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  Wie man die Ungeheuer im Sumpf der Skorpione bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist sowohl mit einem Schwert und einem Kettenhemd ausgerüstet als auch mit einigen Goldstücken für etwaige Zwischenfälle. Du hast dich auf deine Schatzsuche vorbereitet, indem du dich im Fechten geübt und hart trainiert hast, um deine Stärke zu erhöhen.


  Um festzustellen, wie wirksam deine Vorbereitungen waren, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln. Auf den Seiten 22/23 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- oder Glückspunkte gewinnst, dürfen diese 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).


  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, indem du die Schritte 1-6 wiederholst. Es werden so viele Runden gespielt, bis entweder deine Stärkepunkte oder die des Monsters, gegen das du kämpfst, 0 (Tod) erreicht haben.


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


  


  


  Flucht


  


  


  Bei einigen Stationen hast du die Wahl, vor einem Kampf davonzulaufen, wenn es ungünstig für dich steht. Wenn du jedoch fliehst, 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. Wenn du fliehst, mußt du dir die derzeitigen Punktzahlen für das/die Monster aufschreiben, gegen das/die du gekämpft hast. Solltest du zu der Stelle, an der du mit dem Monster gekämpft hast, zurückkehren, ist es möglich, daß dein(e) Feind(e) noch hier ist/sind und daß du den Kampf dort wiederaufnehmen mußt, wo du ihn abgebrochen hast.


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


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


  


  


  Glück


  


  


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


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


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


  


  


  Glück im Kampf


  


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


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


  Wenn das Monster dich verletzt hat, kannst du dein Glück versuchen, um deine Verwundung zu mildern. Wenn du Glück hast, hat dich der Angriff nicht voll getroffen. Du bekommst 1 Stärkepunkt zurück (d.h. anstatt 2 Minuspunkte für die Verletzung einstecken zu müssen, bekommst du nur 1). Hast du jedoch Pech, hat dich der Angriff mit voller Wucht getroffen und du mußt 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 Gewandtheitspunktezahl 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 zwei Zauberschwerter mitschleppst. Deine Gewandtheitspunkte dürfen ihren Ausgangswert nie überschreiten, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Ein Gewandtheitsspruch (siehe weiter unten) stellt verlorene Gewandtheitspunkte wieder her.


  


  


  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!


  Denk auch daran, daß deine Stärkepunkte ihren Anfangswert nie übersteigen dürfen, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Ein Stärkespruch (siehe weiter unten) stellt verlorene Stärkepunkte wieder her.


  


  


  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. Ein Glücksspruch (siehe weiter unten) stellt verlorene Glückspunkte wieder her.


  


  


  Ausrüstung


  


  


  Du wirst dich mit einem Minimum an Ausrüstung in dein Abenteuer stürzen, aber es kann sein, daß du unterwegs andere Gegenstände finden oder kaufen wirst. Du bist mit einem Schwert bewaffnet und mit einem Kettenhemd bekleidet. Auf dem Rücken trägst du einen Rucksack, in dem du die Schätze, die du unterwegs findest, unterbringen kannst.


  


  


  Magie


  


  


  Du gehst als Kämpfer in den Sumpf der Skorpione. Im Verlauf des Abenteuers wirst du jedoch höchstwahrscheinlich die Macht haben, Zaubersprüche zu benutzen. Wenn du einen Zauberer triffst, kann es sein, daß er dir Zauberjuwelen gibt. Jedes Juwel verleiht seinem Besitzer die Macht, einen Zauber einmal zu benutzen. Dann verschwindet das Juwel.


  Es gibt zwölf verschiedene Zaubersprüche, die du theoretisch benutzen kannst; sie sind weiter unten beschrieben. Wenn du ein Zauberjuwel erwirbst, mußt du dieses auf deinem Abenteuer-Protokoll vermerken. Falls du die Möglichkeit hast, unter den Zaubern zu wählen, darfst du jeden Zauber mehrmals nehmen – du kannst dich z.B. für vier Feuer-Zauber entscheiden. Ist ein Zauber jedoch einmal benutzt, mußt du ihn von deinem Abenteuer-Protokoll streichen. Wählst du vier Feuer-Zauber, kannst du den Feuer-Spruch viermal anwenden, aber nicht öfter – es sei denn, du triffst später einen anderen hilfsbereiten Zauberer und erwirbst weitere Zauberjuwelen.


  Es gibt drei Kategorien von Zaubersprüchen: gut, böse und neutral. Jeder darf neutrale Zauber benutzen. Gute Zauberer verwenden jedoch keine bösen Zauber und umgekehrt. Du kannst jede Art von Zaubern benutzen, aber du wirst keine guten Zauber von einem bösen Zauberer erhalten oder böse Zauber von einem guten Zauberer.


  


  


  Neutrale Zauber


  


  


  Gewandtheit: Wenn du diesen Zauber auf dich selbst anwendest, stellt er verlorene Gewandtheitspunkte wieder her, und zwar – aufgerundet – bis zur Hälfte deiner Anfangspunktzahl. Er kann deine Gewandtheit jedoch nicht über die Anfangspunktzahl hinaus steigern.


  Stärke: Wenn du diesen Zauber auf dich selbst anwendest, stellt er verlorene Stärkepunkte wieder her, und zwar – aufgerundet – bis zur Hälfte deiner Anfangspunktzahl. Er kann deine Stärke jedoch nicht über die Anfangspunktzahl hinaus steigern.


  Glück: Wenn du diesen Zauber auf dich selbst anwendest, stellt er verlorene Glückspunkte wieder her, und zwar – aufgerundet – bis zur Hälfte deiner Anfangspunktzahl. Er kann dein Glück jedoch nicht über die Anfangspunktzahl hinaus steigern.


  Feuer: Dieser Zauber setzt ein mittelgroßes Objekt (wie z.B. eine Fackel) in Brand. Je leichter entzündlich der Gegenstand ist, desto besser wird der Zauber wirken.


  Eis: Dieser Zauber gefriert Wasser oder Wasserdampf zu Eis. Am besten wirkt er natürlich, wenn die Temperatur des Wassers nur knapp über dem Gefrierpunkt liegt.


  Illusion: Dieser Zauber erlaubt es dir, eine kleine kurzlebige Illusion hervorzurufen. Wenn dein Handeln jedoch auf irgendeine Weise der Illusion widerspricht, verflüchtigt sich die Wirkung.


  


  


  Gute Zauber


  


  


  Freundschaft: Dieser Zauber veranlaßt jedes Wesen, sich dir freundschaftlich zuzuwenden, vorausgesetzt, das Wesen ist überhaupt in der Lage, Freundschaft zu empfinden.


  Wachstum: Dieser Zauber beschleunigt das Wachstum einer großen Pflanze oder mehrerer kleiner. Seine Wirkung erstreckt sich jedoch nur auf Pflanzen.


  Segen: Diesen Zauber darfst du nur bei anderen anwenden – du kannst dich nicht selbst segnen. Er gibt dem Wesen, das du segnest, jeweils 3 Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte wieder zurück. Der Zauber kann aber keinesfalls irgendwelche Punkte über ihren Anfangswert heben.


  


  


  Böse Zauber


  


  


  Furcht: Dieser Zauber bewirkt, daß dich ein Wesen fürchtet – vorausgesetzt, das Wesen ist überhaupt in der Lage, Furcht zu empfinden.


  Welken: Dieser Zauber läßt eine große Pflanze oder mehrere kleine verwelken. Auf etwas anderes als Pflanzen hat er keine Wirkung.


  Fluch: Dies ist ein sehr mächtiger Zauber und sollte nicht leichtfertig gebraucht werden. Wenn du einen Fluch sprichst, mußt du sofort mit einem Würfel würfeln, um herauszufinden, wie viele Stärkepunkte du verlierst. Etwas Schreckliches – du weißt nicht, was – wird jedoch sofort deinen Feind treffen.


  


  


  Wann du einen Zauber benutzen kannst


  


  


  Du kannst einen Gewandtheits-, Stärke- oder Glücks-Zauber jederzeit, außer in einer Schlacht, auf dich selbst anwenden. Direkt vor dem Kampf darfst du einen Zauber einsetzen …, aber sobald der erste Schlag gefallen ist, kannst du keine Magie mehr anwenden, bis der Kampf vorüber ist.


  Andere Zauber dürfen lediglich angewandt werden, wenn im betreffenden Abschnitt ausdrücklich die Möglichkeit dazu gegeben wird.


  


  


  Orientierungskarten


  


  


  Während des Spieles wanderst du durch das Gewirr von Pfaden, die den Sumpf der Skorpione durchziehen. Damit du dich darin besser zurechtfindest, ist es von Vorteil, eine Karte zu zeichnen. Im Gegensatz zu den meisten anderen Abenteuern ist es dir nämlich im Sumpf der Skorpione erlaubt, umzukehren und einen anderen Weg einzuschlagen. Eine gute Karte kann dabei über Leben und Tod entscheiden.


  Die meisten deiner Abenteuer finden auf Lichtungen innerhalb des Sumpfes statt. Jede Lichtung hat eine Nummer, um dir das Kartenzeichnen zu erleichtern. Von jeder Lichtung zweigen mehrere Pfade ab, die nach Norden, Süden, Osten oder Westen verlaufen können. Ein Pfad mag sich krümmen, aber er wird immer in dieselbe allgemeine Richtung führen. Das ist wichtig. Es bedeutet, daß du, wenn du eine Lichtung nach Süden verläßt, die nächste von Norden betreten wirst, und umgekehrt. Dadurch wird verhindert, daß du versehentlich einen Haken schlägst. Wenn du eine Lichtung erreichst, notiere dir, in welche Richtung du dich bewegst; es könnte später nützlich sein.


  Auf einigen Lichtungen wirst du Menschen oder Monster treffen. Einige können dir helfen; andere werden dich angreifen oder dich auf sonstige Weise behindern. Es liegt bei dir, wie du mit jeder einzelnen Begegnung umgehen willst.


  Es kann vorkommen, daß du während deines Umherstreifens zu einer Lichtung zurückkehrst, auf der du bereits warst. In diesem Fall kann es sein, daß du Anweisungen in kursiver Schrift erhältst. Diese Anweisungen teilen dir mit, was du tun mußt, wenn du schon auf dieser Lichtung warst.


  Wenn keine speziellen Anweisungen vorhanden sind, geht es ganz normal weiter, sobald du auf diese Lichtung kommst.


  Die folgende Karte eines gedachten Teils des Sumpfes soll dir eine Hilfe beim Zeichnen eigener Karten sein:


  [image: ]


  


  Wie du sehen kannst, hat dieser Spieler die Nummer jeder Lichtung aufgeschrieben und sich Notizen darüber gemacht, was er dort gefunden hat. Auch hat er die Pfade angegeben, die von den einzelnen Lichtungen wegführen, damit er im voraus weiß, in welche Richtung er gehen kann, falls er später zurückkehren sollte.
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  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Drei Abenteuer sind im Sumpf der Skorpione möglich. Für jedes dieser Abenteuer gibt es nur einen optimalen Weg. Mach dir Notizen und zeichne gewissenhaft deine Karte; sie kann dir das Leben retten … und sie wird auf jeden Fall bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, unerforschte Gebiete schnell zu durchqueren.


  Nicht auf allen Lichtungen gibt es Schätze; auf einigen sind lediglich Fallen und Monster, mit denen du unweigerlich aneinandergerätst. Viele falsche Entscheidungen sind möglich … und selbst wenn du dein endgültiges Ziel erreichst, kann es sein, daß du nicht 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.


  Der eine richtige Weg für jedes Abenteuer ist mit einem Minimum an Risiko verbunden, und selbst ein Spieler, der nur sehr wenige Anfangspunkte mitbringt, müßte in der Lage sein, ihn ohne große Schwierigkeiten zu bewältigen, sobald der beste Weg einmal entdeckt worden ist.


  Möge das Glück der Götter dich auf deinem kommenden Abenteuer begleiten!


  


  


  Vorgeschichte


  


  


  Als kühner Abenteurer hast du dich bisher ohne zu zaudern jeder Gefahr gestellt. Aber da du kein Narr bist, hast du dich niemals in den Sumpf der Skorpione gewagt. Dein ganzes Leben lang hast du Geschichten über diesen schrecklichen Sumpf und seine widerwärtigen Bewohner gehört. Aber die wirkliche Gefahr des Sumpfes sind angeblich nicht die Monster, auch nicht die Magier und die bösartigen Menschen, die in ihm leben und jagen.


  Nein, der Grund, daß so wenige aus dem Sumpf der Skorpione zurückkehren, ist ein anderer. Durch den Sumpf führen zahllose Pfade kreuz und quer in alle Richtungen. Niemand hat es bisher geschafft, von dem Sumpf eine Karte anzufertigen und mit ihrer Hilfe zu entkommen. Dichter Nebel verbirgt den Himmel, so daß niemand sich an den Sternen orientieren kann. Ist man einmal mitten im Sumpf, ist nicht einmal ein Kompaß zuverlässig. Er deutet vielleicht nach Norden, möglicherweise aber auch nach Westen oder Süd-Südosten und führt einen im Kreis herum, bis man vor Erschöpfung zusammenbricht.


  Daher hast du dich immer von dem Sumpf ferngehalten. Aber obwohl du es noch nicht weißt, steht dir ein Ereignis bevor, das dein Schicksal ändern wird …


  Als du die königliche Landstraße entlang gehst, triffst du auf eine alte Frau, die verkrümmt im Staub liegt. Du trägst sie in den Schatten und läßt sie aus deiner Wasserflasche trinken. Sie erholt sich bald, aber du begleitest sie zur nächsten Stadt, um sicher zu sein, daß ihr nichts passiert.


  Du verabschiedest dich auf dem Marktplatz von ihr. »Ich danke dir für deine Hilfsbereitschaft«, sagt sie. »Trage dies mit meinem Segen, und du wirst die Orientierung nie verlieren.« Mit diesen Worten gibt sie dir einen unscheinbaren Kupferring. Während du ihr dankend zulächelst, steckst du den Ring, der dir zu weit ist, an den Finger. Eine Stunde später, als du wieder auf der Landstraße marschierst, bemerkst du, daß der Ring seine Form verändert hat und dir nun genau paßt. Du besitzt einen magischen Ring!


  Während deiner Reise erfährst du mehr über die Kräfte des Kupferringes. Die alte Frau muß eine mächtige Zauberin gewesen sein, und sie meinte ihren Segen ernst. Solange du den Kupferring trägst, weißt du immer, wo Norden ist. Selbst im tiefsten Wald oder in den verwinkeltsten Straßen der Städte verirrst du dich niemals. Außerdem erwärmt sich der Kupferring an deinem Finger, wenn Böses in der Nähe ist, selbst wenn du freundlich begrüßt wirst. Du verbringst eine Woche bei Waldräubern … rauhe Männer, aber auf ihre Weise ehrenhaft … und der Ring bleibt kühl. Aber in den Höhlen warnt er dich vor böser Magie und gefährlichen Geistern. Und in den Städten bemerkst du, daß dich kein noch so geschickter oder verlogener Kaufmann betrügen kann. Das Geschenk der alten Frau ist unbezahlbar für einen Abenteurer wie dich!


  Und nun entschließt du dich, den Ring seinen Möglichkeiten entsprechend zu nutzen. Der Sumpf der Skorpione mit seinem Gewirr unbekannter Wege könnte die ideale Aufgabe sein! Und sie könnte außerdem Gewinn bringen! Mit dem Gedanken an Ruhm und Schätze machst du dich deshalb auf den Weg zum Sumpf der Skorpione mit seinen Niederungen und Mooren.


  


  1


  Dein Weg ist lang, da der Sumpf der Skorpione weit im Westen des Königreiches liegt. Während deiner Reise hast du viele Erlebnisse, die weniger erfahrene Reisende Abenteuer nennen würden. Für dich aber sind Kämpfe gegen Orks und Goblins ganz alltäglich, ebenso wie böse Zauberer herauszufordern und Riesenwölfe zu töten. Bei deiner Reise westwärts werden die Berge um dich herum zu Hügeln, die Hügel zu Ebenen und die Ebenen zu feuchtem Flachland; der Sumpf der Skorpione kann nicht mehr weit sein.


  Als du die kleine Stadt Fenmarge betrittst, fällst du nicht weiter auf. Dein massiver Helm und dein scharfes Schwert weisen dich zwar als einen Kämpfer aus, mit dem nicht zu spaßen ist, aber das ist nicht ungewöhnlich, da hier viele ähnliche Reisende durchziehen.


  Aber als du in der Taverne des Städtchens deine Absicht bekanntgibst, den Sumpf zu erkunden, sind die Zuhörer sprachlos. Sie drängen sich um dich und schieben die abgenutzten Bänke zurück, um Platz zu schaffen. Im Sumpf, erzählen sie dir, liegen die Knochen vieler, die das gleiche vorhatten wie du. Er ist nicht nur unwegsam und Zufluchtsort von allem möglichen Gesindel, Monstern und hungrigen Banditen, sondern kürzlich hat auch eine Gruppe von Zauberern, die sich selbst »die Herren« nennen, auf den Sumpf der Skorpione Anspruch erhoben. Einer von ihnen – ein großer, kräftiger Mann, der von zwei furchterregenden grauen Wölfen begleitet wurde – besuchte die Taverne letzte Woche. Er sagte nicht viel, erzählen sie dir, aber er schien nicht von der Sorte zu sein, die unbefugte Eindringlinge auf ihrem Besitz willkommen heißt!


  [image: ]


  Dem weiteren Gesprächsverlauf entnimmst du, daß die Städter überzeugt sind, dich nicht lebend wiederzusehen, wenn du dich in den Sumpf wagst. »Wir können dich nicht gehen lassen!« sagen sie. Einer legt dir sogar seine schwielige Hand auf die Schulter, um dich zurückzuhalten, als du die Taverne verlassen willst.


  Wirst du


  


  - die Städter wegen ihrer ungebührlichen Einmischung zurechtweisen? Weiter bei 48


  - ihnen freundlich erklären, daß du dich von deinem Vorhaben nicht abbringen lassen wirst? Weiter bei 95


  


  2


  Er ist von deiner Geschichte fasziniert. Schwerfällig erhebt er sich und geht zu einem kleinen Tisch, auf dem ein Globus steht. Als er ihn dreht, öffnet sich dieser. Mit weit aufgerissenen Augen bewunderst du die glänzenden Goldmünzen, die darin verborgen waren. Lächelnd fragt Poomchukker: »Verkaufst du ihn mir? Ich gebe dir 100 schöne Goldmünzen dafür.« Wenn du sein Angebot annimmst, geht es weiter bei 49. Lehnst du ab, weiter bei 173.


  


  3


  Du bist kaum eine Meile weit gekommen, da trittst du in ein Loch und sinkst mit den Füßen so tief in den Schlamm ein, daß du sie nicht mehr herausziehen kannst. Du legst dein Schwert ab und greifst nach einer Ranke, um dich daran hochzuziehen. Die Ranke reißt, woraufhin du noch tiefer einsinkst. Dann hörst du ein pfeifendes Geräusch hinter dir. Als du nach deinem Schwert greifst, bohren sich spitze scharfe Zähne in deinen Arm … dann fallen die Ratten über dich her. Da du weder kämpfen noch fliehen kannst, sind bald – wie die Städter vorhergesagt haben – nur noch deine Knochen übrig, die im düsteren Licht, das durch die Bäume fällt, schimmern. Dein Abenteuer ist zu Ende. Beim nächsten Mal solltest du dich vielleicht um einige Zauberjuwelen bemühen.


  


  4


  Der Zauberer lacht böse. »Ich sehe keine Notwendigkeit, meine Stärke an so etwas wie dich zu verschwenden«, grinst er höhnisch. »Aber du darfst deinen Mut im Kampf gegen meinen Diener beweisen.« Er winkt mit der Hand der Goblinstatue, die in einer Nische in der Wand steht. Die Statue bewegt sich schwerfällig auf dich zu und hebt ihr Steinschwert. Wenn du gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 284. Greifst du lieber Grimslade selbst an, weiter bei 123.


  


  5


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 273. Hast du Pech, weiter bei 297.


  


  6


  Du kehrst zu Selators Hütte zurück. Ein fröhliches Feuer knistert in der Küche, in der irgend etwas gekocht wird, das köstlich riecht. Freundlich begrüßt dich Selator und fragt: »Hast du die Beere bekommen?« Wenn du die rote Beere der Antherikapflanze hast, geht es weiter bei 175. Anderenfalls weiter bei 52.


  


  7


  Die Augenbrauen des bösen Zauberers ziehen sich zusammen, und die Muster auf seiner Kleidung verändern sich unheimlich. »Nun ja«, murmelt er, »es ist besser als gar nichts. Du bekommst 250 Goldmünzen dafür.« Wenn du sein Angebot annehmen willst, geht es weiter bei 266. Willst du ihn daran erinnern, daß er dir mehr versprochen hat, weiter bei 207.


  


  8


  »Nun, das ist bedauerlich«, seufzt er. »Ich werde wohl jemand anderen finden müssen. Wenn du noch einige meiner Zauberjuwelen übrig hast, kannst du einen Heiltrank dafür bekommen.« Wirst du


  


  - deine übrigen Zauberjuwelen gegen den Zaubertrank tauschen? Weiter bei 141


  - erklären, daß du sie alle gebraucht hast? Weiter bei 316


  - Poomchukker angreifen? Weiter bei 341


  


  9


  Du bist am südlichen Rand des Sumpfs der Skorpione. Dank des Kupferringes weißt du immer, wo Norden ist … aber du mußt dennoch eine Karte zeichnen! Du beschließt, jeden Pfad, dem du folgst, und jede Lichtung, die du betrittst, aufzuzeichnen, damit du weißt, welchen Weg du nehmen mußt, falls du zu einer Lichtung zurückkehrst. (Anmerkungen zum Zeichnen der Orientierungskarten siehe Seite 20/21).


  Schon bald findest du einen Pfad, der nach Norden in den Sumpf hineinführt. In riesigen Buchstaben ist mit greller Farbe »HALT! SUMPF DER SKORPIONE! KEHR UM!« auf einen Felsen gemalt. Ein Totenkopf und zwei gekreuzte Knochen vervollständigen diese beunruhigende Warnung. Mutig schreitest du daran vorbei und betrittst den Sumpf. Es wäre verrückt, den Weg zu verlassen und im Schlamm zu gehen; daher folgst du dem Pfad. Weiter bei 195.


  


  10


  Der Weg zwischen den knorrigen Bäumen hindurch führt dich zu einer weiteren Lichtung. Dies ist Lichtung 5. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 142. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du erkennst augenblicklich, daß hier ein Kampf stattgefunden hat. Der Boden ist aufgewühlt; Blut ist über das feuchte Sumpfgras verspritzt, und zwei Pfeile stecken nicht weit von dir entfernt in einem Baum. Wenn du die Lichtung betreten willst, weil du hoffst, vielleicht etwas Nützliches zu finden, geht es weiter bei 59. Entscheidest du dich, sie so schnell wie möglich zu verlassen, weiter bei 227.


  


  11


  Je weiter du nach Westen vordringst, desto unwegsamer wird der Sumpf. Gerade als du denkst, daß du nicht mehr weiter kannst, wird der Pfad wieder breiter, und du gelangst zu einer langen schmalen Öffnung. Dies ist Lichtung 6. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 210. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du schaust dich um, siehst aber keine anderen Wege; du scheinst in eine Sackgasse geraten zu sein. Du gehst auf einen großen grauen Felsblock zu, um für ein paar Minuten darauf auszuruhen. Plötzlich bewegt sich der Fels. Du sitzt keineswegs auf grauem Stein, sondern auf wirrem grauem Haar. Rote Augen starren dich an, und eine gräßliche Bestie bewegt sich auf sechs Beinen, die in Klauen enden, auf dich zu. Wirst du


  


  - gegen sie kämpfen? Weiter bei 176


  - um dein Leben rennen? Weiter bei 102


  - einen Zauberspruch versuchen? Weiter bei 374


  


  12


  Der Riese brummt ärgerlich während des Kampfes. Er ist unheimlich stark, aber zu deinem Glück nicht besonders behende. Seine Keule trifft dich selten. Wenn sie dich jedoch trifft, richtet sie doppelten Schaden an. Sieh dich vor!


  


  Riese: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du die Stärke des Riesen auf 6 verringern kannst, geht es weiter bei 61. Du kannst versuchen, während des Kampfes zu fliehen, aber denke daran, daß die Schläge des Riesen doppelte Kraft haben. Wenn du fliehst, verlierst du 4 Stärkepunkte. Kommst du lebend davon, geht es weiter bei 161.


  


  13


  »Ich bin ein Kämpfer auf Schatzsuche«, antwortest du. Dein Ring warnt dich nicht vor Bösem, daher fühlst du dich sicher und kannst, ohne Angst haben zu müssen, mit dem Herrn der Frösche reden. Dienst du


  


  - Selator? Weiter bei 212


  - Grimslade? Weiter bei 287


  - Poomchukker? Weiter bei 376


  


  14


  Der Weg führt dich zu einer Stelle, an der vor Jahren ein großer Baum entwurzelt wurde, der im Fallen andere mit sich riß. Dies ist Lichtung 32. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 338. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Während du dich näherst, hörst du Kampfeslärm. Du gehst um einen Baum herum und siehst einen Riesenskorpion mit einem Zwerg kämpfen, der eine Lederrüstung trägt. Lange wird der Zwerg seine Verteidigung nicht mehr aufrechterhalten können. Gerade als du in den Kampf eingreifen willst, packt der Skorpion mit einer seiner Scheren den Zwerg beim Hals und schleudert ihn zu Boden, wo dieser regungslos liegenbleibt. Du bezweifelst, daß einer deiner Zaubersprüche etwas gegen diesen Feind ausrichten kann. Wenn du die Lichtung verläßt, während sich das Monster über den Zwerg hermacht, geht es weiter bei 88. Greifst du den Riesenskorpion an, weiter bei 312.


  


  15


  Womit willst du ihn bestechen? Mit


  


  - einem goldenen Magneten? Weiter bei 63


  - einem Amulett, das einem der anderen Herren gehört? Weiter bei 198


  - einem riesigen violetten Edelstein? Weiter bei 276


  - nichts von alledem? Weiter bei 212


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  16


  Etwas in deiner Stimme verrät dich. Er läßt seine Hände vor seinem Gesicht kreisen und blickt dich auf eigenartige Weise an. Liest er deine Gedanken? Weiter bei 198.


