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  Wie man die Ungeheuer auf der Feuerinsel 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 zu ermitteln. 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 156-159 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.


  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 Seite 10).


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


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


  7. Beginne die nächste Angriffsrunde (wiederhole die Schritte 1-6). 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 dein Abenteuer 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 denke 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 Minuspunkte 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 1 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 zehn Mahlzeiten. Du darfst nach Belieben ausruhen und eine Mahlzeit verzehren, es sei denn, du befindest dich mitten im Kampf. Mit einer Mahlzeit gewinnst du 4 Stärkepunkte zurück. Wenn du ißt, dann zähle 4 Punkte zu deinen Stärkepunkten hinzu und ziehe 1 Punkt von deinem Proviant ab. Auf dem Abenteuer-Protokoll gibt es ein eigenes Kästchen, in dem notiert wird, wieviel Proviant jeweils noch übrig ist. Denk daran, daß ein langer Weg vor dir liegt. Also gehe sorgsam mit deinem Proviant um!


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


  


  


  Glück


  


  Deine Glückspunktzahl kann sich während des Abenteuers vergrößern, wenn du besonders viel Glück hast. Einzelheiten dazu sind an den entsprechenden Stationen angegeben. Beachte, daß deine Glückspunkte, wie bei Gewandtheit und Stärke, ihren Anfangswert nicht übersteigen dürfen, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Wenn du einen Glückstrank trinkst (siehe weiter unten), stellt dieser deine anfängliche Glückspunktzahl wieder her und erhöht sie sogar noch um 1 Punkt.


  


  


  Ausrüstung und Zaubertränke


  


  


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


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


  Gewandtheitstrank – stellt die anfängliche Gewandtheits-Punktzahl wieder her.


  Stärketrank – stellt die anfängliche Stärke-Punktzahl wieder her.


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


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


  Jede Flasche enthält eine Portion des entsprechenden Trankes, d.h. die entsprechenden Punkte können einmal während eines Abenteuers wiedergewonnen werden. Wenn du davon getrunken hast, mußt du das auf deinem Abenteuerprotokoll 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 zum Echsenkönig, 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. Du wirst vermutlich während deiner Schatzsuche falsche Entscheidungen treffen; 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


  


  


  Oyster Bay ist ein ruhiges Fischerdorf an der Küste, etwa sechzig Meilen vom berüchtigten Port Blacksand entfernt. Weil es am Ende einer langen Halbinsel liegt, die nur über einen steilen und gewundenen Pfad zu erreichen ist, führen die Fischer und ihre Frauen ein einfaches, aber zufriedenes Leben, weit weg von den Ungeheuern und Gefahren des Hinterlandes.


  Als du von Fang aus nach Süden reitest, beschließt du, dich ein paar Tage auszuruhen, und da du keinen friedlicheren Ort kennst als Oyster Bay, lenkst du dein Pferd zur Küste. Dort lebt auch Mungo, ein alter abenteuerlustiger Freund von dir, den du seit Jahren nicht mehr gesehen hast.


  Zwei Tage später erreichst du den Rand der Klippen, von denen aus du über Oyster Bay hinwegsehen kannst. Es ist ein wunderschöner, sonniger Morgen, und unten wirkt alles ruhig. Nichts scheint sich geändert zu haben. Eine Ansammlung von Steinhäusern befindet sich zwischen dem Fuß der Klippen und dem Pier, an dem ein Dutzend Fischerboote vor Anker liegt. Du steigst vom Pferd und gehst den gewundenen Pfad hinunter zum Dorf. Die ersten Menschen, denen du begegnest, sind ein paar laut schreiende Frauen. Als du dich ihnen näherst, treten einige Männer aus einem Haus und rennen auf dich zu. Einer davon ist dein alter Freund Mungo. Sein wettergegerbtes Gesicht sieht ärgerlich aus. Er ist überrascht, dich hier zu treffen, verschwendet aber keine Zeit mit Begrüßungsworten. Ausführlich berichtet er dir von den düsteren Vorfällen, die das Dorf heimgesucht haben.


  Da sie weder Gold noch andere materielle Werte besitzen, glaubten sich die Leute von Oyster Bay sicher vor Räubern, die ihr Dorf überfallen könnten. Aber vor einigen Wochen, als die meisten Männer auf See waren, landeten Echsenmenschen von der Feuerinsel mit ihren Booten in Oyster Bay und entführten einige junge Männer. Mungo vermutet, daß sie nun auf der Feuerinsel als Sklaven in den Goldminen arbeiten müssen. Seit dem Überfall blieben immer zwei Männer zurück, um das Dorf zu bewachen, während die anderen zum Fischen gingen. Trotzdem griffen die Echsenmenschen heute morgen wieder an, überwältigten die Wachen und entführten noch mehr junge Männer. Mungo erzählt dir, daß er vorhat, allein zur Feuerinsel zu segeln, weil die anderen Fischer es nicht wagen, einen Fuß auf die Insel zu setzen. Er blickt dich schweigend an, bis du lächelst und ihm deine Hilfe anbietest. Da klopft er dir auf den Rücken und schüttelt dir dankbar die Hand. Für den Augenblick vergißt das arme Fischervolk seinen Kummer und umringt dich, um dir zu danken. Mungo lädt dich ein, mit ihm zu essen und dich dann eine Weile auszuruhen, da die Reise zur Feuerinsel mehrere Stunden dauern wird. Bei einem köstlichen Festessen mit gekochtem Hummer und Salat sprecht ihr über eure Pläne.


  Mungo glaubt nicht, daß noch mehr Menschen auf der Feuerinsel leben, aber seine Informationen sind ziemlich unzureichend. Sie gründen sich lediglich auf Gerüchte, die bei den Fischern aus anderen Küstendörfern umgehen. Auf jeden Fall ist bekannt, daß die Feuerinsel als Gefangenenkolonie diente und von dafür bezahlten Echsenmenschen bewacht wurde. Aber dieser Versuch von Prinz Olaf, sein Land von unerwünschten Gestalten zu befreien, war erfolglos. Der gute Prinz merkte bald, daß es einfacher gewesen wäre, die gesetzestreuen Bürger auf die Feuerinsel zu bringen und die Übeltäter auf dem Festland zu lassen, denn es gab einfach zu viele von ihnen. Deshalb löste er die Gefangenenkolonie auf. Als die Echsenmenschen nicht mehr bezahlt wurden, rächten sie sich an den Gefangenen, und die Insel wurde zu einem Ort des Schreckens, regiert von einem Echsenmenschen, der sich selbst zum König ausrief. Die Gefangenen wurden gezwungen, Minen zu bauen, weil man hoffte, Gold für den Echsenkönig zu finden. Sie bekamen zu wenig zu essen und wurden mißhandelt, und viele starben. Das ist wahrscheinlich auch der Grund, warum der Echsenkönig seine Männer ausschickte, um neue Sklaven zu finden. Außerdem weiß man, daß der Echsenkönig angefangen hatte, Voodoo und Schwarze Magie zu betreiben, um seine Autorität zu festigen. Auch unternahm er genetische Experimente, um eine unbesiegbare Rasse von Echsenmenschen zu schaffen. Die meisten Versuche mißlangen. Groteske Mutanten entstanden, und einige der schädlichen Tränke gelangten ins Wasser. Die Folgen waren entsetzlich; Fauna und Flora veränderten sich so, daß sie menschenfressende Pflanzen und gigantische Bestien hervorbrachten. Einigen Gefangenen gelang es, auf Flößen von der Insel zu entkommen. Sie wurden von Fischern aufgelesen. Aber was in den letzten Jahren passiert ist, weiß niemand. Die Feuerinsel war fast vergessen, als die Überfälle geschahen. Ob dein Vorhaben, den Echsenkönig zu überwältigen und die entführten Opfer zu befreien, Erfolg haben wird, ist zweifelhaft, aber du mußt es wagen.


  Du stehst auf und gehst mit Mungo zum Pier. Dort besteigt ihr sein kleines Fischerboot. Während euch die Leute von Oyster Bay Mut zusprechen, bindet ihr das Boot los und stecht in See, wobei du dich fragst, ob ihr jemals zurückkehren werdet.


  


  1


  Die Jahre bei den Fischern von Oyster Bay haben aus Mungo einen gewandten Seemann gemacht. Schnell hißt er das Segel des kleinen Bootes und nimmt Kurs nach Westen durch die silbrig-blaue See. Das Land verschwindet bald in der Ferne, und du sitzt hinten auf Deck und entspannst dich im nachmittäglichen Sonnenschein. Vom Bug hörst du fröhliches Pfeifen und das Knarren des Ruderblattes. Manchmal ruft Mungo den Seevögeln, die über ihn hinwegfliegen, etwas zu. Du denkst über die guten Zeiten nach, die du mit Mungo verbracht hast, seine immerfort fröhliche Natur und seine Bereitwilligkeit, anderen wenn nötig zu helfen. Du kannst nicht glauben, daß es so viel Schlechtes in diesem Land gibt, wenn hier Leute wie Mungo leben. Die Stunden vergehen. Du redest und lachst und bemühst dich, nicht an die kommenden Gefahren zu denken. Mungo weiß immer eine Geschichte zu erzählen, und jetzt berichtet er gerade von seinem Vater und über dessen Arbeit in einem Wanderzirkus. »Er war ein großer Mann, groß wie ein Berg«, lacht Mungo, »und für eine zahlende Menge hätte er fast alles getan: mit Trollen kämpfen, Elefanten auf sich stehen lassen und sich sogar von einer Killerbiene stechen lassen. Obwohl er ein gewitzter Bursche war, fand er schließlich doch seinen Meister. Einmal gastierte der Zirkus in Fang. Er war eine der Attraktionen bei den Festlichkeiten, die die Wettkämpfe umrahmten, und mein Vater hatte den Einfall, daran teilzunehmen. Er ging ins ›Labyrinth des Todes‹ und wurde, leider, nie wieder gesehen. Er war wirklich zu alt für solch eine Feuerprobe, obwohl man es ihm nicht sagen durfte. Aber er wollte es ja so.«


  Gerade als Mungo dir die nächste Geschichte erzählen will, springt er auf und ruft so laut er kann: »Land in Sicht!«, als ob er diese Neuigkeit der Mannschaft einer Galeone verkünden müßte. Du blickst in die Richtung, in die er deutet, und siehst in der Ferne die Feuerinsel. Sie liegt wie ein grünes Kissen im Meer, aus dem ein gezackter Berg herausragt. Sanft gekräuselter Rauch steigt aus seiner Spitze auf: Anzeichen eines ärgerlichen Vulkans, der darauf wartet auszubrechen.
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  Mungo steuert das Boot zu einer kleinen Bucht an der Ostspitze der Insel, denn er hofft, daß es zwischen den hohen Felsen nicht entdeckt werden wird. Nachdem ihr eure Rucksäcke gepackt habt, springt ihr aus dem Boot und macht euch auf die Suche nach dem Echsenkönig. Wenn ihr um die Felsen herum in die Bucht links von euch klettern wollt, geht es weiter bei 24. Wollt ihr über die Felsen auf der anderen Seite in die Bucht rechts von euch steigen, geht es weiter bei 33.


  


  2


  Der Schamane legt drei Nußschalen auf den Boden und erklärt, daß unter einer von ihnen eine Perle liegt und du diese finden mußt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 358. Hast du Pech, weiter bei 326.


  


  3


  Die Aussicht auf Freiheit ermutigt die Zwerge; sie helfen dir und schlagen mit ihren Hämmern auf die Wache ein. Als sie überwältigt ist jubeln die Zwerge auf. Sie sprengen ihre Fesseln und umringen dich. Nachdem sie dir gedankt haben, löschen sie ihren Durst mit dem Wasser, das du mitgebracht hast. Sobald du ihnen von deiner Absicht erzählst, den Echsenkönig zu töten, versprechen sie alle, dir dabei zu helfen. Du fragst sie, wo die anderen Gefangenen sind, und als du hörst, daß sie in einer anderen Kammer tiefer in der Mine arbeiten, beauftragst du die Zwerge, dich so schnell wie möglich dorthin zu führen (weiter bei 161).


  


  4


  Der Tunnel wird allmählich breiter, und deine Platzangst weicht. Nach kurzer Zeit bist du wieder an der Kreuzung. Willst du nach links, weiter bei 101. Willst du nach rechts, weiter bei 44.


  


  5


  Du stößt dein Schwert in die finstere Höhle der Klapperschlange, und du hörst das dumpfe Geräusch, mit dem Metall auf Metall trifft. Du läßt die Klapperschlange Klapperschlange sein und versuchst, den metallenen Gegenstand mit dem Schwert aus dem Loch zu holen. Ein prachtvoller, goldener, geflügelter Helm kommt zum Vorschein. Wenn du den Helm aufsetzen willst, geht es weiter bei 292. Wenn du den Helm lieber liegen läßt und vorsichtig in die Schlucht gehst, um nach Westen zu gelangen, weiter bei 119.


  


  6


  Nachdem du die Flüssigkeit getrunken hast, wird dir schwindelig, aber du fühlst dich wie mit Energie aufgeladen. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte, weil du aus einem verzauberten Wasserlauf getrunken hast. Erfrischt gehst du zu der Tür in der gegenüberliegenden Wand (weiter bei 353).


  


  7


  Je weiter du nach Westen gelangst, um so feuchter und weicher wird der Boden. Bald stehst du bis zum Knöchel im Wasser. Der Baumbestand nimmt ab, und du watest durch dickes schwarzes Moor. Vor dir dehnt sich weites Marschland. Ein Platschen schreckt dich auf, und ein kleines Wesen mit grünen Reptilienschuppen rennt an dir vorbei. Seine langen Arme hängen bis zum Boden herunter. Auf seinen mit Schwimmhäuten versehenen Füßen läuft es rasch, ohne dich zu beachten, über die Marsch. Willst du ihm etwas zurufen (weiter bei 317), oder dich lieber weiter nach Westen kämpfen (weiter bei 158)?


  


  8


  Du erreichst die Ecke und schaust den Korridor hinunter, der an einer Türöffnung endet. Aber eine Ahnung läßt dich die Wendeltreppe hinaufsteigen (weiter bei 82).


  


  9


  Schnell holst du die Eisenstange aus dem Rucksack und rammst sie dem bösartigen Krokodil zwischen die Kiefer. Da es den Rachen nicht mehr schließen kann, ist es hilflos, so daß du nun dein Floß von ihm wegstoßen kannst (weiter bei 390).


  


  10


  In dem Bohrloch ist es so dunkel, daß du nicht einmal die Hand vor Augen sehen kannst. Wenn du trotzdem weiterkrabbeln willst, geht es weiter bei 34. Willst du lieber wieder hinaus und dann hinter dem Handkarren den Tunnel entlanggehen, weiter bei 321.


  


  11


  Die Zwerge haben den anderen Ork überwältigt und wenden sich nun dir zu, um dir zu helfen. Der Ork ist bald besiegt (weiter bei 121).


  


  12


  Nachdem du dich weiter durch den dichten Dschungel gekämpft hast, stehst du plötzlich vor einem menschlichen Skelett. Schon vor langer Zeit haben Maden und Insekten das Fleisch abgenagt. Nach der Kleidung zu schließen war es ein Gefangener, der versucht hat zu entkommen. Du fragst dich, wie er oder sie wohl gestorben ist. Bei dem Gefangenen liegen eine Handaxt und einige Seile, die du mitnimmst (weiter bei 105).


  


  13


  Im Halbdunkel siehst du die Tarantel nicht, die den Stamm der Bananenstaude hinunterkriecht. Deine Hand trifft auf ihren plumpen, pelzigen Körper, und ehe dir deine gefährliche Lage klar wird, hat die Spinne dich gebissen. Du verlierst 3 Stärkepunkte und beginnst vor Schreck abzurutschen. Würfle mit zwei Würfeln. Wenn das Ergebnis kleiner oder gleich deiner Anzahl an Gewandtheitspunkten ist, weiter bei 381. Ist das Ergebnis größer, weiter bei 118.


  


  14


  Der Fluß windet sich behäbig durch die niedrigen Hügel. Als du um die nächste Krümmung biegst, siehst du am linken Ufer eine Anzahl schmutziger Hütten. Damit du nicht von irgendwelchen Einwohnern gesehen wirst, steuerst du dein Floß ans Ufer. Um eine bessere Sicht auf die Hütten zu haben, kriechst du durch die Bäume vorwärts. Du gelangst hinter eine der Hütten und siehst zwei große, reptilienartige Gestalten, die Rüstungen tragen und mit Peitschen und gekrümmten Schwertern bewaffnet sind. Echsenmenschen! Wenn du die Nachricht in der Tabaksdose gelesen hast, geht es weiter bei 63. Hast du sie nicht gelesen, weiter bei 270.
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  15


  Auf Grund deiner starken Konstitution wirst du mit der Krankheit fertig, bald ist deine Temperatur wieder normal. Du machst dein Floß los und fährst den Fluß hinauf (weiter bei 379).


  


  16


  Hastig nimmst du deinen Rucksack ab und wirfst ihn in den Baumstamm, kriechst schnell hinterher und bleibst völlig still liegen, blutend und ausgepumpt. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Wenige Augenblicke später hörst du die Kopfjäger vorbeirennen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, weiter bei 380. Hast du Pech, weiter bei 313.


  


  17


  Du gehst den Hügel hinab und wendest dich nach links in Richtung Vulkan (weiter bei 303).


  


  18


  Die Nüsse und Beeren schmecken ausgezeichnet: die Pygmäen wissen, was man im Dschungel am besten ißt. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Plötzlich stößt ein Pygmäe einen schrillen Schrei aus, woraufhin alle im Unterholz verschwinden. Erleichtert atmest du auf und bahnst dir weiter deinen Weg nach Westen (weiter bei 7).


  


  19


  Dieser Teil des Tunnels sieht aus, als sei er lange Zeit nicht benutzt worden. Die Balken, die die Decke stützen, sind angeknickt und scheinen morsch zu sein. Du erreichst den Rand eines senkrecht abfallenden Schachtes, der nicht weit vom Ende des Tunnels entfernt ist. Es ist keine Leiter vorhanden, auf der du hinabsteigen könntest. Trägst du rote Lederstiefel, geht es weiter bei 392. Hast du diese Stiefel nicht gefunden, geht es weiter bei 246.


  


  20


  Nachdem du das andere Ei zertreten hast, steigst du den Vulkan hinauf, da du nicht durch den schwefeligen Teich gehen kannst (weiter bei 178).


  


  21


  Du steckst dein Schwert in die Scheide und gehst hinüber zum Rand des Teiches. Wenn du immer noch trinken willst, weiter bei 92. Möchtest du lieber nach Westen marschieren, weiter bei 222.


  


  22


  Der Echsenkönig ist so erschrocken, daß er sein Feuerschwert fallen läßt. Du springst vor und hebst es auf, um den Echsenkönig mit seiner eigenen vernichtenden Waffe anzugreifen. Obwohl er seine Angst kaum überwinden kann, um sich zu verteidigen, zwingt ihn der Gonchong schließlich zum Kampf.


  


  Echsenkönig: Gewandtheit 10 – Stärke 15


  


  Wenn du gewinnst, weiter bei 153.


  


  23


  Du nimmst den mit Wasser gefüllten Eimer des Echsenmenschen mit, da du dir denkst, daß sich die durstigen Sklaven sehr darüber freuen werden, und gehst den Tunnel entlang, bis er sich zu einem Raum öffnet (weiter bei 223).


  


  24


  Es dauert nicht lange und ihr erreicht den schmalen Strand, der mit goldgelbem Sand bedeckt ist. Ein paar Klippen ragen ins Meer hinein, und an dem weit entfernten Ende des Strandes steht eine winzige Hütte aus weißem Stein. Das Dach ist zusammengebrochen, und die Hütte wirkt verlassen. Durch den Sand führen kreuz und quer einige große Spuren. Wenn ihr über den Strand zu der Hütte gehen wollt, weiter bei 211. Wollt ihr lieber zurück und über den Strand zu der anderen Bucht, weiter bei 33.


  


  25


  Drei andere Steinlinge entrollen sich und schießen vorwärts, um dich in die Beine zu beißen. Du schaffst es, über sie hinwegzuspringen, aber der erste hat sich immer noch in deine Wade verbissen. Mit dem Schwert schlägst du auf ihn ein.


  


  Steinling: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  


  Wenn du gewinnst, weiter bei 85.


  


  26


  Du öffnest den Beutel und schaust hinein, kannst aber nichts erkennen, da er innen vollkommen schwarz ist. Du läßt einen Stein hineinfallen, um zu sehen, was passiert. Obwohl der Stein darin verschwindet, wird der Beutel nicht schwerer. Du hast einen Zauberbeutel gefunden und gewinnst 1 Glückspunkt. Der Beutel ermöglicht es dir, große und schwere Gegenstände zu tragen, einfach indem du sie hineinsteckst. Sie werden zu einer anderen Dimension transportiert und haben in dem Beutel kein Gewicht, können jedoch zu jedem Zeitpunkt zurückgeholt werden. Wenn du es bis jetzt noch nicht getan hast, kannst du


  


  - die Flüssigkeit in der Phiole trinken: Weiter bei 311


  - die Stiefel anprobieren: Weiter bei 94


  - den Ring an den Finger stecken: Weiter bei 297


  


  Willst du nichts von alledem tun, kannst du deinen Weg nach Westen über die grasbewachsene Ebene fortsetzen (weiter bei 222).


  


  27


  Der Tag geht zu Ende, und die Sonne versinkt allmählich am westlichen Horizont. Sie sitzt wie ein großer roter Ball auf dem Meer nahe dem Vulkan, ehe sie verschwindet. Der Sonnenuntergang wirft rosa und rote Strahlen auf den Himmel, und bald ist die Luft angefüllt vom Summen Tausender von Insekten. Du beschließt, zwischen zwei Büschen zu übernachten, und hoffst, von nächtlichen Räubern verschont zu bleiben. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 388. Hast du Pech, weiter bei 348.


  


  28


  Wieder teilt sich der Tunnel an einer Kreuzung. Willst du nach links abbiegen (weiter bei 226) oder lieber geradeaus weitergehen (weiter bei 101)?


  


  29


  Als die Hydra angreift, ziehst du dein Schwert und bereitest dich auf den Kampf vor.


  


  Hydra (linker Kopf): Gewandtheit 9 – Stärke 9


  Hydra (rechter Kopf): Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Beide Köpfe greifen in jeder Kampfrunde getrennt an, doch du mußt dich entscheiden, welchen der beiden Köpfe du jeweils bekämpfen willst. Gegen diesen Kopf kämpfst du wie in einem normalen Kampf. Gegen den anderen würfelst du deine Kampfkraft auf die normale Art und Weise aus, aber die Hydra ist nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist so zu werten, als habest du dich lediglich gegen den Biß der Hydra verteidigt. Natürlich verwundet dich die Hydra, wenn ihre Kampfkraft größer ist. Wenn du gewinnst, weiter bei 389.


  


  30


  Als du auf den Vulkan zugehst, springt hinter einem großen Felsblock ein mächtiges Ungeheuer hervor. Sein grotesker Rumpf ist mit häßlichen Warzen übersät, und Speichel läuft an seinem langen Kinn hinunter. Ein Hügeltroll hat dir aufgelauert.


  


  Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Du verlierst die erste Kampfrunde, es sei denn, du trägst Sogs Helm. Wenn du siegst, weiter bei 65.


