzte Mal sein, daß du jemandem einen Gefallen tust! Du kehrst auf den Weg zurück und gehst weiter nach Norden. Weiter bei 394.


  


  273


  Du nimmst das Medaillon des am Boden liegenden Trolls an dich. Es ist aus purem Gold und hat einen Wert von 9 Goldstücken. Ansonsten findest du in der Höhle nichts von Wert. Da es keinen anderen Ausgang zu geben scheint, mußt du zurück zur Gabelung im Tunnel kriechen. Weiter bei 296.


  


  274


  Nach einer Weile bemerkst du eine von einem Baum herunterhängende Ranke, in die jemand Knoten gemacht hat. Als du hinaufschaust, erblickst du zwischen den Zweigen ein Baumhaus. Willst du an der Ranke hinaufklettern, um dir das Haus anzusehen, geht es weiter bei 195. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, weiter bei 109.


  


  275


  Vorsichtig steckst du deine Hand in das Loch und tastest darin herum. Sie berührt etwas Kaltes, Hartes, das sich wie eine metallene Schüssel anfühlt. Als du den Gegenstand herausholen willst, bohren sich plötzlich die scharfen Zähne eines kleinen Tieres in deinen Arm, so daß du vor Schmerz laut aufschreist. Schnell ziehst du deinen Arm heraus, ohne jedoch deinen Fund loszulassen. Dein Arm blutet und du verlierst 1 Stärkepunkt. Wie sich herausstellt, hast du keineswegs eine Blechschüssel gefunden, sondern einen bronzenen Helm, der so aussieht, als könne er dir passen. Wirst du


  


  - ihn aufsetzen? Weiter bei 179


  - ihn liegenlassen und deinen Weg nach Norden fortsetzen? Weiter bei 115


  


  276


  Als du zum Schlag ausholst und dich auf den maskierten Mann stürzen willst, springt dich der größte der vier Hunde an, und so mußt du zunächst mit ihm kämpfen.


  


  Jagdhund: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Besiegst du diesen Jagdhund, dann mußt du mit den anderen dreien und ihrem Herrn paarweise kämpfen. Für jedes Paar gilt, daß dich beide Gegner in jeder Kampfrunde einzeln angreifen, du dich jedoch entscheiden mußt, mit welchem der beiden du kämpfen willst. Diesen Gegner greifst du an wie üblich. Bei dem anderen würfelst du wie sonst auch deine Kampfkraft aus, wenn sie jedoch größer ist als die seine, verwundest du ihn nicht, sondern das ganze zählt nur, als hättest du seinen Angriff abwehren können. Ist seine Kampfkraft jedoch größer als deine, hat er dich ganz normal verwundet.


  


  1. Paar:


  - Jagdhund: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  - Jagdhund: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  2. Paar:


  - Jagdhund: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  - Reiter: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, weiter bei 62.


  


  277


  Der Pfad führt eine Zeitlang geradewegs nach Osten, knickt dann scharf nach Norden ab und wird noch schmaler. Die Bäume stehen so dicht am Weg, daß du dich irgendwie bedrängt fühlst, und als dir plötzlich eine Gänsehaut über den Rücken hinunterläuft, hast du das sichere Gefühl, daß irgend etwas nicht stimmt. Plötzlich holt ein kräftiger Zweig des Baumes zu deiner Rechten aus und schlägt dich zu Boden. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Als du dich wieder aufgerappelt hast, mußt du feststellen, daß der Baum sich dir so in den Weg gestellt hat, daß du nicht weiterkommst. Es ist ein alter Baum mit dicker, rissiger Rinde. Als du in der Mitte des Stammes seine schwer erkennbaren Augen und einen Mund entdeckst, wird dir klar, daß dich soeben ein Baummensch angegriffen hat. Jetzt kannst du


  


  - entweder fliehen, indem du zur Wegkreuzung zurückläufst: Weiter bei 234


  - den Kampf mit dem Baummenschen aufnehmen: Weiter bei 114


  


  278


  Der Pfad führt durch eine schmale Schlucht zwischen zwei Hügeln. Da du damit rechnen mußt, jederzeit in einen Hinterhalt zu geraten, ziehst du dein Schwert. Doch unglücklicherweise richtest du deine ganze Aufmerksamkeit auf die Seiten der Schlucht, so daß dir ein mit Laub bedecktes Stück Boden vor dir entgeht. Und schon brichst du durch die dünne Abdeckung einer Bärenfalle und stürzt vier Meter tief in eine Felsgrube. Zu deinem Unglück ragt auch noch ein zugespitzter Holzpflock in der Mitte der Grube auf. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, schlägst du lediglich hart am Boden auf, ohne mit dem Pflock in Berührung zu kommen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du den Sturz überstanden, geht es weiter bei 319. Hast du jedoch Pech, dann verletzt du im Fallen dein Bein an diesem Holzpflock. Du verlierst 2 Stärkepunkte für deinen Sturz und weitere 2 für die Verletzung am Bein. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 319.


  


  279


  Wenn du deinen Zoll entrichtest, so zählt jedes Goldstück ebenso wie die anderen Dinge, die du mit dir führst, als ein Gegenstand. Nimm die nötigen Streichungen auf deiner Ausrüstungsliste vor und mach dann weiter bei 246.


  


  280


  Dein Weg Richtung Westen ist beschwerlich, aber ereignislos. Du kommst an zwei Abzweigungen vorbei, die nach Süden führen, ohne dich jedoch weiter darum zu kümmern. Schließlich gelangst du an einen querverlaufenden Weg. Auch hier ignorierst du den Weg nach Süden und hältst dich nach Norden. Weiter bei 306.


  


  281


  Du gelangst an eine Wegkreuzung. Da der Weg nach Süden zurück in die Hügel führt, entschließt du dich gegen ihn. Schlägst du den Weg nach Norden ein, geht es weiter bei 163. Wanderst du lieber weiter nach Osten, weiter bei 393.


  


  282


  Drei der Menschlein kümmern sich um die roten Pilze. Willst du davon essen, geht es weiter bei 16. Ziehst du es vor, die Höhle über die Treppe am anderen Ende zu verlassen, weiter bei 293.


  


  283


  Wie es scheint, besitzt der Schlamm enorme Heilkräfte, denn vor deinen Augen heilen deine Wunden in Sekundenschnelle. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Mit neuer Kraft und Zuversicht erfüllt setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 303.


  


  284


  Bald gelangst du an eine weitere Gabelung im Tunnel. Möchtest du dich nach Norden halten, geht es weiter bei 81. Entscheidest du dich für die südliche Richtung, weiter bei 270.


  


  285


  Du hast etwa eine Stunde geschlafen, als dich lautes Gebrüll jäh aus dem Schlummer reißt. Du fährst auf und packst dein Schwert. Reglos stehst du da und wartest ab. Am Himmel steht ein heller Vollmond, der ringsum unheimliche Schatten wirft. Dann hörst du leise Fußtritte und ein Schnüffeln, gefolgt von einem leisen Knurren. Aus dem Schatten zu deiner Rechten löst sich eine Gestalt, die aussieht wie ein Mann. Sobald sie näherkommt, kannst du erkennen, daß Brust, Arme und Gesicht mit dichtem, braunem Fell bedeckt sind; aus dem Mund blitzen dir lange, spitze Zähne entgegen. Du stehst einem Werwolf gegenüber und mußt wohl oder übel mit ihm kämpfen.


  


  Werwolf: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 388.


  


  286


  Sobald du mit deinem Schwert zum ersten Hieb ausholst, beginnt sich der Kobold vor deinen Augen zu verwandeln. Er wird größer und färbt sich grünlich. Aus seinem verlängerten Rücken wächst ein mächtiger, stachliger Schwanz, seine Arme verdicken sich und seine Finger verwandeln sich in scharfe Krallen. Das Gesicht verzerrt sich und wird zu einem Reptilienkopf mit roten Augen und einem riesigen Maul, aus dem dich ein Wald nadelspitzer Zähne anblitzt. Es ist kein Kobold, der dir da gegenübersteht, sondern ein gefährlicher Wechsler, der seine Gestalt nach Belieben verändern kann. Du hast keine andere Wahl, als mit ihm zu kämpfen.


  


  Wechsler: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Besiegst du deinen gefährlichen Gegner, geht es weiter bei 373.


  


  287


  Vor der Höhle bleibst du kurz stehen, um deinen Fund genauer zu untersuchen. Der Beutel enthält 5 Goldstücke und eine kleine Messingglocke. Beides steckst du in deinen Rucksack, läufst zurück zur Weggabelung und hältst dich nach Norden. Weiter bei 25.


