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  Wie man die Ungeheuer in Allansia bezwingt


  


  


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


  Um festzustellen, wie wirksam deine Vorbereitungen waren, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln. Auf den Seiten 16/17 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Darauf findest du Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte.


  Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen, auf den Seiten 158 und 159 findest du noch einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


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


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


  Aus Gründen, die weiter unten erklärt werden, ändern sich deine Gewandtheits-, Stärke und Glückspunkte während eines Abenteuers ständig. Du mußt genau über diese Punkte Buch führen, und deshalb ist es ratsam, in den einzelnen Kästchen entweder sehr klein zu schreiben oder einen Radiergummi bei der Hand zu haben. Deine Anfangspunkte darfst du jedoch auf keinen Fall ausradieren! Auch wenn du zusätzliche Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte gewinnst, dürfen diese normalerweise niemals deine Anfangspunkte übersteigen, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text.


  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 zu einem 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 weder bei 1. beginnt.


  4. Hast du das Monster verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe unten Seite 10).


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


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


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


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


  


  


  Flucht


  


  


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


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


  


  


  Glück


  


  


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


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


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


  


  


  Glück im Kampf


  


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


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


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


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


  


  


  Stärke und Proviant


  


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


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


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


  


  


  Glück


  


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


  


  


  Ausrüstung und Zaubertränke


  


  


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


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


  Gewandtheitstrank – stellt die anfängliche Gewandtheits-Punktzahl wieder her.


  Stärketrank – stellt die anfängliche Stärke-Punktzahl wieder her.


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


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


  Jede Flasche enthält eine Portion des entsprechenden Trankes, d.h. die entsprechenden Punkte können einmal während eines Abenteuers wiedergewonnen werden. Wenn du davon getrunken hast, mußt du das auf deinem Abenteuerprotokoll vermerken.


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


  


  


  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Du hast eine gefährliche Reise vor dir, und wahrscheinlich wird dein erster Versuch fehlschlagen. Am besten machst du dir auf deinem Weg Aufzeichnungen und fertigst dir einen Plan an – er könnte dir bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, bisher unbekannte Regionen schnell zu durchqueren.


  Nicht überall wirst du Schätze finden, vielmehr erwarten dich eine Menge Fallen und gefährliche Untiere, die dir auflauern und dich zum Kampf zwingen. Du wirst vermutlich während deiner Schatzsuche falsche Entscheidungen treffen; und selbst wenn es dir gelingt, dein Ziel zu erreichen, bedeutet das noch lange nicht, daß du auch findest, wonach du suchst.


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


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


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


  Und nun viel Glück bei deinem Abenteuer!
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  Vorgeschichte


  


  


  Die Winter im Norden Allansias sind streng. Schnee und der eisige Wind lassen jeden zum Eiszapfen werden.


  Seit einigen Wochen arbeitest du für den Kaufmann Big Jim Sun und begleitest seine Handelskarawanen auf ihrem langen Weg nach Norden zu den eingeschneiten Vorposten, um sie vor Überfällen zu schützen. Die Pferdewagen sind mit Kleidern, Hausrat, Waffen, gepökeltem Fleisch, Gewürzen und Tee beladen, die gegen Felle und Elfenbeinschnitzereien aus Mammutzähnen eingetauscht werden sollen.


  Wie üblich fürchtet Big Jim die Reise nach Norden weniger; Banditen greifen seine Karawanen in der Regel erst auf dem Rückweg an – er ist nicht der einzige, der den Wert der Güter aus dem Norden schätzt.


  Zur Zeit führst du einen Zug von sechs Karren über einen gefrorenen See. In der Ferne ragen die schneebedeckten Spitzen der Eisfingerberge aus einer tiefhängenden Wolke. Euer Ziel liegt am Fuße der Berge, wo sich die Leute aus dem Norden zu ihren Geschäften treffen. Es schneit, aber nicht allzu heftig. Du hältst an, um mit dem Schwert zu prüfen, ob das Eis die Wagen tragen kann. Plötzlich durchbricht der weit hallende Klang eines Jagdhorns die Stille. Du richtest dich auf und rennst zurück zu den Wagen, um dich mit Big Jim zu besprechen. Er sitzt neben dem Fahrer des zweiten Karrens und raucht eine lange Bruyèrepfeife. Breit und kräftig, mit einem langen, buschigen Bart, ist Big Jim offensichtlich ein Mann, mit dem man rechnen muß. Seine großen blauen Augen suchen den Horizont nach einer möglichen Gefahr ab. Dann sagt er mit tiefer Stimme: »Scheint vom Vorposten zu kommen. Denke, du gehst besser mal hin und siehst nach. Könnte Ärger geben. Und komm schnell zurück.«


  [image: ]


  Sofort machst du dich auf den Weg zum Vorposten am Fuße der Eisfingerberge. Zwei Stunden später stehst du vor einem schrecklichen Blutbad. Sechs Männer liegen mit aufgeschlitzten Bäuchen im blutgetränkten Schnee, ihre Äxte neben sich. Die hölzernen Hütten sind völlig zerstört. Nach den Fußstapfen zu schließen, muß ein riesiges Ungeheuer den Vorposten angegriffen haben. Du kannst nichts mehr für die armen Männer tun, deshalb gehst du zurück zu Big Jims Karawane, um ihm die schreckliche Nachricht zu überbringen. Nach einer Stunde, gerade als die Sonne untergeht, erreichst du sie. Big Jim befiehlt, die Karren in einem Kreis aufzustellen, um seine Männer während der Nacht zu schützen. Ein großes Feuer wird in der Mitte entzündet, und du setzt dich daneben, um dich mit Big Jim Sun zu beraten. Alle sind nervös, und ein Posten soll dafür sorgen, daß das Lager nicht unerwartet angegriffen wird. Leise fragt dich Big Jim, ob du das schreckliche Monster jagen und erledigen wirst, denn sonst sei sein Geschäft ruiniert. Du lächelst und entgegnest, daß du die Bestie aufspüren willst, aber nur, wenn du 50 Goldstücke dafür bekommst. Big Jim schaut dich erstaunt an, und es bedarf großer Überredungskunst, daß er deiner Forderung zustimmt.


  Gerade als du dich zum Schlafen hinlegst, hört es endlich auf zu schneien, doch der Gedanke an die bevorstehende Jagd hält dich noch lange Zeit wach.


  Bei Tagesanbruch wachst du auf. Das Feuer ist zu glühender Asche zusammengefallen; kleine Rauchsäulen kräuseln sich sanft im Morgennebel. Kein Laut durchbricht die morgendliche Stille, als du zu Big Jim hinübergehst und ihn an der Schulter berührst. Er schreckt aus dem Schlaf auf, und du verabschiedest dich in der Hoffnung, im Laufe des Tages zurück zu sein. Es beginnt wieder zu schneien; du winkst der Wache zum Abschied zu und kehrst zum Vorposten zurück.


  


  1


  Als du den Vorposten wieder erreichst, sind die Leichen unter dem Schnee begraben und die Fußabdrücke des Ungeheuers zugeschneit. Die Sichtweite ist gering, als du zu den Bergen aufbrichst, wo du die abscheuliche Bestie zu finden hoffst. Beim Besteigen des Berges sinkst du bis zu den Knien im weichen Pulverschnee ein. Bald stehst du am Rande einer Gletscherspalte, die von einer Eisbrücke überspannt wird. Wenn du den Spalt auf der Eisbrücke überqueren willst, geht es weiter bei 335. Willst du die Gletscherspalte lieber umgehen, weiter bei 310.


  


  2


  Wenn du den Geist aus dem Prisma befreit hast, kannst du ihn nun zu Hilfe rufen (weiter bei 14). Hast du den Geist nicht befreit, hast du keine Chance gegen die vernichtenden Schläge des Kristallkriegers. Damit ist deine Suche beendet.


  


  3


  Wie durch ein Wunder werdet ihr nicht von den Eisbrocken getroffen. Als die Gefahr vorüber ist, erblickt ihr zu eurer Überraschung einen strahlend blauen Himmel über euch. Ohne zu zögern klettert ihr drei aus der Eishöhle heraus und findet euch an der Seite des Berges wieder. Es schneit nicht mehr, und alles scheint ruhig. Beim Herabsteigen erzählst du deinen Freunden von Big Jim und den Umständen, die dich veranlaßten, in die Höhlen der Schneehexe einzudringen. Du siehst ein, daß Big Jim annehmen muß, du seist tot, und entscheidest, daß es sich nicht lohnt hinter ihm her zu jagen, um deine Belohnung für den getöteten Yeti zu kassieren. Ohne dem Gold nachzutrauern, willigst du ein, Redswift und Stubb nach Stonebridge zu begleiten (weiter bei 104).