  


  31


  Mit der Stange stößt du das Floß von dem schwimmenden Kadaver des Krokodils weg. Falls du einen Speer und/oder eine Axt besitzt, sind sie während des Kampfes mit dem Krokodil vom Floß gefallen, es sei denn, du besitzt einen Zauberbeutel, in den du sie gesteckt hast. Du verfluchst dein Pech, stakst aber weiter flußaufwärts (weiter bei 390).


  


  32


  Im Laufe der Zeit hast du alle Gefangenen gefunden und befreit. Du bist Führer von 63 dir ergebenen Gefolgsleuten geworden, die alle nach Rache dürsten (weiter bei 201).


  


  33


  Bald erreicht ihr den Strand, aber als ihr seht, was dort geschieht, duckt ihr euch hinter die Felsen. Ein Ruderboot ist an den Strand gezogen worden, offensichtlich von den sechs Piraten, die um eine große Kiste herumstehen. Du schaust Mungo an und besprichst mit ihm, was ihr tun wollt. Wenn ihr die Piraten angreifen wollt, weiter bei 340. Wenn ihr lieber zurückklettern und über den Strand zu der anderen Bucht gehen wollt, weiter bei 24.


  


  34


  Du kriechst weiter den Tunnel entlang, kommst aber schließlich zu der Überzeugung, daß er nirgendwohin führt. Da du nicht viel Platz zum Wenden hast, mußt du dazu den Kopf zwischen die Beine nehmen. Nach einiger Zeit erreichst du den Haupttunnel und kletterst erleichtert aus dem Loch heraus. Bei deinem Wendemanöver ist jedoch etwas aus deinem Rucksack herausgefallen. Du mußt einen Posten von deiner Ausrüstungsliste streichen und verlierst 1 Glückspunkt. Du kletterst aus dem Bohrloch und wendest dich nach links, den Tunnel hinunter (weiter bei 321).


  


  35


  Die Worte warnen eindringlich: »Kehr um oder stirb!« Aber du kannst nicht erkennen, ob diese Warnung für diejenigen bestimmt ist, die die Schlucht betreten, oder für die, die sie verlassen, da die Schrift auf dem Felsblock von beiden Richtungen aus zu lesen ist. Da du nichts riskieren willst, ergreifst du dein Schwert und gehst vorsichtig die Schlucht hinunter (weiter bei 119).


  


  36


  Der Echsenkönig greift dich an. Besitzt du ein Feuerschwert? Wenn ja, weiter bei 111. Wenn du den Echsenkönig mit einer normalen Waffe angreifen mußt, weiter bei 346.


  


  37


  Obwohl du erwartest, daß sich einige schreckliche Bestien aus dem Wasser erheben, bleibt alles ruhig. Allmählich wird der Boden fester, und dann liegt das Wasser hinter dir und du gehst durch dicken Schlamm. Während du das Gelände und den Himmel sorgfältig beobachtest, bemerkst du die weichen Körper nicht, die deine Beine hochklettern. Erst als du ein gewisses Unbehagen verspürst, siehst du hinunter und erblickst die Riesenblutegel, die sich an deinen Waden festgesaugt haben. Würfle mit einem Würfel und zähle 1 hinzu. Das ist die Anzahl von Riesenblutegeln, die an dir hängen. Du verlierst 1 Stärkepunkt für jeden und eine Portion Proviant, da du Salz brauchst, um sie von deinen Beinen zu entfernen. Wenn du noch lebst, weiter bei 280.


  


  38


  Der Echsenmensch muß fast taub sein, daß er dein Schwert nicht zu Boden fallen hört. Er geht weiter den Tunnel entlang. Du hebst dein Schwert auf und folgst ihm (weiter bei 51).


  


  39


  Der Boden des Tunnels ist mit Felsen in der Größe von Kokosnüssen bedeckt. Erstaunlicherweise sind sie alle glatt. Manche scheinen sich langsam zu bewegen, aber du nimmst an, daß das Dämmerlicht deinen Augen etwas vorgaukelt. Dann entrollt sich plötzlich einer der »Felsen« und schießt auf winzigen Beinen auf dich zu; du fühlst einen stechenden Schmerz in deinem Bein, als ob Zähne dein Fleisch herausrissen. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Mit Schrecken erkennst du, daß du von Steinlingen, bösartigen, gepanzerten Fleischfressern umzingelt bist. Wenn du von einer Klapperschlange gebissen wurdest, geht es weiter bei 207. Bist du nicht gebissen worden, weiter bei 25.


  


  40


  Du gehst die Schlucht hinunter und tauchst in den Schatten der südlichen Hügel. Als die Schlucht enger wird, hörst du plötzlich ein Rumpeln über dir. Versuch dein Glück. Hast du Glück, weiter bei 253. Hast du Pech, weiter bei 107.


  


  41


  In der Tabaksdose findest du ein kleines Goldkorn und ein Stück Papier, auf das mit Holzkohle folgende Nachricht gekritzelt ist: »Wenn du dies liest, so bedeutet das, daß mein Versuch, aus den Sklavenminen des Echsenkönigs zu entkommen, fehlgeschlagen ist. Mein Floß liegt jenseits der Schlucht versteckt, wo die Ebene auf den Fluß trifft. Wenn du hier bist, um uns zu helfen, folge bitte dem Strom, bis du die schmutzigen Hütten siehst. Die Sklavenminen sind in der Nähe, aber hüte dich vor den Wachen der Echsenmenschen.« Du faltest das Stück Papier zusammen, steckst es mit dem Goldkorn in deinen Rucksack und folgst weiter den Fußspuren (weiter bei 325).


  


  42


  Mit hocherhobenem Schwert stürmst du auf deinen nächsten Gegner zu. Es ist ein Hobgoblin.


  


  Hobgoblin: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du gewinnst, weiter bei 341.


  


  43


  Die Echsenmenschen sehen dich und reagieren schnell. Du mußt gegen beide zugleich kämpfen.


  


  Erster Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  Zweiter Echsenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  In jeder Kampfrunde greifen dich beide Echsenmenschen getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen du kämpfen willst. Gegen diesen trägst du den Kampf normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie gewohnt, aber du verwundest ihn nicht, wenn deine Kampfkraft größer ist als seine; du hast seinen Schlag lediglich pariert. Wenn seine Kampfkraft größer ist, hat er dich natürlich verwundet. Sobald du den einen Echsenmenschen getötet hast und den anderen zweimal verwundet, geht es weiter bei 284.


  


  44


  Bald erreichst du eine andere Kreuzung. Du schaust nach links, siehst Tageslicht am Ende des Tunnels und erinnerst dich, daß dort der Ausgang liegt. Du beschließt, daran vorbeizugehen (weiter bei 274).


  


  45


  Dein Schwert prallt von der Rüstung des Echsenmenschen ab. Er fährt herum, um seinen Angreifer zu sehen und stößt mit seinem Krummsäbel nach dir.


  


  Zweiköpfiger Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du gewinnst, weiter bei 173.


  


  46


  Sobald du das Essen erwähnst, leuchten die Augen des Mannes auf; er läßt seinen Stab sinken und bedeutet dir, dich zu setzen. Während er dein Essen verschlingt (du verlierst eine Portion deines Proviantes), erzählst du ihm von deiner Suche. Anschließend berichtet er von sich: »Ich wurde von Prinz Olaf zu fünf Jahren Haft auf der Feuerinsel verurteilt, weil ich beim Stehlen erwischt wurde. Als die Echsenmenschen die Herrschaft über die Insel übernahmen, wurde ich gezwungen, in den Goldminen zu arbeiten. Eines Tages gelang es mir jedoch zu entkommen, und seitdem lebe ich versteckt im Dschungel.« Er glaubt zu alt zu sein, um auf einem Floß die Reise zum Festland zu wagen, und ist damit zufrieden, in seinem Baumhaus zu leben. Gegen weiteren Proviant ist er gerne bereit, dir einige nützliche Informationen zu geben. Willst du auf diesen Vorschlag eingehen, weiter bei 149. Willst du ihn lieber bedrohen, geht es weiter bei 69.


  


  47


  Du gehst den Haupttunnel hinunter und kommst an einer Abzweigung nach rechts und am Eingangstunnel zu deiner Linken vorbei. Dann erreichst du den Rand eines senkrecht nach unten führenden Schachtes, an dessen Seite eine hölzerne Leiter angebracht ist. Du blickst in den Schacht hinunter, und obwohl du den Boden nicht sehen kannst, steigst du hinab (weiter bei 315).


  


  48


  Als du dich hinunterbeugst, um die seltsamen Eier zu betrachten, zersplittert eines. Eine klare, klebrige Flüssigkeit sickert aus dem Sprung, und dann entsteht ein Loch an einer Seite des Eis. Ein Rachen, gespickt mit scharfen Zähnen, stößt durch das Loch. Ihm folgt ein glatter, augenloser, tiefgrüner Kopf. Die Bestie schnüffelt umher und schießt dann instinktiv auf deine Kehle zu. Unglücklicherweise hast du das Nest eines Rasiermessersauriers gefunden, einer abscheulichen Kreatur, die gezüchtet wurde, alle anderen Lebewesen zu töten. Wenn du Sogs Helm trägst, weiter bei 56. Trägst du ihn nicht, weiter bei 304.


  


  49


  Du steckst dein Schwert in die Scheide und gehst wieder nach Westen. Allmählich wird der Boden fester; bald hast du das Wasser hinter dir gelassen und gehst über eine schlammige Ebene. Vor dir siehst du zwei Hügel und beschließt, auf die Schlucht zuzugehen, die dazwischen liegt (weiter bei 362).


  


  50


  Du wirfst dich mit der Schulter gegen die Tür. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, weiter bei 356. Ist die Summe größer, weiter bei 266.


  


  51


  Du vernimmst singende Stimmen, und das Geräusch von Metall, das auf Stein trifft, ist ziemlich laut; weit können die Sklaven nicht mehr sein. Du beschließt zu handeln. Leise läufst du hinter dem Echsenmenschen her, hebst schnell einen großen Stein auf und stürmst vor. Der Echsenmensch hört dich, doch er kann es nicht mehr verhindern, daß du ihn mit dem Stein zu Boden schlägst. Seinen Eimer, der mit Wasser gefüllt ist, nimmst du für die durstigen Sklaven mit. Du gehst weiter, bis sich der Tunnel zu einer Kammer erweitert (weiter bei 223).


  


  52


  Das Gift der Riesenwespe hat dein Koordinationsvermögen beeinträchtigt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt (weiter bei 141).


  


  53


  Ein süßer Geruch senkt sich vom oberen Laubwerk des Baumes herab. Du fühlst dich plötzlich entspannt und müde. Die Augen fallen dir zu. Eine dicke Kletterpflanze, die sich vorsichtig von den Ästen über dir herabläßt, windet sich um deinen Hals und beginnt dich zu erdrosseln. Du erwachst, schnappst nach Luft und greifst nach deinem Schwert, das zu deinen Füßen liegt. Versuch dein Glück. Hast du Glück, weiter bei 256. Hast du Pech, weiter bei 132.


  


  54


  Du beugst dich nieder, um die Kleidung des Echsenkönigs zu untersuchen. Dabei siehst du, wie der Gonchong seinen Rüssel aus dem Gehirn seines Wirtes herauszieht. Auf seinen langen Beinen springt er vorwärts und versucht, auf deinem Kopf zu landen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, weiter bei 244. Ist die Summe größer, weiter bei 260.


  


  55


  Auf Grund deiner starken Konstitution verlierst du durch das Schlangengift lediglich 2 Stärkepunkte. Mit einem Stück Kleidung verbindest du die Wunde und rastest eine Weile. Wenn du die Klapperschlange mit deinem Schwert aus ihrem Loch treiben willst, weiter bei 5. Ziehst du es vor, vorsichtig in die Schlucht hinunterzugehen, um nach Westen zu gelangen, weiter bei 119.


  


  56


  Du versuchst, dem hervorschießenden Rasiermessersaurier auszuweichen, der seine Zähne blindlings in den Rückenschutz deines Helmes schlägt. Er prallt zurück, und du zückst dein Schwert, um das niederträchtige Ding zu erschlagen.


  


  Rasiermessersaurier: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du siegst, weiter bei 20.


  


  57


  Wieder an der Kreuzung, kannst du entweder nach links gehen (weiter bei 361) oder geradeaus dem Tunnel folgen (weiter bei 19).


  


  58


  Während du knietief in den schlammigen Matsch einsinkst, bemühst du dich, den flinken Sumpfhüpfer einzuholen. Plötzlich wendet er sich nach Süden und winkt dir wieder, ihm zu folgen. Wenn du dem Sumpfhüpfer folgen willst, weiter bei 235. Ziehst du es vor, dich nach Westen zu wenden, weiter bei 37.


  


  59


  Als du den Hügel hinaufkletterst, verfängt sich dein Fuß in einem verborgenen Seil. Daraufhin stürzen einige übereinandergetürmte Felsbrocken um und machen so den Bewohner der Höhle auf die Anwesenheit eines Eindringlings aufmerksam. Eine Höhlenfrau mit wild blickenden Augen erscheint im Höhleneingang. Sie ist in Felle gekleidet und mit einem Speer und einer Steinkeule bewaffnet. Wütend schleudert sie ihren Speer auf dich. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 108. Hast du Pech, weiter bei 255.
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  60


  Du verfehlst alle drei Steinlinge, die sich sehr schnell bewegen, und mußt nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  Erster Steinling: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  Zweiter Steinling: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  Dritter Steinling: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 192.


  


  61


  Du schaust dich um und siehst, daß Mungo mit dem letzten Piraten kämpft – dem Kapitän. Bevor du ihm helfen kannst, macht der Kapitän einen Ausfall und durchbohrt den armen Mungo, der gequält aufschreit und schmerzverzerrt in den goldenen Sand sinkt. Der Kapitän wendet sich dir zu; sein Gesicht ist durch eine lange schwarze Narbe auf der linken Seite zu einer grotesken Fratze entstellt. Du stürmst auf ihn zu, um Mungo zu rächen.


  


  Piratenkapitän: Gewandtheit 10 – Stärke 6


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 165.


  


  62


  Die Hellebarde verfehlt dich, und der Hobgoblin rennt in panischer Angst davon. Schnell gehst du über die Brücke, um auf die andere Seite der Schlucht zu gelangen (weiter bei 139).


  


  63


  Schmutzige Hütten und Echsenmenschen – die Goldminen müssen ganz in der Nähe sein. Wenn du an den Hütten vorbeilaufen willst, um die Minen zu finden, geht es weiter bei 147. Willst du dich lieber mit den Echsenmenschen auseinandersetzen, weiter bei 329.


  


  64


  Obwohl du es nicht weißt, hat der Ring eine nützliche Eigenschaft: er hilft seinem Träger, Illusionen zu durchschauen. Die Maden verschwinden, der Zauber des Schamanen ist gebrochen. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gelöst hast, weiter bei 214. Wenn nicht, überlege dir, welche du als nächste nimmst.


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Kraft: Weiter bei 220


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  65


  Um den Schamanen möglichst schnell zu finden, brichst du wieder auf. Als du ein paar Büschel Gras bemerkst, die zu Knoten zusammengebunden sind, bist du überzeugt, daß er nicht mehr weit sein kann. Du fragst dich, ob er weiß, daß du ihn suchst, und bleibst stehen, um dich umzuschauen. Es ist nichts Auffälliges zu bemerken, außer einer toten Seemöwe, die auf einem Felsen zu deiner Rechten liegt. Wenn du die mit Kreide geschriebene Nachricht des Schamanen gelesen hast, geht es weiter bei 89. Hast du sie nicht gelesen, weiter bei 365.


  


  66


  Nachdem du den Speer des Häuptlings aufgehoben hast, rennst du den Weg, den du gekommen bist, zurück in den Dschungel. Bald bist du weit genug von dem Dorf entfernt und läufst langsamer. Wieder einmal bist du auf deiner Suche allein (weiter bei 113).


  


  67


  Sobald dir der Schamane die Knochen abgenommen hat, hört der Schmerz auf. Weil du den Test nicht bestanden hast, gibt der Schamane seine Geheimnisse nicht preis. Er zeigt nach Südosten und teilt dir mit, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt und daß du mit dem Gonchong nun ohne seine Hilfe fertig werden mußt. Du drehst dich um, steigst den Vulkan hinunter und gehst auf die Festung des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  68


  Der Tunnel ist nun sehr eng, und die Balken, die die Decke stützen, sind geknickt und verschoben. In dem trüben Licht überkommt dich Platzangst, aber du gehst weiter, obwohl du oft mit Staub und kleinen Steinen überschüttet wirst. Wieder endet der Tunnel an einer Kreuzung. Willst du


  


  - nach links gehen? Weiter bei 278


  - nach rechts gehen? Weiter bei 70


  - zurückgehen? Weiter bei 172


  


  69


  Der alte Dieb springt auf die Beine, verflucht dich laut und klettert höher in den Baum hinauf. Er ist sehr gewandt, und du kannst ihn mit dem Rucksack und deinem Schwert nicht einholen. Daher läßt du ihn in Ruhe und kletterst die Ranke hinunter, um wieder nach Nordwesten zu gehen (weiter bei 375).


  


  70


  Der Tunnel beschreibt eine scharfe Rechtskurve und scheint endlos weiterzuführen. Als du gerade um die Ecke biegen willst, vernimmst du plötzlich ein Rumpeln über dir. Sofort bleibst du stehen. Ein Stützpfeiler bricht, und gleichzeitig fällt die Decke auf dich herab. Du verlierst 5 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, versuch dein Glück. Hast du Glück, weiter bei 345. Hast du Pech, weiter bei 175.


  


  71


  Da du damit beschäftigt bist, dir weiter einen Weg durch die dichte Vegetation zu bahnen, bemerkst du die sechs Pygmäen nicht, die der Lärm angelockt hat, und die dir nun folgen. Sobald sie dich umzingelt haben, richten sie ihre Blasrohre auf dich und treten aus dem Unterholz. Wenn du dich mit ihnen verständigen willst, geht es weiter bei 276. Willst du lieber gegen sie kämpfen, weiter bei 359.


  [image: ]


  


  72


  Der Schamane, den du suchst, fordert dich mit den Zeichen auf, eine Feder zu suchen und sie in deinem Haar zu befestigen, wenn du friedlichen Kontakt mit ihm wünschst. Du fragst dich, woher der Schamane weiß, daß du ihn suchst, aber dir ist klar, daß du unbedingt eine Feder finden mußt. Schnell brichst du auf, um eine zu besorgen (weiter bei 30).


  


  73


  Du versuchst, die Speichelkröte zu erstechen, als sie auf dich zuspringt, aber deine Klinge verfehlt ihr Ziel. Unglücklicherweise wirft dich die riesige Amphibie zu Boden. Ihre spitzen Zähne bohren sich tief in deinen Arm. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 217. Hast du Pech, weiter bei 396.


  


  74


  Der sich nähernde Echsenmensch schöpft wegen dir und deiner Schar Zwerge keinen Verdacht, so daß ihr ohne Schwierigkeiten vorbeigehen könnt (weiter bei 114).


  


  75


  Der Schamane kommt auf dich zu und berührt deinen Kopf mit den Fingerspitzen. Sogleich hast du so schreckliche und bedrohliche Vorstellungen, daß du vor Entsetzen aufschreien möchtest. Trägst du roten Puder im Gesicht? Wenn ja, geht es weiter bei 155, anderenfalls bei 131.


  


  76


  Der Speer fliegt durch die Luft, trifft dich an der Schulter und wirft dich zu Boden. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, siehst du, daß der Mann, den du befreit hast, zu dir rennt und dir den Speer aus der Schulter zieht. Während sich die Kopfjäger zum Kampf wenden, hebt er dich auf und bringt dich in den Schutz einer der Hütten, wo er sich mit einem Speer und einer Steinkeule bewaffnet. Dann rennt er plötzlich aus der Hütte, wobei er gellend schreit, greift eine Anzahl vorrückender Kopfjäger an und schlägt und sticht wie besessen auf sie ein. Bevor er ihnen schließlich unterliegt, streckt er drei nieder. Du taumelst aus der Hütte, um gegen die übrigen Kopfjäger zu kämpfen, aber nur einer, der Häuptling, stellt sich dir; die anderen fliehen.


  


  Häuptling der Kopfjäger: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 66.


  


  77


  Die Tür fliegt auf, und ein an Händen und Füßen gefesselter Zwerg wird von einem grotesken, zweiköpfigen Echsenmenschen in das Laboratorium gestoßen. Er schiebt den armen Zwerg auf die Tür zum Vorratsraum zu. Wenn du aus deinem Versteck springen willst, um den Mutanten anzugreifen, geht es weiter bei 289. Ziehst du es vor, erst herauszukommen, wenn die beiden im Vorratsraum sind, weiter bei 91.


  


  78


  Du duckst dich in die dunkelste Ecke, die du finden kannst. Die Schritte kommen näher, dann siehst du einen Echsenmenschen, der einen eisernen Eimer trägt. Er läuft vorbei, ohne dich zu bemerken und beschwert sich dabei über das Gewicht des Eimers. In sicherem Abstand folgst du ihm den Tunnel hinunter. Wenn du einen Ungeschicklichkeitstrank getrunken hast, geht es weiter bei 154, anderenfalls weiter bei 184.


  


  79


  Du steigst den Hügel hinauf und gehst in die Höhle hinein. Es riecht nach verfaultem Essen und intensiv nach Körperschweiß. Die wenigen Habseligkeiten sind inmitten von Unrat über den gesamten Boden verstreut. Du willst gerade die Höhle verlassen, als du eine kleine Tonschale bemerkst. Sie steht verborgen in einer kleinen Nische neben dem aus Fellen hergestellten Bett der Höhlenfrau und enthält roten Puder. Willst du


  


  - etwas auf dein Gesicht auftragen? Weiter bei 332


  - ein bißchen davon essen? Weiter bei 97


  - die Höhle verlassen, ohne den Puder zu berühren? Weiter bei 17


  


  80


  Nachdem du einige Bananen abgeschnitten hast, kletterst du wieder hinunter. Die Bananen sind süß und saftig. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Rundum zufrieden kriechst du in deinen Unterschlupf. Federwolken in den Schattierungen von rosa und rot werden allmählich dunkler, als die Nacht den Tag ablöst. Tausende von Insekten, die die kühle Nacht genießen, summen um dich herum; trotzdem schläfst du bald ein. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 388. Hast du Pech, weiter bei 348.


  


  81


  Während du dir deinen Weg durch das Unterholz schlägst, sträuben sich langsam deine Nackenhaare: du fühlst dich beobachtet. Mit gezücktem Schwert achtest du auf deine Umgebung, um sofort reagieren zu können, sobald sich etwas regt. Drei dunkelhäutige Männer, die alle mit einem einfachen Lendenschurz bekleidet sind, treten aus dem Unterholz. Bewaffnet sind sie mit langen Speeren und Steinkeulen; aber du erschrickst viel mehr darüber, daß jeder von ihnen einen Gürtel trägt, an dem menschliche Schrumpfköpfe hängen. Die Kopfjäger beginnen zu streiten, wer dich töten darf und damit das Recht erhält, deinen Kopf an seinem Gürtel zu tragen. Schließlich tritt einer vor. Kämpfe nacheinander gegen sie.


  


  Erster Kopfjäger: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweiter Kopfjäger: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Dritter Kopfjäger: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 177.