  


  288


  Als du den Hügel wieder hinabsteigst, liegt vor dir die sonnenbeschienene Talsohle und dahinter eine düstere Mauer aus Bäumen – der Forst der Finsternis! Hinter den Bäumen liegt Stonebridge, das Ziel deiner abenteuerlichen Reise. Als du am Fuß der Hügel anlangst, liegen ringsum zu beiden Seiten deines Weges mächtige, glattpolierte Steine. Völlig verblüfft beobachtest du, wie einer der größten sanft hin- und herschaukelt wie ein Blatt im Wind. Willst du ihn genauer in Augenschein nehmen, geht es weiter bei 84. Gehst du lieber gleich weiter ins Tal hinein, weiter bei 245.


  


  289


  Der schmale, überwucherte Pfad schlängelt sich immer weiter durch den dichten Wald, der widerhallt von undefinierbaren Geräuschen und seltsamen Tierlauten. Nicht lange, da gelangst du an eine weitere Weggabelung. Willst du deinen Weg nach Westen fortsetzen, geht es weiter bei 76. Wendest du dich lieber nach Norden, weiter bei 147.


  


  290


  Mit gezogenem Schwert stürmst du in die Höhle. Der Menschenfresser läßt die hölzerne Schüssel fallen und greift zu seiner Steinkeule. Er knurrt drohend und springt dich an. Der Kampf beginnt.


  


  Menschenfresser: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Besiegst du den Koloß, geht es weiter bei 385. Willst du während des Kampfes fliehen und deinen Weg nach Norden fortsetzen, geht es weiter bei 358.


  


  291


  Je weiter du über die Ebene nach Norden wanderst, desto niedriger wird das Gras. Nach einiger Zeit steigt das Gelände leicht an. Vor dir hörst du das Tosen von Wasser. Schon bald gelangst du ans Ufer eines breiten Flusses, der sich in zwei Arme teilt; zu deiner Rechten fließt das Wasser ruhig und langsam dahin, während es vor dir mit Getöse in einem mächtigen Wasserfall in eine Schlucht hinunterstürzt, wo sich der Fluß verengt und über Felsen und Kiesel eilig nach Westen rauscht. Neben dem Wasserfall führen Stufen im Fels in die Schlucht hinunter, doch wegen der aufspritzenden Gischt kannst du nicht recht erkennen, wo sie enden. Dafür kannst du feststellen, daß der Weg auf der anderen Seite des Flusses nach Norden weiterführt. In dem ruhigen Flußarm liegt an einem Pfosten zu deiner Rechten ein kleines Holzboot vertäut. Was wirst du tun?


  


  - Du steigst die Stufen hinunter zum Fuß des Wasserfalls: Weiter bei 335


  - Du ruderst mit dem Boot über den Fluß: Weiter bei 145


  


  292


  Das Licht der Kerze wirft unheimliche Schatten. Im fahlen Lichtschein erkennst du das in die Steinplatte gemeißelte Gesicht eines alten Mannes. Sodann bemerkst du am anderen Ende des Raumes einige Knochen, die offenbar zu einem Skelett gehören. Du gehst hinüber, um es dir genauer anzusehen. Es ist ein kleines Skelett, dessen Kopf spitze, vorstehende Zähne aufweist. Möglicherweise handelt es sich um die Überreste eines Kobolds oder Orks. Dann gehst du wieder zurück zu der steinernen Truhe. Die auf ihr liegende Platte macht den Eindruck, als ließe sie sich bewegen. Wenn du versuchen möchtest, sie hochzuheben, geht es weiter bei 95. Läßt du sie lieber unberührt und kehrst zu deinem Weg zurück, geht es weiter bei 112.


  


  293


  Die Stufen sind in die Felswand der Höhle gehauen. Sie sind naß und glitschig von dem Schleim, der an den Wänden herabtropft. Bereits unten kannst du erkennen, daß sich neben den Stufen in unterschiedlichen Abständen drei Nischen befinden, von denen jede drei Meter hoch ist. Du steigst die Stufen hinauf, bis du zur ersten Nische gelangst; obwohl sie nicht erleuchtet ist, kannst du in ihrem Innern ein Faß und eine Holztruhe erkennen. Du hast die Möglichkeit,


  


  - in das Faß hineinzusehen: Weiter bei 215


  - zu versuchen, die Holztruhe zu öffnen: Weiter bei 389


  - weiter die Stufen hinaufzusteigen: Weiter bei 88


  


  294


  Die Hütte besteht aus einem Raum mit einem Kamin, einem grob zusammengezimmerten Bett, einem Tisch und zwei Stühlen, einer Waschschüssel, einer Holztruhe und einigen Regalen, auf denen Unmengen von Vogeleiern liegen. Den Boden bedeckt eine dicke Staubschicht, so daß du den Eindruck gewinnst, daß sich hier seit Monaten niemand mehr aufgehalten hat. Wirst du


  


  - den Kamin genauer untersuchen? Weiter bei 106


  - die Holztruhe öffnen? Weiter bei 175


  - die Hütte verlassen und deinen Weg nach Norden fortsetzen? Weiter bei 288


  


  295


  Im Fallen stößt du dir den Kopf an der Brunnenwand an. Trägst du einen Helm? Wenn ja, geht es weiter bei 225. Ansonsten weiter bei 30.


  


  296


  An der Gabelung angelangt, hast du entweder die Möglichkeit, Richtung Süden zurück zum Brunnen zu kriechen (weiter bei 398) oder nach Westen weiterzukrabbeln (weiter bei 284).


  


  297


  Lächelnd nimmt der Gnom deine Bezahlung entgegen und verrät dir, daß er in einer unterirdischen Felshöhle das Skelett eines Kobolds gesehen hat. Vielleicht waren es die Überreste eines der beiden Kobolde, die du suchst, vielleicht aber auch nicht. Er fügt noch hinzu, daß die unterirdische Höhle irgendwo im Norden des Waldes liegt, aber wo genau, weiß er nicht mehr. Du ärgerst dich, daß der Gnom dir nicht mehr sagen kann, und gehst eilig weiter nach Westen. Weiter bei 67.


  


  298


  Du hast etwa eine Stunde geschlafen, als dich plötzlich ein markerschütterndes Heulen aus dem Schlummer reißt. Es scheint aus westlicher Richtung zu kommen. Während du auf den hellen Vollmond am Himmel blickst, bemerkst du plötzlich einen großen, schwarzen Schatten, der sich in den Zweigen über dir bewegt. Du vergißt das Geheul, springst auf die Füße und packst dein Schwert. Im selben Augenblick fällt eine Riesenspinne neben dir zu Boden. Ihr riesiger, kugeliger Körper bewegt sich auf schwarzen Spinnenbeinen langsam auf dich zu. Da du keine Lust hast, deine ganze Habe liegenzulassen und wegzurennen, bist du gezwungen zu kämpfen.


  


  Riesenspinne: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 140.


  


  299


  Gefolgt von einem langen Schwanz Killerbienen rennst du so schnell wie möglich in die Richtung, aus der du Wasser fließen hörst. Bald gelangst du ans Ufer eines Flusses, und da dir keine Zeit zum Überlegen bleibt, hechtest du geradewegs ins Wasser. Du hältst den Atem an, solange es geht, und bleibst unter Wasser. Als du wieder auftauchst, sind die Killerbienen verschwunden. Du steigst wieder ans Ufer und breitest deine Kleider zum Trocknen aus. Als du den Inhalt deines Rucksacks inspizierst, mußt du zu deinem Ärger feststellen, daß sich dein ganzer Proviant im Wasser aufgelöst hat. Dann blickst du dich um und stellst fest, daß du den Weg, der am anderen Ufer weiterführt, nur über eine morsche Holzbrücke erreichen kannst. Willst du versuchen, den Fluß über die Brücke zu überqueren, geht es weiter bei 65. Traust du dem wackligen Ding nicht so recht und ziehst es vor, hinüberzuschwimmen, weiter bei 75.


  


  300


  Nachdem du eine Weile gegangen bist, fällt das Tageslicht in immer dickeren Strahlenbündeln durch die Bäume und der Wald beginnt sich zu lichten. Wenig später führt der Weg aus dem Wald heraus auf eine große Ebene mit hochstehendem Gras. Dahinter steigt das Gelände allmählich an und geht in sanftes Hügelland über. Jetzt stehst du an einer Stelle, wo ein Weg nach Westen abzweigt. Wirst du


  


  - weiter nach Norden gehen? Weiter bei 138


  - dich nach Westen wenden? Weiter bei 331


  


  301


  Du durchsuchst die Taschen der Waldschrate und findest darin 3 Goldstücke, eine winzige Messingflöte und zwei madenzerfressene Kekse. Außerdem trägt einer der beiden eine Kette aus Mausschädeln um den Hals. Möchtest du etwas von diesen Dingen mitnehmen, dann trage sie in deine Ausrüstungsliste ein. Weiter bei 157.