  


  17


  Weil dieser Mann bösartig ist, willst du nichts mit ihm zu tun haben. Du gehst an ihm vorbei auf einen Ausgang zu. Beim Verlassen der Lichtung fällt eine Schlinge um deinen Hals. Du wehrst dich verzweifelt, aber der Dieb zieht die Schlinge immer fester zu; du wirst ohnmächtig und verlierst 3 Stärkepunkte. Als du aufwachst, fühlst du dich elend und schwindelig. All deine Zauberjuwelen und die anderen magischen Gegenstände sind verschwunden, und der Dieb ist nirgendwo zu sehen. Weiter bei 179.


  


  18


  Du fuchtelst mit dem Schwert in der Luft herum, als ob du sie angreifen wolltest. Sie sehen dich und verlieren die Nerven. Alle fünf Banditen verschwinden zwischen den Bäumen am Rande der Lichtung. Du zögerst keinen Augenblick und rennst schreiend über die Lichtung auf den Pfad am anderen Ende zu. Die Banditen sind viel zu verdutzt, um dich zu verfolgen. Weiter bei 19.


  


  19


  Es führen zwei Wege von der Lichtung weg. Der nach Norden ist wesentlich breiter und ausgeprägter, so als ob er häufig benutzt würde. Wohin wirst du gehen, nach


  


  - Norden? Weiter bei 280


  - Osten? Weiter bei 137


  


  20


  Die Beere schmeckt vorzüglich. Du fühlst dich rundum wohl und gewinnst 2 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Im übrigen findest du hier nichts Interessantes mehr. Weiter geht es bei 342.


  


  21


  Du ruhst dich für ein paar Minuten aus und gewinnst 1 Stärkepunkt. Dann hörst du ein schnüffelndes Geräusch, das von einem der Bäume kommt. Wenn du nachsehen willst, wer oder was in den Bäumen ist, geht es weiter bei 55. Willst du es lieber nicht wissen, weiter bei 390.


  


  22


  Gerade als du die Keimlinge einsteckst, siehst du, wie die Bäume neue Äste treiben. Schnell verläßt du die Lichtung. Wohin willst du gehen, nach


  


  - Norden? Weiter bei 320


  - Süden? Weiter bei 90


  - Westen? Weiter bei 11


  


  23


  Der Kupferring bleibt kalt: die Gebieterin der Vögel ist eine gute Zauberin. Du erklärst deinen Auftrag und bittest sie um ihre Hilfe. Sie schüttelt den Kopf. »Dieser Kaufmann ist ziemlich töricht; selbst wenn er seine Landkarte vom Sumpfgebiet erhält, wird ihm das nicht viel nützen, denn einige meiner zauberkundigen bösen Brüder werden versuchen, seine Karawanen auszurauben. Aber du bist mutig, und ich werde dir über den schlimmsten Teil deines Weges hinweghelfen.« Weiter bei 248.


  


  24


  Das Irrlicht tanzt vor dir her. Der Boden wird feuchter und feuchter. Plötzlich sinkst du in ein Schlammloch ein. Augenblicklich verschwindet das Irrlicht. Es ist nur dazu da, unachtsame Reisende in Gefahr zu bringen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, kommst du sicher aus dem Schlammloch heraus. Hast du Pech, verlierst du 2 Stärkepunkte bei deinen Bemühungen, aber schließlich stehst du wieder auf festem Boden. Ohne den Kupferring wärst du hoffnungslos verloren. Aber unter seiner Führung findest du den Weg zurück zur Lichtung. Weiter bei 249.


  


  25


  Der Adler stößt einen Schrei aus, fliegt einmal im Kreis um die Lichtung herum und dann zu seinem Horst. Du bist froh, die Lichtung kampflos verlassen zu können! Weiter bei 202.


  


  26


  Du spürst, daß der Herr der Spinnen durch und durch böse ist, und greifst ihn mit dem Schwert an. Er verteidigt sich mit einem glühenden Zauberstab, dessen Ende scharf angespitzt und mit einer schmutziggrünen Masse bestrichen ist. Jedesmal, wenn dich der Zauberstab trifft, verlierst du 1 zusätzlichen Stärkepunkt.


  


  Herr der Spinnen: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 354.


  


  27


  Gronar teilt dir mit, daß du Poomchukker auf dem Markt in der Stadt finden kannst. Bald hast du dich im Gewirr der Straßen und Geschäfte verirrt. Mehrmals fragst du nach der Richtung, und schließlich begleitet dich eine Gruppe lachender Jungen zu einem großen Haus am Rande des Marktes. Du klopfst an die Tür – und ein Goblin öffnet! Es ist kein Goblinkrieger, wie die, gegen die du gekämpft hast, sondern ein Goblindienstmädchen. Es führt dich in eine Bibliothek, in der Poomchukker sitzt, einer der merkwürdigsten Männer, die du jemals gesehen hast … sehr groß und außerordentlich fett, mit einem sorgfältig geflochtenen Bart und einer glänzenden roten Haut. Du erzählst ihm deine Geschichte und fragst ihn, ob er nicht jemanden wie dich sucht. »Ja, natürlich«, poltert er, »aber warum glaubst du, im Sumpf der Skorpione überleben zu können, wenn so viele andere darin gestorben sind?« Wenn du ihm von der alten Frau und den Kräften des Kupferrings, den du trägst, erzählen willst, geht es weiter bei 2. Wenn du lediglich lächelst und erklärst, daß du ein gewandter Kämpfer bist, weiter bei 173.
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  28


  Es sind mehrere Schwertbäume, aber du kannst gegen sie wie gegen einen einzigen Gegner kämpfen. Du hast Glück, daß sie dich nicht sehen können – sie greifen nach dem Gehör an. Trotzdem, es sind mehrere Bäume, jeder mit vielen bewaffneten Ästen.


  


  Schwertbäume: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, geht es weiter bei 362. Anderenfalls wirst du zweifellos Dünger für die Bäume werden …


  


  29


  Es wäre töricht, diesem Mann etwas davon zu erzählen, daß du einem bösen Zauberer dienst. »Ich diene den Mächten des Guten«, antwortest du, »aber zur Zeit will ich lediglich einen Weg aus diesem Sumpf finden. Ich suche einen von den Zauberern, die sich ›die Herren‹ nennen.« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 185. Hast du Pech, weiter bei 378.


  


  30


  Die Klippe liegt sehr hoch, und du triffst sorgfältig deine Vorbereitungen. Zuerst wirfst du deine Stiefel und dein Gepäck hinunter; dann springst du hinterher. Zu deinem Entsetzen ist das Wasser seicht und der Grund schlammig. Du steckst fest! Es gelingt dir, dich freizukämpfen, aber als du die Oberfläche erreichst, siehst du den offenen Rachen eines Krokodils, bereit, dich zu verschlingen. Du greifst nach deinem Schwert, aber es ist zu spät: die gewaltigen Kiefer sind das letzte, was du siehst. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  31


  Als du weitergehst, spürst du, daß du weit östlich von dem Punkt bist, an dem du den Sumpf betreten hast, und fragst dich, ob du den richtigen Weg genommen hast. Plötzlich betrittst du eine grasbewachsene sumpfige Niederung. Dies ist Lichtung 21. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 364. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Ein kristallklarer Teich mit einem einladenden Sandstrand an einer Seite liegt in der Mitte der Lichtung. Es führen keine anderen Pfade von der Lichtung weg. Wirst du


  


  - die Lichtung verlassen und zurück nach Westen gehen? Weiter bei 47


  - vorsichtig über die Lichtung spähen, ob Gefahr droht? Weiter bei 394


  - aus dem Teich trinken? Weiter bei 77


  


  32


  Du zerhackst die Blumen mit dem Schwert, aber es sind zu viele. Bald bist du erschöpft und verlierst 2 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du aufgibst und fortrennst, geht es weiter bei 269. Versuchst du einen Zauber, weiter bei 80.


  


  33


  Du eilst über die Lichtung und hoffst, daß das Krebsgras nicht schnell genug reagiert. Doch dieses Mal wächst es noch schneller vor dir in die Höhe, um dir den Weg zu versperren. Die grünen Scheren schnappen hungrig nach dir. Wenn du mit dem Schwert nach ihnen schlägst, geht es weiter bei 134. Wenn du einen Zauber gebrauchst, weiter bei 167.


  


  34


  Welchen Zauber willst du gegen die Tümpelbestie anwenden:


  


  - Verwelken? Weiter bei 237


  - Feuer? Weiter bei 291


  - Furcht? Weiter bei 356


  - Keinen davon? Weiter bei 209


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  35


  Auch diese beiden Pfeile sind schlecht gezielt – aber sie beschreiben einen Bogen und treffen deinen Rucksack! Einer dringt hindurch, richtet aber nur geringen Schaden an. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Dir wird klar, daß der goldene Magnet verflucht ist und Pfeile anzieht … Du hattest Glück, daß du ihn in den Rucksack gesteckt und nicht am Körper getragen hast. Wirst du


  


  - mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 281


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 399


  - um dein Leben rennen? Weiter bei 309


  


  36


  Du erzählst dem Herrn der Gärten von deinem Auftrag. Wenn du bereits den Antherikabusch gefunden hast, geht es weiter bei 283. Hast du ihn nicht gefunden, weiter bei 396.


  


  37


  Wenn du die Wahrheit über deinen Auftrag erzählen willst, geht es weiter bei 292. Willst du eine Geschichte erfinden und nur eine Weile mit dem Herrn der Gärten plaudern, weiter bei 220.


  


  38


  Der Schleim ist tot. Seine Überreste zerfließen und verfaulen vor deinen Augen. Der Gestank ist unerträglich. Weiter geht es bei 153.


  


  39


  Du versuchst den Freundschaftszauber an dem Einhorn. Es starrt dich wachsam an; es hat wenig Vertrauen zu Menschen. Aber schließlich hat der Zauber doch eine Wirkung, denn endlich senkt das Einhorn den Kopf und beginnt, das Gras auf der Lichtung abzuweiden. Weiter bei 348.


  


  40


  Du überwindest deine Furcht und gehst auf den düsteren Turm zu. Fledermäuse umflattern das obere Stockwerk. Auf dem großen Eisentor, dem du dich näherst, ist eine erschreckende Fratze angebracht. Das Tor öffnet sich! Grimslade steht wartend vor dir. Er ist groß und skelettartig dünn. Die roten Muster auf seinem schwarzen Gewand scheinen zu glühen. Er begrüßt dich freundlich, aber der Ring, der an deinem Finger brennt, warnt dich weiterhin vor Bösem. »Ich weiß alles über dich«, sagt er, »du willst den Sumpf erkunden. Dieser aufdringliche Idiot Gronar schickt dich hierher. Aber was gibt dir den Mut, mir meine Zeit zu stehlen? Ich brauche einen Helden, der sich vor nichts fürchtet.« Wirst du


  


  - ihn zu einem Kampf herausfordern? Weiter bei 4


  - erklären, daß du ein kühner Abenteurer bist und dich mit Hilfe deines magischen Ringes nicht verirren kannst? Weiter bei 50


  - lächeln und sagen, daß du dich vor nichts fürchtest? Weiter bei 97


  


  41


  Du betrittst eine flache Lichtung, die von efeuumrankten Bäumen eingefaßt ist. Dies ist Lichtung 30. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 382. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Es scheint nichts Interessantes hier zu sein, daher gehst du auf den anderen Ausgang zu – und versinkst plötzlich im Treibsand! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verlierst du 2 Stärkepunkte und es geht weiter bei 270. Hast du Pech, weiter bei 87.


  


  42


  Du schaust dir die Besitztümer des armen Zwerges an, ob vielleicht etwas Nützliches dabei ist. Seine Rüstung ist natürlich zu klein für dich, aber in seinem Beutel findest du eine Phiole mit einem Zaubertrank. Wenn du ihn trinkst, geht es weiter bei 253. Wenn du es lieber sein läßt, weiter bei 88.


  


  43


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 339. Hast du Pech, weiter bei 313.


  


  44


  Beim Hinüberwaten wirst du nicht angegriffen, aber als du das andere Ufer erreichst, stellst du angeekelt fest, daß sich große Blutegel an deinen Beinen festgesaugt haben. Würfle mit zwei Würfeln. Du verlierst so viele Stärkepunkte, wie die kleinere Zahl von beiden lautet. Du kannst dich von hier aus nach Norden oder nach Süden wenden. Wenn du nach Norden gehst, weiter bei 157. Gehst du nach Süden, weiter bei 398.


  


  45


  Du mißtraust allem, was so einfach erscheint. Die Brücke muß eine Falle sein. Du drehst um und gehst den Weg zurück, den du gekommen bist. Kamst du von Norden, geht es weiter bei 331. Bist du von Süden gekommen, weiter bei 303.


  


  46


  Nun kannst du nur noch in die Hütte gehen – aber sie scheint durch einen Zauber verschlossen zu sein – es gelingt dir nicht, sie zu öffnen. Deshalb verläßt du die Lichtung. Weiter bei 314.


  


  47


  Du kommst zu einer kleinen, überwucherten Lichtung. Du bist auf Lichtung 3. Du schaust dich um, erblickst aber nichts. Es gibt drei Ausgänge. Wohin wirst du gehen, nach


  


  - Süden? Weiter bei 290


  - Osten? Weiter bei 31


  - Westen? Weiter bei 118


  


  48


  Du ergreifst dein Schwert und versuchst, sie einzuschüchtern. Sie sind nicht verängstigt und nicht einmal sonderlich beeindruckt; sie lachen dich einfach aus. »Wir sind kein kampflustiges Volk, nur einfache Städter«, sagen sie. »Aber einer wie du, mit dem Schwert in der Hand, gehört wahrlich in den großen Sumpf, zu den anderen, die Unannehmlichkeiten suchen. Wir sollten dich nicht länger aufhalten.« Du bist sehr verlegen und verlierst 1 Glückspunkt für dein streitsüchtiges Verhalten gegenüber diesem friedlichen Volk. Weiter bei 95.


  


  49


  Habgierig ziehst du den Ring vom Finger und wirfst ihn auf den Tisch. Er zählt 100 Goldstücke in einen Lederbeutel und händigt ihn dir aus. Du hast nun genug Geld, um einige Jahre gut leben zu können oder um etwa einen Monat lang wild zu zechen … Aber dafür mußtest du deinen magischen Ring hergeben. Du weißt, daß du es ohne seinen Schutz nicht wagen kannst, den Sumpf der Skorpione zu betreten. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  50


  Mit großem Interesse lauscht Grimslade deiner Erzählung. »Ein magischer Ring, sagst du?« Du nickst und streckst deine Hand aus, damit er den Kupferring sehen kann, der an deinem Finger glüht. Er reißt die Augen auf, tritt zurück und bewegt seine Hand auf seltsame Weise; du nimmst an, daß er einen Zauber anwendet. Wirst du


  


  - auf ihn zuspringen, um ihn anzugreifen? Weiter bei 373


  - warten, um zu sehen, was er macht? Weiter bei 222


  - umdrehen und fliehen? Weiter bei 315


  


  51


  Eine Grube öffnet sich vor dir, aber du springst über sie hinweg. In vollem Lauf stürmst du durch die Eingangshalle und rennst eine andere Statue um, gerade als sie nach dir greifen will. Du trittst das Tor auf. Die schreckliche Fratze daran brüllt und versucht, dich zu beißen, aber du bist zu flink. Wenn du auf den Sumpf zurennst, geht es weiter bei 296. Hältst du auf die Stadt zu, weiter bei 5.


  


  52


  Leider hast du keine Beeren, um sie ihm zu geben. Du erklärst, was im Sumpf passiert ist. Selator macht ein langes Gesicht. »Nun, ich bin überzeugt, daß du dein Bestes gegeben hast«, sagt er. Als du ihn so niedergeschlagen siehst, bietest du ihm an, zurückzugehen und es erneut zu versuchen, aber er will nichts davon hören. »Die Gefahr«, sagt er, »ist zu groß.« Du hast getan, was du konntest, aber es war nicht genug. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  53


  Als du dem Pfad nach Süden folgst, hörst du Tausende von Fröschen quaken … winzige, riesige und alle Größen dazwischen. Der Pfad mündet in eine Lichtung, die mit kleinen Tümpeln übersät ist. Dies ist Lichtung 8. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 329. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Eine Unmenge riesiger Pilze steht herum, und auf einem davon sitzt ein kleiner stämmiger Mann; er zwinkert mit den Augen und hat einen breiten Mund. Um seinen Hals hängt ein silbernes Amulett in der Form eines Frosches. Rechts und links von ihm hocken zwei riesige grüne Ochsenfrösche. »Ich bin der Herr der Frösche«, begrüßt er dich. »Was führt dich zu mir?« Willst du ihn ebenfalls begrüßen, geht es weiter bei 13. Greifst du ihn an, weiter bei 62.
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  54


  Mit wutverzerrtem Gesicht schreit er dich an: »Wie kannst du es wagen, mit leeren Händen zurückzukehren?« Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 109. Hast du Pech, weiter bei 285.


  


  55


  Vorsichtig gehst du zu dem Baum hinüber. Bevor du ihn erreichst, nimmst du einen typischen Raubtiergeruch wahr – ein untrügliches Zeichen dafür, daß der Baum irgendein wildes Tier beherbergt. Du schreckst zurück, als ein riesiger Bär seinen zottigen Kopf aus dem hohlen Baum streckt. Wenn du fortrennst, weiter bei 390. Willst du gegen den Bären kämpfen, geht es weiter bei 200.


  


  56


  Du gehst über Felder und gewundene Straßen auf den Marktplatz zu. Dort steht Poomchukkers Haus, genau wie du es verlassen hast. Als du an die Tür klopfst, läßt dich das Goblinmädchen ein und führt dich zu Poomchukkers Bibliothek. Dort sitzt er, eingehüllt in ein seidenes Gewand. »Nun, wie lief es?« dröhnt er. »Hast du mir eine Karte der Wege nach Willowbend mitgebracht?« Wenn du Willowbend während deiner Reise erreicht hast, geht es weiter bei 158. Wenn du nicht nach Willowbend gekommen bist, weiter bei 8.


  


  57


  Keiner deiner Zaubersprüche scheint für diese Situation geeignet zu sein. Du ziehst dein Schwert und greifst den bösen Zauberer an. Weiter bei 124.


  


  58


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, kommst du unbeschadet zu dem Ausgang, den du wählst. Hast du Pech, stolperst du zuvor über eine hervorstehende Wurzel und schlägst dir das Knie an einem Stein an – du verlierst 1 Stärkepunkt. Du kannst nun die Lichtung verlassen. Willst du nach


  


  - Westen reisen? Weiter bei 398


  - Osten reisen? Weiter bei 105


  - Süden reisen? Weiter bei 208


  


  59


  Du siehst dich auf der Lichtung um. Vielleicht ist hier jemand, der deine Hilfe braucht – oder der dir helfen kann? Im selben Augenblick stolperst du über einen toten Sumpfork. Schnell durchsuchst du den ekelerregenden Kadaver, aber du findest nichts Besonderes. Dann siehst du einen verwundeten Mann an einem Baum lehnen. Du eilst hin, um ihm zu helfen, aber als du ihn erreichst, stellst du fest, daß er schon tot ist; drei Pfeile haben seine Brust durchbohrt. Zwei weitere Orks liegen ihm zu Füßen; sie mußten teuer für sein Leben bezahlen. Du siehst keine Ausrüstung oder Waffen; die überlebenden Orks müssen den Schauplatz geplündert haben, ehe sie ihn verließen. Du begräbst den gefallenen Kämpfer so gut wie möglich. Dabei entdeckst du einen goldenen Anhänger in der Form eines kleinen Magneten an seinem Hals. Du kannst ihn dort lassen oder ihn deinem Besitz zufügen. Weiter bei 227.


  


  60


  Da du dich entschlossen hast, einen Illusions-Zauber anzuwenden, gaukelst du der gräßlichen Bestie einen hilflosen Städter vor, der vor ihr davonrennt. Das blutgierige Monster wendet sich der leichteren Beute zu, und du läßt die Illusion wieder verschwinden. Während sich die gräßliche Bestie noch fragt, wohin ihr Opfer verschwunden ist, ziehst du dich vorsichtig zurück und läufst den Weg hinunter, den du gekommen bist. Weiter bei 279.


  


  61


  »Das ist nicht fair!« schreit der Riese ärgerlich. »Erst beklaut ihr kleinen Leute mich, und dann kommt ihr her und greift mich an! Ich habe keinem jemals etwas getan!« Wenn du ihm glaubst, geht es weiter bei 229. Wenn du weiterkämpfst, gibt es einen Kampf bis zum Tod. Tötest du den Riesen, weiter bei 366.


  


  62


  Mit erhobenem Schwert stürmst du auf ihn zu. Vor Überraschung reißt er die Augen auf und springt von seinem Pilz herunter einige Meter von dir weg. Er deutet in deine Richtung, und die beiden Frösche hüpfen auf dich zu. Wenn du den Weg zurückrennst, geht es weiter bei 323. Stellst du dich den Fröschen zum Kampf, weiter bei 146.


  


  63


  Du greifst in den Rucksack und bietest ihm den goldenen Magneten an, den du dem toten Krieger abgenommen hast. Er lacht. »Tut mir leid, aber das will ich nicht. Es liegt ein Fluch darauf. Warum wirfst du ihn nicht einfach in den Tümpel dort?« Du kommst dir töricht vor, aber du tust es. Wenn du einen anderen Gegenstand hast, den du ihm geben könntest, geht es weiter bei 15. Wenn du nichts anderes hast, um es ihm anzubieten, lies weiter bei 212 und wende eine andere Taktik an.


  


  64


  Mit dem Feuer-Zauber hoffst du, die Wölfe vertreiben zu können. Es funktioniert! Das Fell des einen lodert auf, woraufhin beide Wölfe panikartig fliehen. Aber der Herr der Wölfe ist von deinem Spruch nicht eingeschüchtert. »So«, knurrt er, »ein Kämpfer, der mit Magie spielt, was? Mal sehen, wie du das findest.« Drohend schüttelt er seine geballte Faust, und es scheint, als hätte dich ein mächtiger Schlag am Schwertarm getroffen. Du verlierst 3 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Du siehst ein, daß du der Verlierer wärest, falls es zu einem Zauberduell kommen würde … Daher ziehst du dein Schwert und greifst an.


  


  Herr der Wölfe: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Wenn du glaubst zu verlieren, kannst du fliehen; weiter bei 314. Wenn du den Herrn der Wölfe tötest, geht es weiter bei 154.


  


  65


  Der Pfad schlängelt sich dahin, aber du bleibst gewissenhaft auf ihm. Du läufst um einen großen Steinpilz herum, auf dem winzige Tierchen herumkrabbeln, und näherst dich einer anderen Lichtung. Dies ist Lichtung 10. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 343. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Vor dir hörst du Stimmen. Vorsichtig spähst du um einen Baum herum. Du siehst eine Gruppe von fünf Männern; ihrer Kleidung und ihrer rauhen Sprache nach zu urteilen scheinen es Banditen zu sein. Der Kupferring wird nicht warm, daher weißt du, daß diese Männer nicht wirklich böse sind. Andererseits gibt es keinen Grund, unvorsichtig zu sein. Wirst du


  


  - umkehren und den Weg zurückgehen, den du gekommen bist? Weiter bei 137


  - laut brüllend auf sie zurennen und mit dem Schwert in der Luft herumfuchteln? Weiter bei 231


  - von deinem versteckten Platz aus einen Zauber anwenden? Weiter bei 387


  - zuversichtlich hervortreten und sie begrüßen? Weiter bei 163


  


  66


  Du betrittst eine eher freundliche sumpfige Niederung, die von knorrigen Eichen umstanden ist. Du bist auf Lichtung 9. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 192. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Ein kleiner fröhlicher Mann in dunkler Kleidung lehnt an einem Baum und ißt zu Mittag. Sein Essen befindet sich in einem Picknickkorb. Waffen kannst du an ihm nicht entdecken, wenn man von dem Messer absieht, mit dem er seinen Käse schneidet. Als er dich bemerkt, ruft er dir zu: »Guten Tag, Kämpfer, willst du dich nicht zu mir setzen und mitessen?« Aber da wird dein Kupferring heiß und warnt dich vor Bösem. Du erkennst, daß der Mann ein Dieb ist. Wirst du


  


  - ihn angreifen? Weiter bei 267


  - ihn nicht beachten? Weiter bei 17


  - seine Einladung annehmen und dich zu ihm setzen? Weiter bei 147


  


  67


  Tatsächlich, es ist ein Heilpuder! Du verbrauchst ihn ganz und fühlst deine Kräfte zurückkehren. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 19.


  


  68


  Wenn du ein Zauberwort kennst, das dir der Herr der Wölfe beigebracht hat, geht es weiter bei 302. Anderenfalls weiter bei 215.


  


  69


  Der Bär ist tot! Du durchsuchst seine Behausung, findest aber nichts von Bedeutung. Weiter bei 390.


  


  70


  Du reagierst schnell. In Windeseile überlegst du, wie du dich den Skorpionen gegenüber verhalten willst. Wirst du


  


  - auf ihnen herumtrampeln und mit dem Schwert nach ihnen schlagen? Weiter bei 216


  - einen Feuer-Zauber anwenden? Weiter bei 110


  - über sie hinwegspringen und dich in Sicherheit bringen? Weiter bei 377


  


  71


  Aus Angst, daß der gesprächige Vogel Alarm schlagen könnte, ziehst du dein Schwert und schlägst ihm den Kopf ab. Ohne einen Laut fällt er zu Boden. Aus seinem Schwanz ziehst du einige seiner weitleuchtenden Federn. Weiter bei 149.


  


  72


  Der Boden unter dir ist glitschig, aber du bleibst auf den Beinen. Das Irrlicht tanzt weiterhin vor dir her. Wenn du umkehren willst, geht es weiter bei 249. Folgst du dem Irrlicht weiterhin nach Westen, weiter bei 24.


  


  73


  Versuch dein Glück. Wenn du Pech hast, fällst du hinunter und verlierst 2 Stärkepunkte, aber du kletterst wieder hoch zum Nest. Wenn du Glück hast, kommst du unverletzt oben an. Um einen Ast ist eine schwere goldene Kette gewickelt; wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Du kletterst hinunter und verläßt die Lichtung. Weiter bei 202.


  


  74


  Du hast beschlossen, den bösen Herrn der Spinnen mit einem Zauber zu bekämpfen. Welchen willst du verwenden:


  


  - Freundschaft? Weiter bei 361


  - Fluch? Weiter bei 261


  - Feuer? Weiter bei 113


  - Keinen davon? Weiter bei 144


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  75


  Die Schwertbäume krümmen sich unter dem Feuer-Zauber, sind aber kaum verwundet. Lies weiter bei 28 und kämpfe, aber ziehe vorher 2 Punkte von der Stärke der Schwertbäume ab.