  


  82


  Du läufst die Treppe hinauf, bis du eine hölzerne Tür erreichst, die du langsam öffnest. Unter freiem Himmel steht dort mit gespreizten Beinen der verrufene Echsenkönig auf der Brüstung. Während er seinen Truppen etwas zuruft, schüttelt er wütend die geballte Faust. Ein seltsamer Schwarzer Löwe sitzt gehorsam an seiner Seite, aber es ist der Gonchong auf dem Kopf des Echsenkönigs, der dich erzittern läßt. Nach einem tiefen Atemzug trittst du auf die Brüstung hinaus, winkst deinen eigenen Truppen zu und rufst zu dem Echsenkönig hinüber. Er macht sich nicht einmal die Mühe dich anzublicken, sondern schnippt lediglich mit den Fingern und gibt so dem Schwarzen Löwen den Befehl dich anzugreifen.
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  Schwarzer Löwe: Gewandtheit 11 – Stärke 11


  


  Wenn du siegst, weiter bei 203.


  


  83


  Da der Hügel ziemlich steil ist, verlierst du auf dem losen Geröll den Halt, überschlägst dich und rutschst den Hügel hinunter. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 334. Hast du Pech, weiter bei 281.


  


  84


  Die Tür öffnet sich in einen Korridor, der von links nach rechts verläuft. Da der Weg nach rechts in einer Sackgasse endet, wendest du dich nach links. Auf der rechten Seite ist eine weitere Tür, auf der »Kerkermeister« steht. Weiter vorne trifft der Korridor auf eine Wendeltreppe und biegt gleichzeitig scharf nach links ab. Willst du die Tür öffnen, weiter bei 195. Ziehst du es vor, zu der Treppe zu gehen, weiter bei 8.


  


  85


  Als die drei anderen Steinlinge auf dich zukommen, versuchst du, ihre knöchernen Schalen zu spalten, bevor sie ihre Zähne in deine Beine schlagen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du 1 oder 2, geht es weiter bei 60. Würfelst du 3 oder 4, weiter bei 239. Würfelst du 5 oder 6, weiter bei 112.


  


  86


  Die Pygmäen sind von deiner Kühnheit überrascht und lachen. Einer von ihnen gibt dir Nüsse und Beeren. Wenn du sie essen willst, weiter bei 18. Willst du es lieber unterlassen, weiter bei 295.


  


  87


  Sobald du nahe genug bist, springt der Mann auf dein Floß. Seine Augen blicken wild. Wegen eines heftigen Fiebers ist er in Schweiß gebadet; es ist unmöglich, sich mit ihm zu verständigen. Plötzlich reißt er einen Dolch aus seiner Kleidung und versucht, dich zu erstechen. Da du nicht genug Zeit hast, dein Schwert zu ziehen, bist du gezwungen, mit den bloßen Händen gegen ihn zu kämpfen.


  


  Wahnsinniger Häftling: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Da du ohne Waffe kämpfst, mußt du während jeder Kampfrunde 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Sobald du deine zweite Kampfrunde gewinnst, weiter bei 130.


  


  88


  Du entschließt dich, ein Floß zu bauen und flußaufwärts zu staken. Der Fluß ist nicht sehr tief, so daß du keine Schwierigkeiten hast, zu ein paar Bäumen auf der anderen Seite zu waten. Wenn du eine Axt besitzt, weiter bei 179. Hast du keine, weiter bei 305.


  


  89


  Um der Aufforderung des Schamanen nachzukommen, rupfst du der Möwe eine Feder aus dem Flügel und bindest sie mit einem Faden aus deinem Rucksack an deinen Hinterkopf. Dann gehst du selbstbewußt weiter (weiter bei 269).


  


  90


  Der alte Mann holt ein verbogenes Stück Draht aus seiner Tasche und überreicht es dir stolz. Als er den verwirrten Ausdruck in deinem Gesicht bemerkt, erklärt er: »Das ist ein Dietrich, den ich benutzt habe, um meine Fußeisen aufzuschließen, bevor ich aus der Mine entkommen bin. Er könnte dir nützlich sein, falls du gefangengenommen wirst.« Nachdem du dem alten Mann gedankt hast, kletterst du die Ranke hinunter, um deinen Weg nach Nordwesten fortzusetzen (weiter bei 375).


  


  91


  Sobald der Mutant und sein Gefangener das Laboratorium verlassen haben, kriechst du unter der Bank hervor und läufst durch die offenstehende Tür (weiter bei 180).


  


  92


  Durch die Erfrischung gewinnst du 1 Stärkepunkt. Während du trinkst, siehst du auf dem Grund des Teiches eine hölzerne Kassette liegen. Wenn du ins Wasser waten willst, um die Kassette zu erreichen, weiter bei 259. Willst du lieber nach Westen aufbrechen, weiter bei 222.


  


  93


  Nach sorgfältigem Zielen wirfst du den Dolch, der die Orange in der Mitte trifft und sie vom Felsen schleudert. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gelöst hast, geht es weiter bei 214. Wenn nicht, mußt du dir überlegen, welche Aufgabe du als nächste in Angriff nehmen willst.


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Kraft: Weiter bei 220


  


  94


  Die Stiefel passen dir ausgezeichnet. Du läufst damit herum, aber es passiert nichts Außergewöhnliches, daher behältst du sie an. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - die Flüssigkeit in der Phiole trinken: Weiter bei 311


  - den Beutel öffnen: Weiter bei 26


  - den Ring an den Finger stecken: Weiter bei 297


  


  Willst du nichts davon tun, kannst du deinen Weg über die grasbewachsene Ebene nach Westen fortsetzen (weiter bei 222).


  


  95


  Der mutierte Echsenmensch springt von dem Styrakosaurier herunter und kommt mit vorgestreckter Hellebarde auf dich zu.


  


  Mutierter Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du siegst, weiter bei 133.


  


  96


  Kampfbereit wartest du darauf, daß die anderen Pygmäen angreifen. Aber sie heben lediglich ihren toten Kameraden auf und verschwinden schweigend im Unterholz, so daß du deine Reise nach Westen ungestört fortsetzen kannst (weiter bei 7).


  


  97


  Der Puder ist so trocken, daß man ihn unmöglich schlucken kann; und als ein wenig in deine Lungen gerät, brennen diese so fürchterlich, daß du 2 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt verlierst. Schließlich vergeht der Schmerz. Willst du nun dein Gesicht einpudern (weiter bei 332) oder die Höhle ohne den Puder verlassen (weiter bei 17)?


  


  98


  Langsam aber sicher hebst du den riesigen Felsbrocken vom Boden hoch. Der Schamane, der mit deiner Kraft zufrieden ist, bedeutet dir, ihn fallen zu lassen. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gelöst hast, geht es weiter bei 214. Wenn nicht, mußt du dir überlegen, welche Aufgabe du als nächste in Angriff nehmen willst.


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  99


  Da der Oger nichts besitzt, was dir nützlich sein könnte, baust du an deinem Floß weiter. Etwa eine Stunde später hast du endlich genug Stämme, die du mit Ranken zu einem Floß verbindest und in den Fluß schleppst. Mit einer langen dünnen Stange stakst du flußaufwärts (weiter bei 387).


  


  100


  Die Frucht ist süß und schmeckt köstlich. Du gewinnst 1 Stärkepunkt. Erfrischt brichst du wieder auf und wischst dir den klebrigen Saft vom Mund. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 352. Hast du Pech, weiter bei 160.


  


  101


  In der Mitte des Tunnels liegt ein umgestürzter Handkarren mit hölzernen Rädern, der dir den Weg versperrt. Daneben erblickst du ein kleines zerbrochenes Skelett, vielleicht das eines Zwerges. Ein rundes Bohrloch mündet in den Tunnel, und du fragst dich, ob eine Felsraupe den unglücklichen Zwerg getötet hat. Der Tunnel führt weiter, soweit du sehen kannst, aber nichts deutet auf Leben hin. Wenn du in das Loch hineinkrabbeln willst, geht es weiter bei 10. Willst du über den Karren klettern und dem Tunnel folgen, weiter bei 321.


  


  102


  Durch das Unterholz hetzt du den Weg zurück, den du gekommen bist, ohne auf die scharfen Zweige und Dornen zu achten, die dich verletzen. Du gelangst an einen hohlen Baumstamm, in den du glaubst hineinkriechen zu können. Wenn du es riskieren willst, dich in dem Baumstamm zu verstecken, weiter bei 16. Willst du lieber weiterrennen, weiter bei 169.


  


  103


  Obwohl der Juckreiz fast unerträglich ist, passiert etwas noch Schlimmeres. Nach einem Schweißausbruch beginnst du zu frösteln. Du bist an Malaria erkrankt und verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, überprüfe deine Stärke. Beträgt sie 12 oder mehr, geht es weiter bei 15. Beträgt sie 11 oder weniger, weiter bei 316.


  


  104


  Du stehst auf und schaust in deinen Rucksack. Dein Proviant (falls du noch welchen hattest) ist verdorben und nicht mehr genießbar, aber dein sonstiger Besitz ist unversehrt. Du hast keine andere Wahl, als zu Fuß weiterzugehen (weiter bei 197).


  


  105


  Die Vegetation beunruhigt dich; du bleibst stehen und blickst dich aufmerksam um. Da entdeckst du auf einem Baum zu deiner Linken in halber Höhe eine grob zusammengezimmerte Plattform, von der eine Ranke herabhängt. Willst du zu der Plattform hinaufklettern, weiter bei 286. Willst du lieber weitergehen, weiter bei 375.


  


  106


  Nach ein paar Worten wird dir klar, daß das Mädchen dich nicht verstehen kann. Vielleicht wurde es als Kind auf der Feuerinsel zurückgelassen und ist wie ein wildes Tier aufgewachsen. Es kauert sich nieder und flüstert dem Tiger etwas zu. Offensichtlich ist es ratsam, das Mädchen alleine zu lassen, und so gehst du langsam rückwärts und hoffst, daß du es nicht erschreckst. In sicherer Entfernung drehst du dich um und gehst schnell in das Tal hinunter, um es zusammen mit den befreiten Sklaven zu erforschen (weiter bei 279).


  


  107


  Da die Felsblöcke wie Regen herunterprasseln, trifft dich unvermeidlich einer. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, weiter bei 210. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 336. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 245.


  


  108


  Da der Speer an deinem Kopf vorbeipfeift und auf den Felsen hinter dir prallt, grunzt die Höhlenfrau ärgerlich und greift dich nun mit ihrer Keule an.


  


  Höhlenfrau: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 79.


  


  109


  Du preßt deine Lippen auf das Mundstück des Hornes und bläst so fest du kannst. Plötzlich wendet sich das Kampfgeschick, als sich deine Truppen, angelockt durch den Klang des Hornes, um dich versammeln. Die Truppen des Echsenkönigs fallen zurück, du brichst durch ihre Reihen, stürmst auf die hölzernen Tore des Festungswerkes zu und rennst in den inneren Wachhof. Willst du durch das Doppeltor in der Wand zu deiner Linken gehen, weiter bei 268. Ziehst du es vor, die Tür vor dir in der gegenüberliegenden Wand zu öffnen, weiter bei 84.


  


  110


  Nicht nur deine Haut ist allergisch gegen die Pilzsporen, auch dein Magen rebelliert. Da die Pilze, die du gegessen hast, giftig waren, bist du schwer erkrankt und verlierst 3 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Wenn du noch lebst, erholst du dich allmählich und machst dich wieder auf den Weg (weiter bei 224).


  


  111


  Die Wildheit, mit der dich der Echsenkönig angreift, ist erstaunlich. Immer wieder trifft dich sein Feuerschwert; du steckst in dem sicherlich schwersten Kampf dieses Abenteuers.


  


  Echsenkönig: Gewandtheit 12 – Stärke l5


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 153.


  


  112


  Nachdem du zwei der schnellen Steinlinge sofort erledigen kannst, mußt du nur noch gegen den letzten kämpfen.


  


  Steinling: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  


  Wenn du ihn besiegst, weiter bei 192.


  


  113


  Langsam bahnst du dir deinen Weg durch den dichten Dschungel. Du weißt nicht genau, in welche Richtung du dich gerade bewegst. Später erhaschst du durch die Bäume einen flüchtigen Blick auf die Sonne, und so kannst du dich orientieren und die Westrichtung einschlagen (weiter bei 7).


  


  114


  Die Zwerge eilen durch die Tunnel, deren ausgedehntes Netz sie in den Monaten ihrer Sklaverei kennengelernt haben. Schließlich halten sie an, und einer flüstert dir zu, daß hinter der nächsten Biegung eine andere Gruppe Gefangener arbeitet. Du hörst den tiefen Klang von Pickeln und Hämmern und weist die Zwerge an weiterzugehen, bis du ihnen ein Zeichen gibst, die Wachen anzugreifen. Als ihr um die Ecke biegt, seht ihr eine Gruppe Menschen und Elfen, die zusammengekettet an einer Felswand arbeiten. Zwei Orkwächter schreien sie an, schneller zu arbeiten. Sie sind überrascht, als sie dich sehen, durchschauen aber deine Verkleidung nicht, bis du fast neben ihnen stehst. Sofort stoßen sie einen Kampfschrei aus und reißen ihre Schwerter aus der Scheide. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 265. Hast du Pech, weiter bei 138.


  


  115


  Als der Speer das Schwein aufspießt, fällt es wie vom Blitz getroffen um. Du sammelst etwas Holz und machst ein Feuer, um das Schwein zu braten. Als es schließlich fertig ist, setzt du dich hin, um das Essen zu genießen, das du wirklich dringend brauchst. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Mit neuer Kraft brichst du wieder nach Westen auf (weiter bei 170).


  


  116


  Mit großem Appetit genießt du das Essen und gewinnst 2 Stärkepunkte. Als du schon fast fertig bist, hörst du plötzlich in den Büschen hinter dir ein Rascheln. Der Besitzer des Essens hat es aus gutem Grund in den Baum gehängt, nämlich um es aus der Reichweite des Bären zu bringen, der dich nun angreift.
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  Bär: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 247. Nach zwei Kampfrunden kannst du vor dem Bären fliehen und wegrennen (weiter bei 27).


  


  117


  Sobald du weiterkletterst, begibt sich der alte Mann in Verteidigungsstellung. Ein Sperrfeuer aus Kokosnüssen prasselt auf dich herab, und obwohl du ihm zurufst, daß du ihm nichts tun willst, bewirft er dich weiterhin mit allem möglichen. Dabei kreischt er mit hoher Stimme: »Geh weg!« Als du schließlich die Plattform erreichst, hast du dir ein paar schmerzhafte Beulen am Kopf zugezogen (du verlierst 1 Stärkepunkt). Der alte Mann, der nur mit kurzen Segeltuchhosen bekleidet ist, steht nervös auf der gegenüberliegenden Seite der Plattform und hält ein Bambusrohr in der Hand. Willst du


  


  - ihm etwas von deinem Proviant geben? Weiter bei 46


  - ihn allein lassen und durch das Unterholz deinen Weg nach Nordwesten fortsetzen? Weiter bei 375


  - die Plattform betreten und ihm sein Bambusrohr wegnehmen? Weiter bei 349


  


  118


  Du kannst dich nicht halten, greifst wild in der Luft herum und stürzt schwer zu Boden. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Dennoch willst du nicht auf die Bananen verzichten, kletterst sofort wieder die Staude hinauf und schlägst die Tarantel mit dem Schwert herunter (weiter bei 80).


  


  119


  In dem feinen Sand bemerkst du alte Fußspuren, die aus der Schlucht herausführen. Unmittelbar vor dir, wo anscheinend ein Kampf stattgefunden hat, enden sie. Zwei Fußspuren führen wieder zurück in die Schlucht. Dabei deuten zwei gerade Linien hinter ihnen darauf hin, daß ein Körper hinterhergeschleppt wurde. Als du den Fußspuren folgst, siehst du plötzlich im Sand einen glänzenden Gegenstand. Du stößt ihn mit dem Fuß an und stellst fest, daß es sich um eine ovale Tabaksdose aus Messing handelt. Beim Aufheben bemerkst du einen mit Scharnieren befestigten Deckel. Willst du die Dose öffnen, geht es weiter bei 41. Willst du sie in den Sand zurückwerfen und weiter den Fußspuren folgen, weiter bei 325.


  


  120


  Das Wort »Gonchong« verängstigt den Hobgoblin. Vor Angst kreischend wirft er die Hellebarde nach dir. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 62. Anderenfalls weiter bei 240.


  


  121


  Sobald der zweite Ork erschlagen ist, jubeln die Elfen und Menschen auf. Die Zwerge befreien sie von ihren Fesseln, und nun hast du vierzehn Freunde, die dir bei deiner Suche helfen. Einer ist aus Oyster Bay, aber seine Freude über die Aussicht auf Freiheit wird getrübt durch die Nachricht von Mungos Tod. Die befreiten Sklaven, die mit ihren eigenen Werkzeugen bewaffnet sind, bitten dich, ihren Angriff gegen die steinerne Festung zu leiten. Wie sie wissen, wird diese als Gefangenenlager genutzt, und gleichzeitig residiert dort der Echsenkönig, den mutierte Sklaven und Elitewachen schützen. Du stimmst zu und machst dich wieder auf den Weg, um den Rest der Minensklaven zu befreien. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, weiter bei 251. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 293. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 32.


  


  122


  Nachdem du das Blut der ekligen Bestie von deinem Schwert abgewischt hast, schleppst du dich wieder nach Westen. Dabei fragst du dich, welche anderen Ungeheuer wohl noch in dem schwarzen Wasser des Sumpfgebietes lauern (weiter bei 37).


  


  123


  Obwohl der Echsenkönig vor Angst zittert, zwingt ihn der Gonchong, dich mit seinem tödlichen Feuerschwert anzugreifen. Von der Flamme erschreckt, springt der Affe von deiner Schulter und verschwindet. Jetzt, da die Ursache seiner Angst beseitigt ist, greift dich der Echsenkönig mit erstaunlicher Wildheit an (weiter bei 346).


  


  124


  Das Gift der Schlange ist so stark, daß du das Bewußtsein verlierst. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 156. Hast du Pech, geht es weiter bei 357.


  


  125


  Kurz bevor du vor Schmerz ohnmächtig wirst, nimmt dir der Schamane die Knochen ab. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gelöst hast, geht es weiter bei 214. Wenn nicht, mußt du dir überlegen, welche Aufgabe du als nächste in Angriff nehmen willst.


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Kraft: Weiter bei 220


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  126


  Du greifst in deinen Rucksack und holst drei Portionen Proviant heraus, den du unter die Pygmäen verteilst. Bevor sie davon essen, riechen sie daran. Dann hören sie auf einmal alle zu kauen auf, sehen einander an, spucken das Essen wieder aus und erklären lauthals ihren Ekel. Einer von ihnen fordert die anderen auf, dich anzugreifen, aber gerade in dem Augenblick, als er seine Keule vom Gürtel reißt, bricht er wimmernd zusammen und hält sich den Bauch. Auch die anderen beginnen zu taumeln; deine Nahrung ist ihnen nicht bekommen. Ohne noch weitere Zeit zu verschwenden, setzt du deinen Weg durch das Unterholz nach Westen fort (weiter bei 7).


  


  127


  Der Hobgoblin ist offensichtlich etwas dumm, da er dir glaubt, eine Wache des Echsenkönigs zu sein. Er hält dir seine Hellebarde entgegen und fragt mit tiefer Stimme: »Wie lautet das Losungswort?« Was willst du ihm zur Antwort geben?


  


  - »Was?« Weiter bei 193


  - »Gonchong.« Weiter bei 120


  - »Feuerinsel.« Weiter bei 287


  


  128


  Das Wasser sieht kühl und erfrischend aus, obwohl du durch die Schicht grüner Algen auf der Oberfläche etwas beunruhigt bist. Als du dich zum Trinken niederbeugst, schießt aus einem breiten grünen Maul, das plötzlich aus dem Wasser auftaucht, ein Flüssigkeitsstrahl auf dich zu. Würfle mit zwei Würfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 248. Ist das Ergebnis größer, weiter bei 351.


  


  129


  Sobald du nach dem Stab des Medizinmannes greifst, verwandelt sich dieser in eine Eisenstange, die so heiß ist, als käme sie gerade erst aus dem Feuer eines Schmiedes. Du verlierst 2 Stärkepunkte, 1 Gewandtheits- und 1 Glückspunkt für deinen törichten Angriff auf den mächtigen Schamanen. Du läßt die Eisenstange fallen und starrst sie ungläubig an. Wenn du nun mit dem Schamanen reden willst, weiter bei 324. Willst du lieber mit dem Schwert angreifen, weiter bei 157.


  


  130


  Du schlägst dem Mann direkt ins Gesicht und stößt ihn in den Fluß. Er schreit, versucht jedoch nicht, wieder auf das Floß zu klettern. Es tut dir zwar leid, ihn zurückzulassen, aber dein Auftrag hat Vorrang (weiter bei 14).


  


  131


  Du hast dich nicht mehr unter Kontrolle und schreist laut auf. Weil du den Test nicht bestanden hast, gibt der Schamane nun seine Geheimnisse nicht preis. Sobald die abscheulichen Bilder verschwunden sind, deutet der Schamane nach Südosten und sagt, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt und daß du dem Gonchong nun ohne seine Hilfe begegnen mußt. Du drehst dich um und steigst den Vulkan hinab auf die Festung des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  132


  Obwohl du dich so sehr wie möglich streckst, kannst du dein Schwert nicht erreichen. Die Schlingpflanze umfaßt dich immer fester, und bald verlierst du das Bewußtsein. Du bist einer fleischfressenden Pflanze zum Opfer gefallen.


  


  133


  Der Mutant hat einen Schild, den du mitnimmst, da er leicht und doch stabil ist. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Die Gefangenenkolonie kann nicht mehr weit entfernt sein, deshalb brichst du wieder auf, ohne weiter Zeit zu verschwenden (weiter bei 218).


  


  134


  Dein Sehvermögen kehrt allmählich zurück, und du steckst dein Schwert in die Scheide. Willst du immer noch aus dem Teich trinken, geht es weiter bei 92. Wendest du dich lieber wieder nach Westen, weiter bei 222.


  


  135


  An der Kreuzung kannst du entweder geradeaus weitergehen (weiter bei 39) oder dich nach rechts wenden (weiter bei 361).


  


  136


  Du steckst die Peitsche in den Gürtel und überlegst, was zu tun ist. Willst du ein rostiges Messer nehmen, weiter bei 275. Willst du lieber direkt auf die Tür in der gegenüberliegenden Wand zugehen, weiter bei 312.


  


  137


  Du zeigst den Pygmäen durch Gebärden an, daß du ihnen nichts geben wirst. Ärgerlich schießt jeder einen Pfeil auf dich ab. Würfle mit einem Würfel, um die Zahl der Pfeile zu ermitteln, die dich getroffen haben, und ziehe für jeden 1 Stärkepunkt ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 373.


  


  138


  Einer der Orks kommt mit gezücktem Schwert auf dich zu; du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Orkwache: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 121. Du kannst aber auch fliehen, indem du dich zu den Zwergen zurückziehst (weiter bei 11).


  


  139


  Dein Weg nach Südosten führt dich über Sand und Geröll. Ein stark gepanzertes Reptil kommt auf einem dinosaurierartigen Streitroß auf dich zu geritten. Es ist ein mutierter Echsenmensch, der auf einem Styrakosaurier reitet. Der Echsenmensch zwingt sein Reittier zum Trab, um dich anzugreifen.
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  Styrakosaurier: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 95.