  


  302


  Sobald du das Armband über dein Armgelenk gestreift hast, verspürst du in deinem Arm eine ungeheure Kraft. Jetzt bist du im Besitz eines magischen Gegenstands, der dir besondere Geschicklichkeit verleiht. Solange du es trägst, darfst du jedesmal, wenn du für einen Kampf deine Kampfkraft auswürfelst, der gewürfelten Augenzahl 1 Punkt hinzufügen. Mache einen entsprechenden Vermerk auf deiner Ausrüstungsliste. Dann kletterst du an der Ranke wieder auf den Weg hinunter und folgst ihm weiter nach Norden. Weiter bei 109.


  


  303


  Hoch am Himmel entdeckst du ein riesiges, fliegendes Ungetüm. Es ist ohne Zweifel größer als irgendein Vogel, den du je gesehen hast. Als es näher kommt, ziehst du dein Schwert. Das Ungeheuer kreischt ohrenbetäubend und du kannst erkennen, daß der Mund in dem langgestreckten Kopf voller scharfer, nadelspitzer Zähne ist. Es hat eine Haut wie ein Reptil und die Spannweite seiner Flügel beträgt etwa fünf Meter. Da es in der ebenen Talsohle keine Möglichkeit gibt, sich zu verstecken, bleibt dir nichts anderes übrig, als mit dem auf dich niedersausenden Flugsaurier zu kämpfen.


  


  Flugsaurier: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Besiegst du das Ungetüm, geht es weiter bei 247.


  


  304


  Es wird ziemlich lange dauern, bis dein Bein heilt. Du schienst es mit zwei am Boden liegenden Ästen, die du mit deinem Ledergürtel festschnallst. Dann setzt du dich hin, um dich auszuruhen. Du mußt fünf Portionen Proviant zu dir nehmen, bis du wieder kräftig genug bist, um deinen Weg fortzusetzen. Hast du nicht soviel Proviant übrig, wirst du über kurz oder lang verhungern. Überlebst du diesen Unfall, verringern sich deine Gewandtheitspunkte auf Grund deiner Behinderung um 2 Punkte. Inzwischen haben sich deine Augen gut an die Dunkelheit gewöhnt und du stellst fest, daß der Tunnel nicht höher als einen Meter ist. Um ihn zu erforschen, mußt du dich auf Händen und Knien fortbewegen. Weiter bei 69.


  


  305


  Du gehst um den reglos am Boden liegenden Flügeldrachen herum und untersuchst dann seine Höhle und den ringsum liegenden Schutt. Du findest einen Panzerhandschuh aus Eisenblech, ein Wurfmesser, 10 Goldstücke und einen goldenen Ring. Das Messer und die Goldstücke steckst du in deinen Rucksack. Was fängst du mit den anderen Sachen an?


  


  - Du probierst den Panzerhandschuh an: Weiter bei 374


  - Du probierst den goldenen Ring an: Weiter bei 133


  - Du läßt beides liegen und setzt deinen Weg nach Norden fort: Weiter bei 360


  


  306


  Unter den Bäumen links vom Weg entdeckst du ein kleines steinernes Gebäude, das ganz mit Efeu und Moos bewachsen ist. Möchtest du es genauer betrachten, geht es weiter bei 391. Ziehst du es vor, unverzüglich weiterzugehen, weiter bei 112.


  


  307


  Schlagartig wacht der kleine Mann auf, verliert das Gleichgewicht und fällt von seinem Pilz herunter. Als er am Boden aufschlägt, stößt er einen Fluch aus, springt jedoch gleich wieder auf den Pilz hinauf und schreit: »Wer hat das getan? Wer hat das getan?« Dann sieht er dich an und runzelt die Stirn. Jetzt kannst du den Gnom entweder angreifen (weiter bei 192) oder versuchen, mit ihm ins Gespräch zu kommen (weiter bei 271).


  


  308


  Sobald du ein paar Pilze gegessen hast, beginnt es in deinem Körper zu rumoren. Fast hast du das Gefühl, als würdest du jetzt ebenfalls deine Gestalt ändern! Doch zu deiner Erleichterung legt sich der Aufruhr in deinem Innern wieder, ohne daß du dich verändert hast. Trotzdem bleibt deine Mahlzeit nicht ohne Folgen: Du hast Tausch-Pilze gegessen, durch die deine Gewandtheitspunkte jetzt zu Glückspunkten werden, und deine Glückspunkte zu Gewandtheitspunkten. Noch etwas benommen setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 148.


  


  309


  Der Pfad führt schmal, aber gut erkennbar durch das hüfthohe Gras. Obwohl du das Gelände gut überblicken kannst, fühlst du dich unbehaglich, weil sich alle möglichen Wesen von rechts und links unbemerkt an dich heranpirschen könnten. Plötzlich bewegt sich das Gras zu deiner Linken, und zwischen den Halmen tauchen zwei hölzerne Rohre auf, die direkt auf dich gerichtet sind. Es sind die Blasrohre von zwei Pygmäen, die damit zwei Pfeile auf dich abschießen. Versuch dein Glück zweimal, einmal für jeden Pfeil. Hast du beide Male Glück, trifft dich keiner der Pfeile. Weiter bei 77. Hast du Pech, bohrt sich ein Pfeil oder alle beide in deinen Hals. Weiter bei 197.


  


  310


  Der Höhlentroll richtet sich auf und brummt dich unwirsch an. Er scheint recht ärgerlich zu sein, daß du in seine Höhle eingedrungen bist, und geht mit erhobener Keule auf dich los. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als zu kämpfen.


  


  Höhlentroll: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 101.


  


  311


  Du durchsuchst die Kleider und Taschen der Räuber, findest jedoch abgesehen von 2 Goldstücken, die du in deinen Rucksack steckst, nichts Aufregendes. Also setzt du deinen Weg nach Norden fort. Schon bald beginnt sich der Wald zu lichten und wenig später führt der Weg hinaus auf ein offenes, frischgepflügtes Feld. Der Forst der Finsternis liegt hinter dir! Weiter bei 204.


  


  312


  Du steigst über die Überreste des Ghuls und schaust in den Sarg. Drinnen findest du zu deiner großen Freude nicht nur 25 Goldstücke, sondern auch einen Gegenstand, den er offenbar als Kopfkissen benutzt hat – einen bronzenen Hammerkopf, in den der Buchstabe G eingraviert ist. Überglücklich steckst du deinen Fund in deinen Rucksack, verläßt die Krypta und kehrst zum Weg zurück. Weiter bei 112.


  


  313


  Du findest nicht viel Aufregendes in der Höhle. Auf Anhieb siehst du lediglich ein Strohlager, Steintöpfe, einen Tisch und einen Stuhl. Doch als du dich genauer umsiehst, entdeckst du auf einem steinernen Bord über der Bettstatt ein kleines silbernes Kästchen. Möchtest du es öffnen, geht es weiter bei 240. Läßt du es stehen und wendest dich dem Wesen im Weidenkäfig zu, geht es weiter bei 85. Willst du die Höhle jedoch lieber gleich verlassen, ohne das Silberkästchen mitzunehmen, setzt du deinen Weg bei 358 fort.


  


  314


  Jetzt, wo sich der Pfad in die Hügel hinaufschlängelt, wird das Gelände ziemlich steil. Als du schließlich oben angelangt bist, brennt die Sonne heiß auf dich herunter. In der Ferne siehst du ringsum den geschlossenen, grünen Kreis des Forsts der Finsternis. Noch hängt Nebel im hohen Gras hinter dir, doch vor dir liegt eine in helles Sonnenlicht getauchte Talsohle. Es herrscht völlige Stille. Als du dich auf der anderen Seite des Hügelkamms an den Abstieg machst, bemerkst du rechts vom Weg eine kleine Holzhütte, deren Tür einen Spalt offen steht. Willst du eintreten, geht es weiter bei 294. Setzt du deinen Weg nach Norden lieber fort, ohne dich aufzuhalten, weiter bei 288.


  


  315


  Du drückst eine zusammengezimmerte Holztür auf und trittst in das Innere der schmuddeligen Hütte. Wirst du


  


  - mit der alten Frau reden? Weiter bei 42


  - dein Schwert ziehen? Weiter bei 342


  


  316


  Schließlich gelingt es dir, wieder einzuschlafen, doch es wird eine unruhige Nacht. Am Morgen sammelst du deine Sachen zusammen und folgst dem Weg nach Norden in die Hügel. Weiter bei 198.


  


  317


  Du ziehst dein Schwert und stellst dich darauf ein, den streitenden Wesen gegenüberzutreten. Da tauchen auch schon zwei große, spindeldürre Gestalten auf, die über ihren zerfetzten Kleidern Kettenhemden tragen. Sobald sie dich entdecken, hören sie zu zanken auf und ziehen ihre Schwerter, um dich anzugreifen.


  


  1. Waldschrat: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  2. Waldschrat: Gewandtheit 5 – Stärke 7


  


  Besiegst du beide, geht es weiter bei 301. Möchtest du während des Kampfes fliehen, geht es weiter bei 41.