  


  76


  Du weißt, daß ein Jäger ein Kämpfer für das Gute ist und zweifelsohne den Sumpf gut kennt. Du kannst ihm deine Geschichte anvertrauen. Er hat von Selator gehört und würde dir gerne helfen. Er bietet dir einige Heilkräuter an, die dir einen klaren Kopf verschaffen und 1 verlorenen Gewandtheitspunkt wiederherstellen. Wenn du den Antherikabusch schon gefunden hast, geht es weiter bei 166. Wenn nicht, weiter bei 333.


  


  77


  Du fühlst dich wie neu belebt. Das Wasser des Teiches ist heilkräftig. Du gewinnst 3 Stärkepunkte zurück, verläßt die Lichtung und gehst zurück nach Westen. Weiter bei 47.


  


  78


  Der »Gebogene Speer« ist ein freundliches geräumiges Gasthaus. Du zahlst dem Wirt ein Goldstück und gehst auf dein Zimmer. Sobald dein Kopf auf das Kissen sinkt, schläfst du ein. Erfrischt wachst du am nächsten Morgen auf. Du gewinnst 2 Stärkepunkte zurück. Als du gerade gehen willst, hält dich der Wirt zurück. Er weiß, daß du durch den Sumpf gekommen bist und daß du auf demselben Weg zurückkehren willst. »Du mußt ein kühner Kämpfer sein, und vielleicht sollte ich mich nicht einmischen«, sagt er, »…aber es gibt einen Zauberer in der nächsten Straße, der dir einige hilfreiche Zauber verkaufen könnte.« Du dankst dem Wirt für seinen freundlichen Vorschlag, fragst nach dem Weg und gehst. Du kannst den Zauberer aufsuchen (weiter bei 150) oder dich wieder nach Süden auf den Weg durch den Sumpf machen (weiter bei 343).


  


  79


  Du bist auch der Meinung, daß ein Zweikampf bis zur ersten Verwundung ein ehrenvoller Weg ist, diese Frage zu klären. Du und der Anführer der Banditen fechtet die Angelegenheit unter euch aus. Die anderen Männer stehen um euch herum, aber sie scheinen keine Hintergedanken zu hegen; sie sind lediglich aufgeregt.
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  Anführer der Banditen: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Ihr kämpft, bis einer den anderen verwundet. Wenn du zuerst den Banditen verletzt, geht es weiter bei 360. Trifft er zuerst dich, weiter bei 128.


  


  80


  Welchen Zauber willst du gegen die Furchtblumen verwenden:


  


  - Feuer? Weiter bei 307


  - Welken? Weiter bei 196


  - Keinen davon? Weiter bei 204


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  81


  Du hast das Krebsgras vernichtet; es besteht kein Zweifel an seinem Tod. Du untersuchst die Lichtung. An einem Baumstamm findest du einige in seine Rinde eingebrannte Buchstaben. »Hüte dich vor Orks!« Das ist alles. Du gehst. Weiter bei 187.


  


  82


  Der Edelstein in der Stirn des Monsters sieht wertvoll aus, daher ziehst du dein Schwert und greifst es an. Es schlägt mit seinen gummiartigen Tentakeln nach dir.


  


  Tümpelbestie: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du fliehen und zurück nach Westen rennen willst, geht es weiter bei 330. Wenn du die Bestie tötest, weiter bei 308.


  


  83


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 35. Hast du Pech, weiter bei 357.


  


  84


  Du bist überzeugt davon, daß der Herr der Gärten ein Freund ist, und so erzählst du ihm von deinem Auftrag. Leider kann er dir wenig helfen, wünscht dir aber alles Gute. Er führt dich auf seiner Lichtung herum, und du siehst, daß der einzige Pfad heraus der ist, auf dem du gekommen bist. Du nimmst Abschied von dem Herrn der Gärten und gehst zurück nach Westen. Weiter bei 363.


  


  85


  Du fliehst. Du mußt auf dem Weg zurückgehen, auf dem du gekommen bist. Lies weiter bei 153 und wähle den Pfad, auf dem du diese Lichtung betreten hast.


  


  86


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 189. Hast du Pech, weiter bei 348.


  


  87


  Du bist im Treibsand gefangen und fühlst, daß du langsam hinuntergezogen wirst. Nur wenn du dich von deiner Rüstung trennst, kannst du dich retten. Du legst sie eilig ab und kannst dich nun aus dem Treibsand befreien, verlierst aber 2 Gewandtheitspunkte und mußt deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit um 2 reduzieren, weil du deine Rüstung verloren hast. Weiter bei 270.


  


  88


  Du verläßt die Lichtung. Wenn du nach Norden gehst, weiter bei 121. Wendest du dich nach Osten, geht es weiter bei 331.


  


  89


  Mit dem Eis-Zauber versuchst du, eine Brücke über den Fluß zu schlagen. Aber der Fluß ist sehr breit und warm, daher ist die Brücke ziemlich unzulänglich! Wenn du sie überqueren willst, geht es weiter bei 325. Willst du dich dieser magischen Brücke aus Eis lieber nicht anvertrauen, lies weiter bei 295 und wähle erneut.


  


  90


  Du hast mehrere seichte Bäche überquert, aber jetzt stehst du vor einem tieferen. Dies ist Lichtung 34. Irgend etwas bewegt sich unten im Wasser, und du weißt nicht, ob du es wagen sollst, hindurchzuwaten. Wirst du


  


  - einen Eis-Zauber anwenden? Weiter bei 370


  - einen Welken-Zauber versuchen? Weiter bei 254


  - sehr vorsichtig hinüberwaten? Weiter bei 44


  


  91


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Stärkepunkten, hast du den Sprung geschafft. Anderenfalls bist du zu kurz gesprungen, mit den Beinen im Moor steckengeblieben und hast dir den Arm bei der Landung leicht verstaucht. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Du kannst nun die Lichtung verlassen. Wohin wirst du dich wenden? Nach


  


  - Westen? Weiter bei 398


  - Osten? Weiter bei 105


  - Süden? Weiter bei 208


  


  92


  Der Pfad führt nach Norden und beständig aufwärts. Der Boden um dich herum ist etwas trockener, und die Sumpfbäume sind von einem dichten Wald ersetzt worden. Aber allmählich lichtet sich der Wald, und du kommst auf eine große Lichtung mit einigen verstreut stehenden niedrigen Büschen. Dies ist Lichtung 11. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 108. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du hältst an und lauschst, hörst aber nichts. Daraufhin betrittst du die Lichtung, um nach anderen Pfaden zu suchen. Plötzlich bemerkst du zwei riesige Wölfe, die dich beobachten. Wenn du das Wolfsamulett besitzt, geht es weiter bei 344. Anderenfalls weiter bei 68.


  


  93


  Dein Fluch trifft den Herrn der Wölfe. Mit schmerzverzerrtem Gesicht greift er sich an den Hals, hebt aber dennoch sein Schwert. Dann fühlst du die Auswirkungen des Fluches. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch lebst, mußt du immer noch gegen den Herrn der Wölfe kämpfen, aber du kannst 2 von seinen Gewandtheits- und Stärkepunkten abziehen. Weiter bei 120.


  


  94


  Der Pfad senkt sich, und vor dir siehst du Nebelschwaden. Sie riechen abscheulich; du hältst den Atem an, aber bevor du den Nebel durchquert hast, mußt du atmen. Wegen des giftigen Sumpfnebels verlierst du 2 Stärkepunkte. Bist du nach Norden (weiter bei 295) oder nach Süden (weiter bei 320) gegangen, bevor du in den Nebel kamst?


  


  95


  Die Dorfbewohner schütteln den Kopf, als du auf die Tür zugehst, machen aber keine weiteren Versuche, dich umzustimmen. Aber bevor du die Tür erreichst, tritt dir einer von ihnen in den Weg. Es ist ein kleiner Kerl mittleren Alters mit einem eckig geschnittenen Bart. Zuerst hältst du ihn für einen Farmer, aber er scheint sich mehr für dich zu interessieren, als das für einen Farmer üblich ist. Er nimmt deinen Arm und führt dich zu einem Tisch in der Ecke der Taverne. Die anderen nehmen ihre unterbrochenen Gespräche wieder auf, und du setzt dich, um zu hören, was der Mann dir sagen will. Er stellt sich als Gronar vor. »Wenn du wirklich beabsichtigst, den Schrecken des Sumpfes zu trotzen«, sagt er, »solltest du ein bestimmtes Ziel haben und dein Vorgehen genau planen, statt blindlings Karten zu zeichnen und Monster zu erschlagen.« Wenn du ihm zustimmst, geht es weiter bei 240. Anderenfalls weiter bei 122.


  


  96


  Irgendwie kannst du vor diesem guten Mann kein Geheimnis haben. Du erzählst ihm doch von dem Kupferring und seinen Kräften. Weiter bei 371.


  


  97


  »Schön«, antwortet er lächelnd und zeigt dabei seine spitzen Zähne. Er winkt einer Goblinstatue, die an der Wand steht. Ein Zittern durchläuft sie, sie kommt auf dich zu und schwingt ein Steinschwert. Wenn du fortrennen willst, weiter bei 315. Wenn du es vorziehst, gegen die Statue zu kämpfen, geht es weiter bei 284.


  


  98


  Du fühlst einen dumpfen heftigen Schlag auf deinem Hinterkopf, brichst vor den Füßen des Zauberers zusammen und läßt dein Schwert fallen. Als du aufblickst, scheint er enorm gewachsen zu sein. Aber in Wirklichkeit bist du auf die Größe eines Insekts geschrumpft! Du flüchtest und stolperst beim Rennen über die eigenen Beine. Er lacht und läßt dich entkommen. Du rennst die Wand hinauf und versteckst dich in einer Spalte, während Grimslade seinen Geschäften nachgeht. Schließlich wirst du hungrig; du spinnst ein Netz und hoffst auf eine schmackhafte Fliege. So schnell hast du dein ehemaliges Leben vergessen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  99


  Du gibst Grimslade die Amulette, deretwegen du dem Sumpf der Skorpione getrotzt hast. Er nimmt sie widerlich grinsend entgegen, dann geht er aus dem Raum und kommt mit einem kleinen, aber schweren Beutel wieder. Er wirft ihn dir zu, und du hörst das Klingen von Münzen. »Pack dich«, sagt er, »und komm nicht wieder. Ich bin fertig mit dir.« Weiter geht es bei 242.


  


  100


  Müde und zerschlagen verläßt du Poomchukkers Haus und gehst auf die Kneipe zu. Du hattest keinen Erfolg, aber du bist wenigstens mit dem Leben davongekommen. Vielleicht wirst du eines Tages zurückkehren, aber jetzt ist dein Abenteuer erst einmal zu Ende.


  


  101


  Die Brücke ist alt, aber in gutem Zustand. Wenn du nach Norden reist, geht es weiter bei 350. Bist du auf dem Weg nach Süden, weiter bei 118.


  


  102


  Obwohl du einen Blitzstart hinlegst, hörst du bald, daß die gräßliche Bestie hinter dir aufholt. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Lies weiter bei 11 und wähle eine neue Taktik.


  


  103


  Du erklärst deinen Auftrag. Der Riese nickt mit dem Kopf. »Wir sind jetzt nahe am nördlichen Rand des Sumpfes«, erzählt er dir, »aber die Stadt Willowbend liegt viele Meilen westlich. Du solltest nach Westen reisen.« Du dankst ihm und nimmst Abschied. Weiter bei 161.


  


  104


  Der Herr der Frösche hüpft von seinem Pilz und schöpft aus dem Tümpel eine Handvoll Wasser. Erstaunlicherweise rinnt es nicht zwischen seinen Fingern hindurch, sondern bleibt in seinen Händen, in denen er es zu einer Kristallkugel formt; er starrt eine Weile hinein und murmelt vor sich hin. Dann wirft er die Kristallkugel zurück in den Tümpel. »Die Pflanze, die du suchst, befindet sich im Norden«, erklärt er dir, »aber der Weg dorthin ist nicht gerade, und es gibt viele Gefahren. Hüte dich vor meinen Brüdern, den anderen Herren; sie sind nicht alle freundlich. Und sei liebenswürdig zu dem Riesen.« Mit diesen Worten springt er hoch und verschwindet zwischen den Bäumen. Weiter bei 352.


  


  105


  Vor dir ist eine Lichtung. Im Gegensatz zu der letzten, die du gefunden hast, scheint der Boden hier fest zu sein. Dies ist Lichtung 12. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 330. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du siehst mehrere große, flache Steine, einen riesigen hohlen Baum und zwei andere Pfade, die von der Lichtung wegführen. Wirst du


  


  - dich niedersetzen und auf einem Stein ausruhen? Weiter bei 21


  - den hohlen Baum untersuchen? Weiter bei 55


  - sofort die Lichtung verlassen? Weiter bei 390


  


  106


  Eine Schlinge fällt von hinten um deinen Hals. Der Dieb hat dich hereingelegt! Zum Glück bist du wesentlich kräftiger als er. Du lockerst seinen Griff und wirfst ihn über die Schulter zu Boden. Dich zu befreien hat dich 2 Stärkepunkte gekostet. Wenn du den hinterlistigen Dieb angreifst, der nun einen Dolch schwingt, geht es weiter bei 267. Drehst du lieber um und eilst einen der Pfade hinunter, weiter bei 179.


  


  107


  Dein Fluch trifft den Banditen, der dir am nächsten steht. Er schreit auf und fällt zu Boden. Seine Kameraden stürzen zu ihm. Dann schreien sie ebenfalls und verlassen eilig die Lichtung in Richtung Norden. Der am Boden liegende Bandit ist tot, seine Gesichtszüge sind verzerrt, er sieht aus, als sei er an einer entsetzlichen Krankheit gestorben. Dann fühlst du die Auswirkungen des Fluches. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 19.


  


  108


  Du betrittst wieder die Lichtung, auf der du den Wölfen begegnet bist. Es ist ruhig, und dir fällt nichts Ungewöhnliches auf. Der Busch in der Mitte der Lichtung hat keine Beeren mehr. Da es hier nichts mehr gibt, was von Interesse ist, verläßt du die Lichtung und gehst zurück nach Westen auf die Lichtung des Riesen zu. Weiter bei 342.


  


  109


  Er schreit und tobt, aber da er dich im Kampf gesehen hat, wagt er es nicht, dich anzugreifen. Wirst du


  


  - mit dem, was du hast, gehen? Weiter bei 349


  - ihn angreifen? Weiter bei 124


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 256


  


  110


  Du weißt, daß der einzige Zauber, der dir wahrscheinlich gegen die krabbelnde Menge helfen kann, ein Feuer-Zauber ist. Schnell sprichst du ihn. Ein Feuerkranz lodert im Gras um deine Füße herum auf. Er breitet sich für kurze Zeit aus und verlöscht dann, aber die Skorpione sind vertrieben. Du verläßt schnell die Lichtung, bevor sie dich wieder angreifen können. Es geht weiter bei 319.


  


  111


  Du willst die Herrin der Vögel nicht angreifen, aber du bist entschlossen, zu bekommen, was du willst. Aus diesem Grunde benutzt du einen Freundschafts-Zauber. Sie lacht. »Törichter Krieger! Weißt du nicht, daß ein guter Zauberer der Freund aller ist? Du hast deinen Zauber verschwendet.« Weiter bei 184.


  


  112


  Das große Nest erstaunt dich. Wenn du hinaufklettern und es untersuchen willst, geht es weiter bei 73. Willst du lieber die Lichtung verlassen, weiter bei 202.


  


  113


  Es kommt dir so vor, als seien die Spinnweben sehr gut brennbar. Dein Feuer-Zauber entzündet das Gewand des Herrn der Spinnen. Er schreit fürchterlich und fällt zu Boden. Die Flammen breiten sich auf der Lichtung aus. Feuergarben jagen die Bäume hinauf und verbrennen die widerlichen Wesen, die dort hausen. Es wird so heiß, daß du jeden Gedanken an Beute aufgibst. Fluchtartig verläßt du die Lichtung. Wegen der Verbrennungen, die du dir dabei zuziehst, verlierst du 3 Stärkepunkte. Weiter bei 165.


  


  114


  Du hoffst, daß die Bäume durch den Wachstums-Zauber so groß werden, daß sie dich nicht mehr erreichen können. Aber bald erkennst du deinen Irrtum; die Bäume bilden mehr Äste aus und greifen weiter an. Lies weiter bei 28. Du mußt gegen sie kämpfen, aber verdopple vorher die Stärke der Schwertbäume.


  


  115


  Der Jäger lacht; er schätzt dich wegen deiner Ehrlichkeit. »Nun, dann mußt du Willowbend finden«, sagt er. »Gehe nach Süden, dann an der Wegkreuzung nach Westen. Wenn du dann immer auf diesem Pfad bleibst, kommst du direkt in die Stadt. Aber weiche nicht vom Pfad ab!« Du dankst ihm und gehst weiter. Weiter bei 234.


  


  116


  Du bemühst dich, den Lärm der Krakeeler, die unter dir zechen, zu überhören, aber es gelingt dir nicht. Lange nach Mitternacht fällst du in einen unruhigen Schlaf. Früh am nächsten Morgen erwachst du vom Lärm des Marktplatzes unter deinem Fenster. Ärgerlich sammelst du deine Besitztümer zusammen und verläßt die Stadt in Richtung Süden auf den Sumpf zu. Weiter bei 343.


  


  117


  Du wendest den Freundschafts-Zauber an, den du auf der Lichtung mit dem Einhorn gefunden hast. Der Herr der Gärten lächelt herzlich. »Was kann ich für dich tun, mein Freund?« Du bittest ihn um das Blumenamulett. Er nimmt es von seinem Hals und legt es dir um. Im gleichen Moment bist du gelähmt! Er schaut dir tief in die Augen und befiehlt dir, die Wahrheit zu sagen; du mußt gehorchen. Bekümmert schüttelt er den Kopf. »Du bist kein schlechter Mensch, aber du dienst einem schlechten Herrn. Ich rate dir, auf der Hut zu sein; das ist das einzige, was ich für dich tun kann.« Er nimmt das Amulett zurück und geht fort. Als du dich schließlich wieder bewegen kannst, gehst du in Richtung Westen davon. Weiter bei 363.


  


  118


  Zwei Pfade treffen in einer kleinen Lichtung auf deinen Weg. Dies ist Lichtung 13. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 303. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Um den Kupferring herum prickelt es ein wenig. Als du zu Boden blickst, siehst du Dutzende von kleinen Skorpionen auf dich zu eilen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 70. Hast du Pech, weiter bei 182.
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  119


  Welchen Zauber willst du gegen das Einhorn anwenden:


  


  - Freundschaft? Weiter bei 39


  - Furcht? Weiter bei 293


  - Segen? Weiter bei 381


  - Feuer? Weiter bei 337


  - Keinen davon? Weiter bei 320


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  120


  Der Herr der Wölfe winkt, und seine beiden Wölfe hetzen auf dich zu. Du mußt nacheinander gegen sie kämpfen. Wenn du beide tötest, mußt du dich dem Herrn der Wölfe stellen.


  


  Erster Wolf: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  Zweiter Wolf: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Herr der Wölfe: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Solltest du in Gefahr geraten zu verlieren, kannst du fliehen; weiter bei 314. Tötest du den Herrn der Wölfe und seine Schoßtiere, geht es weiter bei 154.


  


  121


  Du bist an einer Kreuzung. Welchen Weg willst du nehmen:


  


  - Norden? Weiter bei 170


  - Süden? Weiter bei 14


  - Osten? Weiter bei 275


  - Westen? Weiter bei 218


  


  122


  Heftig widerspricht er dir. »Ein Auftrag bringt nicht nur Gewinn, mein Freund. Denn zur Zeit beherrschen starke Zauberkräfte den Sumpf der Skorpione, und selbst wenn du über einige Zauberkräfte verfügst, wirst du – fürchte ich – die Sonne nie wiedersehen, wenn du dich nicht der Hilfe eines Zauberers bedienst.« Du spürst, daß er es ehrlich meint. Wenn du ihm noch länger zuhören willst, geht es weiter bei 240. Ziehst du es vor, auf eigene Faust in den Sumpf zu gehen, weiter bei 296.


  


  123


  Grimslade reißt die Augen auf und springt zurück, wobei er seinen hohen Hut verliert und eine Vase umwirft. Ein übelriechender Dampf steigt aus der zerbrochenen Vase auf. Die lebende Statue erstarrt in ihren Bewegungen; du hast den Zauberer in seiner Konzentration gestört und den Zauber, den er gebrauchen wollte, gebrochen. Willst du ihn weiter bedrängen, geht es weiter bei 225. Willst du fliehen, bevor er erneut etwas unternimmt, weiter bei 315.


  


  124


  Der böse Zauberer ist genauso ärgerlich wie du. Er reißt seinen Zauberstab aus dem Gewand. Als er die Haltung eines Schwertkämpfers einnimmt, flimmert der Zauberstab und verändert sich zu einer gezackten glühenden Klinge. Egal, wie der Kampf ausgeht, dies wird der letzte deines Abenteuers sein!


  


  Grimslade: Gewandtheit 13 – Stärke 18


  


  Bei diesem Kampf auf Leben und Tod kannst du nicht fliehen. Wenn du Grimslade tötest, geht es weiter bei 340.


  


  125


  Du hast die gräßliche Bestie getötet und schneidest ein paar ihrer steinharten Krallen als Andenken an diesen großen Kampf ab. Du suchst die Lichtung nach anderen Ausgängen ab, findest aber keinen; daher gehst du auf dem Weg, den du gekommen bist, zurück nach Westen. Weiter bei 279.


  


  126


  Du wendest den Zauber gegen den Riesen an. Sofort bildet sich Eis an seinem Bart und an den Augenbrauen; er schüttelt sich kurz. »Es wird kalt hier«, brummt er vor sich hin. Aber weiter stört ihn der Zauber nicht. Lies weiter bei 145 und triff eine andere Wahl.


  


  127


  Ein schlechter Kerl scheint er nicht zu sein, nur schüchtern und zurückhaltend. Du beschließt, den Freundschafts-Zauber an ihm zu versuchen. Sofort hellt sich seine Miene auf. »Ich kriege hier draußen nicht viel Besuch, mußt du wissen«, meint er, »aber ich kann dir alles sagen, was du wissen mußt – ich bin nämlich ein mächtiger Zauberer! Aber zuerst setze dich zu mir und erzähle mir etwas.« Eine Weile plauderst du mit dem Herrn der Frösche, dann bringst du das Gespräch wieder auf die gesuchte Pflanze. Weiter bei 104.


  


  128


  Du bist zwar gewandt, aber der Anführer der Banditen ist ebenfalls ein geübter Schwertkämpfer. Seine Klinge trifft dich an den Rippen. Du hast verloren. Dein Gegner, ein feiner Kerl, gratuliert dir zu dem guten Kampf und breitet seinen eigenen Mantel aus, damit du dich setzen und ausruhen kannst. »Und nun zu unserer kleinen Wette«, sagt er. »Was habe ich gewonnen?« Du mußt ihm einen von deinen Juwelen, Edelsteinen oder magischen Gegenständen geben. Hast du nur noch den Kupferring, geht es weiter bei 180. Hast du einen oder mehrere geeignete Gegenstände, kannst du ihm geben, welchen du willst (vergiß nicht, ihn von deinem Abenteuer-Protokoll zu streichen). Du trennst dich in Freundschaft von den Banditen und gehst deines Weges. Weiter bei 19.


  


  129


  Wenn du den Bären getötet hast, geht es weiter bei 268. Wenn du vor ihm weggerannt bist, weiter bei 181.


  


  130


  Welchen Zauber willst du versuchen:


  


  - Fluch? Weiter bei 260


  - Freundschaft? Weiter bei 111


  - Furcht? Weiter bei 201


  - Keinen davon? Weiter bei 288


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  131


  Der Papagei beobachtet dich aus kleinen runden Augen. »Gehe nur geradeaus. Sie weiß, daß du kommst.« Du gelangst auf eine wunderschöne Lichtung, die durch niedrige Palmen vor neugierigen Blicken geschützt wird. Tausende bunter Vögel schwirren in der Luft und zwischen den umstehenden Bäumen herum. Große Reiher und Adler stolzieren umher. Inmitten all dieser Herrlichkeit sitzt auf einem Sockel eine wunderschöne Frau, die die Herrin der Vögel sein muß. Sie redet dich mit deinem Namen an und fragt dich nach deinem Anliegen. Deine Antwort hängt natürlich von deinem Auftraggeber ab. Ist es


  


  - Poomchukker? Weiter bei 23


  - Selator? Weiter bei 164


  - Grimslade? Weiter bei 288


  


  132


  Der Adler ist tot. Wenn du hochklettern willst, um sein Nest zu untersuchen, geht es weiter bei 73. Willst du die Lichtung lieber verlassen, weiter bei 202.


  


  133


  Der Jäger ist nirgendwo zu sehen, er ist im Wald verschwunden. Weiter bei 234.


  


  134


  Du schlägst mit dem Schwert auf das Krebsgras ein. Die Scheren sind zwar leicht abzuschlagen, aber immer mehr wachsen nach. Kämpfe gegen den hungrigen Rasen wie gegen einen einzigen Feind.


  


  Krebsgras: Gewandtheit 6 – Stärke 16


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 187. Wenn du das Krebsgras niederschlägst, weiter bei 81.


  


  135


  Du durchsuchst die Leichen der Sumpforks. Ihre Waffen sind schlecht, und ihr Proviant sieht so widerwärtig aus, daß du ihn nicht einmal anfaßt. Einer jedoch hat einige Goldstücke, die du deinen hinzufügst, und ein anderer hat eine grobe Karte! Als du sie mit deiner eigenen vergleichst, findest du bald deinen gegenwärtigen Standort, aber du erfährst wenig Neues. Direkt im Süden ist jedoch ein Bild eines Frosches mit einer Krone auf dem Kopf. Weiter bei 309.


  


  136


  Der Feuer-Zauber, den du gegen den Herrn der Gärten anwendest, schadet ihm nicht; mit einer einzigen Handbewegung lenkt er die Flammen ab. Du beschließt nun, ihn anzugreifen. Weiter bei 379.


  


  137


  Dies ist der Ort, an dem du den Schleim getroffen hast. Hast du ihn getötet, geht es weiter bei 153. Lebt er noch, versperrt er dir wie zuvor den Weg, und jeder Schaden, den du ihm vielleicht zugefügt hast, ist geheilt. Lies weiter bei 336 und entscheide, wie du dich weiter verhalten willst.