  


  140


  Obwohl du zu Boden fällst, verletzt du dich nicht. Du stehst auf, hast aber keine andere Wahl, als zur letzten Kreuzung zurückzukehren, da der Tunnel hier endet (weiter bei 378).


  


  141


  Du machst dich wieder auf den Weg und suchst weiter nach dem Schamanen (weiter bei 399).


  


  142


  Im Weglaufen schaust du über die Schulter zurück, ob das Mädchen und der Tiger dich jagen. Glücklicherweise sind sie nirgendwo zu sehen. Du läufst langsamer und gehst in das Tal hinunter, um es zusammen mit den befreiten Sklaven zu untersuchen (weiter bei 279).


  


  143


  Von einer trichterförmigen Pflanze pflückst du etwas saftiges Laub ab und reibst es wie besessen über dein beulenübersätes Gesicht. Augenblicklich fühlst du dich besser, und das Jucken hört glücklicherweise auf. Wenn du den Pilz nun essen willst, geht es weiter bei 110. Willst du lieber deinen Weg durch das Unterholz fortsetzen, weiter bei 224.


  


  144


  Dein Schwert durchbohrt das Herz des Echsenmenschen und tötet ihn sofort (weiter bei 173).


  


  145


  Langsam steckst du die Hand in das schwarze Loch. Als du ein vertrautes klapperndes Geräusch vernimmst, kriecht Angst in dir hoch. Du versuchst die Hand zurückzuziehen, bevor sich die Giftzähne der Klapperschlange in deinen Arm bohren, aber sie ist zu schnell und spritzt ihr Gift in dein Blut. Ohne Zeit zu vergeuden, schneidest du die Wunde mit dem Schwert auf, um das Blut herauszusaugen. Beträgt deine Stärkepunktzahl 18 oder weniger, geht es weiter bei 264. Übersteigt sie 18, weiter bei 55.


  


  146


  Der Busch hat giftige Dornen. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, gehst du schwankend aber zielstrebig auf die Gefangenenkolonie zu (weiter bei 291).


  


  147


  Hinter den Hütten führt ein steiler Pfad einen felsigen Hügel hinauf. In der Mitte einer Felswand siehst du den viereckigen Eingang zur Mine, in die viele Fußspuren hinein- und wieder aus ihr herausführen. Vorsichtig betrittst du die Mine, wobei du dich immer nah an der Wand hältst. Der Gang wird von Fackeln erleuchtet, die überallhin unheimliche Schatten werfen. Der Tunnel führt leicht abwärts, und bald erreichst du eine Kreuzung. Willst du nach links abbiegen, geht es weiter bei 274. Ziehst du es vor, dich nach rechts zu wenden, weiter bei 28.


  


  148


  Nicht weit von deinem Unterschlupf findest du eine Menge Bananenstauden. Die Früchte hängen sehr hoch, und du mußt klettern, um sie zu erreichen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 80. Hast du Pech, weiter bei 13.


  


  149


  Der alte Mann nimmt das Essen und fertigt mit etwas Holzkohle auf einem Stück Tuch eine skizzenhafte Karte der Insel an. Er zeigt dir, wo du gerade bist, und zeichnet ebenfalls die Goldmine und die Gefangenenkolonie ein, in der der Echsenkönig lebt. Du faltest die Karte zusammen und steckst sie in den Rucksack. Als du schon die Schlingpflanze hinunterklettern willst, sagt der alte Mann: »Für noch ein wenig von deinem ausgezeichneten Essen werde ich dir etwas wirklich Nützliches geben.« Wenn du ihm noch eine Portion von deinem Proviant überlassen willst, weiter bei 90. Willst du lieber hinunterklettern und weiter nach Nordwesten wandern, geht es weiter bei 375.


  


  150


  Irgendwie gelingt es dir, dem wilden Strom zu entkommen, und atemlos läßt du dich auf das rechte Ufer fallen. Die ungestüme Gewalt des Wassers läßt nach, während du ausgepumpt im Schlamm liegst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 104. Hast du Pech, weiter bei 159.


  


  151


  Der Schamane gibt dir in jede Hand einen Knochen. Sofort dehnen sich deine Muskeln, deine Eingeweide blähen sich auf, so daß du glaubst, im nächsten Augenblick platzen zu müssen. Schmerzgequält stöhnst du auf. Wenn du den Schamanen bitten willst, den Schmerz zu beenden, geht es weiter bei 67. Willst du die Zähne zusammenbeißen und den Schmerz ertragen, weiter bei 125.


  


  152


  Hinter der Hütte führt ein schmaler Ziegenpfad den Hang hinauf. Du folgst ihm und bist ziemlich erschöpft, als du die Höhe erreichst. Bei einem Schluck aus deiner Feldflasche wird dir klar, daß der Wassermangel auf der Insel ein Problem für dich darstellen könnte. Im Westen ragt entmutigend der schlafende Vulkan auf, aber kein Lebewesen ist zu sehen, obwohl du deutlich ein Gewirr von Vogelgezwitscher und Insektensummen hören kannst. Während die Sonne versinkt, machst du dir hinter ein paar Felsen ein Lager zurecht. Du schläfst nicht sehr gut und erwachst mit dem ersten Sonnenstrahl. Deshalb beschließt du, gleich aufzubrechen und direkt nach Westen zu gehen (weiter bei 391).


  


  153


  Der letzte, verhängnisvolle Schlag wirft den Echsenkönig zu Boden. Wirst du


  


  - dich umdrehen und deine Truppen grüßen? Weiter bei 188


  - den Rüssel des Gonchong abtrennen? Weiter bei 384


  - die Kleidung des Echsenkönigs durchsuchen? Weiter bei 54


  


  154


  Du stolperst über einen Stein, der am Boden liegt, und verlierst bei dem Versuch nicht zu stürzen dein Schwert. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 38. Hast du Pech, weiter bei 319.


  


  155


  Die magischen Eigenschaften des roten Puders helfen dir, die Kontrolle über dich zu behalten, und allmählich verblaßt der schreckliche Alptraum. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gelöst hast, geht es weiter bei 214. Wenn nicht, mußt du dir überlegen, welche Aufgabe du als nächste in Angriff nehmen willst.


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Kraft: Weiter bei 220


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  156


  Obwohl du dem Tod nahe bist, überlebst du das Schlangengift, das dich jedoch stark geschwächt hat; schließlich gewinnst du das Bewußtsein wieder und ruhst dich aus, aber du hast jetzt nur noch 5 Gewandtheits- und 4 Stärkepunkte. Wenn du die Klapperschlange mit dem Schwert aus ihrem Loch treiben willst, geht es weiter bei 5. Willst du lieber vorsichtig in die Schlucht hinuntersteigen, um in Richtung Westen zu gehen, weiter bei 119.


  


  157


  Es ist ein verhängnisvoller Fehler, den mächtigen Medizinmann anzugreifen. Ein einfacher Singsang auf seinen Lippen verwandelt dein Schwert in eine sich krümmende Schlange, die sich um deinen Arm windet. Vor Schreck schreist du auf und versuchst sie abzuschütteln. Dein kurzer Kampf ist sinnlos, da die Zähne mit tödlichem Gift gefüllt sind, das dich auf der Stelle tötet.


  


  158


  Der Boden wird immer weicher, bis du mit jedem Schritt knietief im schwarzen Moor versinkst. Obwohl das Gehen sehr ermüdend ist, kämpfst du dich durch die versumpfte Landschaft, in der nur gelegentlich vereinzelte Gruppen Schilfrohr wachsen. Als plötzlich ein tentakelartiger Arm vor dir aus dem Wasser schießt, bleibst du erschrocken stehen. Ein anderer Arm folgt, dann hebt sich ein häßliches, tintenfischartiges Wesen mit dunkelgrüner, beulenübersäter Haut auf seinen sechs Beinen langsam aus dem Wasser. Es ist ein ekelhafter Schlammsauger, gegen den du kämpfen mußt. Wenn du einen Speer hast, geht es weiter bei 394. Hast du keinen, mußt du dich auf dein Schwert verlassen.


  


  Schlammsauger: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wegen deiner Müdigkeit und dem Mangel an Beweglichkeit mußt du deine Kampfkraft in jeder Kampfrunde um 2 Punkte verringern. Wenn du siegst, weiter bei 122.


  


  159


  Da du zu sehr damit beschäftigt warst, um dein Leben zu schwimmen, hast du nicht bemerkt, daß dir die Gewalt des Wassers den Rucksack vom Rücken gerissen hat. Damit sind all dein Proviant und deine Besitztümer verloren; du verlierst 2 Glückspunkte. Glücklicherweise ist dir wenigstens dein Schwert geblieben. Du hast keine andere Wahl, als deinen Weg zu Fuß fortzusetzen (weiter bei 197).


  


  160


  Über dir hörst du ein Summen, und als du hinaufblickst, siehst du eine Riesenwespe, die, angezogen von dem süßen Geruch des Fruchtsaftes, auf dich herabschießt. Gerade noch rechtzeitig ziehst du dein Schwert, um dich zu verteidigen.


  


  Riesenwespe: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du gewinnst, ohne eine Kampfrunde zu verlieren, geht es weiter bei 141. Wenn du zwar gewinnst, jedoch mindestens eine Kampfrunde verloren hast, weiter bei 52.


  


  161


  Du nimmst den Umhang des Echsenmenschen, um dich damit zu verkleiden. Die Zwerge stellst du in einer Reihe auf, damit es so aussieht, als ob du eine Gruppe aneinandergeketteter Sklaven bewachen mußt. Lächelnd knallst du mit der Peitsche und gehst den Gang hinunter. Durch schier endlose Tunnel folgst du den Zwergen tiefer und tiefer in die Mine hinein. An einer Tunnelabzweigung kommt ein Echsenmensch auf euch zu. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 74. Hast du Pech, weiter bei 262.


  


  162


  Vergeblich ziehst du an dem Türgriff, die Türe öffnet sich nicht. Wenn du versuchen willst sie einzurennen, geht es weiter bei 50. Willst du lieber wieder in den Hof zurück, um die andere Tür zu öffnen, die aus diesem herausführt, weiter bei 84.


  


  163


  Die Echsenmenschen sehen dich und reagieren schnell. Du mußt gegen beide zugleich kämpfen.


  


  Erster Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  Zweiter Echsenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  In jeder Kampfrunde greifen dich beide Echsenmenschen getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen möchtest. Gegen diesen Feind gehst du wie in einem normalen Kampf vor. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich. Wenn deine größer ist, verwundest du ihn jedoch nicht – es ist vielmehr so zu werten, als habest du lediglich seinen Schlag abgewehrt. Wenn jedoch seine Kampfkraft größer ist, hat er dich normal verwundet. Wenn du siegst, geht es weiter bei 368.


  


  164


  Der Goblin grunzt lediglich im Schlaf, wacht aber nicht auf. Leise verläßt du den Raum und nimmst den Brustharnisch mit. Auf dem Korridor probierst du ihn an und schaffst es gerade, dich hineinzuquetschen. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, schließt die Tür zu dem Goblin und gehst auf die Wendeltreppe zu (weiter bei 8).


  


  165


  Der Sand rund um Mungo ist rot von Blut. Du kniest dich neben ihn und hebst sachte seinen Kopf in deine Arme. Er öffnet die Augen ein wenig, und trotz seiner Schmerzen bringt er halbwegs ein Lächeln zustande. Leise sagt er: »Gut, wir haben sie geschafft, aber es hat mich viel gekostet. Versprich mir, daß du den Echsenkönig bezwingen wirst, ja?« Dann schließt er die Augen und fällt tot zurück. Du begräbst ihn nahe den Klippen am Strand und kennzeichnest sein Grab mit seinem Schwert. Ein schmaler Ziegenpfad führt die Klippen hinauf; willst du ihm folgen, geht es weiter bei 200. Willst du lieber die Kiste öffnen, die noch am Strand liegt, weiter bei 398.


  


  166


  Als du die Zelle betrittst, bleibt der alte Mann überraschenderweise ruhig liegen. Trägst du einen Ring der Verwirrung, geht es weiter bei 294. Trägst du ihn nicht, weiter bei 318.


  


  167


  Wild mit dem Schwert in der Luft herumfuchtelnd rennst du hinter dem Schwein her, aber es ist zu flink. Es stürmt über die Ebene davon und ist bald außer Sichtweite. Du gibst die Jagd auf und setzt deinen Weg nach Westen fort, wobei du immer noch an den entgangenen Braten denken mußt (weiter bei 170).


  


  168


  Schnell gehst du nach Südosten, um mit den befreiten Sklaven zusammenzutreffen, erreichst aber bald den Rand einer Schlucht, die zu breit ist, um hinüberzuspringen. Wütend über die verschwendete Zeit wendest du dich nach Osten. Vor dir siehst du eine steinerne Brücke, die die Schlucht überspannt und die von einem bewaffneten Goblin bewacht wird. Willst du
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  - versuchen den Goblin irrezuführen, um über die Brücke zu gelangen? Weiter bei 127


  - ihm ein Goldkorn (wenn du eines hast) geben, damit er dich hinüber läßt? Weiter bei 252


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 328


  


  169


  Die Kopfjäger sind es gewohnt, durch den Dschungel zu rennen, und holen daher schnell auf. Du stellst dich zum Kampf. Zum Glück ist der Pfad durch das Unterholz so schmal, daß du immer nur gegen einen der Kopfjäger kämpfen mußt.


  


  Erster Kopfjäger: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  Zweiter Kopfjäger: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritter Kopfjäger: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 261.


  


  170


  In der Ferne erhebt sich das Gelände, und am nordwestlichen Horizont ragt entmutigend der schlafende Vulkan auf. Es dauert nicht lange, bis du das buschbewachsene Ufer eines Flusses erreichst, der langsam nach Südosten fließt. Das gegenüberliegende Ufer ist ziemlich steil und baumbestanden. Wenn du die Nachricht in der Tabaksdose gelesen hast, geht es weiter bei 288. Hast du sie nicht gelesen, weiter bei 88.


  


  171


  Während du auf das Feuer zukriechst, hoffst du, daß die Kopfjäger so sehr von ihrem Ritual in Anspruch genommen werden, daß sie dich nicht bemerken. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 215. Hast du Pech, weiter bei 302.


  


  172


  Auf dem Rückweg gelangst du bald an eine andere Kreuzung. Willst du geradeaus weiterlaufen, geht es weiter bei 383. Biegst du lieber nach rechts ab, weiter bei 4.


  


  173


  Die Zwerge schreien vor Freude, als der Echsenmensch zu Boden fällt. Wenn du einen Dietrich hast, geht es weiter bei 393. Hast du dieses Dieb es Werkzeug nicht, weiter bei 216.


  


  174


  Von der bitteren Paste wird dein Mund gefühllos; aber neue Energien durchglühen deinen Körper, und du gewinnst 2 Stärkepunkte. Gekräftigt bahnst du dir mit dem Schwert einen Weg nach Westen (weiter bei 113).


  


  175


  Es gelingt dir, unter dem Schutt hervorzukriechen. Du klopfst dir den Staub von der Kleidung und kehrst zu der letzten Kreuzung zurück; vorwärts gehen kannst du nicht, da der Tunnel blockiert ist. An der Kreuzung kannst du entweder nach links abbiegen (weiter bei 172) oder geradeaus weitergehen (weiter bei 278).


  


  176


  Der Schamane schüttelt seinen federbesetzten Stab, woraufhin ein Klappern ertönt. Er nimmt an, daß du sein Feind bist, da du das Zeichen der Freundschaft nicht trägst. Wirst du


  


  - versuchen, mit ihm zu sprechen? Weiter bei 324


  - versuchen, ihm den federbesetzten Stab aus der Hand zu schlagen? Weiter bei 129


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 157


  


  177


  Die Kopfjäger haben keinerlei Gerätschaften bei sich, wohl aber eine Tasche aus Fell, die Bananen und Kokosnüsse enthält. Du hebst deinen eigenen Proviant auf und ißt den der Kopfjäger. Du gewinnst 1 Stärkepunkt. Weil du gerne wissen möchtest, ob ihr Dorf in der Nähe liegt, kletterst du auf einen Baum, um besser sehen zu können. Als du die Spitze erreicht hast, siehst du nicht weit im Südwesten Rauch aufsteigen, vielleicht von einem Dorf. Direkt im Westen hört der Baumbestand allmählich auf, und weit entfernt im Nordwesten ragt entmutigend der Vulkan auf. Du kletterst von dem Baum herab und überlegst, welchen Weg du einschlagen sollst. Willst du dich weiter nach Westen halten, geht es weiter bei 229. Ziehst du es vor, nach Nordwesten zu laufen, um den Rauch zu umgehen, weiter bei 12.


  


  178


  An einer erhöhten Stelle siehst du einen Kreis aus polierten Steinen, der eine Reihe von Kunsterzeugnissen enthält: ein Armband, eine Tonpuppe, ein Metallbecher und eine Schnalle sind nur eine Auswahl der Dinge, die auf dem Boden liegen. Möglicherweise ist es ein Sammelplatz für Geschenke der Besucher an den Schamanen. Wenn du einen deiner eigenen Gegenstände in den Kreis legen willst, geht es weiter bei 233. Ziehst du es vor, einen Gegenstand aus dem Kreis zu nehmen, weiter bei 306.


  


  179


  Es dauert nicht lange, und du hast genügend Bäume gefällt, um ein schmales Floß zu bauen. Sobald du die Stämme mit Schlingpflanzen zusammengebunden hast, ziehst du dein Floß in den Fluß. Mit einer langen dünnen Stange stakst du flußaufwärts (weiter bei 387).


  


  180


  Der Gang, in dem du dich befindest, biegt scharf nach rechts ab. An der Ecke ist eine Wendeltreppe, die sich zu dem Turm hinaufwindet. Du hast das Gefühl, daß du die Treppe besteigen solltest (weiter bei 82).


  


  181


  Die Chance ist äußerst gering, aber du versuchst, den Wassergeist in dem magischen Beutel zu fangen, indem du ihn so weit wie möglich öffnest und darauf wartest, daß sich der Wassergeist auf dich stürzt. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 230. Hast du Pech, weiter bei 257.


  


  182


  Mit gezogenem Schwert rennst du auf die Riesenkrabbe zu. Um dich mit beiden Scheren angreifen zu können, läßt sie Mungo in den Sand fallen.


  


  Riesenkrabbe: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  Wenn du das Untier besiegst, geht es weiter bei 366.


  


  183


  Der Schamane berührt dich mit dem Ende seines Stabes, und plötzlich krabbeln an deinem ganzen Körper Maden herum und kriechen dir sogar in Mund und Ohren. Trägst du einen Ring der Verwirrung, geht es weiter bei 64. Trägst du ihn nicht, weiter bei 283.


  


  184


  Du stolperst über einen am Boden liegenden Stein, kannst es jedoch vermeiden hinzufallen und Krach zu machen. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Erleichtert atmest du auf und folgst weiter dem Echsenmenschen (weiter bei 51).


  


  185


  Mit hoch erhobenem Schwert stürzt du dich auf deinen nächsten Feind. Es ist ein mutierter Echsenmensch.


  


  Mutierter Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 341.


  


  186


  Mit knurrendem Magen greifst du in deinen Rucksack. Du verschlingst eine Proviantration und kriechst in deinen Unterschlupf, um es dir für die Nacht bequem zu machen. Federwolken in den Schattierungen von Rosa und Rot werden allmählich dunkler, als die Nacht den Tag ablöst. Tausende von Insekten, die die kühle Nachtluft genießen, summen um dich herum; trotzdem schläfst du bald ein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 388. Hast du Pech, weiter bei 348.


  


  187


  Die Tasche enthält lediglich ein bißchen helles Laub, das zu kleinen Bündeln zusammengeschnürt ist. Du drückst die Bündel ein wenig, und sie fühlen sich an, als ob sie eine Paste oder einen Teig enthalten. Als du das Laub aufwickelst, findest du eine dicke grüne Paste darin. Willst du


  


  - etwas davon auf deine Wunden reiben? Weiter bei 377


  - etwas davon essen? Weiter bei 174


  - die Paste liegen lassen und wieder nach Westen aufbrechen? Weiter bei 113


  


  188


  Es ist ein Fehler, dem fürchterlichen Gonchong den Rücken zuzukehren. Deine Truppen haben kaum Zeit, sich über den Tod des Echsenkönigs zu freuen, da zieht der Gonchong seinen Rüssel zurück und springt dir auf den Kopf. Sein nadelartiger Rüssel durchsticht deine Stirn und pflanzt sich in deinem Gehirn ein. Nun bist du unter der Kontrolle des Gonchong und kannst lediglich hilflos zusehen, wie die Armee des Echsenkönigs deine demoralisierten Truppen vernichtet. Die Schlacht ist verloren.


  


  189


  Bevor der bewußtlose Echsenmensch wieder zu sich kommt, durchsuchst du seine Taschen und findest drei eiserne Schlüssel, die du einsteckst. Nachdem du ihm die Arme auf den Rücken gefesselt hast, ziehst du ihn in die Hütte. Sobald er erwacht, forderst du Informationen über die Sklavenminen. Du erfährst lediglich, daß der Eingang nicht weit entfernt ist – etwa hundert Meter hinter den Hütten. Daraufhin bindest du den Echsenmenschen an einen Pfahl und verläßt die Hütte, um die Minen zu suchen (weiter bei 147).


  


  190


  Sobald du den Griff deines Schwertes berührst, läßt das Mädchen die Leine los. Mit einem einzigen Sprung ist der Tiger bei dir; du verlierst die erste Kampfrunde. Wenn du noch lebst, gelingt es dir, dein Schwert zu ziehen, um dich zu verteidigen.


  


  Säbelzahntiger: Gewandtheit 11 – Stärke 8


  


  Wenn du das Tier besiegst, geht es weiter bei 343.


  


  191


  Durch den Matsch sind deine Hände glitschig geworden; du verfehlst den riesigen Schlammsauger, und dein Speer fällt ohne Schaden anzurichten ins Wasser. Jetzt mußt du gegen den Schlammsauger mit dem Schwert kämpfen.


  


  Schlammsauger: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du gewinnst, weiter bei 122.


  


  192


  Du läufst den Tunnel weiter hinunter, gelangst aber bald in eine Sackgasse. Du hast keine andere Wahl als umzudrehen und zur letzten Kreuzung zurückzugehen (weiter bei 57).


  


  193


  Der Hobgoblin starrt dich verblüfft an und sagt: »Stimmt, das ist richtig, ›Was‹ ist das Losungswort, du kannst passieren.« Er läßt dich durch, und du gehst schnell über die Brücke auf die andere Seite der Schlucht (weiter bei 139).


  


  194


  Du gehst am Hang des Hügels entlang, wobei du dem Verlauf der Schlucht folgst. Als du zu dem gegenüberliegenden Hügel schaust, siehst du, wie von einem Erdrutsch Steine und Geröll in die Schlucht hinabgeschleudert werden. Obwohl dir das ermüdende Klettern keinen Spaß bereitet, bist du doch erleichtert, nicht in der Schlucht zu sein. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Willst du am Hang des Hügels über der Schlucht weitermarschieren, geht es weiter bei 83. Riskierst du es nun, die Schlucht zu betreten, weiter bei 382.


