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  Wie man die Ungeheuer im Labyrinth des Todes 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. 25) 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, auf den Seiten 176-179 findest du noch zwei zusätzliche Protokollbogen.


  


  


  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).


  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 Beheben 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, es sei denn, du befindest dich gerade mitten in einem Kampf. 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 eine Portion des entsprechenden Tranks, d.h. die entsprechenden Punkte können einmal während eines Abenteuers wiedergewonnen werden. Sobald du den Zaubertrank verbraucht hast, 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 das Labyrinth des Todes, 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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  Vorgeschichte


  


  


  Trotz ihres Namens war Fang eine ganz gewöhnliche kleine Stadt in der nördlichen Provinz von Chiang Mai. Da sie am Ufer des Flusses Kok lag, diente sie fast das ganze Jahr über Handelsschiffern und Reisenden als Zwischenstation. Und so lagen fast immer ein paar Barken, Flöße und gelegentlich sogar ein großes Segelboot vor Fang vertäut. Doch all das war lange, bevor es die Große Mutprobe gab. Jetzt ist der Fluß einmal im Jahr von Schiffen verstopft; aus einem Umkreis von Hunderten von Meilen strömen die Menschen herbei, um es nicht zu versäumen, falls diesmal eine uralte Tradition durchbrochen und es bei der Großen Mutprobe einen siegreichen Helden geben wird.


  


  Jedes Jahr am 1. Mai kommen unerschrockene Krieger und Helden nach Fang, um sich der größten Herausforderung ihres Lebens zu stellen. Obwohl es kaum eine Überlebenschance gibt, gehen viele dieses Risiko ein, da ein großartiger Preis ausgesetzt ist – ein Beutel mit 10.000 Goldstücken und ewige Freiheit für Chiang Mai. Doch ist es nicht einfach, dieses Abenteuer siegreich zu bestehen. Vor einigen Jahren beschloß Sukumvit, der mächtige Baron von Fang, diesen extremen Wettbewerb ins Leben zu rufen, um damit seine Stadt in aller Welt berühmt zu machen. Mit Hilfe der Einwohner legte er im Inneren der Hügelkette hinter der Stadt ein Labyrinth an, aus dem es nur einen einzigen Ausgang gibt. Er stattete es mit allen möglichen tödlichen Fallen und Raffinessen aus und bevölkerte es mit abscheulichen Ungeheuern. Sukumvit hatte alles bis ins winzigste Detail so konzipiert, daß jeder, der diese Herausforderung annahm, nicht nur seine Geschicklichkeit im Umgang mit Waffen unter Beweis stellen mußte, sondern auch einen scharfen Verstand brauchte. Als schließlich alles zu seiner Zufriedenheit fertiggestellt war, unterzog er sein Labyrinth einer Prüfung. Er wählte zehn seiner besten Wächter aus und schickte sie, bis zu den Zähnen bewaffnet, in das unterirdische Gewirr von Gängen. Keiner von ihnen wurde je wieder gesehen. Die Geschichte der unglücklichen Wächter verbreitete sich wie ein Lauffeuer durch das ganze Land, und wenig später verkündete Sukumvit die erste Große Mutprobe. Boten und Wandzeitungen kündeten das große Ereignis an – ewige Freiheit für Chiang Mai und 10.000 Goldstücke für jeden, der den Gefahren des Labyrinths von Fang lebend entkam. Im ersten Jahr wagten siebzehn tapfere Krieger »Den Gang«, wie er später überall genannt wurde. Nicht ein einziger kehrte zurück. Im Laufe der Jahre zog die Große Mutprobe mehr und mehr Abenteuerlustige und Zuschauer an. Fang wurde zu einer blühenden Stadt und bereitete sich bereits Monate im voraus auf jeden 1. Mai vor. Die Stadt wurde geschmückt, man errichtete Zelte, engagierte Musiker, Tänzer, Feuerschlucker, Zauberer und Varietekünstler und nahm die Bewerbungen von all jenen entgegen, die voller Hoffnung den Entschluß gefaßt hatten, »Den Gang« zu wagen. In der letzten Aprilwoche feierten die Einwohner von Fang mit ihren Besuchern ein ununterbrochenes, gigantisches Fest. Es wurde gesungen, getrunken, getanzt und gelacht, bis die Dämmerung des 1. Mai heraufzog und die Stadt die Tore zum Labyrinth aufstieß, um den ersten Bewerber des Jahres hineingehen und die Große Mutprobe antreten zu sehen.


  


  Nachdem du Sukumvits an einen Baum gehefteten Aushang wiederholt gelesen hast, entschließt du dich, in diesem Jahr »Den Gang« zu wagen. Dieses Abenteuer reizt dich schon seit fünf Jahren, weniger wegen der Belohnung als einfach aufgrund der Tatsache, daß bis heute niemand siegreich aus dem Labyrinth zurückgekehrt ist. Du bist wild entschlossen, es zu schaffen! Nachdem du ein paar Habseligkeiten zusammengepackt hast, machst du dich unverzüglich auf den Weg. Nach einem zweitägigen Marsch gelangst du an die Westküste, wo du in das verfluchte Port Blacksand kommst. Du verschwendest keine Zeit in dieser Stadt der Diebe und schiffst dich auf einem kleinen Dampfer ein, der nach Norden bis zur Mündung des Flusses Kok fährt; dort besteigst du ein flußaufwärts fahrendes Floß, auf dem du vier Tage später endlich nach Fang gelangst.


  


  Es sind noch drei Tage bis zur Großen Mutprobe, und die ganze Stadt brodelt vor Aufregung und Erwartung. Als du dich für die Teilnahme anmeldest, bekommst du eine violette Armbinde, an der dich jedermann als Teilnehmer erkennen kann. Drei Tage lang genießt du Fangs großzügige Gastfreundschaft und wirst wie ein Halbgott behandelt. Über den berauschenden Festlichkeiten vergißt du fast den Zweck deiner Reise; doch am Abend vor der Prüfung kommt dir die Ungeheuerlichkeit der vor dir liegenden Aufgabe voll zum Bewußtsein. Spätabends wirst du in eine besondere Herberge gebracht, wo man dir dein Zimmer zeigt. Du schläfst in einem herrlichen Himmelbett in seidenen Kissen, doch bleiben dir nur wenige Stunden, um dich auszuruhen.


  


  Kurz vor Tagesanbruch reißt dich ein Trompetenstoß aus deinen lebhaften Träumen, die um brennende Fallgruben und schwarze Riesenspinnen kreisten. Wenige Minuten später klopft es an deine Tür und eine Männerstimme ruft: »Es ist bald soweit. Bitte halte dich in zehn Minuten bereit.« Du steigst aus dem Bett, gehst hinüber ans Fenster und öffnest die Läden. Schon jetzt im dunstigen Dämmerlicht schiebt sich ein schweigender Menschenstrom durch die Gassen – Zuschauer auf dem Weg zum Labyrinth, die hoffen, noch Plätze mit möglichst guter Sicht auf die Teilnehmer ergattern zu können. Du wendest dich ab und trittst an den derben Holztisch, auf dem dein zuverlässiges Schwert liegt. Als du es aufhebst und die Luft mit einem mächtigen Hieb durchschneidest, überlegst du dir, welche Ungeheuer demnächst Bekanntschaft mit seiner scharfen Klinge machen werden. Dann öffnest du die Tür zum Korridor. Als du aus dem Zimmer trittst, grüßt dich ein kleiner, schlitzäugiger Mann. »Bitte folge mir«, fordert er dich auf. Er wendet sich nach links und geht rasch auf die Treppe am Ende des Korridors zu.


  


  Nachdem ihr die Herberge verlassen habt, eilt er durch schmale Gäßchen und flitzt zwischen Häusern hindurch, so daß du Mühe hast, ihn nicht aus den Augen zu verlieren. Wenig später gelangt ihr auf eine breite, von jubelnden Menschenmassen gesäumte Schotterstraße. Sobald die Menge deine violette Armbinde entdeckt, schwillt ihr Jubelgeschrei an und sie überschüttet dich mit Blumen. Während die Sonne strahlend am Morgenhimmel emporsteigt, werden die von den Menschen auf die Straße geworfenen Schatten immer kürzer. Als du so vor der lärmenden, erregten Menge stehst, fühlst du dich angesichts des dir bevorstehenden Abenteuers seltsam allein und verlassen. Da zupft dich dein kleiner Führer am Ärmel und bedeutet dir mit einem Wink, ihm zu folgen. Vor dir taucht drohend die Hügelkette auf, und bald schon erkennst du die dunkle Öffnung des Tunnels, der in die Tiefe führt. Beim Näherkommen bemerkst du zwei mächtige Steinsäulen, die zu beiden Seiten des Tunneleingangs aufragen. Sie sind über und über mit Steinmetzarbeiten geschmückt: mit sich windenden Schlangen, Dämonen und Gottheiten, die denen, die an ihnen vorbei den Tunnel betreten, eine schweigende Warnung zuzurufen scheinen.
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  Unmittelbar am Eingang steht Baron Sukumvit persönlich, um die Teilnehmer an der Großen Mutprobe zu begrüßen. Vor ihm aufgereiht stehen bereits fünf andere stolze Gestalten mit violetten Armbinden. Zwei von ihnen sind nur mit einem Fell bekleidete Barbaren mit nackten Oberkörpern. Sie stehen völlig reglos mit durchgedrückten, leicht gespreizten Beinen und ausgestreckten Armen da, so daß ihre Hände auf den Schäften ihrer langen, doppelköpfigen Streitäxte liegen. Eine geschmeidige, elfengleiche Frau mit goldgelbem Haar und grünen Katzenaugen rückt die mit Dolchen besetzten, über der Brust gekreuzten Gürtel zurecht, die sie um ihr Ledergewand geschlungen hat. Von den beiden anderen Männern steckt einer von Kopf bis Fuß in einer Rüstung aus Eisenplatten; er trägt einen gefiederten Helm und einen verzierten Schild. Der andere ist so dick in schwarze Gewänder gehüllt, daß zwischen den vielen Schichten seiner schwarzen, um den Kopf geschlungenen Tücher nur seine dunklen Augen zu sehen sind. An seinem Gürtel hängen lange Messer, eine Drahtschlinge und andere tödliche Waffen. Die Wettkämpfer quittieren deine Ankunft mit fast unmerklichem Kopfnicken. Ein letztes Mal drehst du dich zu der jubelnden Menge um. Dann ganz plötzlich verstummt das Geschrei, als Baron Sukumvit mit sechs Bambusstäben in der Hand vortritt. Du ziehst einen aus seiner ausgestreckten Hand und erkennst darauf die Ziffer 5. Dann beginnt die Mutprobe. Erster ist der Ritter. Bevor er in dem Tunnel verschwindet, grüßt er noch einmal die Menge; eine halbe Stunde später folgt ihm die Elfenfrau. Der nächste ist einer der Barbaren und nach ihm kommt der düstere Schwarze. Jetzt bist du an der Reihe, die Menge zu grüßen. Du winkst ihr mit deiner violetten Binde zu und atmest ein letztes Mal die kühle, frische Luft ein, bevor du dich umwendest und durch das Säulentor hindurch Sukumvits heimtückische, unterirdische Gänge betrittst, um den unbekannten Gefahren auf »Dem Gang« durch das Todeslabyrinth des mächtigen Barons entgegenzutreten.


  


  1


  Je tiefer du in den düsteren Felstunnel vordringst, um so schwächer dringt das Gejohle der begeisterten Menge an deine Ohren.


  Von der Decke des Tunnels hängen in Abständen von zwanzig Metern große Kristalle, die ein sanftes Licht ausstrahlen, das gerade hell genug ist, um dir deinen Weg zu zeigen. Als sich deine Augen nach und nach an das Dunkel gewöhnt haben, nimmst du ringsum überall Bewegung wahr. An den behauenen Wänden wimmelt es nur so von Spinnen und Käfern, die sich eilends in Ritzen und Höhlungen flüchten, als sie merken, daß du dich ihnen näherst; Ratten und Mäuse flitzen vor dir über den Boden. Kleine Wassertröpfchen fallen mit einem unheimlichen Plop, das im Tunnel widerhallt, in kleine Tümpel. Die Luft ist kalt, feucht und dumpfig. Nachdem du dem Tunnel etwa fünf Minuten lang gefolgt bist, gelangst du an einen steinernen Tisch, der zu deiner Linken an der Wand steht. Auf ihm liegen sechs Kästchen, von denen eines mit deinem Namen beschriftet ist. Möchtest du es öffnen, geht es weiter bei 270. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, weiter bei 66.


  


  2


  Es gelingt dem Skorpion, dich so lange zwischen seinen beiden Zangen festzuhalten, daß er dir mit dem giftigen Stachel an seinem Schwanz einen Stich beibringen kann. Das Gift wirkt sofort, so daß du binnen Sekunden in der Todesarena zu Boden sinkst, wobei dein letzter Gedanke der Frage gilt, ob Throm diese Prüfung wohl übersteht.


  


  3


  Der Gnom schüttelt den Kopf und meint: »Ich fürchte, du hast die Große Mutprobe nicht bestanden. Baron Sukumvits Todeslabyrinth wird seine Geheimnisse wohl noch ein Jahr bewahren müssen, da du es nicht mehr verlassen darfst. Hiermit ernenne ich dich für den Rest deiner Tage zu meinem Diener, der mir helfen wird, das Labyrinth für zukünftige Abenteurer vorzubereiten und zu verändern. Vielleicht wirst du in einem anderen Leben Erfolg haben …«


  


  4


  Da dich rabenschwarze Dunkelheit umgibt, siehst du auch nicht, daß das Rohr plötzlich nach unten abknickt. Da du an den glitschigen Wänden nirgends Halt findest, gleitest du ab und stürzt laut schreiend fünfzig Meter in die Tiefe. Damit bist du endgültig gescheitert und dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  5


  Du kriechst auf allen Vieren mitten in das Lager der Höhlenbewohner. Als du dich an ihnen vorbeischleichen willst, schlägt deine Schwertscheide gegen einen Felsbrocken auf dem Boden. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 185. Hast du jedoch Pech, weiter bei 395.


  


  6


  Da du genau weißt, daß der Manticor die in seinem Schwanz verborgenen Dornen auf dich abschießen wird, läufst du auf eine der Säulen zu, um dahinter in Deckung zu gehen. Doch bevor du sie erreichen kannst, schießt ein Bündel Dornen durch die Luft, von denen sich einer in deinen Arm bohrt. Das kostet dich 2 Stärkepunkte. Hast du diese Verletzung überlebt, greifst du ohne Zeit zu verlieren den Manticor mit dem Schwert an, bevor er noch mehr tödliche Geschosse loslassen kann.


  


  Manticor: Gewandtheit 11 – Stärke 11


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 364.


  


  7


  Bevor es dir gelingt, einen Seitengang oder eine Tür zu erreichen, durch die du flüchten könntest, hat dich der rollende Felsen eingeholt. Vor Schmerz und Entsetzen schreist du auf, als er dich zu Boden schmettert. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  8


  Der Spiegeldämon packt dich am Handgelenk und versucht mit aller Kraft, dich zu den Spiegeln hinzuziehen. Seine Kraft ist ungeheuer, so daß du, obwohl du dich verzweifelt wehrst, nicht verhindern kannst, daß er dich unerbittlich zu einem Spiegel zieht. Sobald er diesen berührt, scheint er durch ihn einfach zu verschwinden. Voller Entsetzen mußt du mit ansehen, wie dein eigener Arm verschwindet, gefolgt vom restlichen Körper. Jetzt befindest du dich in einer Spiegelwelt, in einer anderen Dimension, aus der es keine Rückkehr gibt.


  


  9


  Da die Kobolde nichts bei sich haben, was dir von Nutzen sein könnte, beschließt du, den auf dem Boden liegenden Beutel zu öffnen. Darin findest du einen mit einem Korken verschlossenen irdenen Krug. Du ziehst den Korken heraus und schnupperst an dem Inhalt. Er riecht streng und ätzend.


  Möchtest du von der Flüssigkeit trinken, geht es weiter bei 158. Tauchst du lieber ein Stück Stoff hinein, weiter bei 375.


  


  10


  Während du noch immer läufst, so schnell du kannst, greifst du in deinen Rucksack und ziehst das hölzerne Rohr heraus. Du hast vor, unter die Wasseroberfläche zu tauchen und durch das Rohr Luft zu holen. Wenn du Glück hast, werden die kleinen Höhlenbewohner annehmen, daß es dich flußabwärts gerissen hat, da die Strömung in den Tiefen des Berges verschwindet. Du nimmst das Holzröhrchen zwischen die Zähne und tauchst unter. Unter Wasser hältst du dich an einem der Brückenpfeiler fest und verharrst zehn Minuten völlig ruhig. Als du schließlich überzeugt bist, daß die kleinen Höhlenbewohner verschwunden sind, kommst du wieder an die Oberfläche und schaust dich um. Da niemand zu sehen ist, watest du aus dem Fluß heraus und gehst über die Brücke an sein Nordufer. Falls du noch Proviant in deinem Rucksack hast, ist dieser jetzt völlig aufgeweicht und damit ungenießbar. Streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll. Dann setzt du deinen Weg durch die weitläufige Höhle fort, bis du endlich an der gegenüberliegenden Wand einen Tunnel entdeckst. Diesem folgst du, bis du an eine schwere, verschlossene Holztür gelangst. Hast du einen eisernen Schlüssel bei dir, geht es weiter bei 86. Hast du keinen Schlüssel, weiter bei 276.


  


  11


  Als du hinunterschaust, siehst du die zusammengefallenen Körper der beiden geflügelten Wächter reglos auf dem Boden liegen. Jetzt machst du dich daran, das Smaragdauge mit deiner Schwertspitze zu lockern. Endlich gibt es nach und gleitet in deine Hand. Sein Gewicht ist ganz erstaunlich. In der Hoffnung, daß es dir später von Nutzen sein wird, legst du es in deinen Rucksack. Wenn du jetzt noch das rechte Auge herausstemmen möchtest, geht es weiter bei 140. Gibst du dich mit deiner Beute zufrieden und steigst wieder hinunter, weiter bei 46.


  


  12


  Die Tür führt in einen riesigen, mit Kerzen erleuchteten Raum, der mit unglaublich lebensechten Statuen von Rittern und Kriegern angefüllt ist. Plötzlich springt hinter einer der Statuen ein weißhaariger, in zerfetzte Lumpen gekleideter alter Mann hervor und beginnt zu kichern. Obwohl er ziemlich einfältig aussieht, veranlaßt dich das Glitzern in seinen Augen zu der Annahme, daß sich hinter dieser lächerlichen Gestalt mehr verbirgt, als es den Anschein hat. Mit seiner Fistelstimme sagt er: »O fein, noch ein Stein für meinen Garten. Ich bin froh, daß du gekommen bist, um deinen Freunden Gesellschaft zu leisten. Doch ich bin ein fairer Mensch und werde dir eine Frage stellen. Beantwortest du sie richtig, lasse ich dich ziehen. Ist deine Antwort jedoch falsch, verwandle ich dich in einen Stein!« Sichtlich erfreut über deinen Besuch beginnt er wieder zu kichern. Wirst du


  


  - seine Frage beantworten? Weiter bei 382


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 195


  - auf die Tür zulaufen? Weiter bei 250


  


  13


  Nach einiger Zeit macht der Tunnel plötzlich einen scharfen Knick nach links und führt, soweit du sehen kannst, Richtung Norden weiter. Die Fußspuren, denen du bisher gefolgt bist, beginnen sich zu verflüchtigen, da der Tunnel zusehends trockener wird. Das Tröpfeln von der Decke läßt nach und hört schließlich ganz auf. Gleichzeitig wird die Luft zunehmend heißer, so daß du plötzlich feststellst, daß du schwer atmest, obwohl du eigentlich ziemlich langsam gehst. In einer kleinen Nische zu deiner Linken entdeckst du ein an der Wand lehnendes Stück Bambusrohr. Als du es soweit neigst, daß du hineinsehen kannst, stellst du fest, daß es mit einer durchsichtigen Flüssigkeit gefüllt ist. Deine Kehle ist so ausgedörrt, daß sie schmerzt, und die Hitze im Tunnel hat dich etwas benommen gemacht. Möchtest du von der Flüssigkeit trinken, geht es weiter bei 147. Gehst du dieses Risiko lieber nicht ein und setzt deinen Weg unverzüglich nach Norden fort, weiter bei 182.


  


  14


  Der Tunnel führt in ein düsteres, mit dicken Spinnweben verhangenes Gewölbe. Als du dir deinen Weg durch die Spinnennetze bahnst, stolperst du über ein hölzernes Kästchen. Möchtest du versuchen, es zu öffnen, geht es weiter bei 157. Läßt du es lieber liegen und setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 310.


  


  15


  Ein Kribbeln läuft dir den Rücken hinunter, während du vorsichtig wieder aus dem Raum hinauskriechst. Sobald du den Tunnel erreicht hast, stößt du einen Seufzer der Erleichterung aus, wirfst den Schädel in den Raum zurück und ziehst schnell die Tür zu. Erfreut über dein Glück setzt du deinen Weg nach Westen fort. Weiter geht es bei 74.


  


  16


  Gerade noch hörst du den Gnom sagen: »Drei Schädel«, bevor dir ein weißer Energiestoß in die Brust fährt und dir das Bewußtsein raubt. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl plus 1 von deinen Stärkepunkten ab. Bist du noch am Leben, dann erlangst du nach einiger Zeit das Bewußtsein wieder, und der Gnom fordert dich auf, es nochmal zu versuchen. Da du keinen der Edelsteine in den richtigen Schlitz geschoben hast, versuchst du das nächste Mal eine völlig andere Kombination.


  


  A Diamant – B Saphir – C Smaragd: Weiter bei 392


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Smaragd – B Saphir – C Diamant: Weiter bei 287


  A Diamant – B Smaragd – C Saphir: Weiter bei 132


  A Saphir – B Diamant – C Smaragd: Weiter bei 249


  


  17


  Deine Kraft reicht nicht aus, um die Tür aufzubrechen. Inzwischen steht dir das Wasser bis zur Taille und du bist vor Anstrengung ziemlich erschöpft. Der Wasserspiegel steigt beängstigend schnell, so daß du schließlich den Boden unter den Füßen verlierst und immer weiter nach oben getragen wirst, bis dein Kopf an die Decke stößt. Wenig später steht der Raum völlig unter Wasser und dein Abenteuer nimmt sein trauriges Ende.


  


  18


  Zu deinem großen Glück haben sich die Zähne der Kobra in dein ledernes Armband gegraben. Schnell ringelt sich die Schlange wieder zusammen und ist bereit, wieder zuzuschlagen, als der Zwerg dich zu einem zweiten Versuch auffordert. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 55. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 202.


  


  19


  Sobald du der Medusa in die Augen geblickt hast, kommst du nicht mehr von ihrem verführerischen Blick los. Du spürst, wie deine Glieder allmählich steif werden und kannst es in deiner verzweifelten Hilflosigkeit nicht verhindern, daß du dich zu Stein verwandelst. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  20


  Nur deiner ungeheuren Stärke hast du es zu verdanken, daß du den Biß der Giftspinne überlebt hast. Allerdings bist du so sehr geschwächt, daß deine Hand zittert, als du das Goldstück einsteckst. Ziehe 1 Gewandtheitspunkt ab. Du verfluchst denjenigen, der den Rucksack dort stehengelassen hat, und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 279.


  


  21


  Anscheinend hat die Wunde keinerlei Auswirkung auf die Blutbestie, denn sie greift dich mit unverminderter Heftigkeit weiter an. Setze den Kampf fort und versuch dein Glück, sobald du die zweite Kampfrunde gewonnen hast. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 97. Hast du jedoch Pech, weiter bei 116.


  


  22


  Obwohl ihr euch beide in Gesellschaft des anderen nicht ganz wohl fühlt, da ihr wißt, daß es nur einen Sieger in der Großen Prüfung geben kann, seid ihr beide ganz froh, zumindest eine Zeitlang die Vorteile eures gemeinsamen Weges zu genießen. Allmählich entspinnt sich eine Unterhaltung, im Laufe derer jeder dem anderen von seinen bisherigen Erlebnissen, Begegnungen mit Untieren und Fallen und den überstandenen Gefahren berichtet. Nach einiger Zeit gelangt ihr an den Rand einer riesigen Grube. Sie ist so tief und finster, daß man den Boden nicht erkennen kann. Der Barbar bietet dir an, dich mit deinem Seil hinunterzulassen und dir zu diesem Zweck die Fackel, die er bei sich trägt, anzuzünden. Was wirst du tun?


  


  - Du nimmst das Angebot des Barbaren an: Weiter bei 63


  - Du bietest ihm an, ihn abzuseilen, wenn er die Grube unbedingt untersuchen will: Weiter bei 184


  - Du machst den Vorschlag, zu zweit über die Grube zu springen: Weiter bei 311


  


  23


  Auf dem Papier steht, mit Blut geschrieben, eine einfache Warnung: »Nimm dich in acht vor den Labyrinth-Wächtern.« Du spießt das Papier wieder an seinen Nagel und läufst zurück, um den Barbaren einzuholen. Weiter geht es bei 154.


  


  24


  Im Hintergrund einer gewölbten Nische im Tunnel entdeckst du einen in Form eines Geistervogels kunstvoll geschnitzten, hölzernen Sessel. Möchtest du dich hineinsetzen, geht es weiter bei 324. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich nach Norden fort, weiter bei 188.


  


  25


  Obwohl die Temperatur im Tunnel weit über der liegt, die du normalerweise aushalten könntest, hält dich die Flüssigkeit aus dem Bambusrohr am Leben. Weiter geht es bei 197.


  


  26


  Sobald du die Pille geschluckt hast, fühlst du dich benommen und träge. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte. Jetzt erklärt dir der Zwerg, daß ihr zum zweiten Teil des Tests fortschreiten könnt. Er greift nach einem Weidenkorb und erklärt dir, daß sich darin eine Schlange befindet. Dann dreht er den Korb um, so daß die Schlange zu Boden gleitet; es ist eine Kobra, die sich sofort hoch aufrichtet, um auf dich loszugehen. Der Zwerg erklärt dir, daß er auf diese Weise deine Reflexe prüfen will. Du mußt die Kobra mit bloßen Händen unterhalb des Kopfes packen, ohne mit ihren tödlichen Zähnen in Berührung zu kommen. Du gehst tief in die Hocke und konzentrierst dich mit allen Fasern deines Körpers darauf, im rechten Augenblick zuzupacken. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 55. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 202.


  


  27


  Du gehst auf den völlig verstörten Mann zu und schlägst die Kette mit deinem Schwert durch. Er sinkt auf die Knie und bedankt sich überschwenglich für seine Rettung. Dann berichtet er dir, daß er vor vier Jahren die Große Mutprobe angetreten hat, dabei aber gescheitert ist. Er stürzte in eine Grube und mußte von einem Labyrinthwächter des Barons Sukumvit gerettet werden. Man stellte ihn vor die Alternative, entweder zu sterben oder sein restliches Leben als Diener dieses Wächters zu fristen. Nachdem er sich für die zweite Möglichkeit entschieden hatte, schuftete er als Sklave, bis er es nicht mehr aushielt und zu flüchten versuchte. Doch auch diesmal hatte er kein Glück und wurde von einer aus Orks bestehenden Labyrinthpatrouille geschnappt. Um ihm eine Lektion zu erteilen, schnitten sie ihm die rechte Hand ab und verdammten ihn dazu, ein Jahr in dieser Zelle eingesperrt zu bleiben. Als du ihn fragst, ob er irgend etwas weiß, was dir von Nutzen sein könnte, kratzt er sich nachdenklich am Kopf. »Nun ja, ich war ja wohl selbst nicht besonders erfolgreich«, meint er schließlich, »aber ich weiß zumindest, daß man Edelsteine braucht, wenn man hier wieder herauskommen will. Warum, weiß ich auch nicht, aber so ist es jedenfalls.« Ohne ein weiteres Wort stürzt der in Fetzen gekleidete Gefangene aus seinem Kerker und biegt nach links in den Tunnel ein. Du beschließt, weiterhin deinen Weg nach Norden zu verfolgen und hältst dich nach rechts. Weiter geht es bei 78.


  


  28


  Das Kettenhemd des Zwerges ist aus bestem Eisen und wurde offenbar von einem hervorragenden Rüstungsschmied gefertigt. Du ziehst es ihm über den Kopf und schlüpfst selbst hinein, wodurch du 1 Gewandtheitspunkt hinzugewinnst. Da du ansonsten nichts besonderes in dem Gemach entdecken kannst, beschließt du, den Tunnel genauer unter die Lupe zu nehmen. Weiter geht es bei 213.


  


  29


  Der Tunnel führt noch eine Zeitlang nach Norden weiter und hört dann plötzlich auf. Aus der östlichen Tunnelwand ragt das Ende einer Schüttelrinne. Nachdem das die einzige Möglichkeit zu sein scheint, weiterzukommen, entschließt du dich, das Risiko einzugehen, und kletterst hinein. Langsam rutschst du hinunter und landest schließlich auf dem Rücken in einem großen Raum. Weiter geht es bei 90.