  


  4


  Als der Pflock das Herz der Schneehexe durchbohrt, läßt dich ihr Todesschrei erschaudern. Sie löst sich langsam auf, und bald ist von ihr nur noch eine Pfütze übrig. In der Eiswand im Hintergrund der Kammer erscheint der vage Umriß einer Gestalt, und du gehst hin, um ihn dir genauer anzusehen (weiter bei 235).


  


  5


  Instinktiv faßt du nach dem Griff deines Schwertes, doch da schießt dir die Warnung des Heilers durch den Kopf. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 68. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 185.


  


  6


  Mit großer Mühe gelingt es deinen Freunden schließlich, deine Hand gegen die Tür zu drücken. Als sich die Spitze des Dolches ins Holz bohrt, löst sich deine Hand vom Griff. Erleichtert öffnest du die Tür (weiter bei 285).


  


  7


  Du nimmst den Pflock aus deinem Rucksack und versuchst, ihn der Schneehexe ins Herz zu stoßen. Ist deine Gewandtheitspunktzahl größer als 10, geht es weiter bei 4. Ist sie kleiner als oder gleich 10, weiter bei 380.


  


  8


  Die Gedanken wirbeln in deinem Kopf herum, und dann erinnerst du dich daran, daß ein Vampir nur getötet werden kann, wenn man einen Pflock durch sein Herz treibt. Wenn du einen Pflock mit eingeschnitzten Runen besitzt, geht es weiter bei 7, anderenfalls weiter bei 121.


  


  9


  Ihr rudert zum gegenüberliegenden Ufer, könnt aber immer noch von den Pfeilen des Dunkelelfs erreicht werden. Er spannt den Bogen und schießt. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 32. Hast du Pech, weiter bei 239.


  


  10


  Panik überkommt dich, als du merkst, daß du keine der Waffen besitzt, die nötig sind, um einen Vampir zu töten. Die Schneehexe überwindet langsam ihre Angst vor dem Knoblauch und gewinnt allmählich Macht über deinen Willen; sie zwingt dich, deinen Hals zu entblößen und dich widerstandslos von ihr beißen zu lassen. Nun wirst du für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  11


  Sobald ihr in die weißen Fußstapfen tretet, prasseln walnußgroße Hagelkörner auf euch herab. Es ist unmöglich, den schweren Eisbrocken auszuweichen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Sobald ihr die Fußstapfen hinter euch habt, hört der Hagelschauer genauso schnell wieder auf, wie er begonnen hat. Ihr verflucht die verhexten Höhlen und dringt tiefer in den Tunnel ein (weiter bei 207).


  


  12


  Die eiserne Kugel fliegt durch die Luft und trifft den Frostriesen an der Schläfe, der daraufhin wie ein Klotz zu Boden stürzt. Die hölzerne Kiste, die er auf das Regal stellen wollte, geht dabei kaputt, und ihr Inhalt fällt heraus: drei reich verzierte Ringe und eine Flasche mit einem Sprung, der ein süßlicher Duft entströmt. Willst du einen der Ringe an den Finger stecken, geht es weiter bei 65. Willst du lieber zum nächsten Tunnel gehen, weiter bei 338.


  


  13


  Am nächsten Morgen ist Stubb ziemlich aufgeregt, weil er sich darauf freut, bald zu Hause zu sein; aber seine Freude ist wie weggeblasen, sobald er an seinen toten Freund Morri denkt, und er droht mit geballter Faust den Hügeltrollen, die aber nirgendwo zu sehen sind. Nach einer Stunde seht ihr in einiger Entfernung Rauchwolken in den Himmel steigen. »Stonebridge!« schreit Stubb. Er läuft darauf zu, bleibt aber plötzlich stehen, als er sechs Hügeltrolle erblickt, die auf sein Dorf zu marschieren. Er schwingt seine Axt und greift sie mit dem Kampfschrei der Zwerge an. Selbstverständlich kannst du deinen Freund nicht alleine gegen die Hügeltrolle kämpfen lassen und eilst ihm zu Hilfe. Zwei der Hügeltrolle wenden sich dir zu.


  


  Erster Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  Zweiter Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Beide Hügeltrolle greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen diesen Hügeltroll trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast ihn nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du seinen Schlag lediglich abgewehrt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du beide besiegst, geht es weiter bei 211.


  


  14


  Der Geist erscheint und schwebt über dem Kristallkrieger. Er schnippt mit den Fingern, und sofort wirst du unsichtbar. Mit seinen groben Händen schlägt der Kristallkrieger durch die Luft, aber du kannst ihm unbemerkt entschlüpfen. Mit der Zeit läßt der Unsichtbarkeitsspruch nach, aber du bist deinem Gegner glücklich entronnen. Weiter vorne im Tunnel gabelt sich der Weg. Willst du dich nach links wenden, geht es weiter bei 150. Ziehst du es vor, nach rechts zu gehen, weiter bei 368.


  


  15


  Die Schneehexe starrt dich lange an, bevor sie »Kreis« ruft. Du lächelst, öffnest deine Faust und zeigst die quadratische Metallscheibe. Du hast das Spiel gegen die Schneehexe gewonnen, und sie zieht die Konsequenzen. Die Kugel füllt sich mit weißem Rauch und zerspringt plötzlich; das Bild der Schneehexe verschwindet. Ihr schriller Schrei erfüllt die Höhle, aber sie ist geschlagen. Feierlich schüttelt ihr euch die Hände, eure Freude ist jedoch nur von kurzer Dauer. Plötzlich hört ihr ein lautes Rumpeln. Im Boden zu euren Füßen entstehen tiefe Risse und in den Eiswänden große Spalten. Die Decke stürzt ein! Ist das die Chance zu entkommen, die die Schneehexe versprochen hat? Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 3. Hast du Pech, weiter bei 358.


  


  16


  Du zielst nochmals sorgfältig auf den Knopf, dann wirfst du den Dolch. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 120. Hast du Pech, weiter bei 153.


  


  17


  Als du dein Schwert ziehst, stößt der Bergelf einen Schlachtruf aus, schlägt den Mantel zurück und greift nach seinem Schwert.


  


  Bergelf: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn die Stärke des Bergelfs auf 2 sinkt, geht es weiter bei 305.


  


  18


  Die anderen Vogelmenschen, die über euch kreisen, fliegen nach Osten, als sie sehen, daß ihr Gefährte tot ist. Weil du befürchtest, sie könnten mit einer großen Schar zurückkehren, rennt ihr quer über die Ebene. Die Sonne steht genau über euch und ihr beginnt, heftig zu schwitzen. Dein Durst wird unerträglich, und du bedauerst es sehr, keine Wasserflasche bei dir zu haben. Schließlich erreicht ihr ein Wasserloch, aber zu deinem Entsetzen findest du dort einen toten Oger, der mit dem Gesicht nach unten im Wasser liegt. Willst du trotzdem aus dem Wasserloch trinken, geht es weiter bei 301. Unterdrückst du lieber dein Verlangen nach Wasser, weiter bei 63.


  


  19


  Der Heiler ist unmittelbar hinter dir und treibt dich zur Eile an. Schweigend gehst du weiter, bis du am Ende des Ganges Sonnenlicht siehst, das durch einen Spalt in die Höhle fällt. Der Spalt ist gerade breit genug, sich hindurch zu quetschen, und du fragst den Heiler, wie es nun weitergeht. Er entgegnet ruhig: »Bis hierhin konnte ich dich begleiten. Der letzte Teil deiner Prüfung ist allein deine Sache. Vor dem Morgengrauen mußt du am Gipfel des Flammenden Berges sein, um den Sonnenaufgang zu beobachten. Dort mußt du dich mit untergeschlagenen Beinen hinsetzen und nach Osten blicken. Sobald die ersten Sonnenstrahlen die Erde berühren, wirst du völlig geheilt sein. Aber hüte dich davor, die schützende Maske abzunehmen, denn sonst wären alle Bemühungen umsonst gewesen. Wenn du irgendeinen silbernen Gegenstand hast, könnten wir einen Pegasus anlocken, der dich hinfliegt.« Wenn du etwas aus Silber besitzt, geht es weiter bei 328. Hast du keinen solchen Gegenstand, weiter bei 206.