  


  318


  Mit einem Satz springst du in das dichte Unterholz neben dem Weg. Durch das dichte Gebüsch erkennst du die gewaltigen Beine eines Riesen, die an dir vorbeitrampeln. Bald schon ist er verschwunden und du kriechst aus deinem Versteck hervor, um deinen Weg nach Norden fortzusetzen. Weiter bei 231.


  


  319


  Bist du im Besitz von Springstiefeln, geht es weiter bei 228. Wenn nicht, weiter bei 14.


  


  320


  Sobald ein Bein auf der Leiter erscheint, packst du zu und ziehst es mit aller Kraft nach unten. Da fällt auch schon ein kleiner, grünhäutiger Troll an dir vorbei und klatscht mit lautem Gejammer ins Wasser. Du nützt die Gelegenheit, um die Leiter hinaufzuklettern, während der Troll noch im Wasser herumplanscht. Dann steigst du aus dem Brunnen heraus und kehrst zum Weg zurück. Weiter bei 362.


  


  321


  Jeder kriegerische Homunculus, den du besiegst, löst sich in einer Lache farbiger Flüssigkeit auf dem felsigen Boden auf. Da du nicht den Wunsch verspürst, dich noch länger in dieser dumpfen, muffigen Felsnische aufzuhalten, verläßt du sie und steigst die Stufen weiter nach oben. Weiter bei 107.


  


  322


  Du richtest deinen Lichtring auf das Loch, und das von ihm ausgehende magische Licht durchdringt die schummrigen Tiefen des Baumstamms und des darunterliegenden Tunnels. An einem Holznagel im Innern des Baumstamms hängt in Reichweite ein goldenes Medaillon an einem seidenen Band. Es ist 5 Goldstücke wert und du steckst es in deinen Rucksack. Das Ende des Tunnels liegt etwa fünf Meter weiter unten. Hast du ein Kletterseil bei dir, geht es weiter bei 94. Wenn nicht, weiter bei 380.


  


  323


  Nachdem du ein Stück weiter nach Norden gewandert bist, gelangst du an eine Wegkreuzung. Du kannst


  


  - weiter nach Norden gehen: Weiter bei 291


  - nach Westen abbiegen: Weiter bei 99


  - nach Osten gehen: Weiter bei 102


  


  324


  Du gehst um die Hütte herum zu ihrer Stirnseite, wo auf einer kleinen Veranda eine große, blaue Vase steht. Niemand ist zu sehen. Du öffnest die Tür der Hütte, doch sie ist leer – nicht ein einziges Möbelstück oder sonst ein Gegenstand. Du trittst wieder auf die Veranda hinaus und betrachtest die blaue Vase genauer. Du schaust hinein, doch trotz des Sonnenlichtes kannst du absolut nichts erkennen. Als du sie schüttelst, klappert etwas in ihrem Innern. Du kannst


  


  - die Vase zu Boden werfen: Weiter bei 250


  - mit der Hand hineingreifen: Weiter bei 161


  - die Vase wieder hinstellen und deinen Weg nach Norden fortsetzen: Weiter bei 149


  


  325


  Du hast etwa eine Stunde geschlafen, als dich leises Flügelschlagen aufweckt. Du setzt dich auf und packst dein Schwert. Im hellen Licht des Vollmondes siehst du drei große Schatten auf dich zufliegen. Sie sehen aus wie Riesenfledermäuse, doch als sie auf dich niedersausen, erkennst du an ihren Fängen mit Entsetzen, daß es sich um fliegende Vampire handelt. Hast du Knoblauchknollen bei dir, geht es weiter bei 268. Andernfalls bei 79.


  


  326


  Anscheinend gibt es keine andere Möglichkeit, über den Fluß zu gelangen, als mit dem Boot. Weiter bei 145.


  


  327


  Drinnen führen Steinstufen nach unten, doch es ist so dunkel, daß du nicht erkennen kannst, wo sie enden. Möchtest du die Stufen hinabsteigen, geht es weiter bei 351. Verläßt du das Gebäude lieber wieder und kehrst zu deinem Weg zurück, weiter bei 112.


  


  328


  Obwohl der Stuhl aus hartem Eichenholz gezimmert ist, sitzt man erstaunlich bequem. Du packst eine Portion Proviant aus und beginnst zu essen, aber anstatt wieder zu Kräften zu kommen, fühlst du dich schwächer als zuvor. Offenbar handelt es sich um einen Stuhl, der an den Kräften des darauf Sitzenden zehrt, so daß du 4 Stärkepunkte verlierst, obwohl du eine Ration Proviant verbraucht hast. Hast du diese böse Überraschung überstanden, erhebst du dich mühsam von deinem Sitz und stolperst in Richtung Norden weiter. Weiter bei 118.


  


  329


  Allmählich bricht immer mehr Tageslicht durch die Bäume rechts und links vom Weg, bis er schließlich ganz aus dem Wald heraus und auf eine weite Fläche mit hochstehendem Gras führt. Dahinter steigt das Gelände an und geht schließlich in sanftes Hügelland über. Nach einiger Zeit zweigt ein Weg nach Norden ab. Wofür entscheidest du dich?


  


  - Du gehst weiter nach Norden: Weiter bei 180


  - Du gehst nach Osten: Weiter bei 252


  


  330


  Du hast etwa eine Stunde geschlafen, als dich plötzlich ein markerschütterndes Heulen aus dem Schlummer reißt. Du legst ein paar Zweige auf die glimmende Asche, so daß dein Lagerfeuer bald wieder aufflackert. Da bemerkst du, daß am Himmel ein heller Vollmond steht. Mit dem Rücken zu den Felsen und dem Feuer vor dir stehst du mit gezücktem Schwert da und wartest ab. Du hast das deutliche Gefühl, als würde dich jemand beobachten. Da erkennst du auch schon drei Augenpaare, die vor dir im Schein des Feuers rot aufleuchten. Wieder zerreißt ein schauerliches Heulen die Stille der Nacht, diesmal gefolgt von bedrohlichem Knurren. Dann kommen die drei Augenpaare langsam auf dich zu. Aus dem Schatten lösen sich drei Wölfe, die dich jeden Augenblick anfallen werden. Sie greifen dich einer nach dem anderen an.


  


  1. Wolf: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  2. Wolf: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  3. Wolf: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Besiegst du alle drei Untiere, geht es weiter bei 116.


  


  331


  Nach wenigen Metern gelangst du an eine weitere Wegkreuzung. Da du feststellst, daß der nach Süden führende Weg in den Wald zurück führt, entscheidest du dich gegen ihn. So bleiben dir noch zwei Möglichkeiten:


  


  - Du gehst weiter nach Westen: Weiter bei 124


  - Du gehst nach Norden: Weiter bei 309


  


  332


  Bald schon gelangst du an eine weitere Weggabelung. Nach einem Blick auf Biglegs Karte beschließt du, wieder den Weg nach Norden Richtung Stonebridge einzuschlagen, und nicht nach Westen weiterzugehen. Weiter bei 103.


  


  333


  Die Krone paßt wie angegossen. Die beiden Homunculus-Krieger blicken voller Ehrfurcht zu dir auf. Sobald du die Krone aufgesetzt hast, vernimmt dein Gehirn eine Botschaft, und es wird dir klar, daß die kleinen Krieger versuchen, mit dir auf telepathischem Weg zu kommunizieren. Sie teilen dir mit, daß sie dich als neuen Herren und Meister anerkennen und auf deine Befehle warten. Sie fragen dich, was mit dem Feld der roten Pilze geschehen soll. Da du jedoch nicht den Wunsch verspürst, der Herr dieser Miniaturkrieger und -arbeiter zu sein, ergreifst du die Krone, um sie wieder abzusetzen. Doch zu deinem Entsetzen mußt du erkennen, daß sie wie festgewachsen scheint und sich nicht bewegen läßt. Als du dann noch feststellst, daß die Haut deiner Hände ausgedörrt und erschreckend dunkel geworden ist, erfaßt dich kaltes Grauen. Nach dem Tod des Feuerdämons hat das Böse Einzug in deinen Körper gehalten. Allmählich verändern sich auch deine Gesichtszüge und du nimmst die Farbe und Gestalt eines Feuerdämons an. Damit ist dein Schicksal besiegelt, und dein Abenteuer hat sein schreckliches Ende gefunden.


  


  334


  Vor dir erstreckt sich zwischen den Hügeln die flache, grüne Talsohle bis hin zu einer düsteren Mauer von Bäumen – dem Forst der Finsternis! Jenseits dieser Bäume liegt Stonebridge, das Ziel deines Abenteuers. Als du in der Talsohle anlangst, endet der Pfad an einem querverlaufenden Weg. Jetzt kannst du entweder nach Westen gehen (weiter bei 113) oder den Weg nach Osten einschlagen (weiter bei 51).