  


  30


  Du nimmst einen kurzen Anlauf und springst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 160. Hast du Pech, weiter bei 319.


  


  31


  Der Gnom lächelt und sagt: »Gut. Und nun, hast du auch einen Saphir?« Befindet sich in deinem Rucksack ein Saphir, geht es weiter bei 376. Wenn nicht, weiter bei 3.


  


  32


  Wenig später zweigt wieder ein Seitentunnel ab, der diesmal nach Osten führt; doch die nassen Fußspuren, denen du bisher gefolgt bist, führen nach Norden weiter und du beschließt, ihnen nachzugehen. Weiter bei 37.


  


  33


  Es war ein großer Fehler, den Arm, der das Schwert führt, in die Grube zu strecken. Er ist über und über mit runden Saugmalen übersät und fühlt sich völlig zerquetscht an. Du verlierst 3 Gewandtheitspunkte. Nachdem die blutenden Fangarme jetzt schlaff und leblos am Boden der Grube liegen, angelst du vorsichtig den Enterhaken und den Lederbeutel heraus, in dem sich eine winzige Messingglocke befindet. Nachdem du beides eingepackt hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 292.


  


  34


  Du versuchst, die Schwertspitze unter das Smaragdauge zu schieben. Zu deiner großen Überraschung zerspringt der Smaragd bei der ersten Berührung und gleichzeitig schießt ein Giftstrahl daraus hervor, der dich mitten ins Gesicht trifft. Das Gas macht dich auf der Stelle bewußtlos, so daß du das Seil losläßt und auf den Steinboden hinabstürzt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  35


  Der Tunnel führt ein paar hundert Meter nach Westen weiter, bis er schließlich vor ein paar Stufen endet, die nach oben zu einer verschlossenen Falltür führen. Langsam kletterst du die Stufen hinauf, da du über dir gedämpfte Stimmen hörst. Im schwachen Licht kannst du erkennen, daß die Falltür nicht verriegelt ist. Möchtest du gerne anklopfen, geht es weiter bei 333. Stürzt du lieber mit gezogenem Schwert durch die Falltür, weiter bei 124.


  


  36


  Du läufst schneller als je zuvor in deinem Leben, doch kommt der heranrollende Felsen unaufhaltsam näher. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich sowohl deinen Gewandtheits- als auch deinen Stärkepunkten, geht es weiter bei 340. Übersteigt die Summe entweder deine Gewandtheits- oder Stärkepunkte, weiter bei 7.


  


  37


  Der Tunnel weitet sich zu einer großen Höhle, in der es zwar noch dunkler ist, aber viel trockener. Hier werden die Fußspuren immer schwächer und verschwinden schließlich ganz. In der Mitte der Höhle befindet sich ein riesiges Götzenbild, das etwa sechs Meter hoch vor dir aufragt. Die Edelsteine, die anstelle der Augen sitzen, sind so groß wie deine Fäuste. Rechts und links von dem Götzen stehen zwei riesige, ausgestopfte, vogelähnliche Wesen. Möchtest du das Monument besteigen, um die Steine an dich zu nehmen, geht es weiter bei 351. Möchtest du lieber quer durch die Höhle zum Tunnel auf der gegenüberliegenden Seite gehen, weiter bei 239.


  


  38


  Schweigend sieht der Mann zu, wie du das Wasser hinunterschüttest und das Brot gierig verschlingst. Wenig später verspürst du einen heftigen Schmerz im Magen und sinkst auf die Knie. Vorwurfsvoll blickt dich der alte Mann an und meint: »Wenn du unbedingt vergiftetes Zeug essen mußt, kannst du nichts anderes erwarten.« Du verlierst 3 Stärkepunkte. Während du dich vor Schmerzen auf dem Boden windest, schlurft der Alte davon. Hast du deine leichtsinnige Mahlzeit überlebt, kommst du allmählich wieder zu Kräften, so daß du deinen Weg Richtung Westen fortsetzen kannst. Weiter bei 109.


  


  39


  Diesmal gelingt es dir, den ausgestreckten Beinen der herabstoßenden Riesenfliege zu entgehen. Gerade noch rechtzeitig springst du zurück, ziehst dein Schwert und bereitest dich auf den Kampf mit dem abscheulichen Insekt vor.


  


  Riesenfliege: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Besiegst du das Scheusal, geht es weiter bei 111. Du hast aber auch die Möglichkeit zu fliehen, indem du in den Tunnel zurück und weiter nach Norden läufst. Weiter bei 267.


  


  40


  Du rufst dem Zwerg zu, daß du bereit bist, gegen den Minotaurus zu kämpfen. Langsam hebt sich die hölzerne Falltür und die schreckenerregende Bestie, halb Mensch, halb Stier, stampft in die Arena. Seine Nüstern stoßen Dampfwolken aus, während er sich in Wut bringt, um dich anzugreifen. Plötzlich stürzt er sich, seine doppelköpfige Axt wild durch die Luft schwingend, auf dich.


  


  Minotaurus: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 163.


  


  41


  Langsam gehst du auf die Nische zu, wobei du den Boden sorgsam nach versteckten Fallen absuchst. Wie sich herausstellt, enthält der Trinkbecher eine schimmernde, rote Flüssigkeit. Wirst du


  


  - die Flüssigkeit trinken? Weiter bei 98


  - den Becher unberührt lassen und den Barbaren durchsuchen (falls du das noch nicht getan hast)? Weiter bei 126


  - das Gewölbe verlassen und deinen Weg nach Westen fortsetzen? Weiter bei 83


  


  42


  Die Zähne der Kobra bohren sich tief in dein Handgelenk, und fast im selben Augenblick spürst du, wie sich das Gift in deinem Körper ausbreitet. Das kostet dich 5 Stärkepunkte. Hast du diesen Angriff überstanden, fordert dich der Zwerg gnadenlos zu einem zweiten Versuch auf. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 55. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 202.


  


  43


  Der Tunnel macht eine scharfe Biegung nach rechts und führt, soweit du sehen kannst, Richtung Norden weiter. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Tür in der linken Tunnelwand, die einen Spalt breit offensteht und hinter der jemand um Hilfe ruft. Möchtest du sie ganz öffnen, geht es weiter bei 200. Setzt du deinen Weg nach Norden lieber ohne Aufenthalt fort, weiter bei 316.


  


  44


  Du bist nur noch ein paar Meter von der Tür entfernt, als du hörst, wie der alte Mann hinter dir ein paar seltsame Worte murmelt. Im selben Augenblick verhärten sich deine Muskeln und du spürst, wie sich deine Haut strafft. Du gerätst in Panik, kannst jedoch nichts tun, um zu verhindern, daß sich dein Körper in Stein verwandelt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  45


  Geräuschlos schneidet die scharfe Scheibe in deinen Rücken, so daß du vor Schmerzen laut aufbrüllst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Hast du diesen heimtückischen Anschlag überlebt, versuchst du zunächst, die Scheibe aus deinem Rücken zu entfernen, während der Ninja schon die nächste auf dich schleudert. Weiter geht es bei 312.


  


  46


  Vorsichtig läßt du dich an dem Götzenbild heruntergleiten und begibst dich, ohne Zeit zu verlieren, zum Tunnel in der nördlichen Wand. Weiter bei 239.


  


  47


  Hast du ein hölzernes Rohr bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 10. Andernfalls weiter bei 335.


  


  48


  Nur deine ungeheure Kraft und deine wilde Entschlossenheit bewahren dich davor, bewußtlos zu Boden zu sinken. Du beißt die Zähne zusammen und eilst verbissen weiter. Weiter geht es bei 197.


  


  49


  Als du um die Ecke spähst, siehst du zwei kleine Wesen vor dir davonlaufen. Sie sind in ausgebeulte Hosen und Jacken gekleidet und tragen spitze, breitkrempige Hüte. Es sind boshafte, zu üblen Streichen aufgelegte Kobolde. Möchtest du ihnen nachlaufen, geht es weiter bei 205. Ziehst du es vor, zur Abzweigung zurückzugehen und dich dort nach Norden zu halten, weiter bei 241.


  [image: ]


  


  50


  Als du wieder zu dir kommst, hat Throm gerade den Ring von deinem Finger abgestreift. Er wirft ihn auf den Boden und zermalmt ihn mit dem Kopf seiner Streitaxt. Dann schlendert er brummend über dein unvernünftiges Verhalten Richtung Osten davon. Mühsam rappelst du dich auf und stolperst hinter ihm drein. Weiter geht es bei 221.


  


  51


  Die Kobolde sind auf deinen Angriff völlig unvorbereitet, so daß es dir gelingt, den ersten zu töten, bevor er sein Schwert ziehen kann. Sodann wendest du dich dem zweiten Kobold zu, der dich haßerfüllt anknurrt.


  


  Kobold: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 9.


  


  52


  Sobald du das Buch berührst, beginnt es sich aufzulösen und zerfällt in deinen Händen zu Staub. Übrig bleiben nur ein paar handgeschriebene Fragmente, denen du entnimmst, daß es sich um ein Buch über Monster und Ungeheuer handelte. Soweit du feststellen kannst, muß es eine ausführliche Beschreibung einer sogenannten Blutbestie enthalten haben. Dabei handelt es sich um ein schreckenerregendes, aufgeblähtes Wesen mit zäher, straffer Haut und einem Gesicht voller Blasen, die aufbrechen und dann wie Augen aussehen; diese dienen lediglich dazu, die einzige Schwachstelle der Blutbestie zu tarnen, nämlich ihre eigentlichen Augen. Blutbestien hausen meist in stinkenden Schleimtümpeln, die ein giftiges Gas ausströmen. Dieses Gas ist so intensiv, daß ein Mensch davon ohne weiteres in Ohnmacht fallen kann. Zwar sind diese Blutbestien zu massig und schwerfällig, um sich aus ihren Schleimtümpeln herauszuwuchten, doch haben sie lange, bösartige Zungen, mit denen sie ihre Opfer umwickeln und zu sich in den Tümpel ziehen. Sobald das Fleisch mit dem übelriechenden Schleim in Berührung kommt, beginnt es sich aufzulösen, so daß die Blutbestie sich davon ernähren kann. Du erzählst Throm von diesem grotesken Scheusal, doch der zuckt nur die Achseln und fordert dich zum Weitergehen auf. Falls du das schwarze Buch noch nicht geöffnet hast, kannst du dies jetzt tun – weiter bei 138. Andernfalls setzt du deinen Weg Richtung Norden mit Throm fort. Weiter bei 369.


  


  53


  Zwar ist die Blutbestie zu voluminös und schwerfällig, um sich aus ihrem Tümpel herauszuhieven, doch holt sie mit ihrer ungeheuer langen Zunge aus und versucht, diese um dein Bein zu wickeln. Zum Glück befindest du dich außerhalb ihrer Reichweite. Da die Luft am Boden nicht von den giftigen Dämpfen verseucht ist, kommst du nach einiger Zeit wieder zu dir. Schützend legst du deinen Arm über den Mund und überlegst, was du als nächstes tun sollst. Möchtest du um den Tümpel herum auf den Tunnel zulaufen, geht es weiter bei 370. Greifst du die Blutbestie lieber mit dem Schwert an, weiter bei 348.


  


  54


  Die Lassoschlinge lockert sich tatsächlich, so daß du in der Lage bist, sie von dem Götzenbild abzuschütteln. Mit einem lauten Knall schlägt das Seil zu Boden. Rasch rollst du es auf und steckst es wieder in deinen Rucksack. Ohne Zeit in der Höhle zu verlieren, läufst du auf den Tunnel in der nördlichen Wand zu. Weiter bei 239.


  


  55


  Blitzschnell schießt deine Hand nach vorne und packt die Kobra unmittelbar unterhalb ihres geöffneten Mauls. Mit ausgestrecktem Arm hebst du sie hoch und läßt sie vor der Nase des Zwergs herumbaumeln. Ohne eine Miene zu verziehen, sagt er in seiner ruhigen, ausdruckslosen Art: »Bitte, leg die Kobra zurück in den Korb und bereite dich auf den letzten Teil der Prüfung vor. Folge mir.« Du tust, wie dir geheißen und folgst ihm zurück in das erste Gemach, in dem Throm sichtlich unruhig auf und ab marschiert. Du winkst ihm zu, während der Zwerg eine zweite Geheimtür öffnet und dich auffordert, vorauszugehen und auf ihn zu warten. Auch diesmal gehorchst du ihm und befindest dich wenig später in einem weiteren kreisrunden Raum, der diesmal allerdings einer kleinen Arena ähnelt. Der Boden ist mit Sand bedeckt, und ringsum läuft an der Wand ein schmaler Balkon. Gegenüber der Geheimtür, durch die du eingetreten bist, befindet sich eine unheilverkündende Holztür. Da plötzlich ertönt ein Schrei, und als du nach oben blickst, siehst du den lächelnden Zwerg auf dem Balkon stehen. Er wirft zwei Stückchen Papier zu dir herab. Auf dem einen stehen die Worte RINO SPOK, auf dem anderen OUNIS TRAUM. Mit seiner unerschütterlich ruhigen Stimme sagt er: »Wenn du die Buchstaben der Wörter umstellst, dann erhältst du die Namen zweier Untiere. Du selbst hast die Wahl, mit welchem du in meiner Todesarena kämpfen willst.« Wenn du den Namen des Wesens herausfinden kannst, das sich hinter den Buchstaben RINO SPOK verbirgt, geht es weiter bei 143. Gelingt es dir, die Buchstaben OUNIS TRAUM so umzustellen, daß sie einen Sinn ergeben, weiter bei 40. Kannst du weder das eine noch das andere Wesen identifizieren, weiter bei 347.


  


  56


  Als du näherkommst, stellst du fest, daß es sich bei dem Hindernis um eine Art riesigen, braunen Kieselstein handelt. Als du ihn mit der Hand berührst, stellst du zu deiner Überraschung fest, daß er weich und schwammig ist. Möchtest du versuchen hinüberzuklettern, geht es weiter bei 373. Willst du diesen Gegenstand lieber mit deinem Schwert entzweihauen, weiter bei 215.


  


  57


  Obwohl du die Truhe vorsichtig auf verborgene Mechanismen untersuchst, bleibt dir die in ihrem Inneren versteckte Falle verborgen. Sobald du den Deckel anhebst, schwingt eine an einem Seil hängende Eisenkugel klirrend gegen eine Glaskapsel, die im Inneren des Deckels angebracht ist. Im selben Augenblick strömt eine Giftgaswolke aus, so daß du hustend und keuchend zurücktaumelst. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Hast du diesen Anschlag überlebt, geht es weiter bei 198.


  


  58


  Langsam steigst du über die Bohlen, wobei du sorgsam darauf achtest, sie nicht zu berühren. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 80. Übersteigt die Summe deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 246.


  


  59


  Auf einmal hörst du in ziemlicher Entfernung das leise Geräusch langsamer Fußtritte, die allem Anschein nach auf dich zukommen. Da du keinerlei Ahnung hast, wer oder was sich da nähert, siehst du dich nach einem geeigneten Versteck um. Da entdeckst du einen breiten Spalt in der Tunnelwand, der dir möglicherweise Schutz bieten könnte. Möchtest du mit gezogenem Schwert mitten im Tunnel stehen bleiben, um der Dinge zu harren, die da kommen, geht es weiter bei 341. Ziehst du es vor, dich in den Spalt zurückzuziehen, weiter bei 283.


  


  60


  Der Tunnel endet an einer schweren Eichentür. Ohne lange zu überlegen dreht Throm am Türknauf und ist nicht wenig überrascht, als er feststellt, daß die Tür unverschlossen ist. Er drückt sie auf und marschiert in ein von Fackeln erhelltes Gemach. Dort sitzt in einem reichgeschmückten Sessel ein Zwerg, der dich ebenfalls hereinwinkt. Sobald du seiner Aufforderung gefolgt bist, schlägt die Eichentür hinter euch zu. »Ihr habt eure Sache gut gemacht, Abenteurer, da ihr bis hierher gelangt seid«, sagt der Zwerg mit tiefer Stimme. »Wie ihr jedoch alle beide wißt, kann es bei der Großen Mutprobe nur einen Sieger geben. Als Verantwortlicher für das Labyrinth ist es meine Pflicht gegenüber Baron Sukumvit, nur den Besten weitermachen zu lassen. Aus diesem Grund muß ich mir eine Prüfung für euren Scharfsinn und eure Kraft ausdenken, bei der einer von euch ausscheiden wird. Versucht bitte nicht, mich aus dem Weg zu räumen. Das wäre absolut sinnlos, denn wie ihr seht, gibt es keinen erkennbaren Weg aus diesem Gemach heraus und nur ich allein weiß, wo sich der verborgene Ausgang befindet. Wenn ihr jetzt so gut sein wollt, euch zu einigen, wer beginnen will, dann werde ich die erforderlichen Vorbereitungen treffen.« Als du Throm ansiehst, ärgert es dich plötzlich, daß eure angenehme Partnerschaft jetzt zu Ende sein soll. Er beugt sich zu dir hinüber und flüstert dir ins Ohr, daß ihr versuchen solltet, den Zwerg zu töten, ohne euch allzu große Sorgen um den Ausgang zu machen. Möchtest du Throm dabei helfen, den Zwerg anzugreifen, geht es weiter bei 179. Ziehst du es jedoch vor, ihn dazu zu überreden, euch der kommenden Aufgabe zu stellen, weiter bei 365.


  [image: ]


  


  61


  Trotz des grauenhaften Dröhnens in deinen Ohren hörst du, daß sich durch den Tunnel Fußtritte nähern. Dein lautes Schreien hat den Tunnelwächter aufgescheucht. Wenig später steht über dir ein Kobold, der dir mit hämischem Grinsen seine Schwertspitze an den Hals setzt. Da du nicht in der Lage bist, dich zu verteidigen und den Kobold daran zu hindern, dich zu durchbohren, nimmt dein Abenteuer bereits hier ein trauriges Ende.


  


  62


  Vor Begeisterung macht der Gnom einen Luftsprung und schreit: »Hervorragend – das hat vor dir noch keiner geschafft! Und jetzt bereite dich auf die letzte Aufgabe vor, die ich dir nur ein einziges Mal erklären werde. Wie du sehen kannst, hat das Schloß auf dieser Seite drei Schlitze, die mit A, B und C gekennzeichnet sind. Jeder davon ist nur für einen einzigen Stein geeignet. Jetzt geht es darum, daß du deine drei Steine in der richtigen Reihenfolge in die drei entsprechenden Schlitze steckst. Gelingt dir dies auf Anhieb, dann ist dir der Sieg gewiß. Steckst du die Steine in die falschen Schlitze, entsendet das Schloß einen Energiestoß, der dich verletzt. Aber wie ich bereits sagte, darf ich dir ein bißchen helfen. Schiebst du einen Stein in den richtigen Schlitz, vertust dich aber bei den beiden anderen, dann werde ich rufen: ›Eine Krone und zwei Schädel.‹ Plazierst du alle drei Steine falsch, dann sage ich: ›Drei Schädel.‹ Du hast die Möglichkeit, es so oft zu versuchen, bis du entweder Erfolg hast oder stirbst. Bist du bereit?« Du signalisierst deine Bereitschaft mit einem Kopfnicken, gehst auf das Schloß zu und schiebst die drei Steine in die Schlitze. Entscheide dich, welche Steine du in welche Schlitze schiebst:


  


  A Smaragd – B Diamant – C Saphir: Weiter bei 16


  A Diamant – B Saphir – C Smaragd: Weiter bei 392


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Smaragd – B Saphir – C Diamant: Weiter bei 287


  A Diamant – B Smaragd – C Saphir: Weiter bei 132


  A Saphir – B Diamant – C Smaragd: Weiter bei 249


  


  63


  Du knotest dir das Seil um die Hüften und nimmst die Fackel an dich, die Throm, wie dein Weggefährte heißt, dir angezündet hat. Dann packt er das lose Ende des Seils und läßt dich behutsam in die dunkle Grube hinunter. Beim Licht der Fackel kannst du erkennen, daß ihre Wände vollkommen glatt sind. Nach etwa zwanzig Metern spürst du festen Boden unter den Füßen. Als du dich umsiehst, entdeckst du einen weiteren, nach Norden führenden Tunnel; du rufst zu Throm hinauf und teilst ihm deine Entdeckung mit. Er ruft zurück, er wolle das Seil an einem vorspringenden Felsen am Grubenrand befestigen und sich dann selbst hinunterlassen. Wenig später steht er neben dir. Nachdem er das Seil von der Felsnase gelöst und wieder an sich genommen hat, setzt ihr euren Weg Richtung Norden durch den Tunnel fort. Weiter geht es bei 194.


  


  64


  Sobald du den Ring an deinen Finger steckst, beginnt dein ganzer Körper zu zittern. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 115. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 190.


  


  65


  Hast du irgendwann auf deinem Weg eine Flüssigkeit getrunken, die du in einem schwarzledernen Buch entdeckt hast? Wenn ja, geht es weiter bei 345. Hast du nichts getrunken, weiter bei 372.


  


  66


  Nachdem du ein paar Minuten weitergegangen bist, gelangst du an einen querverlaufenden Tunnel. Ein an die Wand gemalter weißer Pfeil zeigt nach Westen. Auf dem Boden entdeckst du nasse Fußspuren, die wohl von deinen Vorgängern stammen. Obwohl es sich schwer feststellen läßt, hast du den Eindruck, als wären drei von ihnen dem Pfeil gefolgt; einer hat anscheinend beschlossen, nach Osten abzubiegen. Möchtest du nach Westen gehen, geht es weiter bei 293. Schlägst du lieber den Weg nach Osten ein, weiter bei 119.


  


  67


  Unter Aufbietung aller Kräfte gelingt es dir, einen der Brückenpfeiler zu erreichen, an dem du dich festklammerst, während du untertauchst und die Luft anhältst. Inzwischen haben die kleinen Höhlenbewohner das Flußufer erreicht und kommen, da sie dich nirgends entdecken können, wohl zu dem Schluß, daß dich die starke Strömung des Flusses in die Tiefen des Berges hinab und damit in den Tod gerissen haben muß. Inzwischen geht dir allmählich die Luft aus. Versuch dein Glück nochmals. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 146. Hast du Pech, weiter bei 219.


  


  68


  Nachdem du dem Gang eine Zeitlang gefolgt bist, gelangst du an den Rand einer tiefen, dunklen Grube. Auf der anderen Seite führt der Gang Richtung Osten weiter. Du meinst zwar, daß du wahrscheinlich über die Grube springen könntest, bist aber nicht ganz sicher. Über der Mitte der Grube hängt ein Seil von der Decke. Was wirst du tun?


  


  - Du wirfst deinen Schild über die Grube und springst dann: Weiter bei 271


  - Du springst mit allem, was du bei dir trägst, über die Grube: Weiter bei 30


  - Du versuchst, das Seil zu erreichen, um daran über die Grube zu schwingen: Weiter bei 212


  


  69


  Ivy merkt nicht, wie du die Tür öffnest, so daß du ungehindert hinausschlüpfen kannst. Leise schließt du die Tür hinter dir und befindest dich am Ende eines weiteren Tunnels. Weiter geht es bei 305.


  


  70


  Du hechtest zur Seite und entgehst um Haaresbreite dem herunterkrachenden Felsbrocken, der den steinernen Tunnelboden zerschmettert. Nachdem du dir den Staub von den Kleidern geklopft hast, erblickst du plötzlich Tageslicht am Ende des Tunnels. Freudig erregt eilst du auf den herrlichen Anblick eines blauen Himmels und grüner Bäume zu. Doch als du aus dem Tunnel trittst, wirst du nicht, wie erwartet, von einer jubelnden Menge empfangen; vielmehr bietet sich deinen Augen ein grauenvolles Bild. In Wirklichkeit nämlich stehst du in einem mit Leichen und gepanzerten Skeletten übersäten, kalten Gewölbe und mußt zu deinem Entsetzen erkennen, daß der Ausgang aus dem Labyrinth nur eine üble Täuschung war. Wirklich sind nur die leblosen Körper deiner Vorgänger. Niedergeschmettert läufst du zurück in den Tunnel, wo du jedoch gegen eine unsichtbare Wand stößt. Jetzt bist du bis zum Ende deiner Tage in diesem Totengewölbe gefangen.


  


  71


  Wieder streckst du die Hand nach dem Pergament aus, das jetzt zwischen einem Haufen morscher Knochen liegt. Als du es aufrollst, kommen die Skizze eines Raumes und die Zeichnung eines abscheulichen Untiers zum Vorschein. Unmittelbar unter dem Monster steht folgender Reim:


  


  »Kreuzt du den Weg des Manticor,


  sieh vor seinem Schwanz dich vor;


  denn er schießt wie ein Gewehr


  Dornenbündel wild umher.«


  


  Du rollst die Pergamentrolle wieder auf und steckst sie in deinen Rucksack. Während du das Verschen wiederholt vor dich hinsagst, gehst du hinüber zur Nische. Weiter geht es bei 128.


  


  72


  Der Spiegel zerspringt mit lautem Klirren, so daß seine Scherben durch die Luft fliegen. Die vier Gesichter des Spiegeldämons schreien qualvoll auf, als sie plötzlich von unzähligen Rissen durchzogen werden. Dann zerspringen auch sie und fallen in tausend Scherben zu Boden. Unglücklicherweise hast du dich beim Zerschlagen des Spiegels an dem Arm, der das Schwert führt, übel verletzt. Obwohl deine Kraft ungebrochen ist, ist deine Geschicklichkeit im Umgang mit der Waffe verringert. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte. Dann setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 122.


  


  73


  Jetzt kannst du, falls du das noch nicht getan hast, zurückgehen und den Barbaren durchsuchen (weiter bei 126). Andernfalls verläßt du das Gewölbe und setzt deinen Weg nach Westen fort (weiter bei 83).


  


  74


  Der Tunnel macht einen scharfen Knick nach rechts, wo du dich unversehens in einer Art Spiegelgalerie von zwanzig Metern Länge befindest. An der rechten Wand lehnt ein menschliches Skelett, das aussieht, als hätte es jemand halb durch den Spiegel hindurchgezogen. Plötzlich taucht ein groteskes Wesen mit vier Armen und vier schreienden Gesichtern aus dem Spiegel auf und verstellt dir den Weg. Mit ausgestreckten Armen kommt es langsam auf dich zu, als wollte es dich packen. Es handelt sich um einen Spiegeldämon aus der anderen Dimension, der sich deines Geistes bemächtigen will. Wirst du


  


  - einen Wunsch aussprechen (falls du einen Wunschring trägst)? Weiter bei 265


  - versuchen, die Spiegel zu zertrümmern? Weiter bei 300


  - den Spiegeldämon mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 327


  


  75


  Du träufelst die Flüssigkeit auf deine Wunden, kannst jedoch keinerlei Heilwirkung feststellen. Nachdenklich blickst du auf das leere Fläschchen und überlegst, um was für eine Flüssigkeit es sich wohl gehandelt haben mag. Falls du das rote Buch noch nicht geöffnet hast, kannst du dies jetzt tun – weiter bei 52. Andernfalls setzt du deinen Weg Richtung Norden mit Throm fort. Weiter bei 369.


  


  76


  Du steigst über den riesigen Leib des toten Felsenbeißers und spähst in den dunklen Schlund des Loches, das er gebohrt hat. Du siehst nur ein paar Meter weit, kannst jedoch erkennen, daß es leicht ansteigt und ringsum feucht vom abgesonderten Schleim des Scheusals ist. Möchtest du dieses Loch genauer untersuchen, geht es weiter bei 317. Ziehst du es vor, dem Tunnel Richtung Westen zu folgen, weiter bei 117.


  


  77


  Durch die offene Tür stolperst du in einen weiteren Tunnel, an dessen Ende dich der heiß ersehnte Anblick von Tageslicht erwartet. Zu deiner Überraschung liegt der Gnom auf halber Strecke tot auf dem Boden. Aus seiner Schläfe ragt ein Armbrustpfeil. Bei seinem Versuch, selbst die Freiheit zu erlangen, ist der Gnom in Baron Sukumvits letzte Falle gegangen. Du gehst an ihm vorbei hinaus in das gleißende Sonnenlicht. Weiter bei 400.


  


  78


  Nach einiger Zeit gelangst du an ein offenes Rohr von etwa einem Meter Durchmesser in der rechten Wand. Doch ist es zu dunkel, um sehr weit hineinzusehen. Als du hineinrufst, hallt deine Stimme von den Wänden des Eisenrohres wider, bis sie schließlich verklingt. Möchtest du hineinkriechen, geht es weiter bei 301. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich nach Norden fort, weiter bei 142.


  


  79


  Nervös umklammerst du die Armlehnen des Sessels, da du erwartest, daß möglicherweise ein Energie- oder Schmerzstoß durch deinen Körper läuft. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 106. Hast du jedoch Pech, weiter bei 383.


  


  80


  Da du dir Zeit genommen hast, ist es dir gelungen, diese Hürde zu überwinden, ohne eine der Bohlen zu berühren. Dann eilst du weiter nach Osten. Noch immer wirst du von zwei Fußspuren begleitet. Weiter bei 313.