  


  20


  Bald teilt sich der Tunnel, und du stößt in der Gabelung mit einem primitiv aussehenden, in Felle gekleideten Mann zusammen, der eine große Steinkeule trägt – ein Höhlenmensch. Du ziehst dein Schwert und befiehlst Redswift und Stubb, den Tunnel nach rechts hinunter zu eilen, während du dich mit dem Höhlenmenschen befaßt.


  


  Höhlenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 141. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du den Tunnel entlangrennst, um Redswift und Stubb einzuholen (weiter bei 365).


  


  21


  Du trägst einen magischen Ring, der dich vor stärkster Kälte schützt. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Wenn du es nicht bereits getan hast, kannst du jetzt entweder den Silberring (weiter bei 159) oder den Bronzering (weiter bei 130) an den Finger stecken. Anderenfalls setzt du deinen Weg durch den Tunnel fort (weiter bei 338).


  


  22


  Der Bergelf zuckt die Schultern und meint: »Nun gut, aber sage nicht, ich hätte dich nicht gewarnt – du wirst keine Gelegenheit mehr haben, deine Meinung zu ändern, sobald du den Metallkragen trägst, der dich bedingungslos der Schneehexe unterwirft. Folge dem Tunnel, bis er sich teilt und nimm die rechte Abzweigung. Viel Glück!« Du dankst dem Elf für seinen Ratschlag und machst dich wieder auf den Weg (weiter bei 136).


  


  23


  Die Schneehexe ist überrascht und ungehalten über die Niederlage ihrer Zombies. Plötzlich sagt sie: »Jetzt werden wir ›Quadrat, Stern, Kreis‹ spielen. Selbstverständlich wirst du verlieren. Aber für den unwahrscheinlichen Fall, daß du doch gewinnen solltest, gebe ich dir die Chance zu entkommen. Ich hoffe, du hast deine Scheiben nicht vergessen, denn dann verlierst du automatisch.« Sie lacht höhnisch, weil sie glaubt, dich bereits besiegt zu haben. Ob du willst oder nicht, du mußt gute Miene zum bösen Spiel machen. Wenn du kleine Metallscheiben hast, geht es weiter bei 113. Besitzt du keine, weiter bei 40.


  


  24


  Du hast einen Zaubertrank der Schneehexe getrunken, der ihre Gefolgsleute vor der eisigen Kälte schützen soll. Die Flüssigkeit wärmt dich von innen heraus, und du gewinnst 3 Stärkepunkte. Dieser Zaubertrank heilt auch Erfrierungen. Alle Gewandtheitspunkte, die du auf Grund von Erfrierungen verloren hast, sind wiederhergestellt. Gestärkt gehst du zurück und verläßt die Höhle (weiter bei 56).


  


  25


  Es hat aufgehört zu schneien. Der Himmel ist klar und blau, die Luft kalt und frisch, und der Schnee knirscht unter deinen Füßen. Langsam gehst du auf den Berg hinauf und suchst das Zeichen, das der Pelzjäger am Höhleneingang befestigt hat. Plötzlich hörst du über dir ein entferntes Rumpeln, das beängstigende Rollen einer Lawine. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 163. Hast du Pech, weiter bei 109.


  


  26


  Ihr klettert in das Boot und stoßt vom Ufer ab. Als ihr den Fluß schon halb überquert habt, schreit jemand wütend hinter euch her. Du schaust zurück und erblickst den erzürnten Bootsbesitzer, einen Dunkelelf, eingehüllt in einen schwarzen Mantel. Er legt einen Pfeil auf die Sehne seines Bogens und schießt auf euch. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 9. Hast du Pech, weiter bei 227.


  [image: ]


  


  27


  Als du die Hütte erreichst, öffnest du die Türe mit einem Fußtritt und gehst mit gezücktem Schwert hinein. Leider ist die Hütte leer; der Pflanzenkundige muß schnell alles zusammengepackt haben und mit deinem Gold geflohen sein. Du verlierst 1 Glückspunkt, läufst den Pfad wieder hinunter und das Flußtal hinauf. Du hoffst, lange genug zu leben, um den Pflanzenkundigen noch einmal zu treffen (weiter bei 205).


  


  28


  Langsam vergeht die Zeit, aber kein Goblin erscheint; die aufrührerischen Sklaven scheinen die Schlacht in den Höhlen zu gewinnen. Schließlich fühlst du dich stark genug weiterzulaufen, und mit Stubbs Hilfe schaffst du es, den Tunnel hinunterzuhinken (weiter bei 166).


  


  29


  Bald bist du wieder an der Gabelung und gehst in den linken Tunnel hinein (weiter bei 106).


  


  30


  Der Todesspruch wirkt auf dich nicht so schnell wie auf Redswift. Du hilfst ihm auf die Beine und entschuldigst dich, daß du ihn veranlaßt hast, den Spruch zu lesen. Aber er sagt, du sollst dir um ihn keine Sorgen machen, als Sklave in den Eishöhlen hätte er sowieso nicht mehr lange gelebt. Eine Stunde schleppst du dich noch weiter, wobei du den armen Redswift auf dem Rücken trägst. Plötzlich krallen sich seine Finger in deinen Arm, dann entspannt sich sein ganzer Körper; der Todesspruch hat gesiegt. Nachdem du deinen Freund auf einer belaubten Lichtung begraben hast, brichst du schnell zu den Mondsteinhügeln auf. Aber du bist erschöpft und kannst nicht sehr schnell gehen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 1 Stärkepunkt. Je näher die Vorhügel heranrücken, desto fester wird der Boden, und du fragst dich, welcher Weg dich wohl zum Heiler führen mag. Wenn du dich weiter nach Osten halten und dem Fluß in die Hügel folgen willst, geht es weiter bei 46. Willst du den Fluß lieber auf der Hängebrücke vor dir überqueren und eine Weile am Fuß der Hügel nach Süden marschieren, weiter bei 385.


  


  31


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 295. Hast du Pech, merken sie, daß du lügst, und umringen dich (weiter bei 143).


  


  32


  Der Pfeil fliegt über deinen Kopf hinweg, und ihr erreicht das gegenüberliegende Ufer, bevor der Dunkelelf Zeit hat, erneut zu schießen. Ihr springt aus dem Boot, winkt dem Dunkelelf zu und macht euch in Richtung Süden auf den Weg über die Paganebene nach Stonebridge (weiter bei 278).


  


  33


  Die Gefolgsleute der Schneehexe sind Goblins, Orks und Neandertaler. Als du auf den Tunnel zurennst, versuchen die beiden, die dir am nächsten stehen, dich aufzuhalten. Einer bemüht sich, dir seine Peitschenschnur um die Beine zu schlagen, der andere legt einen Pfeil auf dich an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 226. Hast du Pech, weiter bei 340.


  


  34


  Du nimmst den Pflock aus dem Rucksack und versuchst, ihn der Schneehexe ins Herz zu stoßen. Wenn deine Gewandtheitspunktzahl größer als 10 ist, geht es weiter bei 4. Beträgt deine Gewandtheitspunktzahl 10 oder weniger, weiter bei 123.


  


  35


  Wieder kommen deine Freunde nicht gegen die Kraft des Dolches an. Mit Entsetzen siehst du, wie sich dein Arm hebt und dir selbst den Dolch in die Brust stößt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  36


  Die Eingangstür zur Hütte ist zugefroren, und du mußt mit der Schulter dagegen stoßen, um sie zu öffnen. Die Hütte hat nur einen einzigen Raum, der sämtliche Besitztümer eines Pelzjägers enthält. Fallen, Pelze und Säcke sind in einer Ecke des Raums aufgestapelt. Ein hölzernes Bett, ein Tisch, ein Stuhl, Töpfe und Geschirr zeugen von kürzlichem Gebrauch, und die Asche auf der Feuerstelle glüht noch. Willst du ein bißchen Holz auf das Feuer legen und das kalte Schmorgericht in einer der Pfannen aufwärmen, geht es weiter bei 118. Willst du lieber die Hütte verlassen und deine Suche fortsetzen, weiter bei 192.