  


  335


  Du kletterst die rutschigen Steinstufen hinunter, bis du am Ende des Wasserfalles anlangst. Als du hinaufblickst, steht über dem sprühenden Wasser ein herrlich leuchtender Regenbogen. In der Schlucht ist es dunkel, so daß du durch den Wasservorhang hindurch nicht sehen kannst, wo die Trittsteine enden. Willst du durch den Wasserfall hindurchgehen, geht es weiter bei 181. Kletterst du die Stufen lieber wieder hinauf, weiter bei 326.


  


  336


  Kaum hast du hinuntergeschluckt, bekommst du heftige Magenschmerzen, die sich schnell auf deinen ganzen Körper auszudehnen scheinen. Hast du ein Gegengift bei dir, geht es weiter bei 21. Andernfalls weiter bei 108.


  


  337


  Ganz allmählich lichtet sich der Wald und vereinzelte Sonnenstrahlen brechen durch die Baumkronen. Der Weg wird breiter und du entdeckst zu deiner Rechten ein paar Meter zurückgesetzt einen großen Höhleneingang. Willst du die Höhle in Augenschein nehmen, geht es weiter bei 230. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich nach Norden fort, weiter bei 358.


  


  338


  Das Gas ist giftig, und sogleich beginnen deine Augen zu tränen. Du hältst die Luft an, bis du den Atemfilter gefunden und ihn über deine Nase gestülpt hast. Dann atmest du vorsichtig ein. Alles ist in bester Ordnung. Nach einiger Zeit löst sich die Gaswolke auf. Du steckst das silberne Kästchen in deinen Rucksack. Willst du dich jetzt dem Wesen im Weidenkäfig zuwenden, geht es weiter bei 85. Möchtest du die Höhle lieber verlassen und deinen Weg nach Norden fortsetzen, weiter bei 358.


  


  339


  Bald schon erreichst du das Ufer eines sanft dahinströmenden Flusses. Der Weg führt am anderen Flußufer weiter, das du jedoch nur über eine morsche Holzbrücke erreichen kannst. Willst du sie benutzen, geht es weiter bei 65. Traust du ihr nicht so recht und ziehst es vor, über den Fluß zu schwimmen, wobei du freilich deinen Rucksack über den Kopf halten müßtest, damit sein Inhalt trocken bleibt, geht es weiter bei 75.


  


  340


  Nachdem du dem Weg ein Stück gefolgt bist, begegnest du einem kleinen Mann mit einem eisernen Helm und einem Kettenhemd, der neben dem Weg auf einem umgestürzten Baumstamm sitzt. Über dein Auftauchen scheint der Zwerg wenig erfreut zu sein. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst, mit ihm zu reden: Weiter bei 141


  - Du ziehst dein Schwert und greifst ihn an: Weiter bei 347


  - Du schubst ihn vom Baumstamm und rennst Richtung Osten davon: Weiter bei 59


  


  341


  Der Schmerz in deiner Hand wird fast unerträglich, doch du gibst dein Vorhaben nicht auf. Auf dem Boden der Vase berührt deine Hand verschiedene Gegenstände. Du packst sie und ziehst deine Hand schnell wieder aus der Vase heraus. Zu deiner Überraschung weist sie keinerlei Spuren oder Anzeichen einer Verletzung auf. Dann betrachtest du deine Beute: Es sind 5 Goldstücke, ein Drachenzahn und eine Glasphiole mit einem Stärketrank; wann immer du ihn trinken willst, bekommst du durch ihn 5 Stärkepunkte zurück. Zusätzlich zu deinem Fund bekommst du 1 Glückspunkt und kehrst auf deinen Weg Richtung Norden zurück. Weiter bei 149.


  


  342


  Sobald du dein Schwert ziehst, verändert sich der Gesichtsausdruck der Alten; ihr Desinteresse weicht kalter Wut. Aus einer Schublade des neben ihr stehenden Tisches holt sie ein paar vertrocknete Blumen. Sobald sie ein paar Blütenblätter zwischen ihren Handflächen zerreibt, füllt sich die Hütte mit einem süßen Geruch. Gleichzeitig beginnt sich der Raum vor deinen Augen zu drehen. Hast du ein Konzentrationsstirnband in deinem Rucksack, geht es weiter bei 158. Andernfalls weiter bei 11.


  


  343


  Du legst das geforderte Goldstück auf den Wegweiser, worauf die Krähe sagt: »Geh nach Norden.« Du fragst die Krähe, was sie mit einem Goldstück anfangen kann, und sie antwortet, daß sie Yaztromo 30 Goldstücke geben muß, damit er sie wieder in einen Menschen zurückverwandelt. Dann verabschiedest du dich von der Krähe. Willst du nach Norden gehen, wie sie dir geraten hat, geht es weiter bei 8. Schlägst du lieber den Weg nach Osten ein, weiter bei 239.


  


  344


  Du zwängst dein Schwert zwischen die beiden Backen des Fangeisens und benutzt es als Hebel. Mit vereinten Kräften gelingt es euch, die Falle schließlich zum Aufschnappen zu bringen. Der Fremde bedankt sich überschwenglich für deine Hilfe und erklärt dir, daß er auf der Suche nach seinem seit langem verschollenen Bruder ist, der, wie er glaubt, hier irgendwo in diesem Wald als Einsiedler lebt. Zusammen bahnt ihr euch den Weg zurück zu dem Pfad, den du gekommen bist. Du fragst ihn, ob er dich nicht nach Norden begleiten möchte, doch er lehnt höflich ab, weil er glaubt, daß sein Bruder sich weiter im Süden aufhält. Ihr schüttelt euch die Hände und verabschiedet euch. Weiter bei 36.


  


  345


  Die Magenschmerzen werden immer unerträglicher, und schon steht dir der Schweiß auf der Stirn. Dann beginnst du am ganzen Körper zu zittern. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Hast du diese Attacke überstanden, dann läßt der Schmerz langsam nach. Du siehst keinen Grund, dich hier noch länger aufzuhalten, und so gehst du zu den Stufen am anderen Ende der Höhle hinüber. Weiter bei 293.


  


  346


  Arragon erhebt seinen rechten Arm und spreizt die Finger seiner Hand, während er sagt: »Nun, Fremdling, wie lautet deine Entscheidung?« Bist du bereit, Arragon das Verlangte zu geben, geht es weiter bei 32. Ignorierst du seine Drohung und ziehst dein Schwert, weiter bei 111.


  


  347


  Der Zwerg ist ein zäher, alter Krieger, der seine Axt äußerst geschickt schwingt.


  


  Zwerg: Gewandtheit 8 – Stärke 5


  


  Gewinnst du, geht es weiter bei 363.


  


  348


  Außer sich vor Schadenfreude springen die beiden Männer wild auf und ab und fuchteln mit den Armen in der Luft herum, während du versuchst, den Pfeil aus deiner Schulter zu ziehen. Mit zusammengebissenen Zähnen gelingt es dir schließlich, dich davon zu befreien. Die beiden Männer lachen aus vollem Hals und sind so mit sich beschäftigt, daß sie dich ganz zu vergessen scheinen. Willst du die Gelegenheit nützen, um die wilden Hügelbewohner anzugreifen, geht es weiter bei 43. Gehst du lieber an ihnen vorbei, während sie noch lachen, weiter bei 188.


  


  349


  Jetzt stehst du wieder an der Wegkreuzung. Da der Weg nach Süden zurück zum Wald nicht in Frage kommt, kannst du jetzt entweder nach Norden gehen (weiter bei 291) oder nach Osten (weiter bei 102).


  


  350


  Du holst aus deinem Rucksack den kleinen Stoffbeutel mit den leuchtendroten Feuerkapseln. Er enthält fünf Stück. Du nimmst eine heraus und schleuderst sie auf den näherkommenden Baummenschen. Sie landet unmittelbar vor ihm und explodiert in einer Wolke weißen Rauchs. Dann schießt ein Feuerstrahl aus dem Boden und zwingt den Baummenschen zurückzuweichen. Diesen Augenblick benutzt du, um die restlichen Kapseln auf ihn zu schleudern. Rings um ihn schießen Flammen aus dem Boden, und so kannst du an ihm vorbeirennen, solange er sich nicht von der Stelle rühren kann. Bald bist du in Sicherheit und kannst wieder eine gemächlichere Gangart einschlagen. Noch immer gehst du geradewegs nach Norden und stellst nach einiger Zeit fest, daß sich die Bäume allmählich lichten. Weiter bei 329.


  


  351


  Vorsichtig steigst du die steilen Treppen hinunter, wobei du jede Stufe zuerst mit dem Fuß abtastest. Allmählich gewöhnen sich deine Augen an die Dunkelheit und du nimmst Umrisse am Ende der Treppe wahr. Du gelangst in einen kleinen, quadratischen Raum mit niederer Decke. Auf dem Boden liegt eine dicke Staubschicht und überall hängen Spinnennetze. In der Mitte des Raumes steht eine Art steinerne Truhe, die etwa ein auf zwei Meter mißt. Auf ihr liegt eine mächtige Steinplatte. An einer der ungeglätteten Steinwände entdeckst du eine schmale Nische, in der eine Kerze steht. Wenn du möchtest, kannst du sie anzünden. (Weiter bei 292). Du hast aber auch die Möglichkeit, kehrt zu machen und zu deinem Weg zurückzukehren. Dann geht es weiter bei 112.