  


  138


  Direkt vor dir bemerkst du eine lichte Stelle zwischen den Bäumen, die du sofort untersuchst. Das ist Lichtung 35. Du siehst den breiten Fluß Foulbrood, der von Osten nach Westen fließt. Eine große Steinbrücke überquert den Fluß. Sie scheint völlig verlassen zu sein. Wenn du die Brücke betrittst, geht es weiter bei 101. Mißtraust du ihr und willst lieber umkehren, weiter bei 45.


  


  139


  Dies ist nichts für dich; du begibst dich auf schnellstem Wege zurück in die Stadt. Die Wärme an deinem Finger wird schwächer, als du den bedrohlichen Turm hinter dir läßt. Willst du zu dem guten Zauberer Selator gehen, weiter bei 335. Willst du lieber den geheimnisvollen Poomchukker besuchen, weiter bei 27.


  


  140


  Deine Klinge bohrt sich tief in Grimslades Brust. Ungläubig starrt er dich an, öffnet den Mund, um zu sprechen … dann stirbt er. Die gezackte Klinge fällt ihm aus der Hand. Verwundert über ihr sonderbares Aussehen hebst du sie auf. Augenblicklich erkennst du, daß dies eines der magischen Schwerter ist, die außergewöhnliche Macht besitzen und ihrem Besitzer 2 zusätzliche Gewandtheitspunkte verleihen. Kein Wunder, daß Grimslade ein so guter Schwertkämpfer war! Du machst dich daran, den finsteren Turm des Zauberers zu durchsuchen, um zu sehen, welche Schätze er hier verborgen hat; aber die Luft wird schlecht und drückend und riecht nach Schwefel. Der Ring warnt dich immer noch vor Bösem – sogar noch stärker als vorher, falls das überhaupt möglich ist. Wirst du


  


  - hierbleiben und weitersuchen? Weiter bei 375


  - zur Stadt zurückkehren und nach Selator, dem guten Zauberer, suchen? Weiter bei 335


  - zur Stadt zurückgehen und den geheimnisvollen Poomchukker aufsuchen? Weiter bei 27


  


  141


  Das Angebot scheint dir angemessen. Du greifst in deinen Beutel und holst die Zauberjuwelen heraus, die du nicht gebraucht hast. Er ruft nach dem Dienstmädchen, und es bringt einen Heiltrank, der dich erfrischt und deine Wunden heilt. Dein Abenteuer ist zu Ende. Du hattest keinen Erfolg, aber du hast sehr viel gelernt, und vielleicht wirst du den Sumpf eines Tages doch noch bezwingen.


  


  142


  Es sind kaum Spuren der vergangenen Schlacht zu sehen. Die Leichen der Orks sind verschwunden. Ein fußlanger Skorpion starrt dich aus einem Tümpel an, als du über die Lichtung eilst. Weiter bei 227.


  


  143


  Sobald du die Lichtung betrittst, hörst du das schauerliche Schnaufen der gräßlichen Bestie. Sie hat dich vorhin nicht gefressen, und nun nimmt sie einen neuen Anlauf. Wenn du wie beim letzten Mal einen Zauber gegen sie anwenden willst, geht es weiter bei 374. Wenn du diesmal gegen sie kämpfen willst, weiter bei 176.


  


  144


  Dein Pfad ist von Spinnweben verhangen. Vor dir ist eine Lichtung. Noch bevor du sie betrittst, siehst du, daß an den umstehenden Bäumen ebenfalls Spinnweben hängen und daß es hier viele Spinnen gibt. Dies ist Lichtung 17. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 345. Bist du noch nicht hiergewesen, lies weiter. In der Mitte der Lichtung steht ein prächtiger Pavillon, der über dem sumpfigen Boden zu schweben scheint. Er ist silbergrau und schimmert seidig wie Spinnweben. In dem Pavillon sitzt ein großer Mann. Er hat einen dichten Bart und weiße Augenbrauen; sein Gewand ist silbergrau wie seine Behausung. Um den Hals hat er ein glühendes silbernes Spinnenamulett hängen. Du bist beim Herrn der Spinnen. Als er dich mit seinen flammenden grünen Augen betrachtet, warnt dich der Kupferring vor Bösem. Wirst du
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  - einen Zauber benutzen? Weiter bei 74


  - ihn augenblicklich angreifen? Weiter bei 26


  - freundlich mit ihm sprechen? Weiter bei 332


  


  145


  Deiner Meinung nach ist die Anwendung von Zaubern eine gute Methode, mit einem ärgerlichen Riesen umzugehen. Welchen Zauber willst du versuchen:


  


  - Fluch? Weiter bei 252


  - Freundschaft? Weiter bei 328


  - Feuer? Weiter bei 211


  - Eis? Weiter bei 126


  - Keinen davon? Weiter bei 275


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  146


  Die beiden riesigen Frösche greifen dich gleichzeitig an. Zu deiner Überraschung haben sie scharfe, spitze Zähne.


  


  Erster Riesenfrosch: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  Zweiter Riesenfrosch: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Beide Frösche greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt wählen, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Den gewählten Frosch greifst du wie in einem normalen Kampf an. Den anderen kannst du nicht verwunden, selbst wenn deine Kampfkraft höher ist. Du mußt es werten, als habest du dich lediglich gegen ihn verteidigt. Wenn jedoch seine Kampfkraft größer ist, hat er dich verwundet. Wenn du siegst, geht es weiter bei 230.


  


  147


  Du setzt dich ihm gegenüber. »Was tust du hier?« fragst du ihn. »Oh«, antwortet er, »ich raube Reisende aus. Wenn Leute auf dem Pfad dort drüben kommen, fällt mein Netz auf sie herunter und fängt sie.« Er deutet nach oben, und du folgst seinem Finger mit den Augen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 213. Hast du Pech, weiter bei 106.


  


  148


  Du überlegst, mit welcher Illusion du die Banditen am besten hereinlegen kannst. Sie sind ein erbärmlich aussehender Haufen und sehen alle so aus, als könnten sie eine gute Mahlzeit vertragen. Du schmunzelst, als dir etwas Lustiges einfällt. Du gaukelst ihnen ein fettes Schwein vor, das auf die Lichtung und dann einen Pfad hinunterflitzt. Die Banditen purzeln in ihrer Hast, es einzufangen, übereinander und rennen an deinem Versteck vorbei, ohne dich zu bemerken. Lächelnd eilst du über die Lichtung. Weiter bei 19.


  


  149


  Die Lichtung ist voller bunter Vögel, aber nirgendwo kannst du einen Menschen erblicken. Die Herrin der Vögel muß woanders hingegangen sein. Du untersuchst die Lichtung, findest aber nur Federn. Weiter geht es bei 217.


  


  150


  Die Straße zum Stadtrand ist mit kleinen Geschäften gesäumt, und eines erregt sofort deine Aufmerksamkeit: »HALIKAR, ZAUBERTRÄNKE UND -SPRÜCHE«. Du gehst hinein. Halikar erweist sich als ein freundlicher junger Mann. Er ist ein neutraler Zauberer und hat nur neutrale Zauber zu verkaufen. Du hast nicht genug Goldstücke, um welche zu erstehen, aber einige Gegenstände, die du im Sumpf gefunden hast, interessieren ihn. Du legst sie auf den Tisch. Jeder der folgenden kann, wenn du ihn besitzt, gegen einen neutralen Zauber eingetauscht werden: ein violettes Juwel, eine Goldkette, jedes Silberamulett der verschiedenen Herren, ein goldener Magnet oder das Horn des Einhorns. Halikar kann dir nicht mehr als drei Zauber verkaufen. Entscheide dich, welche Zauber du willst, trage sie auf deinem Abenteuer-Protokoll ein und streiche die Gegenstände, die du dagegen getauscht hast. Dann verläßt du den Laden und wendest dich nach Süden, zurück in den Sumpf der Skorpione. Weiter geht es bei 343.


  


  151


  Du springst zur Seite. Ein Pfeil verfehlt dich; der andere streift deinen Arm. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Wirst du


  


  - mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 281


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 399


  - um dein Leben rennen? Weiter bei 309


  


  152


  Welchen Zauber willst du gegen den Herrn der Gärten anwenden:


  


  - Feuer? Weiter bei 136


  - Welken? Weiter bei 264


  - Illusion? Weiter bei 347


  - Freundschaft? Weiter bei 117


  - Keinen davon? Weiter bei 334


  


  153


  Du verläßt die Lichtung so schnell wie möglich. Willst du nach Norden gehen, weiter bei 218. Wendest du dich lieber nach Westen, weiter bei 65.


  


  154


  Das einzig Interessante, was der Herr der Wölfe hat, ist sein Wolfsamulett. Du nimmst es und gehst dann zu seiner Hütte, um sie zu durchsuchen. Weiter bei 46.


  


  155


  Was du sagst, hört sich ehrlich an; Gronar nickt und grinst von einem Ohr zum anderen. »Es gibt Leute«, sagt er, »die grob oder einfältig erscheinen, aber immer für das Recht kämpfen. Der gute Selator gehört dazu … und du, Paladin, ebenfalls, aber du mußt noch viel lernen.« Irgendwie scheint Gronar jetzt viel größer zu sein. Ist das ein Kreuz, das auf sein Gewand gestickt ist? Und wo kommt das Schwert her? Du willst ihn fragen, wer er ist, aber er greift über den Tisch und berührt deine Stirn; dir wird schwindelig. »Ich segne dich, junger Paladin. Suche Selator!« Dann ist er weg. Du kannst nicht sagen, ob er durch die Tür gegangen oder einfach verschwunden ist … aber das Schwindelgefühl geht schnell vorüber, und du fühlst dich statt dessen sehr wohl. Erhöhe deine Anfangsglückspunkte um 2. Weiter geht es bei 335.


  


  156


  Du atmest schwer, lebst aber noch. Von deinem Gegner sind nur noch Steinbrocken übriggeblieben, die über den Boden verstreut sind. Du lachst Grimslade aus und wirfst das Tischbein über die Schulter weg. Krachend landet es in den Überresten eines Bücherschrankes, der während des Kampfes umgeworfen wurde. Grimslade betrachtet die Trümmer seines Wohnzimmers.


  


  - Bist du im Kampf nicht verwundet worden? Weiter bei 241


  - Bist du verwundet worden, hast aber nur 5 oder weniger Stärkepunkte verloren? Weiter bei 193


  - Hast du 6 oder mehr Stärkepunkte verloren? Weiter bei 326


  


  157


  Der Pfad verengt sich bedrohlich. Du befürchtest eine Zeitlang, daß du in eine Sackgasse geraten bist. Dann wird er wieder breiter und mündet in eine sehr kleine Lichtung. Dies ist Lichtung 18. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 279. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du siehst mehrere ungewöhnliche Bäume um dich herum. Sie sind dunkelgrün und ziemlich klein und haben schlangenartige Äste. Dann nimmst du wahr, daß jeder Ast in einem Schwert endet und daß die Bäume von allen Seiten auf dich zukommen. Du wirst von den gefürchteten Schwertbäumen angegriffen. Wenn du mit dem Schwert gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 28. Willst du es mit einem Zauber probieren, weiter bei 203.


  


  158


  Du grinst über das ganze Gesicht und ziehst ein beschädigtes Stück Pergament aus deiner Tasche. Es ist die Karte, die du während deiner Reise sorgfältig immer wieder ergänzt hast. Auf ihr sind deutlich die Pfade eingezeichnet, auf denen du gegangen bist, und die Lichtungen, auf denen du gekämpft hast. Jede Gefahr ist eingezeichnet. Als du sie Poomchukker erklärst, ist er begeistert. Schließlich schlägt er dir auf den Rücken – und obwohl du stark bist, taumelst du. »Wunderbar!« sagt er. »Hervorragend!« Er greift in eine Schublade und holt einen riesigen Smaragd heraus. »Nenne es eine Zulage!« lacht er. »Meine erste Karawane wird morgen aufbrechen. Sei mein Gast, solange du willst … und wie ich dir versprochen habe, gehört die Hälfte meines ersten Jahresgewinnes dir.« Du lächelst und dankst ihm und bist erfreut, daß der geheimnisvolle Poomchukker ein ehrenwerter Mensch ist; vielleicht wirst du ihn eines Tages besser kennen. Aber für den Augenblick hattest du mit deinem Auftrag Erfolg, und damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  159


  Deine Reise ist zu Ende. Nun mußt du zu deinem Auftraggeber zurückkehren und ihm deinen Erfolg oder Mißerfolg mitteilen. Unternahmst du deine Reise für


  


  - Selator? Weiter bei 6


  - Grimslade? Weiter bei 226


  - Poomchukker? Weiter bei 56


  


  160


  Deiner Meinung nach könnte dieses Monster als Verbündeter nützlich sein. Daher wendest du den Freundschafts-Zauber an. Unglücklicherweise kennt diese gräßliche Bestie keine freundschaftlichen Gefühle! Nicht einen Moment läßt sie von dir ab; du mußt gegen sie kämpfen. Weiter bei 176.


  


  161


  Du verläßt die Lichtung des Riesen und setzt deine Reise fort. Welche Richtung willst du einschlagen:


  


  - Norden? Weiter bei 92


  - Süden? Weiter bei 41


  - Westen? Weiter bei 121


  


  162


  Er glaubt deine Geschichte und plaudert mit dir. Er erzählt dir, daß die Herren mächtige Zauberer sind. Einige sind gut, andere böse, wieder andere sind neutral, aber ihre Schicksale sind durch die Amulette, die sie tragen, miteinander verknüpft. Sie kämpfen vielleicht gegeneinander, aber kein Herr kann einen anderen töten, solange dieser das Amulett trägt. Weiter erzählt er dir, daß die Amulette große Macht verleihen, aber nur einem Zauberer. Du findest all dies sehr interessant und dankst ihm für seine Geduld. Dann nimmst du Abschied … aber du gehst nur zum Anfang des Pfades. Sobald er dich nicht mehr sehen kann, überlegst du dir den nächsten Schritt. Wirst du


  


  - aufgeben und weitergehen? Weiter bei 352


  - mit Hilfe einer Illusion versuchen, das Amulett zu stehlen? Weiter bei 245


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 62


  


  163


  Du folgst dem Pfad und betrittst eine Lichtung. Die Banditen sind überrascht, dich zu sehen, und noch überraschter, als du sie nur beiläufig grüßt und weitergehst. »In welche Richtung glaubst du zu gehen?« fragen sie dich. »Norden«, antwortest du. Sie sind von deiner Kaltblütigkeit beeindruckt. Die Banditen sind es gewohnt, Bezahlung von Vorübergehenden zu fordern, aber sie sind keine Mörder. Sie könnten dich zwar angreifen, wobei die Chancen fünf zu eins ständen, aber das halten sie nicht für sehr sportlich. Schließlich macht der Anführer einen Vorschlag. Ihr beide werdet miteinander kämpfen. Wer den anderen zuerst verletzt, ist Sieger. Wenn der Anführer der Banditen dich zuerst verwundet, mußt du ihm etwas Wertvolles geben. Bringst du ihm die erste Wunde bei, lassen er und seine Männer dich laufen. Stimmst du diesem Vorschlag zu, geht es weiter bei 79. Bist du damit nicht einverstanden, weiter bei 353.


  


  164


  Der Kupferring ist kalt; die Herrin der Vögel ist eine gute Zauberin. Du erklärst deinen Auftrag und bittest sie um ihre Hilfe. Sie klatscht fröhlich in die Hände, und für einen Augenblick sieht sie aus wie ein junges Mädchen. »Gibt es wirklich noch einen Antherikabusch?« Sie ist überglücklich, denn sie weiß, daß das Gute durch dich einen großen Sieg davontragen wird, wenn du deinen Auftrag erfolgreich erledigst. Sie gibt dir einen Zaubertrank, der eine deiner Eigenschaften (du kannst wählen, welche) auf ihre Anfangspunktzahl erhöht. Dann bedeutet sie dir, leise zu sein. Sie streckt die Hand aus, und mehrere kleine Vögel fliegen zu ihr. Eine Weile spricht sie mit ihnen. Dann sagt sie: »Selator hatte recht! Es gibt tatsächlich einen Antherikabusch im Nordosten. Wenn du willst, kann ich dir helfen, dorthin zu kommen.« Dankbar nimmst du an. Weiter geht es bei 248.


  


  165


  Bei dieser Lichtung gibt es nur zwei Ausgänge. Wenn du nach Norden gehst, weiter bei 388. Wendest du dich nach Süden, geht es weiter bei 105.


  


  166


  Der Jäger schätzt dich wegen deiner Tapferkeit. »Nun mußt du nur noch aus dem Sumpf der Skorpione herausfinden. Viel Glück! Gehe von hier aus zunächst nach Süden, wende dich dann nach Osten, am Adlerhorst wieder nach Süden; von dort aus gehst du nach Westen, anschließend weiter nach Süden. Dann bist du am südlichen Rand des Sumpfes.« Du dankst ihm für seine Hilfe, notierst dir die angegebenen Richtungen und machst dich auf den Weg. Weiter bei 234.


  


  167


  Wenige Zauber scheinen für diese Situation geeignet zu sein. Welchen willst du verwenden:


  


  - Welken? Weiter bei 322


  - Feuer? Weiter bei 310


  - Keinen davon? Weiter bei 134


  


  168


  Dies ist die Lichtung, auf der du die Tümpelbestie getroffen hast. Wenn du sie getötet hast, gibt es hier nichts mehr für dich zu tun; mache weiter bei 330. Hast du die Tümpelbestie nicht getötet, wartet sie immer noch mit der gleichen Stärke, mit der du sie zurückgelassen hast. Lies weiter bei 209 und wähle dort eine der drei Möglichkeiten.


  


  169


  Mit dem Illusions-Zauber erzeugst du das Bild einer giftigen Schlange zwischen dir und den Orks. Aber sie scheinen nicht beunruhigt zu sein, sondern kommen immer näher … und als einer der Orks sich über die Schlange beugt, sich die Lippen leckt und sie zu fangen versucht, weißt du, daß du die falsche Illusion gewählt hast. Du mußt mit ihnen kämpfen, weiter bei 281.


  


  170


  Der Pfad ist hier schmal und windet sich um einige riesige Felsblöcke. Es ist nebelig; du kannst nicht weit sehen. Plötzlich steigt der Nebel, und du entdeckst, daß du eine weitere Lichtung betreten hast. Das ist Lichtung 19. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 363. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Von einem Felsblock herab grüßt dich ein Mann. Er ist groß und sonnenverbrannt und ganz in Grün gekleidet; er muß ein Jäger sein. »Heda, Kämpfer!« ruft er dich an. »Dienst du Gut oder Böse?« Wer ist dein Auftraggeber:


  [image: ]


  


  - Grimslade? Weiter bei 29


  - Poomchukker? Weiter bei 262


  - Selator? Weiter bei 76


  


  171


  Der Schleim ist sehr stark, aber so gut wie geistlos.


  


  Schleim: Gewandtheit 5 – Stärke 17


  


  Du kannst jederzeit fliehen; dann geht es weiter bei 153, aber verlasse die Lichtung auf dem Pfad, auf dem du gekommen bist. Wenn du den Schleim tötest, weiter bei 38.


  


  172


  Ihr redet einige Zeit miteinander. Der Herr der Wölfe rät dir: »Nimm den ungefährlichen Weg über den Fluß. Suche nicht nach Fallen, wo keine sind.« Außerdem verrät er dir ein Wort, das du sagen kannst, wenn du von Wölfen bedroht wirst. Dieses Wort wird sie besänftigen. Weiter bei 314.


  


  173


  Er lacht tief und dröhnend, und du glaubst die Bücherregale zittern zu sehen. Er nimmt dir deine Zurückhaltung keineswegs übel, ist im Gegenteil vielmehr davon überzeugt, daß du der Kämpfer bist, den er braucht. »Ich werde dir mein Geheimnis verraten«, erklärt er. »In Wirklichkeit bin ich kein Zauberer, sondern ein fremder Händler, aber ich habe viele mächtige Zauber und Gegenstände gekauft. Daher glauben die Leute, daß ich ein gewaltiger Magier bin, und ich lasse sie in dem Glauben, weil sie mich so mit mehr Respekt behandeln.«


  Du fragst Poomchukker, was er im Sumpf der Skorpione will. »Informationen«, antwortet er. »Wenn ich eine Karte der Pfade hätte, die durch den Sumpf führen, könnte ich Karawanen hindurchschicken und viel Zeit sparen. Wenn du mir eine Karte bringst, die einen deutlichen Weg zu der Stadt Willowbend an der Nordseite des Sumpfes der Skorpione aufzeigt, zahle ich dir die Hälfte des ersten Jahresgewinnes.« Du überschlägst, daß dieser sich auf Hunderte von Goldmünzen belaufen könnte, aber bist immer noch vorsichtig. »Wenn du kein Zauberer bist, mit welchen Zauberkräften kannst du mich dann im Sumpf schützen?« fragst du. Er lacht tief. »Ich sagte dir, daß ich viele Zauber kaufe. Jeder dieser Edelsteine enthält einen Zauberspruch.« Mit diesen Worten leert er eine Schachtel glitzernder Juwelen auf den Tisch. »Du kannst fünf davon mitnehmen. Ich glaube nicht, daß du so viele brauchen wirst, aber ich bin großzügig.« Gehe zurück zum Abschnitt mit den Zaubersprüchen am Anfang des Buches und wähle fünf Sprüche … aber nur aus der Liste der neutralen Zauber, denn Poomchukker konnte nur solche kaufen. Notiere diese Sprüche auf deinem Abenteuer-Protokoll.


  Du schüttelst Poomchukker die Hand – sein Griff ist erstaunlich kräftig –, und das Goblinmädchen führt dich die Treppe hinunter. Du gehst über den stark belebten Markt und durch Fenmarge hindurch auf den Sumpf zu. Dein Auftrag ist folgender: Du mußt einen Weg nach Willowbend finden und mit einer Landkarte zu Poomchukker zurückkehren. Lies weiter bei 9, um deine Reise zu beginnen.


  


  174


  Über die Leiche seines Dieners hinweg blickst du Grimslade kühl an. Er brummt ärgerlich vor sich hin, weil er nicht weiß, was er tun soll. Wenn du ihn angreifst, geht es weiter bei 225. Forderst du ihn auf, die Angelegenheit auf vernünftige Art und Weise mit dir zu besprechen, weiter bei 193.


  


  175


  Vorsichtig greifst du in deine Tasche und holst die glänzende Beere heraus. »Oh, wundervoll«, freut sich der alte Mann. Er nimmt sie dir aus der Hand und trägt sie in den Garten. Während er sie vorsichtig in den Boden drückt, murmelt er einen Spruch. Fast augenblicklich sprießt eine kleine Pflanze … und wächst zu einem kraftvollen Busch, ähnlich dem, den du im Sumpf gesehen hast. Blüten öffnen sich, erfüllen die Luft mit Wohlgeruch, und es bilden sich Gruppen roter Beeren. Selator pflanzt einige der neuen Beeren, und auch diese beginnen zu sprießen. Dann blickt er zu dir auf. »Ich muß mich bei dir entschuldigen«, sagt er, »aber ich war so glücklich, daß ich dich für einen Augenblick vergessen habe. Ich schicke den anderen Zauberern viele dieser Beeren. Dann ist die Antherika nicht mehr vom Aussterben bedroht, und dir gebührt dafür die Ehre. Du hast heute eine große Tat vollbracht.« Er bietet dir Heiltränke und ein warmes Essen an, und du nimmst dankbar an. Beim Abendessen sprecht ihr über alles mögliche. Dann ziehst du fröhlich und erfrischt weiter. Du hast deinen Auftrag erfüllt.


  


  176


  Du stehst einem wahrhaft furchtbaren Monster gegenüber. Die gräßliche Bestie hat eine harte Haut und riesige Klauen; außerdem ist sie schneller als du! Du kannst nicht fliehen, sondern mußt bis zum Ende kämpfen.


  


  Gräßliche Bestie: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du die gräßliche Bestie besiegst, geht es weiter bei 125.


  


  177


  Leider kannst du dem Riesen nicht helfen. Aber er scheint dich nicht mehr angreifen zu wollen, daher gehst du an ihm vorbei. Weiter bei 161.


  


  178


  Unglücklicherweise bist du kein Zauberer. Was gut für Magier ist, muß nicht unbedingt gut für dich sein. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, nachdem du den Pilz versucht hast. Weiter geht es bei 352.


  


  179


  Es gibt drei Pfade, die von der Lichtung abzweigen. Der nördliche scheint abwärts zu führen. Wohin wirst du gehen, nach


  


  - Norden? Weiter bei 183


  - Süden? Weiter bei 10


  - Osten? Weiter bei 118


  


  180


  Der Kupferring ist der einzige wertvolle Gegenstand, den du besitzt. Du gibst ihn nur ungern her, aber du hast keine andere ehrenhafte Wahl. Betrübt ziehst du ihn vom Finger. Der Anführer der Banditen bemerkt deine Niedergeschlagenheit und fragt nach dem Grund. Als du es ihm erklärst, besteht er darauf, daß du ihn zurücknimmst! »Du bist wirklich ein rechtschaffener Mann«, sagt er, »und es wäre eine Schande, dir das einzige zu nehmen, was du noch hast, wenn du es so dringend brauchst.« Er klopft dir auf den Rücken. Du hast das Vertrauen und die Freundschaft der Banditen erworben. Weiter bei 214.


  


  181


  Wieder erblickst du den Bären … und er hat dich auch bereits gesehen. Du mußt gegen ihn kämpfen. Wenn du ihn vorher verwundet hattest, hat er inzwischen 1 Stärkepunkt wiedererlangt. Anderenfalls kämpft er mit voller Stärke. Weiter bei 200.


  


  182


  Bevor du reagieren kannst, klettern die Skorpione an deinen Stiefeln hoch und über deine Hose und stechen dich. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Ärgerlich springst du über die übrigen Skorpione hinweg und verläßt die Lichtung. Weiter bei 319.