  


  81


  In diesem Raum, in dem sich die Kobolde aufgehalten haben, befindet sich außer zwei Stühlen, einem Tisch und einem Schrank keinerlei Mobiliar. Abgesehen davon gibt es lediglich zwei Türen, eine in der Westwand und die andere in der Nordwand. Was wirst du tun?


  


  - Du öffnest den Schrank: Weiter bei 307


  - Du öffnest die westliche Tür: Weiter bei 263


  - Du öffnest die nördliche Tür: Weiter bei 136


  


  82


  Als die Bestie ihren Körper gegen die Wand wirft, gelingt es dir, schnell genug beiseite zu springen und die Doppeltür zu erreichen. Zu deiner Erleichterung läßt sie sich ohne weiteres öffnen. Froh, diese Gefahr überstanden zu haben, folgst du dem sich dahinter auftuenden Tunnel nach Norden. Weiter geht es bei 214.


  


  83


  Nach einiger Zeit gelangst du an eine Gabelung. Hier entdeckst du wieder Fußspuren auf dem Boden, die möglicherweise von dreierlei Personen stammen. Sie führen von Süden nach Norden und du beschließt, ihnen zu folgen. Weiter bei 37.


  


  84


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als acht, geht es weiter bei 152. Hast du acht oder weniger gewürfelt, weiter bei 121.


  


  85


  Bevor du etwas unternehmen kannst, murmelt der alte Mann ein paar sonderbar klingende Worte. Du spürst, wie sich deine Muskeln verhärten und deine Haut sich spannt. Du gerätst in Panik, doch du kannst nicht verhindern, daß dein Körper zu Stein wird. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  86


  Der Schlüssel läßt sich ohne Schwierigkeiten im Schloß drehen, und als du die Tür öffnest, stehst du an einer Kreuzung, an der vier Tunnel zusammenlaufen. Im östlichen und westlichen Teil ist abgesehen von den inzwischen vertrauten dicken Kristallen, die ihr schwaches Licht ausstrahlen, nichts zu sehen. Plötzlich ruft dir eine Stimme zu: »Hierher, hierher. Du bist auf dem richtigen Weg.« Sie scheint aus der Tunnelröhre unmittelbar vor dir zu kommen. Diesmal gibt deine Neugier den Ausschlag, so daß du beschließt, dieser Stimme zu folgen. Weiter geht es bei 187.


  


  87


  Du öffnest die Tür und gelangst in einen großen Raum. Weiter geht es bei 381.


  


  88


  Sobald sie dich entdecken, legen die winzigen Höhlenbewohner ihre Bogen an und umringen dich. Zu deinem Entsetzen tritt ihr Führer vor dich hin und erklärt dir, daß du jetzt ihr Gefangener bist und dich ihrem uralten Ritus zufolge einer Prüfung, nämlich dem Pfeillaufen, unterziehen mußt. Bist du bereit, dieses Pfeillaufen mitzumachen, geht es weiter bei 343. Möchtest du lieber versuchen, dir deinen Weg freizukämpfen, weiter bei 268.


  


  89


  Nachdem du wieder festen Boden unter den Füßen hast, versuchst du, das Seil wieder vom Hals des Götzenbildes zu entfernen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 54. Hast du Pech, weiter bei 261.


  


  90


  Sobald du aufstehst, bietet sich dir der abscheulichste Anblick, den du je zu Gesicht bekommen hast. Unmittelbar vor dir wälzt sich in einem runden Tümpel von klebrigem Schleim ein überquellendes Scheusal, dessen abstoßende Häßlichkeit sich mit Worten nicht beschreiben läßt. Sein grüner Körper ist über und über mit gefährlich aussehenden Stacheln bedeckt. Sein Gesicht besteht aus einem Wust purpurroter Blasen; als eine davon plötzlich aufbricht, kommt dahinter ein finsteres Auge zum Vorschein, dem nichts zu entgehen scheint. Um den Rand des Tümpels verläuft ein schmaler Pfad, der auf der gegenüberliegenden Seite in einen Tunnel mündet. Hast du irgendwann auf deinem Weg in einem ledergebundenen Buch etwas über die abscheuliche Blutbestie gelesen, geht es weiter bei 172. Weißt du nichts über dieses ekelhafte Monster, weiter bei 357.


  


  91


  Der Morgenstern des Orks schlägt dumpf auf deinen Arm, so daß dir das Schwert aus der Hand fällt. Jetzt mußt du mit bloßen Händen kämpfen, wodurch sich deine Gewandtheit für die Dauer dieses Kampfes um 4 Punkte verringert. Zum Glück ist der Tunnel zu schmal, als daß dich beide Orks gleichzeitig angreifen könnten. Also mußt du mit jedem einzeln kämpfen.


  


  1. Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  


  Besiegst du alle beide, geht es weiter bei 257.


  


  92


  Unter Aufbietung aller deiner Kräfte versetzt du dem Spiegeldämon einen tödlichen Hieb mit dem Schwert. Mit einem ohrenbetäubenden Geräusch laufen Risse und Sprünge durch seine Gesichter und Gliedmaßen. Aus den vielen Mündern ertönt ein markerschütternder Schrei, als der Dämon völlig zersplittert und in lauter kleinen Scherben zu Boden stürzt. Du seufzt erleichtert auf und setzt deinen Weg eilends fort. Weiter geht es bei 122.


  


  93


  Die Tür führt in einen kleinen, finsteren Raum, der mit Ausnahme einer robusten Holztruhe, die an der gegenüberliegenden Wand auf einem Bord steht, völlig leer ist. Auf dem Boden liegt eine dicke Staubschicht, in der du deutlich frische Fußspuren erkennen kannst, die von der Tür zur Truhe und wieder zurück führen. Du überlegst, ob sie wohl von einem Rivalen in der Großen Mutprobe stammen, der dir immer noch voraus ist, oder ob die Truhe erst kürzlich von einem der Labyrinthwächter hierher gestellt worden ist. Möchtest du den Raum betreten und die Truhe öffnen, geht es weiter bei 284. Setzt du deinen Weg durch den Tunnel lieber ohne Aufenthalt fort, weiter bei 230.


  


  94


  Du holst tief Luft, beugst dich über die Grube und tauchst mit deinem Unterarm in das Knäuel sich windender Würmer. Sie sind kalt und klebrig und fühlen sich abscheulich an, doch wie sich herausstellt, sind sie völlig harmlos, so daß es dir gelingt, das Heft des Dolches zu fassen. Mit einem kräftigen Ruck ziehst du ihn heraus. Während du dieses Kunstwerk eines Waffenschmieds bewunderst, überlegst du, ob es wohl einst einem vom Glück im Stich gelassenen Abenteurer gehört hat. Dann steckst du den mit Opalen besetzten Dolch entschlossen in deinen Gürtel und verläßt die Höhle. Weiter bei 174.


  


  95


  Der eiserne Ring ist an einer kleinen Falltür befestigt. Sie läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen. Dahinter verbirgt sich eine kleine Höhlung, in der ein aus purem Eisen äußerst kunstvoll gearbeiteter Schild liegt. Erfreut über diesen herrlichen Fund, der dir 1 zusätzlichen Gewandtheitspunkt verschafft, gehst du auf die Schwingtür zu und stößt sie auf. Weiter geht es bei 248.


  


  96


  Auch mit dem zweiten Hieb gelingt es dir nicht, den Spiegel zu zerschlagen. Der Spiegeldämon packt dich beim Handgelenk und beginnt dich zu den Spiegeln hinzuziehen. Seine Kraft ist unermeßlich, so daß du, obwohl du dich verzweifelt wehrst, nicht verhindern kannst, daß er dich unerbittlich zu einem Spiegel zieht. Sobald er diesen berührt, scheint er durch ihn einfach zu verschwinden. Voller Entsetzen mußt du mit ansehen, wie dein eigener Arm verschwindet, gefolgt vom restlichen Körper. Jetzt befindest du dich in einer Spiegelwelt in einer anderen Dimension, aus der es keine Rückkehr gibt.


  


  97


  Die Blutbestie hat, ohne daß du das weißt, nur einen einzigen schwachen Punkt: ihre wirklichen Augen. Mehr durch Zufall als absichtlich stößt du deine Klinge tief in ein Auge, worauf die Bestie auf der Stelle in ihren ekelhaften Tümpel zurücksinkt. Nach ein paar wilden Zuckungen versinkt sie unter die ölige Oberfläche des Tümpels. Ohne abzuwarten, ob sie sich vielleicht wieder erholt, läufst du auf den Tunnel zu, da du den giftigen Dünsten in dieser abscheulichen Höhle so schnell wie möglich entgehen willst. Weiter geht es bei 134.


  


  98


  Durch das Hochheben des Trinkbechers wird eine Feder betätigt, und im selben Augenblick schießt ein Pfeil aus dem hölzernen Tischbein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 105. Hast du jedoch Pech, weiter bei 235.


  


  99


  Lächelnd erklärst du Ivy, daß sie und ihr Bruder sich deiner Ansicht nach ziemlich ähnlich sehen. Während sie noch immer bewundernd zu dem Bild aufblickt, hebst du einen wackligen Stuhl hoch, schleichst dich von hinten an sie heran und haust ihn ihr über den Kopf. Zu deiner ungeheuren Erleichterung sinkt sie bewußtlos zu Boden. Möchtest du ihr Zimmer durchsuchen, geht es weiter bei 266. Andernfalls verläßt du es durch die Tür in der Ostwand und befindest dich am Ende eines Tunnels. Weiter bei 305.


  


  100


  Nach wenigen Metern gelangst du wieder an eine geschlossene Tür in der linken Wand. In den mittleren Teil der Türfüllung hat jemand ein großes X geritzt. Du legst das Ohr an die Tür und lauschst, kannst jedoch nichts hören. Möchtest du die Tür öffnen, geht es weiter bei 87. Ziehst du es vor, deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 217.


  


  101


  Die Strömung des Flusses ist ziemlich stark, und da dich deine Rüstung und dein Rucksack ziemlich behindern, gelingt es dir nicht, dagegen anzuschwimmen. Innerhalb von Sekunden wirst du unter der Brücke hindurchgeschwemmt. Während dich die Strömung flußabwärts in die Tiefe des Berges spült, stehen die kleinen Höhlenbewohner lachend am Ufer und sehen zu. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  102


  Du betrittst einen kleinen, vollkommen leeren Raum. Sobald du den Fuß über die Schwelle gesetzt hast, kracht die Tür hinter dir ins Schloß. Da plötzlich dröhnt eine Stimme aus dem Nichts, die dir zuruft: »Willkommen im Labyrinth des Todes, dem genialen tödlichen Werk meines Herrn und Meisters. Ich darf doch annehmen, Abenteurer, daß du ihm alle Ehre erweisen wirst, indem du seinen Namen rufst.« Was wirst du rufen:


  


  - Es lebe Sukumvit! Weiter bei 133


  - Sukumvit ist ein elender Wurm! Weiter bei 251


  


  103


  Du atmest das giftige Gas ein und beginnst zu würgen. Das kostet dich 3 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 77.


  


  104


  Dank deiner hervorragenden Reaktionsfähigkeit gelingt es dir, über die ausgestreckte Zunge hinwegzuspringen und in den Tunnel zu laufen. Die in ihrem Tümpel sich suhlende Blutbestie muß wohl oder übel auf das nächste Opfer warten. Weiter geht es bei 134.


  


  105


  Deine Reflexe sind so hervorragend, daß du schnell genug beiseite springst. Der Pfeil zischt haarscharf an dir vorbei und bohrt sich in die gegenüberliegende Wand. Aus dem auf dem Boden liegenden Trinkbecher ergießt sich die rote Flüssigkeit in kleinen Bächen über den grauen Steinboden. Da dir dieser Kelch vielleicht noch nützlich sein kann, steckst du ihn in deinen Rucksack. Jetzt kannst du, falls du das noch nicht getan hast, zurückgehen und den Barbaren durchsuchen (weiter bei 126). Andernfalls verläßt du das Gewölbe und setzt deinen Weg nach Westen fort (weiter bei 83).


  


  106


  Dein Druck auf die Armlehne löst einen verborgenen Mechanismus aus, so daß vor deinen Augen plötzlich eine kleine Lade aufspringt. Dahinter entdeckst du in einer Höhlung eine Glasphiole. Auf ihrem Etikett steht: »Doppelgängertrank – eine Portion. Diese Flüssigkeit setzt dich in den Stand, die Gestalt jedes beliebigen Lebewesens in deiner unmittelbaren Umgebung anzunehmen.« Nachdem du den seltsamen Trank vorsichtig in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 188.


  


  107


  Nach einiger Zeit gelangst du an einen gemauerten Türbogen in der rechten Tunnelwand. Die schwere Steintür ist geschlossen, hat jedoch eine eiserne Klinke. Möchtest du versuchen, die Tür zu öffnen, geht es weiter bei 168. Ziehst du es hingegen vor, deinen Weg Richtung Norden unverzüglich fortzusetzen, weiter bei 267.


  


  108


  Nach einiger Zeit gelangst du an eine riesige Glasscheibe in der linken Tunnelwand. Dahinter befindet sich ein hell erleuchteter Raum, in dem es von allen möglichen nur denkbaren Rieseninsekten schwärmt. Bienen, Wespen, Käfer, Zecken – sogar die Milben sind länger als sechs Zentimeter. Das Gesumme und Gebrause ist wahrhaft erschreckend. In der Mitte des Raumes liegt auf einem Samtkissen auf einem kleinen Tisch eine juwelenbesetzte Krone, in deren Mitte sich allem Anschein nach ein riesiger Diamant befindet. Was wirst du tun?


  


  - Du zerschmetterst das Glas und versuchst, die Krone an dich zu reißen: Weiter bei 394


  - Du setzt deinen Weg nach Westen fort: Weiter bei 59


  - Du kehrst zur Abzweigung zurück und hältst dich nach Norden: Weiter bei 14


  


  109


  Nach einiger Zeit gelangst du wieder an eine Abzweigung. Möchtest du deine westliche Richtung beibehalten, geht es weiter bei 43. Möchtest du nach Norden gehen, weiter bei 24.


  


  110


  Nach kurzer Zeit macht der Tunnel erneut eine scharfe Rechtskurve. Nachdem du ihm so eine Weile nach Osten gefolgt bist, gelangst du an ein seltsames Hindernis: zwölf in einer Reihe waagrecht angebrachte Holzbohlen. Sie sind etwa einen halben Meter über dem Fußboden im Abstand von einem Meter an den Tunnelwänden befestigt. Möchtest du über die einzelnen Bohlen steigen, geht es weiter bei 58. Ziehst du es vor, unmittelbar auf ihnen zu gehen, weiter bei 223.


  


  111


  Du wischst den übelriechenden, gelben Schleim von der Schwertklinge ab, verläßt auf dem schnellsten Weg die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 267.


  


  112


  Abgesehen von zwei Portionen Proviant, die völlig durchweicht und damit ungenießbar sind, haben deine sonstigen Besitztümer das Bad unbeschadet überstanden. Sorgfältig packst du sie wieder ein und setzt deinen Weg Richtung Norden fort. Weiter bei 356.


  


  113


  Die Holzkugel fliegt am Schädel vorbei und kracht gegen die Wand. Möchtest du dein Glück ein zweites Mal mit der anderen Kugel versuchen, geht es weiter bei 371. Hast du bereits zweimal geworfen oder möchtest du es nicht nochmal probieren, kannst du die Tür wieder schließen und deinen Weg Richtung Westen durch den Tunnel fortsetzen. Weiter bei 74.


  


  114


  Der Höhlenmensch trägt ein ledernes Armband, an dem vier kleine Rattenschädel baumeln. Willst du es an dich nehmen und anziehen, geht es weiter bei 336. Setzt du deinen Weg lieber gleich nach Norden fort, weiter bei 298.


  


  115


  Dein Körper bebt unvermindert heftig, so daß du befürchtest, in Ohnmacht zu fallen. Doch verfügst du über genügend Energiereserven, um diesen gewaltigen Schock durchzustehen. Als das Zittern schließlich nachläßt, spürst du, wie die wohltuenden Kräfte des Rings zu wirken beginnen. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Als du merkst, daß Throm dich ziemlich beunruhigt beobachtet, versicherst du ihm, daß du dich wieder völlig erholt hast. Gemeinsam setzt ihr euren Weg nach Osten fort. Weiter bei 221.


  


  116


  Du kannst es einfach nicht glauben, daß auch die zweite Wunde dem Ungeheuer nichts ausmacht. Du zögerst einen Augenblick lang, und im selben Moment wirft sich die Bestie nach vorn und packt dich mit ihren blutigen Kiefern. Obwohl du dich mit aller Kraft wehrst, zerrt sie dich in ihren Tümpel, wo du, nachdem du durch den übelriechenden Schleim vorverdaut bist, dem ekelhaften Scheusal als Mahlzeit dienen wirst.


  


  117


  Nach einem ziemlich langen Marsch durch den Tunnel gelangst du an ein totes Ende. Dort befindet sich an der Stirnwand ein vom Boden bis zur Decke reichender Spiegel, in dem du wegen der Dunkelheit dein eigenes Spiegelbild nur mit Mühe erkennen kannst. Möchtest du noch näher an den Spiegel herantreten, geht es weiter bei 329. Gehst du lieber den langen Weg zurück zur Kreuzung, um dich dort nach Osten zu halten, weiter bei 135.


  


  118


  Obwohl die Stalaktiten ringsum niederprasseln, gelingt es dir, unverletzt durch den Torbogen zu entkommen. Als du dich umschaust, siehst du, daß Throm, der seinen Kopf mit einem Arm abschirmt, hinter dir herstolpert. Sobald er den Tunnel erreicht hat, lehnt er sich schwer atmend an die kühle Wand. Er entschuldigt sich dafür, daß er diese unangenehme Situation ausgelöst hat und streckt dir freundschaftlich die Hand entgegen. Du schlägst ihm vor, euch in Zukunft lieber durch Zeichensprache zu verständigen; auch beim Lachen! Froh, so glimpflich davongekommen zu sein, setzt ihr euren Weg nach Osten fort. Weiter geht es bei 60.


  


  119


  Vor dir auf dem Boden des Tunnels erkennst du ein großes Hindernis, ohne jedoch wegen der Dunkelheit genau ausmachen zu können, worum es sich handelt. Die nassen Fußspuren, denen du gefolgt bist, führen zu dem Hindernis weiter. Willst du deinen Weg nach Osten fortsetzen, geht es weiter bei 56. Ziehst du es vor, zur Abzweigung zurückzugehen und dich nach Westen zu halten, weiter bei 293.


  


  120


  Auf dem Boden einer etwa ein Meter tiefen Grube liegen ein Enterhaken und ein Lederbeutel. Möchtest du beides an dich nehmen, geht es weiter bei 228. Läßt du die Sachen lieber liegen und setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 292.


  


  121


  Der Zwerg blickt auf die Würfel. »Du bist ja nicht gerade sehr begabt für das Glücksspiel«, schnarrt er. »Tut mir leid, aber bevor du weitermachen kannst, muß ich dir erst eine Strafe auferlegen.« Aus seiner Jackentasche zieht er zwei Pillen. Auf der einen erkennst du den Buchstaben S, auf der anderen ein großes L. Er fordert dich auf, dich für eine zu entscheiden und zu schlucken. Möchtest du die Pille mit dem S schlucken, geht es weiter bei 26. Schluckst du lieber die mit dem L, weiter bei 354.


  


  122


  Vor dir führen zwei Treppen nach oben, die durch ein aus Rattenschädeln bestehendes Geländer voneinander getrennt sind. Jetzt hast du die Möglichkeit, entweder die linke Treppe (weiter bei 176) hinaufzusteigen oder dich für die rechte zu entscheiden (weiter bei 384).


  


  123


  Das Halsband besitzt magische Kräfte, die dir 1 zusätzlichen Gewandtheitspunkt und 1 Stärkepunkt verschaffen. Frohgemut setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 282.


  


  124


  Mit einem Ruck reißt du die Falltür auf und läufst die Stufen hinauf in einen hellerleuchteten Raum. An einem mitten auf dem Boden befestigten Stein schleifen zwei Kobolde ihre kurzen Schwerter. Obwohl du sie mit deinem Eindringen überrumpelt hast, reagieren sie blitzschnell und stürzen sich sofort auf dich.


  


  1. Kobold: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  2. Kobold: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Beide Kobolde greifen dich in jeder Kampfrunde einzeln an, wobei du entscheiden mußt, mit welchem du kämpfen willst. Greife den Kobold, für den du dich entschieden hast, wie in einem normalen Kampf an. Gegen den anderen mußt du deine Angriffskraft wie üblich auswürfeln, doch selbst wenn diese größer ist als die seine, hast du ihn nicht verwundet. Das Ganze zählt lediglich so, als hättest du seinen Angriff erfolgreich abgewehrt. Ist jedoch seine Kampfkraft größer, hat er dich ganz normal verwundet. Besiegst du alle beide, geht es weiter bei 81.


  


  125


  Auf Zehenspitzen schleichst du zur Tür, während Ivy unausgesetzt weiterplappert. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 69. Hast du jedoch Pech, weiter bei 139.


  


  126


  Der Lederbeutel am Gürtel des Barbaren ist leer bis auf ein sonderbar aussehendes Stück getrocknetes Fleisch, das in ein Tuch eingeschlagen ist. Wirst du


  


  - das Trockenfleisch essen? Weiter bei 226


  - zur Nische hinübergehen (falls du das noch nicht getan hast)? Weiter bei 41


  - das Gewölbe verlassen und deinen Weg nach Westen fortsetzen? Weiter bei 83


  


  127


  Soweit du feststellen kannst, führt der einzige Weg aus der Halle durch eine Schüttelrinne in der nördlichen Wand. Nachdem du dich entschlossen hast, diesen Weg zu riskieren, kletterst du hinein. Langsam rutschst du nach unten, bis du schließlich auf dem Rücken in einem anderen Raum landest. Weiter bei 90.


  


  128


  Im hinteren Teil der Nische entdeckst du ein paar Treppen, die nach unten in einen Keller führen. Spinnweben legen sich über dein Gesicht, als du hinuntergehst. Die Kellerdecke ist ziemlich niedrig, und der Boden ist mit Schutt und Abfall übersät. In der Mitte der gegenüberliegenden Wand befindet sich ein Torbogen, der in einen weiteren, von Kristallen spärlich erhellten Tunnel führt. Auf den Abfällen zu deiner Rechten wachsen dicke Pilze. Möchtest du durch den Torbogen hindurchgehen, geht es weiter bei 35. Legst du lieber eine Pause ein, um von den Pilzen zu essen, weiter bei 233.


  


  129


  Du befestigst das Seil am Enterhaken und schleuderst ihn über den Rand der Mauer. Nachdem er sich festgehakt hat, kletterst du am Seil hinauf. Oben angekommen wirfst du einen Blick über die Mauer, hinter der ein gigantisches, an einen Dinosaurier erinnerndes Monster in einer mit Sand bedeckten Grube herumtobt. Sein harter Panzer ist schmutziggrün, und es ragt auf seinen muskulösen Hinterbeinen etwa zehn Meter in die Höhe. Sein gigantisches Maul, das mit ungeheurer Wucht auf- und zuklappt, ist mit mehreren Reihen rasiermesserscharfer Zähne besetzt. An der gegenüberliegenden Wand der Grube befindet sich eine doppelte Schwingtür, die anscheinend den einzigen Ausgang aus diesem Teil des Labyrinths darstellt. Wirst du


  


  - dich an deinem Seil in die Grube hinunter lassen, um mit dem Grubenmonster zu kämpfen? Weiter bei 349


  - dein knöchernes Äffchenamulett in die Grube werfen (falls du eines hast)? Weiter bei 361


  - versuchen, das Grubenmonster vom Mauerrand aus mit dem Enterhaken zu erwischen? Weiter bei 167


  


  130


  Sofort hören die Kobolde zu kämpfen auf. Sie verstehen nicht, was du sagst und knurren dich feindselig an. Dann ziehen sie ihre kurzen Schwerter und stürzen sich auf dich. Du mußt nacheinander mit beiden kämpfen.


  


  1. Kobold: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  2. Kobold: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Besiegst du beide, geht es weiter bei 9.


  


  131


  Die Armbrustpfeile schießen über deinen Kopf hinweg und bohren sich in die gegenüberliegende Wand; zum Glück hast du dich tief genug geduckt. Jetzt, nachdem der Mechanismus ausgelöst worden ist, kannst du den Raum unbesorgt durch die Tür verlassen, durch die du ihn betreten hast. Wieder im Tunnel, setzt du deinen Weg nach Westen fort. Weiter geht es bei 74.


  


  132


  Du hörst gerade noch, wie der Gnom sagt: »Eine Krone und zwei Schädel«, bevor ein weißer Energiestoß aus dem Schloß in deine Brust fährt und dir das Bewußtsein raubt. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl plus 1 von deinen Stärkepunkten ab. Bist du noch am Leben, so erlangst du nach einiger Zeit das Bewußtsein wieder und wirst von dem Gnom aufgefordert, es nochmals zu versuchen. Du weißt zwar, daß du einen Stein in den richtigen Schlitz geschoben hast, hast aber keine Ahnung, welcher das war. Du seufzt und probierst vorsichtig eine neue Kombination.


  


  A Smaragd – B Diamant – C Saphir: Weiter bei 16


  A Diamant – B Saphir – C Smaragd: Weiter bei 392


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Smaragd – B Saphir – C Diamant: Weiter bei 287


  A Saphir – B Diamant – C Smaragd: Weiter bei 249


  


  133


  Erneut ertönt die geheimnisvolle Stimme; diesmal jedoch ist sie voller Haß und Verachtung. »Soso, da haben wir also einen elenden Kriecher in unserer Mitte«, schnarrt die Stimme. »Für dich hat mein Herr eine besondere Überraschung, du jämmerlicher Wurm.« Im selben Augenblick schießt durch ein Loch in der Decke Wasser in den Raum, das bald schon deine Knöchel erreicht hat. Allem Anschein nach gibt es keine Möglichkeit zu fliehen. Du watest zurück zur Tür, die fest verschlossen ist, versuchst jedoch in deiner Verzweiflung, sie mit deiner Schulter einzurennen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 178. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 17.


  


  134


  Der Tunnel führt in ein weitläufiges Gemach, dessen Gewölbe von mehreren Marmorsäulen getragen wird. Sobald du es betrittst, fällt dein Blick auf ein äußerst seltsames Geschöpf. Es hat den Körper eines Löwen, den Kopf eines alten, bärtigen Mannes und riesige Drachenflügel. Hast du die Verse auf der Pergamentrolle des toten Kriegers gelesen, geht es weiter bei 222. Sind dir diese Verse unbekannt, weiter bei 247.


  [image: ]


  


  135


  Am Bohrloch des Felsenbeißers vorbei gelangst du bald wieder an die Kreuzung. Nachdem du dich mit einem schnellen Blick in den Richtung Süden führenden Tunnel vergewissert hast, daß dort niemand lauert, beschleunigst du deine Schritte und eilst nach Osten. Weiter bei 68.


  


  136


  Die Tür führt in einen weiteren Tunnel, der in einiger Entfernung sanft ansteigt. Nachdem du eine Zeitlang bergauf gegangen bist, wird der Boden wieder eben; wenig später gelangst du an eine Tür in der rechten Wand, an die jemand eine vertrocknete Hand genagelt hat. Möchtest du diese Tür öffnen, geht es weiter bei 210. Setzt du deinen Weg lieber ohne Aufenthalt nach Norden fort, weiter bei 78.


  


  137


  Während du so durch den Tunnel gehst, triffst du zu deiner Überraschung auf eine von der Decke hängende große, eiserne Glocke. Wenn du sie läuten möchtest, geht es weiter bei 220. Ziehst du es vor, drum herum zu gehen und deinen Weg nach Westen fortzusetzen, weiter bei 362.


  


  138


  Die Seiten des Buches sind miteinander verklebt, wobei in der Mitte ein kleines Loch herausgeschnitten wurde, in dem sich ein kleines, verkorktes Fläschchen mit einer durchsichtigen Flüssigkeit befindet. Als du es Throm entgegenhältst, hebt er abwehrend die Hand und gibt dir zu verstehen, daß er nichts damit zu tun haben will. Anscheinend hegt er ein großes Mißtrauen gegen alles, was er nicht kennt. Wirst du


  


  - die Flüssigkeit trinken? Weiter bei 397


  - die Flüssigkeit auf deine Wunden träufeln? Weiter bei 75


  - das rote Buch öffnen (falls du das noch nicht getan hast)? Weiter bei 52


  - Fläschchen und Buch stehenlassen, um mit Throm weiterzugehen? Weiter bei 369


  


  139


  Sobald du zu fliehen versuchst, wirbelt Ivy herum und packt einen wackligen Stuhl. Sie ist sichtlich zornig und schlägt wild auf dich ein. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du diesen Angriff überstanden, gelingt es dir, dein Schwert zu ziehen und dich zu verteidigen.