  


  195


  Du öffnest die Tür und blickst in einen schmutzigen Raum. Durch ein mit Eisenstäben vergittertes Fenster fällt Sonnenlicht auf die gegenüberliegende Wand. Auf einer Strohmatratze, die eine Ecke des Raumes ausfüllt, liegt ein heftig schnarchender Goblin. Über dem Bett hängt an einem Nagel ein eiserner Brustharnisch. Willst du auf Zehenspitzen in den Raum schleichen, um den Harnisch zu stehlen, geht es weiter bei 333. Ziehst du es vor, die Tür zu schließen und zur Wendeltreppe zu gehen, weiter bei 8.
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  196


  Du läufst um den ungeheuren Körper der Riesenechse herum und weiter in die Schlucht hinunter. Schließlich weitet sich diese zu einer grasbewachsenen Ebene, auf der du bald die Hügel hinter dir läßt. Nicht weit von dir, gute zehn Meter zu deiner Linken, siehst du einen Teich, aus dem viele Vögel trinken. Willst du auch trinken, geht es weiter bei 128. Willst du lieber deinen Weg nach Westen fortsetzen, weiter bei 222.


  


  197


  Im Westen geht langsam die Sonne unter, bis sie wie ein roter Ball aussieht, der auf dem Meer schwimmt. Bald wird es dunkel sein, und so beschließt du, für die Nacht dein Lager zwischen zwei Felsen aufzuschlagen, die du mit Ästen und Laub bedeckst. Nach der großen Anstrengung im Fluß bist du sehr hungrig. Wenn du noch Proviant hast, geht es weiter bei 186. Hast du nichts mehr zu essen, weiter bei 148.


  


  198


  In der verlassenen Hütte liegen zerbrochene Möbel, zerschlagene Töpferwaren und einige zerrissene Kleidungsstücke herum. Als du mit dem Fuß eine schmutzige Decke wegstößt, entdeckst du in den Bodenbrettern den Griff einer Falltür. Willst du sie öffnen, weiter bei 267. Verläßt du lieber die Hütte, geht es weiter bei 152.


  


  199


  Der Schamane hört dir aufmerksam zu, als du über den Echsenkönig erzählst und über deinen Auftrag, ihn zu töten. Du willst von ihm wissen, wie man den parasitischen Gonchong töten kann, um so die Kraft des Echsenkönigs zu vermindern. Als der Schamane das Wort »Gonchong« hört, springt er hoch, offensichtlich, weil ihm unbekannt war, daß es einen auf der Insel gibt. In gebrochenen Sätzen erklärt er dir, daß du dir erst das Recht verdienen mußt, einige seiner magischen Geheimnisse kennenzulernen, wie edel auch immer dein Auftrag sein mag. Er erklärt dir, daß die Prüfung verwirrend und schmerzhaft sein wird. Gehst du auf das Angebot des Schamanen ein, weiter bei 397. Willst du lieber dem Echsenkönig ohne das Wissen des Schamanen gegenübertreten, geht es weiter bei 237.


  


  200


  Du gehst den Ziegenpfad hinauf, und als du die Höhe erreichst, bist du ziemlich erschöpft. Bei einem Schluck aus deiner Feldflasche wird dir klar, daß der Mangel an Wasser auf dieser Insel ein Problem für dich darstellen könnte. Im Westen ragt entmutigend der schlafende Vulkan über den Bäumen auf, aber kein Lebewesen ist zu sehen, obwohl du deutlich ein Gewirr von Vogelgezwitscher und Insektensummen hören kannst. Während die Sonne versinkt, machst du dir hinter ein paar Felsen ein Lager zurecht. Du schläfst nicht sehr gut und erwachst mit dem ersten Sonnenstrahl. Deshalb beschließt du, gleich aufzubrechen und direkt nach Westen zu gehen (weiter bei 391).


  


  201


  Du führst deine Gruppe von Kämpfern aus der Mine und greifst die schmutzigen Hütten an, in denen die Wachen leben. Bald ist auch der letzte Wächter tot, und die ehemaligen Gefangenen feiern, jubeln und singen. Ein alter Zwerg beginnt zu tanzen und ist bald umringt von einer klatschenden und glücklichen Zuschauermenge. Für einen Moment sind alle Entbehrungen und all die Sorgen vergessen. Während noch jeder seine Freiheit feiert, kommt ein Elf zu dir und bittet darum, mit dir alleine sprechen zu können. Du entfernst dich von den anderen, um zu hören, was der Elf dir zu sagen hat. Mit einem besorgten Ausdruck im Gesicht erklärt er dir, daß ein Angriff auf die Festung des Echsenkönigs selbstmörderisch ist. Wegen der Macht und weil er dadurch fast unsterblich wurde, hat der Echsenkönig dem Gonchong, einem schrecklichen Parasiten, erlaubt, sich an sein Gehirn anzuschließen. Solange der Rüssel des Gonchong fest darin eingepflanzt ist, ist der Echsenkönig unbesiegbar und lenkt telepathisch seine mutierten Streitkräfte. Um den Echsenkönig zu töten, muß erst der Gonchong vernichtet werden. Aber lediglich der Schamane der Insel kennt das Geheimnis seiner magischen Macht. Ohne das Wissen, wie die Verbindung mit seinem Wirt zu unterbrechen ist, kann man den Gonchong nicht verletzen. Leider hat der Elf den Schamanen in den vier Jahren, die er bereits auf der Insel lebt, nie gesehen. Schamanen führen ein einsiedlerisches Leben, getrennt von anderen Einheimischen, und üben ihre gewaltige Kunst aus. Nachdem du dem Elfen für seine Informationen gedankt hast, kehrst du zu den anderen zurück und bittest um Ruhe. Du erzählst ihnen von dem Gonchong und erklärst, daß du versuchen willst, den Schamanen alleine zu finden; es würde unmöglich sein, ihn mit einer Gruppe aufzuspüren. Daraufhin weist du sie an, die Festung zu suchen, und erklärst ihnen, daß du sie dort in ein oder zwei Tagen treffen wirst, um den Angriff anzuführen. Zögernd stimmen sie deinem Plan zu, und du brichst augenblicklich auf, um den Schamanen zu suchen (weiter bei 363).


  


  202


  Der Speer findet sein Ziel und bohrt sich tief in das weiche, grüne Fleisch des riesigen Schlammsaugers. Obwohl er von der Wunde geschwächt ist, gelingt es ihm noch, dich anzugreifen.


  


  Schlammsauger: Gewandtheit 8 – Stärke 5


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 122.


  


  203


  Schließlich wendet sich der Echsenkönig dir zu und starrt ungläubig auf sein totes Schoßtier. Ärgerlich geht er auf dich zu und schwingt sein Feuerschwert. Wenn du einen Affen auf der Schulter sitzen hast, weiter bei 314. Anderenfalls geht es weiter bei 36.


  


  204


  Obwohl du unsicher auf dem schwankenden Floß stehst, ziehst du dein Schwert, um das Krokodil anzugreifen.


  


  Krokodil: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Gewinnst du den Kampf, geht es weiter bei 31.


  


  205


  Deine plötzliche Bewegung erschreckt das Mädchen, und es läßt die Leine los, an der es den Tiger hält. Mit einem einzigen Sprung ist er bei dir, und du verlierst die erste Kampfrunde. Wenn du noch lebst, gelingt es dir, dein Schwert zu ziehen.


  


  Säbelzahntiger: Gewandtheit 11 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 343.


  


  206


  Er reißt die Handaxt an sich und betrachtet sie aufgeregt, während sich die anderen singend um ihn versammeln. Offensichtlich sind sie überglücklich mit ihrer neuen Errungenschaft, die sie als ein religiöses Gerät zu betrachten scheinen. Wirst du


  


  - die Pygmäen verlassen und westlich im Unterholz verschwinden? Weiter bei 7


  - sie nach einem Gegengeschenk fragen? Weiter bei 86


  - sie angreifen? Weiter bei 359


  


  207


  Der Steinling löst plötzlich seinen Biß in deine Wade und fällt zu Boden. Du gibst ihm einen heftigen Tritt und siehst zu, wie er den Tunnel hinunterrollt. Das Gift der Klapperschlange in deinem Kreislauf hat ihn getötet. Sobald die anderen Steinlinge begreifen, was passiert ist, ziehen sie sich in die schattigen Nischen der Tunnelwand zurück. Wenn du einen Zauberbeutel besitzt, geht es weiter bei 371. Anderenfalls weiter bei 192.


  


  208


  Mißtrauisch schaut er dich an und sagt, daß du seine Aufforderung am Teich hättest beachten sollen. Er bietet dir jedoch die Chance, dich freizukaufen und Freundschaft zu schließen, wenn du ihm im Tausch gegen eine Feder von seinem Kopf etwas aus deinem Rucksack gibst. Du hast keine andere Wahl als darauf einzugehen (trage die notwendige Veränderung auf deinem Abenteuerprotokoll ein). Als die Feder befestigt ist, ist der Schamane bereit, dir zuzuhören (weiter bei 199).


  


  209


  Du triffst nicht! Der Speer fällt ohne Schaden anzurichten hinter der Hydra ins Wasser. Nun mußt du mit dem Schwert gegen sie kämpfen.


  


  Hydra (linker Kopf): Gewandtheit 9 – Stärke 9


  Hydra (rechter Kopf): Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  In jeder Kampfrunde greifen dich beide Köpfe getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen du kämpfen willst. Gegen diesen Kopf trägst du den Kampf wie gewohnt aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft auf die übliche Art und Weise, aber wenn deine größer ist, hast du den Kopf nicht verwundet; du hast dich lediglich gegen seinen Angriff verteidigt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du siegst, geht es weiter bei 389.


  


  210


  Ein Felsbrocken trifft heftig den Arm, mit dem du das Schwert führst. Du verlierst 4 Stärke- und 2 Gewandtheitspunkte. Wenn du noch lebst, schützt du deinen Kopf mit dem unverletzten Arm und fliehst so schnell du kannst die Schlucht hinunter (weiter bei 253).


  


  211


  Ihr habt den Strand etwa zur Hälfte überquert, als sich plötzlich am Rande des Meeres ein großer Sandhügel bildet. Dann erscheinen sechs lange Beine und ein Paar Scheren. Der Sand rutscht vom Gehäuse einer Riesenkrabbe, bei deren Anblick du entsetzt die Augen aufreißt. Sie eilt über den Sand und ergreift Mungo mit einer ihrer Scheren. Der schreit vor Schmerz auf, ist aber nicht in der Lage, sich aus dem schraubstockartigen Griff zu befreien. Wenn du Mungo helfen willst, geht es weiter bei 182. Willst du lieber zu der Steinhütte rennen, weiter bei 307.
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  212


  Die Sonne brennt auf dich herab, und du bemerkst betroffen, daß deine Wasserflasche beinahe leer ist. Daher suchst du nach Wasser und findest schließlich ein Felsenbecken, in dem sich Regenwasser gesammelt hat. Du löschst deinen Durst und füllst deine Wasserflasche auf. Beim Aufbruch fallen dir einige Kreidezeichen auf den Felsen ins Auge. Willst du sie lesen, geht es weiter bei 72. Ziehst du es vor, sofort aufzubrechen, weiter bei 30.


  


  213


  Du erreichst eine Kreuzung. Willst du nach links abbiegen, weiter bei 68. Gehst du nach rechts, weiter bei 383.


  


  214


  Der Schamane ist damit zufrieden, daß du alle Prüfungen bestanden und damit das Recht hast, seine Geheimnisse zu erfahren. Er rollt seine Augen in den Kopf hinein und steht mit ausgestreckten Armen absolut still. In Trance beginnt er den parasitischen Gonchong zu beschreiben. Sein Aussehen gleicht dem eines riesigen Weberknechts, abgesehen von dem Rüssel, der ihn mit dem Gehirn seines Wirtes verbindet – in diesem Fall dem des Echsenkönigs. Um ihn zu töten, muß der Rüssel innerhalb von Sekunden nach dem Tod des Wirtes durchtrennt werden, sonst springt er in dem verzweifelten Versuch, einen neuen Wirt zu finden, auf den Angreifer über. Aber solange der Gonchong den Echsenkönig kontrolliert, ist dieser beinahe unbesiegbar, da ihn normale Waffen nicht verletzen. Nur Feuerschwerter können dem Wirt eines Gonchong etwas anhaben. Der Echsenkönig benutzt selber welche, aber auf diese ist ein Illusionszauber gesprochen, der sie als rostige, alte Messer erscheinen läßt, die keiner stehlen würde. Da er ein Feuerschwert benutzt und unter der Kontrolle des Gonchong steht, ist der Echsenkönig ein tödlicher Kämpfer. Lediglich eine Kreatur kann ihn erschrecken – ein Affe. Echsenmenschen leiden unter einer angeborenen Furcht vor Affen, selbst unter der Kontrolle eines Gonchong. Langsam erwacht der Schamane aus der Trance und deutet nach Südosten. Er teilt dir mit, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt. Du sagst ihm Lebewohl und gehst den Vulkan hinab auf die Festung des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  215


  Du greifst nach einem der brennenden Sträucher, springst hinter eine Hütte und setzt sie in Brand. Dann läufst du zur nächsten und steckst sie ebenfalls an. Bald brennen die Hütten lichterloh, und hinter einer Hütte versteckt beobachtest du, wie die Kopfjäger auf der Lichtung herumrennen und jeder den anderen in totaler Verwirrung Anweisungen zuruft. Da der Mann am Pfahl dadurch vorläufig unbewacht ist, hetzt du zu ihm, um ihn zu befreien. Mit einem Schlag durchtrennst du seine Fesseln, rennst auf den Dschungel zu und winkst dem Mann, dir zu folgen. Dabei sieht euch ein Kopfjäger und wirft seinen Speer. Würfle mit einem Würfel. Wenn die gewürfelte Zahl 1 oder 2 ist, geht es weiter bei 76. Würfelst du 3 oder 4, weiter bei 250. Würfelst du 5 oder 6, weiter bei 323.


  


  216


  Du erklärst dem Zwerg, daß du den Angriff auf die Burg anführst. Auf deine Frage teilt er dir mit, daß sich der Echsenkönig auf der vorderen Brüstung der Burg aufhält, um seine Truppen anzutreiben. Du sagst dem Zwerg, daß du dich erst mit dem Echsenkönig befassen willst und später zurückkommst, um ihn zu befreien. Daraufhin sagst du ihm Lebewohl und entfernst dich durch die offene Tür (weiter bei 180).


  


  217


  Die Zähne der Speichelkröte bohren sich schmerzhaft in deinen Arm, aber glücklicherweise nicht in den, mit dem du das Schwert führst. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Nachdem es dir gelungen ist, das Maul der Speichelkröte mit dem Schwert aufzustemmen und unter ihrem schweren Bauch hervorzukriechen, stehst du auf und schlägst blind auf sie ein.


  


  Speichelkröte: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Wegen deiner Blindheit mußt du in jeder Kampfrunde 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Wenn du das Ungetüm besiegst, geht es weiter bei 134.


  


  218


  An einem dornigen Busch ritzt du dir die Beine auf. Hast du die nach Anis schmeckende Flüssigkeit getrunken, die sich im Krug in der Hütte beim Strand befand? Wenn ja, geht es weiter bei 258. Anderenfalls weiter bei 146.


  


  219


  Der Speer fliegt über das Schwein hinweg und fällt ins Gras, ohne Schaden anzurichten. Enttäuscht siehst du den erhofften Braten in der Ferne verschwinden. Du hebst den Speer auf und gehst weiter nach Westen (weiter bei 170).


  


  220


  Der Schamane deutet auf einen Felsbrocken und weist dich an, ihn hochzuheben. Soweit du kannst, legst du deine Arme um ihn und versuchst es. Würfle mit zwei Würfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinen Stärkepunkten, geht es weiter bei 98. Ist das Ergebnis größer, weiter bei 369.


  


  221


  Nahe der Stelle, an der die Riesenlibelle verkrümmt am Boden liegt, siehst du an einem verrotteten Pfahl Pilze, die wie Venusmuscheln aussehen. Willst du einige der Pilze essen, geht es weiter bei 385. Ziehst du es vor, dich wieder durch das Unterholz auf den Weg zu machen, weiter bei 224.


  


  222


  Links von dir rennt etwas über die Ebene. Als es näherkommt, erkennst du ein kleines Schwein. Gebratenes Spanferkel! Das Wasser läuft dir im Mund zusammen. Wenn du einen Speer hast, geht es weiter bei 342. Anderenfalls weiter bei 167.


  


  223


  Was du in der Kammer siehst, erfüllt dich mit Zorn. Sechs Zwerge, bis zur Hüfte entkleidet und zusammengekettet wie Tiere, bearbeiten mit ihren Hämmern eine Felswand. Ein bewaffneter Echsenmensch treibt sie an, schneller zu arbeiten, indem er gelegentlich einem von ihnen mit seiner Peitsche über den Rücken schlägt. Wütend setzt du den Eimer ab und rennst auf den Echsenmenschen zu, um ihn anzugreifen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Wenn du nach zwei Kampfrunden noch lebst, geht es weiter bei 3.


  


  224


  Da du der Meinung bist, dich weit genug nach Nordwesten gehalten zu haben, um das Dorf der Kopfjäger zu umgehen, wendest du dich jetzt direkt nach Westen. Noch bist du nicht weit gekommen, da betrittst du zu deiner Überraschung eine Lichtung, die völlig ohne Pflanzenwuchs ist. Ein großer grüner Kristall, der glüht und Wärme ausstrahlt, liegt in der Mitte der Lichtung. Wirst du


  


  - um den Kristall herumgehen, um weiter nach Westen zu gelangen? Weiter bei 71


  - den Kristall berühren? Weiter bei 232


  - versuchen, ein Stück des Kristalls mit dem Schwert abzuschlagen? Weiter bei 370


  


  225


  Die Augen des Schamanen verengen sich, als er ein einziges Wort äußert – »Lügner!« Plötzlich beginnt der Boden zu wanken, dann öffnet sich ein riesiger Spalt zu deinen Füßen, aus dem Dampf herausquillt und deine Beine verbrüht. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Du entschuldigst dich bei dem Schamanen dafür, daß du ihn angelogen hast, wobei du erklärst, du habest lediglich Aufnahme bei ihm finden wollen, aber nicht gewußt, daß eine Feder für ihn das Symbol für Frieden ist. Er brummt und berührt dein Bein mit seinem Stab. Sofort vergeht der Schmerz (weiter bei 301).


  


  226


  Der Tunnel verengt sich, und wegen der niedrigen Decke mußt du anhalten. Anscheinend befindest du dich in einem unbenutzten Teil der Mine. Willst du weiter diesen Tunnel entlanggehen, weiter bei 213. Ziehst du es vor, zur letzten Kreuzung zurückzukehren und nach links abzubiegen, geht es weiter bei 101.


  


  227


  Wenn du drei Metallschlüssel besitzt, geht es weiter bei 273. Hast du diese Schlüssel nicht, weiter bei 162.


  


  228


  Einige große Felsen ragen aus dem Wasser. Du mußt um sie herum steuern. Da dich die schwere Arbeit ermüdet, stakst du ans Ufer, um eine Weile zu rasten. Im Schatten einiger Bäume legst du dich nieder und schläfst ein. Als du erwachst, bist du mit riesigen Moskitostichen bedeckt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 236. Hast du Pech, weiter bei 103.


  


  229


  Während du dir deinen Weg durchs Unterholz freischlägst, hörst du aus der Richtung, aus der du den Rauch aufsteigen sahst, das entfernte Geräusch von Trommeln. Willst du dich nach Südwesten halten und darauf zugehen, weiter bei 337. Ziehst du es vor, weiterhin nach Westen zu laufen, weiter bei 113.


  


  230


  Das Wasser stürzt mit solcher Wucht auf dich herab, daß du beinahe von deinem Floß geschleudert wirst. Aber glücklicherweise bleibst du auf den Beinen und hältst den Beutel weit auf. Das Wasser verschwindet in dem geöffneten Beutel, bis der riesige Wassergeist völlig darin gefangen ist. So schnell wie er begann, legt sich der Aufruhr wieder, und der Strudel verschwindet; du gewinnst 2 Glückspunkte. Leider bricht dein Floß entzwei; daher beschließt du, zum rechten Ufer zu waten. Da du es nicht riskieren kannst, den Wassergeist freizulassen, hebst du ein Loch aus und vergräbst den Zauberbeutel darin (vergiß nicht, es auf deinem Abenteuerprotokoll zu verzeichnen). Es bleibt dir nichts anderes übrig, als deine Reise zu Fuß fortzusetzen (weiter bei 197).


  


  231


  Die Tonne ist voller verfaulter Ananas, die von Fruchtfliegen bedeckt sind. Hinter der Tonne versteckt liegt eine Wasserflasche auf dem Boden. Du ziehst den Korken heraus und riechst daran. Es mag Wasser sein, aber es kommt ein muffiger Geruch aus der Flasche. Willst du die Flüssigkeit trinken, weiter bei 6. Steuerst du lieber auf die Tür in der gegenüberliegenden Wand zu, geht es weiter bei 353.


  


  232


  Langsam und nervös berührst du den glühenden Kristall. Seine Wärme durchglüht deinen Körper. Du gewinnst 3 Stärkepunkte aus der Kraft, die du aus dem Regenerierungskristall gezogen hast. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun versuchen, ein Stück vom Kristall abzuschlagen (weiter bei 370). Du kannst aber auch die Lichtung verlassen und deinen Weg nach Westen durchs Unterholz fortsetzen (weiter bei 71).


  


  233


  Plötzlich werden die Felsen rot und führen in einer langen Reihe den Vulkan hinauf. Du entschließt dich, den roten Felsen zu folgen (weiter bei 249).


  


  234


  Obwohl du gegen den wütenden Strom ankämpfst, bist du nicht in der Lage, dem Strudel zu entkommen, der von dem Wassergeist gebildet wird. Du wirst immer schwächer, bis du nicht mehr schwimmen kannst. Dann verlierst du das Bewußtsein und wirst von dem Wassergeist verschlungen, um für immer sein Leben im Wasser zu teilen.


  


  235


  Als sich der Sumpfhüpfer nach einer kurzen Weile wieder nach Westen wendet, fragst du dich, ob er dich in eine Falle locken will oder ob er den sichersten Pfad durch den Sumpf wählt. Bald bewahrheiten sich deine Befürchtungen, als sich eine schwerfällige Bestie vor dir aus dem Moor erhebt. Es ist eine zweiköpfige Hydra, die auf ihrem riesigen, schneckenartigen Körper auf dich zu kriecht, beide Köpfe vorgestreckt, um dich zu beißen. Wenn du einen Speer hast, geht es weiter bei 272. Anderenfalls weiter bei 29.
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  236


  Obwohl das Jucken fast unerträglich ist, sind keine erkennbaren Anzeichen für Fieber vorhanden. Du springst wieder auf dein Floß und stakst weiter flußaufwärts (weiter bei 379).


  


  237


  Der Schamane zuckt die Achseln und befiehlt dir, ihn sofort zu verlassen. Er deutet nach Südosten und erklärt, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt. Du drehst dich um und gehst den Vulkan hinunter auf die Festung des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  238


  Die Flüssigkeit schmeckt nach Anis und hat eine milchige Farbe. Du schluckst sie hinunter, spürst jedoch keinerlei Auswirkungen und kannst nur hoffen, daß sie dich auf deiner weiteren Reise schützen wird. Du setzt den Krug ab und verläßt die Hütte (weiter bei 152).


  


  239


  Es gelingt dir lediglich, einen der schnellen Steinlinge zu erledigen, und du mußt deshalb gegen die beiden anderen nacheinander kämpfen.


  


  Erster Steinling: Gewandtheit 4 – Stärke 3


  Zweiter Steinling: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  


  Wenn du sie besiegst, weiter bei 192.