  


  183


  Während du weitergehst, wird der Boden felsig und der Pfad steigt allmählich an. Anstelle düsterer Bäume siehst du den Himmel über dir. Du kommst auf eine hohe Klippe, die über dem trüben Fluß Foulbrood hängt. Du bist auf Lichtung 20. Es sind mindestens 20 Meter zum Fluß hinunter, und die Klippe ist zu steil zum Hinunterklettern. Unten sonnen sich riesige Krokodile im Wasser. Weit im Osten siehst du eine Brücke, die den Fluß zu überqueren scheint, aber kein Weg führt das Flußufer entlang in diese Richtung. Zwei Wege führen aus der Lichtung heraus. Wirst du


  


  - nach Süden in den Sumpf gehen? Weiter bei 66


  - nach Westen am Fluß entlanggehen? Weiter bei 295


  - in den Fluß springen, um nach Norden zu schwimmen? Weiter bei 30


  - in den Fluß springen, um nach Osten zu schwimmen? Weiter bei 321


  


  184


  Du willst nicht gewaltsam gegen sie vorgehen, sondern erzählst ihr von deinem Auftrag und dem bösen Zauberer, der dich geschickt hat. Mitleidig schüttelt sie den Kopf. »Ich sollte dir überhaupt nicht helfen«, sagt sie, »weil du für einen bösen Zauberer arbeitest. Aber du selbst bist nicht böse, denn dann hättest du mir nicht die Wahrheit gesagt.« Sie denkt einen Augenblick nach; dann lächelt sie. »Ich werde ein falsches Vogelamulett herstellen. Jeder, der es sieht, wird glauben, es sei das richtige Amulett. So wird Grimslade getäuscht, und du mußt meine Brüder nicht in Verlegenheit bringen. Aber ich will dir einen Rat geben, solltest du den Herrn der Spinnen treffen, bringe ihn schnell um, denn er ist böse.« Sie macht eine schnelle Handbewegung, und ein Amulett, das ihrem völlig gleicht, liegt in ihrer Hand. Du dankst ihr für ihre Freundlichkeit und verläßt sie. Weiter bei 217.


  


  185


  Zum Glück glaubt er dir die Geschichte. »Gut, du gehst in die richtige Richtung«, sagt er. »Genau im Osten wohnt der Herr der Gärten, der ein guter Zauberer ist und ein sehr mächtiger noch dazu.« Du dankst ihm für seine Auskünfte und gehst weiter. Weiter bei 234.


  


  186


  Die beiden Taschendiebe sind tot; du nimmst dir aber nicht einmal die Zeit, ihre Leichen zu durchsuchen, sondern steckst dein Schwert in die Scheide und verläßt Willowbend so schnell wie möglich, bevor du in noch größere Schwierigkeiten gerätst. Weiter bei 343.


  


  187


  Die Lichtung hat drei Ausgänge. Wohin wirst du dich wenden? Nach


  


  - Süden? Weiter bei 144


  - Osten? Weiter bei 290


  - Westen? Weiter bei 10


  


  188


  Du wählst den Feuer-Zauber. Unglücklicherweise gibt es nichts, was dadurch angezündet werden könnte, denn der Schleim besteht größtenteils aus Wasser. Wenn du einen anderen Zauber anwenden willst, geht es weiter bei 400. Willst du lieber eine vollständig neue Taktik versuchen, geh zurück zu 336 und triff eine andere Wahl.


  


  189


  An der Wurzel eines Baumes nahe am Rande der Lichtung siehst du eine aufgewühlte Stelle. Du gräbst nach und findest zwei Zauberjuwelen. Eines für Freundschaft und eines, um Glück wiederherzustellen. Vermerke diese Zauber auf deinem Abenteuer-Protokoll und mach dann weiter bei 348.


  


  190


  Du nimmst Anlauf und springst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, kommst du sicher hinüber. Hast du Pech, springst du zu kurz und verlierst 2 Stärkepunkte, da du dich anstrengen mußt, wieder festen Boden unter die Füße zu bekommen. Weiter geht es bei 270.


  


  191


  Welchen Zauber willst du gegen den Herrn der Wölfe anwenden:


  


  - Furcht? Weiter bei 224


  - Freundschaft? Weiter bei 294


  - Fluch? Weiter bei 93


  - Feuer? Weiter bei 64


  - Keinen davon? Weiter bei 398


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  192


  Du bist wieder an der Lichtung angelangt, auf der du mit dem Dieb zusammengetroffen bist. Wenn du ihn nicht getötet hast, geht es weiter bei 267. Hast du ihn getötet, weiter bei 179.


  


  193


  Grimslade blickt finster auf die Verwüstung. Dann zuckt er die Schultern und lacht. »Wir wollen über das Geschäft sprechen!« Er führt dich in ein anderes Zimmer – dann verschwindet er für einen Augenblick und kommt mit mehreren Zaubertränken zurück. »Hier – sie werden dir guttun.« Mißtrauisch betrachtest du die schimmernden Flaschen – dann trinkst du langsam eine aus. Er lacht über deine Vorsicht, aber du fühlst dich tatsächlich besser. Die Flasche enthielt einen Heiltrank. Du leerst auch die übrigen Flaschen und unterdrückst einen Seufzer der Erleichterung, als du dich wieder gesund und munter fühlst. Deine Punktzahlen sind jetzt alle wieder auf ihre Anfangswerte gestiegen. Weiter bei 206.


  


  194


  Er lacht fröhlich. »Ausgezeichnet! Ich wußte, daß du nicht versagen würdest. Gib sie mir.« Willst du sie ihm aushändigen (weiter bei 99) oder ihn erst um die Bezahlung bitten (weiter bei 207)?


  


  195


  Du bist auf Lichtung 1. In Wirklichkeit ist dies nicht mehr als ein großer Fleck, an dem sich drei Wege treffen. Der Boden ist sehr weich und feucht, und riesige Insekten huschen über die vielen Wasserpfützen am Boden. Willst du sie vorsichtig umgehen, um zu einem anderen Pfad zu gelangen, geht es weiter bei 58. Willst du lieber einfach über den Matsch springen, weiter bei 91.


  


  196


  Du wendest den Welken-Zauber gegen die Furchtblumen an, und siehe da … sie gehen ein! Du siehst dich nach etwas Brauchbarem um, findest aber nichts außer den Knochen eines Reisenden, der weniger Glück hatte als du. Weiter geht es bei 367.


  


  197


  In der Mitte der Lichtung liegt die Leiche des Riesen. Weinend kniet eine Riesin daneben, wahrscheinlich seine Frau. Sie schaut dich mit Tränen in den Augen an, bedroht dich aber nicht. Du willst sie nicht angreifen und ihr noch mehr Leid zufügen. Nun tut es dir leid, den Riesen getötet zu haben; du verlierst 2 Glückspunkte und gelobst, niemals zu dieser Lichtung zurückzukehren, es sei denn, man zwingt dich dazu. Weiter bei 161.


  


  198


  »Hilfe!« quakt er. »Er will mich umbringen!« Sein Gesicht ist von Furcht verzerrt, und er springt einige Meter zurück. »Tötet ihn«, sagt er und deutet mit dem Finger auf dich. Seine Frösche quaken laut und hüpfen auf dich zu. Du mußt gegen sie kämpfen. Weiter bei 146.


  


  199


  Zwei Banditen rasten auf der Lichtung, die ihr Versammlungsplatz zu sein scheint. Sie erkennen dich wieder, lächeln und winken. Du rufst ihnen einen Gruß zu und gehst vorüber. Weiter bei 19.


  


  200


  Du hast viele Ungeheuer und Monster getötet; ein Bär jagt dir keine Angst ein. Du verhöhnst ihn und hebst dein Schwert.


  


  Bär: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Sollte sich der Bär als zu stark erweisen, kannst du fliehen und zu einem der Pfade rennen; weiter bei 390. Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 69.


  


  201


  Mit dem Furcht-Zauber hoffst du, sie so zu ängstigen, daß sie dir das Vogelamulett gibt. Sie sieht dich an und kreischt entsetzt auf. Dann umringen dich Hunderte glitzernder Vögel – nicht, um dich anzugreifen, sondern um ihre Herrin zu schützen. Du kannst nichts sehen. Nach kurzer Zeit fliegen sie wieder fort, aber die Herrin der Vögel ist verschwunden. Weiter bei 217.


  


  202


  Du hast keinen Grund, hier zu verweilen. Du hast die Wahl zwischen drei Wegen. Wohin willst du gehen? Nach


  


  - Süden? Weiter bei 138


  - Osten? Weiter bei 41


  - Westen? Weiter bei 14


  


  203


  Du beschließt, gegen diese unheimlichen Feinde mit Magie vorzugehen. Welchen Zauber wendest du an:


  


  - Feuer? Weiter bei 75


  - Welken? Weiter bei 393


  - Wachstum? Weiter bei 114


  - Keinen davon? Weiter bei 28


  Du mußt kämpfen.


  


  204


  Der Pfad wird allmählich breiter, und du siehst hier und da Blumen wachsen. Dies ist Lichtung 23. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 250. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Deine Nackenhaare sträuben sich. Irgend etwas stimmt nicht! Dein Kupferring warnt dich. Du schaust dich um, siehst aber nichts außer den hübschen Blumen, die am Wegesrand in großer Menge wachsen. Dann erinnerst du dich der alten Geschichten über Furchtblumen. Die Blumen selbst flößen dir die Furcht ein; die Pollen verursachen das Entsetzen. Du zitterst und verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Wirst du


  


  - versuchen, an den Blumen vorbeizurennen? Weiter bei 269


  - sie mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 32


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 80


  


  205


  Gronar bestellt einen weiteren Krug Bier und läßt sich wieder auf einen Stuhl fallen. »Selator ist ein guter Zauberer«, sagt er. »Grimslade scheint den Mächten des Bösen zu dienen, aber ein einfacher Mensch wie ich kann über solche Dinge nicht urteilen. Und Poomchukker ist wahrhaft ein sehr sonderbarer Kerl. Keiner weiß viel über ihn, aber er ist mächtig. Alle drei haben bekanntgegeben, daß sie einen Kämpfer suchen, der sich in den Sumpf wagen will. Mehr als das wirst du nicht erfahren, ohne sie selbst zu besuchen.« Wirst du


  


  - dem guten Zauberer Selator helfen? Weiter bei 335


  - es riskieren, den Mächten des Bösen zu dienen, wenn die Bezahlung stimmt, und den unheimlichen Grimslade aufsuchen? Weiter bei 255


  - dein Glück bei dem geheimnisvollen Poomchukker versuchen? Weiter bei 27


  


  206


  Du nimmst in Grimslades Studierzimmer Platz. Ein verzierter Spiegel hängt an der Wand – er sieht zumindest aus wie ein Spiegel, aber das Bild, das er zeigt, ändert sich ständig. An den Wänden stehen staubige Bücherregale, voll von riesigen Büchern, seltsam aussehenden Flaschen, sonderbaren Gegenständen, die mumifizierte Tiere sein könnten, und anderen unheimlichen Dingen.


  »Ich sammle Wissen und Gegenstände, die ich zum Zaubern brauche«, erklärt dir Grimslade. »Vor nicht langer Zeit passierte etwas Seltsames. Mehrere Zauberer gingen in den Sumpf der Skorpione – Zauberer, von denen ich nichts weiß! Ihre Kräfte sind groß, aber beschränkt, und sie scheinen mit der Natur verbunden zu sein. Einer hat Macht über die Wölfe, das weiß ich. Ein anderer ist anscheinend der Herr der Pflanzen. Mein Spiegel zeigt kein deutliches Bild des Sumpfes, aber ich habe soviel wie ich konnte über sie ausgekundschaftet. Ihre Macht hängt offensichtlich mit den Silberamuletten, die sie tragen, zusammen.«


  »Gut, aber was soll ich dabei tun?« fragst du. »Und was bezahlst du?« Er antwortet: »Ich will diese Amulette, mindestens drei. Wenn du mehr bekommen kannst, um so besser! Es kümmert mich nicht, wie du sie bekommst. Ich zahle dir 500 Goldstücke für jedes, das du mir bringst.«


  »Und welche Unterstützung kannst du mir geben?« fragst du. Grimslade lacht. »Ich kann dich zu einem Zauberer machen, nun ja, fast. Ich werde dir sechs Zauberjuwelen geben, nicht mehr. Aber das sollte genügen, um dich durchzubringen, wenn man deine Fechtkunst in Betracht zieht, die du mir vorgeführt hast.«


  Du diskutierst mit Grimslade über die Zauber, die du benutzen willst. Gehe zurück zu dem Abschnitt mit den Zaubersprüchen, die am Anfang des Buches aufgelistet sind, und wähle sechs Zauber aus. Du darfst lediglich böse und neutrale Zauber wählen, keine guten Zauber. Du darfst auch einen Zauber mehrmals wählen, aber insgesamt dürfen es nur sechs sein. Notiere dir die Zauber auf deinem Abenteuer-Protokoll.


  Du nimmst Abschied von Grimslade und gehst auf das Marschland zu. Der Sumpf der Skorpione erscheint dir nach dem unheimlichen Turm des bösen Zauberers freundlich und einladend! Dein Auftrag ist folgender: Besorge mindestens drei Amulette der Herren und bringe sie Grimslade. Mach weiter bei 9, um deine Reise zu beginnen.


  


  207


  Grimslade blickt dich finster an. »Du bist schlau – unverschämt, aber schlau!« Vor deinen Augen zählt er 500 Goldstücke für jedes Amulett ab. Es dauert eine ganze Weile. Schließlich füllt er sie in einen Beutel und überreicht ihn dir. Weiter bei 358.


  


  208


  Als du weitergehst, scheint es lichter zu werden. Durch die Bäume erblickst du plötzlich flüchtig den blauen Himmel über dir! Ein paar Minuten später siehst du eine Öffnung in den Bäumen – und als du hindurchgehst, bemerkst du, daß du den Sumpf hinter dir gelassen hast! Wenn du den Sumpf der Skorpione noch nicht verlassen willst, kannst du umkehren und den Weg zurückgehen, den du gekommen bist, bis du die erste Lichtung erreichst; weiter bei 195. Wenn du zurückkehren willst, um über den Ausgang deines Abenteuers zu berichten, geht es weiter bei 159.


  


  209


  Du wanderst eine Zeitlang nach Osten. Vor dir siehst du eine Lichtung mit einem Tümpel darauf. Du bist auf Lichtung 25. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 168. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du näherst dich dem Tümpel, um ihn zu untersuchen … und plötzlich taucht eine große, braune, gummiartige Kreatur auf und schlägt mit einem ihrer Fangarme nach dir! Du springst zurück. Die Tümpelbestie watschelt hinter dir her. Ein wertvoller violetter Edelstein schimmert auf ihrer Stirn. Wirst du


  


  - fortrennen? Weiter bei 397


  - die Bestie mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 82


  - einen Zauberspruch anwenden? Weiter bei 34


  


  210


  Dies ist die Lichtung, auf der du die bösartige gräßliche Bestie getroffen hast. Wenn du sie getötet hast, geht es weiter bei 243. Anderenfalls weiter bei 143.


  


  211


  Du überlegst, was du in Brand setzen könntest. Vielleicht die Keule des Riesen? Nein … seinen fettigen Bart! Du wendest den Zauber an. Augenblicklich lodert sein Bart auf. Er schreit und schlägt mit der Hand darauf, bis das Feuer verlöscht. Nun ist der Riese wütend. Der Zauber hat seine Gewandtheit verringert, aber er ist immer noch sehr stark, und er wird dich nicht fliehen lassen.


  


  Riese: Gewandtheit 6 – Stärke 12


  


  Wenn du den Riesen tötest, geht es weiter bei 366.


  


  212


  Du berichtest dem Herrn der Frösche von der Pflanze, nach der du suchst. »Ah, ja«, sagt er. »Ich wußte nicht, daß es noch welche gibt. Aber sie nützen mir nichts, da ich neutral bin und nur gute Zauberer diese Pflanze benutzen können. Warum sollte ich dir helfen?« Wirst du


  


  - ihn mit dem Schwert bedrohen? Weiter bei 62


  - einen Zauber gegen ihn anwenden? Weiter bei 258


  - ihn bestechen? Weiter bei 15


  


  213


  Die anhaltende Wärme des Ringes erinnert dich daran, daß dieser Mann böse ist. Instinktiv läßt du dich zu Boden fallen. Der Dieb, der dich mit einer Schlinge erwürgen wollte, ist überrascht. Du springst auf die Beine. Weiter geht es bei 267.


  


  214


  Nachdem dir nun die Banditen wohlgesonnen sind, fragst du sie, wo du bist. Sie erzählen dir, daß Willowbend nicht weit entfernt im Norden liegt, und fügen hinzu, daß von den drei Kneipen in der Stadt der »Gebogene Speer« bei weitem die beste ist und daß du dem Wirt trauen kannst. Du sagst den Banditen Lebewohl und gehst. Weiter bei 19.


  


  215


  Die Wölfe knurren und springen dich an; für Zauberei bleibt keine Zeit. Kräftig schwingst du dein Schwert und triffst den einen mitten im Sprung und trennst seinen Kopf ab. Sein Gefährte umkreist dich lauernd. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Wolf: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 247.


  


  216


  Es sind ganz einfach zu viele; sie klettern an deinen Stiefeln und an deiner Hose hoch und stechen dich. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Ärgerlich springst du über die anderen Skorpione hinweg und verläßt die Lichtung. Weiter bei 319.


  


  217


  Der einzige Weg, der von der Lichtung wegführt, ist der, auf dem du gekommen bist. Du wendest dich wieder einmal nach Süden. Bald wirst du an der Lichtung mit den Furchtblumen sein. Weiter bei 250.


  


  218


  Der Pfad weitet sich zu einer neuen Lichtung. Du bist auf Lichtung 15. Ein weiterer Pfad führt heraus. Dann siehst du am westlichen Rand der Lichtung ein mattes Glühen. Es ist eine tanzende Lichtkugel, ein Irrlicht. Es schwebt in der Luft und zieht sich dann ein paar Meter zurück. Es scheint, daß dort, wo das Irrlicht tanzt, ein weiterer Pfad ist, ziemlich dunkel und überwachsen. Das Irrlicht will dir anscheinend etwas zeigen. Du kannst ihm folgen oder weitergehen. Wirst du


  


  - ihm nach Westen folgen? Weiter bei 72


  - es nicht beachten und nach Süden gehen? Weiter bei 336


  - es nicht beachten und nach Osten gehen? Weiter bei 121


  


  219


  Der Jäger ist tot, aber es war kein leichter Kampf. Du durchsuchst seine Leiche und findest einen scharfen Dolch und etwas Proviant. Außerdem nimmst du seinen Helm, der schön gearbeitet ist und dir 1 Punkt zu deiner Gewandtheit hinzufügt. Weiter bei 234.


  


  220


  Du unterhältst dich eine Weile, aber du findest keine Gelegenheit, dir das Amulett anzueignen oder wenigstens dem Gespräch eine passende Wendung zu geben. Wenn du einfach dem Herrn der Gärten die Wahrheit sagen und ihn um das Blumenamulett bitten willst, geht es weiter bei 292. Willst du lieber anders vorgehen, weiter bei 334.


  


  221


  Du ziehst dein Schwert und erwartest den Angriff des Einhorns.


  


  Einhorn: Gewandtheit 11 – Stärke 4


  


  Zu deinem Glück ist es schon schwer verwundet. Du mußt zwei Runden lang gegen das Einhorn kämpfen, dann kannst du fliehen; weiter bei 348. Wenn du das Einhorn tötest, geht es weiter bei 277.


  


  222


  Ein riesiger Dämon mit einem Horn, grünem struppigem Fell und häßlichen Warzen taucht zwischen dir und Grimslade auf. Er ist das Abscheulichste, was du je gesehen hast. Der Zauberer deutet mit seiner ausgemergelten Hand auf dich. »Töte diesen Narren. Gib mir den Ring, den er trägt; der Rest gehört dir.« Du warst entsetzlich sorglos, dich mit diesem bösen Mann einzulassen, und nun mußt du den Preis dafür zahlen.


  


  Dämon: Gewandtheit 16 – Stärke 12


  


  Du kannst nicht fortrennen, da der Dämon sehr schnell ist. Zum Glück hat er keine anderen Waffen als seine riesigen knorrigen Hände; daher hast du eine Chance gegen ihn. Wenn du den Dämon tötest, geht es weiter bei 174. Anderenfalls endet hier dein Abenteuer, bevor du überhaupt den Sumpf erreicht hast. Der böse Zauberer weidet sich an seinem neuen Besitz, und dem riesigen warzigen Dämon läuft das Wasser im Mund zusammen.


  


  223


  Du kehrst um und nimmst einen anderen Weg. Lies weiter bei 270, aber verlasse diese Lichtung auf demselben Weg, auf dem du gekommen bist.


  


  224


  Du wendest den Furcht-Zauber auf den Herrn der Wölfe an. Er dreht sich um und rennt in sein Haus – aber die beiden Wölfe greifen dich an. Du mußt gegen beide kämpfen.


  


  Erster Wolf: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  Zweiter Wolf: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Falls du befürchten mußt, zu verlieren, kannst du fliehen; weiter bei 314. Wenn du die Wölfe tötest, geht es weiter bei 46.


  


  225


  »Unverschämter Narr!« schreit der Magier. »Du wirst von meiner eigenen Hand sterben!« Er zieht aus seinem Gewand einen Zauberstab aus Ebenholz. Als er ihn schwingt, verwandelt sich dieser in ein gezacktes, rot glühendes Schwert. Du hast keine andere Wahl, als gegen ihn zu kämpfen.


  


  Grimslade: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Sollte er dich töten, bist du in deinem nächsten Leben vielleicht etwas vorsichtiger, wenn du mit bösen Zauberern verkehrst. Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 140.


  


  226


  Einen Steinwurf vom Rande des Sumpfes entfernt findest du Grimslades Turm, den nach wie vor eine Aura des Bösen umgibt. Wieder siehst du das große Eisentor mit seiner abscheulichen Fratze – aber sie hat sich irgendwie verändert. Dir läuft es kalt den Rücken hinunter, und bevor du anklopfen kannst, öffnet sich das Tor. Grimslade steht vor Begierde zitternd vor dir. »Hast du sie bekommen? Was bringst du mir? Wo sind sie?« Er streckt die Hand aus. Hast du


  


  - überhaupt kein Amulett? Weiter bei 54


  - ein oder zwei Amulette? Weiter bei 7


  - drei oder mehr Amulette? Weiter bei 194


  


  227


  Es führen drei Pfade von der Lichtung weg. Der nach Osten führende ist etwas enger und dunkler als die anderen. Wohin willst du gehen, nach


  


  - Norden? Weiter bei 66


  - Osten? Weiter bei 388


  - Westen? Weiter bei 320


  


  228


  Die Keimlinge der Schwertbäume könnten hier nützlich sein! Du streust sie vor dir aus und wendest den Wachstums-Zauber an. Augenblicklich wachsen sie zu einem dichten Hindernis empor und schlagen bedrohlich mit ihren Schwertern. Die gräßliche Bestie greift sie wütend an und schlägt fast sofort einen von ihnen zu Boden. Die anderen Bäume werden sie nicht lange aufhalten können. Daher eilst du zurück nach Osten, den Pfad hinunter. Weiter bei 279.


  


  229


  »Es tut mir leid, Herr Riese«, sagst du. »Ich wußte nicht, daß ich hier unbefugt eindringe. Bitte, sagen Sie mir, was los ist.« Augenblicklich wird er friedlich. Er setzt sich hin und schnieft. Da er nichts findet, um sich die Augen zu wischen, fährt er sich mit der Hand über das Gesicht. Du bemitleidest ihn…, er ist so groß und doch so jämmerlich. »Jemand hat mir mein Taschentuch gestohlen!« sagt er. »Meine Frau hat es für mich gemacht, und ich habe es verloren, und sie wird sehr böse sein! Ich kann es nirgendwo finden, und ich kann ohne es nicht heimgehen!« Du fragst ihn, wie es aussieht, und er sagt dir, daß es leuchtend rot und sehr schön war. Wenn du einen roten Mantel in deinem Gepäck hast, geht es weiter bei 286. Wenn nicht, weiter bei 177.


  


  230


  Du hast die Riesenfrösche getötet, aber ihr Herr ist nirgendwo zu sehen. Er muß wieder in den Sumpf gehüpft sein. Sorgfältig wäschst du das Blut und den Schleim von der Klinge, bevor du die Lichtung untersuchst, immer in der Erwartung, daß der Herr der Frösche dich unversehens von hinten angreift. Du findest nichts. Weiter geht es bei 352.


  


  231


  Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 18. Hast du Pech, weiter bei 259.


  


  232


  Vorsichtig pflückst du die Beere vom Busch und legst sie in deinen Rucksack. Wenn du Selator dienst, geht es weiter bei 389. Anderenfalls verläßt du die Lichtung und wendest dich wieder nach Süden. Weiter bei 342.


  


  233


  Der Adler landet auf einem Ast des Baumes und beobachtet dich grimmig, sein großer hakenförmiger Schnabel öffnet und schließt sich bedrohlich. Wenn du ihn angreifst, geht es weiter bei 392. Wenn du vorsichtig zurückweichst, weiter bei 25.


  


  234


  Es führen zwei Pfade von der Lichtung weg. Wenn du nach Osten gehst, weiter bei 305. Wendest du dich lieber nach Süden, geht es weiter bei 121.


  


  235


  Du stehst mit dem Rücken gegen einen Baum, damit dich immer nur ein Bandit angreifen kann. Obwohl es fünf sind, stellen sich nur die drei größten zum Kampf.


  


  Anführer der Banditen: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  Zweiter Bandit: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Dritter Bandit: Gewandtheit 8 – Stärke 11


  


  Weil du an den Rand des Waldes gedrängt wirst, kannst du nicht fliehen. Wenn du diese drei Banditen tötest, werden die anderen beiden fliehen; weiter bei 19.


  


  236


  Nach deinen Strapazen im Sumpf ist dies mehr, als du ertragen kannst. Du schwingst dein Schwert, rennst die Treppe hinunter und forderst die Zecher drohend auf, ruhig zu sein – sonst … Sie lachen dich nur aus. Du gehst ärgerlich auf sie zu … und der Wirt schlägt dir von hinten dein Schwert mit einem Stuhl aus der Hand. Dein Arm ist verrenkt, und du verlierst 2 Gewandtheitspunkte. Weil du einsiehst, daß du hier nichts ausrichten kannst, sondern dich höchstens lächerlich machst, gehst du zurück auf dein Zimmer. Weiter bei 116.


  


  237


  Dein Welken-Zauber richtet gegen die Tümpelbestie nichts aus. Die Bestie ist ein Tier, keine Pflanze. Es geht weiter bei 82; du mußt kämpfen.


  


  238


  Du bist auf der Lichtung des Herrn der Gärten. Sie ist wunderschön, wie immer, aber du kannst niemanden sehen und gehst zurück nach Westen. Weiter bei 363.


  


  239


  Du bist auf der Lichtung des Herrn der Wölfe. Die Hütte ist verschlossen, und niemand zeigt sich. Weiter bei 314.