  


  Ivy: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Besiegst du deine wilde Gegnerin, geht es weiter bei 201.


  


  140


  Du versuchst, die Schwertspitze unter das Smaragdauge zu schieben. Zu deiner großen Überraschung zerspringt der Smaragd bei der ersten Berührung und gleichzeitig schießt ein Giftstrahl daraus hervor, der dich mitten ins Gesicht trifft. Das Gas macht dich auf der Stelle bewußtlos, so daß du das Seil losläßt und auf den Steinboden hinabstürzt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  141


  Der Spiegeldämon hat dich schon fast überwältigt, als es dir unter Aufbieten all deiner Kräfte gelingt, ihm nochmals einen kräftigen Hieb mit dem Schwert zu versetzen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 72. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 96.


  


  142


  Nach einiger Zeit zweigt zu deiner Linken ein Seitentunnel ab, in dem in einiger Entfernung zwei Körper reglos am Boden liegen. Da du ansonsten keinerlei Türen oder Lebewesen ausmachen kannst, entscheidest du dich gegen diese Abzweigung. Mit gezogenem Schwert gehst du lediglich bis zu den beiden Körpern, um sie dir genauer anzusehen. Weiter geht es bei 338.


  


  143


  Du rufst dem Zwerg zu, er solle den Skorpion hereinlassen, da du bereit bist, mit ihm zu kämpfen. Langsam wird die hölzerne Falltür hochgezogen, und ein riesiger, grotesk aussehender schwarzer Skorpion zwängt sich darunter hindurch in die Arena. Kampfbereit ziehst du dein Schwert und gehst auf das bedrohlich aussehende Tier mit seinen riesigen Scheren und dem tödlichen Stachel zu.


  [image: ]


  


  Riesenskorpion: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Der Skorpion greift dich mit beiden Zangen an, wobei du jede Zange wie einen eigenständigen Gegner behandeln mußt. Beide Zangen haben eine Gewandtheit von 10 und greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, wobei du entscheiden mußt, gegen welche du kämpfst. Greife die, für die du dich entschieden hast, wie in einem normalen Kampf an. Gegen die andere mußt du deine Angriffskraft wie üblich auswürfeln, doch selbst wenn diese größer ist, hast du ihr keine Wunde beigebracht; das Ganze zählt lediglich, als hättest du einen Angriff abgewehrt. Ist allerdings die Angriffskraft der betreffenden Zange größer, dann hast du sie ganz normal verwundet. Sollte während irgendeiner Kampfrunde die Angriffskraft des Skorpions insgesamt 22 betragen, geht es weiter bei 2. Gelingt es dir jedoch, den Skorpion zu töten, ohne daß er eine Angriffskraft von 22 erreicht, weiter bei 163.


  


  144


  Noch immer lächelnd sieht dich der alte Mann an und sagt ganz ruhig: »Falsch.« Weiter geht es bei 85.


  


  145


  Zum einen hat der Zwerg deinen Angriff vorausgesehen, zum anderen bist du aufgrund des vorangegangenen, erschöpfenden Kampfes nicht so schnell wie sonst, so daß er deinem Hieb ohne weiteres ausweichen kann. »Wenn ich wollte, könnte ich dich jetzt töten«, meint er, »aber ich habe Lust auf einen richtigen Kampf.« Er läßt seine Armbrust fallen und zieht aus seinem Gürtel eine Axt. Trotz deiner Erschöpfung kannst du an nichts anderes als an Rache denken.


  


  Zwerg: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Bei diesem Kampf mußt du wegen deines angeschlagenen Zustandes bei jeder Kampfrunde 2 Punkte von deiner Angriffskraft abziehen. Gewinnst du ihn trotzdem, geht es weiter bei 28.


  


  146


  Das Stechen in deinen Lungen zwingt dich, aufzutauchen und Luft zu holen. Zum Glück bleibst du unentdeckt und die kleinen Höhlenbewohner ziehen einer nach dem anderen wieder ab. Nachdem auch der letzte verschwunden ist, steigst du aus dem Fluß und gehst über die Brücke ans Nordufer. Falls du noch Proviant in deinem Rucksack hattest, ist dieser durch das Wasser ungenießbar geworden. Du gehst durch die ausgedehnte Höhle weiter, bis du endlich an der gegenüberliegenden Wand einen Tunnel entdeckst. Nachdem du ihm eine Zeitlang gefolgt bist, gelangst du an eine schwere, verschlossene Holztür. Trägst du einen eisernen Schlüssel bei dir, geht es weiter bei 86. Hast du keinen Schlüssel, weiter bei 276.


  


  147


  Das Wasser in der Bambusstange ist herrlich erfrischend. Du gewinnst 1 Stärkepunkt. Es enthält außerdem einen magischen Zusatz, der dich in die Lage versetzt, extrem hohe Temperaturen auszuhalten, ohne dabei Schaden zu nehmen. Gutgelaunt setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 182.


  


  148


  Der einzige Weg führt die Stufen hinunter zu den kläffenden Hunden. Mit gezogenem Schwert steigst du hinab und stehst zwei riesigen, schwarzen Wachhunden gegenüber, die dich nacheinander angreifen.


  


  1. Wachhund: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  2. Wachhund: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Besiegst du die beiden Bestien, geht es weiter bei 175. Du hast aber auch die Möglichkeit zu fliehen, nachdem du den ersten Wachhund getötet hast, indem du Richtung Osten durch den Tunnel davonläufst. Weiter geht es bei 315.


  


  149


  Du läßt das Seil los und hörst es auf den Boden der Grube klatschen. Fluchend droht dir der Barbar, dich umzubringen, falls sich eure Wege je wieder kreuzen sollten. Du trittst ein paar Schritte zurück, nimmst Anlauf und springst. Wohlbehalten landest du auf der anderen Seite der Grube und setzt deinen Weg Richtung Westen fort. Wenig später stolperst du über einen vorstehenden Stein, und im selben Augenblick löst sich aus der Decke ein riesiger Felsbrocken. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 70. Hast du jedoch Pech, weiter bei 353.


  


  150


  Da du schlau genug warst, nicht den Arm in die Grube zu strecken, der das Schwert führt, ist das Ganze noch einmal glimpflich abgegangen. Du verlierst lediglich 1 Gewandtheitspunkt. Dann greifst du ein zweites Mal in die Grube hinein, um den Enterhaken und den Lederbeutel herauszuziehen. In diesem Beutel befindet sich eine winzige Messingglocke. Nachdem du alles in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 292.


  


  151


  Sobald du das Smaragdauge berührst, ertönt unter dir lautes Kreischen. Als du hinunterblickst, mußt du zu deinem Entsetzen feststellen, daß die zwei ausgestopften Vögel auffliegen. Zwar können sie ihre Flügel nur ruckartig bewegen, doch es dauert nicht lang, da sind sie auch schon über dir und greifen dich aus der Luft an. Du mußt nacheinander mit den geflügelten Wächtern kämpfen, dabei allerdings deine Gewandtheitspunkte während dieses Kampfes um 2 reduzieren, weil du dich in einer ziemlich ungünstigen Position befindest.


  


  1. geflügelter Wächter: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  2. geflügelter Wächter: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 240.


  


  152


  Der Zwerg gratuliert dir zu deiner richtigen Voraussage. Dann erklärt er dir, daß ihr jetzt zum zweiten Teil der Prüfung schreiten müßt. Er greift nach einem Weidenkorb und erklärt dir, daß sich darin eine Schlange befindet. Dann dreht er den Korb um, so daß die Schlange zu Boden gleitet; es ist eine Kobra, die sich sofort hoch aufrichtet, um auf dich loszugehen. Der Zwerg erklärt dir, daß er auf diese Weise deine Reflexe prüfen will. Du mußt die Kobra mit bloßen Händen unterhalb des Kopfes packen, ohne mit ihren tödlichen Zähnen in Berührung zu kommen. Du gehst tief in die Hocke und konzentrierst dich mit allen Fasern deines Körpers darauf, im rechten Augenblick zuzupacken. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 55. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 202.


  


  153


  Die Tür führt in einen kleinen Raum, in dem auf einer niedrigen Marmorsäule ein menschlicher Schädel ruht, in dessen Augenhöhlen Edelsteine blitzen. An der linken Wand sind eine Reihe gespannter Armbrüste befestigt, und auf dem Boden unmittelbar hinter der Tür liegen zwei kleine Holzkugeln. Was wirst du tun?


  


  - Du betrittst den Raum und hebst den Schädel auf: Weiter bei 390


  - Du wirfst von der Schwelle aus eine Holzkugel gegen den Schädel: Weiter bei 371


  - Du nimmst die beiden Holzkugeln an dich, schließt die Tür wieder und gehst weiter nach Westen: Weiter bei 74


  


  154


  Es dauert nicht lange, bis du den Barbaren eingeholt hast und ihm berichten kannst, daß sich der Gang nach Osten als Sackgasse erwiesen hat. Er nickt schweigend, und zusammen setzt ihr euren Weg nach Westen fort. Weiter geht es bei 22.


  


  155


  Beim Anblick des Tümpels fallen dir sofort die Worte der geisterhaften Erscheinung ein: »Wo Wasser dir den Weg versperrt, da mache nicht entmutigt kehrt …« Ganz sicher soll das heißen, daß dein Weg hier durchs Wasser weiterführt. Jetzt mußt du dich entscheiden, was du tun willst. Willst du hineinspringen, geht es weiter bei 378. Machst du jedoch lieber kehrt, weiter bei 322.


  


  156


  Die kleine Platte läßt sich mühelos beiseite schieben und du blickst in einen Raum, in dem sich unmittelbar hinter der Tür eine tiefe Grube befindet. An der gegenüberliegenden Wand sind zwei eiserne Haken; an einem hängt ein aufgerolltes Seil. Möchtest du die Tür öffnen, über die Grube springen und das Seil an dich nehmen, geht es weiter bei 208. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich nach Norden fort, weiter bei 326.


  


  157


  Das Kästchen läßt sich ohne weiteres öffnen. Es enthält einen kleinen, schwarzen Samtbeutel, in dem eine herrliche große Perle liegt. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Nachdem du die Perle eingesteckt hast, kämpfst du dich weiter durch die Spinnweben. Weiter bei 310.


  


  158


  Du hebst den Krug an die Lippen und nippst an der Flüssigkeit. Sie brennt so höllisch, daß du den Krug fallen läßt und dir rasend vor Schmerz an die Kehle greifst. Du hast Säure geschluckt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Hast du diesen Schrecken überstanden, geht es weiter bei 275.


  


  159


  Da du noch immer Gift im Körper hast, sind deine Reaktionen etwas verlangsamt; du versuchst zwar, über die ausgestreckte Zunge zu springen, doch lassen dich deine Beine im Stich. Die klebrige Zunge wickelt sich um deinen Oberschenkel, so daß du den Boden unter den Füßen verlierst, und zieht dich auf den Tümpel zu. Da dir außerdem noch das Schwert entglitten ist, gerätst du in Panik. Hast du einen Dolch, geht es weiter bei 294. Trägst du keinen Dolch bei dir, weiter bei 334.


  


  160


  Obwohl deine Rüstung und das Schwert dich um ein Haar hinuntergezogen hätten, landest du mit knapper Not auf der anderen Seite der Grube. Ohne Zeit zu verlieren, setzt du deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 237.


  


  161


  Du zwängst dich an den beiden Kobolden vorbei und eilst nach Norden weiter, wobei dir das Gespött und Gelächter der kleinen Kerle noch lange in den Ohren klingt. Als sie außer Hörweite sind, legst du eine Pause ein, um deinen Rucksack zu inspizieren. Sämtliche Edelsteine, die du hattest, sind verschwunden; der Kobold, der sich auf dich herunterplumpsen ließ, hat sie dir offenbar gestohlen. Du verfluchst die diebischen Kobolde und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 29.


  


  162


  Als du im schwachen Licht des Tunnels den Deckel des Kästchens öffnest, entdeckst du darin einen eisernen Schlüssel und einen riesigen Edelstein. Es ist ein herrlicher Saphir, der dir 1 Glückspunkt verschafft. Nachdem du die beiden Gegenstände sorgfältig in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 142.


  


  163


  Von seinem Balkon herab gratuliert dir der Zwerg zu deinem Sieg. Er wirft dir einen Sack hinunter und fordert dich auf, dich auszuruhen und Kräfte für den letzten Teil der Prüfung zu sammeln. Dann fügt er hinzu, daß er in etwa zehn Minuten zurückkehren wird, und verschwindet. Als du den Sack öffnest, kommen darin eine Flasche Wein und ein gebratenes Hühnchen zum Vorschein. Wenn du die Mahlzeit des Zwerges zu dir nehmen willst, geht es weiter bei 363. Setzt du dich lieber nur hin und wartest auf seine Rückkehr, weiter bei 302.


  


  164


  Nachdem du eine Weile gegangen bist, beginnt wieder Wasser von der Tunneldecke zu tröpfeln. Und da sind auch wieder feuchte Fußtritte von denselben Stiefeln, denen du zuvor gefolgt bist. Sie führen Richtung Westen bis zu einer geschlossenen Eisentür an der rechten Tunnelwand, wo sie plötzlich aufhören. Möchtest du die Tür öffnen, geht es weiter bei 299. Setzt du deinen Weg Richtung Westen lieber fort, weiter bei 83.


  


  165


  Im Vorhängeschloß befindet sich ein Schlitz, in den du ein Goldstück steckst. Sofort ertönt ein Klicken und das Schloß springt auf, so daß du die Kette von den Stelzen lösen kannst. Nachdem du sie an deinem Rucksack befestigt hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 234.


  


  166


  Sobald du das Smaragdauge berührst, ertönt unter dir lautes Kreischen. Als du hinunterblickst, mußt du zu deinem Entsetzen feststellen, daß die zwei ausgestopften Vögel auffliegen. Zwar können sie ihre Flügel nur ruckartig bewegen, doch es dauert nicht lange, da sind sie auch schon über dir und greifen dich aus der Luft an. Du mußt nacheinander mit den geflügelten Wächtern kämpfen, dabei allerdings deine Gewandtheitspunkte während dieses Kampfes um 3 reduzieren, weil du dich in einer ziemlich ungünstigen Position befindest.


  


  1. geflügelter Wächter: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  2. geflügelter Wächter: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, weiter bei 11.


  


  167


  Du schwingst den Enterhaken über deinem Kopf und schleuderst ihn auf die Bestie. Sobald die riesigen Kiefer des Grubenmonsters über dem Enterhaken zugeschnappt sind, wirft es seinen Kopf ruckartig nach hinten. Da du das Seil noch immer umklammert hältst, wirst du von der Mauer gerissen und fällst auf den Boden der Grube. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Hast du diesen Sturz überlebt, geht es weiter bei 203.


  


  168


  Sobald du die Klinke heruntergedrückt und die schwere Steintür geöffnet hast, befindest du dich in einer riesigen Höhle. Das Licht ist schwach und trübe, doch sobald sich deine Augen daran gewöhnt haben, stellst du fest, daß die Wände mit grünen Algen bedeckt sind und die Feuchtigkeit daran herunterläuft. Der Boden ist mit Stroh übersät. Die Luft ist warm, feucht und stickig und von leisem Summen erfüllt. Behutsam steigst du durch das Stroh und gehst auf eine Ecke der Höhle zu, in der sich eine Vertiefung zu befinden scheint. Als du vorsichtig hineinspähst, blickst du voller Abscheu auf ein Knäuel bleicher, sich windender Würmer, die teilweise bis zu einem halben Meter lang sind. Du willst dich schon angeekelt abwenden, als du bemerkst, daß sich ihre schlängelnden Körper um einen Dolch winden, dessen Spitze fest in einer Ritze im Boden zu stecken scheint. Das Heft aus schwarzem Leder ist mit Opalen verziert, und die Klinge besteht aus einem sonderbaren, rötlichschwarz glänzenden Metall, das du noch nie gesehen hast. Du verspürst den sehnlichen Wunsch, den Dolch zu berühren, doch würde das bedeuten, daß du deine Hand in das Würmergeschlängel stecken müßtest. Greifst du trotzdem nach dem Dolch (weiter bei 94) oder weichst du angewidert zurück und verläßt die Höhle (weiter bei 267)?


  


  169


  Er blickt dich mißtrauisch an, als du ihm eine Portion von deinem Proviant anbietest. Doch schließlich siegt der Hunger über seine Bedenken und er stopft sich das Essen in den Mund. Du fragst ihn, was er in diesem Tunnelgewirr zu suchen hat, und er erklärt dir, daß er ein Diener eines der Labyrinthwächter des Barons Sukumvit ist. Dann vertraut er dir an, daß er gerne fliehen würde, daß aber niemand dieses unterirdische Labyrinth verlassen darf, da die Gefahr besteht, er könnte dessen Geheimnisse verraten. Du sagst ihm, daß du einer der Teilnehmer bei der Großen Mutprobe bist und für jegliche Hilfe dankbar wärest. Nachdenklich kratzt er sich am Kinn und meint schließlich: »Eine Hand wäscht die andere. Ich kann dir nur sagen, daß in einem der nördlichen Tunnel ein in Gestalt eines Geistervogels geschnitzter hölzerner Sessel steht, in dessen Armlehne sich ein verborgenes Schubfach befindet. Es enthält eine Glasphiole mit einem Doppelgängertrank. Aber jetzt muß ich wieder an die Arbeit. Ich wünsche dir viel Glück und hoffe, daß wir uns eines Tages irgendwo außerhalb dieses höllischen Tunnelgewirrs wiedersehen.« Sodann schlurft der Mann weiter und auch du setzt deinen Weg Richtung Westen fort. Weiter bei 109.


  


  170


  Als du dich der am Boden ausgestreckten Gestalt näherst, erkennst du, daß es sich um einen deiner Rivalen bei der Großen Mutprobe handelt. Es ist die Elfenfrau, die mit einer gigantischen Boa Constrictor, die ihr die Knochen zu zerquetschen droht, um ihr Leben ringt. Möchtest du ihr helfen, geht es weiter bei 281. Überläßt du sie lieber ihrem Schicksal und gehst zurück in den Tunnel, um deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 192.


  


  171


  Die Tür öffnet sich in einen kleinen Raum, doch ehe du weißt, wie dir geschieht, verlierst du den Boden unter den Füßen – gleich hinter der Tür war eine Grube, die du nicht gesehen hast. Hart schlägst du auf dem Boden auf und stößt einen Schmerzensschrei aus. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Die Grubenwände sind grob behauen und bieten jede Menge Halt für Hände und Füße, so daß du ohne große Schwierigkeiten wieder herausklettern kannst. Du verfluchst deinen Leichtsinn und nimmst dir fest vor, in Zukunft beim Betreten irgendwelcher Räume vorsichtiger zu sein. Wieder oben angelangt, siehst du an der der Tür gegenüberliegenden Wand zwei eiserne Haken. An einem hängt ein aufgerolltes Seil. Du steckst es in deinen Rucksack, springst mit einem großen Satz über die Grube und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 326.


  


  172


  Da du dich an die Beschreibung der abscheulichen Blutbestie und an die Warnung vor dem aus dem Tümpel aufsteigenden giftigen Gas erinnerst, schützt du deinen Mund mit dem Unterarm und gehst mit gezogenem Schwert auf das Scheusal los, wobei du dich vor seiner Zunge in acht nimmst. Als du seitlich um den Tümpel herumgehst, wälzt es sich vorwärts und läßt die lange Zunge aus dem häßlichen Mund schießen, doch bist du darauf vorbereitet und trennst sie mit einem Hieb deines Schwertes ab. Die Bestie stößt einen Schmerzensschrei aus und wirft sich wütend nach vorne, um dich mit ihren blutigen Kiefern zu packen. Deine Hiebe zielen ausschließlich auf ihr Gesicht, da du versuchst, ihre wirklichen Augen zu treffen.


  


  Blutbestie: Gewandtheit 12 – Stärke 10


  


  Sobald du die zweite Kampfrunde gewonnen hast, geht es weiter bei 278.


  


  173


  Das kühle Wasser ist sehr erfrischend. Da es von einer mit Elfenstaub übersäten Quelle stammt, gewinnst du nicht nur 1 Stärkepunkt, sondern auch noch 2 Gewandtheitspunkte. Hast du noch nicht aus dem anderen Brunnen getrunken, so kannst du dies jetzt nachholen (weiter bei 337). Du kannst deinen Weg nach Norden aber auch gleich fortsetzen (weiter bei 368).


  


  174


  Während du auf den Höhlenausgang zugehst, hebt ein ständig anschwellendes Summen an. Verzweifelt blickst du um dich, um seine Ursache festzustellen. In letzter Sekunde bemerkst du die gigantischen, grotesken schwarzen Umrisse einer Riesenfliege, die aus einem Spalt in der Decke der Höhle auf dich zuschießt. Zu deinem Entsetzen mußt du feststellen, daß sie mindestens eineinhalb Meter lang ist. Das abscheuliche Summen stammt von ihren mächtigen, vibrierenden Flügeln, und sie hat bereits ihre sechs schwarzen, haarigen Beine ausgestreckt, um dich damit zu packen. Unterhalb ihrer bedrohlich glitzernden Facettenaugen schießt ein langer, glänzend schwarzer, schnorchelartiger Rüssel giftig vor und zurück. Du hast den Schatz der Riesenfliege, der von ihrer Madenbrut bewacht wurde, gestohlen und mußt wohl oder übel die Folgen tragen. Versuch dein Glück, Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 39. Hast du jedoch Pech, weiter bei 350.


  


  175


  Am Halsband des einen Wachhundes hängt eine metallene Kapsel. Sie enthält einen Koboldzahn, der dir Glück bringt. Zähle zu deinen Glückspunkten 2 hinzu. Dann steckst du den Zahn in die Tasche und setzt deinen Weg Richtung Osten durch den Tunnel fort. Weiter bei 315.


  


  176


  Vorsichtig nimmst du eine Stufe nach der anderen, bis du ohne Zwischenfälle oben angelangst. Dann setzt du deinen Weg durch einen neuen Tunnel fort. Weiter geht es bei 277.


  


  177


  Gerade noch hörst du den Gnom »Drei Kronen!« schreien, als auch schon das Schloß aufspringt. Sobald die schwere Tür nach außen aufschwingt, rennt der Gnom darauf zu und schleudert die Glaskugel auf deine Füße. Aus der zerborstenen Kugel entweicht grünes Gas, das du möglichst nicht einzuatmen versuchst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 243. Hast du jedoch Pech, weiter bei 103.


  


  178


  Auf die Dauer kann die Tür deinem wütenden Ansturm nicht standhalten; splitternd gibt die Türfüllung nach und es gelingt dir, das Loch so zu erweitern, daß du dich hindurchzwängen kannst. Naß, aber überglücklich, diese Prüfung überstanden zu haben, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 344.


  


  179


  Sobald du dich auf den Zwerg zubewegst, zieht er zwei Wurfpfeile aus seinem Gürtel, schleudert sie auf dich und Throm und trifft euch beide ins Bein. Das Gift in der Pfeilspitze lähmt euch auf der Stelle. Als würdest du am Boden festkleben, mußt du handlungsunfähig zusehen, wie der Zwerg dir seinen Pfeil aus dem Oberschenkel zieht. Sodann fragt er dich, ob du jetzt bereit bist, in die Probe einzuwilligen. Nur mit großer Mühe gelingt es dir, mit dem Kopf zu nicken. Allmählich läßt die Wirkung des Giftes nach und deine Beweglichkeit kehrt zurück. Mit einem Wink bedeutet dir der Zwerg, ihm zu folgen; Throm befiehlt er zu warten, bis er zurückkehrt. Dann öffnet er eine Geheimtür in der Wand des Gemachs und du folgst ihm in einen kleinen, kreisrunden Raum. Nachdem er die Tür hinter dir geschlossen hat, reicht er dir zwei aus Knochen geschnittene Würfel und fordert dich auf, sie auf den Boden zu werfen. Du würfelst eine 6 und eine 2, also insgesamt 8. Dann fordert dich der Zwerg auf, ein zweites Mal zu würfeln, wobei du diesmal jedoch die Summe vorhersagen sollst: Wird sie gleich sein? Oder ist sie kleiner oder größer als acht? Tippst du auf dieselbe Summe, geht es weiter bei 290. Glaubst du, daß du diesmal weniger als acht würfelst, weiter bei 191. Bist du der Ansicht, daß die zweite Summe acht übersteigt, weiter bei 84.


  


  180


  Als du dich auf die Blutbestie stürzen willst, wird dir plötzlich schwindlig. Das aus dem Tümpel aufsteigende Gas ist hochgiftig, so daß du wenig später bewußtlos zu Boden sinkst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 53. Hast du jedoch Pech, weiter bei 272.


  


  181


  Der Tunnel führt in eine mit Marmorboden ausgelegte, riesige Halle, deren Säulen bis zur Decke aufragen. Als du die Halle durchquerst, rufen deine Schritte ein lautes Echo hervor. Plötzlich sträuben sich deine Nackenhaare, da du dich beobachtet fühlst, ohne selbst jemanden zu sehen. Ohne daß du es weißt, hat sich einer deiner Rivalen hinter einer Säule versteckt. Es ist der Ninja, der in schwarze Gewänder gehüllte, tückische Meuchelmörder. Geräuschlos tritt er hinter seiner Säule hervor und schleudert eine scharfgezackte Metallscheibe auf dich. Instinktiv folgst du deiner inneren Stimme und duckst dich. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 312. Hast du jedoch Pech, weiter bei 45.


  


  182


  Die Temperatur steigt ständig an, so daß dir der Schweiß vom ganzen Körper tropft. Während du dich weiterquälst, wird die Hitze immer größer, so daß du das Gefühl hast, bald ohnmächtig zu werden. Wenn du von der Flüssigkeit im Bambusrohr getrunken hast, geht es weiter bei 25. Bist du nicht stehengeblieben, um davon zu trinken, weiter bei 242.


  


  183


  Du hievst dich auf deine Stelzen und gehst vorsichtig ein paar Schritte auf normalem Boden. Nachdem du dich sicher genug fühlst, nimmst du den Weg durch den Schleim in Angriff. Vom Fuß der Stelzen steigt Rauch auf, da der Schleim sie Zentimeter um Zentimeter wegfrißt. Unbeirrt stakst du weiter, bis du schließlich wieder auf festem Boden stehst. Leider hat der Schleim die Stelzen so sehr mitgenommen, daß sie unbrauchbar geworden sind und du sie zurücklassen mußt. Auf deinem weiteren Weg nach Norden gelangst du an eine Abzweigung. Möchtest du den Weg nach Westen einschlagen, geht es weiter bei 386. Behältst du lieber die nördliche Richtung bei, weiter bei 218.


  


  184


  Der Barbar, der, wie du inzwischen weißt, Throm heißt, knotet sich das Seil um die Hüften und reicht dir das andere Ende. Als er seine Fackel anzündet, erkennst du das Mißtrauen in seinen Augen. Bedächtig klettert er über den Rand der Grube, während du das Seil sicherst und straffhältst. Stückchen für Stückchen läßt du ihn an der glatten, von seiner Fackel erhellten Grubenwand hinunter. Sobald er unten angekommen ist, ruft er dir zu, daß da unten ein weiterer Tunnel Richtung Norden führt. Er fordert dich auf, das Seil an einem vom Grubenrand vorspringenden Felsen zu befestigen und dich daran herunterzulassen. Möchtest du dich weiterhin dem Barbaren anschließen und deinen Weg Richtung Norden durch den unteren Tunnel fortsetzen, geht es weiter bei 323. Willst du ihn lieber loswerden, indem du über die Grube springst und dich nach Westen hältst, dann geht es weiter bei 149.


  


  185


  Die kleinen Höhlenbewohner sind zu sehr mit ihrem kultischen Tanz beschäftigt, um das Klappern deines Schwertes zu hören, so daß du ungehindert an ihnen vorbeikriechen kannst. Sobald du glaubst, weit genug weg zu sein, stehst du auf und rennst weiter. Vor dir läuft durch die Höhle ein unterirdischer Fluß von Osten nach Westen, der von einer hölzernen Brücke überspannt wird. Plötzlich erhebt sich Lärm hinter dir, und als du dich umsiehst, stellst du fest, daß sie dich entdeckt haben. Jetzt sind sie hinter dir her. Möchtest du über die Brücke rennen, geht es weiter bei 318. Springst du lieber in den Fluß, weiter bei 47.


  


  186


  Langsam und vorsichtig machst du dich daran, das Götzenbild zu besteigen. Unmittelbar bevor du an seinem Ohr festen Halt findest, gleitet der Fuß, auf dem du stehst, ab. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 260. Hast du jedoch Pech, weiter bei 358.