  


  37


  Die Gestalt bewegt sich auf dich zu; sie trägt eine Laterne, und als sie noch näher kommt, kannst du ihre erschreckenden Gesichtszüge erkennen. Die Haut ist aschfahl, und die Augen wirken wie zwei tief in die Höhlen gesunkene graue Hautfalten. Du bist in das dunkle Reich eines Nachtjägers geraten und mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Nachtjäger: Gewandtheit 11 – Stärke 8


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen, da du es nicht gewohnt bist, bei Dunkelheit zu kämpfen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 306.


  


  38


  Obwohl es ziemlich kalt ist, als ihr am Ufer des Roten Flusses entlanggeht, schwitzt du, und dir ist schwindelig. Du schaust zu Redswift hinüber, und auch er sieht nicht aus, als fühle er sich wohl. Er ist bleich und seine Augen sind dunkel und eingesunken. »Setz dich«, sagt Redswift mühsam. Dankbar, aber mit düsteren Vorahnungen, hältst du an und sinkst mit rasendem Puls ins Gras. »Erinnerst du dich daran, wie wir durch die Höhlen der Schneehexe gingen und an eine Tür kamen, an die ein Stück Pergament geheftet war? Du konntest nicht entziffern, was darauf stand und batest mich, es zu lesen. Es war ein Todesspruch. Er wirkt schneller auf uns, als ich erwartet habe. In den Hügeln lebt ein alter Mann, den man den Heiler nennt; nur er kann uns noch retten, aber ich fürchte, daß es schon zu spät ist. Meine Beine sind so schwach. Ich weiß nicht, ob ich wieder aufstehen kann.« Wenn du den Heiltrank des Dunkelelfs getrunken hast, geht es weiter bei 30. Anderenfalls weiter bei 367.


  


  39


  Du trittst dem neben dir stehenden Goblin heftig in den Magen. Er krümmt sich vor Schmerz, und ein Kinnhaken wirft ihn krachend zu Boden. Der andere Goblin springt vor und versucht, dich mit seinem Dolch zu erstechen. Versuch Dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 240. Hast du Pech, weiter bei 386.


  


  40


  Du fühlst dich betrogen, weil du das Spiel verloren haben sollst, bevor es überhaupt begonnen hat, und ziehst dein Schwert, um damit die Kugel der Schneehexe zu zerschlagen (weiter bei 244).


  


  41


  Vorsichtig gehst du über die Brücke, und als du sicher auf der anderen Seite der Schlucht angekommen bist, setzt du langsam deinen Weg durch den Schnee fort (weiter bei 212).


  


  42


  Du streifst die Riemen von den Schultern, und sogleich versinkt dein Rucksack im Wasser. Alles Gold, deine sämtlichen Besitztümer und der gesamte Proviant sind verloren. Ziehe dir 2 Glückspunkte ab. In der starken Strömung drohst du zu ertrinken. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 201. Hast du Pech, weiter bei 280.


  


  43


  Du hebst dein Schwert vom Boden auf und durchsuchst die beiden Goblins. Ihre Dolche nimmst du an dich und findest außerdem noch etwas gesalzenen Fisch, eine Kerze und zwei Goldstücke. Die Metallkragen, die sie zum Gehorsam gezwungen haben, glühen nicht mehr, aber sie lassen sich trotzdem nicht lösen. Weil du nicht weißt, ob hinter der Grube noch mehr Fallen liegen, überdenkst du dein weiteres Vorgehen. Willst du tiefer in den Tunnel eindringen, geht es weiter bei 88. Willst du lieber zu der Kreuzung zurückkehren und nach links in den anderen Gang einbiegen, weiter bei 29.


  


  44


  Der Energiestrahl erschüttert dich stärker, als du ertragen kannst. Du wirst zu Boden geworfen und wachst nicht wieder auf. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  45


  Du untersuchst die Kassette, die auf dem Boden liegt, und brichst sie mit dem Schwert auf. Sie enthält drei reich verzierte Ringe und eine Flasche mit einem Sprung, der ein süßlicher Duft entströmt. Wenn du einen der Ringe an den Finger stecken willst, geht es weiter bei 65. Willst du lieber zum nächsten Tunnel gehen, weiter bei 338.


  


  46


  Das Flußbett verengt sich, und das Gelände wird steiler. Das Klettern strengt an, du wirst von Minute zu Minute schwächer und verlierst 1 Stärkepunkt. Fast wärest du an einem großen hohlen Baumstumpf, an dem dein Weg vorbei führt, vorüber gegangen, wenn dir nicht eine starke Ranke aufgefallen wäre; mit dem einen Ende ist sie an den Wurzeln festgebunden, führt dann über den Rand des Baumstumpfes und hängt mit dem anderen Ende in den hohlen Stumpf. Als du hinunterschaust, siehst du die Ranke in der Tiefe verschwinden. Willst du


  


  - an der Ranke ziehen? Weiter bei 312


  - an der Ranke hinabklettern? Weiter bei 394


  - weiter das Flußtal hinaufgehen? Weiter bei 119


  


  47


  Du mußt einen halbstündigen anstrengenden Marsch auf dich nehmen, ehe du das Ende der Schlucht erreichst. Nun kannst du weiter den Berg hinaufklettern. Der steile Anstieg und der wirbelnde Schnee lassen dich aber nur langsam vorankommen (weiter bei 337).


  


  48


  Als du sie aufhebst, wird die Kugel warm, und ihre Farben ändern sich ständig und wirbeln im Kreis herum. Redswift und Stubb und beschwören dich, sie wegzuwerfen. Willst du


  


  - die Kugel in der Hand behalten? Weiter bei 275


  - sie sanft auf den Boden legen? Weiter bei 117


  - sie den Tunnel hinunterwerfen? Weiter bei 318


  


  49


  Sobald du den Tunnel betrittst, rasselt hinter dir ein Fallgitter herunter, das dir den Rückweg versperrt. Es ist unmöglich, das Gitter in die Höhe zu stemmen, und dir bleibt nichts anderes übrig, als herauszufinden, wie es am anderen Ende des Tunnels aussieht. Bald erreichst du ein zweites Fallgitter, das den Weg nach vorne blockiert. Hinter dem Gitter biegt der Tunnel nach links ab. An der gegenüberliegenden Wand ist ein Knopf; vermutlich muß er gedrückt werden, um das Gitter zu heben. Leider ist er viel zu weit entfernt, als daß du ihn erreichen könntest, selbst mit dem Schwert kommst du nicht hin. Wenn du einen oder mehrere Dolche hast, geht es weiter bei 234. Hast du keinen Dolch, weiter bei 393.


  


  50


  Als du auf das Feuer zugehst, steigt dir der köstliche Duft einer gebratenen Ente in die Nase. Mit gezogenem Schwert näherst du dich vorsichtig. Plötzlich springt kreischend ein sehniger Mann mit langem Haar und wildem Bart hinter einem Felsen hervor. Seine Kleidung besteht aus Tierfellen, und er schwingt eine Steinkeule, mit der er dich angreift. Du mußt gegen den wilden Hügelmenschen kämpfen.


  


  Wilder Hügelmensch: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 320. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du über die Felsen zurück zum Nordufer des Flusses rennst (weiter bei 364).


  


  51


  Der Energiestrahl hat eine solche Kraft, daß du zu Boden geschleudert wirst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 336.


  


  52


  Du erinnerst dich einer alten Sage, daß einzig das gemahlene Horn eines Minotaurus einen Verwandlungsspruch brechen kann. Schnell streust du ein wenig davon auf das immer größer werdende Ungeheuer und stellst zu deiner Erleichterung fest, daß es wieder zu einer weißen Ratte schrumpft. Neugierig, was der offene Sarg wohl enthalten mag, näherst du dich ihm, um hinein zu schauen (weiter bei 297).


  


  53


  Niemand antwortet. Wenn du dich in die Höhle wagen willst, geht es weiter bei 246. Willst du lieber wieder zurück in die Schlucht gehen, weiter bei 355.


  


  54


  Du entzündest die Kerze und schaust dir die Grube an. Sie ist etwa 15 Meter breit, und der darüber führende Stamm ziemlich schmal. Der Heiler fordert dich auf, hinüber zu balancieren. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 91. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 78.


  


  55


  Als du den Dolch aus der Tür ziehst, entwickelt er plötzlich einen eigenen Willen. Ohne es zu wollen, stichst du dir mit dem unkontrollierten Dolch ins Bein und verlierst 2 Stärkepunkte. Redswift und Stubb eilen dir zu Hilfe und versuchen, deine Hand dazu zu bewegen, in die Tür zu stechen, um den Dolch zu bändigen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 6. Hast du Pech, weiter bei 236.