  


  240


  Du stimmst Gronar zu. Deine Reise wäre viel interessanter, wenn du einen Auftrag hättest. Er nickt. »Es sind zur Zeit drei Männer in der Stadt«, erzählt er dir, »die nicht selbst in den Sumpf gehen können. Aber jeder sucht einen starken Kämpfer, der sich hineinwagen will. Der erste ist ein älterer Zauberer, der sich dem Guten geweiht hat.« Er hält inne, um einen großen Schluck aus seinem Krug zu nehmen. Wenn du ihn zu Ende anhören willst, geht es weiter bei 205. Willst du ihn unterbrechen, um zu sagen, daß du nur dem Guten dienen wirst, weiter bei 155.


  


  241


  Grimslade ist von dir beeindruckt. Er klopft dir auf den Rücken. »Du bist wahrhaft der, nach dem ich gesucht habe. Komm mit, damit wir besprechen, wie wir reich werden können. Aber zuerst habe ich hier ein Geschenk für dich.« Er greift in sein Gewand und holt ein Miniaturschwert heraus, das zu voller Größe wächst, als er es dir überreicht. Es ist ein magisches Schwert; du gewinnst jedesmal 1 Gewandtheitspunkt, wenn du es benutzt. Als du das Schwert untersuchst, berührt dich Grimslade mit seinem Zauberstab. Hast du während des Kampfes dein Glück versucht, dann hat deine Glückspunktezahl jetzt wieder ihren Anfangsstand erreicht. Weiter geht es bei 206.


  


  242


  Beim Verlassen des Turmes bemerkst du, daß der Beutel nicht so schwer ist, wie er sein sollte – nicht einmal halb so schwer! Nachdem du dein Leben für ihn im Sumpf riskiert hast, hat Grimslade dich betrogen. Wirst du


  


  - zurückrennen und ihn angreifen? Weiter bei 124


  - zurückrennen und einen Zauber anwenden? Weiter bei 256


  - mitnehmen, was du hast, und fortgehen? Weiter bei 358


  


  243


  Außer den riesigen Knochen der gräßlichen Bestie und einem Haufen krebsartiger Aasfresser, die an den Überresten nagen, siehst du nichts. Du willst nicht zu nahe herangehen, daher wendest du dich nach Osten und verläßt die Lichtung. Weiter bei 279.


  


  244


  Du beschreibst deinen Auftrag. Der Riese lacht fröhlich. Er erzählt dir, daß er einen solchen Busch vor nicht langer Zeit auf einer kleinen Lichtung genau im Norden gesehen hat. »Aber hüte dich vor Wölfen!« warnt er dich. Du dankst ihm und wünschst ihm einen guten Tag. Weiter bei 161.


  


  245


  Du verwandelst deine äußere Erscheinung mit einem Illusions-Zauber in die eines mittelgroßen Frosches, mischst dich unbemerkt unter die anderen Frösche und hüpfst über die Lichtung und hinter den Pilz, auf dem der Herr der Frösche sitzt. Niederschlagen willst du ihn nicht, da er freundlich zu dir war. Statt dessen reißt du ihm schnell das Froschamulett vom Hals. Gleichzeitig stößt du ihn in den Tümpel! Er blubbert und brüllt, aber sein Mund ist voll Wasser, und deshalb kann er keinen Zauber anwenden. Du rennst auf den Pfad zu. Weiter bei 352.


  


  246


  Du durchsuchst die Leichen der Banditen. Einer von ihnen hat einen Krug voll Puder. Er riecht wie Bitterwurz. Wenn du den Puder nicht weiter beachtest, geht es weiter bei 19. Wenn du von dem Puder ein bißchen auf deine Wunden reiben willst, geht es weiter bei 67.


  


  247


  Du suchst sorgfältig, findest aber nichts Interessantes außer einem ungewöhnlichen Busch, der etwa in der Mitte der Lichtung wächst. Er hat dunkelgrünes Laub und weiße Blüten. Fast an der Spitze des Busches siehst du eine einzelne große rote Beere. Willst du


  


  - die Beere essen? Weiter bei 20


  - die Beere pflücken und aufbewahren? Weiter bei 232


  - sie unbeachtet lassen und nach Süden gehen? Weiter bei 342


  


  248


  Sie stößt einen seltsamen, durchdringenden Schrei aus. Er scheint zwischen den Bäumen widerzuhallen. »Ich habe gerade einen großen Adler herbeigerufen, auf dem ich meine Reisen unternehme. Für dich dürfte die Reise ziemlich ungewöhnlich sein, denn sie unterscheidet sich sehr stark von einem Ritt auf einem Pferd. Aber wenn ich es ihm befehle, bringt er dich zurück zu seinem Horst, der auf der anderen Seite des Flusses Foulbrood liegt. Das wird dir mehrere Stunden gefährlicher Reise ersparen.« In diesem Augenblick hörst du Flügelschlagen, und ein riesiger Adler landet neben dir. Du kannst nicht verstehen, was sie ihm sagt, aber plötzlich erhebt er sich in die Luft. Seine Krallen packen dich fest an der Hüfte, und mit rauschenden Flügeln fliegt er nach Nordosten. Unter dir kannst du andere Lichtungen und das weite grünliche Band des Foulbrood erkennen. Große Krokodile und andere Ungeheuer sind zu sehen. Dann senkt sich der Adler auf eine Lichtung, auf der ein einzelner hoher Baum steht, der ein aus Ästen gearbeitetes Nest trägt. Der Adler setzt dich auf dem Boden ab und fliegt fort. Du bist auf Lichtung 16. Weiter bei 202.


  [image: ]


  


  249


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, bist du sicher zu der Lichtung zurückgekommen. Wenn du Pech hast, stolperst du in der Dunkelheit und verletzt dich am Arm; du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Du kannst nun die Lichtung verlassen. Wenn du nach Süden gehst, weiter bei 336. Wendest du dich lieber nach Osten, weiter bei 121.


  


  250


  Du befindest dich auf der Lichtung, auf der du auf die Furchtblumen getroffen bist. Wenn du sie alle getötet hast, geht es weiter bei 367. Wenn du sie lebend zurückgelassen hast, weißt du, daß du schnell an ihnen vorbeirennen mußt, um nicht vor Angst zu vergehen. Weiter bei 269.


  


  251


  Du hast den Herrn der Gärten getötet! Er war ein guter Zauberer, der niemandem Leid zufügte. Du bedauerst deine Tat und verlierst 3 Glückspunkte. Das Blumenamulett nimmst du von seinem Hals und wendest dich dem einzigen Ausgang zu, der aus der Lichtung herausführt, um nach Westen zu reisen. Weiter bei 363.


  


  252


  Du nimmst deinen ganzen Mut zusammen und sprichst einen Fluch-Zauber gegen den Riesen. Was wird geschehen? Er taumelt und reibt sich entsetzt brüllend die Augen. Der Riese ist erblindet, wankt an dir vorbei und fällt in den Schlamm. Bevor er sich wieder erholt, eilst du an ihm vorbei. Dann treffen dich die Auswirkungen des Spruches. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 161.


  


  253


  Nachdem du den Zaubertrank getrunken hast, kommst du dir sehr seltsam vor. Es war ein Schönheitstrank … nur leider für Zwerge! In der nächsten Stunde wirst du etwas untersetzter und stämmiger sein als üblich, und deine Nase wird ziemlich groß sein. Dann vergehen die Auswirkungen wieder. Du verlierst nur für den nächsten Kampf 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 88.


  


  254


  Du versuchst den Welken-Zauber an einem riesigen Baum am Ufer. Er stürzt nieder und bildet eine Brücke, die du schnell überschreitest. Als du die andere Seite erreichst, fällt der Baum in sich zusammen und stürzt in den Fluß. Du kannst von hier aus nach Norden (weiter bei 157) oder nach Süden (weiter bei 398) reisen.


  


  255


  Grimslade lebt alleine in einem Turm in der Nähe des Sumpfes. Als du nach dem Weg fragst, will keiner Auskunft geben; eine alte Frau macht das Zeichen des bösen Blicks, und ein junges Mädchen flieht. Schließlich gibt dir ein drahtiger Raufbold Auskunft, und du brichst zu dem Zauberer auf, den alle fürchten. Sobald du seinen Turm erblickst, beginnt dein Ring warm zu werden. Grimslade ist böse – sogar sehr böse! Das Gefühl wird stärker, als du dich dem Turm mit seinen Erkern, seltsamen Bögen und grausigen Skulpturen näherst. Gehst du zum Tor, weiter bei 40. Willst du lieber umkehren und zur Stadt zurückkehren, weiter bei 139.


  


  256


  Du bist so mutig – oder vielleicht gar so tollkühn –, einen Zauberspruch gegen den bösen Zauberer anzuwenden. Welchen willst du versuchen:


  


  - Fluch? Weiter bei 274


  - Furcht? Weiter bei 365


  - Feuer? Weiter bei 385


  - Illusion? Weiter bei 351


  - Keinen davon? Weiter bei 57


  


  257


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, bist du über den ekligen Schleim gesprungen. Du gewinnst 2 Glückspunkte; weiter bei 153. Ist die Summe größer als deine Gewandtheitspunkte, bist du auf dem Schleim gelandet. Weiter geht es bei 311.


  


  258


  Einen Zauber gegen einen Zauberer anzuwenden, ist riskant. Welchen willst du versuchen:


  


  - Furcht? Weiter bei 198


  - Freundschaft? Weiter bei 127


  - Keinen davon? Weiter bei 212


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  259


  Die Banditen springen verängstigt auf, aber sie nehmen sich zusammen und stellen sich dir entgegen. Als sie sehen, daß du alleine bist, werden sie ärgerlich. Sie beschimpfen dich – dann greifen sie ihrerseits an. Du mußt gegen sie kämpfen. Weiter bei 235.


  


  260


  Du wendest einen Fluch-Zauber auf die Herrin der Vögel an. Zunächst scheint er überhaupt keine Wirkung zu haben. Dann verhärtet sich ihr Gesicht. Dein Fluch hat ihr etwas Entsetzliches angetan … er hat sie böse gemacht! Sie schreit ärgerlich auf und macht eine Handbewegung. Daraufhin stürzen sich Hunderte von Vögeln auf dich, aber plötzlich fliegen sie wieder fort. Die Herrin der Vögel hat den Fluch abgeschüttelt und ihre alte Gesinnung wiedererlangt. Aber es ist zu spät. Das letzte, was du erblickst, ist ihr betrübtes Gesicht; dann stirbst du. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  261


  »Ein böser Zauber ist die beste Waffe gegen eine böse Person!« denkst du und sprichst den Fluch-Zauber gegen den Herrn der Spinnen. Er schreit, als ihn der Fluch trifft, und fällt, sich vor Schmerz krümmend, zu Boden. Er scheint sich zu bewegen und zu verändern; dann richtet er sich auf. Der Fluch hat ihn in eine seiner eigenen Kreaturen verwandelt … eine riesige graue Spinne mit menschlichem Gesicht! Dann spürst du die Auswirkungen des Fluches. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch am Leben bist, greift dich die bösartige Riesenspinne an.


  


  Riesenspinne: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Du kannst nicht fliehen. Wenn du die Riesenspinne tötest, geht es weiter bei 354.


  


  262


  »Ich arbeite für den Kaufmann Poomchukker«, antwortest du. »Aber ich weiß nicht, ob er sehr gut oder sehr böse ist. Ich soll eine Wegekarte des Sumpfes anfertigen.« Wenn du schon in Willowbend warst, geht es weiter bei 166. Anderenfalls weiter bei 115.


  


  263


  Du erinnerst dich der Stelle, an der du von dem Krebsgras angegriffen worden bist. Wenn du es vernichtet hast, geht es weiter bei 187. Anderenfalls weiter bei 33.


  


  264


  Du wendest den Welken-Zauber auf den Herrn der Gärten an. Da er selbst keine Pflanze ist, hat der Spruch keine Auswirkung. Aber als der Zauber an ihm vorbeigeht und einen Baum hinter ihm trifft, macht er eine Handbewegung und schleudert dir einen Feuer-Zauber entgegen. Dein Haar geht in Flammen auf. Schnell schlägst du darauf, bis das Feuer erlischt. Wegen der Verbrennungen verlierst du 2 Stärkepunkte. Dann greifst du den Herrn der Gärten mit dem Schwert an. Weiter bei 379.


  


  265


  Dies ist die Lichtung, auf der du das Einhorn getroffen hast, aber jetzt ist sie völlig leer. Weiter bei 348.


  


  266


  Er wirft dir einen Beutel Gold zu. Du fängst ihn auf und machst auf dem Absatz kehrt. Mürrisch gehst du die düstere Halle hinunter auf das riesige Tor zu. Weiter bei 242.


  


  267


  Der Dieb zischt ärgerlich und kommt auf dich zu. Er hat nur einen Dolch, aber er ist bösartig.


  


  Dieb: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Du kannst nicht fliehen, da der Dieb dich wütend angreift. Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 386.


  


  268


  Diesmal siehst du auf der Lichtung nur ein paar abgenagte Knochen. Du eilst weiter. Weiter bei 390.


  


  269


  Die Furcht verstärkt sich, als du vor den Furchtblumen davonrennst. Du verlierst 1 weiteren Gewandtheitspunkt. Als du die meisten der Blumen hinter dir hast, läßt die Furcht ein wenig nach. Weiter bei 367.


  


  270


  Es gibt zwei Ausgänge. Wenn du dich nach Norden wendest, geht es weiter bei 275. Gehst du lieber nach Westen, weiter bei 331.


  


  271


  Als du an dem Herrn der Wölfe vorbeigehst, ziehst du dein Schwert und schlägst nach ihm. Du verlierst 1 Glückspunkt für diesen hinterhältigen Angriff. Weiter geht es bei 120. Du mußt kämpfen, aber du darfst 2 Punkte von der Stärke des Herrn der Wölfe abziehen.


  


  272


  Irgendwie gelingt es dir, in die Stadt zurückzukommen. Du bist erschöpft und von einem Sturz in ein Schlammloch durchnäßt. Du verlierst 2 Glückspunkte und bist dankbar, überhaupt noch am Leben zu sein. Nach einem heißen Bad im Gasthaus fühlst du dich etwas besser. Du suchst Gronar auf und entschuldigst dich für dein vorheriges Ungestüm. Er schüttelt den Kopf und lächelt. »Nun, du bist stark und hast Glück, sonst wärest du überhaupt nicht zurückgekommen«, sagt er. Weiter geht es bei 205.


  


  273


  Als du den Pfad zur Stadt hinuntereilst, fühlst du, wie dein Kupferring am Finger kribbelt. Du blickst über die Schulter zurück und siehst einen schwarzen Umriß vom Turm herab auf dich zufliegen. Schnell versteckst du dich hinter ein paar Büschen. Du kannst nicht erkennen, wer oder was genau nach dir sucht, aber schließlich kehrt es zum Turm zurück. Das letzte Stück zur Stadt rennst du und kommst schnaufend und beschmutzt an. Du hättest dir besser einen anderen Auftraggeber ausgesucht. Wenn du mit dem guten Zauberer Selator reden willst, geht es weiter bei 335. Wenn du Poomchukker, den geheimnisvollen Mann, kennenlernen willst, weiter bei 27.


  


  274


  Du sprichst einen Fluch auf den bösen Zauberer … den Fluch, den er selbst dir gegeben hat. Er schreit und faßt sich an den Hals. Von allen Zaubern hat sein eigener Fluch die größte Wirkung auf ihn! Er fällt tot zu Boden. Dann trifft dich der Fluch. Würfle mit einem Würfel; so viele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch lebst, beginnst du, den unheimlichen Turm nach Grimslades Schätzen zu durchsuchen … aber die Luft wird schlecht und drückend und riecht nach Schwefel. Der Ring warnt dich immer noch vor Bösem – mehr noch als zuvor, wenn das überhaupt möglich ist. Wenn du noch einige Minuten bleiben willst, um weiterzusuchen, geht es weiter bei 375. Wenn du es vorziehst, sofort zu gehen, weiter bei 298.


  


  275


  Als du weitergehst, stolperst du über eine Vertiefung im Boden. Du betrachtest sie näher und erkennst den einen halben Meter langen Abdruck eines riesigen Stiefels mit Sohlennägeln. Du betrittst Lichtung 7. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 342. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du siehst einen ungeheuren Riesen hinter einer Biegung hervortreten. Er scheint ärgerlich und schwingt eine große, mit Stacheln gespickte Keule. Der Ring warnt dich nicht vor Bösem … aber auch wenn der Riese nicht böse ist, ist er doch offensichtlich gefährlich. Er schreit dich an: »DU DARFST HIER NICHT DURCH!« Wirst du
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  - ihn angreifen? Weiter bei 12


  - versuchen, mit ihm zu verhandeln? Weiter bei 229


  - einen Zauberspruch versuchen? Weiter bei 145


  


  276


  Du greifst in dein Gepäck und bietest ihm den großen violetten Edelstein an, den du aus der Stirn der Tümpelbestie gebrochen hast. Er grinst über das ganze Gesicht und sieht dabei mehr denn je wie ein Frosch aus. »In Ordnung«, sagt er, »das ist für mich Grund genug, dir Auskunft zu geben.« Er nimmt das Juwel an sich. Weiter bei 104.


  


  277


  Das Einhorn ist tot. Da du weißt, daß das Horn eines Einhorns große magische Kräfte hat, schneidest du es ab und steckst es in dein Gepäck. Wenn du nun fortgehen willst, geht es weiter bei 348. Ziehst du es vor zu bleiben und die Lichtung zu untersuchen, weiter bei 86.


  


  278


  Du willst die Banditen vertreiben, ohne sie zu verletzen. Daher wendest du einen Furcht-Zauber an. Dann trittst du hinter den Bäumen hervor, schreist und schwingst dein Schwert. Die Banditen erschrecken. Sie denken, du seist die Vorhut einer eindringenden Armee, teilen sich, tauchen zwischen den umstehenden Bäumen unter und kauern sich im Moor nieder, während du an ihnen vorbeihetzt. Du kannst unbelästigt weitergehen. Weiter bei 19.


  


  279


  Zu deinem Entsetzen sind die toten Schwertbäume wieder nachgewachsen. Du kannst sie mit dem Schwert bekämpfen (weiter bei 28) oder Magie anwenden (weiter bei 203).


  


  280


  Der Pfad nach Norden wird allmählich breiter, und der Sumpf ist nicht mehr so trostlos. Die Marsch wird langsam zum Wald, und nach kurzer Zeit siehst du ein Schild vor dir: »DIESER WEG FÜHRT NACH WILLOWBEND.« Wenn du schon einmal in Willowbend gewesen bist, geht es weiter bei 355. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Ein paar Minuten später hörst du menschliche Stimmen und triffst auf eine Gruppe Waldarbeiter. Du gehst mit ihnen nach Willowbend. Nach deinem Abenteuer willst du nur noch ein Gasthaus finden und in der Nacht gut schlafen. Von den Waldarbeitern erfährst du, daß es drei Gasthäuser in Willowbend gibt. Wohin willst du gehen:


  


  - zum Schwarzen Bären? Weiter bei 395


  - zum Gebogenen Speer? Weiter bei 78


  - zu Tankreds Fliegendem Pferd? Weiter bei 289


  


  281


  Du greifst die Sumpforks an. Sie sind von deinem Mut überrascht, aber sie lassen Pfeil und Bogen fallen und greifen nach ihren Schwertern. Du hast Glück, daß sie keine gewandten Kämpfer sind, denn sie greifen dich alle gleichzeitig an.


  


  Erster Sumpfork: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Sumpfork: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  Dritter Sumpfork: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Alle drei Sumpforks greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt wählen, gegen welchen du kämpfen willst. Diesen Ork greifst du wie in einem normalen Kampf an. Gegen jeden der beiden anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber selbst wenn deine Kampfkraft größer ist, hast du sie nicht verwundet. Du mußt es werten, als habest du dich lediglich gegen ihre Schläge verteidigt. Ist jedoch ihre Kampfkraft größer, haben sie dich normal verwundet. Wenn du siegst, geht es weiter bei 135.


  


  282


  Du wendest den Eis-Zauber gegen den Schleim an. Sofort merkst du, daß du die richtige Wahl getroffen hast; der Schleim besteht größtenteils aus Wasser, und der Zauber läßt ihn zu Eis erstarren. Der Schleim ist tot. Weiter bei 38.


  


  283


  Der Herr der Gärten ist erfreut. Du versprichst, Selator zu bitten, ihm einige Antherikabeeren zu senden, und beschreibst ihm den Weg zu dem Busch. Er gibt dir ein Zauberjuwel, das einen guten Zauber enthält (du kannst wählen, welchen). Dann setzt du deine Reise fort. Es führt nur ein Pfad von der Lichtung weg. Ihm folgst du zurück nach Westen. Weiter bei 363.


  


  284


  Als der Magier lacht, schlurft sein steinernes Geschöpf auf dich zu. Dein Schwert dürfte gegen ein Wesen aus lebendigem Fels wenig ausrichten können. Nach kurzem Überlegen schlägst du mit dem Schwert auf den Tisch des Zauberers! Deine Klinge spaltet das Holz und trennt ein Tischbein ab. Du hebst die behelfsmäßige Keule auf, läßt dein Schwert fallen und trittst der Statue mit dieser wesentlich geeigneteren Waffe entgegen. Grimslade, der von deiner Kraft und deiner Geistesgegenwart beeindruckt ist, läßt sein böses Lachen sein und beobachtet aufmerksam, wie du kämpfst.


  


  Goblinstatue: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du die Statue zerstörst, geht es weiter bei 156. Wenn der Kampf schlecht für dich läuft, kannst du fliehen; weiter bei 315.


  


  285


  Der böse Magier ist wütend und will dich auf der Stelle umbringen. »Dein letztes Stündlein hat geschlagen, unverschämter Wurm!« Er macht eine Handbewegung und richtet einen Schwäche-Zauber gegen dich. Halbiere deine Stärke. Du mußt kämpfen oder sterben. Wenn du mit dem Schwert angreifen willst, geht es weiter bei 124. Wenn du versuchen willst, Magie gegen den Zauberer anzuwenden, weiter bei 256.


  


  286


  Plötzlich fällt dir etwas ein. Du lachst beinahe laut heraus, willst aber den armen Riesen nicht verletzen. Belustigt greifst du in dein Gepäck und ziehst den roten Mantel heraus. »Ist dies dein Taschentuch?« fragst du ihn und hältst es ihm hin. Der Riese ergreift es erfreut. »Wo hast du es her?« will er wissen. Du erzählst ihm von deinem Treffen mit dem Dieb. Er muß derjenige gewesen sein, der dem Riesen sein Taschentuch gestohlen hat! Mit Tränen in den Augen schwört er, für immer dein Freund zu sein. »Warum bist du hergekommen?« fragt er. »Kann ich dir irgendwie helfen?« Du erzählst ihm von deinem Auftrag. Dienst du


  


  - Selator? Weiter bei 244


  - Grimslade? Weiter bei 317


  - Poomchukker? Weiter bei 103


  


  287


  Er scheint nicht gefährlich zu sein, aber du bist dir nicht sicher, ob du ihm genaue Auskunft über deinen Auftrag geben sollst. Wenn du ihm erzählst, du seist gekommen, um dir die Amulette der Herren anzueignen, geht es weiter bei 198. Wenn du eine Geschichte erfindest, weiter bei 359.


  


  288


  Dein Ring ist kalt; die Herrin der Vögel ist eine gute Zauberin. Um ihren Hals hängt das silberne Vogelamulett, das du stehlen sollst. Wirst du


  


  - sie angreifen? Weiter bei 391


  - sie fragen, ob sie dir ihr Amulett gibt? Weiter bei 184


  - einen Zauber versuchen? Weiter bei 130


  


  289


  Die Waldarbeiter sagten, »Tankreds Fliegendes Pferd« sei das billigste der Gasthäuser, daher gehst du dorthin. Tatsächlich kostet dort die Unterkunft nur ein halbes Goldstück. Du gehst die Treppe hinauf zu deinem Zimmer, sinkst in dein Bett und schläfst auf der Stelle ein. Um Mitternacht wachst du von einem Brennen an deinem Finger auf. Der Kupferring warnt dich! Du springst aus dem Bett und greifst nach dem Schwert. Eine schattenhafte Gestalt flieht aus dem Zimmer. Nachdem du die Tür verriegelt hast, gehst du zurück ins Bett. Am nächsten Morgen wachst du ausgeruht auf. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Aber der Dieb, den du vertrieben hast, hat dir etwas gestohlen. Du verlierst zwei beliebige Zauberjuwelen, magische oder andere Gegenstände außer deinem Kupferring. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 150. Hast du Pech, verläßt du einfach die Stadt in südlicher Richtung und gehst auf den Sumpf zu; weiter bei 343.


  


  290


  An einigen Zeichen erkennst du, daß der Pfad vor kurzer Zeit von anderen benutzt wurde. Vor dir liegt eine weitere Lichtung. Dies ist Lichtung 26. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 323. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Beim Betreten zischt ein Pfeil an deinem Kopf vorbei. Drei schäbig aussehende Sumpforks, die mit Bögen bewaffnet sind, stehen auf der Lichtung. Zwei schießen ihre Pfeile ab. Wenn du einen goldenen Magnetanhänger besitzt, geht es weiter bei 83. Anderenfalls weiter bei 151.


  


  291


  Du probierst den Feuer-Zauber an der Tümpelbestie aus, aber das Geschöpf ist schlammig und feucht. Es brennt kein bißchen! Du mußt kämpfen, weiter geht es bei 82.


  


  292


  Du erklärst dem Herrn der Gärten deinen Auftrag. Bekümmert schüttelt er den Kopf, nimmt das Blumenamulett von seinem Hals und hängt es dir um. Im gleichen Moment bist du gelähmt! Er schaut dir tief in die Augen und befiehlt dir, die Wahrheit zu sagen. Du mußt gehorchen. Er schüttelt seinen Kopf. »Du bist kein schlechter Mensch, aber du dienst einem schlechten Herrn. Ich kann dir nur raten, auf der Hut zu sein.« Er nimmt das Blumenamulett zurück und geht fort. Als du dich schließlich wieder bewegen kannst, gehst du in Richtung Westen davon. Weiter bei 363.


  


  293


  Du wendest den Furcht-Zauber gegen das Einhorn an. Es wiehert und galoppiert davon. Im Nu ist es verschwunden. Weiter bei 348.


  


  294


  Du probierst den Freundschafts-Zauber an dem Herrn der Wölfe und wartest gespannt. Wird es gelingen? Plötzlich fängt er an zu lachen. »Komm herein! Komm herein!« Er führt dich in seine Hütte; die Wölfe stehen abseits. Wenn du einen Überraschungsangriff ausführen willst, geht es weiter bei 271. Willst du ihm folgen und mit ihm reden, weiter bei 172.