  


  187


  Nach wenigen Metern beschreibt der Tunnel eine scharfe Rechtskurve, hinter der du einen kleinen alten Mann mit langem Bart entdeckst, der neben einem großen Weidenkorb hockt. An dem Korb ist ein Seil befestigt, das oben in der Tunneldecke verschwindet. Der alte Mann klingt etwas verängstigt, als er sagt: »Tu mir nichts, Fremdling. Ich bedeute keine Gefahr für dich. Ich bin nur hier, um dir zu helfen. Wenn du so freundlich bist, dich irgendwie erkenntlich zu zeigen, würde ich dich gerne mit dem Korb in das obere Geschoß hieven. Denn glaub mir, dort solltest du sein.« Möchtest du dem Mann für seine Dienste etwas aus deinem Rucksack geben, geht es weiter bei 360. Ziehst du es vor, an ihm vorbeizugehen, ohne sein Angebot anzunehmen, weiter bei 280.


  [image: ]


  


  188


  Allmählich wird der Tunnel abschüssig und hört schließlich an einem tiefen Tümpel, der bis an die Tunnelmauer heranreicht, völlig auf. Wenn du dich noch an den Vers des Geistermädchens erinnern kannst, geht es weiter bei 155. Bist du diesem Wesen gar nicht begegnet, weiter bei 224.


  


  189


  Mit ungeheurer Wucht schlägt der Ork mit seinem Morgenstern auf deinen linken Oberschenkel. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Du taumelst rückwärts, kannst jedoch dein Gleichgewicht rechtzeitig wiedererlangen, um dich zu verteidigen. Zum Glück ist der Tunnel zu schmal, als daß beide Orks dich gleichzeitig angreifen könnten. Du mußt also nacheinander mit beiden kämpfen.


  


  1. Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  


  Besiegst du alle beide, geht es weiter bei 257.


  


  190


  Dein Körper bebt immer stärker, bis du schließlich in Ohnmacht fällst. Das kostet dich 3 Stärkepunkte. Hast du diesen Schock überwunden, geht es weiter bei 50.


  


  191


  Würfle mit zwei Würfeln. Beträgt die gewürfelte Summe weniger als acht, geht es weiter bei 152. Zeigen die Würfel acht oder mehr Augen, weiter bei 121.


  


  192


  Auf deinem weiteren Weg durch den Tunnel gelangst du an einen eisernen Rost im Boden. Möchtest du haltmachen und ihn anheben, geht es weiter bei 120. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich fort, weiter bei 292.


  


  193


  Die Säure beißt sich durch deine Magenwand und dringt in deine lebenswichtigen Organe vor, so daß du ohnmächtig zu Boden sinkst. Aus dieser Ohnmacht wirst du nie mehr aufwachen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  194


  Auf einem Felsvorsprung in der Tunnelwand entdeckt ihr zwei staubige, in Leder gebundene Bücher. Brummend gibt Throm seiner Verachtung für das geschriebene Wort Ausdruck und drängt dich, die Bücher liegenzulassen und weiterzugehen. Wirst du


  


  - den roten Lederband aufschlagen? Weiter bei 52


  - den schwarzen Lederband aufschlagen? Weiter bei 138


  - die Bücher unberührt liegenlassen und weitergehen? Weiter bei 369


  


  195


  Du ziehst dein Schwert und stürzt dich auf den alten Mann. Doch der erhebt seinen linken Arm, so daß du plötzlich gegen einen unsichtbaren Schild rennst und davon abprallst. »Sei kein Esel, gegen meine Zauberkraft kommst du nicht an«, meint der alte Mann ruhig. »Wenn du mir nicht glaubst, dann schau her.« Aus dem Nichts taucht eine fliegende Faust auf, die dir ins Gesicht schlägt, bevor du dich ducken kannst. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Du schüttelst deinen Kopf und reibst dir die Backe. Anscheinend hast du keine andere Alternative als zu versuchen, seine Frage zu beantworten. Weiter geht es bei 382.


  


  196


  Gerade rechtzeitig reißt du deinen Schild hoch, um dich vor dem direkt auf dein Herz zielenden Dornenhagel zu schützen. Die Dornen bohren sich in deinen Schild, so daß du unverletzt bleibst. Rasch ziehst du das Schwert aus der Scheide und stürzt dich auf den Manticor.


  


  Manticor: Gewandtheit 11 – Stärke 11


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 364.


  


  197


  Zum Glück nimmt die Hitze jetzt schnell wieder ab. Bald empfindest du die Luft ringsum schon fast als kühl. Da entdeckst du linkerhand im Tunnel eine verschlossene Tür. In sie eingelassen ist eine kleine Eisenplatte, die sich möglicherweise beiseite schieben läßt. Wirst du


  


  - versuchen, die Tür zu öffnen? Weiter bei 171


  - versuchen, die Eisenplatte beiseite zu schieben? Weiter bei 156


  - deinen Weg durch den Tunnel nach Norden fortsetzen? Weiter bei 326


  


  198


  Sobald sich das Gas verflüchtigt hat, trittst du wieder an die Truhe heran und siehst hinein. Auf ihrem Boden liegt eine Halskette, aus deren Fassung jemand einen großen Stein herausgebrochen haben muß. Du bist so wütend, daß du die Kette zu Boden schleuderst und stampfend aus dem Raum stürmst. Weiter geht es bei 230.


  


  199


  Die Armbrustpfeile sind zu zahlreich, als daß du ihnen entgehen könntest. Würfle mit einem Würfel, um die Anzahl der Pfeile festzustellen, die sich in deinen Körper bohren. Für jeden mußt du 2 Stärkepunkte abziehen. Hast du diesen Hinterhalt lebend überstanden, mußt du zumindest eine lange Pause einlegen, um dich von deinen Verletzungen zu erholen. Das kostet dich 1 Glückspunkt. Als du dich endlich wieder kräftig genug fühlst, um deinen Weg fortzusetzen, verläßt du den Raum und gehst Richtung Westen durch den Tunnel weiter. Weiter bei 74.


  


  200


  Die Tür führt in einen kleinen Raum, dessen Boden mit Stroh bedeckt ist. In der Mitte steht ein etwa zwei Meter hoher, mit einem Tuch verdeckter Käfig. An dem Tuch ist ein Seil befestigt, das durch einen Eisenring in der Decke läuft und auf der anderen Seite zu Boden hängt. Möchtest du das Tuch hochziehen, geht es weiter bei 321. Ziehst du es vor, den Raum gleich wieder zu verlassen und deinen Weg Richtung Norden durch den Tunnel fortzusetzen, weiter bei 316.


  


  201


  Du durchsuchst die Kästen und Schränke in Ivys Zimmer, entdeckst jedoch nichts anderes als einen alten Knochen; wenn du willst, kannst du ihn mitnehmen. Dann verläßt du das Zimmer durch die Tür in der Ostwand und stehst wieder am Ende eines Tunnels. Weiter geht es bei 305.


  


  202


  Die Reaktionen der Kobra sind schneller als deine, und so schießt ihr zischender Kopf auf dich zu, um dich zu beißen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 18. Hast du jedoch Pech, weiter bei 42.


  


  203


  Torkelnd rappelst du dich auf und ziehst dein Schwert – gerade noch rechtzeitig, denn das abscheuliche Ungeheuer ist bereits bedrohlich nahe. Zweifellos steht dir einer der härtesten Kämpfe deines Lebens bevor.


  


  Grubenmonster: Gewandtheit 12 – Stärke 15


  


  Besiegst du die Bestie, geht es weiter bei 258.


  


  204


  Auf der Oberseite der Säule befindet sich eine, für dich nicht sichtbare druckempfindliche Platte, die, sobald du den Schädel zurücklegst, einen Mechanismus auslöst. Im selben Augenblick schießt ein Pfeilregen von den Armbrüsten quer durch den Raum. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 131. Hast du jedoch Pech, weiter bei 199.


  


  205


  Während du hinter den Kobolden dreinläufst, erschallt wieder Gelächter in deinem Rücken. Als du dich umblickst, stürzen gerade sechs weitere Kobolde aus einer gut getarnten Tür in der Tunnelwand. Im selben Augenblick läßt sich ein weiterer Kobold aus einer Falltür in der Tunneldecke auf deinen Rücken fallen. Nachdem du ihn abgeschüttelt hast, ziehst du dein Schwert, worauf die Kobolde noch lauter lachen. Möchtest du sie angreifen, geht es weiter bei 306. Versuchst du lieber, friedlich an ihnen vorbeizugehen, weiter bei 161.


  


  206


  Rings um dich prasseln die Stalaktiten herunter, während du mit letzter Kraft auf den Torbogen zukriechst. Plötzlich spürst du, wie sich ein Arm um deine Taille legt und dich hochhebt, und du merkst in deinem nur noch halbbewußten Zustand, daß Throm dich trägt. Im sicheren Tunnel angelangt, legt er dich auf den Boden und kümmert sich um deine Wunden. Du beschließt, etwas von deinem Proviant zu essen, um deine Kraft wiederzugewinnen, und gibst auch Throm zum Dank dafür, daß er dich gerettet hat, eine Portion ab. Er entschuldigt sich dafür, daß er diesen Stalaktitenhagel ausgelöst hat und streckt dir seine Hand hin. Trotz deiner Schmerzen ringst du dir ein Lächeln ab und schüttelst seine Hand. Als du dich schließlich wieder etwas erholt hast, rappelst du dich auf und gehst hinter Throm drein weiter nach Osten. Weiter geht es bei 60.


  


  207


  Du ziehst dein Hemd aus und reißt es in der Mitte durch. Dann wickelst du dir beide Teile um deine Füße, um dich gegen den ätzenden Schleim zu schützen, und läufst mit Riesensprüngen hindurch. Sobald du wieder festen Boden unter den Füßen hast, reißt du dir in Windeseile die höllisch brennenden Stoffetzen von den Füßen; doch der Schleim hat sich bereits in dein Fleisch gefressen, so daß du 3 Stärkepunkte verlierst. Auf deinem weiteren Weg nach Norden gelangst du an eine Abzweigung. Möchtest du den Weg nach Westen einschlagen, geht es weiter bei 386. Behältst du lieber die nördliche Richtung bei, weiter bei 218.


  


  208


  Nachdem du die Tür geöffnet hast, trittst du ein paar Schritte zurück, nimmst Anlauf und springst über die Grube. Dann steckst du das Seil in deinen Rucksack, springst mit einem großen Satz wieder zurück und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 326.


  


  209


  Zu deinem großen Ärger mußt du feststellen, daß nicht nur sämtlicher Proviant völlig aufgeweicht und damit ungenießbar ist, sondern daß auch ein Gegenstand aus deinem Rucksack fehlt. Streiche entweder einen Gegenstand von deiner Ausrüstungsliste oder einen Edelstein oder Trank. Nachdem du deine restliche Habe wieder sorgfältig eingepackt hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 356.


  


  210


  Du gelangst in einen Raum, in dem ein in Lumpen gehüllter Mann mit dem linken Arm an die Wand gekettet steht. Als du siehst, daß ihm die rechte Hand fehlt, wird dir klar, daß dies wohl die Hand an der Tür war. Er weicht vor dir zurück, soweit seine Kette es ihm erlaubt, und fleht dich um Erbarmen an. Wenn du ihn von seiner Kette befreien möchtest, geht es weiter bei 27. Ziehst du es vor, den Raum umgehend wieder zu verlassen und deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 78.
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  211


  Es gelingt dir, dich aus Ivys Klammergriff zu befreien und dein Schwert zu ziehen. Anstelle einer Waffe ergreift sie einen Stuhl und kommt auf dich zu.


  


  Ivy: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 201.


  


  212


  Du umklammerst das Seil und gehst ein paar Schritte zurück, um Anlauf zu nehmen. Doch ist dir in der Dunkelheit entgangen, daß das Seil unmittelbar über der Stelle, an der du dich festhältst, fast durchgeschnitten ist. Während du über die Grube schwingst, reißt es entzwei, so daß du mit einem Angstschrei Hals über Kopf in die Grube stürzt. Weiter bei 285.


  


  213


  Schon nach kurzer Zeit gabelt sich der Tunnel. Aus dem Gang, der Richtung Westen führt, hörst du ein Summen. Möchtest du herausfinden, woher es stammt, geht es weiter bei 108. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, weiter bei 14.


  


  214


  Nachdem du dem Tunnel eine Zeitlang gefolgt bist, gelangst du an eine quer über den Boden verlaufende rote Linie, über der du an der Wand folgende Anweisung bemerkst: »Ab hier ohne Waffen.« Möchtest du hier sämtliche Waffen ablegen, bevor du deinen Weg nach Norden fortsetzt, geht es weiter bei 389. Ignorierst du die Aufforderung lieber und setzt deinen Weg bewaffnet fort, weiter bei 181.


  


  215


  Mühelos durchdringt dein Schwert die dünne äußere Hülle des riesigen Sporenknäuels. Doch im selben Augenblick schießt eine dicke braune Wolke Sporen heraus und hüllt dich ein. Ein paar Sporen setzen sich auf deiner Haut fest und beginnen fürchterlich zu jucken. In Windeseile entwickeln sich auf deinen Armen und im Gesicht dicke Blasen, und deine Haut fühlt sich an, als würde sie brennen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du steigst über den in sich zusammengesunkenen Sporenball hinweg, wobei du wie ein Verrückter deine juckenden Gliedmaßen kratzt, und setzt deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 13.


  


  216


  Sobald du an dem Schlangenhaar erkennst, daß du die Medusa vor dir hast, schließt du die Augen, um ihrem tödlichen Blick auszuweichen, der dich erbarmungslos zu Stein verwandeln würde. Möchtest du mit geschlossenen Augen in ihren Käfig eindringen, um dich ihrer mit dem Schwert zu entledigen, geht es weiter bei 308. Ziehst du es jedoch vor, den Raum mit geschlossenen Augen zu verlassen, um deinen Weg Richtung Norden fortzusetzen, weiter bei 316.


  


  217


  Nach einiger Zeit beginnt der Weg anzusteigen, wobei der Tunnel noch immer schnurgerade nach Norden führt. Nirgends gibt es auch nur eine einzige Abzweigung, und auf der ganzen Strecke ist nicht eine Tür oder eine Nische, die du untersuchen könntest, so daß deine Aufmerksamkeit beim Weitertrotten allmählich nachläßt. Nach einiger Zeit wirst du so nachlässig, daß du einen dünnen Fallstrick, der über den Gang gespannt ist, gar nicht entdeckst. Erst als sich dein Fuß darin verfängt und du ein entferntes Poltern hörst, wird dir klar, daß du einen Fehler begangen hast. Das Poltern schwillt zu einem fast ohrenbetäubenden Lärm an, und plötzlich siehst du aus der Finsternis des Tunnels einen riesigen Felsbrocken auf dich zurollen, der seine Geschwindigkeit von Sekunde zu Sekunde beschleunigt. Du läßt deinen Schild fallen, falls du ihn noch hast (und verlierst dadurch 1 Gewandtheitspunkt), machst auf dem Absatz kehrt und flüchtest vor dem heranrollenden Felsen. Weiter geht es bei 36.


  


  218


  Wenig später gelangst du an eine Doppeltür in der linken Tunnelwand. Du legst dein Ohr daran und lauschst, kannst aber nichts hören. Du probierst den Türknauf, der sich ohne weiteres drehen läßt, und öffnest die linke Tür einen Spalt breit. Als du hindurchblickst, siehst du einen Krieger in voller Rüstung mit dem Gesicht nach unten auf dem Boden eines kahlen Raumes mit glatten Wänden und einer niedrigen Decke liegen. Wahrscheinlich ist er tot, denn er rührt sich auch dann nicht, als du ihn anrufst. Unmittelbar neben seinem ausgestreckten Arm liegt ein riesiger Edelstein, möglicherweise ein Diamant. Möchtest du den Raum betreten, um den Stein an dich zu nehmen, geht es weiter bei 65. Setzt du deinen Weg nach Norden lieber ohne Aufenthalt fort, weiter bei 252.


  


  219


  Das Stechen in deinen Lungen zwingt dich, aufzutauchen und Luft zu holen. Doch zu deinem Unglück entdeckt dich einer der kleinen Höhlenbewohner und ruft seine Kameraden. Hilflos mußt du mit ansehen, wie die Bogenschützen auf dich zielen und ein tödlicher Pfeilregen auf dich herniederprasselt. Wenig später treibt dein lebloser Körper flußabwärts in die Tiefen des Berges.


  


  220


  Als du die Glocke anstößt, ertönt ein dumpfes »Dong«, das dir einen Schauder über den Rücken jagt. Ringsum beginnt alles zu beben, und als auch dein Kopf zu zittern beginnt, beißt du die Zähne zusammen. Dein ganzer Körper wird erschüttert, so daß du schließlich zu Boden fällst. Du wirst von heftigen Zuckungen geschüttelt und windest dich in Krämpfen auf dem Boden, während die Schwingungen noch stärker werden. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und 2 Stärkepunkte. Verzweifelt suchst du nach einer Möglichkeit, die Glocke anzuhalten. Wirst du


  


  - aus Leibeskräften schreien? Weiter bei 61


  - versuchen, die Glocke mit deinem Stiefel zum Schweigen zu bringen? Weiter bei 346


  


  221


  Der Tunnel führt in eine feuchte Höhle, deren Boden mit Kies bestreut ist. Von der hohen Decke hängen drohend lange, wie Zähne aussehende Stalaktiten, durch deren ständiges Tropfen sich auf dem Boden milchige Tümpel bilden. Jenseits eines Mauerbogens in Form eines Riesenmauls führt der Tunnel weiter. Möchtest du die Höhle genauer in Augenschein nehmen, geht es weiter bei 374. Ziehst du es vor, geradewegs durch den Torbogen zu gehen, weiter bei 60.


  


  222


  Du erkennst die Bestie auf Anhieb – es ist ein Manticor. Dem Ratschlag des Verses folgend nimmst du dich besonders vor seinem Schwanz in acht, aus dessen Spitze ein Bündel scharfer Dornen schießt, die so dick und hart sind wie Eisenstifte. Hast du einen Schild bei dir, geht es weiter bei 196. Trägst du keinen Schild, weiter bei 6.


  


  223


  Zuversichtlich trittst du auf die erste Bohle und gehst von da aus weiter auf die zweite. Sobald du auf die dritte Bohle trittst, schießt aus ihr ein Bündel spitzer, zentimeterlanger Holzsplitter hervor. Du verlierst 2 Glückspunkte. Das Ganze geht so schnell, daß du ihnen nicht entgehen kannst. Würfle mit zwei Würfeln, um festzustellen, wieviele Holzsplitter sich in deinen Körper bohren. Durch jeden Splitter verringert sich deine Stärke um 1 Punkt. Hast du diesen Anschlag überstanden, setzt du dich erstmal hin und ziehst dir unter großen Schmerzen die Splitter aus dem Fleisch. Dann setzt du deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 313.


  


  224


  Da es allem Anschein nach keine Möglichkeit gibt, weiter nach Norden vorzudringen, machst du kehrt. An dem hölzernen Sessel vorbei gelangst du wenig später wieder an die Abzweigung, wo du dich rechts Richtung Westen hältst. Weiter bei 43.


  


  225


  Du reagierst ziemlich schnell, so daß es dir gelingt, die ausgestreckte Zunge der Blutbestie mit einem Hieb abzutrennen. Die Bestie stößt einen Schmerzensschrei aus und wuchtet sich nach vorn, um dich mit ihren blutigen Kiefern zu packen. Es steht dir ein Kampf auf Leben und Tod bevor.


  


  Blutbestie: Gewandtheit 12 – Stärke 10


  


  Sobald du deine erste Kampfrunde gewinnst, versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 97. Hast du jedoch Pech, weiter bei 21.


  


  226


  Das Fleisch enthält Kräuter, die dir besondere Kraft geben. Zähle 3 zu deinen Stärkepunkten hinzu. Jetzt kannst du entweder hinüber zur Nische gehen, falls du das noch nicht getan hast (weiter bei 41) oder das Gewölbe verlassen und deinen Weg nach Westen fortsetzen (weiter bei 83).


  


  227


  Noch immer lächelnd sieht dich der alte Mann an. »Falsch«, sagt er ruhig. Weiter geht es bei 85.


  


  228


  Sobald du in die Grube hinunterlangst, erstarrt dir das Blut in den Adern, da sich etwas ekelhaft Warmes und Klebriges um deinen Arm schlingt. Du kannst zwar den Arm aus dem Loch herausziehen, doch hängt daran ein abscheuliches Gewirr von Greifarmen mit unglaublich kräftigen Saugnäpfen. Als es dir endlich gelingt, dich mit Hilfe deines Schwertes davon zu befreien, zittert dein ganzer Arm vor Schmerzen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 150. Hast du jedoch Pech, weiter bei 33.


  


  229


  Sobald dein Kopf in das blaue Licht eintaucht, hörst du das Geräusch gedämpfter Stimmen. Jetzt lachen die Gesichter nicht mehr, sondern drücken Verzweiflung und Angst aus. Unmittelbar vor dir schwebt das traurige Gesicht eines jungen Mädchens, das ein Gedicht zu flüstern beginnt. Gebannt hörst du zu, da du überzeugt bist, daß sie dir mit ihren Worten eine Botschaft übermitteln will:


  


  »Wo Wasser dir den Weg versperrt,


  da mache nicht entmutigt kehrt;


  hol tief Luft und tauch hinein,


  es wird zu deinem Besten sein.«


  


  Du prägst dir das Gedicht der Geistererscheinung ein, trittst wieder aus dem Lichtkegel heraus und setzt deinen Weg rasch nach Norden fort. Weiter bei 107.


  


  230


  Nach einiger Zeit weitet sich der Tunnel und mündet schließlich in einiger Entfernung in eine riesige Höhle, aus der du ein schrilles Stimmengewirr hörst. Leise pirschst du dich an den Eingang heran und wirfst einen Blick ins Innere. Dort tanzen etwa zwanzig winzige Gestalten mit grotesk langen Nasen und Ohren im Kreis um ein goldenes Standbild. Wirst du


  


  - auf sie zugehen und sie ansprechen? Weiter bei 88


  - versuchen, an ihnen vorbeizukriechen? Weiter bei 5


  - einen Doppelgängertrank zu dir nehmen (falls du einen hast)? Weiter bei 385


  


  231


  Zu deiner Erleichterung entdeckst du hinter den toten Kobolden eine kleine Wasserlache, aus der du in großen Schlucken gierig trinkst. Damit wird die Säure neutralisiert, so daß du dich langsam wieder erholst. Noch immer ziemlich angeschlagen stehst du auf und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 110.


  


  232


  Bist du unbewaffnet, geht es weiter bei 286. Hast du deine Waffen noch bei dir, weiter bei 320.


  


  233


  Du brichst ein großes Stück von einem Pilz ab und beißt gierig hinein. Im selben Augenblick spürst du, wie sich dein Magen aufbläht und sich deutlich über deinem Gürtel wölbt. Dein ganzer Körper beginnt sich auszudehnen, und es dauert nicht lang, bis er deine Kleider sprengt. Du wirst größer und größer, und bald stößt dein Kopf an die Decke. Die Pilze, von denen du gegessen hast, liefern den Hexenmeistern einen wertvollen Bestandteil für ihre Wachstumstränke, doch für dich bedeuten sie ewiges Verderben. Inzwischen bist du so groß, daß du den Keller unmöglich je wieder verlassen kannst. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  234


  Nachdem du einige Zeit weitergewandert bist, kommst du an eine Stelle, wo der gesamte Tunnel mit dickem, grünem Schleim überzogen ist. Er sieht so bedrohlich aus, daß du beschließt, zunächst mit einem Stück Stoff auszuprobieren, was das für ein Zeug ist. Wie sich herausstellt, handelt es sich um eine ätzende Substanz, die den Stoff sofort auffrißt, ohne irgendwelche Spuren zu hinterlassen. Hast du Stelzen bei dir, geht es weiter bei 183. Andernfalls weiter bei 207.


  


  235


  Bevor du noch reagieren kannst, bohrt sich der Pfeil in deinen Oberschenkel. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Hast du diesen Anschlag überlebt, geht es weiter bei 73.


  


  236


  Die Faust weicht zurück und holt zum nächsten Schlag aus. Mit deiner freien Hand ziehst du dein Schwert und versuchst, die Klinke von der Tür abzuschlagen. Dabei ist dir nicht klar, daß du von einem Imitator angegriffen wirst.


  


  Imitator: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Sobald du die erste Kampfrunde gewonnen hast, geht es weiter bei 314.


  


  237


  Plötzlich knickt der Tunnel scharf nach links ab und führt, soweit das Auge reicht, nach Norden weiter. Wenig später gelangst du an eine geschlossene Holztür in der linken Wand. Möchtest du sie öffnen, geht es weiter bei 12. Setzt du deinen Weg lieber unverzüglich Richtung Norden fort, weiter bei 100.


  


  238


  Du rutschst vom Seil ab und fällst, kannst dich aber in letzter Sekunde mit den Händen festhalten. Langsam hangelst du dich auf die andere Seite, wo du dich mühsam auf den festen Boden hinaufziehst. Dann hebst du den Helm von der Stange und setzt ihn auf. Er wurde von einem hervorragenden Schmied angefertigt, so daß du 1 Gewandtheitspunkt gewinnst. Da du nicht noch einmal das Risiko eines Absturzes eingehen möchtest, hangelst du dich diesmal gleich am Seil entlang auf die andere Seite. Als du wieder festen Boden unter den Füßen hast, trittst du durch den Torbogen hinaus in den Tunnel und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 291.


  


  239


  Schon nach wenigen Schritten gelangst du an eine in die linke Tunnelwand eingelassene, geschlossene Tür. Du legst das Ohr an die Tür und horchst aufmerksam, kannst jedoch nichts hören. Möchtest du die Tür öffnen, geht es weiter bei 102. Setzt du deinen Weg lieber gleich nach Norden fort, weiter bei 344.


  


  240


  Als du hinunterschaust, siehst du die zusammengefallenen Körper der beiden geflügelten Wächter reglos auf dem Boden liegen. Jetzt machst du dich daran, das Smaragdauge mit deiner Schwertspitze zu lockern. Endlich gibt es nach und gleitet in deine Hand. Sein Gewicht ist ganz erstaunlich. In der Hoffnung, daß es dir später von Nutzen sein wird, legst du es in deinen Rucksack. Wenn du jetzt noch das rechte Auge herausstemmen möchtest, geht es weiter bei 34. Gibst du dich mit deiner Beute zufrieden und steigst wieder hinunter, weiter bei 89.


  


  241


  Du gelangst an einen Torbogen in der östlichen Tunnelwand, der mit einem schweren, braunen Samtvorhang verhangen ist. Möchtest du den Vorhang beiseite ziehen und durch den Torbogen gehen, weiter bei 393. Setzt du deinen Weg lieber nach Norden fort, geht es weiter bei 291.


  


  242


  Verzweifelt schüttelst du deinen Kopf in der Hoffnung, dich damit bei Bewußtsein zu halten; doch die Hitze ist zu groß, so daß du schließlich bewußtlos zu Boden sinkst. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 48. Übersteigt die Summe deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 366.


  


  243


  Während du Nase und Mund mit der Hand bedeckst, um nicht das Gas einzuatmen, folgst du dem Gnom durch die offene Tür. Du gelangst in einen weiteren Tunnel, an dessen Ende du das heiß ersehnte Tageslicht erblickst. Zu deiner Überraschung liegt der Gnom auf halber Strecke tot auf dem Boden. Aus seiner Schläfe ragt ein Armbrustpfeil. Bei seinem Versuch, selbst die Freiheit zu erlangen, ist der Gnom in Baron Sukumvits letzte Falle gegangen. Du gehst an ihm vorbei hinaus in das gleißende Sonnenlicht. Weiter bei 400.


  


  244


  Er steckt sein Goldstück ein und erklärt dir, daß in einem der nördlichen Tunnel ein in Form eines Geistervogels geschnitzter hölzerner Sessel steht. In der Armlehne des Sessels befindet sich ein verborgenes Schubfach, das eine Glasphiole mit einem besonderen Trank enthält. »Wenn ich mich recht erinnere, ist es ein Doppelgängertrank. Ich wünsche dir viel Glück und hoffe, daß wir uns eines Tages irgendwo außerhalb dieses höllischen Tunnelgewirrs wiedersehen werden.« Daraufhin schlurft der Mann davon und auch du setzt deinen Weg fort. Weiter bei 109.


  


  245


  Du hast keine andere Wahl, als die Tür zu öffnen, da die Mauer zum Hinaufklettern zu glatt ist. Nachdem du tief Luft geholt hast, drehst du den Türknauf und betrittst eine mit Sand bedeckte Grube. Vor dir erhebt sich auf seinen riesigen Hinterbeinen, zwischen denen du an der gegenüberliegenden Wand eine große, zweiflügelige Schwingtür erkennen kannst, ein gigantisches, an einen Dinosaurier erinnerndes Monster etwa zehn Meter hoch. Sein kräftiger Panzer ist von einem schmutzigen Grün, und in dem mit Wucht auf- und zuschnappenden Maul erkennst du mehrere Reihen rasiermesserscharfer Zähne. Obwohl du Gefahren gewohnt bist, zittert deine Hand, als du mit gezogenem Schwert auf dieses Ungeheuer losgehst.


  [image: ]


  


  Grubenmonster: Gewandtheit 12 – Stärke 15


  


  Besiegst du die Bestie, geht es weiter bei 258.