  


  56


  Du gehst an dem Tunneleingang zu deiner Linken vorbei und folgst weiter dem Haupttunnel (weiter bei 395).


  


  57


  Weil du seine Hilferufe nicht beachtet hast, verflucht dich der Zwerg, wobei er seinen Gott um Beistand anfleht. Du verlierst 2 Glückspunkte. An der Kreuzung läufst du in den anderen Tunnel hinein. Die Schreie des Zwerges klingen dir noch lange in den Ohren (weiter bei 125).


  


  58


  In den Büschen verborgen lauscht ihr auf das Geräusch der donnernden Hufe, das immer lauter wird. Zwischen den Zweigen hindurchspähend siehst du vier Zentauren an eurem Versteck vorbei galoppieren. Jeder ist mit einem Bogen und einem Köcher voll Pfeilen bewaffnet. Erst als das Donnern der Hufe verklungen ist, wagt ihr es wieder, euch zu rühren. Und als ihr sicher seid, daß sie verschwunden sind, krabbelt ihr aus eurem Versteck und setzt euren Marsch nach Süden fort (weiter bei 278).


  


  59


  Ein Kristallkrieger, der zu den persönlichen Wachen der Schneehexe gehört, versperrt dir den Weg. Er ist aus Quarz und durch die Zauberei der Schneehexe zum Leben erweckt. Waffen mit einer Schneide können ihn nicht verletzen – dein Schwert ist nutzlos! Höchstens mit einem Kriegshammer kann es dir gelingen, den Kristallkrieger in Stücke zu schlagen.


  


  Kristallkrieger: Gewandtheit 11 – Stärke 13


  


  Besitzt du keinen Kriegshammer, geht es weiter bei 2. Wenn du siegst, weiter bei 148.


  


  60


  Die Schneehexe steigt aus ihrem Sarg und nähert sich dir mit geöffnetem Mund. Sie schaut dich eindringlich an, und du vernimmst eine gebieterische, unhörbare Stimme, die dir befiehlt, dein Schwert fallen zu lassen und deinen Hals zu entblößen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 8; übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 116.


  


  61


  Im Weitergehen stellt sich der Elf vor: »Ich heiße Redswift, und das ist Stubb.« Dabei deutet er auf den grinsenden Zwerg. »Wir waren beide Sklaven bei der niederträchtigen Schneehexe und haben uns hier kennengelernt. Nun hoffen wir, nach Hause zurückkehren zu können. Ich lebe in den Mondsteinhügeln, und Stubb ist aus Stonebridge. Wenn wir diesen höllischen Höhlen entkommen, würdest du uns eine große Freude machen, wenn du bei uns bliebest. Stonebridge liegt auf dem Weg zu meinem Dorf in den Hügeln – aber auch dorthin ist es sehr weit.« Bevor Redswift weiterreden kann, macht Stubb euch auf eine Glaskugel am Boden aufmerksam, die im Schein der Fackel in wirbelnden Farben glüht. »Laß sie liegen«, warnt Redswift, »es könnte eine Falle sein.« Wenn du nicht auf Redswifts Ratschlag hören und die Glaskugel trotzdem aufheben willst, geht es weiter bei 48. Willst du sie lieber liegenlassen und weitergehen, weiter bei 166.


  


  62


  Der Zombie ergreift eine Keule, die hinter der Türe an der Wand lehnt und schlurft auf dich zu.


  


  Zombie: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 200. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du zurück zur Kreuzung rennst und dort geradeaus weiter in den anderen Tunnel (weiter bei 150).


  


  63


  Der Durst hat dich so erschöpft, daß du 1 Stärkepunkt verlierst. Dennoch willst du es nicht riskieren, aus dem Wasserloch zu trinken (weiter bei 96).


  


  64


  Du wirst von der Lawine mitgerissen, stürzt den ganzen Berg hinunter, schlägst mit dem Kopf gegen einen Felsvorsprung und wirst ohnmächtig. Als die Lawine in einer Senke endlich zum Stillstand kommt, bist du tief im Schnee vergraben. Die Eisfingerberge haben ein neues Opfer gefordert.


  


  65


  Zunächst einmal untersuchst du die gesprungene Flasche. Nach dem Geruch zu urteilen kann sie nur Parfüm enthalten. Dann siehst du dir die drei Ringe näher an und mußt dich entscheiden, welchen du an den Finger stecken willst. Wählst du den


  


  - goldenen Ring? Weiter bei 21


  - silbernen Ring? Weiter bei 159


  - bronzenen Ring? Weiter bei 130


  


  66


  Dadurch, daß du den Schild berührt hast, hast du einen Elementargeist der Luft gereizt. Ein immer stärker werdender Wirbelwind donnert durch den Tunnel. Du suchst festen Halt und bereitest dich auf einen heftigen Aufprall vor. Sekunden später trifft dich seine gewaltige Kraft. Aufgewirbelte Steine fliegen dir um die Ohren. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 294. Hast du Pech, weiter bei 160.


  


  67


  Du kniest neben dem Pelzjäger nieder und drehst ihn vorsichtig auf den Rücken. Seine Augen sind fast geschlossen, und Blut tropft aus seinem Mundwinkel. Der Yeti hat tiefe Wunden in seine Brust gerissen. Es besteht keine Hoffnung mehr für ihn. Mit größter Anstrengung richtet er sich auf, legt seine Arme um deinen Hals und zieht dich zu sich herunter, damit du seine letzten Worte verstehen kannst. Als Dank für deinen Versuch, ihn zu retten, will er dir ein Geheimnis mitteilen. Unter schrecklichen Schmerzen erzählt er dir seine Geschichte: fast sein ganzes Leben hat er in den Bergen gelebt und damit verbracht, Tiere zu jagen und deren Felle zu verkaufen. Aber in den letzten fünf Jahren hat er nach den legendären Kristallhöhlen gesucht. Diese Höhlen ließ die Schneehexe von ihren Gefolgsleuten aus einem Gletscher schlagen. Die Schneehexe soll eine wunderschöne, aber böse Zauberin sein, die mit Hilfe ihrer geheimnisvollen, dunklen Kräfte versucht, die Welt unter ihre Herrschaft zu bringen. Der Eingang zu ihren Höhlen liegt in diesen Bergen. Er ist unbewacht, aber für die Augen normaler Sterblicher unsichtbar. Der unglückliche Trapper fand den Eingang erst gestern, als er – rein zufällig – einen Krieger der Schneehexe anscheinend geradewegs durch eine Eiswand gehen und verschwinden sah. Der Trapper hängte ein Stück Fell über den Eingang, um ihn am nächsten Tag wiederzufinden. Leider setzte der Yeti diesen Hoffnungen ein Ende.


  Der Pelzjäger bittet dich, in die Höhlen zu gehen, um die niederträchtige Schneehexe zu töten und ihre Gefolgsleute führerlos zu machen. In der Behausung der Schneehexe sollen außergewöhnliche Schätze eingefroren sein. Plötzlich klammert sich der Pelzjäger an dich, dann sinkt er zurück in den Schnee – er ist tot. Du bedeckst ihn mit Schnee, bevor du überlegst, wie es nun weitergehen soll. 50 Goldstücke erwarten dich, wenn du Big Jim Beweise für den Tod des Yeti bringst, aber der Gedanke an eine Schatzsuche in den Kristallhöhlen unterhalb der Eisfingerberge reizt dich weit mehr. Deshalb brichst du auf, um sie zu suchen (weiter bei 25).


  


  68


  Zwischen ihren Schreien droht die Todesfee, dich zu töten. Zum Glück kannst du der Versuchung widerstehen, dein Schwert zu ziehen, um sie zum Schweigen zu bringen. Das Gebräu des Heilers wirkt tatsächlich! Unbeschadet gehst du an ihr vorüber (weiter bei 19).


  


  69


  Zunächst steckt der alte Mann die Goldstücke sorgfältig in eine verborgene Tasche. Danach macht er euch auf zwei Gefahren aufmerksam, die auf eurem Weg nach Süden lauern. Zum einen ist das nächste Wasserloch vergiftet, zum anderen rotten sich im Norden von Stonebridge viele Hügeltrolle zusammen. Er wünscht euch viel Glück, verabschiedet sich und geht seiner Wege. Stubb drängt darauf, so schnell wie möglich aufzubrechen, beunruhigt von dem Gedanken, daß die Hügeltrolle Stonebridge angreifen könnten (weiter bei 348).