  


  295


  Du kommst auf eine kleine Lichtung am Rande des Flusses Foulbrood. Dies ist Lichtung 33. Das gegenüberliegende Ufer ist mindestens 200 Meter entfernt. Im Wasser tummeln sich Krokodile und andere Tiere. Wirst du


  


  - am Ufer entlang nach Osten gehen? Weiter bei 183


  - dich nach Süden wenden? Weiter bei 94


  - einen Eis-Zauber versuchen, um das Wasser des Flusses zum Gefrieren zu bringen? Weiter bei 89


  


  296


  Mutig stößt du in den Sumpf vor. Aber dein Mut ist eher Tollkühnheit. Die Macht des Ringes verhindert zwar, daß du dich verirrst, aber du bist bald müde und in Kämpfen mit sowohl bekannten als auch fremden Wesen verwundet worden. Du erkennst, daß du ohne weitere magische Hilfe wenig Hoffnung hast, dem Sumpf zu entkommen, und überhaupt keine Chance, seine Geheimnisse kennenzulernen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 272. Hast du Pech, weiter bei 3.


  


  297


  Als du fliehst, hörst du ein Rauschen hinter dir. Du schaust zurück und siehst Grimslade auf einem fliegenden Teppich hinter dir herkommen. Schnell wirbelst du herum und hebst dein Schwert. Aber es ist zu spät! Er hat einen Kraft-Zauber auf sich angewandt, packt dich am Genick und trägt dich hoch empor. Du schreist, als der Teppich höhersteigt. Dann läßt er dich fallen. Du fällst tiefer und tiefer … dann wird alles schwarz um dich herum. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  298


  Du eilst aus dem Zimmer, die düstere Halle hinunter und durch das riesige Tor. Bald ist der Turm des Bösen hinter dir. Du hast gegen Menschen und Tiere gekämpft, dein Leben riskiert … aber wofür? Ein böser Zauberer ist ein gefährlicher und undankbarer Herr. Und langsam erkennst du, daß du Glück hattest, Grimslade so leicht zu entkommen. Wenigstens lebst du noch. Du weißt, daß du der Welt einen Dienst erwiesen hast, indem du sie von diesem bösen Zauberer befreit hast, auch wenn es ein Fehler war, ihm zu dienen. Du beschließt, in Zukunft deine Auftraggeber vorsichtiger auszuwählen. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  299


  Du beschließt, einen Furcht-Zauber auszuprobieren. Vielleicht veranlaßt Furcht das Wesen, sich abzuwenden. Die Wirkung ist verblüffend! Die gräßliche Bestie kommt rutschend zum Stehen, dann rennt sie, kläglich wimmernd, zur anderen Seite der Lichtung und versteckt sich unter den Geröllblöcken. Wenn du hingehst und sie angreifst, geht es weiter bei 176. Willst du lieber umkehren und die Lichtung auf dem Pfad verlassen, auf dem du gekommen bist, weiter bei 279.


  


  300


  Der gewaltige Riese ist nirgends zu sehen; er muß die Lichtung verlassen haben. Du setzt deine Reise fort. Weiter bei 161.


  


  301


  Zwei Banditen rasten auf der Lichtung, die ihr Versammlungsplatz zu sein scheint. Als sie dich sehen, springen sie auf und greifen dich an. Du mußt gegen beide zugleich kämpfen.


  


  Erster Bandit: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Zweiter Bandit: Gewandtheit 8 – Stärke 11


  


  Beide Banditen greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen den gewählten Banditen kämpfst du wie in einer normalen Schlacht. Den anderen kannst du nicht verwunden, auch wenn deine Kampfkraft größer ist. Du mußt es werten, als habest du dich lediglich gegen seinen Schlag verteidigt. Wenn jedoch seine Kampfkraft größer ist, hat er dich normal verwundet. Du kannst jederzeit fliehen; weiter bei 19. Wenn du die beiden Banditen tötest, geht es weiter bei 246.


  


  302


  Du sprichst das Zauberwort aus, das dir der Herr der Wölfe beigebracht hat. Die großen Tiere kuschen vor dir und lassen ihre Zungen heraushängen. Du kraulst sie hinter den Ohren und befiehlst ihnen, sich hinzulegen. Weiter bei 247.


  


  303


  Du bist zu der Lichtung zurückgekehrt, auf der du die Skorpione getroffen hast. Ängstlich schaust du dich um, ob sie noch da sind. Tatsächlich … sie kommen von allen Seiten auf dich zu! Diesmal bist du auf sie vorbereitet. Weiter bei 70.


  


  304


  Als du nach Norden weitergehst, scheint der Sumpf seinen Charakter zu ändern. Er wirkt heller und mehr wie ein tropischer Dschungel. Vögel in grellen Farben flattern zwischen den Bäumen hindurch. Dies ist Lichtung 14. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 149. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Vor dir auf einem niedrigen Ast sitzt ein riesiger rot-gelber Papagei. Als du näherkommst, spricht er dich an. »Wer bist du, und was führt dich zur Herrin der Vögel?« fragt er. Wirst du den Papagei


  


  - angreifen? Weiter bei 71


  - bitten, seine Herrin sprechen zu dürfen? Weiter bei 131


  


  305


  Der Pfad nach Osten ist gut gepflegt; die Bäume und Büsche wachsen nicht über den Weg, sondern sind gestutzt. Nach kurzer Zeit erreichst du eine angenehme Lichtung. Dies ist Lichtung 27. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 238. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Überall wachsen die verschiedensten Pflanzen … einige blühen, und alle sehen gesund und hübsch aus. Die ganze Lichtung ist zu schön, um natürlich zu sein, und zu natürlich, um ein Garten zu sein. Als du dich umschaust, bemerkst du, daß sich dir ein Mann mittleren Alters nähert. Er ist groß, hat breite Schultern und trägt Arbeitskleidung. Aber du siehst an dem silbernen Blumenamulett um seinen Hals, daß er kein Arbeiter, sondern der Herr der Gärten ist. An deinem Kupferring merkst du, daß er freundlich ist. Dienst du
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  - Selator? Weiter bei 36


  - Poomchukker? Weiter bei 84


  - Grimslade? Weiter bei 334


  


  306


  Der Jäger wartet ärgerlich. Während du fort warst, hat er einen Stärke-Zauber angewandt und alle Stärkepunkte zurückgewonnen. Wieder mußt du gegen ihn kämpfen. Weiter bei 378.


  


  307


  Dein Feuer-Zauber verbrennt viele der Furchtblumen, aber noch mehr sind unverletzt. Du mußt versuchen, zu fliehen. Weiter bei 269.


  


  308


  Endlich ist die gräßliche Bestie tot. Du benutzt dein Schwert, um den großen violetten Edelstein aus ihrer Stirn zu brechen. Dann verläßt du die Lichtung. Der einzige Ausgang führt dich zurück nach Westen. Weiter bei 330.


  


  309


  Du hast die Wahl zwischen drei Pfaden, die von der Lichtung wegführen. Wohin willst du gehen? Nach


  


  - Norden? Weiter bei 47


  - Süden? Weiter bei 53


  - Westen? Weiter bei 388


  


  310


  Du versuchst den Feuer-Zauber gegen das Krebsgras. Es stirbt nicht, aber es zieht sich immerhin zurück und gibt dir die Möglichkeit, dich in Sicherheit zu bringen. Weiter bei 187.


  


  311


  Als der Schleim dich berührt, brennt es wie Säure auf deiner Haut. Du springst zurück. Die Verbrennungen vermindern deine Gewandtheit um 2 Punkte. Wenn du den Weg zurückrennst, geht es weiter bei 85. Wenn du kämpfen willst, weiter bei 171.


  


  312


  Der Riesenskorpion hebt bedrohlich seine Scheren. Er ist nicht schwer verwundet, offenbar war der Zwerg kein sonderlich gewandter Kämpfer.


  


  Riesenskorpion: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du fliehen willst, geht es weiter bei 88. Wenn du den Riesenskorpion tötest, weiter bei 324.


  


  313


  Der Fluß ist warm, und deine Eisscholle schmilzt unter dir weg. Viel zu früh fällt sie auseinander. Du ergreifst dein Schwert und schwimmst verzweifelt zum Ufer, aber deine Ausrüstung ist zu schwer. Du sinkst auf den Grund und erstickst im Flußschlamm. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  314


  Du hast zwei Möglichkeiten. Wenn du nach Norden gehst, weiter bei 90. Wendest du dich lieber nach Osten, geht es weiter bei 195.


  


  315


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 51. Wenn du Pech hast, öffnet sich eine Bodenspalte vor dir, in die du hineinfällst. Als du wieder zu dir kommst, bist du mit schweren Ketten gefesselt. Grimslade grinst dich an, aber es ist kein freundliches Lächeln. Du erschauderst, als du siehst, was er in der Hand hält. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  316


  Leider hast du keines der Zauberjuwelen übrig, um es zu tauschen. »Zu schade«, sagt er. »Ich würde dir gerne helfen, aber Heiltränke sind teuer, und ich habe schon genug bei diesem Unternehmen verloren.« Wenn du nun fortgehen willst, weiter bei 100. Wenn du dich so über Poomchukker ärgerst, daß du ihn angreifst, geht es weiter bei 341.


  


  317


  Du erklärst dem Riesen deinen Auftrag. Nachdenklich kratzt er sich am Kopf. Er hat von den Zauberern, genannt die Herren, gehört, aber er hat nichts mit ihnen zu tun gehabt. Aber als du sie genauer beschreibst, sagt er: »Ich habe einmal einen wunderschönen Garten in der Mitte des Sumpfes gesehen. Von hier aus im Nordwesten gelegen, aber es gibt keinen direkten Weg dorthin. Vielleicht gehört diese Lichtung dem Herrn der Gärten?« Du dankst ihm und gehst fort. Weiter bei 161.


  


  318


  »Vielleicht können sie mir helfen«, denkst du und wendest einen Freundschafts-Zauber auf ihren Führer an. Dann trittst du vor und grüßt sie. Einige der Banditen wollen dich ausrauben, aber ihr Führer hält sie mit der Begründung zurück, ihm gefalle dein Aussehen. Dich fragt er, ob er dir irgendwie helfen kann. Weiter bei 214.


  


  319


  Eilig wählst du einen Ausgang. Wohin willst du gehen? Nach


  


  - Norden? Weiter bei 138


  - Osten? Weiter bei 47


  - Westen? Weiter bei 66


  


  320


  Der Pfad führt leicht abwärts auf eine grasbewachsene Lichtung. Dies ist Lichtung 29. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 265. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. In der Mitte der Lichtung liegt ein weißes Tier. Zuerst denkst du, es sei ein Pferd, aber als es sich dir zuwendet, erkennst du, daß es ein Einhorn ist. Es scheint verwundet zu sein; große Klauen haben seine Flanke aufgerissen. Aber es kommt auf die Beine, senkt sein Horn und schnaubt herausfordernd. Wirst du


  


  - fortrennen? Weiter bei 368


  - gegen das Einhorn kämpfen? Weiter bei 221


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 119


  


  321


  Vielleicht, denkst du, kannst du die Brücke erreichen, indem du den Fluß hinabschwimmst – oder möglicherweise findest du einen Weg, auf dem du nach Osten gehen kannst. Es ist ein tiefer Sprung nach unten; daher bereitest du dich sorgfältig darauf vor. Weiter bei 30.


  


  322


  Der Welken-Zauber dörrt das Krebsgras aus. Du schlägst die toten Halme zu Boden. Weiter bei 81.


  


  323


  Du bist auf der Lichtung, auf der du mit den Sumpforks zusammengetroffen bist. Wenn du sie getötet hast, geht es weiter bei 309. Wenn nicht, mach weiter bei 281. Du mußt gegen sie kämpfen; sie sind in der gleichen Verfassung wie zu dem Zeitpunkt, als du vor ihnen geflohen bist.


  


  324


  Das Monster ist tot. Du schaust dir den Zwerg an. Er scheint nicht mehr zu leben. Wirst du


  


  - die Lichtung sofort verlassen? Weiter bei 88


  - einen Segen-Zauber an dem Zwerg versuchen? Weiter bei 383


  - die Leiche des Zwerges durchsuchen? Weiter bei 42


  


  325


  Du stürmst hinüber, bevor die Brücke schmelzen kann, aber du bist zu langsam. Sie löst sich unter dir auf und bricht auseinander. Wenn du noch einen Eis-Zauber hast, geht es weiter bei 369. Wenn nicht, weiter bei 43.


  


  326


  Er schaut den zerbrochenen Tisch an, die herumliegenden Bücher, das zersprungene Geschirr … die Trümmer der Statue, die über den Boden verstreut sind … dann sieht er wieder dich an. Sein Gesicht drückt Ärger und Verachtung aus. »Warum sollte ich mich mit dir herumärgern?« fragt er. »Du bist kaum gut genug, eine kleine Statue zu besiegen, und du hast mein ganzes Wohnzimmer zertrümmert.« Wirst du


  


  - auf die Knie fallen und dich entschuldigen? Weiter bei 98


  - dich umdrehen und fortrennen? Weiter bei 315


  - ihn daran erinnern, daß er es war, der in seinem Wohnzimmer einen Kampf veranstaltete? Weiter bei 225


  


  327


  Poomchukker ist wesentlich gefährlicher, als du vermutet hattest. Wer hätte gedacht, daß ein so dicker und lustig aussehender Mensch so gut kämpfen kann? Du drehst dich um und springst aus dem Fenster, in der Hoffnung, zu entkommen. Unten haben sich jedoch leider sehr viele Leute versammelt. Von dem Sprung bleibt dir die Luft weg, und bevor du dich erholen kannst, haben zwei stämmige Wachen dir die Hände auf den Rücken gebunden. Für deine Tücke wirst du eine lange Zeit in den Kerkern zubringen müssen. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  328


  Der Riese scheint kein schlechter Kerl zu sein; er hat sich nur über irgend etwas geärgert. Du benutzt den Freundschafts-Zauber. Der Riese schüttelt den Kopf; dann lacht er und wirft die Keule zu Boden. »Was sage ich denn?« meint er. »Es ist nicht deine Schuld. Es tut mir leid; verzeih mir; ich war auf einen anderen böse. Was führt dich her? Wenn ich dir helfen kann, will ich es gerne tun.« Froh, daß dein Zauber Blutvergießen verhindert hat, erzählst du ihm von deinem Auftrag. Dienst du


  


  - Selator? Weiter bei 244


  - Grimslade? Weiter bei 317


  - Poomchukker? Weiter bei 103


  


  329


  Die Lichtung, auf der du den Herrn der Frösche getroffen hast, ist leer. Im fahlen Licht glüht matt der Pilz, auf dem er gesessen hatte. Du untersuchst ihn näher. Er scheint anders als die anderen zu sein: am Rand ist er angeknabbert – anscheinend von einem Menschen. Du schnupperst an dem Pilz; er riecht gut. Wenn du von ihm essen willst, geht es weiter bei 178. Willst du lieber diesen Ort verlassen und dich wieder nach Norden wenden, weiter bei 352.


  


  330


  Du bist auf der Lichtung mit dem großen hohlen Baumstamm. Wenn du hier früher ein Tier gesehen hast, geht es weiter bei 129. Wenn du nicht weißt, was in dem Baumstamm lebt, weiter bei 268.


  


  331


  Du bist wieder auf der Lichtung, auf der der große Adler horstet. Außer dem alten Baum und dem Horst erblickst du nichts. Wenn du gegen den Adler gekämpft hast, geht es weiter bei 202. Anderenfalls weiter bei 112.


  


  332


  Du beachtest die Warnung des Ringes nicht und sprichst den Herrn der Spinnen freundlich an. Er antwortet sehr höflich und fragt dich nach deinem Anliegen. Noch ehe du antworten kannst, fühlst du einen stechenden Schmerz am Hals. Der Herr der Spinnen lacht hämisch. Du drehst dich um und siehst eine schwarze Spinne, so groß wie deine Hand, hinter dir herunterhängen. Das Gift in deinen Adern lähmt dich. Der Herr der Spinnen durchwühlt dein Gepäck, um zu sehen, welche Beute er gemacht hat! Dann wirst du von hinten ergriffen, an einem Baum hochgezogen, mit Spinnweben umwickelt und dort hängengelassen. In ein oder zwei Wochen gibst du eine schmackhafte Mahlzeit für die Spinnen ab. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  333


  »Ich interessiere mich für Pflanzen«, antwortet der Jäger. »Gehört habe ich schon von dem Antherikabusch, aber ich wußte nicht, daß er hier wächst. Wenn du nach Osten gehst, kommst du zu einem guten Zauberer, genannt der Herr der Gärten. Wenn einer weiß, wo der Busch wächst, dann er.« Du dankst ihm und gehst. Weiter bei 234.


  


  334


  Um den Hals des Herrn der Gärten hängt eines der Amulette, die du stehlen sollst. Wirst du


  


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 379


  - einen Zauber versuchen? Weiter bei 152


  - friedlich mit ihm sprechen? Weiter bei 37


  


  335


  Du gehst die Straße hinunter, weißt aber nicht, wohin du dich wenden sollst. Du grüßt einen alten Mann, der sich aus dem Fenster seines Ladens lehnt, und fragst ihn, wo du den guten Zauberer Selator finden kannst. Zunächst ist der Ladenbesitzer mißtrauisch, aber bald taut er auf und zeigt dir den Weg. Kurz darauf verirrst du dich wieder, aber eine rotwangige Frau bringt dich wieder auf den richtigen Weg. Jeder scheint hier zu wissen, wo Selator wohnt. Schließlich gelangst du an ein kleines Haus am Rande der Stadt. Selator, ein kleiner, stämmiger Mann in einer weißen Tunika und einer gestreiften Kniehose, werkelt in seinem Garten herum, als du den Weg herunterkommst. Du erzählst deine Geschichte. Er lächelt und fragt, warum du glaubst, in dem unerforschten Sumpf dein Ziel erreichen zu können. Wenn du ihm von deinem Ring erzählst, geht es weiter bei 371. Willst du es lieber geheimhalten, weiter bei 96.


  [image: ]


  


  336


  Die Gegend ist ausgesprochen schlammig. Der Boden gibt unter deinen Füßen nach, und der Pfad führt in leichten Windungen an einem großen Tümpel entlang zu einem weiteren Ausgang aus der Lichtung. Du bist auf Lichtung 28. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 137. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Die Oberfläche des Tümpels kräuselt sich leicht, und grüner Schleim bedeckt das Wasser. Dieses Wasser würdest du nie trinken! Plötzlich scheint sich der Schleim zu sammeln. Zu deiner Verwunderung hebt er sich aus dem Wasser und legt sich auf den Pfad, um dir den Weg zu versperren. Es ist ein zähflüssiger Klumpen Schleim, zwei Meter breit, der einen üblen Gestank verbreitet, als er langsam auf dich zuquillt. Wirst du


  


  - fortrennen? Weiter bei 85


  - versuchen, darüberzuspringen? Weiter bei 257


  - mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 171


  - einen Zauber benutzen? Weiter bei 400


  


  337


  Durch den Feuer-Zauber lodert die Mähne des Einhorns kurz auf, aber seine Zauberkraft macht deinen Zauber bald zunichte. Du mußt kämpfen. Weiter bei 221.


  


  338


  Du erkennst die Lichtung wieder, auf der du den Skorpion und den Zwerg getroffen hast. Außer einigen Knochen und einer Lederrüstung ist nichts übriggeblieben. Weiter bei 88.


  


  339


  Als die Brücke auseinanderbricht, kletterst du auf das größte Stück, das du finden kannst. Es bildet eine Art Boot, auf dem du nach Osten den Fluß hinuntertreibst. Beide Ufer sind von dichtem Dschungel bedeckt. Dann siehst du vor dir eine riesige alte Steinbrücke. Wenn du versuchst, dich an ihr festzuhalten und an ihr hochzuklettern, während du darunter durchtreibst, weiter bei 384. Wenn du diese Fluchtmöglichkeit lieber vorübergehen lassen und nach einer anderen Ausschau halten willst, geht es weiter bei 313.


  


  340


  Deine Klinge bohrt sich tief in Grimslades Brust. Er starrt dich ungläubig an und öffnet den Mund, um zu sprechen … dann stirbt er. Die gezackte Klinge fällt ihm aus der Hand. Verwundert über ihr seltsames Aussehen hebst du sie auf. Sofort erkennst du, daß es eines der mächtigen Zauberschwerter ist, die ihrem Besitzer 2 zusätzliche Gewandtheitspunkte verleihen. Kein Wunder, daß Grimslade ein solch guter Schwertkämpfer war! Du machst dich daran, den finsteren Turm nach den Schätzen des Zauberers zu durchsuchen … aber die Luft wird schlecht und drückend und riecht nach Schwefel. Der Ring warnt dich immer noch vor Bösem – stärker noch als zuvor, wenn das überhaupt möglich ist. Wenn du noch ein paar Minuten bleiben willst, um zu sehen, was du finden kannst, geht es weiter bei 375. Willst du diesen Ort lieber sofort verlassen, weiter bei 298.


  


  341


  Nachdem du dein Leben in Poomchukkers Auftrag riskiert hast, ist seine lässige Einstellung dir gegenüber mehr als du ertragen kannst. Du ziehst dein Schwert und greifst an. Er ist überrascht, weicht aber für einen so beleibten Mann deinem ersten Schlag sehr geschickt aus. Er reißt ein Schwert hinter seinem Tisch hervor und verteidigt sich sehr erfolgreich. Bald erkennst du, daß er ein gefährlicher Gegner ist.


  


  Poomchukker: Gewandtheit 9 – Stärke 14


  


  Er steht mit dem Rücken zur Tür; daher mußt du, wenn du fliehen willst, aus dem Fenster springen; weiter bei 327. Wenn du Poomchukkers Stärke auf 6 oder weniger verringerst, geht es weiter bei 372.


  


  342


  Du erkennst die Lichtung wieder, auf der du den gewaltigen Riesen getroffen hast. Wenn du ihn getötet hast, geht es weiter bei 197. Anderenfalls weiter bei 300.


  


  343


  Du siehst, daß du dich der Stelle näherst, an der du zuerst die Banditen getroffen hast. Hast du dich in Freundschaft von ihnen getrennt, geht es weiter bei 199. Wenn du vor ihnen geflohen bist, sie hereingelegt oder einige von ihnen getötet hast, weiter bei 301.


  


  344


  Die Wölfe legen die Ohren an und winseln; dann stehlen sie sich davon. Weiter bei 247.


  


  345


  Als du dich der Stelle näherst, an der du den bösen Herrn der Spinnen vernichtet hast, schlägt dir plötzlich Hitze entgegen. Die Lichtung ist ein tosendes Flammenmeer, an dem du nicht vorbei kannst; wegen des beißenden Rauches verlierst du 1 Stärkepunkt. Lies weiter bei 165 und verlasse die Lichtung auf demselben Pfad, auf dem du sie betreten hast.


  


  346


  Der Furcht-Zauber gegen die Sumpforks schlägt einen von ihnen in die Flucht. Er schreit auf und läßt seine Waffe fallen. Die anderen beiden kommen auf dich zu. Du mußt gegen diese beiden kämpfen; weiter bei 281.


  


  347


  Der Illusions-Zauber läßt dich als Pflanze erscheinen. Der Herr der Gärten ist verblüfft! Er geht auf dich zu. Als er nahe genug ist, versuchst du, sein Amulett zu ergreifen, aber die Bewegung bricht den Zauber, und der Herr der Gärten springt zurück. Wenn du ihn jetzt mit dem Schwert angreifst, geht es weiter bei 379. Rennst du weg, weiter bei 363.


  


  348


  Es gibt vier Ausgänge. Wohin willst du gehen? Nach


  


  - Norden? Weiter bei 94


  - Süden? Weiter bei 157


  - Osten? Weiter bei 10


  - Westen? Weiter bei 204


  


  349


  Du zuckst die Achseln und gehst aus dem Raum, die düstere Halle hinunter und durch das riesige Tor. Vor dir liegt die Stadt, hinter dir der Turm des Bösen. Du hast gegen Menschen und Tiere gekämpft, dein Leben riskiert … aber wofür? Das Böse scheint ein gefährlicher und undankbarer Herr zu sein. Allmählich geht dir auf, daß du Glück hattest, Grimslade so leicht zu entkommen. Immerhin lebst du noch! In Zukunft wirst du dir deinen Auftraggeber sorgfältiger aussuchen. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  350


  Du bist auf einer Lichtung, auf der sich ein einzelner riesiger Baum aus dem harten, kahlen Boden erhebt. Auf dem Baum befindet sich ein aus Stöcken gearbeitetes riesiges Nest. Du bist auf Lichtung 16. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 331. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du hältst an, um das Nest zu betrachten. Dann hörst du das Rauschen von Flügeln. Ein gewaltiger Adler kreist über der Lichtung und beobachtet dich. Hast du


  


  - ein paar Papageienfedern? Weiter bei 392


  - ein silbernes Vogelamulett? Weiter bei 25


  - nichts davon? Weiter bei 233


  


  351


  Du zögerst, einen von Grimslades eigenen Zaubern gegen ihn zu richten; es könnte gefährlich sein. Statt dessen wendest du einen Illusions-Zauber an – oder versuchst es zumindest. Grimslade macht eine Handbewegung, und du fühlst den Zauber schwanken und vergehen, bevor er Form annehmen konnte. »Mich mit solch kindischen Tricks täuschen zu wollen!« spottet Grimslade. »Dein letztes Stündlein hat geschlagen, du Narr!« Weiter bei 124.


  


  352


  Der einzige Ausgang aus der Lichtung ist der Pfad, auf dem du gekommen bist. Du gehst nach Norden auf den Ort zu, an dem du vor kurzer Zeit gegen die Sumpforks gekämpft hast. Du greifst vorsorglich nach dem Schwert, falls du nochmals kämpfen mußt. Weiter bei 323.


  


  353


  Du hast die Banditen schwer beleidigt. Sie waren überzeugt, dir eine faire Chance gegeben zu haben, aber du hast dich geweigert, die Angelegenheit ehrenhaft beizulegen. Nun mußt du gegen alle kämpfen. Weiter bei 235.


  


  354


  Du hast deinen Gegner getötet und atmest erleichtert auf. Aber überall um dich herum lauern Spinnen, sie kommen näher und näher. Du beugst dich nieder und nimmst dem Herrn der Spinnen das Spinnenamulett ab. Dabei springt ein Funken heraus und setzt die Leiche in Brand. Eilig verläßt du den Schauplatz. Hinter dir breiten sich die Flammen aus, und du hoffst, daß sie die bösen Spinnen vernichten. Weiter bei 165.