  


  240


  Die Hellebarde durchbohrt deine Schulter und wirft dich zu Boden. Du verlierst 2 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Anstatt dich zu töten, rennt der Goblin in panischer Angst davon. Als du dich wieder soweit erholt hast, daß du laufen kannst, gehst du über die Brücke auf die andere Seite der Schlucht (weiter bei 139).


  


  241


  Beide Echsenmenschen wenden dir den Rücken zu, als du auf sie zurennst. Einen schlägst du mit dem Griff deines Schwertes bewußtlos, aber gegen den anderen mußt du kämpfen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 189.


  


  242


  Unbeweglich bleibt das Mädchen stehen, als du vor ihm wegrennst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 142. Hast du Pech, weiter bei 205.


  


  243


  Einer der Pygmäen tritt vor und reißt dir die Axt aus der Hand. Die anderen umringen ihn und beginnen zu singen. Sie sind offensichtlich sehr zufrieden mit ihrer Erwerbung, die sie als ein religiöses Gerät zu betrachten scheinen. Willst du


  


  - die Pygmäen verlassen und westlich im Unterholz verschwinden? Weiter bei 7


  - sie nach einem Gegengeschenk fragen? Weiter bei 86


  - sie angreifen? Weiter bei 359


  


  244


  Du stößt mit dem Schwert nach dem springenden Gonchong und spießt ihn bei seinem knolligen Bauch auf. Beide, der Echsenkönig und der Gonchong, sind geschlagen (weiter bei 400).


  


  245


  Ein kleiner Felsblock fällt dir auf die Schulter, verletzt dich aber nur leicht. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du schützt deinen Kopf mit den Armen und fliehst so schnell du kannst die Schlucht hinunter (weiter bei 253).


  


  246


  Abgesehen von der Möglichkeit zu springen, gibt es keinen Weg, den senkrechten Schacht hinunter zu gelangen. Du willst dies nicht riskieren und kehrst um, um zur letzten Kreuzung zurückzugehen (weiter bei 135).


  


  247


  Der Bär trägt ein Lederhalsband, an dem eine winzige Messingpfeife hängt. Nachdem du sie in die Tasche gesteckt hast, machst du dich auf den Weg, den Schamanen zu suchen (weiter bei 27).


  


  248


  Du duckst dich unter dem Flüssigkeitsstrahl und springst zurück, um dein Schwert zu ziehen. Du bist darauf vorbereitet, dem nächsten klebrigen Säurestrahl auszuweichen, den die Speichelkröte im Teich auf dich speit. Plötzlich springt sie aus dem Wasser und versucht, dich mit ihren spitzen Zähnen zu töten.


  


  Speichelkröte: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 21.


  


  249


  Plötzlich erscheint der Kopf eines Mannes, dessen Haar mit farbigen Glasperlen und Federn geschmückt ist, hinter einem Felsblock. Vorsichtig tritt er hinter dem Stein hervor, einen mit Federn verzierten Stab in der einen Hand, zwei Tierknochen in der anderen. Es ist der Medizinmann der Insel – der Schamane, den du suchst. Trägst du eine Feder im Haar? Wenn ja, geht es weiter bei 199. Wenn nicht, weiter bei 176.


  


  250


  Der Speer fliegt durch die Luft und trifft den armen Mann, den du gerade erst gerettet hast, mitten in den Rücken. Mit einem qualvollen Schrei fällt er zu Boden, ohne daß du ihm noch helfen könntest. Bevor den anderen Kopfjägern klar wird, was passiert ist, rennst du zurück in den Dschungel. Du hast aber nur einen kleinen Vorsprung und hörst sie hinter dir kreischen (weiter bei 102).


  


  251


  Im Laufe der Zeit hast du alle Gefangenen gefunden und befreit; dabei hast du 4 Stärkepunkte in Kämpfen verloren und bist nun, wenn du noch lebst, Führer von dreiundsechzig dir ergebenen Gefolgsleuten, die es nach Rache dürstet (weiter bei 201).


  


  252


  Die Augen des Hobgoblins leuchten auf, als er das Goldkorn sieht. Begierig streckt er die Hand nach dem Geschenk aus, du legst das Gold hinein und gehst über die Brücke auf die andere Seite der Schlucht (weiter bei 139).


  


  253


  Du rennst die enge Schlucht hinunter und hoffst, nachdem du dem Steinschlag entkommen bist, daß nicht noch einer losbricht. Die Schlucht wird breiter, deine Platzangst weicht; du läufst langsamer (weiter bei 382).


  


  254


  Die Schlacht steht schlecht für dich: viele deiner Mannen fallen unter den Angriffen der fanatischen Truppen des Echsenkönigs. Ihr Führer steht hinter den Reihen und treibt die Truppen mit furchtbaren Schlachtrufen an. Es ist ein riesiger Zyklop, der einen Metallpanzer trägt und mit einer Streitaxt bewaffnet ist. Um deine Männer sammeln zu können, mußt du ihn besiegen.
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  Zyklop: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 299.


  


  255


  Als du versuchst, dem Speer auszuweichen, gleitest du auf einigen losen Steinen aus. Mit einem dumpfen Schlag bohrt sich der Speer in deinen Oberschenkel. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Vor Entzücken schreit die Höhlenfrau auf und rennt, die Keule schwingend, den Hügel hinab. Du beißt die Zähne zusammen, ziehst den Speer aus deinem Oberschenkel und zückst dein Schwert.


  


  Höhlenfrau: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du deine Kampfkraft wegen der Verletzung an deinem Bein um 2 Punkte reduzieren. Wenn du die Höhlenfrau besiegst, geht es weiter bei 79.


  


  256


  Du streckst dich, und mit den Fingerspitzen gelingt es dir, dein Schwert zu erreichen. Vor Atemnot ist dein Gesicht rot angelaufen, die Halsschlagadern schwellen an. Verzweifelt hackst du auf die Schlingpflanze ein, bis du sie durchtrennt hast, dann rollst du dich aus ihrer tödlichen Reichweite. Keuchend reibst du dir den Hals und beobachtest, wie aus der schrecklichen Schlingpflanze eine rote Flüssigkeit tropft. Auch wenn du glücklich diesem fleischfressenden Baum entkommen konntest, bist du nicht unverletzt geblieben. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Obwohl du noch erschöpft bist, brichst du lieber wieder auf (weiter bei 81).


  


  257


  Dein Plan funktioniert nicht; der Beutel wird dir von dem herabstürzenden Wasser aus der Hand gerissen und fortgeschwemmt. Das Floß bricht entzwei, und durch das Brausen des Wassers hörst du das gurgelnde Lachen des Wassergeistes. Du wirst unter Wasser gedrückt und schnappst nach Luft. Mit aller Kraft versuchst du, ans Ufer zu schwimmen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 150. Ist das Ergebnis größer, weiter bei 234.


  


  258


  Obwohl die Dornen des Busches giftig sind, schaden sie dir nicht. Ohne die Gefahr wahrgenommen zu haben, der du entronnen bist, setzt du deinen Weg fort (weiter bei 291).


  


  259


  Da du weißt, daß Speichelkröten ihren Wasserbereich niemals mit anderen teilen, watest du zuversichtlich in den Teich und hebst die Kassette auf. Am Ufer brichst du den Deckel mit dem Schwert auf und kippst den Inhalt ins Gras. Eine Glasphiole, die eine farbige Flüssigkeit enthält, ein Beutel aus Samt, ein Paar rote Lederstiefel und ein Goldring kommen zum Vorschein. Wirst du


  


  - die Flüssigkeit in der Phiole trinken? Weiter bei 311


  - den Beutel öffnen? Weiter bei 26


  - die Stiefel anprobieren? Weiter bei 94


  - den Ring an den Finger stecken? Weiter bei 297


  


  260


  Du versuchst, den Gonchong mit deinem Schwert aufzuspießen, aber du verfehlst ihn. Nachdem er auf deinem Kopf gelandet ist, versenkt er seinen Rüssel in dein Gehirn. Nun bist du unter der Kontrolle des Gonchong und kannst lediglich hilflos zusehen, wie die Armee des Echsenkönigs deine demoralisierten Truppen auslöscht. Die Schlacht ist verloren.


  


  261


  Die übrigen Kopfjäger glauben, daß du ein unbesiegbarer Krieger bist, den ihr Gott unterstützt. Daher drehen sie um und fliehen kreischend. Wenn du die Tasche aus Fell öffnen willst, die neben der Leiche eines der Kopfjäger liegt, geht es weiter bei 187. Ziehst du es vor, nach Westen aufzubrechen, weiter bei 113.


  


  262


  Der sich nähernde Echsenmensch spricht dich an und fragt dich, wohin du gehst. Nachdem du nicht hoffen kannst, auf kurze Entfernung für einen Echsenmenschen gehalten zu werden, bist du gezwungen, dein Schwert zu ziehen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Sobald du deine erste Kampfrunde gewonnen hast, geht es weiter bei 386.


  


  263


  Da du bewußt nicht mit dem Arm, mit dem du das Schwert führst, in den Kreis aus Steinen gegriffen hast, hat die Verwundung deiner Hand nicht allzu schlimme Folgen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Zögernd wirfst du nun einen deiner eigenen Ausrüstungsgegenstände in den Kreis und wartest, was passiert (weiter bei 233).


  


  264


  Wegen des Giftes in deinem Kreislauf beginnt dein Arm heftig zu pochen, ein Schleier legt sich vor deine Augen, du bekommst Schweißausbrüche und hast Schwierigkeiten, bei Bewußtsein zu bleiben. Du verlierst 5 Stärkepunkte. Wenn deine Stärkepunkte nun 9 oder weniger betragen, geht es weiter bei 124. Sind es mehr als 9, weiter bei 364.


  


  265


  Voller Haß greifen die Zwerge die Orks an. Bald sind sie, die keine Gegner für die erbitterten Zwerge darstellen, überwältigt (weiter bei 121).


  


  266


  Die Tür gibt nicht nach. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als zum Hof zurückzugehen und zu versuchen, die andere Türe zu öffnen, die aus ihm herausführt (weiter bei 84).


  


  267


  Du ziehst an dem Griff und hebst die Falltür. In einem kleinen Fach siehst du einen hölzernen Kasten, den du heraushebst und auf den Boden stellst. Der Deckel ist voller Kerzenwachs. Willst du den Kasten öffnen, geht es weiter bei 354. Ziehst du es vor, die Hütte zu verlassen, weiter bei 152.


  


  268


  Die Tür öffnet sich in einen Gang, der von links nach rechts verläuft. Gefängniszellen mit vergitterten Türen ziehen sich an der gegenüberliegenden Wand entlang. Links endet der Gang in einer Sackgasse, daher wendest du dich nach rechts. In der letzten Zelle, die neben einer hölzernen Tür liegt, siehst du einen gebrechlichen alten Mann, dessen Beine an die Wand gekettet sind, auf einer hölzernen Pritsche sitzen. Die Zellentür steht offen, aber die Holztür, die aus dem Korridor herausführt, ist fest verschlossen. Wirst du


  


  - den alten Mann befreien? Weiter bei 166


  - versuchen, die Holztür zu öffnen? Weiter bei 227


  


  269


  Auf halber Höhe des Hügels liegt der Eingang zu einer Höhle. Die Felsen um die Höhle herum sind in grellen Farben bemalt, und auf jedem liegt oben ein Totenkopf. Willst du zu der Höhle hinaufklettern, geht es weiter bei 59. Gehst du lieber auf den Vulkan zu, weiter bei 303.


  


  270


  Du beschließt, die Echsenmenschen anzugreifen und hoffst, einen lebend fangen zu können, um von ihm einige Informationen zu erhalten. Leise schleichst du aus dem Schutz der Bäume auf die Hütte zu, schaust vorsichtig um die Ecke und siehst, daß die Echsenmenschen sich immer noch unterhalten. Du ziehst dein Schwert und greifst an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 241. Hast du Pech, weiter bei 43.


  


  271


  Der Echsenkönig hält plötzlich inne, als er deinen Affen erblickt. Er beginnt zu zittern, seine Angst vor Affen ist offensichtlich. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 22. Hast du Pech, geht es weiter bei 123.


  


  272


  Als die Hydra sich dir nähert, wirfst du den Speer nach einem ihrer Köpfe. Würfle mit einem Würfel. Ist die geworfene Zahl 1, 2, 3 oder 4, geht es weiter bei 209. Würfelst du 5 oder 6, weiter bei 344.


  


  273


  Einer der Schlüssel paßt in das Schloß, und du öffnest die Tür (weiter bei 395).


  


  274


  Der Tunnel führt geradeaus weiter, bis du den Rand eines senkrecht nach unten führenden Schachtes erreichst. Eine hölzerne Leiter ist am Rand angebracht, aber du kannst nicht auf den Grund hinuntersehen. Wenn du die Leiter hinabklettern willst, geht es weiter bei 315. Ziehst du es vor, zur Kreuzung zurückzukehren und an ihr vorüber zum anderen Ende des Tunnels zu gehen, weiter bei 28.


  


  275


  Sobald du den Griffeines der Messer berührst, verändert es sein Aussehen. Anstelle eines stumpfen alten Messers hältst du ein prachtvolles Schwert mit flammender Klinge in der Hand – eines der Feuerschwerter des Echsenkönigs. Du gewinnst 2 Gewandtheits- und 2 Glückspunkte. Während du deine neue Waffe durch die Luft sausen läßt, gehst du auf die Tür in der gegenüberliegenden Wand zu (weiter bei 312).


  


  276


  Die Pygmäen knurren und rufen dir etwas zu, was du aber nicht verstehen kannst. Sie wollen offensichtlich etwas von dir, aber was? Was möchtest du ihnen geben?


  


  - Eine Handaxt? Weiter bei 243


  - Eine Eisenstange? Weiter bei 327


  - Proviant? Weiter bei 126


  - Nichts von alledem? Weiter bei 137


  


  277


  Es ist dein Schwertarm, der verletzt wurde. Du verlierst 3 Gewandtheitspunkte. Zögernd legst du einen deiner eigenen Ausrüstungsgegenstände in den Kreis und wartest ab, was geschieht (weiter bei 233).


  


  278


  Der Tunnel endet plötzlich, und allmählich befürchtest du, dich zu verirren. Du verlierst 1 Glückspunkt und kehrst zur letzten Kreuzung zurück. Willst du geradeaus weitergehen, weiter bei 70. Willst du nach rechts abbiegen, weiter bei 172.


  


  279


  In der Talsohle angelangt, gehst du auf eine Baumgruppe zu. Sobald du das Dickicht betrittst, erscheinen bekannte Gesichter hinter den Bäumen. Die Zwerge, Elfen und Menschen, die du aus den Minen befreit hast, warten hier auf deine Ankunft. Erfreut, sie wiederzusehen, erzählst du ihnen, was geschehen ist, seit ihr euch getrennt habt. Du erklärst ihnen, daß die Burg sofort angegriffen werden soll, und daß du dich mit dem Echsenkönig auseinandersetzen wirst. Du rufst alle zusammen und führst sie aus dem Dickicht in das Tal. Als ihr auf die steinerne Burg zumarschiert, seht ihr, daß die hölzernen Tore offenstehen. Der Echsenkönig schickt ein Bataillon Wachen und Mutanten heraus, um gegen euch zu kämpfen. Bald liefert sich deine kleine Armee mit den Soldaten des Echsenkönigs ein Gefecht. Würfle mit einem Würfel. Ist die geworfene Zahl 1 oder 2, geht es weiter bei 185. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 308. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 42.
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  280


  Nachdem du dich gründlich untersucht hast, um sicher zu sein, daß wirklich keine Blutegel mehr an dir hängen, setzt du deinen Weg über die schlammige Ebene nach Westen fort. Vor dir erheben sich zwei Hügel, und du gehst auf die Schlucht zu, die dazwischen liegt (weiter bei 362).


  


  281


  Ohne daß du etwas dagegen tun könntest, rollst du in die Schlucht hinunter. Heftig und mit einem dumpfen Ton schlägst du auf dem Grund auf und verlierst 2 Stärkepunkte. Du stehst auf, klopfst dir den Staub von der Kleidung und gehst die Schlucht hinunter (weiter bei 119).


  


  282


  Du befürchtest, daß der Sack eine giftige Schlange enthalten könnte und öffnest ihn daher vorsichtig, aber du bist freudig überrascht, Essen darin zu finden: eine Honigwabe, Weizenkuchen und Früchte. Wenn du davon essen willst, geht es weiter bei 116. Willst du die Nahrungsmittel lieber für später aufheben und wieder aufbrechen, weiter bei 27.


  


  283


  Diese Prüfung ist zuviel für dich, und du bittest den Schamanen aufzuhören. Da du den Test nicht bestanden hast, will der Schamane nun seine Geheimnisse nicht preisgeben. Er deutet nach Südosten und sagt, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt und daß du den Gonchong nun ohne seine Hilfe bezwingen mußt. Du drehst dich um und gehst den Vulkan hinab auf die Burg des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  284


  Du trittst einen Schritt zurück, damit der verwundete Echsenmensch die Chance hat, sich zu ergeben. Er wirft sein Schwert und seine Peitsche weg und fällt schwer atmend zu Boden. Nachdem du seine Arme mit seiner eigenen Peitsche auf dem Rücken zusammengebunden hast, schleifst du ihn in die Hütte. Du forderst Informationen über die Sklavenminen, erfährst aber lediglich, daß der Eingang nicht weit entfernt ist – etwa hundert Meter hinter den Hütten. Daraufhin bindest du den Echsenmensch an einen Pfahl und verläßt die Hütte, um die Minen zu suchen (weiter bei 147).


  


  285


  Der Goblin schreckt aus dem Schlaf auf, fährt hoch und versucht, mit seinen dürren Fingern nach deinem Hals zu fassen. Wenn du Sogs Helm trägst, wird er keinen Erfolg haben, aber du mußt gegen ihn kämpfen (weiter bei 322). Trägst du keinen Helm, bohren sich die scharfen Fingernägel in deinen Hals. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kämpfst gegen den Goblin (weiter bei 322).


  


  286


  Du bist etwa die Hälfte der Schlingpflanze hinaufgeklettert, als du plötzlich einen Kopf auf der Plattform auftauchen siehst. Er gehört einem alten Mann mit grauem Haar, der auf dich herabstarrt und sehr ärgerlich aussieht. »Kehr um«, schreit er, »oder du wirst es bereuen!« Wenn du weiterklettern willst, geht es weiter bei 117. Ziehst du es vor, seiner Anweisung zu folgen und die Ranke hinunterzurutschen, um deinen Weg nach Nordwesten fortzusetzen, weiter bei 375.


  


  287


  Der Hobgoblin braucht einige Zeit, um zu der Erkenntnis zu kommen, daß du ein falsches Losungswort genannt hast. Schließlich hat er es begriffen und greift dich mit seiner Hellebarde an (weiter bei 328).


  


  288


  Du suchst zwischen den Büschen nach dem versteckten Floß, das du nach kurzer Zeit findest. Nachdem du es in den Fluß gezogen hast, kletterst du an Bord, und da der Fluß nicht tief ist, kannst du mit einer langen Stange leicht gegen die schwache Strömung flußaufwärts staken (weiter bei 387).


  


  289


  Du springst hinter den gräßlichen Mutanten und stößt ihm dein Schwert in den Rücken. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 144. Anderenfalls weiter bei 45.


  


  290


  Da das Jucken fast unerträglich wird, kratzt du dir die Beulen in deinem Gesicht auf und verlierst 1 Stärke- und 1 Glückspunkt. Wenn du dein Gesicht mit Laub von einer nahestehenden Pflanze einreiben willst, geht es weiter bei 143. Willst du es wagen, den Pilz zu essen, weiter bei 110.


  


  291


  Im Gebüsch liegt mit dem Gesicht nach unten ein toter Seemann, vielleicht einer aus der Mannschaft eines Piratenschiffs, der von mutierten Echsenmenschen getötet wurde. Ein Affe versucht von einer Kette loszukommen, die der Tote in der Hand hält. Wenn du den Affen mitnehmen willst, weiter bei 330. Willst du ihn lediglich laufen lassen und deinen Weg fortsetzen, geht es weiter bei 350.


  


  292


  Der Helm ist über hundert Jahre alt und gehörte einst einem sagenhaften Krieger namens Sog, der auch zaubern konnte. Wenn du den Helm trägst, werden dich alle Gegner so fürchten, daß du die erste Kampfrunde jeder Schlacht gewinnen wirst. Der Gegner bringt erst ab der zweiten Kampfrunde genügend Mut auf, zurückzuschlagen. Während du voll Stolz deinen Helm trägst, steigst du vorsichtig den Hügel hinab in die Schlucht, um weiter nach Westen zu gelangen (weiter bei 119).


  


  293


  Im Laufe der Zeit hast du alle Gefangenen gefunden und sie befreit, aber dabei in Kämpfen 2 Stärkepunkte verloren. Wenn du noch lebst, bist du nun Führer von dreiundsechzig dir treu ergebenen Gefolgsleuten, die es nach Rache dürstet (weiter bei 201).


  


  294


  Die dir unbekannte geheimnisvolle Macht des Ringes warnt dich, daß der alte Mann in Wirklichkeit ein gefürchteter Verwandlungskünstler ist. Du stürmst aus der Zelle und schlägst die Tür zu, gerade als er sich zu verwandeln beginnt. Grüne Stacheln brechen durch seine Kleidung, und seine sabbernden Kiefer öffnen sich, um zwei Reihen rasiermesserscharfe Zähne zu zeigen. Der Verwandlungskünstler ist in der Zelle gefangen, und du kannst nun versuchen, die Holztür zu öffnen (weiter bei 227).


  


  295


  Der Pygmäe ist beleidigt, daß du sein Geschenk zurückgewiesen hast. Er stampft auf den Boden und wirft sein Blasrohr fort. Die anderen Pygmäen bilden einen Kreis um euch zwei; seine Ehre kann lediglich durch einen Zweikampf auf Leben und Tod wiederhergestellt werden. Du hebst dein Schwert, um dich gegen den wütenden Pygmäen zu verteidigen.


  


  Pygmäe: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 96.


  


  296


  Plötzlich hält der Echsenkönig inne, als er deinen Affen erblickt. Er beginnt zu zittern, seine Angst vor Affen ist offensichtlich so groß, daß er kaum sein Schwert heben kann, um sich zu verteidigen. Nur der geistige Einfluß durch den Gonchong veranlaßt ihn zu angedeutetem Widerstand.


  


  Echsenkönig: Gewandtheit 6 – Stärke 15


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 153.


  


  297


  Als du den Ring an den Finger steckst, wird dir schwindelig. Du versuchst, ihn abzuziehen, aber er bewegt sich nicht, da er mit einem Verwirrungszauber verflucht ist. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - die Flüssigkeit in der Phiole trinken: Weiter bei 311


  - den Beutel öffnen: Weiter bei 26


  - die Stiefel anprobieren: Weiter bei 94


  


  Willst du nichts von alledem tun, kannst du deinen Weg nach Westen über die grasbewachsene Ebene fortsetzen (weiter bei 222).