  


  352


  Der Affenmensch bewegt sich ungeheuer behende, so daß du Schwierigkeiten hast, dein Schwert zu schwingen. Du mußt in jeder Kampfrunde 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen.


  


  Affenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 207. Du kannst aber auch fliehen, indem du von der Plattform fünf Meter hinunter auf den Boden springst. Weiter bei 156.


  


  353


  Als du wieder zu dir kommst, liegst du vor der Holzhütte auf dem Boden. Du setzt dich auf und wirfst einen Blick in deinen Rucksack. Dein gesamter Proviant ist verschwunden! Zum Glück fehlt sonst nichts; auch dein Schwert hast du noch. Durch das Fenster schaust du in die Hütte, doch jetzt ist sie leer. Willst du sie nach irgend etwas Nützlichem durchsuchen, geht es weiter bei 26. Kehrst du ihr lieber den Rücken und gehst zurück auf den Weg, der nach Norden führt, weiter bei 220.


  


  354


  Ungläubig schüttelt Quin den Kopf. Dann steht er auf und geht schweigend zu einer hölzernen Truhe im hinteren Teil der Hütte. Er hebt den Deckel hoch und holt eine kleine Glasphiole heraus. Er gibt sie dir und geht zurück zum Tisch, wo er sich völlig entmutigt auf seinen Stuhl fallen läßt. Du steckst die Phiole mit dem glitzernden Pulver in den Rucksack und verläßt die Hütte. Dann gehst du den Weg, den du gekommen bist, zurück zur Abzweigung. Weiter bei 349.


  


  355


  Nach einiger Zeit gelangst du wieder an eine Abzweigung, kümmerst dich jedoch nicht weiter um den Weg nach Süden, sondern setzt deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 340.


  


  356


  Im Wams des Waldriesen entdeckst du eine Messinglaterne mit grünem Docht, die jedoch keine Flüssigkeit enthält. Vielleicht ist es eine Zauberlaterne. Du kannst


  


  - die Laterne reiben und dir etwas wünschen: Weiter bei 34


  - den Docht anzuzünden versuchen: Weiter bei 395


  - die Laterne liegenlassen und deinen Weg nach Norden fortsetzen: Weiter bei 231


  


  357


  Während du dem gewundenen Pfad Richtung Westen folgst, kommst du an einer weiteren Abzweigung vorbei; da sie jedoch nach Süden ins Tal hinein führt, kümmerst du dich nicht weiter darum, sondern gehst weiter nach Westen. Nicht lange, so stößt du wieder auf einen querverlaufenden Weg. Da auch er in südlicher Richtung ins Tal hinein führt, wendest du dich nach Norden. Weiter bei 306.


  


  358


  Du gehst auf dem Weg weiter. Dabei entgeht dir eine Seilschlinge, die unter ein paar welken Blättern verborgen liegt. Du trittst in die Schlinge und wirst plötzlich von dem Seil, das an einem rissigen Baum befestigt ist, in die Luft geschleudert. Ehe du dich’s versiehst, hängst du an einem Fuß kopfunter in der Luft. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, steckt dein Schwert noch in der Scheide und du kannst dich aus der Falle befreien, indem du mit einem Hieb das Seil durchtrennst. Weiter bei 40. Hast du jedoch Pech, ist dein Schwert aus der Scheide gerutscht und zu Boden gefallen, so daß du hilflos in der Luft baumelst. Weiter bei 218.


  


  359


  Du gelangst an einen links vom Weg liegenden Steinbrunnen, an dem an einer Winde ein Eimer hängt. Möchtest du ihn dir genauer ansehen, geht es weiter bei 172. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich nach Osten fort, weiter bei 281.


  


  360


  Während du auf dem schmalen Pfad weiterwanderst, hörst du plötzlich das deutliche Knacken eines Zweiges und leises Geflüster. Du ziehst dein Schwert, stellst dich mit dem Rücken an eine mächtige Eiche und wartest ab. Da treten aus dem dichten Gehölz vor dir vier Männer und eine Frau in grünen Waffenröcken. In den Händen halten sie Schwerter und Äxte, und sie sehen ohne Ausnahme bedrohlich aus. Die junge Frau tritt auf dich zu und erklärt dir, daß du in ihr Territorium eingedrungen bist und entweder einen Zoll in Höhe von fünf Gegenständen aus deinem Rucksack entrichten oder die Konsequenzen deines Eindringens in fremdes Gebiet tragen mußt. Willst du ihre Forderung erfüllen, geht es weiter bei 279. Ziehst du es vor, anstelle einer Antwort auf den Boden zu spucken und dich zum Kampf zu rüsten, geht es weiter bei 104.


  


  361


  Aus der Ferne hörst du wildes Hundegekläff, das schnell näher kommt. Plötzlich rast ein brauner Fuchs mit vor Angst weit aufgerissenen Augen Richtung Osten an dir vorbei. Die kläffende Meute ist ihm dicht auf den Fersen. Willst du dich ihr in den Weg stellen, dann geht es weiter bei 396. Ziehst du es vor, dich im hohen Gras neben dem Weg zu verstecken, bis sie vorbei sind, geht es weiter bei 86.


  


  362


  Welchen Weg möchtest du einschlagen? Entscheidest du dich für den nach Osten, geht es weiter bei 281. Gehst du lieber nach Westen, weiter bei 238.


  


  363


  Du durchsuchst den Proviantbeutel des Zwerges und findest darin eine verkorkte Flasche mit einer klaren Flüssigkeit. Möchtest du sie trinken, geht es weiter bei 68. Läßt du sie lieber zurück und setzt deinen Weg nach Osten fort, weiter bei 59.


  


  364


  Du nickst dem maskierten Reiter zu und wünschst ihm einen guten Tag. Er nickt zurück, sagt jedoch nichts. Du erklärst ihm, du habest dieses Abenteuer unternommen, um den Zwergen von Stonebridge zu helfen. Daraufhin springt er aus dem Sattel, wirft seinen Mantel zurück und streckt seinen rechten Arm aus. An jedem Finger trägt er einen kostbaren, goldenen Ring. Wirst du


  


  - ihn um des Goldes willen angreifen? Weiter bei 276


  - das Gespräch fortführen? Weiter bei 194


  


  365


  Das Gas ist giftig, und binnen Sekunden beginnen deine Augen zu tränen. Du hältst den Atem an, bis du den Atemfilter gefunden hast und ihn über deine Nase stülpen kannst. Dann atmest du vorsichtig ein. Alles ist in bester Ordnung. Du steckst das silberne Kästchen in deinen Rucksack, verläßt die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 358.


  


  366


  Du wünschst dem Zentaur einen guten Tag, worauf er dir ebenso höflich antwortet. Es ist eine hübsche Abwechslung, jemanden zu treffen, der einen nicht gleich angreift. Du fragst den Zentaur, ob er irgend etwas weiß, was dich deinem Ziel näherbringen könnte, aber er schüttelt bedauernd den Kopf. Leider käme er nicht mehr soviel wie früher herum, da er allmählich alt würde. Alles, was er auf seine alten Tage noch möchte, ist ein bißchen Gold. Und so bietet er dir an, dich für 3 Goldstücke über den Fluß zu tragen. Wie reagierst du?


  


  - Du nimmst sein Angebot an: Weiter bei 127


  - Du lehnst höflich ab und watest in den Fluß: Weiter bei 178


  


  367


  Mit einem kaum vernehmbaren »Plopp!« platzt der Schirm des Pilzes und aus seinem Innern entweicht zischend ein giftiges Gas, das dich im Nu einhüllt. Wenn du einen Atemfilter bei dir hast, geht es weiter bei 60. Wenn nicht, weiter bei 222.


  


  368


  Da du hier nichts weiter ausrichten kannst, beschließt du, die Stufen wieder hinaufzugehen und dem Weg weiter nach Norden zu folgen. Weiter bei 112.


  


  369


  Während du durch das anmutige, grüne Tal wanderst, überlegst du, wie es nur möglich ist, daß so ein friedlicher Ort so viele abscheuliche Kreaturen beherbergt. Da siehst du in einiger Entfernung die behäbige Gestalt eines nahezu kahlen Mannes in langem, braunem Gewand auf dich zukommen. Als er näher kommt, erkennst du, daß es sich um einen Mönch handelt. Was wirst du tun?


  


  - Du beginnst ein Gespräch mit ihm: Weiter bei 191


  - Du nickst ihm zu und gehst weiter: Weiter bei 390


  


  370


  Von Panik ergriffen tastest du in völliger Dunkelheit deine Umgebung ab. Doch allmählich kehrt dein Augenlicht wieder zurück, und noch etwas unsicher stehst du auf. Dann gehst du zum Weg zurück und wanderst weiter nach Norden. Allerdings ist bei deinem Sturz ein Gegenstand aus dem Rucksack gefallen. Streiche einen Gegenstand deiner Wahl von deiner Ausrüstungsliste. Weiter geht es bei 231.