  


  246


  Obwohl du ungeheuer vorsichtig bist, streift dein Bein eine der Bohlen. Im selben Augenblick schießt ein Bündel spitzer, zentimeterlanger Splitter daraus hervor. Du verlierst 2 Glückspunkte. Das Ganze geht so schnell, daß du ihnen nicht entgehen kannst. Würfle mit zwei Würfeln, um festzustellen, wieviele Holzsplitter sich in deinen Körper bohren. Durch jeden Splitter verringert sich deine Stärke um 1 Punkt. Hast du diesen Anschlag überstanden, setzt du dich erstmal hin und ziehst dir unter großen Schmerzen die Splitter aus dem Fleisch. Dann setzt du deinen Weg nach Osten fort. Weiter bei 313.


  


  247


  Die Bestie, die du vor dir hast, ist der gefürchtete Manticor. Er kann aus seiner Schwanzspitze ein Bündel scharfer Dornen abschießen, die so dick und hart sind wie Eisenstifte. Plötzlich schwingt es seinen Schwanz und schießt eine Ladung Dornen auf dich ab. Würfle mit einem Würfel, um die Anzahl der Dornen, die sich in dein Fleisch bohren, zu ermitteln. Für jeden Dorn mußt du 2 Stärkepunkte abziehen. Bist du noch am Leben, stolperst du vorwärts, um den Manticor mit dem Schwert anzugreifen, bevor er eine weitere Salve seiner tödlichen Dornen auf dich abschießen kann.


  


  Manticor: Gewandtheit 11 – Stärke 11


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 364.


  


  248


  Die Tür führt in einen nach Norden verlaufenden Tunnel, durch den du deinen Weg fortsetzt. Weiter bei 214.


  


  249


  Du hörst gerade noch, wie der Gnom sagt: »Eine Krone und zwei Schädel«, bevor ein weißer Energiestoß aus dem Schloß in deine Brust fährt und dir das Bewußtsein raubt. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl plus 1 von deinen Stärkepunkten ab. Bist du noch am Leben, so erlangst du nach einiger Zeit das Bewußtsein wieder und wirst von dem Gnom aufgefordert, es nochmals zu versuchen. Du weißt zwar, daß du einen Stein in den richtigen Schlitz geschoben hast, hast aber keine Ahnung, welcher das war. Du seufzt und probierst vorsichtig eine neue Kombination.


  


  A Smaragd – B Diamant – C Saphir: Weiter bei 16


  A Diamant – B Saphir – C Smaragd: Weiter bei 392


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Smaragd – B Saphir – C Diamant: Weiter bei 287


  A Diamant – B Smaragd – C Saphir: Weiter bei 132


  


  250


  Sobald du auf die Tür zuläufst, ruft der alte Mann dir nach: »Es hat keinen Sinn zu laufen, mir entkommt niemand. Bleib stehen, oder ich verwandle dich auf der Stelle zu Stein!« Wirst du


  


  - weiterlaufen? Weiter bei 44


  - dich umwenden und ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 195


  - ihm sagen, daß du seine Frage beantworten willst? Weiter bei 382


  


  251


  Erneut ertönt die geheimnisvolle Stimme, doch diesmal klingt sie zu deiner großen Überraschung weit weniger drohend als zuvor. »Sehr gut, mein Herr schätzt es, wenn einer Mut hat. Nimm dies als Geschenk; es wird dir helfen. Es wird dir einen Wunsch erfüllen, aber nur einen einzigen. Leb wohl.« Aus dem Nichts erscheint durch Zauberkraft ein goldener Ring, der mit leisem Klirren vor deinen Füßen landet. Du hebst ihn auf und steckst ihn an. Sodann öffnet sich die Tür, so daß du wieder in den Tunnel hinausgehen und deinen Weg Richtung Norden fortsetzen kannst. Weiter bei 344.


  


  252


  Der Tunnel führt ziemlich lange geradeaus weiter und hört schließlich einfach auf. Aus der westlichen Wand ragt das Ende einer Schüttelrinne in den Gang, die anscheinend die einzige Alternative zum Umkehren darstellt. Nachdem du dich entschlossen hast, diesen Weg zu riskieren, kletterst du hinein. Langsam rutschst du nach unten und landest schließlich auf dem Rücken in einem großen Raum. Weiter geht es bei 90.


  


  253


  Du holst den Knochen aus deinem Rucksack und wirfst ihn die Treppen hinunter. Das Bellen wird lauter und weicht einem bedrohlichen Knurren, als der Knochen auf dem Boden landet. Mit gezogenem Schwert gehst du langsam die Treppe hinunter, wo du auf zwei riesige, schwarze Wachhunde triffst, die sich um den Knochen balgen. Rasch schlüpfst du an ihnen vorbei. Weiter geht es bei 315.


  


  254


  Du ziehst dein Schwert und gehst langsam auf den riesigen, ekelhaften Felsenbeißer zu.


  


  Felsenbeißer: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Besiegst du das Untier, geht es weiter bei 76. Du hast auch die Möglichkeit, nach zwei Kampfrunden zu fliehen, indem du Richtung Westen durch den Tunnel davonläufst. Weiter bei 117.


  


  255


  Auf deinem Weg um den Tümpel wird dir plötzlich schwindlig. Das Gas beginnt zu wirken: Alles verschwimmt vor deinen Augen und du verlierst das Gleichgewicht. Nur noch vage nimmst du wahr, daß sich die Zunge der Blutbestie um dein Bein ringelt und dich in den Schleimtümpel hinunterzieht. Nachdem du durch den Schleim vorverdaut bist, wird dich dieses abscheuliche Monster als Mahlzeit verspeisen.


  


  256


  Eingedenk des Rates des alten Mannes suchst du die Armlehne nach einem verborgenen Schubfach ab. Du entdeckst eine fast unsichtbare Ritze an der Unterseite, und als du draufdrückst, springt plötzlich eine kleine Lade auf, hinter der in einer Höhlung eine kleine Glasphiole liegt. Auf ihrem Etikett steht »Doppelgängertrank – eine Portion. Diese Flüssigkeit setzt dich in den Stand, die Gestalt jedes beliebigen Lebewesens in deiner Nähe anzunehmen.« Nachdem du den sonderbaren Trank sorgfältig in deinem Rucksack verstaut hast, setzt du deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 188.


  


  257


  In den Taschen des einen Orks entdeckst du 1 Goldstück und ein hölzernes Rohr. Du steckst den Fund in deinen Rucksack und gehst weiter nach Westen. Weiter bei 164.


  


  258


  Völlig erschöpft setzt du dich auf den Schwanz der toten Bestie, um dich etwas auszuruhen. Plötzlich entdeckst du zwischen deinen Füßen einen eisernen Ring, der aus dem Sand herausschaut. Möchtest du daran ziehen, geht es weiter bei 95. Ziehst du es vor, die Grube durch die Schwingtür zu verlassen, weiter bei 248.


  


  259


  Du ignorierst den stechenden Schmerz und läufst weiter. Wenige Meter vor dir siehst du einen unterirdischen Fluß, der von Osten nach Westen durch die Höhle verläuft; darüber führt eine hölzerne Brücke. Als du dich umsiehst, mußt du feststellen, daß dir die kleinen Wesen dicht auf den Fersen sind. Möchtest du über die Brücke fliehen, geht es weiter bei 318. Springst du lieber in den Fluß, weiter bei 47.


  


  260


  In letzter Sekunde gelingt es dir, das Ohrläppchen des Götzen zu erwischen und wieder Tritt zu fassen. Mühsam kletterst du über sein Gesicht, bis du dich schließlich auf den Nasenrücken setzen kannst. Dann ziehst du dein Schwert und überlegst, welches Edelsteinauge du als erstes herausstemmen sollst. Möchtest du dich erst an das linke Auge wagen, geht es weiter bei 166. Versuchst du dein Glück mit dem rechten Auge, weiter bei 140.


  


  261


  Trotz aller Bemühungen gelingt es dir nicht, das Lasso vom Hals des Götzenbildes zu lockern. Schließlich gibst du es auf und läßt es für einen möglichen Nachfolger hängen. Da du sonst nichts von Interesse in der Höhle entdecken kannst, gehst du hinüber zur nördlichen Wand, von der aus der Tunnel weiterführt. Weiter bei 239.


  


  262


  Die Tür führt wieder in einen anderen Tunnel, der nach Norden verläuft. Vor dir siehst du zu beiden Seiten des Tunnels zwei Brunnen, die in Gestalt eines Cherubs aus dem Stein gemeißelt sind. Aus ihren Mündern ergießt sich das Wasser in Kaskaden in kleine Schalen zu ihren Füßen. Was wirst du tun?


  


  - Du trinkst vom linken Brunnen: Weiter bei 337


  - Du trinkst vom rechten Brunnen: Weiter bei 173


  - Du setzt deinen Weg nach Norden ohne Aufenthalt fort: Weiter bei 368


  


  263


  Die Tür führt in einen weiteren Tunnel, der Richtung Westen verläuft. Nachdem du ihm eine Weile gefolgt bist, gelangst du an eine Tür in der Nordwand. Möchtest du sie öffnen, geht es weiter bei 153. Setzt du deinen Weg lieber nach Westen fort, weiter bei 74.


  


  264


  Im schummrigen Licht erkennst du vor dir zwei kämpfende Kobolde, die mit Händen und Füßen aufeinander losschlagen. Auf dem Boden liegt ein Lederbeutel, um den sich der Kampf anscheinend dreht. Was wirst du tun?


  


  - Du versuchst mit ihnen zu reden: Weiter bei 130


  - Du greifst sie mit dem Schwert an: Weiter bei 51


  - Du versuchst dich ungesehen an ihnen vorbeizudrücken: Weiter bei 355


  


  265


  Du reibst deinen Zauberring und wünschst dir, der Spiegeldämon möge ein für allemal in seine eigene Welt zurückkehren. Während er noch immer auf dich zukommt, beginnt er zu flimmern und sich in Luft aufzulösen. Sobald er völlig verschwunden ist, kannst du deinen Weg nach Norden fortsetzen. Weiter bei 122.


  


  266


  Du durchsuchst die Kästen und Schränke in Ivys Zimmer, entdeckst jedoch nichts anderes als einen alten Knochen; wenn du willst, kannst du ihn mitnehmen. Dann verläßt du das Zimmer durch die Tür in der Ostwand und stehst wieder am Ende eines Tunnels. Weiter geht es bei 305.


  


  267


  Schon nach kurzem endet der Tunnel an einem schmalen Quergang, der, soweit du sehen kannst, nach beiden Richtungen gerade weiterläuft. Möchtest du hier nach Westen abbiegen, geht es weiter bei 352. Schlägst du lieber den Weg nach Osten ein, weiter bei 68.


  


  268


  Du willst dich auf ihren Anführer stürzen, um ihn als Geisel zu benutzen, doch waren die kleinen Höhlenbewohner auf diesen Schachzug vorbereitet, so daß im selben Augenblick sechs ihrer Bogenschützen ihre Pfeile auf dich abschießen. Sie treffen ihr Ziel mit tödlicher Sicherheit, so daß du leblos zu Boden sinkst. Unvermutet haben die kleinen Höhlenbewohner deinem Abenteuer ein jähes Ende bereitet.


  


  269


  Du leerst den Inhalt des Töpfchens in deine Handfläche und verstreichst ihn auf deine Wunden. Die Heilkräfte der Salbe beginnen sofort zu wirken, so daß du dich binnen kurzem wieder gekräftigt fühlst. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Jetzt kannst du entweder den Reis essen oder das Wasser trinken, falls du das noch nicht getan hast (weiter bei 330), oder nur den Diamanten an dich nehmen und die Halle wieder verlassen (weiter bei 127).


  


  270


  Der Deckel des Kästchens läßt sich leicht anheben. Drinnen liegen 2 Goldstücke und eine auf ein kleines Stück Pergament geschriebene, an dich gerichtete Nachricht. Nachdem du das Gold in deine Tasche gesteckt hast, wendest du dich der Botschaft zu, die besagt: »Sehr gut. Wenigstens warst du so vernünftig, hier haltzumachen und dir die angebotene Hilfe zunutze zu machen. Ich möchte dich darauf hinweisen, daß du verschiedene Gegenstände ausfindig machen und verwenden mußt, wenn du darauf hoffst, den Weg durch mein Labyrinth des Todes siegreich hinter dich zu bringen.« Unterzeichnet Sukumvit.


  Nachdem du dir den Inhalt der Botschaft eingeprägt hast, zerreißt du sie in kleine Fetzen und setzt deinen Weg Richtung Norden durch den Tunnel fort. Weiter bei 66.


  


  271


  Noch bevor du deinen Schild über die Grube werfen kannst, gleitet er dir aus den Fingern, rollt über den Grubenrand und fällt klirrend hinunter. Der Verlust deines Schildes vermindert deine Kampffähigkeit um 1 Gewandtheitspunkt. Du verfluchst deine Ungeschicklichkeit und nimmst Anlauf, um über die Grube zu springen. Wohlbehalten landest du auf der anderen Seite. Ohne Zeit zu verlieren, setzt du deinen Weg nach Osten fort. Weiter geht es bei 237.


  


  272


  Die Blutbestie ist zwar zu voluminös und zu schwerfällig, um sich aus ihrem Tümpel herauszuhieven, doch hat sie eine ungeheuer lange Zunge, die sie um dein Bein wickelt. In bewußtlosem Zustand zieht sie dich in ihre Schleimgrube. Nachdem du dort von dem ekelerregenden Schleim vorverdaut worden bist, dienst du dem abscheulichen Untier als willkommene Mahlzeit.


  


  273


  Die Holzkugel kracht gegen den Schädel und stößt ihn von der Säule herunter auf den Boden. Doch zu deiner großen Überraschung löst das nicht, wie erwartet, die tödlichen Bolzen der Armbrüste aus. Vorsichtig betrittst du den Raum und hebst den Schädel vom Boden auf. Dann entfernst du die gelben Steine, die du als Topase erkennst, aus den Augenhöhlen. Während du sie in deinem Rucksack verstaust, überlegst du, ob wohl doch noch eine Falle in diesem Raum auf dich lauert. Was wirst du tun?


  


  - Du kriechst auf allen Vieren mitsamt dem Schädel aus dem Raum: Weiter bei 15


  - Du legst den Schädel auf die Säule zurück, bevor du den Raum verläßt: Weiter bei 204


  


  274


  Etwas nervös steigst du auf das Seil und gibst dir alle Mühe, nicht hinunterzublicken. Doch auf halbem Weg gerätst du in Panik und verlierst das Gleichgewicht. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 238. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 359.


  


  275


  Von der Stelle, an der der Krug mit der Säure am Boden zersprungen ist, steigt dicker Rauch empor. In der verzweifelten Hoffnung, in einer Bodenhöhlung trinkbares Wasser zu finden, kriechst du auf allen Vieren weiter. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 231. Hast du jedoch Pech, weiter bei 309.


  


  276


  Als du die Tür aufzusprengen versuchst, indem du mit den Schultern dagegenrennst, hörst du die kreischenden Stimmchen der kleinen Höhlenbewohner durch den Tunnel näherkommen. Da du keine Möglichkeit zur Flucht siehst, ziehst du dein Schwert. Die kleinen Wesen nähern sich mit angelegten Bogen und lassen, ohne daß du die Möglichkeit hättest, dich zu wehren, einen dichten Pfeilregen auf dich niederprasseln. Zu Tode getroffen sinkst du zu Boden. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  277


  Nach einiger Zeit knickt der Tunnel scharf nach rechts ab, und etwa hundert Meter weiter zweigt ein Seitentunnel nach links ab. In diesem liegen in einiger Entfernung zwei Körper auf dem Boden. Du beschließt, sie dir genauer anzusehen. Weiter bei 338.


  


  278


  Nach mehreren vergeblichen Versuchen bohrt sich deine Klinge in ein echtes Auge der Blutbestie. Die Wirkung ist verheerend. Augenblicklich sinkt sie in ihren Tümpel zurück, wo sie vor Schmerzen wie wahnsinnig um sich schlägt. Du ergreifst die Gelegenheit beim Schopf und läufst seitlich um den Tümpel auf den Tunneleingang zu. Weiter bei 134.


  


  279


  Nach einiger Zeit zweigt ein Seitentunnel nach Westen ab; da jedoch die nassen Fußspuren, denen du bislang gefolgt bist, nach Norden führen, beschließt du, ihnen nachzugehen. Weiter bei 32.


  


  280


  Der Tunnel führt ziemlich lange Richtung Osten weiter, bis du an eine Kreuzung kommst. Da Wände, Decke und Boden des nach Süden führenden Tunnels mit ekelhaftem, grünen Schleim bedeckt sind, hältst du es für sicherer, den Weg nach Norden einzuschlagen. Weiter geht es bei 218.


  


  281


  Mit einem Hieb deines zuverlässigen Schwertes schlägst du der Boa Constrictor den Kopf ab. Dann befreist du die Elfenfrau von dem massigen Leib, der sie umschlungen hält, und versuchst sie wiederzubeleben. Zwar öffnet sie noch einmal kurz die Augen, doch ist deutlich zu erkennen, daß es keine Hoffnung mehr für sie gibt. Sie blickt dich lächelnd an und flüstert kraftlos: »Ich danke dir. Ich weiß, daß es für mich zu spät ist, aber ich möchte dir noch sagen, was ich weiß. Du bist auf dem richtigen Weg nach draußen, brauchst aber Edelsteine, um die letzte Tür zu öffnen. Einer davon ist ein Diamant, doch was du sonst noch für Steine brauchst, weiß ich nicht. Leider habe ich keinen Diamanten gefunden, aber ich würde dir dringend raten, danach Ausschau zu halten. Ich wünsche dir viel Glück.« Sodann schließt sie die Augen und bleibt reglos auf dem kalten Boden liegen. Traurig mußt du mit ansehen, wie sie ihren letzten Atemzug tut. Da du weißt, daß sie nichts dagegen hätte, nimmst du zwei ihrer Dolche an dich und durchsuchst ihren ledernen Rucksack. Er enthält ungesäuertes Brot, einen Spiegel und ein Zauberamulett in Gestalt eines aus einem Knochen geschnittenen Affen. Möchtest du das Brot essen, geht es weiter bei 399. Nimmst du lieber nur den Spiegel und das Amulett an dich und kehrst in den Tunnel zurück, um deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 192.


  


  282


  Wenig später endet der Tunnel an einem Quergang. Dort steht einer deiner Rivalen – ein Barbar – und überlegt offenbar, welchen Weg er einschlagen soll. Du rufst ihn an, doch zunächst reagiert er gar nicht darauf, sondern starrt dich nur kalt an, während seine Hände die Streitaxt fest umklammern. Trotzdem gehst du auf ihn zu und fragst ihn, welchen Weg er nehmen wird. Seine Antwort ist ein unfreundliches Brummen, dem du entnimmst, daß er nach Westen geht und du ihn, wenn du willst, begleiten kannst. Entscheidest du dich, sein Angebot anzunehmen, geht es weiter bei 22. Lehnst du lieber ab und schlägst allein den Weg nach Osten ein, weiter bei 388.


  


  283


  Du mußt dich mit aller Kraft in den Spalt zwängen, um dich völlig darin zu verstecken. In dieser unbequemen Position ist es dir unmöglich, den Eigentümer der Füße zu sehen, die an dir vorbeischlurfen. Eine Minute später ist wieder alles ruhig, so daß du aus deinem Versteck herauskommen und deinen Weg nach Westen fortsetzen kannst. Weiter bei 109.


  


  284


  Hast du auf deinem Weg irgendwann einen Trank geschluckt, den du in einem schwarzledernen Buch gefunden hast? Wenn ja, geht es weiter bei 398. Andernfalls weiter bei 57.


  


  285


  Du landest recht unsanft auf dem Rücken, doch zum Glück hat dein Rucksack den Aufprall gedämpft. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Da es unten in der Grube stockfinster ist, bleibt dir nichts anderes übrig, als dich auf allen Vieren voranzutasten. Plötzlich berührt deine Hand etwas Kaltes, Hartes und Glattes. Es handelt sich um einen kleinen, runden Gegenstand, den du jedoch nicht identifizieren kannst. Du steckst ihn in deinen Rucksack, um, sobald du aus der Grube herausgeklettert bist, festzustellen, worum es sich handelt. Nachdem du ein Stück weitergekrochen bist, gelangst du an die Grubenwand. Sie ist jedoch zu glatt, um daran hinaufzuklettern, so daß du mit dem Schwert Kerben für Hände und Füße hineinhauen mußt. Dies nimmt zwar ziemlich viel Zeit in Anspruch, doch schließlich hast du es geschafft. Sobald du am östlichen Grubenrand stehst, untersuchst du den Gegenstand im Rucksack genauer und stellst zu deiner großen Freude fest, daß es sich um einen riesigen, blutroten Rubin handelt. Beglückt über diesen Fund setzt du deinen Weg nach Osten leise vor dich hinpfeifend fort. Weiter bei 237.


  


  286


  Offenbar war es ein Fehler, die Waffen zurückzulassen, aber wenigstens kannst du jetzt die des toten Ninja an dich nehmen. Du entscheidest dich für eines seiner langen Messer und den Krummsäbel. Seine stählerne Klinge ist ungewöhnlich hart, und seine Ehrfurcht einflößende Schönheit ringt dir Bewunderung ab. Du gewinnst 4 Gewandtheitspunkte und machst weiter bei 320.


  


  287


  Du hörst gerade noch, wie der Gnom sagt: »Eine Krone und zwei Schädel«, bevor ein weißer Energiestoß aus dem Schloß in deine Brust fährt und dir das Bewußtsein raubt. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl plus 1 von deinen Stärkepunkten ab. Bist du noch am Leben, so erlangst du nach einiger Zeit das Bewußtsein wieder und wirst von dem Gnom aufgefordert, es nochmals zu versuchen. Du weißt zwar, daß du einen Stein in den richtigen Schlitz geschoben hast, hast aber keine Ahnung, welcher das war. Du seufzt und probierst vorsichtig eine neue Kombination.


  


  A Smaragd – B Diamant – C Saphir: Weiter bei 16


  A Diamant – B Saphir – C Smaragd: Weiter bei 392


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Diamant – B Smaragd – C Saphir: Weiter bei 132


  A Saphir – B Diamant – C Smaragd: Weiter bei 249


  


  288


  Als du dich umwendest, siehst du Throm über dem Höhlentroll stehen, den er niedergestreckt hat. Aus einer tiefen Wunde in seiner Schulter strömt Blut, was ihn jedoch nicht weiter zu beunruhigen scheint. Du durchsuchst die Körper der beiden Höhlentrolle, kannst jedoch nichts außer einem knöchernen Ring entdecken, den einer von ihnen an einer Lederschnur um den Hals trägt. In diesen Ring ist ein Symbol eingraviert, das Throm wiedererkennt. Er erklärt dir, daß es von den Druiden aus dem Norden stammen muß und daß so ein uralter Talisman die Fähigkeit hat, Kräfte zu verleihen, wenn der Körper dazu imstande ist, ihn anzunehmen. Throm will ihn auf keinen Fall anfassen und rät auch dir, ihn besser nicht zu berühren. Willst du den Ring trotzdem anstecken, geht es weiter bei 64. Setzt du den gemeinsamen Weg Richtung Osten lieber unverzüglich fort, weiter bei 221.


  


  289


  Sobald du das Tuch völlig über den Käfig gezogen hast, blickst du zu deinem Entsetzen in das Gesicht einer ältlichen Frau, deren Haar aus einem Gewirr zischender Schlangen besteht. Es handelt sich um die fürchterliche Medusa! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 216. Hast du jedoch Pech, weiter bei 19.


  


  290


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl 8, geht es weiter bei 152. Hast du eine andere Summe als 8 gewürfelt, weiter bei 121.


  


  291


  Der Tunnel führt ziemlich lange nach Norden weiter, bis er schließlich scharf nach rechts abknickt. Wenig später hört er abrupt auf. Die einzige Möglichkeit weiterzukommen bietet das aus der Wand ragende Ende einer hölzernen Schüttelrinne. Du beschließt, diesen Weg zu riskieren, und kletterst hinein. Langsam rutschst du hinab, bis du schließlich auf dem Rücken in einem großen Raum landest. Weiter geht es bei 90.


  


  292


  Nach einiger Zeit kommt eine Tür an der linken Tunnelwand in Sicht. Vorsichtig lauschst du daran, kannst aber nichts hören. Die Tür ist nicht verschlossen, und der Knauf läßt sich leicht drehen. Möchtest du die Tür öffnen, geht es weiter bei 93. Setzt du deinen Weg durch den Tunnel lieber unverzüglich fort, weiter bei 230.


  


  293


  Du folgst den drei Fußspuren Richtung Westen und gelangst wenig später wieder an eine Gabelung. Möchtest du, wie offenbar zwei deiner Vorgänger, den Weg nach Westen fortsetzen, geht es weiter bei 137. Schlägst du lieber den nach Norden ein, den einer der anderen gewählt hat, weiter bei 387.


  


  294


  Mit der freien Hand ziehst du den Dolch aus dem Gürtel und stichst auf die Zunge der Blutbestie ein. Das Ungeheuer stößt einen Schmerzensschrei aus und wuchtet sich, soweit es geht, nach vorne, um dich mit ihren blutigen Kiefern zu packen. Da du anstelle deines vertrauten Schwertes mit dem Dolch kämpfen mußt, ist deine Gewandtheit während dieses Kampfes um 2 Punkte verringert.


  


  Blutbestie: Gewandtheit 12 – Stärke 10


  


  Sobald du die erste Kampfrunde gewonnen hast, versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 97. Hast du jedoch Pech, weiter bei 21.


  


  295


  Als du auf den Torbogen zuläufst, stolperst du über einen Stein und verlierst das Gleichgewicht. Du landest bäuchlings auf dem Boden, und bevor du dich wieder aufrappeln kannst, durchbohrt die scharfe Spitze eines Stalaktiten dein Bein, so daß du 5 Stärkepunkte einbüßt. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 206.


  


  296


  Wenige Meter vor dir macht der Tunnel eine Biegung, hinter der er nach Norden weiterführt. Da du plötzlich hohe, flüsternde, kichernde Stimmen vernimmst, bleibst du vor der Biegung stehen. Wenn du dein Schwert ziehen und dich um die Ecke wagen möchtest, geht es weiter bei 49. Gehst du lieber zur Abzweigung zurück und hältst dich dort nach Norden, weiter bei 241.


  


  297


  Daß du auf diese Weise wieder einen deiner mühsam erworbenen Schätze einbüßt, ist ein harter Schlag. Du verlierst 1 Glückspunkt. Ohne sich auch nur mit einem Wort zu bedanken, schiebt dich Ivy durch eine Tür in der Ostwand aus ihrem Zimmer, das am Ende eines Tunnels liegt. Weiter geht es bei 305.


  


  298


  In einiger Entfernung siehst du einen an die Tunnelwand gelehnten Rucksack, der möglicherweise einem deiner Rivalen gehört. Möchtest du einen Blick hineinwerfen, geht es weiter bei 304. Beachtest du ihn nicht weiter und setzt deinen Weg nach Norden fort, weiter bei 279.


  


  299


  Die Tür führt in ein großes Gewölbe, wo du zu deinem Entsetzen einen deiner Rivalen wiederfindest, den ein plötzlicher, blutiger Tod ereilt hat. Das Opfer ist einer der beiden Barbaren. Sein Körper wird von langen Eisenspitzen durchbohrt, die an einem Brett befestigt sind, das offenbar mittels eines Federmechanismus aus dem Boden emporgeschnellt ist. Der gesamte Boden ist mit Schutt und Abfall übersät. Dieser dient offenbar zur Tarnung des Fallstricks, über den der Barbar gestolpert war, wodurch er den Mechanismus auslöste. An der gegenüberliegenden Wand befindet sich eine Nische, in der auf einem kleinen Holztisch ein silberner Trinkbecher steht. Was wirst du tun?


  


  - Du durchsuchst den Barbaren: Weiter bei 126


  - Du gehst auf die Nische zu: Weiter bei 41


  - Du schließt die Tür und setzt deinen Weg nach Westen fort: Weiter bei 83


  


  300


  Du schwingst dein Schwert mit aller Kraft gegen den Spiegeldämon, doch gelingt es dir nicht, den Spiegel zu zerschlagen; unaufhaltsam kommt das beängstigende Wesen auf dich zu. Möchtest du ein zweites Mal versuchen, den Spiegel zu zerschlagen, geht es weiter bei 141. Ziehst du es statt dessen vor, den Spiegeldämon anzugreifen, weiter bei 327.


  


  301


  Das Innere des Rohres ist naß und glitschig, doch kriechst du trotzdem in dem muffigen Dunkel weiter, obwohl du wiederholt ausgleitest. Plötzlich stößt deine Hand an etwas Hartes, Kantiges, das sich anfühlt, als wäre es aus Holz. Als du es schüttelst, rappelt es, so daß du zu dem Schluß kommst, es müsse sich wohl um ein Kästchen handeln. Möchtest du jetzt zurückkriechen und deinen Fund genauer untersuchen, geht es weiter bei 162. Ziehst du es vor, das Kästchen an dich zu nehmen und deinen Weg durch das Rohr fortzusetzen, weiter bei 4.