  


  70


  Der Bergelf lacht und sagt, daß er nie an Gewicht zunimmt, aber wenn es ihm gelänge, den Metallkragen abzunehmen, würde er ganz bestimmt nicht mehr hier sein. Kaum hat er den Satz ausgesprochen, schreit er vor Schmerz laut auf. Vergeblich versucht er, den Halskragen, der sich zuzieht, zu lockern, und fleht in Todesangst einen unsichtbaren Herrn und Meister um Vergebung an. Schließlich verstummt sein Geschrei, und schweißbedeckt sinkt er zu Boden. Auf deine besorgte Frage, was geschehen ist, reagiert er nicht. Du verlierst 1 Glückspunkt, verläßt ihn und gehst weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 241).


  


  71


  Der Mann springt von seinem Schaukelstuhl auf und sagt: »Der bin ich in der Tat; was willst du, Fremdling?« Du schilderst ihm deine Abenteuer in den Eishöhlen und berichtest ihm ausführlich von dem Spruch, der dich vernichtet. »Ein Todesspruch? Die kann man leicht brechen. Dir fehlt nur ein Glas meiner Spezialkräutermischung, die du schon für 50 Goldstücke bekommen kannst.« Es wundert dich sehr, daß dieser Mann Geld dafür verlangt, dein Leben zu retten, aber er scheint nicht auf ein Honorar verzichten zu wollen. Willst du ihn für seinen Kräutertrank bezahlen, geht es weiter bei 149. Ziehst du es vor, ihn zu bedrohen, weiter bei 390.


  


  72


  Du tust so, als gäbest du den Kampf auf und springst dann überraschend den Illusionisten an. Da er für einen kurzen Augenblick nicht auf der Hut war, kannst du ihm das Prisma entreißen und auf den Boden schleudern, wo es in tausend Stücke zerspringt. Daraufhin dreht sich der Illusionist um und flieht kreischend in den Mund des Totenkopfes. Aus den Scherben des Prismas steigt Rauch auf und nimmt die Gestalt eines kahlköpfigen dicken Mannes an – ein Geist. Im Raum schwebend verneigt er sich und dankt dir für seine Befreiung. Er verspricht dir, dich als Beweis seiner Dankbarkeit einmal unsichtbar zu machen, wenn du ihn rufst. Ohne ein weiteres Wort verschwimmt die Erscheinung langsam und verschwindet. Nun mußt du dich für deinen nächsten Schritt entscheiden. Wirst du den Tunnel


  


  - zur Linken betreten? Weiter bei 266


  - mit dem Totenkopfmund betreten? Weiter bei 288


  - zur Rechten betreten? Weiter bei 49


  


  73


  Unglücklicherweise ziehst du den kürzesten Halm und verlierst 1 Glückspunkt. Kaum hast du den Griff der Eisenkiste berührt, wird dieser plötzlich lebendig, und eine Viper windet sich um deine Hand. Bevor du sie abschütteln kannst, bohren sich ihre Giftzähne in dein Handgelenk, und du verlierst 4 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du noch lebst, wankst du den Tunnel hinunter (weiter bei 20).


  


  74


  Du bläst in die Flöte, und eine fröhliche Melodie ertönt, ohne daß du eine Note spielen müßtest – es ist eine Zauberflöte. Du beschließt sie mitzunehmen und steckst sie in deinen Rucksack. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - die Runen auf dem Pflock lesen. Weiter bei 345


  - an der Rose riechen. Weiter bei 317


  - das Buch lesen. Weiter bei 356


  


  Willst du nichts davon tun, kannst du die Höhle verlassen und links in den Tunnel hineingehen (weiter bei 198).


  


  75


  Als du in die Höhle spähst, siehst du, daß sie tief in den Hügel hineinreicht. Fackeln werfen ein unheimliches Licht in die Höhle und beleuchten Holzschnitzereien und Masken, die an den Wänden hängen. Du trittst ein und siehst einen Menschen, der in weite Gewänder gekleidet mit dem Rücken zu dir auf dem Boden sitzt. Ohne sich umzudrehen, sagt die geheimnisvolle Person: »Ich bin der Heiler. Wenn du gekommen bist, um geheilt zu werden, dann tritt vor mich.« Dein Herz schlägt schneller, als du dieser Aufforderung nachkommst. Vor dir sitzt ein entsetzlich verunstalteter Mann; sein Körper ist schrecklich verdreht, aber er sitzt stolz da, wenngleich der Schmerz tiefe Furchen in sein Gesicht gegraben hat. Du erzählst ihm, daß du mit einem Todesspruch verflucht bist und bei ihm Heilung suchst. Der Heiler nickt und sagt: »Die Macht eines Todesspruches ist schwer zu brechen. Nur einmal ist es mir gelungen, und das war nicht leicht. Es ist ein Ritual damit verbunden, das du möglicherweise nicht überlebst. Dennoch solltest du es versuchen. Ich werde dir helfen, soweit ich kann. Zuerst mußt du eine Lebensmaske aufsetzen, damit sich der Todesspruch nicht weiter ausbreitet. Wenn du diesen ersten Kampf zwischen Leben und Tod überlebst, beginnt der zweite Teil des Heilungsprozesses.« Dann nimmt der Heiler eine seltsame Maske von der Wand, die wie eine Sonne aussieht. Als du sie aufsetzt, meinst du, du würdest in tausend Stücke gerissen. Würfle mit einem Würfel und ziehe die Zahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 258.


  [image: ]


  


  76


  Sobald sie sehen, daß ihr Anführer tot ist, weichen die anderen Zentauren zurück. Du hältst Redswift und Stubb zurück, die hinter ihnen herjagen wollen. Wenn du noch keinen Schild besitzt, kannst du den nehmen, der neben dem Anführer der Zentauren auf dem Boden liegt; du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du den Helm des Zentauren aufsetzen willst, geht es weiter bei 362. Willst du es lieber unterlassen und sofort nach Stonebridge aufbrechen, weiter bei 278.


  


  77


  Hast du einen Speer? Wenn ja, geht es weiter bei 391. Wenn nicht, weiter bei 378.


  


  78


  Als du ungefähr in der Mitte des Stammes bist, überkommt dich plötzlich Angst. Du schwankst hin und her, verlierst den Halt, fällst vom Stamm und stürzt kopfüber in die tiefe Grube. Mit großer Wucht schlägst du auf den harten Steinboden auf und bist sofort tot.


  


  79


  Das Wasser sieht zwar ungefährlich aus, aber es behagt euch nicht, naß zu werden und anschließend zu frieren. Doch es bleibt euch nichts anderes übrig, als unter dem kleinen Wasserfall hindurchzugehen. Plötzlich merkst du, daß deine Kleider zu schwelen beginnen. Sofort rennst du los, denn nicht Wasser sondern tödliche Säure tropft auf dich herab. Zweifellos stammt diese Falle wieder von der bösen Schneehexe, die damit die Flucht ihrer Sklaven und Diener verhindern will. Vor Schmerz schreist du auf, als die Säure sich in deine Haut brennt. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 383.


  


  80


  Der Spielmann wundert sich, daß du dich für seine Musik interessierst. Er hört auf zu spielen und sagt: »Du mußt hier neu sein, denn der Abschaum, der hier lebt – ausgenommen natürlich unsere geliebte Schneekönigin – hört meiner Musik nicht zu. Diese Narren, wenn sie nur erkennen würden, welches Glück ich ihnen mit meinen Liedern bringen könnte. Fremder, ich kann ein Lied für dich spielen, das deine Wunden heilt. Hör genau hin und paß gut auf. Später erzählst du das, was du jetzt erlebst, dem Pöbel. Vielleicht kommen diese Ignoranten dann und respektieren mich und meine Musik.« Der Spielmann schlägt auf seiner Laute eine sanfte Melodie an, und erstaunt stellst du fest, daß eine deiner Wunden heilt.


  Du gewinnst 4 Stärkepunkte. »Komm wieder, wenn du noch eine Behandlung brauchst«, sagt er, zufrieden mit sich selbst. Du dankst ihm und verläßt die Höhle, um deinen Weg den Tunnel hinunter fortzusetzen (weiter bei 111).