  


  298


  In dem Tunnel, der kilometerlang zu sein scheint, ist es pechschwarz. Du kommst zu der Überzeugung, daß er nirgendwo hinführt. Da du nicht viel Platz zum Wenden hast, nimmt dieses Manöver einige Zeit in Anspruch, aber schließlich hast du es geschafft. Du kriechst durch das Bohrloch zurück, erreichst nach einiger Zeit den Haupttunnel und kletterst erleichtert aus dem Loch heraus. Bei deinem Wendemanöver ist jedoch etwas aus deinem Rucksack gefallen. Du mußt einen Gegenstand von deiner Ausrüstungsliste streichen und verlierst 1 Glückspunkt. Dann wendest du dich nach rechts, den Tunnel hinunter (weiter bei 47).


  


  299


  Deine Männer werden durch den Tod des Zyklopen ermutigt und stürmen mit neuer Energie vorwärts. Als die Truppen des Echsenkönigs zurückfallen, brichst du durch ihre Reihen und rennst durch die hölzernen Tore in den Innenhof der Burg. Zwei Doppeltüren führen in das Gebäude. Willst du durch die Doppeltüren zur linken Hand gehen, weiter bei 268. Benutzt du lieber die Türen vor dir, geht es weiter bei 84.


  


  300


  Der Wassergeist stürzt auf dich herab und schlägt dein Floß in Stücke. Durch das Rauschen des Wassers kannst du das gurgelnde Lachen des Wassergeistes hören. Du schnappst nach Luft, als du unter die donnernden Fluten gedrückt wirst, nimmst alle Kraft zusammen und versuchst, an Land zu schwimmen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 150. Ist die Summe größer, weiter bei 234.


  


  301


  Obwohl der Schamane deine Sprache nur gebrochen spricht, scheint er alles, was du zu ihm sagst, vollständig zu verstehen. Bevor er jedoch deine Bitte um Hilfe anhören will, besteht er darauf, daß du eine Feder im Haar trägst. Er reicht dir eine von seinen und bittet um ein Gegengeschenk. Du hast keine andere Wahl, als seinem Ersuchen nachzukommen (vergiß nicht, die Änderung in deinem Abenteuerprotokoll zu verzeichnen). Daraufhin lächelt der Schamane und ist bereit dir zuzuhören (weiter bei 199).


  


  302


  Gerade als du den Ast aus dem Feuer ziehst, läuft laut kläffend ein kleiner Hund auf dich zu. Die Kopfjäger fahren herum und schreien aufgeregt, als sie dich sehen. Sie schwingen ihre Speere und Keulen und rennen auf dich zu. Wenn du gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 331. Ziehst du es vor, in den Dschungel zurück zu rennen, weiter bei 102.


  


  303


  Schließlich erreichst du den Fuß des Vulkans, aber noch immer siehst du nichts, was auf den Aufenthaltsort des Schamanen hindeutet. Du blickst hinauf und siehst, daß der gigantische schwarze Berg bis zum Himmel reicht, und fragst dich, wann er das nächste Mal zum Leben erwachen und Wolken von Asche und Bäche rotglühender Lava ausspeien wird. Aber dann verbannst du diesen Gedanken und überlegst, welchen Weg du einschlagen sollst. Willst du direkt den Vulkan besteigen, geht es weiter bei 178. Willst du um den Fuß des Vulkans herumgehen, weiter bei 355.


  


  304


  Scharfe Zähne graben sich in dein Genick, als der geschmeidige Rasiermessersaurier wütend versucht, dich zu töten. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, schlägst du erbost mit dem Schwert auf die gräßliche Kreatur in deinem Genick ein.


  


  Rasiermessersaurier: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 20.


  


  305


  Die Bäume mit dem Schwert zu fällen ist eine langwierige und ermüdende Arbeit. Du befürchtest, daß der Lärm, den du dabei verursachst, einen Räuber anziehen könnte, und es zeigt sich bald, daß deine Angst nicht unbegründet war. Zwischen zwei Bäumen steht ein Oger. Er hatte geschlafen und ist von dir geweckt worden. Grunzend schlägt er mit einem großen Ast auf dich ein.


  


  Oger: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 99.


  


  306


  Als du in den Kreis hineingreifst, spürst du einen Schmerz, als ob deine Hand von einem Wagenrad zerquetscht würde. Du ziehst sie zurück, aber sie ist völlig verkrümmt und verunstaltet. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du die Zahlen 1-5, geht es weiter bei 277. Würfelst du eine 6, weiter bei 263.


  


  307


  In deinem verzweifelten Versuch, der Riesenkrabbe zu entkommen, achtest du kaum darauf, wohin du rennst. Plötzlich landest du in weichem nassen Sand und beginnst langsam darin zu versinken. Du steckst in Treibsand, und je mehr du zappelst, desto schneller sinkst du. Du schreist vor Angst auf, als der Sand deinen Nacken erreicht, und das letzte, was du siehst, ist der arme Mungo, der von der Riesenkrabbe verspeist wird.


  


  308


  Mit hoch erhobenem Schwert stürzt du dich auf deinen nächsten Feind. Es ist ein Echsenmensch.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 341.


  


  309


  Beide Echsenmenschen wenden dir den Rücken zu, als du auf sie zurennst. Du kannst den einen von ihnen töten, bevor ihnen klar wird, daß sie angegriffen werden; gegen den anderen mußt du kämpfen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 368.


  


  310


  Du fällst gegen einen der morschen Deckenbalken, der durch dein Gewicht zusammenbricht. Fast wirst du unter dem herabstürzenden Dach lebendig begraben. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du den Einsturz überlebt hast, gelingt es dir, dich aus dem Schutt herauszuwühlen, aber du bist gezwungen, zur letzten Kreuzung zurückzukehren (weiter bei 378).


  


  311


  Du hast einen Ungeschicklichkeitstrank zu dir genommen. Zu Beginn jedes kommenden Kampfes besteht die Gefahr, daß du dein Schwert fallen läßt, wenn du es aus der Scheide ziehst. Bevor du die erste Kampfrunde beginnst, mußt du mit einem Würfel würfeln. Wenn du eine 1 würfelst, läßt du dein Schwert fallen und verlierst automatisch die erste Kampfrunde. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - den Beutel öffnen: Weiter bei 26


  - die Stiefel anprobieren: Weiter bei 94


  - den Ring an den Finger stecken: Weiter bei 297


  


  Willst du nichts von alledem, kannst du deinen Weg nach Westen über die grasbewachsene Ebene fortsetzen (weiter bei 222).


  


  312


  Die Tür öffnet sich in einen kleinen Vorratsraum, in dem Fässer und Säcke aufgestapelt sind. Willst du in eines der Fässer schauen, geht es weiter bei 231. Ziehst du es vor, zur Tür in der gegenüberliegenden Wand zu gehen, weiter bei 353.


  


  313


  Unglücklicherweise entscheidet sich der Kopfjäger am Schluß der Gruppe, den Baumstamm, in dem du dich versteckt hast, zu untersuchen. Er steckt seinen Kopf hinein und ruft fröhlich die anderen Teilnehmer der Jagdgesellschaft zurück. Du wirst gefangengenommen, und dein Kopf wird schon bald ihrer Sammlung hinzugefügt werden.


  


  314


  Hast du ein Feuerschwert? Wenn ja, geht es weiter bei 296. Mußt du mit einer normalen Waffe gegen den Echsenkönig kämpfen, weiter bei 271.


  


  315


  Du steigst vorsichtig die Leiter hinunter und gelangst schließlich auf den Grund des Schachtes. In dem dämmerigen Licht siehst du einen neuen Tunnel, aus dem undeutlich Hämmern und Singen ertönt, das lauter wird, als du dem Tunnel folgst. Plötzlich hörst du Schritte hinter dir. Wirst du


  


  - dich im Schatten verstecken? Weiter bei 78


  - dich umdrehen, um jedem, der sich nähert, die Stirn zu bieten? Weiter bei 347


  


  316


  Das Malariafieber schwächt dich so, daß du weitere 3 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt verlierst. Als du dich nach einem langen Delirium schließlich erholst, hast du keine Ahnung, wieviel Zeit du durch deine Krankheit verloren hast. Du untersuchst deinen Rucksack und bemerkst, daß dein gesamter Proviant verschwunden ist, vielleicht von Ameisen oder Maden gefressen wurde. Du wäschst dich im Fluß und kletterst auf dein Floß, um deine Suche fortzusetzen (weiter bei 379).


  


  317


  Plötzlich bleibt die Kreatur stehen und starrt dich über die Schulter verwirrt an. Ihr breiter Mund öffnet sich, und eine gegabelte rosa Zunge schießt heraus und schnellt wieder zurück. Ihre großen Augen blicken sorgenvoll, aber dann erkennst du, daß die Kreatur ein listiger Sumpfhüpfer ist. Obwohl man es ihnen wegen ihrer bemitleidenswerten Erscheinung nicht zutrauen würde, führen Sumpfhüpfer oft unachtsame Opfer in das Lager von fleischfressenden Sumpfbestien, nur um ein wenig Fleisch dafür zu erhalten. Trotzdem weiß kein Wesen besser als ein Sumpfhüpfer, wie das heimtückische Marschland zu durchqueren ist. Der Sumpfhüpfer winkt dir mit dem Kopf, ihm zu folgen. Wenn du ihm folgen willst, geht es weiter bei 58. Ziehst du es vor, deinen Weg nach Westen alleine fortzusetzen, weiter bei 158.


  [image: ]


  


  318


  Als du den alten Mann erreichst, verwandelt er sich vor deinen Augen. Grüne Stacheln brechen durch seine Kleidung, und sein Mund wird zu sabbernden Kiefern mit rasiermesserscharfen Zähnen. Es ist kein Mensch, sondern ein Verwandlungskünstler, gegen den du kämpfen mußt.


  


  Verwandlungskünstler: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 372.


  


  319


  Der Echsenmensch dreht sich um, um zu sehen, wer hinter ihm ist, und bemerkt dich ausgestreckt am Boden liegen. Er setzt seinen Eimer ab und rennt mit dem Schwert in der Hand auf dich zu. Du springst auf und ziehst dein Schwert, um zu kämpfen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 23.


  


  320


  Du zielst sorgfältig und wirfst den Dolch. Unglücklicherweise fliegt er lediglich über die Orange hinweg. Da du die Aufgabe nicht gelöst hast, gibt der Schamane seine Geheimnisse nicht preis. Er deutet nach Südosten und sagt, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt, und daß du dem Gonchong nun ohne seine Hilfe begegnen mußt. Du drehst dich um und gehst den Vulkan hinunter auf die Burg des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  321


  An einer Kreuzung endet der Tunnel. Biegst du nach links ab, geht es weiter bei 19. Willst du dich nach rechts wenden, weiter bei 39.


  


  322


  Der Goblin ist ein ausdauernder Kämpfer und benutzt alles, was ihm zwischen die Finger kommt, um dich zu schlagen.


  


  Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 367.


  


  323


  Der Speer fliegt durch die Luft, verfehlt euch aber beide. Ihr rennt so schnell ihr könnt in den Dschungel hinein, um den Kopfjägern zu entgehen. Ungeachtet der scharfen Äste und Dornen, die euch verletzen, brecht ihr durch das Unterholz. Endlich haltet ihr völlig ausgepumpt an und lehnt euch schwer atmend an einen Baum. Der Mann, den du gerettet hast, ist zu erschöpft, um zu sprechen, aber er lächelt dich dankbar an. Als er schließlich wieder zu Atem kommt, erzählt er dir, daß er Sama heißt, aus den Goldminen des Echsenkönigs entkommen ist und darauf hofft, mit einem Floß das Festland zu erreichen. Du berichtest ihm von deinem Auftrag, und er rät dir, umzukehren, da der Echsenkönig unverwundbar sein soll. Du sagst Sama, daß du den Echsenkönig nicht fürchtest, und daß du entschlossen bist, ihn zu töten. Obwohl Sama sich ewig in deiner Schuld fühlt, da du ihm das Leben gerettet hast, wagt er es nicht noch einmal, dem Echsenkönig gegenüberzutreten. Du erklärst ihm, daß er keinerlei Verpflichtungen hat und daß du deinen Auftrag alleine erfüllen wirst. Bevor du ihm die Hand schütteln kannst, um ihm Lebewohl zu sagen, gibt dir Sama einen Zauberknochen, den er an einer Lederkordel um den Hals getragen hat. »Er wird dir Glück bringen«, sagt er ruhig. Du wirst nun niemals mehr weniger als 7 Glückspunkte haben. Dann verschwindet Sama im Unterholz, und wieder einmal bist du bei deiner Suche alleine (weiter bei 113).


  


  324


  Du erklärst dem Schamanen, daß du nicht sein Feind bist, sondern gekommen bist, weil du seine Hilfe brauchst. Er mustert dich kühl und sagt: »Warum du keine Feder tragen, wenn du Freund?« Wenn du ihm erzählen willst, daß du sie verloren hast, geht es weiter bei 225. Willst du ihm sagen, daß du nicht wußtest, daß sie wichtig ist, weiter bei 208.


  


  325


  Der Boden wird felsiger, und die Fußspur, der du gefolgt bist, verschwindet. In der Ferne hörst du ein schwaches Rumpeln – könnte es von einem Vulkan stammen? Du hetzt die Schlucht hinunter, bleibst aber wie angewurzelt stehen, als du ein riesiges Reptil erblickst, das dir den Weg versperrt. Du starrst ungläubig auf die gepanzerte Bestie, die eine Länge von gut sechs Metern aufweist. Es ist eine Riesenechse, die dich als Nahrung ansieht. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Riesenechse: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 196.


  


  326


  Du deutest auf die erste Schale. Der Schamane hebt sie an, aber es ist nichts darunter. Da du den Test nicht bestanden hast, wird der Schamane seine Geheimnisse nicht preisgeben. Er deutet nach Südosten, erklärt dir, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt, und daß du dem Gonchong nun ohne seine Hilfe begegnen mußt. Du drehst dich um und gehst den Vulkan hinunter auf die Burg des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  327


  Einer der Pygmäen tritt vor und reißt dir die Eisenstange aus der Hand. Er riecht und leckt daran, scheint aber nicht sehr zufrieden zu sein. Er bedeutet dir, daß du ihm noch etwas geben sollst. Was willst du ihm anbieten?


  


  - Eine Handaxt? Weiter bei 206


  - Proviant? Weiter bei 126


  - Nichts von alledem? Weiter bei 137


  


  328


  Schnell ziehst du dein Schwert und springst auf den Hobgoblin zu.


  


  Hobgoblin: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 338.


  


  329


  Du schleichst leise aus dem Schatten der Bäume zu der Hütte, spähst um die Ecke und siehst, daß sich die Echsenmenschen noch miteinander unterhalten. Du ziehst dein Schwert und greifst an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 309. Hast du Pech, weiter bei 163.


  


  330


  Der Affe sitzt glücklich auf deiner Schulter, und du machst dich in Begleitung deines neuen Freundes wieder auf den Weg (weiter bei 350).


  


  331


  Trotz deiner großen Geschicklichkeit im Kampf sind es einfach zu viele Kopfjäger. Dir gelingt es, vier zu töten, bevor sich ein Speer in deinen Rücken bohrt und deiner Suche ein Ende setzt.


  


  332


  Der Puder ist nicht nur dekorativ, sondern auch magisch. Er gehörte einem Zauberer, der von den Echsenmenschen versklavt wurde. Bevor er jedoch in die Minen kam, warf er die Flasche, die den Puder enthielt, weg, weil er hoffte, daß irgend jemand sie findet. Die Höhlenfrau entdeckte sie und wußte nichts anderes damit anzufangen, als sie in ihre Tonschale zu leeren. Der Puder wird dich vor jedem schützen, der versucht, dich geistig zu beherrschen. Du gewinnst 2 Glückspunkte. In der Höhle ist nichts mehr von Interesse, daher beschließt du, sie zu verlassen (weiter bei 17).


  


  333


  Als du den Brustharnisch vom Nagel hebst, scheuert er gegen die Wand. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 164. Hast du Pech, weiter bei 285.


  


  334


  Du streckst den Arm aus, und es gelingt dir, dich an einem Busch festzuhalten, um nicht den Berg hinunterzurollen. Auf dem Boden liegend siehst du eine Höhlung unter einem Felsen, aber es ist zu dunkel, um hineinzuschauen. Willst du in das Loch hineinfassen, geht es weiter bei 145. Ziehst du es vor, vorsichtig in die Schlucht hinunterzugehen, um deinen Weg nach Westen fortzusetzen, weiter bei 119.


  


  335


  Der Schamane gibt dir einen Dolch und bedeutet dir, ihn auf eine Orange zu werfen, die er auf die Spitze eines Felsens legt. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 93. Ist die Summe größer, weiter bei 320.


  


  336


  Ein großer Felsbrocken trifft deinen Arm, aber glücklicherweise nicht den Schwertarm. Du verlierst 3 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du noch lebst, schützt du deinen Kopf mit dem unverletzten Arm und fliehst so schnell du kannst die Schlucht hinunter (weiter bei 253).


  


  337


  Je näher du kommst, desto lauter wird das Geräusch der Trommeln. Außerdem hörst du singende Stimmen und ein tiefes Summen. Du kriechst so leise du kannst bis zum Rand einer kleinen Lichtung, wo mehrere Bambushütten einen Kreis bilden. In der Mitte der Lichtung siehst du zwölf Kopfjäger um einen halbnackten Mann herumstehen, der an einen Pfahl gebunden ist. Einer der Kopfjäger, der eine Gesichtsmaske und einen Kopfschmuck trägt, tritt mit erhobenen Händen vor. Sofort schweigen die Trommeln. Dann reicht ihm eine Frau ein Knochenmesser – die Kopfjäger sind dabei, eine neue Trophäe zu gewinnen. Es sind zu viele, als daß du auf einmal mit ihnen kämpfen könntest; du fühlst dich hilflos. Aber dann hast du eine Idee, deren Ausführung jedoch sehr gefährlich ist: du könntest ihre Hütten in Brand stecken, um sie von ihrem Opfer abzulenken. Wenn du einen brennenden Zweig aus dem Feuer vor dir nehmen willst, um deinen Plan auszuführen, geht es weiter bei 171. Willst du lieber zurück in den Dschungel schleichen und weiter nach Westen gehen, weiter bei 113.


  


  338


  Ein Lederbeutel hängt am Gürtel des Hobgoblin. Wenn du ihn öffnen willst, geht es weiter bei 374. Ziehst du es vor, auf der Brücke über die Schlucht zu eilen, weiter bei 139.


  


  339


  Die Speichelkröte springt im selben Augenblick auf dich zu, in dem du dein Schwert auf sie richtest. Ihr Gewicht wirft dich zu Boden, aber dein Schwert hat sein Ziel gefunden; die Klinge steckt bis zum Heft im Hals der Speichelkröte. Sie wird vom Todeskampf geschüttelt, während du unter ihrem schweren Körper hervorkriechst. Allmählich kehrt dein Sehvermögen zurück, und du nimmst dein Schwert wieder an dich. Wenn du noch aus dem Tümpel trinken willst, geht es weiter bei 92. Willst du dich lieber wieder nach Westen wenden, weiter bei 222.


  


  340


  Ihr zieht eure Schwerter und rennt zum Strand hinunter, weil ihr hofft, die Piraten überraschen zu können. Es gelingt euch, zwei niederzuschlagen, bevor sie ihre Entermesser ziehen können, aber dann müßt ihr je zwei der vier anderen zur gleichen Zeit bekämpfen.


  


  Erster Pirat: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  Zweiter Pirat: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Beide Piraten greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen diesen Piraten trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast ihn nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du seinen Schlag lediglich abgewehrt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du sie beide besiegst, geht es weiter bei 61.


  


  341


  Du schaust dich um, um zu sehen, wie die Schlacht steht. Viele deiner Gefährten und Kämpfer sind tot, der Rest befindet sich auf dem Rückzug. Wenn du das Horn von Valhalla besitzt, geht es weiter bei 109. Hast du dieses Horn nicht, weiter bei 254.


  


  342


  Da das Schwein davonrast, mußt du schnell werfen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 115. Anderenfalls weiter bei 219.


  


  343


  Das Mädchen weint jämmerlich, und du bereust es plötzlich, den Tiger getötet zu haben. Du würdest das Mädchen gerne trösten, aber schnell wie eine Gazelle rennt es den Hügel hinauf und verschwindet. Du verlierst 2 Glückspunkte. Du steckst dein Schwert in die Scheide und steigst hinab ins Tal, um es zusammen mit den befreiten Sklaven zu erkunden (weiter bei 279).


  


  344


  Ein perfekter Wurf! Der Speer fliegt in den geöffneten Rachen des einen Kopfes der Hydra und tritt hinten wieder heraus. Der Kopf sinkt leblos herab, aber die Hydra greift dich weiterhin mit ihrem überlebenden Kopf an.


  


  Hydra: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 389.


  


  345


  Es gelingt dir, rückwärts aus dem Geröll herauszukriechen. Inmitten all der Felsen und Steine liegt ein kleiner hölzerner Kasten. Du brichst das Schloß mit dem Schwert auf und jubelst, als du siehst, was darin liegt. Es ist ein Jagdhorn, aber die Runen, die darin eingeschnitzt sind, sagen dir, daß es kein gewöhnliches Horn ist, sondern das legendäre Horn von Valhalla. Wenn es geblasen wird, erfüllt der Klang den Bläser und alle seine Freunde, die ihn hören können, mit Kraft und Mut. Du gewinnst 2 Glückspunkte, hängst dir das Horn um den Hals und gehst zur letzten Kreuzung zurück. Willst du links abbiegen, geht es weiter bei 172. Ziehst du es vor, weiterhin geradeauszugehen, weiter bei 278.


  


  346


  Die Kraft, mit der dich der Echsenkönig angreift, ist überwältigend. Immer wieder trifft dich sein Feuerschwert. Dein eigenes Schwert ist für einen Angriff nutzlos, es kann dem Echsenkönig nicht einmal einen Kratzer zufügen. Du kannst dich lediglich verteidigen und bist gezwungen zurückzuweichen. Als du müde wirst, findet der Echsenkönig eine Lücke in deiner Verteidigung. Mit seinem Feuerschwert schlägt er dir eine schreckliche Wunde in deinen Arm, die dich zwingt, dein Schwert fallen zu lassen. Er hebt dich hoch und schleudert dich zum Vergnügen seiner Truppen über die Festungsmauer in die Tiefe. Die Schlacht ist verloren, und der Echsenkönig wird für immer Herrscher über die Feuerinsel bleiben.


  


  347


  Den Tunnel herunter kommt ein Echsenmensch auf dich zu, der einen Eimer trägt. Er ist überrascht, dich zu sehen, und stellt seinen Eimer auf den Boden. Mit einem kehligen Schrei rennt er auf dich zu, um dich mit seinem Krummsäbel anzugreifen.


  


  Echsenmensch: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 23.


  


  348


  Während du schläfst, flattert eine Vampirfledermaus herab, um sich an deinem Blut zu laben. Du spürst nicht, wie sich ihre Fangzähne in deinen Fußknöchel bohren. Erst als du erwachst, siehst du die Einstiche in deiner Haut. Die Wunde sieht gräßlich aus. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Schnell packst du deine Besitztümer und machst dich wieder auf den Weg (weiter bei 212).


  


  349


  Als du die Plattform betrittst, wirft der alte Mann seinen Stab fort und klettert höher in den Baum hinauf. Er ist sehr gewandt, und du kannst ihn mit Schwert und Rucksack nicht einholen. Daher beschließt du, ihn in Ruhe zu lassen, und kletterst die Schlingpflanze wieder hinab, um deinen Weg fortzusetzen (weiter bei 375).