  


  302


  Nach etwa zwanzig Minuten taucht der Zwerg wieder auf dem Balkon auf. Er ruft zu dir hinunter: »Also ich muß schon sagen, diesmal habe ich wirklich eine interessante Aufgabe. Stelle dich darauf ein, gegen deinen nächsten Gegner zu kämpfen.« Wieder hebt sich die hölzerne Falltür, hinter der zu deinem Erstaunen ein bekanntes Gesicht auftaucht. Es ist Throm! Er sieht ziemlich übel zugerichtet aus und scheint dich gar nicht zu erkennen. Völlig benommen stolpert er mit erhobener Axt auf dich zu, um dich anzugreifen. Der Zwerg lacht und meint: »Die Kobra hat ihn gebissen, aber da er die Kraft eines Ochsen hat, hat er ihren Biß, der fast jeden umbringt, überlebt. Jetzt mußt du mit ihm kämpfen, damit endlich die Entscheidung fällt, welcher von euch beiden mit der Großen Mutprobe fortfährt.« Du beschimpfst den Zwerg mit wüsten Ausdrücken und protestierst gegen die Grausamkeit eines solchen Kampfes. Doch er lacht nur und erklärt dir ganz ruhig, daß du gar keine andere Wahl hast, als dich gegen den armen Throm zu verteidigen.


  


  Throm: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Trotz seiner Wunden verfügt Throm immer noch über ungeheure Kräfte. Besiegst du ihn trotzdem, geht es weiter bei 379.


  


  303


  Mit der freien Hand greifst du in deinen Rucksack, um das Fläschchen herauszuholen. Nachdem du es mit den Zähnen entkorkt hast, schüttest du die Säure gegen die Tür, bei der es sich in Wirklichkeit um einen Imitator handelt. Mit lautem Zischen schießt eine Rauchfahne empor, während die Schärfe den Imitator in Windeseile verbrennt. Binnen Sekunden ist er zerschmolzen, so daß du wieder befreit bist, ohne Schaden genommen zu haben. Da du keine andere Wahl hast, drückst du jetzt, wenn auch etwas ängstlich, die Klinke der anderen Tür. Weiter geht es bei 262.


  


  304


  Ganz unten im Rucksack liegt ein einzelnes Goldstück. Als du es an dich nehmen willst, spürst du plötzlich auf deinem Handrücken ein leichtes Kitzeln. Langsam ziehst du deine Hand zurück, wobei du versuchst, die in dir aufsteigende Panik unter Kontrolle zu halten; zu deinem Entsetzen sitzt darauf eine Schwarze Witwe. Bevor du die Spinne abschütteln kannst, gräbt sie ihre giftigen Zähne tief in dein Handgelenk. Du verlierst 6 Stärkepunkte. Hast du diese Verletzung lebend überstanden, geht es weiter bei 20.


  


  305


  Der Tunnel endet an einer abwärtsführenden Steintreppe. Aus dem unteren Geschoß dringt Hundegebell zu dir herauf. Trägst du einen alten Knochen bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 253. Wenn nicht, weiter bei 148.


  


  306


  Bevor du auch nur einen Schritt auf die Kobolde zugehen kannst, wirft einer von ihnen eine Handvoll glitzernden Staub über dich. Du erstarrst auf der Stelle und bist nicht mehr in der Lage, auch nur einen einzigen Muskel zu bewegen. Hilflos mußt du mit ansehen, wie die kleinen Kerle deinen Rucksack durchwühlen und sich mit deiner gesamten Habe aus dem Staub machen. Du verlierst 2 Glückspunkte. Nach etwa einer Stunde läßt die Wirkung des Pulvers nach, und das Gefühl kehrt in deine Glieder zurück. Wütend und wild entschlossen, dich zu rächen, trottest du mit deinem leeren Rucksack Richtung Norden weiter. Weiter geht es bei 29.


  


  307


  In dem Schrank liegt nichts weiter als ein hölzerner Hammer und zehn Eisenstifte, die du in deinen Rucksack packst, während du überlegst, welche Tür du öffnen sollst. Entschließt du dich für die an der Westwand, geht es weiter bei 263. Öffnest du lieber die in der Nordwand, weiter bei 136.


  


  308


  Die Medusa kreischt laut auf, als du mit fest zugekniffenen Augen in ihren Käfig eindringst und mit deinem Schwert wild um dich schlägst. Du spürst, wie die Klinge in ihren Leib eindringt und hörst an einem dumpfen Plumpsen, daß sie offenbar tödlich getroffen zu Boden sinkt. Als du deine Augen wieder öffnest, schauderst du vor dem Anblick des reglos daliegenden Scheusals zurück. Ihr Gewand wird von einer großen Agraffe gehalten, die aus einem winzigen, leuchtendroten Stein besteht. Es ist ein herrlicher Granat. Nachdem du ihn aus seiner Fassung gestemmt hast, steckst du ihn in die Tasche, verläßt den Raum und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter geht es bei 316.


  


  309


  Von Panik ergriffen, tastest du den Boden nach einer Wasserpfütze ab, ohne jedoch eine zu entdecken. Mit sengendem Schmerz wandert die Säure in deiner Kehle immer weiter nach unten. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, dann versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 231. Hast du Pech, weiter bei 193.


  


  310


  Als du die andere Seite des Gewölbes erreichst, siehst du dort zwei Türen. Möchtest du die linke Türe öffnen, geht es weiter bei 339. Öffnest du lieber die rechte, weiter bei 262.


  


  311


  Widerstrebend erklärt sich der Barbar mit deinem Vorschlag einverstanden. Nachdem ihr beide ein paar Schritte zurückgegangen seid, um Anlauf zu nehmen, springt ihr mit einem großen Satz über die Grube und landet wohlbehalten auf der anderen Seite. Dann setzt ihr euren Weg durch den Tunnel fort. Plötzlich stolpert der Barbar, der vorangeht, über einen vorspringenden Stein, und im selben Augenblick löst sich aus der Decke ein Felsbrocken. Er kracht auf ihn hernieder, wirft ihn zu Boden und zerschmettert ihm den Schädel. Jetzt mußt du deinen Weg allein weitergehen. Weiter bei 325.


  


  312


  Die scharfzackige Scheibe pfeift über deinen Kopf hinweg und gräbt sich tief in eine der Säulen. Als du dich umdrehst, blickst du deinem hinterhältigen Gegner ins Auge, der mit seinem langen Schwert auf dich zukommt. Es bleibt dir nichts anderes übrig als zu kämpfen.


  [image: ]


  


  Ninja: Gewandtheit 11 – Stärke 9


  


  Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, weiter bei 232.


  


  313


  Der Tunnel endet an einer Gabelung. Die Fußspuren, denen du bislang gefolgt bist, führen nach Norden weiter, so daß du beschließt, ihnen nachzugehen. Weiter bei 32.


  


  314


  Dein Schwert schlägt die Klinke ab, die, sobald sie von ihrem Nährkörper getrennt ist, wie eine Haut zusammenschrumpft und zu Boden fällt. Da du keine andere Wahl hast, drückst du jetzt, wenn auch etwas ängstlich, die Klinke der anderen Tür nieder. Weiter geht es bei 262.


  


  315


  Nach einiger Zeit biegt der Tunnel scharf nach links ab und endet später an einer hohen Wand, in der sich eine Tür befindet. Hinter der Tür ertönt ein wahnwitziges Gebrüll, so daß du dich fragst, was für eine ungeheure Bestie so einen Lärm verursachen kann. Trägst du ein Seil und einen Enterhaken bei dir, weiter bei 129. Ohne diese beiden Gegenstände geht es weiter bei 245.


  


  316


  Der Tunnel führt ziemlich lange schnurgerade weiter, bis du schließlich an eine Abzweigung gelangst. Möchtest du Richtung Westen in den neuen Tunnel einbiegen, geht es weiter bei 296. Behältst du lieber deine nördliche Richtung bei, weiter bei 241.


  


  317


  Ohne etwas sehen zu können, tastest du dich durch den klebrigen Schleim vorwärts, indem du die Wände des Bohrlochs mit dem Schwert abklopfst. Du folgst seinem gewundenen Verlauf eine Zeitlang, die dir wie eine Ewigkeit erscheint, und fragst dich, wohin der Weg wohl führen mag. Dann plötzlich hörst du das Poltern rutschender Steine. Das Blut gerinnt dir in den Adern, während deine Augen verzweifelt versuchen, die Schwärze ringsum zu durchdringen. Bevor dir noch klar ist, was geschieht, schließen sich die riesigen Scheren eines anderen Felsenbeißers um deinen Hals. Anscheinend ist dieser Gefährte des Untiers, das du getötet hast, durch den an deinem Schwert haftenden Blutgeruch angelockt worden. Da du keinerlei Möglichkeit hast, dich zur Wehr zu setzen, nimmt dein Abenteuer hier sein trauriges Ende.


  


  318


  Nachdem du die Brücke überquert hast, läufst du durch die ausgedehnte Höhle weiter. Endlich entdeckst du an der gegenüberliegenden Wand einen Tunnel, dem du, noch immer im Laufschritt, folgst, bis du an eine schwere Holztür gelangst. Die Tür ist verschlossen. Trägst du einen eisernen Schlüssel bei dir, geht es weiter bei 86. Hast du keinen Schlüssel, weiter bei 276.


  


  319


  Deine Rüstung und das Schwert wiegen schwerer, als du gedacht hast. Mitten im Sprung wird dir voller Entsetzen klar, daß du es nicht bis auf die andere Seite der Grube schaffen wirst. Du landest etwa zwei Meter unterhalb des Randes der Grubenwand und purzelst Hals über Kopf hinunter. Weiter geht es bei 285.


  


  320


  Du beschließt, den Ninja zu durchsuchen und entdeckst in den Falten seines Gewandes einen leinenen Beutel. Er enthält eine Flasche mit Wasser, in ein Palmblatt eingewickelten Reis, ein Töpfchen mit Salbe und einen herrlichen Diamanten. Was wirst du tun?


  


  - Du ißt den Reis und trinkst das Wasser: Weiter bei 330


  - Du streichst Salbe auf deine Wunden: Weiter bei 269


  - Du nimmst nur den Diamanten an dich und verläßt die Halle: Weiter bei 127


  


  321


  Sobald du an dem Seil zu ziehen beginnst und sich das Tuch ein Stück hebt, drängt dich die Frauenstimme inständig, dich zu beeilen. Innerhalb einer Minute nämlich würde der Boden auf Grund deines zusätzlichen Gewichtes nachgeben. Willst du ihr noch immer helfen, geht es weiter bei 289. Ziehst du es unter diesen Bedingungen jedoch vor, den Raum unverzüglich zu verlassen und deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 316.


  


  322


  An dem hölzernen Sessel vorbei gelangst du wenig später an die Abzweigung, wo du dich rechts Richtung Westen hältst. Weiter bei 43.


  


  323


  Nachdem du das Seil an dem vorspringenden Felsen befestigt hast, läßt du dich vorsichtig in die Grube hinunter. Throm holt sich sein Seil zurück, indem er es geschickt aus seiner Verankerung lockert. Gemeinsam setzt ihr euren Weg durch den neuen Tunnel fort. Weiter geht es bei 194.


  


  324


  Hast du irgendwann auf deinem Weg mit dem verkrüppelten Diener der Labyrinthwächter gesprochen? Wenn ja, geht es weiter bei 256. Andernfalls weiter bei 79.


  


  325


  Du setzt deinen Weg durch den Tunnel fort, bis du plötzlich an seinem Ende Tageslicht erblickst. Du beschleunigst deine Schritte und eilst hoffnungsfroh auf den herrlichen Anblick eines klaren, blauen Himmels und grüner Bäume zu, der sich dir bietet. Erleichtert läufst du auf das Ende des Tunnels zu und trittst in der Erwartung, von einer jubelnden Menge begrüßt zu werden, hinaus. Doch statt dessen wirst du mit eisigem Schweigen empfangen. Die Gestalten ringsum sind allesamt tot. Du stehst in einem mit Körpern und gepanzerten Skeletten übersäten, kalten Gewölbe. Der Ausgang aus dem Labyrinth war eine üble Täuschung. Wirklich sind nur die Leichen deiner Vorgänger. Völlig niedergeschmettert gehst du zurück in den Tunnel, wo du jedoch an eine unsichtbare Wand stößt. Jetzt bist du an diesem unheimlichen Ort gefangen und dazu verdammt, den Rest deiner Tage in diesem Totengewölbe zu verbringen.


  


  326


  Unmittelbar vor dir beschreibt der Tunnel einen scharfen Knick nach links. Als du um die Ecke biegst, rennst du um ein Haar in zwei wild dreinblickende Orks, die mit Morgensternen bewaffnet sind und in ledernen Rüstungen stecken. Auf diese Begegnung bist du völlig unvorbereitet; als du dein Schwert ziehst, schleudert bereits einer seinen Morgenstern auf dich. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 91. Bei einer 3 oder 4 weiter bei 189. Würfelst du eine 5 oder 6, dann geht es weiter bei 380.
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  327


  Offenbar ist der Spiegeldämon wild entschlossen, sich deiner zu bemächtigen, so daß dir nichts anderes übrigbleibt, als dich zu verteidigen.


  


  Spiegeldämon: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Sollte während irgendeiner Kampfrunde die Angriffskraft des Spiegeldämons größer sein als deine eigene, geht es weiter bei 8. Gelingt es dir, diese Erscheinung zu besiegen, ohne daß sie eine einzige Kampfrunde gewinnt, geht es weiter bei 92.


  


  328


  Du siehst dich in Ivys Gemach um. Als du an einer Wand ein Gemälde eines anderen Trolls entdeckst, fragst du sie, ob das ein Verwandter von ihr ist. Schlagartig verändert sich ihr Gesichtsausdruck und ihre Laune. Sie lockert ihren Klammergriff und meint lächelnd: »Ja. Das ist mein innig geliebter Bruder Sourbelly. Er hat es in Port Blacksand ziemlich weit gebracht. Lord Azzur hat ihn in seine berühmte Elitetruppe aufgenommen. Ich bin sehr stolz auf ihn.« Ohne den Blick von dem Gemälde zu wenden, fährt Ivy fort, ihren Bruder in höchsten Tönen zu loben. Möchtest du diese Gelegenheit wahrnehmen, um durch die Tür in der Ostwand aus dem Zimmer zu schlüpfen, geht es weiter bei 125. Möchtest du das Gespräch lieber fortsetzen, weiter bei 99.


  


  329


  Du trittst näher an den Spiegel heran und bist belustigt über dein verzerrtes Spiegelbild. Dein Kopf sieht aus wie ein riesiger Kürbis, und dein Gesicht kommt dir völlig fremd vor. Plötzlich schießt ohne jede Vorwarnung ein heftiger Schmerz durch deinen Kopf, und du versuchst, den Blick vom Spiegel abzuwenden, was dir jedoch nicht gelingt. Eine unerklärliche Macht zwingt deine Augen, an deinem Spiegelbild haften zu bleiben. Als du dir vor Schmerzen an den Kopf faßt, merkst du zu deinem Entsetzen, daß er größer und immer größer wird. Wenig später wird der Schmerz unerträglich, so daß du ohnmächtig zu Boden sinkst, ohne je wieder aufzuwachen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  330


  Trotz der kleinen Portion bist du froh über diese Stärkung. Du gewinnst 1 Stärkepunkt hinzu. Jetzt kannst du entweder Salbe auf deine Wunden streichen, falls du das noch nicht getan hast (weiter bei 269), oder nur den Diamanten an dich nehmen und die Halle wieder verlassen (weiter bei 127).


  


  331


  Sobald du das Pergament berührst, geschieht genau das, was du befürchtet hast. Das Skelett scheint zum Leben zu erwachen, verläßt mit ruckartigen Bewegungen seinen Stuhl und erhebt sein Schwert, um es auf dich niedersausen zu lassen. Mit einem Satz springst du zur Seite, ziehst selbst dein Schwert und verteidigst dich.


  


  Skelett: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Besiegst du deinen Gegner, geht es weiter bei 71.


  


  332


  Mit einem dumpfen Plop platscht dein Edelstein in den Tümpel. Während du noch darauf wartest, daß etwas geschieht, wird dir schwindlig. Das aus dem Tümpel hochsteigende Gas ist giftig, so daß du ohnmächtig zu Boden sinkst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 53. Hast du jedoch Pech, weiter bei 272.


  


  333


  Du hörst Fußtritte, und dann wird die Falltür plötzlich aufgerissen. Ein paar Sekunden lang bist du von dem hellen Licht, das aus dem Raum darüber dringt, völlig geblendet, so daß du auch den Kobold nicht siehst, der dir mit höhnischem Gelächter den Speer von oben durch den Hals stößt. Damit nimmt dein Abenteuer hier auf den steinernen Stufen sein trauriges Ende.


  


  334


  Du versuchst, dich mit bloßen Händen von der ekelhaft klebrigen Zunge zu befreien, aber ohne Erfolg. Unaufhaltsam zieht sie dich in den Schleimtümpel, wo dein Fleisch vorverdaut wird, um anschließend der ekelhaften Bestie als Mahlzeit zu dienen.


  


  335


  Du rennst noch immer, so schnell du kannst, und springst mit einem großen Satz in den Fluß. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 67. Hast du jedoch Pech, weiter bei 101.


  


  336


  Das Armband stammt von einer Hexe, die es mit einem Fluch beladen hat. Es beeinträchtigt deine Reaktionsfähigkeit und stumpft deine Sinne ab. Reduziere deine Gewandtheitspunkte um 4. Wütend trittst du gegen die Tunnelwand und trottest Richtung Norden weiter. Weiter bei 298.


  


  337


  Das kühle Wasser ist zwar sehr erfrischend, stammt jedoch aus einer Quelle, auf der ein Hexenfluch liegt. Du gewinnst 1 Stärkepunkt und verlierst gleichzeitig 2 Glückspunkte. Wenn du noch nicht von dem anderen Brunnen getrunken hast, kannst du dies jetzt tun (weiter bei 173) oder deinen Weg nach Norden fortsetzen (weiter bei 368).


  


  338


  Die leblosen Körper sind die zweier Ork-Wächter. Daraus schließt du, daß zumindest einer deiner Rivalen vor dir hier war. Bei einer flüchtigen Durchsuchung der beiden entdeckst du am Hals des einen ein aus Zähnen bestehendes Halsband. Möchtest du es selbst anlegen, geht es weiter bei 123. Setzt du deinen Weg nach Norden lieber ohne das Halsband fort, weiter bei 282.


  


  339


  Sobald du den Türgriff berührst, scheint er in deiner Hand zu schmelzen, und als du deine Hand wieder wegziehen willst, stellst du fest, daß sie am Griff festklebt. Im selben Augenblick schießt mitten aus der Türfüllung eine riesige Faust und schlägt dich in den Magen, so daß du 1 Stärkepunkt einbüßt. Hast du ein Fläschchen mit Säure bei dir, geht es weiter bei 303. Andernfalls bei 236.


  


  340


  Deine Angst setzt ungeheure Energien in dir frei, so daß es deinen müden Beinen irgendwie gelingt, mit dem heranrollenden Ungetüm Schritt zu halten. Vor dir siehst du zu deiner Erleichterung zu deiner Rechten eine Tür. Du springst darauf zu, und sie läßt sich zum Glück ohne Schwierigkeiten öffnen. Der Fels donnert an dir vorbei, während du dich erschöpft auf den Boden des großen Raums, in den du gelangt bist, fallen läßt. Weiter geht es bei 381.


  


  341


  Wenig später kommt ein verkrüppelter Mann, der mit aneinandergeketteten Füßen mühsam vorwärts schlurft, in Sicht. Er trägt ein hölzernes Tablett mit Brot und Wasser. Er sieht ziemlich erschöpft und elend aus und versucht, an dir vorbeizugehen, ohne Notiz von dir zu nehmen. Wirst du


  


  - ihn anreden? Weiter bei 367


  - Brot und Wasser von seinem Tablett nehmen? Weiter bei 38


  - ihm etwas von deinem Proviant anbieten (falls du noch etwas übrig hast)? Weiter bei 169


  


  342


  Da du noch immer Gift im Körper hast, sind deine Reaktionen etwas verlangsamt; du versuchst zwar, über die ausgestreckte Zunge zu springen, doch lassen dich deine Beine im Stich. Die klebrige Zunge wickelt sich um deinen Oberschenkel, so daß du den Boden unter den Füßen verlierst, und zieht dich auf den Tümpel zu. Da dir außerdem noch das Schwert entglitten ist, gerätst du in Panik. Hast du einen Dolch, geht es weiter bei 294. Trägst du keinen Dolch bei dir, weiter bei 334.


  


  343


  Mit ihren zwitschernden Stimmen erklären dir die winzigen Höhlenbewohner die Regeln des Pfeillaufes. Einer von ihnen schießt einen Pfeil ab, und du darfst ungehindert bis zu dem Punkt gehen, wo er landet. Allerdings mußt du barfuß laufen, und der Höhlenboden ist, wie du unschwer feststellen kannst, mit spitzen Steinen übersät. Sobald du bei dem Pfeil anlangst, werden die Höhlenbewohner Jagd auf dich machen, und wenn sie dich fangen, werden sie dich töten. Plötzlich schießt einer von ihnen einen Pfeil hoch in die Luft. Er landet in ziemlich großer Entfernung, worauf die Höhlenbewohner dich drängen, ihm nachzugehen. Während du langsam auf den Pfeil zugehst, hörst du die kleinen Wesen in deinem Rücken aufgeregt schreien. Sobald du den Pfeil erreicht hast, blickst du dich um und siehst, wie die Knirpse mit den Armen in der Luft herumfuchteln und deine Verfolgung aufnehmen. Du beginnst zu rennen, so schnell du kannst, wobei deine Füße von den Schnitten, die dir die scharfen Steine und Felsbröckchen beigebracht haben, bluten. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Wenige Meter vor dir fließt quer über den Höhlenboden ein unterirdischer Fluß von Osten nach Westen, über den eine hölzerne Brücke führt. Möchtest du den Fluß auf der Brücke überqueren, geht es weiter bei 318. Springst du lieber hinein, weiter bei 47.


  


  344


  Der Tunnel schlängelt und windet sich, behält jedoch seine nördliche Lage bei. Nach einiger Zeit gelangst du an eine Stelle, an der ein dünner, blauer Lichtkegel von der Decke auf den Boden scheint. Er flimmert und glitzert, und als du genau hinsiehst, kannst du im Licht lachende Gesichter entdecken. Möchtest du durch den Lichtkegel hindurchgehen, geht es weiter bei 229. Gehst du lieber drum herum, weiter bei 107.
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  345


  Gerade willst du den Raum betreten, als der Trank, der dich in die Lage versetzt, Fallen zu entdecken, zu wirken beginnt und dich eine schlimme Vorahnung überfällt. Offenbar verbirgt sich in diesem Raum eine tödliche Falle. Du beschließt, ihn erst gar nicht zu betreten, und setzt deinen Weg Richtung Norden durch den Tunnel fort. Weiter geht es bei 252.


  


  346


  Unter großer Mühe ziehst du einen Stiefel aus und drückst ihn mit letzter Kraft gegen die Glocke. Langsam lassen ihre Schwingungen nach, und auch der Schmerz in deinem Körper klingt ab. Es gelingt dir, wieder auf die Beine zu kommen, doch du hältst den Stiefel so lange an die Glocke, bis sie völlig verstummt ist. Dann ziehst du den Stiefel wieder an und setzt deinen Weg nach Westen fort. Weiter bei 362.


  


  347


  Der Zwerg schüttelt den Kopf und meint: »Muskeln allein genügen nicht, um die Große Mutprobe zu bestehen. Dazu ist auch Verstand nötig. Es tut mir leid, daß du versagt hast. Wir können dich nicht wieder ziehen lassen, da du sonst die Geheimnisse des Labyrinths ausplaudern könntest. Da es jedoch anerkennenswert ist, daß du immerhin so weit gekommen bist, werde ich dich zu meinem Diener machen, der mir bei den Vorbereitungen der Wettkämpfe in den folgenden Jahren helfen wird.« Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  348


  Du springst auf die Bestie zu, wobei du versuchst, ihrer weit ausholenden Zunge, die es offenbar auf dein Bein abgesehen hat, auszuweichen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 225. Übersteigt die Summe deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 159.


  


  349


  Mit einer Hand läßt du dich am Seil in die Grube hinunter, während du mit der anderen das Schwert kampfbereit hältst. Das Grubenmonster ist eine der schauerlichsten Bestien, die du je gesehen hast, und so weißt du ganz genau, daß dir der wohl härteste Kampf in deinem Leben bevorsteht.


  


  Grubenmonster: Gewandtheit 12 – Stärke 15


  


  Besiegst du die Bestie, geht es weiter bei 258.


  


  350


  Die Riesenfliege schießt auf dich herunter und packt dich mit vieren ihrer haarigen Beine. Dann klettert sie behende an die Decke der Höhle zurück, während du hilflos in ihrem Klammergriff zappelst. Oben angekommen, läßt sie dich plötzlich los, so daß du zehn Meter tief hinunterstürzt und heftig auf dem Boden aufschlägst. Würfle mit einem Würfel und ziehe die Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Hast du diesen Sturz lebend überstanden, kannst du gerade noch rechtzeitig dein Schwert ziehen, da die Riesenfliege bereits ein zweites Mal zum Angriff übergeht. Weiter bei 39.


  


  351


  Das Götzenbild ist so glatt, daß es schwer sein wird, hinaufzuklettern. Hast du ein Seil bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 396. Andernfalls weiter bei 186.


  


  352


  In einiger Entfernung hörst du ein Geräusch, als würden Felsen zerschlagen und zermahlen. Es wird zusehends lauter, bis dir plötzlich klar wird, daß die Wand zu deiner Rechten am Zusammenbrechen ist. Von Panik ergriffen, mußt du zusehen, wie sich ein riesiges, abgrundhäßliches, wurmähnliches Scheusal mit aufgerissenem Maul und unvorstellbar kräftigen, mit Scheren ausgestatteten Kinnladen durch ein Loch in der Wand zwängt. Seine gigantischen Kiefer zermalmen den Fels, und als es die kühle Luft im Tunnel spürt, wiegt es den Kopf langsam hin und her. Allem Anschein nach ist es völlig blind, scheint jedoch deine Gegenwart zu wittern und gleitet mit zum Angriff aufgesperrten Scheren auf dich zu. Möchtest du mit dem Felsenbeißer kämpfen, geht es weiter bei 254. Ziehst du es vor, durch den Tunnel zurück zur Kreuzung zu laufen und dich dort nach Osten zu wenden, weiter bei 68.


  


  353


  Bevor du noch zur Seite springen kannst, kracht der Felsbrocken herunter und trifft dich an der Schulter. Dadurch büßt du 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte ein. Hast du diese Falle überlebt, geht es weiter bei 325.


  


  354


  Die Pille gibt dir das Gefühl, als hätte sich die ganze Welt gegen dich verschworen. Du verlierst 2 Glückspunkte. Sodann erklärt dir der Zwerg, daß ihr jetzt zum zweiten Teil der Prüfung schreiten könnt. Er greift nach einem Weidenkorb und erklärt dir, daß sich darin eine Schlange befindet. Dann dreht er den Korb um, so daß die Schlange zu Boden gleitet; es ist eine Kobra, die sich sofort hoch aufrichtet, um auf dich loszugehen. Der Zwerg erklärt dir, daß er auf diese Weise deine Reflexe prüfen will. Du mußt die Kobra mit bloßen Händen unterhalb des Kopfes packen, ohne mit ihren tödlichen Zähnen in Berührung zu kommen. Du gehst tief in die Hocke und konzentrierst dich mit allen Fasern deines Körpers darauf, im rechten Augenblick zuzupacken. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 55. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 202.


  


  355


  Du schleichst dich an die kämpfenden Kobolde heran, springst dann aus dem Schatten der Tunnelwand und stößt sie beiseite, während du an ihnen vorbeiläufst. Als du zurückblickst, siehst du sie völlig perplex auf dem Boden liegen. Kichernd läufst du weiter Richtung Norden. Weiter bei 110.


  


  356


  Nach einiger Zeit gelangst du an eine Öffnung in der linken Tunnelwand. Du stehst am Eingang zu einer riesigen Höhle, aus der du eine Mädchenstimme um Hilfe rufen hörst. Du erkennst die schwachen Umrisse einer menschlichen Gestalt, die sich im Hintergrund der Höhle auf dem Boden wälzt. Möchtest du hineingehen und nachsehen, weiter bei 170. Setzt du deinen Weg lieber ohne Aufenthalt Richtung Norden fort, weiter bei 192.