  


  81


  Du erreichst gerade noch den Felsvorsprung, als die Schneemassen herunterkrachen. So eng du kannst, drückst du dich an die schützende eisbedeckte Wand und wartest, bis die Lawine vorüber ist. Mit einem Seufzer der Erleichterung setzt du deine Suche nach den Kristallhöhlen fort (weiter bei 363).


  


  82


  Es gelingt dir gerade eben, den Kopf über Wasser zu halten, aber du schaffst es nicht, zum Ufer zu schwimmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 201. Hast du Pech, weiter bei 280.


  


  83


  Ein Mann mit krankhaft grau-weißer Haut kommt zur Tür. Er hat leere Augenhöhlen und langsame Bewegungen – er ist mit Sicherheit ein hirnloser Zombie. Wenn du ihn angreifen willst, geht es weiter bei 62. Willst du zurück zur Kreuzung rennen und dort geradeaus weitergehen, weiter bei 150.


  


  84


  Der Energiestrahl fährt in deine Brust. Beträgt deine Stärkepunktzahl 10 oder weniger, geht es weiter bei 44. Übersteigt sie 10 Punkte, weiter bei 51.


  


  85


  Als du endlich den Gipfel des Hügels erreichst, schwankst du heftig. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Zu erschöpft, um noch auf irgend etwas zu achten, hörst du nur noch Ashs Warnruf, als dich auch schon ein Todesfalke im Sturzflug angreift. Ash schießt einen Pfeil auf den Raubvogel ab. Ashs Gewandtheitspunktzahl beträgt 9. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich Ashs Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 175. Übersteigt sie Ashs Gewandtheitspunkte, weiter bei 238.


  


  86


  Die Goblins lassen das Seil los. Hoch über dir, am Rande der Grube, lachen sie dich aus wegen deines gescheiterten Versuches, sie zu übertölpeln. Deine Lage ist jetzt noch schlimmer als zuvor. Tief unten in einer Eisgrube gefangen und nicht einmal mit einem Schwert bewaffnet. Du verlierst 2 Glückspunkte. Seufzend bittest du die Goblins, das Seil zu fangen, das du ihnen wieder zuwirfst. Sie halten es tatsächlich fest, so daß du hochklettern kannst. Die Goblins sind in Felle gekleidet und tragen glühende Metallkragen um ihren Hals. Mit ihren Dolchen treiben sie dich in den Tunnel zurück. Dir ist klar, daß dies deinen Untergang bedeutet, falls es dir nicht gelingt zu fliehen. Wenn du mit den bloßen Händen gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 39. Willst du lieber davonrennen, weiter bei 102.


  


  87


  Sobald du in die schwarzen Fußstapfen trittst, fühlst du ein seltsames Prickeln. Dein ganzer Körper scheint zu vibrieren, und dein Beine werden so schwach und zittrig, daß du glaubst, in Ohnmacht fallen zu müssen. Entschlossen zwingst du dich weiter, aber selbst als du den letzten Fußstapfen hinter dir hast, fühlst du dich immer noch so, als habest du viel von deiner Kraft eingebüßt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 3 Stärkepunkte, verwünschst die verzauberten Höhlen und gehst weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 207).


  


  88


  Der Tunnel verläuft noch ein Stück geradeaus, bevor er sich zu einer kreisrunden Höhle öffnet. Ein weiterer Tunnel führt auf der anderen Seite aus der Höhle heraus. Plötzlich fällt dir etwas Seltsames auf: zwei Pfützen auf dem Boden, aus denen sanft Rauch aufsteigt. Aus der einen Pfütze ragt der Griff eines Schwertes, aus der anderen der Schaft eines Speeres. An der Wand lehnt die gefrorene Leiche eines Orks, mit dem starren Arm auf das Schwert deutend. Als du dich den Pfützen näherst, bemerkst du einen Spruch, der in den eisigen Boden geritzt ist:


  


  Speer oder Schwert


  Furcht oder Kraft


  Wie man verfährt


  Verlust oder Macht.


  


  Du bleibst stehen und denkst über den Spruch nach und versuchst, zu einem Entschluß zu kommen. Wirst du


  


  - das Schwert aus seiner Pfütze ziehen? Weiter bei 237


  - den Speer nehmen? Weiter bei 250


  - ohne Aufenthalt durch die Höhle auf den gegenüberliegenden Ausgang zugehen? Weiter bei 221


  


  89


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 331. Hast du Pech, weiter bei 103.


  


  90


  Redswift und Stubb wurden von dem herunterfallenden Eis nicht verletzt und helfen dir auf die Beine. Zu eurer Überraschung erblickt ihr über euch einen strahlend blauen Himmel. Ohne zu zögern klettert ihr aus der Eishöhle heraus und findet euch am Abhang des Berges wieder. Es schneit nicht mehr, alles scheint ruhig. Beim Herabsteigen erzählst du deinen Freunden von Big Jim und den Umständen, die dich veranlaßten, in die Höhlen der Schneehexe einzudringen. Du siehst ein, daß Big Jim annehmen muß, du seiest tot, und entscheidest, daß es sich nicht lohnt, hinter ihm her zu jagen, um deine Belohnung für den getöteten Yeti zu kassieren. Ohne dem Gold nachzutrauern, willigst du ein, Redswift und Stubb nach Stonebridge zu begleiten (weiter bei 104).


  


  91


  Langsam und vorsichtig tastest du dich vorwärts und bist sehr erleichtert, als du wohlbehalten die andere Seite der Grube erreichst. Der Heiler geht so unbefangen über den Stamm, als gäbe es die Grube gar nicht. »Gut«, sagt er, »nun mußt du dich auf den nächsten Teil vorbereiten. Um zu überleben, mußt du völlige Ruhe bewahren. Wenn du ein Drachenei hast, kann ich dir einen Beruhigungstrank brauen.« Hast du ein Drachenei, geht es weiter bei 359, anderenfalls weiter bei 271.


  


  92


  Du gehst um einen großen Geröllblock herum und siehst einen riesigen Mann in seinem Schatten schlafen. Er liegt auf einem Haufen Tierfelle und schnarcht laut. Seine zweihändige Streitaxt lehnt an einem Felsen. Er ist ein Barbar, und es wäre töricht, ihn zu wecken. Daher schleichst du an ihm vorbei. Wenn du Elfenstiefel trägst, geht es weiter bei 128. Trägst du normale Stiefel, weiter bei 374.


  


  93


  Es gelingt dir, der Kiste auszuweichen; sie kracht gegen die Wand, bricht in Stücke und ihr Inhalt wird über den Boden verstreut. Der Frostriese kommt brummend auf dich zu, um dich zu töten, doch du erwartest ihn mit dem Schwert in der Hand.


  


  Frostriese: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du aus seiner Behausung in den nächsten Tunnel rennst (weiter bei 338). Wenn du siegst, geht es weiter bei 182.


  


  94


  Du stolperst, machst einen Schritt nach links und trittst aus Versehen in einen der weißen Fußstapfen (weiter bei 11).


  


  95


  Der Gnom rennt zu dir und schreit: »Verschwinde, das Essen ist erst in zwei Stunden fertig! Du wirst die Glocke schon hören. Aber du siehst ein bißchen mager aus; wenn du willst, kannst du diesen alten Kuchen haben.« Der Gnom deutet auf ein Stück Kuchen, das auf dem Tisch liegt. Willst du den Kuchen nehmen und die Höhle dann wieder verlassen, geht es weiter bei 290. Willst du lieber die Diener der Schneehexe angreifen, weiter bei 187.