  


  350


  Nachdem du das Buschland und einen weiteren Hügel hinter dir gelassen hast, überblickst du ein grünes Tal. Eine steinerne Festung liegt in der Mitte des Tales, auf ihrem Turm flattert eine gestreifte Flagge im Wind; endlich hast du die Gefangenenkolonie gefunden. Gerade als du in das Tal hinabsteigen willst, hörst du ein Knurren hinter dir. Es kommt von einem riesigen Säbelzahntiger, der von einem blonden Mädchen mit wilden katzenhaften Augen an einer Leine gehalten wird. Es starrt dich neugierig an, während der Tiger an seiner Leine zerrt. Wirst du
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  - versuchen, mit dem Mädchen zu reden? Weiter bei 106


  - den Tiger mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 190


  - in das Tal hinunterrennen? Weiter bei 242


  


  351


  Die Flüssigkeit trifft dich im Gesicht und brennt dir in den Augen. Durch die klebrige Säure einer Speichelkröte bist du zeitweise erblindet. Als dir klar wird, was passiert ist, ziehst du dein Schwert. Da du weißt, daß die Speichelkröte versuchen wird, dich anzuspringen, um dich mit ihren spitzen Zähnen zu töten, schlägst du blind um dich und trittst von dem Tümpel zurück. Mit der freien Hand reibst du deine Augen. Plötzlich springt die Speichelkröte auf dich zu, was du allerdings nicht sehen kannst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 339. Hast du Pech, weiter bei 73.


  


  352


  An der Seite des Vulkans siehst du einen Lichtblitz, der vom Sonnenlicht stammen könnte, das von einem Spiegel oder von einer blanken Schwertklinge reflektiert wird. Könnte es der Schamane sein oder eine Wache des Echsenkönigs? Du beabsichtigst, es herauszufinden und eilst weiter (weiter bei 399).


  


  353


  Die Tür ist nicht abgeschlossen und öffnet sich zu einem Raum, der mit Bänken und Schemeln gefüllt ist. Bechergläser, Glaskolben und Wassergläser stehen auf den Bänken, und auf Regalen an der Wand sind Krüge aufgereiht, die seltsame Mixturen enthalten. Du stehst im Laboratorium des Echsenkönigs. Plötzlich hörst du Schritte, die von der Tür in der gegenüberliegenden Wand kommen. Wenn du dein Schwert ziehen willst, um jedem, der in das Laboratorium kommt, entgegenzutreten, geht es weiter bei 360. Ziehst du es vor, dich unter einer der Bänke zu verstecken, weiter bei 77.


  


  354


  Der Deckel öffnet sich ohne Schwierigkeiten, und in dem Kasten findest du einen verkorkten irdenen Krug und eine Notiz, die folgendermaßen lautet: »Vor vielen Jahren kam ich auf die Feuerinsel, um Frieden und Einsamkeit zu finden. Aber seit der Echsenkönig hier weilt, ist eine ruhige Existenz nicht mehr möglich. Ich bin nun auf das Festland zurückgekehrt. Viele Pflanzen und Büsche sind giftig; ein Kratzer kann dich töten. Trinke den Zaubertrank in diesem Krug, und du wirst keinen Schaden nehmen. Ich wünsche dir alles Gute, aus welchem Grund auch immer du hier bist. Lebewohl, Baskin.« Wenn du die Flüssigkeit in dem Krug trinken willst, geht es weiter bei 238. Willst du lieber sofort die Hütte verlassen, weiter bei 152.


  


  355


  Als du weitergehst, bemerkst du einen starken Schwefelgeruch in der Luft. Bald erreichst du den Rand eines riesigen Teiches mit dickem, gelbem Schlamm, durch dessen Oberfläche große Gasblasen entweichen, die unangenehme knallende Töne von sich geben. Der Teich strahlt eine große Hitze aus. In einem seltsamen Nest aus Steinen und Stöcken siehst du zwei große Eier, die wie Melonen ausschauen. Ihre Schalen sind gelb und runzelig, und du hast keine Ahnung, wer sie zum Ausbrüten an die Seite des Schwefelteiches gelegt haben könnte. Willst du die Eier näher betrachten, geht es weiter bei 48. Ziehst du es vor, den Vulkan hinaufzuklettern, weiter bei 178.


  


  356


  Die Tür fliegt auf (weiter bei 395).


  


  357


  Der Biß der Schlange ist verhängnisvoll. Du kannst nichts tun, um das Gift zu neutralisieren, und niemand ist da, der dir helfen könnte. Dein Abenteuer endet auf einem öden Hügel auf der Feuerinsel.


  


  358


  Du deutest auf die mittlere Schale. Der Schamane hebt sie hoch, und zu deiner Erleichterung liegt die Perle darunter. Du hast den Test bestanden. Wenn du nun drei Aufgaben gemeistert hast, geht es weiter bei 214. Wenn nicht, mußt du dir überlegen, welche Aufgabe du als nächste in Angriff nehmen willst.


  


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Kraft: Weiter bei 220


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  359


  Du bist kaum zwei Schritte weitergekommen, da reißen die Pygmäen ihre Blasrohre an den Mund, um sechs Pfeile auf dich abzuschießen. Würfle mit einem Würfel, um die Anzahl der Pfeile zu ermitteln, die dich getroffen haben und ziehe für jeden 1 Stärkepunkt ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 373.


  


  360


  Die Tür fliegt auf, und ein an Händen und Füßen gefesselter Zwerg wird von einem grotesken, zweiköpfigen Echsenmenschen in das Labor gestoßen. Der Mutant erblickt dich und knurrt. Er schleudert den armen Zwerg zur Seite und tritt vor, um dich mit seinem Krummsäbel anzugreifen.
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  Zweiköpfiger Echsenmensch: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 173.


  


  361


  Wieder erreichst du das Bohrloch, bei dem der unglückliche Zwerg neben seinem Handkarren liegt. Wenn du nun in das Loch klettern willst, geht es weiter bei 298. Willst du lieber daran vorübergehen, weiter bei 47.


  


  362


  Das Gelände steigt an, und schließlich hast du das schwierige Gebiet überwunden – der Dschungel und der Sumpf liegen hinter dir. Gras und Blumen lassen die Insel üppig und schön erscheinen, aber du weißt, daß du es dir jetzt nicht erlauben kannst, dich auszuruhen. Es dauert nicht lange, bis du die Schlucht erreichst; sie verläuft zwischen einigen Hügeln in westlicher Richtung. Wenn du durch diese Schlucht gehen willst, weiter bei 40. Willst du lieber auf den Hügel zu deiner Rechten klettern, geht es weiter bei 194.


  


  363


  Du läufst zum Fluß hinunter und springst auf dein Floß. Da sich das Flußbett verengt und das Wasser schneller fließt, kommst du nur schwer gegen die Strömung an. Wenn du auf dem Floß Weiterreisen willst, geht es weiter bei 228. Willst du lieber den Landweg benutzen, weiter bei 376.


  


  364


  Obwohl du von dem Gift stark geschwächt bist, überlebst du. Du ruhst dich aus, bis du dich endlich kräftig genug fühlst, deine Suche fortzusetzen. Willst du nun die Klapperschlange mit deinem Schwert aus ihrem Loch treiben, geht es weiter bei 5. Ziehst du es vor, vorsichtig durch die Schlucht nach Westen zu gehen, weiter bei 119.


  


  365


  Es gibt keinen anderen Hinweis auf den Aufenthalt des Schamanen, daher folgst du deiner Ahnung und gehst auf den Vulkan zu (weiter bei 269).


  


  366


  Du kniest neben Mungo nieder und nimmst seinen Kopf sanft in deine Arme. Er öffnet die Augen ein wenig, und trotz seiner Schmerzen bringt er so etwas wie ein Lächeln zustande. Flüsternd sagt er: »Nun, alter Freund, es geht zu Ende mit mir. Ich war wirklich keine sehr große Hilfe, aber versprich mir, daß du den Echsenkönig bezwingen wirst, ja?« Dann schließen sich seine Augen, und er fällt tot zurück. Du begräbst ihn am Strand nahe den Klippen und kennzeichnest das Grab mit seinem Schwert. Entschlossener als je zuvor setzt du deine Suche fort und gehst zu der Steinhütte (weiter bei 198).


  


  367


  Der Brustharnisch paßt dir nur mit Mühe. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, verläßt den Raum des Goblins und gehst zu der Wendeltreppe (weiter bei 8).


  


  368


  Schnell untersuchst du die Leichen der Echsenmenschen. In einer ihrer Taschen findest du drei Eisenschlüssel, die du einsteckst. Um nicht noch mehr Zeit zu verschwenden, machst du dich sofort auf den Weg, um die Sklavenminen zu suchen (weiter bei 147).


  


  369


  Der Felsbrocken ist zu schwer; du kannst ihn nicht hochheben. Da du den Test nicht bestanden hast, wird der Schamane dir seine Geheimnisse nicht preisgeben. Er deutet nach Südosten und erklärt dir, daß die Gefangenenkolonie in dieser Richtung liegt und daß du dem Gonchong nun ohne seine Hilfe begegnen mußt. Du drehst dich um und gehst den Vulkan hinunter auf die Burg des Echsenkönigs zu (weiter bei 168).


  


  370


  Mit dem Schwert schlägst du heftig auf den Stein. Zu deiner Bestürzung bricht die Klinge entzwei, und du hältst auf einmal ein sehr kurzes Schwert in deinen Händen. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du den Kristall berühren (weiter bei 232), oder aber die Lichtung verlassen und weiter nach Westen gehen (weiter bei 71).


  


  371


  Du beschließt, einen Steinling in den Zauberbeutel zu stecken, da du hoffst, daß er später einmal als Köder nützlich sein könnte. Deshalb suchst du die Wand ab, scheuchst einen auf und steckst ihn in den Beutel. Dann gehst du den Tunnel hinunter, der jedoch in einer Sackgasse endet. Du mußt umdrehen und zur letzten Kreuzung zurückkehren (weiter bei 57).


  


  372


  Du verläßt die Zelle und ihren grausigen Insassen und versuchst, die Holztüre zu öffnen (weiter bei 227).


  


  373


  Die Pfeile sind mit einer einschläfernden Mixtur bestrichen. Du fällst bewußtlos zu Boden. Als du wieder zu dir kommst, sind die Pygmäen nirgends mehr zu sehen. Dein Schwert ist noch in deiner Hand, aber dein Rucksack ist leer. Du hast all deine Besitztümer und deinen Proviant verloren und mußt dir 2 Glückspunkte abziehen. Die Pygmäen verfluchend brichst du wieder nach Westen auf (weiter bei 7).


  


  374


  In dem Beutel findest du eine winzige Tonpuppe, die von einem Wunderheiler hergestellt und verwünscht wurde. Du verlierst 2 Glückspunkte, wirfst die Puppe in die Schlucht hinunter und gehst über die Brücke (weiter bei 139).


  


  375


  Während du dir deinen Weg durch die Pflanzen und Sträucher bahnst, bemerkst du ein Summen in der Luft. Über dir schwebt eine farbenfrohe, aber bedrohlich aussehende Riesenlibelle. Ihre schillernden Flügel schlagen schnell, halten die Libelle jedoch vollkommen ruhig. Plötzlich schießt sie herab, um dich anzugreifen.


  


  Riesenlibelle: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 221.


  


  376


  Du steuerst das Floß zum rechten Ufer, einem baumbestandenen Hang, und springst hinunter. Viele Felsen und Büsche machen das Gehen mühsam. Du schaust dich um, und da du den Vulkan im Nordwesten als idealen Aufenthaltsort für den Schamanen betrachtest, gehst du darauf zu. Auf deinem Weg bemerkst du plötzlich einen seltsam aussehenden Busch. Er hat breite Blätter mit karmesinroten Spitzen und Früchte wie riesige Himbeeren, die von den Ästen herunterhängen. Wenn du einige der Früchte essen willst, geht es weiter bei 100. Ziehst du es vor, deinen Weg fortzusetzen, weiter bei 399.


  


  377


  Deine Wunden brennen ein wenig, aber es geschieht nichts Außergewöhnliches. Weil keine Paste mehr übrig ist, die du essen könntest, nimmst du dein Schwert und bahnst dir weiter deinen Weg nach Westen (weiter bei 113).


  


  378


  An der Kreuzung kannst du entweder geradeaus weitergehen (weiter bei 68) oder nach links abbiegen (weiter bei 4).


  


  379


  Aus einem unersichtlichen Grund wird das Wasser äußerst unruhig. Ein Strudel bildet sich vor deinem Floß, und du mußt dich festhalten, um nicht heruntergeschleudert zu werden. Plötzlich steigt eine große Wasserwand aus dem Strudel auf, die sich zu vagen, menschlichen Umrissen formt. Ein Wassergeist versucht, dich zu verschlingen. Wenn du einen Zauberbeutel besitzt, geht es weiter bei 181. Hast du diesen Gegenstand nicht, weiter bei 300.


  


  380


  Du wartest etwa fünfzehn Minuten, bevor du es riskierst, den Baumstamm zu verlassen. Glücklicherweise sind die Kopfjäger nirgends zu sehen. Ohne Zeit zu verschwenden, bahnst du dir mit deinem Schwert einen neuen Pfad nach Westen (weiter bei 113).


  


  381


  Es gelingt dir, dich mit einer Hand an dem Baum festzuhalten und mit der anderen die Tarantel vom Stamm zu stoßen. Du kletterst weiter und schneidest einige Bananen ab. Unten ißt du sie (du gewinnst 2 Stärkepunkte), gehst zu deinem Unterschlupf zurück und kriechst hinein. Welche Ereignisse mag der nächste Tag wohl bringen? Du schaust nach oben und siehst rosa und rot schattierte Federwolken, die allmählich dunkler werden, als die Nacht den Tag ablöst. Tausende von Insekten, die die kühle Nachtluft genießen, umsummen dich; trotzdem schläfst du bald ein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 388. Anderenfalls weiter bei 348.


  


  382


  In einen großen Felsblock zu deiner Rechten scheinen einige Worte eingemeißelt zu sein. Wenn du zu dem Felsen gehen und die Worte lesen willst, weiter bei 35. Ziehst du es vor, deinen Weg nach Westen fortzusetzen, geht es weiter bei 119.


  


  383


  Der Tunnel ist nun sehr eng, und die Balken, die die Decke tragen, sind morsch und stehen schief. In dem dämmerigen Licht bekommst du Platzangst, dennoch eilst du weiter, obwohl oft Staub und kleine Steinchen auf dich herabrieseln. Du erkennst einen am Boden liegenden Stein nicht rechtzeitig und stolperst darüber. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 140. Hast du Pech, weiter bei 310.


  


  384


  Du durchtrennst den Rüssel des Gonchong mit dem Schwert, bevor er ihn aus dem Gehirn des Echsenkönigs ziehen kann. Sowohl der Echsenkönig als auch der Gonchong sind damit tot (weiter bei 400).


  


  385


  Als du die Hand ausstreckst, um einen der Pilze abzubrechen, öffnet sich sein venusmuschelartiger Schirm und schleudert einen Strahl Sporen in dein Gesicht, wodurch stark juckende Beulen entstehen und deine Augen zuschwellen. Wirst du


  


  - es nicht weiter beachten und hoffen, daß es vergeht? Weiter bei 290


  - dein Gesicht mit dem Laub einer nahe stehenden Pflanze einreiben? Weiter bei 143


  - den Pilz essen? Weiter bei 110


  


  386


  Die Zwerge rennen herbei, um dir zu helfen, und bald ist der Echsenmensch überwältigt. Du stellst die Zwerge wieder in einer Reihe auf und ziehst mit ihnen weiter durch den Tunnel (weiter bei 114).


  


  387


  Du bist noch nicht weit gekommen, als dir klar wird, daß du nicht einmal an Bord deines Floßes sicher bist. Vor dir schauen zwei Augen aus dem Wasser, und plötzlich schnappen zwei riesige Kiefer, besetzt mit scharfen Zähnen, nach dir. Mit großer Wucht rammt das Krokodil dein Floß, so daß du beinahe heruntergeworfen wirst. Es schlägt im Wasser um sich, reißt den Rachen auf und schnappt immer wieder zu, um dich zu verschlingen. Wenn du eine Eisenstange bei dir hast, geht es weiter bei 9. Anderenfalls weiter bei 204.


  


  388


  Die Nacht vergeht ohne Zwischenfall, und du wachst früh auf, um deine Suche fortzusetzen (weiter bei 212).


  


  389


  Als die Hydra im schwarzen Moor versinkt, flieht der Sumpfhüpfer und zeigt so seine Treulosigkeit. Er rennt in großen, lässigen Schritten davon und ist bald außer Sicht, und dir bleibt nichts weiter übrig, als dich in Richtung Westen zu schleppen. Aber keine hundert Meter weiter bemerkst du, daß das Wasser zu deiner Rechten plötzlich lebendig wird. Der teuflische Sumpfhüpfer hat dich in einen Bereich geführt, der nur so von fleischfressenden Ungeheuern wimmelt. Eine Riesenwasserschlange schwimmt schnell auf dich zu, und wieder mußt du im Sumpf um dein Leben kämpfen.


  


  Riesenwasserschlange: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Da du sehr müde bist und nicht so geschmeidig und beweglich wie die Schlange, mußt du deine Kampfkraft in jeder Kampfrunde um 2 Punkte vermindern. Wenn du das Untier besiegst, geht es weiter bei 49.


  


  390


  Am rechten Ufer siehst du einen Mann in zerfetzter Kleidung stehen. Aufgeregt winkt und ruft er zu dir hinüber. Er sieht aus wie ein entflohener Gefangener. Wenn du dein Floß zu dem Mann hinsteuern willst, geht es weiter bei 87. Willst du lieber weiter flußaufwärts staken, weiter bei 14.


  


  391


  Das Unterholz zwischen den Bäumen ist dicht: Pflanzen mit langen oder breiten Blättern, einige mit dornigen Spitzen, Schlingpflanzen, Kletterpflanzen, Pilze, Wurzeln und Blumen aller Arten, Formen und Farben, die in dem feuchten Dschungeldickicht um Licht und Platz kämpfen. Du mußt dein Schwert benutzen, um dir einen Weg hindurch zu bahnen – eine zeitraubende und anstrengende Arbeit. Willst du dich hinsetzen, um am Fuße eines großen Baumes zu rasten, geht es weiter bei 53. Ziehst du es vor, deine Arbeit fortzusetzen, um schneller nach Westen vorzudringen, weiter bei 81.


  


  392


  Plötzlich schießt dir der Gedanke durch den Kopf, daß vielleicht die Stiefel, die du trägst, verzaubert sein könnten. Du setzt deinen Fuß auf die Wand und versuchst hinaufzulaufen. Es funktioniert! Du trägst ein Paar verzauberte Kletterstiefel und gewinnst 1 Glückspunkt. Nachdem du die Wand hinuntergeklettert bist, gehst du etwas ängstlich zum Rand des Schachtes hinüber. Es ist ein eigenartiges Gefühl, wie eine Fliege senkrecht die Wand hinunterzulaufen. Der Schacht ist tief, aber schließlich erreichst du den Boden. Da es fast völlig dunkel ist, mußt du dir den Weg an der Wand entlang tasten, kannst aber keinen Tunnel finden, der aus dem verlassenen Schacht herausführt. Gerade als du wieder emporsteigen willst, stößt dein Fuß gegen etwas. Du bückst dich und fühlst die Klinge eines Schwertes. Um deine Entdeckung untersuchen zu können, gehst du zurück zu dem Tunnel über dir. Im gelben Licht der Fackel bewunderst du das prächtig gearbeitete Schwert, das du in deinen Händen hältst. Du gewinnst 2 Gewandtheitspunkte, wirfst dein altes Schwert in den Schacht hinunter und gehst zur Kreuzung zurück (weiter bei 135).


  


  393


  Die Ketten des Zwerges sind mit dem Dietrich schnell gelöst. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Nachdem du ihm erzählt hast, daß du den Angriff auf die Gefangenenkolonie führst, fragst du ihn, wo sich der Echsenkönig versteckt hat. Er berichtet dir, daß der Echsenkönig sich an der vorderen Brüstung aufhalte, um seine Truppen anzutreiben. Du weist den Zwerg an, den Krummsäbel des Mutanten zu nehmen und seinen Gefährten draußen zu helfen, wünschst ihm viel Glück und rennst durch die offene Tür hinaus (weiter bei 180).


  


  394


  Bevor der Schlammsauger nahe genug ist, um dich anzugreifen, wirfst du deinen Speer auf ihn. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, geht es weiter bei 191. Würfelst du 3, 4, 5 oder 6, weiter bei 202.


  


  395


  Du befindest dich in einer schmutzigen Folterkammer. Sie ist angefüllt mit schrecklichen Instrumenten: Folterbänken, Daumenschrauben, Eisernen Jungfrauen und Peitschen. Auch einige rostige Messer liegen auf einem Tisch in der Ecke der Kammer. Wirst du


  


  - eine Peitsche nehmen? Weiter bei 136


  - ein rostiges Messer ergreifen? Weiter bei 275


  - alles liegenlassen und auf die Tür in der gegenüberliegenden Wand zugehen? Weiter bei 312


  


  396


  Die Zähne der Speichelkröte bohren sich schmerzhaft in deinen Schwertarm. Du verlierst 2 Stärke- und 2 Gewandtheitspunkte. Du umklammerst dein Schwert mit der anderen Hand, und es gelingt dir, das Maul der Speichelkröte aufzubrechen. Du rollst dich unter ihrem schweren Bauch hervor und stehst auf, um wie wild auf sie einzuschlagen.


  


  Speichelkröte: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  In jeder Kampfrunde mußt du wegen deiner Blindheit 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Wenn du die Bestie besiegst, geht es weiter bei 134.


  


  397


  Der Schamane erklärt dir, daß du drei verschiedene Tests bestehen mußt, die du dir aus insgesamt sechs Aufgaben auswählen kannst, und fragt dich, mit welchem du beginnen möchtest. Welche Aufgabe wirst du wählen?


  


  - Glück: Weiter bei 2


  - Furcht: Weiter bei 75


  - Schmerz: Weiter bei 151


  - Täuschung: Weiter bei 183


  - Kraft: Weiter bei 220


  - Geschicklichkeit: Weiter bei 335


  


  398


  Du brichst die Kiste auf und bist sehr über ihren Inhalt überrascht – Eisenstangen. Der Kapitän muß seine Mannschaft irregeführt haben. Der echte Schatz ist wahrscheinlich an Bord des Schiffes geblieben, was dem Kapitän jetzt jedoch nichts mehr nützen kann. Du steckst eine der Eisenstangen in deinen Rucksack und gehst zu dem Ziegenpfad, um die Klippen zu erklettern (weiter bei 200).


  


  399


  Ein bauchiger Sack hängt an einer Kordel vom Ast eines Baumes. Wenn du den Sack herunterholen willst, geht es weiter bei 282. Ziehst du es vor, weiterzugehen, weiter bei 27.


  


  400


  Du schleuderst den nichtswürdigen Gonchong über die Mauer und steigst auf die Brustwehr, so daß dich jeder deiner Männer sehen kann. Jubel steigt von unten herauf, und voller Befriedigung beobachtest du, wie die demoralisierten Truppen des Echsenkönigs vernichtet werden. Die Schlacht ist vorüber, und der Sieg ist dein. Die Elfen, Zwerge und Menschen können nun in ihre Heimat auf dem Festland zurückkehren, und die Sklavenminen werden für immer geschlossen werden. Mungo wäre stolz auf dich!
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