  


  355


  Der Weg nach Willowbend ist dir vertraut. Aber diesmal scheint sich in der Stadt etwas geändert zu haben. Die Leute beobachten dich und reden über dich; ihre gierigen Blicke folgen dir. Die Geschichte deiner Heldentaten scheint allgemein bekannt geworden zu sein; dir ist unbehaglich zumute. Beim Einbiegen in eine Seitenstraße hast du das Gefühl, verfolgt zu werden. Du drehst dich um und siehst zwei Taschendiebe auf dich zurennen. Sie sind sicher, daß du im Sumpf Schätze gefunden hast, und wollen dich bestehlen. Für Zauberei ist es zu spät, und zum Wegrennen bleibt auch keine Zeit mehr. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Erster Taschendieb: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  Zweiter Taschendieb: Gewandtheit 8 – Stärke 5


  


  Kämpfe gegen beide getrennt. Wenn du sie beide tötest, geht es weiter bei 186.


  


  356


  Der Furcht-Zauber nützt dir gegen die Tümpelbestie nichts; das Wesen ist zu dumm, um die Bedeutung von Furcht zu kennen. Es greift dich an. Weiter bei 82.


  


  357


  Auch diese beiden Pfeile sind schlecht gezielt … aber sie beschreiben eine Kurve und bohren sich in deine Brust. Du verlierst 5 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, erkennst du, daß der goldene Magnetanhänger, den du dem toten Krieger abgenommen hast, verflucht ist, denn er zieht Pfeile an. Er war das Verderben seines letzten Besitzers und hat auch beinahe dich das Leben gekostet. Die Orks greifen schon wieder nach ihren Pfeilen. Wirst du


  


  - mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 281


  - einen Zauberspruch benutzen? Weiter bei 399


  - um dein Leben rennen? Weiter bei 309


  


  358


  Du nimmst das Geld, das er dir gegeben hat, und gehst. Aber du weißt nicht, ob du wirklich das Richtige getan hast. Du befürchtest, daß das Geld unrechtmäßig erworben wurde, aber du weißt auch, daß du daran nichts ändern kannst. Wenn du wieder solche Aufträge übernimmst, wirst du dir sorgfältiger aussuchen, wem du dienst. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  359


  Du bezweifelst, daß der Herr der Frösche noch genauso freundlich ist, wenn er deinen wirklichen Auftrag kennt; daher erzählst du ihm folgendes: »Ich stehe im Dienste von Sukumvit, Baron von Fang. Er hat mich in den Sumpf der Skorpione geschickt, um neue Ungeheuer für sein Labyrinth des Todes zu suchen. Als ich zu der Stadt außerhalb des Sumpfes kam, habe ich über die Herren reden hören und wollte mehr über sie erfahren. Wer seid ihr, und warum seid ihr hierher gekommen?« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 162. Hast du Pech, weiter bei 16.


  


  360


  »Ein guter Schlag!« ruft der Anführer der Banditen und greift sich an den Arm, wo ihn deine Klinge getroffen hat. »Das war ein guter Kampf.« Einer seiner Gefährten verbindet seine Wunde, während ihm ein anderer seine Wasserflasche reicht. Ihr lacht und macht Witze, als ob ihr alte Freunde seid. Weiter bei 214.


  


  361


  Du versuchst den Freundschafts-Zauber. Für einen Augenblick schaut der Herr der Spinnen erschrocken, dann lächelt er. »Ah … ich sehe, du bist freundlich!« sagt er. Du lächelst ebenfalls und erzählst ihm von deinem Auftrag. Plötzlich fühlst du einen stechenden Schmerz im Genick. Der Herr der Spinnen lacht hämisch. Als du herumfährst, siehst du eine schwarze Spinne, so groß wie deine Hand, hinter dir herunterhängen. Das Gift in deinen Adern lähmt dich. Der Herr der Spinnen durchwühlt dein Gepäck, um zu sehen, welche Beute er gemacht hat. Dann wirst du von hinten ergriffen, an einem Baum hochgezogen, mit Spinnweben umwickelt und dort hängengelassen. In ein oder zwei Wochen gibst du eine schmackhafte Mahlzeit für die Spinnen ab. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  362


  Gewandt führst du deine gewaltige Waffe. Die Schwertbäume sind für dich kein Gegner, und bald ist jeder Ast, der nach dir greift, abgeschlagen. Du siehst dich auf der Lichtung um, findest aber nichts außer einigen Keimlingen, die von den Schwertbäumen stammen könnten. Du steckst sie ein und machst dich wieder auf den Weg. Weiter bei 22.


  


  363


  Du kehrst zu der Lichtung zurück, auf der du den Jäger getroffen hast. Hast du


  


  - dich in Freundschaft von ihm getrennt? Weiter bei 133


  - ihn getötet? Weiter bei 234


  - gegen ihn gekämpft und bist dann geflohen? Weiter bei 306


  


  364


  Du bist wieder auf der Lichtung mit der Heilquelle. Als du auf sie zugehst, zischt ein Pfeil an deinem Kopf vorbei, dann ein zweiter. Du kannst nicht sehen, wer sie abschießt, und rennst den Pfad zurück, den du gekommen bist. Weiter bei 47.


  


  365


  Du bist überzeugt, daß dir ein Furcht-Zauber die besten Chancen in dem kommenden Kampf geben wird, aber Grimslade macht eine Handbewegung, und der Zauber fällt auf dich zurück. Die eisige Hand des Entsetzens packt dich; du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 124.


  


  366


  Du hast den Riesen besiegt und untersuchst seinen gewaltigen Körper. Aber du findest nichts Wertvolles außer seiner mit Stacheln gespickten Keule, die aber für dich viel zu groß ist. Weiter bei 161.


  


  367


  Zwei Pfade führen von der Lichtung weg. Wenn du nach Norden gehen willst, weiter bei 304. Willst du dich lieber nach Osten wenden, geht es weiter bei 265.


  


  368


  Du mußt die Lichtung auf dem gleichen Pfad verlassen, auf dem du sie betreten hast. Weiter bei 348.


  


  369


  Auch mit einem zweiten Eis-Zauber wird die Brücke nicht halten. Deshalb konzentrierst du den Zauber und bildest nur eine Eisscholle, auf der du nach Osten den Fluß hinuntertreibst. Beide Ufer sind mit dichtem Dschungel bedeckt. Vor dir taucht eine riesige alte Steinbrücke auf. Wenn du versuchst, sie in dem Moment, da dein Floß unter ihr hindurchtreibt, zu ergreifen und an ihr hinaufzuklettern, geht es weiter bei 384. Wenn du diese Fluchtmöglichkeit vorübergehen lassen und nach einer anderen Ausschau halten willst, weiter bei 313.


  


  370


  Der Eis-Zauber errichtet eine feste Brücke, die du leicht überqueren kannst. Du kannst von hier aus nach Norden (weiter bei 157) oder nach Süden (weiter bei 398) gehen.


  


  371


  Er nickt. »Ja, du bist derjenige, auf den ich gewartet habe. Du kannst die Aufgabe lösen.« Er lächelt dich an, und du bist wirklich stolz. »Ich will dir sagen, worum es geht. Einst gab es eine Pflanze, die Antherika. Sie war sehr heilkräftig und außergewöhnlich wertvoll. Aber für die schwarze Magie war sie vollkommen nutzlos; daher machten sich die Mächte des Bösen auf, um überall diese Pflanze zu vernichten. Jeder glaubte, sie hätten Erfolg gehabt. Aber durch meine Nachforschungen und meine Kristallkugel habe ich erfahren, daß es noch eine einzige Antherikapflanze gibt, tief im Sumpf der Skorpione. Es ist ein kleiner dunkelgrüner Busch mit süß riechenden weißen Blüten und roten Beeren. Wenn du mir auch nur eine einzige dieser Beeren bringen kannst, bin ich mit meiner Zauberkraft in der Lage, die Antherika in beliebiger Menge zu vermehren.


  Es gibt viele Schätze im Sumpf«, fährt der kleine Zauberer fort, »und du darfst alles behalten, was du bekommst. Ich brauche nur eine einzige Antherikabeere. Ein Kämpfer wie du hat zwar gute Chancen, im Sumpf zu überleben, aber es gibt dort Zauberkräfte, gegen die ein Schwert wenig ausrichten kann. Ich kann dich nicht zu einem Zauberer ausbilden, aber ich kann das zweitbeste tun, nämlich dir sechs Zauberjuwelen mitgeben. Jedes enthält einen Zauberspruch, aber wenn du sie alle verbraucht hast, mußt du dich auf dein kräftiges Schwert und deinen scharfen Verstand verlassen.«


  Du berätst mit Selator, welche Zauber du mitnimmst. Sechs kannst du dir aus der Liste am Anfang des Buches wählen (siehe S. 16ff), aber nur von den neutralen und guten zaubern, nicht von den bösen! Notiere sie auf deinem Abenteuer-Protokoll.


  Du verstaust die Zauberjuwelen sicher in deinem Beutel, verabschiedest dich von Selator und machst dich auf den Weg in den Sumpf. Obwohl deine Reise gefährlich ist, ist dir der Gedanke, der guten Sache zu dienen, Ansporn genug, den Gefahren zu trotzen. Dein Auftrag besteht darin, eine Antherikabeere zu finden und sie Selator zu bringen. Lies weiter bei 9, um dein Abenteuer zu beginnen.


  


  372


  Von unten dringen Schreie zu dir herauf. Die Goblindienerin ruft um Hilfe. »Wachen! Er tötet den Herrn! Kommt schnell!« Während du noch deine Chancen abwägst, fliegt hinter Poomchukker die Türe auf und drei Wachen in roten Kettenhemden stürmen mit gespannten Armbrüsten in den Raum. Sie warten einen Befehl gar nicht erst ab, sondern schießen augenblicklich. Die Pfeile durchbohren deine Brust, und du sinkst zu Boden. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  373


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, greifst du so schnell an, daß du den Zauberer verwundest. Lies weiter bei 225, aber ziehe vorher deinem Gegner 2 Stärkepunkte ab. Hast du Pech, geht dein erster Schlag daneben. Du mußt normal mit ihm kämpfen (weiter bei 225).


  


  374


  Du bist überzeugt, daß man ein Ungeheuer wie dieses am besten mit Magie bekämpft. Welchen Zauber willst du versuchen:


  


  - Furcht? Weiter bei 299


  - Illusion? Weiter bei 60


  - Wachstum? Weiter bei 228


  - Freundschaft? Weiter bei 160


  - Keinen davon? Weiter bei 11


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  375


  Du beachtest den abscheulichen Gestank nicht und durchsuchst den Turm. Fröhlich vor dich hinsummend, steckst du Bücher und goldene Statuetten in einen Sack. Plötzlich hörst du ein Zischen hinter dir. Du fährst herum und siehst einen großen schwarzen Schatten. Zwei glühende Schlitzaugen beobachten dich aus der Dunkelheit. »Ich danke dir, Sterblicher«, sagt eine zischende Stimme. »Ich habe lange auf seine Seele gewartet; nun gehört sie mir.« Du fliehst voller Furcht, als der Schatten über Grimslades Leiche schwebt. Aber du kannst nicht entkommen. Bevor du den Ausgang erreichst, wird der Schwefelgeruch unerträglich. Dann leuchtet der ganze Turm rotglühend auf und explodiert. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  376


  Du erzählst ihm, daß du nur nach Willowbend und zurück willst. Ein erstaunter Ausdruck erscheint auf seinem Froschgesicht. »Willowbend liegt weit im Nordwesten«, sagt er. »Aber du gefällst mir; daher will ich dir etwas sagen. Hüte dich vor dem Irrlicht, oder dein Leben ist verwirkt. Und nun, guten Tag, ich habe zu tun.« Unvermittelt verschwindet er. Seine Frösche quaken laut und hopsen davon. Du schaust dich auf der Lichtung um, findest aber rein gar nichts. Der einzige Weg führt zurück nach Norden. Du drehst um und gehst auf die Stelle zu, an der du die Sumpforks getroffen hast. Weiter bei 323.


  


  377


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, gelingt es dir, über sie hinweg zu springen. Ist das Ergebnis größer, springst du nicht weit genug und wirst gestochen. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 319.


  


  378


  Der Jäger ist nicht dumm und fühlt, daß du im Dienste eines bösen Zauberers stehst. Er springt von dem Felsen herunter und fordert dich zum Kampf heraus.


  


  Jäger: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Du kannst jederzeit fliehen; weiter bei 234. Wenn du den Jäger tötest, geht es weiter bei 219.


  


  379


  Du ziehst dein Schwert und schlägst nach dem Herrn der Gärten. Er ist verwundert. »Warum greifst du mich an?« ruft er und flieht vor dir. Da er keine Rüstung trägt, ist er schneller als du. Er hebt eine Sichel auf und stellt sich dir am anderen Ende der Lichtung. Als du ihn erreichst, bewegt er die Hand und murmelt einen Zauber. Du verlierst 3 Gewandtheitspunkte.


  


  Herr der Gärten: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Du kannst jederzeit fliehen, indem du zurück nach Westen läufst; weiter bei 363. Wenn du den Herrn der Gärten tötest, geht es weiter bei 251.


  


  380


  Du benutzt den Welken-Zauber. Der Schleim ändert seine Farbe von grün zu braun, zeigt aber sonst keine Reaktion. Wenn du einen anderen Zauber versuchen willst, geht es weiter bei 400. Willst du eine ganz andere Taktik anwenden, lies weiter bei 336 und wähle erneut.


  


  381


  Du willst das verletzte Einhorn nicht angreifen, da du immer gehört hast, daß es gute Tiere sind. Statt dessen sprichst du einen Segen. Das Tier erzittert, dann wiehert es voller Freude auf. Die Wunden an seiner Flanke sind fast geheilt, und das Einhorn ist jetzt viel kräftiger. Es widerstrebt ihm immer noch, sich einem Menschen zu nähern, aber es läuft an den Rand der Lichtung und gräbt mit dem Horn im Boden. Dann blickt es dich an und läuft fort. Als du die Stelle betrachtest, an der es gegraben hat, findest du zwei Zauberjuwelen, genau solche, wie sie dir Selator gegeben hat. Du erkennst eines als Freundschafts-Zauber, das andere als einen zur Wiederherstellung von Glück. Du bedankst dich bei dem Einhorn und bist sicher, daß es dich versteht. Dann setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 348.


  


  382


  Du bist wieder auf der Lichtung mit dem Treibsand. Diesmal wirst du nicht unvorbereitet hineinstolpern. Du hast an mehrere Dinge gedacht, die du tun könntest. Mit einem Eis-Zauber kannst du den Treibsand gefrieren und hinübergehen, aber das Eis wird schnell hinter dir schmelzen. Wenn du einen Wachstums-Zauber anwendest, kannst du die Ranken um den Trichter herum wachsen lassen. Sie werden einen sicheren Pfad bilden, nicht nur jetzt, sondern für alle Zeit, so daß du ihn auch noch benutzen kannst, wenn du später einmal auf diese Lichtung zurückkehrst. Wenn du einen dieser Zauber hast, kannst du ihn anwenden, um sicher hinüberzugelangen; weiter bei 270. Was wirst du tun, wenn du keinen dieser Sprüche besitzt? Wirst du


  


  - versuchen, hinüberzuspringen? Weiter bei 190


  - umkehren und einen anderen Pfad nehmen? Weiter bei 223


  


  383


  In der Hoffnung, den Zwerg zu retten, sprichst du einen Segen. Seine Augenlider bewegen sich, und für einen Augenblick glaubst du, Erfolg zu haben. Aber dieser Zauber ist nicht mächtig genug, Tote zu erwecken. Weiter bei 324, du mußt eine andere Wahl treffen.


  


  384


  Du hast keine Schwierigkeiten, die alte Brücke hinaufzuklettern; zwischen den riesigen Steinblöcken klaffen breite Spalten, was das Klettern erleichtert. Du ziehst dich hoch, kletterst über das Geländer und springst auf die Brücke. Weiter bei 101.


  


  385


  Es widerstrebt dir, einen von Grimslades eigenen Zaubern auf ihn anzuwenden; es könnte gefährlich sein. Statt dessen sprichst du einen Feuer-Zauber gegen ihn. Sein langes Gewand geht in Flammen auf, aber Grimslade scheint nicht verletzt zu sein und lacht wie wahnsinnig. Weiter bei 124.


  


  386


  Die Leiche des Diebes liegt zu deinen Füßen. Er war nicht so schlau wie er dachte! Du untersuchst sein Gepäck. Das einzig Brauchbare, was du findest, ist ein großer roter Mantel, den du mitnehmen kannst, wenn du willst. Außerdem nimmst du ein Stück Käse aus seinem Picknickkorb und setzt mit dieser Wegzehrung deinen Weg fort. Weiter bei 179.


  


  387


  Du beschließt, von deinem Versteck aus einen Zauber gegen sie anzuwenden. Welchen Zauber willst du versuchen:


  


  - Fluch? Weiter bei 107


  - Furcht? Weiter bei 278


  - Illusion? Weiter bei 148


  - Freundschaft? Weiter bei 318


  - Keinen davon? Weiter bei 65


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.


  


  388


  Nach einem kurzen Fußmarsch betrittst du eine freundliche grasbewachsene Lichtung. Du siehst zwei weitere Ausgänge. Dies ist Lichtung 24. Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 263. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du bleibst stehen, um dich umzuschauen, und bemerkst an dem Gras etwas Seltsames: es wächst so schnell um dich herum in die Höhe, daß du die Bewegung sehen kannst. An den Enden der Stengel bilden sich Scheren, die nach dir schnappen. Du befindest dich inmitten von Krebsgras, das dich angreift! Wenn du dich mit dem Schwert verteidigst, weiter bei 134. Willst du Magie benutzen, geht es weiter bei 167.


  


  389


  Nach Selators Beschreibung ist dies ohne Zweifel die Antherikapflanze. Dein Auftrag ist schon zur Hälfte erledigt. Nun mußt du mit der kostbaren Beere in die Stadt zurückkehren. Der einzige Weg führt zurück nach Süden. Weiter bei 342.


  


  390


  Du hast die Wahl zwischen drei Pfaden. Sie scheinen alle ziemlich sumpfig und gefährlich zu sein. Wohin willst du gehen? Nach


  


  - Norden? Weiter bei 144


  - Osten? Weiter bei 209


  - Westen? Weiter bei 195


  


  391


  Du ziehst dein Schwert und trittst auf sie zu. Sie beobachtet dich, nicht mit Furcht, sondern mit Sorge. Plötzlich wird dir die Sicht von Hunderten von Vögeln, die vorbeifliegen, verdeckt. Als du wieder sehen kannst, ist die Herrin der Vögel verschwunden. Du verlierst 2 Glückspunkte. Weiter bei 217.


  


  392


  Der Adler weiß, daß du ein Feind bist, und greift dich an. Du kannst nicht fliehen, da er größer und schneller ist als du, sondern mußt dich auf dein Schwert verlassen.


  


  Adler: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du den Adler tötest, geht es weiter bei 132.


  


  393


  Du bist sicher, daß der Welken-Zauber genau für solch eine Situation gedacht ist. Zu deiner Erleichterung werden die Schwertbäume sofort braun und stürzen zusammen. Du siehst dich auf der Lichtung um, findest aber nur ein paar Keimlinge, die von den Schwertbäumen stammen könnten. Du steckst sie ein und gehst weiter. Weiter bei 22.


  


  394


  Mittlerweile bist du vorsichtig geworden. Du beobachtest den Teich und die Lichtung. Eine große Echse geht zu dem Teich und trinkt, dann watschelt sie wieder fort. Sonst siehst du nichts. Wenn du die Lichtung verläßt, geht es weiter bei 47. Willst du aus dem Teich trinken, weiter bei 77.


  


  395


  Du gehst zum nächstgelegenen Gasthaus – dem »Schwarzen Bären«. Es ist viel geselliges Volk unten in der Taverne, aber du zahlst dem Wirt ein Goldstück und gehst sofort auf dein Zimmer. Aber wegen des Lärms der Zecher unten kannst du nicht schlafen. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Wirst du


  


  - das Kissen über die Ohren ziehen und den Lärm nicht beachten? Weiter bei 116


  - mit dem Schwert hinuntergehen und die Zecher bedrohen? Weiter bei 236


  - das Gasthaus verlassen und zum »Gebogenen Speer« gehen? Weiter bei 78


  - das Gasthaus verlassen und zu »Tankreds Fliegendem Pferd« gehen? Weiter bei 289


  


  396


  »Kaum zu glauben!« sagt der Herr der Gärten. »Es gibt noch einen Antherikabusch – und das irgendwo in diesem Sumpf! Ich habe gefühlt, daß dieser Ort etwas Besonderes ist; das muß es gewesen sein!« Einige Zeit bleibt er bewegungslos sitzen und richtet seine Aufmerksamkeit nach innen. Dann öffnet er die Augen. »Die Pflanze, die du suchst, liegt direkt im Osten. Aber es gibt keinen direkten Weg dorthin; du mußt nach Westen gehen, um sie zu finden, und dann gegen den Uhrzeigersinn im Kreis.« Er wünscht dir viel Glück und gibt dir ein Zauberjuwel, das einen guten Zauber enthält (du kannst wählen, welchen). Dann nimmst du deine Reise wieder auf und verläßt die Lichtung in westlicher Richtung. Weiter bei 363.


  


  397


  Du willst nichts mit diesem Wesen zu tun haben; daher machst du kehrt und gehst so schnell wie möglich fort. Der einzige Ausgang führt dich zurück nach Westen. Weiter bei 330.


  


  398


  Du betrittst eine mittelgroße Lichtung, auf der ein kleines aus Baumstämmen errichtetes Haus steht. Du bist auf Lichtung 4.


  Wenn du schon einmal hier gewesen bist, geht es weiter bei 239. Bist du noch nicht hier gewesen, lies weiter. Du hörst das tiefe Knurren eines Hundes. Doch als du dich umsiehst, bemerkst du, daß es sich nicht um einen Hund, sondern um einen Wolf handelt, der neben dem Haus steht und dich beobachtet. Die Türe öffnet sich und ein großer, kräftiger Mann tritt heraus. Ein weiterer Wolf folgt ihm. Der Mann trägt ein Schwert und ist wie ein Waldarbeiter gekleidet, aber das silberne Wolfsamulett, das er trägt, sagt dir, daß er der Herr der Wölfe ist. Du begrüßt ihn freundlich. Er antwortet barsch und befiehlt dir fortzugehen. Wirst du


  [image: ]


  


  - gehorchen und die Lichtung verlassen? Weiter bei 314


  - einen Zauber anwenden? Weiter bei 191


  - ihn angreifen? Weiter bei 120


  


  399


  Welchen Zauber willst du gegen die Sumpforks benutzen:


  


  - Furcht? Weiter bei 346


  - Illusion? Weiter bei 169


  - Keinen davon? Weiter bei 281


  


  400


  Welchen Zauber willst du gegen den Schleim versuchen:


  


  - Feuer? Weiter bei 188


  - Welken? Weiter bei 380


  - Eis? Weiter bei 282


  - Keinen davon? Weiter bei 336


  Dort kannst du wieder deine Wahl treffen.

OEBPS/Images/fasb08-027.jpg
LT A L

=3
R

27 Poomchukker ist einer der merkwiirdigsten Manner, die
du jemals gesehen hast . . .





OEBPS/Images/fasb08-053.jpg
53 Eine Unmenge riesiger Pilze steht herum, und auf einem
davon sitzt ein kleiner stammiger Mann.





OEBPS/Images/fasb08-prot2.jpg
Protokoll fiir Monster-Duelle

Gewandt- Gewandt- Gewandt-
heit = heit = heit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandt- Gewandt- Gewandt-
heit = heit = heit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandt- Gewandt- Gewandt-
heit = heit = heit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandt- Gewandt- Gewandt-
heit = heit = heit =
Stirke = Stirke = Stirke =






OEBPS/Images/fasb08-001.jpg
/\ e fﬁ/ S l\» }
1 Als du in der Taverne des Stidtchens deine Absicht bekanntgibst,
den Sumpf zu erkunden, sind die Zuhérer sprachlos.






OEBPS/Images/fasb08-exmp.jpg
q 6\ @ Nichts ?

Tiger (getotet)

Freundliche
@ Elfen 2
? ) 7
Krokodil -
inzwischen tot
? 0 7 ?
o/ \L/
Riesenameisen —

Gefihrlich!

W zum Dorf





OEBPS/Images/fasb08-prot1.jpg
Abenteuer-Protokoll

Gewandtheit Stirke Gliick
Anfangs- Anfangs- Anfangs-
Punktzahl = Punktzahl = Punktzahl =
Gegenstinde

Zauberjuwelen und -spriiche






OEBPS/Images/fasb08-title.jpg
Steve Jackson

Der Sumpf der Skorpione

Ein FantasyAbenteuerSpielBuch

Aus dem Englischen von
Dirk & Frank Schulter

Thienemann





OEBPS/Images/fasb08-079.jpg
79 Du und der Anfiihrer der Banditen fechtet die
Angelegenheit unter euch aus.





OEBPS/Images/fasb08-118.jpg
118 Als du zu Boden blickst, siehst du Dutzende von
kleinen Skorpionen auf dich zu eilen.





OEBPS/Images/fasb08-144.jpg
144 In dem Pavillon sitzt ein grofer Mann. Er hat einen
dichten Bart und weifle Augenbrauen; sein Gewand ist

silbergrau wie seine Behausung.





OEBPS/Images/fasb08-248.jpg
248 Seine Krallen packen dich fest an der Hiifte, und mit rauschenden
Fliigeln fliegt er nach Nordosten.





OEBPS/Images/fasb08-170.jpg
170 Von einem Felsblock herab griifit dich ein Mann. Er ist
grof und sonnenverbrannt und ganz in griin gekleidet.





OEBPS/Images/fasb08-305.jpg
305 Als du dich umschaust, bemerkst du, daf sich dir ein
Mann mittleren Alters nihert.





OEBPS/Images/fasb08-275.jpg
275 Du siehst einen ungeheuren Riesen hin-

ter einer Biegung hervortreten.





OEBPS/Images/fasb08-398.jpg
398 Die Tiir dffnet sich und ein grofler krftiger Mann tritt

heraus.





OEBPS/Images/fasb08-335.jpg
335 Selator, ein kleiner, stimmiger Mann in einer weiflen
Tunika und einer gestreiften Kniehose, werkelt in seinem
Garten herum.





OEBPS/Images/cover.jpeg
STEVE JACKSON

THIENEMANN