  


  357


  Die garstige Blutbestie planscht widerlich in ihrem Tümpel herum, und die Gasblasen, die an der Oberfläche zerplatzen und die Luft verpesten, verströmen so giftige Dämpfe, daß du unweigerlich würgen mußt. Wirst du


  


  - seitlich um den Tümpel herum auf den Tunnel zulaufen? Weiter bei 255


  - einen Edelstein in den Tümpel werfen (falls du einen hast)? Weiter bei 332


  - das Scheusal mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 180


  


  358


  Du verlierst das Gleichgewicht und fällst Hals über Kopf zu Boden. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Nach diesem mißglückten Versuch beschließt du, deinen Weg durch den Tunnel in der Nordwand fortzusetzen. Weiter bei 239.


  


  359


  Du rutschst vom Seil ab und stürzt Hals über Kopf in den Abgrund. Da du beim Sturz mit dem Kopf auf einen Felsvorsprung aufprallst, bist du bereits tot, als du unten aufschlägst.


  


  360


  Nachdem du dem alten Mann etwas aus deinem Rucksack gegeben hast (vergiß nicht, den betreffenden Gegenstand von deiner Liste zu streichen), kletterst du in den Weidenkorb, während er den Kopf in den Nacken wirft und ruft: »Zieh hoch, Ivy!« Das Seil spannt sich, und der Korb hebt ruckartig vom Boden ab. Während du höher und höher gezogen wirst, ruft der alte Mann dir zu: »Ivy wird dir gefallen, sie ist ein nettes Mädchen. Wir nennen sie Gift-Ivy!« Dann beginnt er hysterisch zu lachen, so daß du dich etwas besorgt fragst, wer dich da wohl hinaufzieht. Sobald der Korb das Loch in der Decke passiert, befindest du dich in einem kleinen Gemach, Auge in Auge mit einem abscheulichen, alten, weiblichen Troll. Ihr behaartes Gesicht ist mit Warzen übersät. Sie packt dich mit ihrer riesigen Pranke, stößt dich aus dem Korb und läßt diesen wieder hinuntersausen. Dann umklammert sie deinen Hals und sagt mit heiserer Stimme: »Ich will auch meinen Lohn!« Was wirst du tun?


  


  - Du bietest ihr etwas aus deinem Rucksack an: Weiter bei 297


  - Du versuchst, ihr ihre Forderung auszureden: Weiter bei 328


  - Du greifst sie mit dem Schwert an: Weiter bei 211


  


  361


  Mit weit aufgerissenem Maul schnappt das Grubenmonster das herunterfallende Äffchenamulett aus der Luft. Sekunden später reißt es das Maul sperrangelweit auf, da sich dieses Amulett offenbar so ausgedehnt hat, daß es die mächtigen Kiefer auseinanderstemmt. Während das Grubenmonster wütend versucht, den Fremdkörper in seinem Maul loszuwerden, läßt du dich in die Grube hinab und versuchst, die Schwingtür zu erreichen. In ihrer blinden Wut will dich die Bestie mit ihrem wuchtigen Leib gegen die Wand drücken. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 82. Hast du jedoch Pech, weiter bei 377.


  


  362


  Der Tunnel beschreibt einen scharfen Knick nach rechts und führt, soweit du sehen kannst, nach Norden weiter. In einiger Entfernung hörst du eine ungeheure Erschütterung, verbunden mit wildem Geknurr und Gebelle. Du ziehst dein Schwert und gehst auf den Lärm zu. Weiter bei 264.


  


  363


  Wein und Hühnchen schmecken köstlich, so daß du dich anschließend wieder sehr viel kräftiger fühlst. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Zufrieden setzt du dich hin und wartest auf die Rückkehr des Zwerges. Weiter geht es bei 302.


  


  364


  Als du das Blut des Manticors von deiner Schwertklinge wischst, siehst du zu deiner Überraschung plötzlich einen kleinen Mann mit großer Nase hinter einer der Marmorsäulen vorspringen. Er ist mit einem enganliegenden, grünen Gewand bekleidet und sieht eigentlich ganz harmlos aus, wenn dich auch die undurchsichtige, hellgrün schimmernde Glaskugel in seiner Hand etwas irritiert. »Sei mir gegrüßt«, sagt er fröhlich. »Ich bin Igbut, der Gnom, und für den letzten Teil deiner Prüfung zuständig. Ich brauche dir wohl nicht zu sagen, daß ich über große Zauberkräfte verfüge und du erst gar nicht versuchen solltest, mich anzugreifen. Möglicherweise hast du auf deinem Weg bis hierher erfahren, daß bei der Großen Mutprobe Edelsteine eine wesentliche Rolle spielen. Die eiserne Tür, vor der du stehst, ist das Tor zum Sieg, doch gibt es nur eine einzige Möglichkeit, sie zu öffnen. Damit sich diese Tür auftut, mußt du drei Steine in einer bestimmten Reihenfolge in das Schloß stecken. Jeder Stein strahlt eine für ihn typische Energie aus, die den Mechanismus des Schlosses betätigt – natürlich nur, wenn du das Ganze richtig anpackst. Ich werde dir bis zu einem gewissen Grad helfen, doch zunächst brauchen wir die richtigen Steine. Hast du einen Smaragd?« Befindet sich unter deinen Schätzen ein Smaragd, geht es weiter bei 31. Hast du keinen Smaragd, weiter bei 3.
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  365


  Du erklärst Throm, daß es keinen Sinn habe, den Zwerg zu töten, da ihr allein den Weg aus dem Gemach niemals finden werdet. Du argumentierst damit, daß sich möglicherweise später, nachdem ihr den Ausgang aus dem Gemach gefunden habt, eine Gelegenheit ergeben könnte, den Zwerg zu überlisten, so daß du es für sinnvoller hältst, sich auf die Aufgabe, die er euch stellen wird, einzulassen. Als du dem Zwerg erklärst, daß ihr bereit seid, bedeutet er dir mit einem Wink, ihm zu folgen; Throm heißt er zu warten, bis er zurückkommt. Dann öffnet er eine Geheimtür in der Wand des Gemachs, und du folgst ihm in einen kleinen, kreisrunden Raum. Nachdem er die Tür hinter dir geschlossen hat, reicht er dir zwei aus Knochen geschnittene Würfel und fordert dich auf, sie auf den Boden zu werfen. Du würfelst eine 6 und eine 2, also insgesamt 8. Dann fordert dich der Zwerg auf, ein zweites Mal zu würfeln, wobei du diesmal jedoch die Summe vorhersagen sollst: Wird sie gleich sein? Oder ist sie kleiner oder größer als acht? Tippst du auf dieselbe Summe, geht es weiter bei 290. Glaubst du, daß du diesmal weniger als acht würfelst, weiter bei 191. Bist du der Ansicht, daß die zweite Summe acht übersteigt, weiter bei 84.


  


  366


  Noch immer steigt die Temperatur stetig an. Du liegst auf dem schon beinahe geschmolzenen Boden des Tunnels, ohne das Bewußtsein wiederzuerlangen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  367


  Er blickt dich besorgt an, als du ihm sagst, daß du zu den Teilnehmern an der Großen Mutprobe gehörst. Du fragst ihn, was er in diesem Tunnelgewirr zu suchen hat, und er antwortet ziemlich widerstrebend, daß er ein Diener eines der Labyrinthwächter des Barons Sukumvit ist. Nachdem ihr eine Zeitlang miteinander geplaudert habt, vertraut er dir an, daß er eigentlich gerne fliehen würde, daß aber niemand dieses unterirdische Labyrinth verlassen darf, da die Gefahr besteht, daß er dessen Geheimnisse verraten könnte. Dann erklärt er dir, daß er hofft, eines Tages mit Hilfe von Bestechungsgeldern in die Freiheit zu gelangen, und daß er dir für 1 Goldstück verraten will, wo ein Schatz versteckt liegt. Möchtest du für den Tip des alten Mannes bezahlen, geht es weiter bei 244. Wünschst du ihm lieber nur alles Gute und setzt deinen Weg nach Westen fort, weiter bei 109.


  


  368


  Ein paar Meter weiter lehnen an der linken Tunnelwand zwei Bambusstelzen. Sie sind fest an der Wand angekettet, und an dem Vorhängeschloß hängt ein Zettel, auf dem steht: »Der Preis für diese Stelzen beträgt 1 Goldstück. Um das Schloß zu öffnen, mußt du die Münze in den Schlitz stecken.« Möchtest du die Stelzen kaufen, geht es weiter bei 165. Setzt du deinen Weg ohne sie nach Norden fort, weiter bei 234.


  


  369


  Nachdem der Tunnel eine scharfe Rechtsbiegung beschrieben hat, führt er, soweit du sehen kannst, Richtung Osten weiter. Da hält Throm unvermittelt inne und fordert dich auf, ebenfalls stehenzubleiben. Dann dreht er den Kopf bedächtig hin und her und lauscht. »Ich höre Fußtritte durch den Tunnel näherkommen«, flüstert er. »Zieh dein Schwert.« Wie auf Kommando kauert ihr euch an die Wand, und im nächsten Augenblick seht ihr auch schon die Umrisse zweier bewaffneter Gestalten auf euch zukommen. Da springt Throm auf und stürzt mit lautem Kampfgeheul vorwärts. Wie sich herausstellt, habt ihr es mit zwei Höhlentrollen zu tun. Throm greift den ersten mit seiner Streitaxt an, während du ihm zu Hilfe eilst und dich auf den zweiten stürzt.


  


  Höhlentroll: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  Besiegst du deinen Gegner, geht es weiter bei 288.


  


  370


  Als du seitlich um den Tümpel herumläufst, holt die Blutbestie ein zweites Mal mit ihrer langen Zunge aus. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 104. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 342.


  


  371


  Du zielst und schleuderst die Holzkugel auf den Schädel. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 273. Übersteigt die Augenzahl deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 113.


  


  372


  Du gehst auf den Körper des Kriegers zu, doch sobald du den Edelstein berührst, lösen sich dieser und der Krieger unversehens in Luft auf. Hinter dir kracht die Tür zu, und im selben Augenblick ertönt über deinem Kopf ein unheilvolles Rumoren. Als du den Blick nach oben wendest, mußt du zu deinem Entsetzen feststellen, daß sich die Decke zu senken beginnt. Du läufst auf die Tür zu und versuchst zu entkommen, doch sie ist fest verschlossen und hat nicht einmal einen Griff auf der Innenseite. Immer tiefer senkt sich die Decke, bis du dich verzweifelt auf den Boden wirfst und versuchst, sie aufzuhalten, indem du dich mit Händen und Füßen dagegen anstemmst. Doch das ist ein hoffnungsloses Unterfangen. Damit nimmt dein Abenteuer hier sein trauriges Ende.


  


  373


  Du kletterst über den weichen Stein, wobei du ein bißchen damit rechnest, jederzeit von ihm verschlungen zu werden. Es ist gar nicht einfach, darüber hinwegzukommen, da du tief in die weiche Masse einsinkst; doch schließlich schaffst du es. Erleichtert, wieder festen Boden unter den Füßen zu haben, folgst du dem Tunnel nach Osten. Weiter bei 13.


  


  374


  Du gehst quer durch die Höhle, ohne etwas Interessantes zu entdecken. Da ruft Throm dir zu, daß er unter einem Steinhaufen einen Lederbeutel entdeckt hat. Er öffnet ihn und lacht laut auf, als sich eine winzige Maus durch seine Finger zwängt und in einer Ritze zwischen zwei Steinen verschwindet. Da plötzlich hörst du über dir ein Knacken, und als du den Blick nach oben wendest, siehst du, wie ein Stalaktit nach dem anderen abbricht. Throms dröhnendes Gelächter, das noch immer durch die Höhle hallt, hat die Stalaktiten in Schwingungen versetzt, so daß sie sich nach und nach von der Decke lösen. Während die ersten auf den Höhlenboden krachen, schreist du Throm zu, er solle sich durch den Torbogen retten. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 118. Hast du jedoch Pech, weiter bei 295.


  


  375


  Sobald du den Stoff hineintauchst, steigt beißender Rauch aus dem Krug. Bei der Flüssigkeit handelt es sich offenbar um Säure. Sorgfältig verschließt du den Krug wieder mit dem Korken und packst ihn, in der Hoffnung, daß er dir später vielleicht nützlich ist, in deinen Rucksack. Dann steckst du das Schwert in die Scheide und eilst nordwärts. Weiter bei 110.


  


  376


  Noch immer lächelnd, sagt der Gnom ganz aufgeregt: »Ausgezeichnet! Jetzt brauchen wir nur noch einen Stein. Hast du auch einen Diamanten?« Besitzt du tatsächlich einen Diamanten, geht es weiter bei 62. Hast du keinen Diamanten gefunden, weiter bei 3.


  


  377


  Mit aller Wucht läßt sich das gigantische Monster gegen die Wand fallen und erwischt dabei deinen Arm. Du stößt einen Schmerzensschrei aus und stürzt zu Boden. Das kostet dich 5 Stärkepunkte. Hast du diesen Sturz überlebt, geht es weiter bei 203.


  


  378


  Etwas aufgeregt holst du tief Luft und springst in den dunklen Tümpel. Da die Stirnwand des Tunnels unmittelbar unter der Wasseroberfläche aufhört, beschließt du, drunter durch zu schwimmen. Als dir die Luft auszugehen droht, bist du gezwungen, wieder aufzutauchen. Dabei versuchst du, nicht daran zu denken, daß du dich möglicherweise in einem alten, versunkenen Tunnel selbst gefangen hast. Doch zu deiner großen Erleichterung gelangst du wieder an die Luft. Du befindest dich auf der anderen Seite der Wand, wo du feststellst, daß der Tunnel jenseits des Tümpels nach Norden weiterführt. Nachdem du wieder aus dem Wasser gestiegen bist, inspizierst du deinen nassen Rucksack. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 112. Hast du jedoch Pech, weiter bei 209.


  


  379


  Erschöpft von dem langen Zweikampf sinkst du auf die Knie. Als du auf Throms reglosen Körper blickst, steigt ein abgrundtiefer Haß gegen den Zwerg in dir hoch. Du bist wild entschlossen, Throm zu rächen. Du steigerst dich so in deinen Haß hinein, daß du erst dann bemerkst, daß der Zwerg die Arena betreten hat, als er unmittelbar vor dir steht und mit einer gespannten Armbrust auf dich zielt. »Ich weiß genau, was du denkst«, sagt er ruhig, »aber vergiß nicht, daß nur ich den Weg hier heraus kenne. Steh auf, es ist Zeit zu gehen.« Sobald du dich erhoben hast, bedeutet dir der Zwerg, vor ihm her in das große Gemach zurückzugehen. Dort drückt er gegen einen Stein in der Nordwand, wodurch sich ein türähnliches Wandstück auftut und den Weg in einen weiteren, von Kristallen schwach erleuchteten Tunnel freigibt. Die gespannte Armbrust noch immer auf deine Brust gerichtet, lächelt der Zwerg und wünscht dir »Viel Glück«. Gehst du geradewegs in den Tunnel hinein, weiter bei 213. Möchtest du dem Zwerg lieber einen Faustschlag versetzen, geht es weiter bei 145.


  


  380


  Der Morgenstern des Orks donnert auf deinen Schild, prallt jedoch davon ab, ohne dir Schaden zuzufügen. Nachdem der Tunnel zu schmal ist, als daß beide Orks dich gleichzeitig angreifen könnten, bist du in der glücklichen Lage, nacheinander mit beiden zu kämpfen.


  


  1. Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  2. Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  


  Besiegst du alle beide, geht es weiter bei 257.


  


  381


  Du blickst dich in dem Raum um, kannst jedoch mit Ausnahme einer Nische in der westlichen Wand und eines steinernen Stuhls in der Mitte des Raums nichts von Interesse entdecken. In diesem Stuhl sitzt das Skelett eines Kriegers in voller Rüstung, möglicherweise eines Abenteurers aus vergangenen Zeiten. Die Knochenfinger seiner rechten Hand umklammern ein Stück Pergament. Möchtest du die Pergamentrolle an dich nehmen, geht es weiter bei 331. Ziehst du es vor, statt dessen die Nische zu inspizieren, weiter bei 128.


  


  382


  Der alte Mann zeigt auf eine der Statuen, die du auch sofort erkennst. Es ist der Ritter, der als erster in das große Abenteuer gezogen ist und dessen qualvoller Blick auf ewig in seinem steinernen Gesicht festgehalten ist. Lächelnd sagt der alte Mann: »Dieser Mann wiegt 100 Pfund plus die Hälfte seines Gewichtes. Wieviel wiegt er?« Was wirst du antworten?


  


  - Hundert Pfund: Weiter bei 144


  - Hundertfünfzig Pfund: Weiter bei 391


  - Zweihundert Pfund: Weiter bei 227


  


  383


  Sehr zu deiner Überraschung geschieht überhaupt nichts, solange du in diesem Sessel sitzt. Also bleibt dir nichts anderes übrig, als deinen Weg Richtung Norden durch den Tunnel fortzusetzen. Weiter bei 188.


  


  384


  Völlig unvermutet gibt die vierte Stufe unter deinem Gewicht nach, so daß du mit dem Fuß einbrichst. Noch ehe du ihn herausziehen kannst, spürst du einen heftigen Schmerz im Fuß, der von den scharfen Zähnen eines unsichtbaren Wesens stammen muß. Das aufgeregte Quietschen unter dir verrät dir, daß es sich wohl um Ratten handelt. Sie scheinen am Verhungern zu sein, da sie sich wie wild auf dein Bein stürzen. Du verlierst 2 Stärkepunkte, bevor es dir gelingt, das Gleichgewicht wieder zu erlangen und deinen Fuß aus dem Loch zu ziehen. Da er heftig blutet, umwickelst du ihn mit Stoffstreifen, die du von deinem Hemd abreißt. Dann steigst du die Treppe hinauf und setzt deinen Weg durch einen neuen Tunnel nach Norden fort. Weiter geht es bei 277.


  


  385


  Du schüttest dir den Inhalt der Glasphiole in den Mund und schluckst die durchsichtige Flüssigkeit hinunter. Obwohl du eigentlich keine Veränderung spürst, hoffst du, daß der Trank die Täuschung hervorruft, du seiest genau so ein kleiner Höhlenbewohner wie die anderen. Nachdem du tief Luft geholt hast, gehst du geradewegs in die Höhle hinein. Anscheinend halten dich die Höhlenbewohner für einen der ihren, da sie in ihrem kultischen Tanz fortfahren. Lässig gehst du an ihnen vorbei und hältst dich nach Norden. Doch leider ist die Wirkung des Trankes nur von kurzer Dauer. Plötzlich hörst du in deinem Rücken den schrillen Schrei eines Höhlenbewohners, der dich offenbar entdeckt hat, und beginnst zu laufen. Vor dir fließt quer durch die Höhle ein unterirdischer Fluß von Osten nach Westen, der von einer hölzernen Brücke überspannt wird. Möchtest du über die Brücke fliehen, geht es weiter bei 318. Springst du lieber in den Fluß, weiter bei 47.


  


  386


  Nach nur drei Metern stößt du unvermutet an eine unsichtbare Mauer, von der du, während sie zu summen und zu knacken beginnt, heftig zurückprallst. Du bist gegen einen Energieschild gerannt. Das kostet dich 1 Stärkepunkt. Du hast keine andere Wahl, als zur Abzweigung zurückzugehen und dich dort nach Norden zu halten. Weiter geht es bei 218.


  


  387


  Du hörst, wie schwere Fußtritte immer näherkommen. Aus dem Schatten tritt ein mächtiges, primitiv aussehendes Geschöpf, das in ein Tierfell gekleidet ist und eine Steinkeule trägt. Bei deinem Anblick grunzt es und spuckt auf den Boden; dann erhebt es seine Keule und trottet mit einem Gesicht, das man wohl kaum als freundlich bezeichnen könnte, auf dich zu. Du ziehst dein Schwert und stellst dich auf einen Kampf mit dem Höhlenmenschen ein.


  


  Höhlenmensch: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Besiegst du ihn, geht es weiter bei 114.


  


  388


  Schon nach kurzer Zeit hört der Tunnel abrupt auf. An der Stirnwand hängt ein Fetzen braunes, vom Alter schon ganz zerknittertes Papier. Möchtest du es herunterreißen, um festzustellen, ob es eine Botschaft enthält, geht es weiter bei 23. Machst du lieber kehrt und beeilst dich, den Barbaren einzuholen, weiter bei 154.


  


  389


  Ohne deine Waffen bist du natürlich sehr viel eher verwundbar, und ohne Schwert fühlst du dich nahezu nackt. Dadurch büßt du 4 Gewandtheitspunkte ein. Während du dem Tunnel nach Norden folgst, überlegst du, ob du die richtige Entscheidung getroffen hast. Weiter geht es bei 181.


  


  390


  Auf allen Vieren näherst du dich der Säule, so daß dein Kopf unterhalb der Schußlinie der Armbrüste bleibt. Dann greifst du nach oben und ziehst den Schädel herunter, wobei du erwartest, daß du damit die Geschütze auslöst. Doch zu deiner großen Überraschung passiert überhaupt nichts. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Noch immer in hockender Stellung entfernst du die Edelsteine, die du an ihrer gelben Farbe als Topase erkennst, aus dem Schädel und steckst sie in deinen Rucksack. Dann wandert dein Blick wieder zu den Armbrüsten, und du überlegst, ob doch noch eine Falle in diesem Raum auf dich lauert. Wirst du


  


  - mit dem Schädel in der Hand aus dem Raum kriechen? Weiter bei 15


  - den Schädel auf die Säule zurückstellen, bevor du aus dem Raum hinauskriechst? Weiter bei 204


  


  391


  Noch immer lächelnd sieht dich der alte Mann an und sagt: »Gut gemacht, Fremdling. Du hast richtig geantwortet. Ich wünsche dir viel Glück für den Rest der Großen Prüfung und werde dich zu diesem Zweck mit zusätzlichen Kräften ausstatten.« Er murmelt ein paar unverständliche Worte, bei denen du eine Welle von Kraft durch deinen Körper strömen fühlst. Dadurch gewinnst du jeweils 1 Punkt zu Gewandtheit, Stärke und Glück hinzu. Du verabschiedest dich von dem alten Mann, verläßt den Raum und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 100.


  


  392


  Gerade noch hörst du den Gnom sagen: »Drei Schädel«, bevor dir ein weißer Energiestoß in die Brust fährt und dir das Bewußtsein raubt. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl plus 1 von deinen Stärkepunkten ab. Bist du noch am Leben, dann erlangst du nach einiger Zeit das Bewußtsein wieder, und der Gnom fordert dich auf, es nochmals zu versuchen. Da du keinen der Edelsteine in den richtigen Schlitz geschoben hast, versuchst du das nächste Mal eine völlig andere Kombination.


  


  A Smaragd – B Diamant – C Saphir: Weiter bei 16


  A Saphir – B Smaragd – C Diamant: Weiter bei 177


  A Smaragd – B Saphir – C Diamant: Weiter bei 287


  A Diamant – B Smaragd – C Saphir: Weiter bei 132


  A Saphir – B Diamant – C Smaragd: Weiter bei 249


  


  393


  Du betrittst ein kühles Gewölbe, durch das sich ein tiefer Abgrund zieht. Auf der anderen Seite des Abgrundes, über den ein straffes Seil gespannt ist, ruht auf einer senkrecht im Boden steckenden Stange ein herrlicher, geflügelter Helm. Möchtest du über das Seil balancieren, um an den Helm zu gelangen, geht es weiter bei 274. Kehrst du lieber in den Tunnel zurück, um deinen Weg nach Norden fortzusetzen, weiter bei 291.


  


  394


  Du zerschmetterst das Glas mit dem Knauf deines Schwertes und erweiterst das Loch, bis es groß genug ist, um hindurchzusteigen. Sofort fliegen und springen die Rieseninsekten auf dich zu. Ohne Zeit zu verlieren, reißt du eine der brennenden Fackeln aus der Wand, um dich zu verteidigen. Das Feuer hält dir die meisten Insekten vom Leibe, doch bis es dir gelingt, die Krone an dich zu nehmen und in den Tunnel zurückzuklettern, hast du dir doch einige Stiche eingefangen. Würfle mit einem Würfel und zähle 2 zu der gewürfelten Augenzahl hinzu. Das ist die Anzahl Stiche, die du dir eingehandelt hast, und für die du jeweils 1 Punkt von deiner Stärke abziehen mußt. Immerhin verfolgen dich die Rieseninsekten nicht, da sie die Helligkeit ihrer Behausung dem schummrigen Dunkel im Tunnel vorziehen. Als du die Krone genauer betrachtest, stellst du empört fest, daß es sich lediglich um angestrichenes Blech handelt und der »Diamant« nichts weiter als ein völlig wertloses Stück Glas ist. Wütend schleuderst du deine Beute auf den Boden und überlegst, welchen Weg du als nächstes einschlagen sollst. Willst du dich nach Westen halten, geht es weiter bei 59. Kehrst du lieber zur Abzweigung zurück und gehst nach Norden, weiter bei 14.


  


  395


  Sobald dein Schwert an den Felsen schlägt, schlägt auch schon einer der kleinen Höhlenbewohner Alarm. Du springst auf und läufst, so schnell du kannst, durch die Höhle weiter. Einer ihrer Bogenschützen schießt einen Pfeil auf dich ab, der, obwohl du läufst, deine Schulter mit tödlicher Sicherheit trifft. Die Verletzung kostet dich 3 Stärkepunkte. Bist du noch am Leben, geht es weiter bei 259.


  


  396


  Du drehst das Seil zu einem Lasso, schwingst es über deinem Kopf und schleuderst es in die Luft; lächelnd stellst du fest, daß es sich auf Anhieb um den Hals des Götzenbildes legt. Du ziehst die Schlinge fest und besteigst das Monument. Bald hast du den Kopf erreicht und setzt dich auf den Nasenrücken der Gottheit, ohne jedoch das Seil loszulassen. Dann ziehst du dein Schwert und überlegst, welches Edelsteinauge du zuerst herausstemmen sollst. Entscheidest du dich für das linke, geht es weiter bei 151. Möchtest du lieber erst das rechte herausbrechen, weiter bei 34.


  


  397


  Bei der Flüssigkeit handelt es sich um einen Zaubertrank, der dich in die Lage versetzt, verborgene Fallen zu entdecken. Du gewinnst 2 Glückspunkte. Jetzt kannst du das rote Buch öffnen, falls du das noch nicht getan hast (weiter bei 52); andernfalls setzt du mit Throm deinen Weg Richtung Norden fort. Weiter bei 369.


  


  398


  Obwohl du keine sichtbare Falle erkennen kannst, hast du das sichere Gefühl, daß in der Truhe eine verborgene Gefahr lauert. Der Trank, der dir die Entdeckung von Fallen ermöglicht, wirkt vorzüglich. Du stellst dich seitlich neben die Truhe und hebst den Deckel mit deinem Schwert an, das du auf Armeslänge hältst. Sobald der Deckel aufgeht, schwingt eine an einem Seil befestigte Eisenkugel zurück und zerschlägt eine Glaskapsel, die im Inneren des Deckels befestigt ist. Dieser entströmt ein starkriechendes Gas. Zum Glück bleibt dir noch Zeit, zurückzuspringen, ohne die giftigen Dämpfe einzuatmen. Sobald sich das Gas verflüchtigt hat, trittst du wieder an die Truhe heran und siehst hinein. Auf ihrem Boden liegt eine Halskette, aus deren Fassung jemand einen großen Stein herausgebrochen haben muß. Du bist so wütend, daß du die Kette zu Boden schleuderst und stampfend aus dem Raum stürmst. Weiter geht es bei 230.


  


  399


  Das Brot enthält geheime Heilkräuter aus der Elfenwelt, so daß du 3 Stärkepunkte hinzugewinnst. Trotz deiner Niedergeschlagenheit fühlst du dich jetzt wieder stark. Nachdem du den Spiegel und das Amulett in den Rucksack gesteckt hast, verläßt du die Höhle und setzt deinen Weg nach Norden fort. Weiter bei 192.


  


  400


  Sobald du am Tunnelausgang auftauchst, bricht die riesige, wartende Menschenmenge in Schreie und Beifall aus. Du schreitest durch eine mit jubelnden Menschen gesäumte Gasse auf eine kleine Tribüne zu, auf der unter einem farbenprächtigen Bambusschirm Baron Sukumvit thront. Sein Gesicht verrät Verblüffung, als hätte er nie im Leben erwartet, daß jemand sein Labyrinth des Todes lebendig übersteht. Jetzt ist das Geheimnis von Fang aufgedeckt. Als sich der Baron von seinem Sessel erhebt, steigst du die Stufen auf die Tribüne hinauf, verbeugst dich vor ihm und registrierst voller Genugtuung, daß dich seine kalten Augen ungläubig anblicken. Du lächelst finster, als er dir seine Hand entgegenstreckt. Begleitet vom ohrenbetäubenden Lärm der Bewohner von Fang und sämtlicher Besucher öffnet Baron Sukumvit das Kästchen, das den ausgesetzten Preis von 10.000 Goldstücken enthält. Dann setzt er dir einen Lorbeerkranz aufs Haupt und ruft dich zum Sieger der Großen Mutprobe im Labyrinth des Todes aus.
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