  


  371


  Als du dich in der Höhle umblickst, fällt dir auf, daß jeder freie Platz mit tönernen Menschenhänden in den verschiedensten Stellungen ausgefüllt ist. Sie sind ohne Ausnahme grellrot glasiert. In einer Kupferkanne entdeckst du 3 Goldstücke, die du in deinen Rucksack steckst. Ansonsten findest du in der Höhle nichts von Wert. Du verläßt sie, indem du den Weg, den du gekommen bist, zurück zur Gabelung kriechst. Wenn du willst, kannst du eine Lehmhand mitnehmen. Weiter bei 93.


  


  372


  Du versuchst die Truhe hochzuheben, aber sie ist ziemlich schwer. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, gelingt es dir, sie hochzuheben – weiter bei 48. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als deine Gewandtheitspunkte, zerrst du dir einen Muskel und verlierst 1 Stärkepunkt. Du kannst beliebig oft versuchen, die Truhe hochzuheben, indem du den ganzen Vorgang wiederholst. Wenn es dir gelingt, geht es weiter bei 48. Bringst du es nicht fertig, die Truhe zu heben, beschließt du, keine weiteren Verletzungen mehr zu riskieren, und verläßt ziemlich erschöpft die Hütte, um deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 288.


  


  373


  Völlig erschöpft vom Kampf sinkst du auf den Baumstamm nieder. Leider war das schwarze Holzstück nur ein Teil der Illusion, die dir der Wechsler vorgegaukelt hat. Dafür entdeckst du, daß hinter dem Baumstamm ein paar violette Pilze wachsen. Zwar kennst du sie nicht, aber sie sehen recht schmackhaft aus. Willst du von ihnen essen, geht es weiter bei 308. Setzt du lieber gleich deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 148.


  


  374


  Du schlüpfst mit der Rechten in den Panzerhandschuh und packst dein Schwert. Als du ein paar Hiebe durch die Luft ausführst, hast du das Gefühl, geschickter im Umgang mit der Waffe zu sein als sonst. Tatsächlich bist du jetzt im Besitz eines magischen Handschuhs. Solange du ihn trägst, darfst du bei allen zukünftigen Kämpfen beim Auswürfeln deiner Kampfkraft der gewürfelten Augenzahl 1 Punkt hinzufügen. Mache einen entsprechenden Vermerk auf deiner Ausrüstungsliste. Möchtest du jetzt den goldenen Ring anprobieren, geht es weiter bei 133. Läßt du ihn lieber liegen (falls du ihn nicht schon probiert hast) und wanderst nach Norden, geht es weiter bei 360.


  


  375


  Nach einiger Zeit gelangst du an eine Abzweigung. Willst du weiter nach Norden gehen, geht es weiter bei 150. Wendest du dich lieber nach Westen, weiter bei 236.


  


  376


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, wacht er nicht auf – weiter bei 74; hast du Pech, stößt du mit dem Fuß an einen Stein, der geräuschvoll über den Höhlenboden kollert und den Höhlentroll aufweckt – weiter bei 310.


  


  377


  Bald hast du die zwei braunhäutigen Pygmäen eingeholt. Sie tragen Röckchen aus Gras, und als sie stehenbleiben und sich zu dir umdrehen, siehst du, daß sich beide einen kleinen Knochen durch die Nase gebohrt haben. Sie ziehen ihre Dolche und stürzen sich gleichzeitig auf dich. In jeder Kampfrunde greifen sie dich nacheinander an, wobei du dich entscheiden mußt, mit welchem der beiden du kämpfen willst. Kämpfe mit dem, für den du dich entschieden hast, wie üblich. Bei dem anderen würfelst du wie gewohnt deine Kampfkraft aus, doch wenn sie größer ist als seine, bedeutet das nicht, daß du ihn verletzt hast; du hast seinen Angriff lediglich abgewehrt. Wenn seine Kampfkraft jedoch größer ist als deine, hat er dich ganz normal verwundet.


  


  Pygmäe A: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  Pygmäe B: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 205. Möchtest du fliehen, mußt du zum Weg zurücklaufen und dich nach Norden wenden. Weiter bei 92.


  


  378


  Nachdem du dem Weg eine Zeitlang gefolgt bist, kommst du an einen links vom Weg stehenden Riesenpilz, auf dem ein kleiner Mann mit langem, grauen Bart im Schneidersitz hockt. Er trägt ein knallrotes Wams, eine dazu passende Kappe und schwarze Kniehosen. Offenbar schläft er, denn er schnarcht ziemlich laut. Du kannst ihn entweder leicht antippen, um ihn aufzuwecken (weiter bei 307) oder leise an ihm vorbeigehen und deinen Weg nach Westen fortsetzen (weiter bei 67).


  


  379


  Du kannst entweder versuchen, die Tür einzurennen (weiter bei 73) oder zum Weg zurückkehren und weiter nach Norden wandern (weiter bei 112).


  


  380


  Willst du es riskieren, die fünf Meter bis zum Boden des Tunnels hinunterzuspringen, geht es weiter bei 237. Ziehst du es vor, zum Weg zurückzukehren, und ihm weiter nach Norden zu folgen, weiter bei 144.


  


  381


  Dein Versuch, den Zwergen zu helfen, ist gescheitert. Da du es nicht fertigbringst, ihrem König Gillibran gegenüberzutreten, beschließt du, dich nach Osten zu wenden und dich dort nach einem Plätzchen umzusehen, wo du dich von deinen gefährlichen Abenteuern ausruhen kannst. Sollte dir dann danach zumute sein, einen zweiten Versuch zu unternehmen, mußt du um den Forst der Finsternis herum zurück zu Yaztromos Turm gehen und ihm diesmal mehr oder andere magische Gegenstände abkaufen. Weiter bei 98.


  


  382


  Der Weg nach Westen führt dich nach kurzer Zeit an eine weitere Gabelung. Du beschließt, dich nicht weiter um den Weg nach Süden zu kümmern, sondern den nach Norden einzuschlagen. Weiter bei 97.


  


  383


  Du durchsuchst die Rüstung und die Taschen der Orks und findest darin 2 Goldstücke und eine kleine Holzpfeife. Wenn du möchtest, kannst du sie auf deine Ausrüstungsliste schreiben und mitnehmen. Außerdem darfst du das gebratene Kaninchen essen und dir dafür 2 Stärkepunkte gutschreiben. Gestärkt kehrst du auf deinen Weg zurück und hältst dich nach Norden. Weiter bei 254.


  


  384


  Als du auf die Stelle zugehst, über der die Geier ruhig und geduldig ihre Kreise ziehen, hörst du ein leises Stöhnen. Nach ein paar Schritten bietet sich dir der häßliche Anblick eines riesenhaften Mannes mit Muskeln wie geknotete Eisenstangen, der auf dem Rücken am Boden liegt. Seine Arme und Beine sind an vier dicken, tief in den Boden gerammten Holzpflöcken angebunden. Der Mann ist nackt bis auf einen schmalen Lendenschurz, und seine Haut ist von der Sonne zu dicken Blasen aufgebrannt. Gesicht und Brust weisen blutige Spuren einer grausamen Folter auf. Doch werden seine Peiniger von ihm nicht die gewünschte Information erhalten haben, denn es handelt sich allem Anschein nach um einen unzivilisierten Wilden! Wenn du ihn losbinden willst, geht es weiter bei 128. Überläßt du ihn lieber seinen Qualen und kehrst auf deinen Weg zurück, weiter bei 394.


  


  385


  Als der Menschenfresser tödlich getroffen zu Boden sinkt, hüpft das Wesen im Käfig noch verrückter hin und her als zuvor. Was wirst du tun?


  


  - Du siehst es dir genauer an: Weiter bei 168


  - Du durchsuchst die Höhle: Weiter bei 313


  - Du verläßt die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort: Weiter bei 358


  


  386


  Zwar legst du dich wieder zum Schlafen nieder, aber es wird eine unruhige Nacht. Am Morgen wachst du schon sehr früh auf. Du sammelst deine Sachen ein und machst dich auf den Weg weiter nach Norden. Weiter bei 119.


  


  387


  Vor dir auf der Erde blitzt ein einzelnes Goldstück auf. Du hebst es auf und läßt es mit einem Schnappen des Daumens in die Luft fliegen. Dann steckst du es in die Tasche. Du gewinnst 1 Glückspunkt und machst weiter bei 340.


  


  388


  Wenn der Werwolf dich im Kampf verwundet hat, geht es weiter bei 155. Konnte er dir keine Verletzung zufügen, bekommst du 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 316.


  


  389


  Du hebst dein Schwert über den Kopf und läßt es auf die Holztruhe herabsausen. Sie zersplittert in tausend kleine Holzstücke, unter denen du 8 Goldstücke entdeckst. Außerdem gewinnst du 1 Glückspunkt. Hast du noch keinen Blick in das Faß geworfen, kannst du das jetzt nachholen (weiter bei 215); du kannst die Felsnische aber auch verlassen und auf der Treppe weiter nach oben steigen. Weiter bei 88.


  


  390


  In einiger Entfernung siehst du die Bäume des Finsteren Forsts wie eine dunkle Wand bedrohlich vor dir aufragen. Der Pfad führt direkt ins dichte Unterholz und windet sich mühsam zwischen verschlungenem Wurzelwerk und Gebüsch hindurch. Nach einiger Zeit gabelt sich der Weg. Möchtest du weiter nach Norden gehen, geht es weiter bei 190. Wendest du dich lieber nach Westen, weiter bei 280.


  


  391


  Das Gebäude ist nicht größer als drei auf drei Meter und hat keine Fenster. Selbst die Tür ist aus Stein; sie sieht sehr robust aus. Doch hat sie keinen Türgriff, und wie es scheint, gibt es keinen anderen Zugang. Als du die steinerne Tür genauer untersuchst, entdeckst du ein winziges Schlüsselloch. Bist du im Besitz eines silbernen Schlüssels? Wenn ja, geht es weiter bei 200. Wenn nicht, weiter bei 379.


  


  392


  Während du dich ins Unterholz neben dem Pfad duckst, werden die Stimmen allmählich lauter. Dann siehst du zwei Paar spindeldürre, in zerfetzte Lumpen gehüllte Beine, die schnell an dir vorbeilaufen und hinter sich Schmutz und Staub aufwirbeln. Bald verlieren sich die Stimmen in der Entfernung. Du kommst aus deinem Versteck hervor und setzt den Weg nach Norden fort. Weiter bei 157.


  


  393


  Der durch das Tal führende Weg stößt schließlich auf einen Querpfad. Da der Weg zurück nach Süden in die Hügel führt, entscheidest du dich gegen ihn und hältst dich lieber nach Norden. Weiter bei 369.


  


  394


  Allmählich wird das Gras ringsum niedriger und das Gelände beginnt langsam anzusteigen. Vor dir hörst du das Rauschen von Wasser und gelangst auch bald an einen träge dahinströmenden Fluß. Er ist so seicht, daß es möglich ist, auf einer Kette von Trittsteinen zum anderen Ufer hinüber zu gelangen, wo der Weg nach Norden weiterführt. Wirst du


  


  - die Trittsteine zum Überqueren des Flusses benutzen? Weiter bei 66


  - durch das seichte Wasser waten? Weiter bei 186


  


  395


  Der Docht läßt sich nicht anzünden, doch zuckt aus der Lampe ein gleißender Lichtstrahl, der so grell ist, daß er dich blendet. Du stolperst und stürzt zu Boden. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, hast du dich nicht verletzt und kannst bei 154 weitermachen. Hast du jedoch Pech, stößt du mit dem Kopf gegen einen Holzklotz und verlierst 3 Stärkepunkte. Hast du den Sturz überstanden, geht es weiter bei 370.


  


  396


  Du ziehst dein Schwert und bist bereit, der Hundemeute gegenüberzutreten, die eine riesige Staubwolke aufwirbelt. Hinter ihr galoppiert ein maskierter Reiter in einem langen, wehenden Umhang, der stolz auf einem weißen Hengst sitzt. Er stößt in ein Horn, und sofort bleiben die Hunde wie angewurzelt vor dir stehen. Es sind edle Jagdhunde, vier an der Zahl. Hinter ihnen steht, ebenso reglos, mit dampfenden Nüstern der Hengst. Der maskierte Reiter blickt dich durchdringend an, ohne jedoch ein Wort zu sagen. Was wirst du tun?


  [image: ]


  


  - Du versuchst, dich mit ihm zu unterhalten: Weiter bei 364


  - Du greifst den am nächsten stehenden Hund an: Weiter bei 96


  


  397


  Du setzt deinen Weg durch das Tal fort, wobei du an einer Abzweigung vorbeikommst, die nach Süden in die Hügel führt. Bald gelangst du an eine weitere Wegkreuzung. Und wieder führt einer der Wege nach Süden in die Hügel. Willst du nach Norden abbiegen, geht es weiter bei 163. Setzt du deinen Weg lieber nach Osten fort, weiter bei 393.


  


  398


  Du erreichst das Tunnelende und schickst dich an, auf die Leiter an der Brunnenwand zu steigen, als du über dir Fußtritte hörst. Jemand kommt die Leiter herab. Wenn du versuchen willst, sein Bein zu packen, sobald es auftaucht, weiter bei 320. Willst du lieber abwarten, bis der Besucher in den Tunnel eindringt, weiter bei 193.


  


  399


  Du willst dich auf Yaztromo stürzen, kommst jedoch nur bis zur ersten Stufe; da hebt er auch schon seinen rechten Arm und murmelt beiläufig ein paar Worte. Während rings um dich Blitze zucken, scheint die Zeit stillzustehen und dein Körper fühlt sich an, als würde in seinem Inneren eine Flüssigkeit brodeln. Als der Spuk vorbei ist, wird dir bewußt, daß etwas Schreckliches geschehen ist. Du spürst die Kälte der Steinstufe mit deinem ganzen Körper und mußt feststellen, wie lästig es doch ist, ein Frosch zu sein! Yaztromo beugt sich zu dir herunter, hebt dich auf und sagt mit donnernder Stimme!


  »Nun denn, du törichter Kämpfer, genieße dein neues Leben!« Dann bricht er in ohrenbetäubendes Gelächter aus und läßt dich zu Boden plumpsen. Er schlurft zur Eichentür, öffnet sie und wirft dich hinaus ins hohe Gras. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  400


  Du gehst auf die beiden alten Zwerge zu und bittest sie, dich zu Gillibran zu führen. Sie beäugen dich mißtrauisch, kommen dann jedoch deinem Wunsch nach, ohne sich jedoch verkneifen zu können, dich auf deine Verletzungen und deine zerfetzten Kleider anzusprechen. »Die hast du dir wohl im Forst der Finsternis geholt?« meinte einer der Zwerge und zeigt mit seiner langen Tonpfeife auf ein paar Schrammen. »Manche Leute werden nie gescheit. Diese Abenteurer sind doch alle gleich. Ich kann wahrhaftig nicht begreifen, was sie daran finden.«


  Während du hinter den beiden Zwergen durch das ganze Dorf gehst, entgeht dir nicht, daß dir viele andere Zwerge neugierig nachsehen. Einige folgen dir und nach einiger Zeit begleitet dich eine ganze Prozession. Sie murmeln und flüstern aufgeregt und sehen dich erwartungsvoll an. Nach einiger Zeit gelangst du ans untere Ende einer Steintreppe, die zu einem steinernen Gebäude hinaufführt. Davor sitzt auf einem reichverzierten hölzernen Thron ein kleiner alter Mann mit langem Bart und einer Krone auf dem grauen Haar. Er sieht ziemlich niedergeschlagen aus und hat den Kopf schwer in beide Hände gestützt. Du läufst die Stufen hinauf und holst dabei die beiden Teile des Hammers aus deinem Rucksack. Als der alte Zwerg sie erblickt, leuchten seine Augen auf und er springt auf die Beine. Als du sie in seine Hände legst, ruft er außer sich vor Freude: »Mein Hammer! Mein Hammer! Wir sind gerettet! Jetzt, mein Volk, sind wir zum Kampf gegen die Trolle gerüstet.« Die Menge bricht in Freudengeschrei aus und schwingt ihre Äxte und Schwerter durch die Luft. Du berichtest Gillibran von Biglegs Mißgeschick, erzählst ihm, warum du dich entschlossen hast, seine Suche fortzusetzen, und welchen Gefahren du dabei begegnet bist. Schweigend hört Gillibran dir zu und runzelt bei der schlechten Nachricht über seinen treuen Diener Bigleg traurig die Stirn. Dann öffnet er eine im Unterbau des Throns verborgene Schublade, greift hinein und zieht ein kleines, silbernes Kästchen und einen goldenen Flügelhelm hervor und überreicht dir beides. Der Helm ist Hunderte von Goldstücken wert, und als du ihn voller Stolz aufsetzt, jubelt dir die begeisterte Menge zu. Dann öffnest du das silberne Kästchen, in dem sich die herrlichsten Juwelen und Edelsteine befinden. Du steckst alles in deinen Rucksack und winkst den glücklichen Zwergen von Stonebridge noch ein letztes Mal zu, bevor du dem Dorf den Rücken kehrst. Damit hast du dein Abenteuer nicht nur ruhmreich bestanden, sondern du hast dir dabei auch größere Reichtümer erworben, als du je zu träumen gewagt hättest.
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