  


  96


  Ihr drei brecht in Richtung Süden auf, beunruhigt wegen des Wassermangels. Stubb versucht, euch etwas aufzumuntern und sagt, daß ihr vermutlich in weniger als einem Tag in Stonebridge ankommen werdet. Er wundert sich, daß ihr bis jetzt noch keine Zwerge aus Stonebridge gesehen habt. »Doch, haben wir«, bemerkt Redswift ernst, »nur glaube ich nicht, daß du sie so sehen wolltest.« Er deutet nach Westen, wo an einem Felsen, nur 50 Meter entfernt, die blutige Leiche eines Zwerges lehnt. Sein Kopf ist nach vorne gefallen, die Axt hält er noch in der Hand, und wer oder was ihn getötet hat – es kann nicht weit sein. Laut klagend rennt Stubb zu dem Zwerg. »Es ist Morri, der Schmied«, sagt er. »Es sieht so aus, als wären es Hügeltrolle gewesen. Wir wollen Morri begraben und dann nach Stonebridge eilen, um den anderen die schreckliche Nachricht zu bringen. Hier, nimm Morris Wasserflasche, er braucht sie wohl nicht mehr.« Gierig trinkst du das Wasser, fühlst dich endlich doch erfrischt und gewinnst 1 Stärkepunkt. Nachdem ihr Morris Grab mit seiner Axt und seinem Helm gekennzeichnet habt, brecht ihr wieder nach Stonebridge auf (weiter bei 110).
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  97


  In dem Buch steht nichts geschrieben, aber es ist eine Vertiefung in die Seiten geschnitten, in der ein Talisman mit einer goldenen Kette liegt – ein Jadefrosch. Willst du die Kette umhängen, geht es weiter bei 327. Läßt du den Talisman lieber in dem Buch liegen, kannst du, falls du es noch nicht getan hast, etwas von dem Folgenden tun. Willst du


  


  - auf der Flöte spielen? Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen? Weiter bei 345


  - an der Rose riechen? Weiter bei 317


  


  Sagt dir nichts davon zu, kannst du die Höhle verlassen und nach links in den Tunnel gehen (weiter bei 198).


  


  98


  Obwohl du noch unter den Nachwirkungen des Energieschlages leidest, mußt du deine nächste Entscheidung treffen. Willst du aufstehen und weiterrennen, geht es weiter bei 262. Willst du lieber versuchen, die Kugel mit dem Schwert zu zerschlagen, weiter bei 244.


  


  99


  Der Illusionist lacht laut auf, als dein Schwert eines seiner Abbilder trifft. Sein Dolch bohrt sich in deine Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 279.


  


  100


  Der Elf will wissen, warum du den Heiler suchst. Du erzählst ihm von deinem Kampf in den Eishöhlen, dem Todesspruch und wie es mit dem armen Redswift zu Ende ging. »Redswift?!« schreit der Elf. »Redswift ist mein Bruder. Ich heiße Ash.« Daß Redswift als Sklave bei der Schneehexe diente, war ihm völlig unbekannt. Erschüttert von Redswifts Tod geht er plötzlich fort und bleibt schweigend und bewegungslos stehen. Nach einigen Minuten sagt er: »Ich werde dir helfen, den Heiler zu finden, aber du mußt allein zu ihm gehen, denn er läßt nur Kranke zu sich. Die Dunkelfürsten, die bösen Geister der Nacht, haben ihn fürchterlich verunstaltet und ihn mit Krankheit und Schmerzen bestraft, weil er den Zauberer Nicodemus von einem Todesspruch befreite, den sie über ihn gesprochen hatten. Nun heilt er Kranke nur noch in der Einsamkeit der Hügel. Komm mit; ich glaube, wir haben keine Zeit zu verlieren.« Ash geht voran und blickt sich aufmerksam um, um jede Gefahr sofort zu erkennen. Etwa eine Stunde lang wandert ihr flußaufwärts, bis ihr eine Hängebrücke erreicht, die den Fluß überspannt. Auf dieser Brücke müßt ihr den Fluß überqueren. Zunächst aber ruhst du dich aus, denn der Todesspruch zehrt weiter an deinen Kräften; du verlierst 1 Stärkepunkt. Nach einer kurzen Rast hast du dich soweit erholt, daß du weitergehen kannst, und betrittst hinter Ash die Brücke. Aber als ihr bereits die Hälfte hinter euch gebracht habt, hört ihr lautes Geschrei. Ihr schaut euch um und seht zwei Hügeltrolle, die die Leinen kappen, an denen die Brücke befestigt ist. So schnell ihr könnt, eilt ihr auf das gegenüberliegende Ufer zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 273. Hast du Pech, weiter bei 181.


  


  101


  Auf dem Boden des roten Topfes liegt eine quadratische Metallscheibe, die du in deinen Rucksack packst. Wenn du jetzt in den grauen Topf schauen willst, geht es weiter bei 344. Wenn nicht, kannst du die Höhle durch die gegenüberliegende Tür verlassen (weiter bei 176).


  


  102


  Die Goblins schreien »Halt!«, aber du rennst weiter. Beide zielen und werfen ihre Dolche auf dich. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, geht es weiter bei 140. Bei einer 3 oder 4 geht es weiter bei 330. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 245.


  


  103


  Der Bergelf sieht dich erstaunt an und fragt, warum du keinen Metallkragen trägst. Er selber hat einen Kragen um den Hals, der im Halbdunkel glüht. Offensichtlich redet er von diesem. Willst du ihm antworten, daß du in letzter Zeit zugenommen und deinen Kragen deshalb zum Weiten gegeben hast, weiter bei 70. Willst du den Elf angreifen, ehe er Alarm schlagen kann, geht es weiter bei 382.


  


  104


  Euer Weg nach Süden wird lang und beschwerlich sein, aber weil du die Eisfingerberge so schnell wie möglich hinter dir lassen willst, treibst du deine Freunde zur Eile an. Nach zwei Tagen erreicht ihr den Fluß Kok. Etwa 50 Meilen flußaufwärts liegt Fang, die Stadt, in der Baron Sukumvits weltberühmtes Labyrinth des Todes alljährlich seine Wettkämpfer erwartet. Doch Fang ist um diese Jahreszeit genauso uninteressant wie jede andere Stadt am Fluß. Deshalb wendet ihr euch flußabwärts, um eine Fähre oder Brücke zu finden. Nachdem ihr dem breiten, schmutzig-braunen Fluß eine halbe Stunde lang gefolgt seid, seht ihr ein Floß, das am Ufer vertäut ist, und darauf einen schlafenden Mann. Du rufst ihn an und bittest ihn, euch überzusetzen. Er aber schreit euch an und sagt, ihr sollt ihn in Ruhe lassen, denn er sei heute zum Arbeiten zu müde. Willst du ihn mit zehn Goldstücken umstimmen, geht es weiter bei 315. Willst du lieber weitergehen, weiter bei 131.


  


  105


  Ash wartet auf eine günstige Gelegenheit und schießt dann aus nächster Nähe einen weiteren Pfeil ab. Diesmal verfehlt er den Todesfalken nicht; er stürzt mit einem Pfeil in der Brust zu Boden. Auf der anderen Seite des Hügels liegt eine Schlucht, und ab hier mußt du alleine weitergehen. Ash erklärt dir den Weg. Du mußt dich östlich halten und an der gegenüberliegenden Seite der Schlucht hinaufklettern, bis du zu einem Felsvorsprung gelangst, in den der Kopf eines Phoenix gemeißelt ist. Dort, in den Hügeln oberhalb des behauenen Felsens, lebt in einer Höhle der Heiler. Du dankst Ash für seine Hilfe und gehst langsam den Hügel hinunter in die Schlucht. Unten angekommen folgst du Ashs Weisungen und wendest dich nach links die Schlucht hinauf (weiter bei 252).


  


  106


  Weiter vorne, in der linken Wand des Tunnels, fällt aus einem Spalt ein schwacher Lichtschein. Du gehst darauf zu, und als du vorsichtig um die Ecke spähst, siehst du in einer Höhle einen Neandertaler, der einem mächtigen Elch das Fell abzieht. Das Fleisch ist wohl für ein üppiges Schmorgericht gedacht, das hinter ihm in einem Topf über dem Feuer brodelt. Die Arbeit geht nur langsam voran, und ein Koch-Gnom in einer weißen Küchenschürze, der einen Holzlöffel schwingt, treibt ihn mit lauter Stimme an, schneller zu arbeiten. Willst du die seltsame Küche betreten, geht es weiter bei 95. Willst du lieber vorsichtig am Eingang vorbeischleichen, weiter bei 267.


  


  107


  Du stolperst, kannst es aber vermeiden, in die weißen und schwarzen Fußabdrücke zu treten, gewinnst das Gleichgewicht wieder und gehst zwischen den Fußstapfen hindurch (weiter bei 207).


  


  108


  Die Gefolgsleute der Schneehexe heben dich auf und schleppen dich zu einem bläulichen Eispodest, auf dem ein Standbild aus Eis steht. Unter Wehklagen und wildem Geschrei werfen sie dich vor das Standbild. Sobald du es berührst, löst sich die Starre des Eisdämons.


  


  Eisdämon: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Zusätzlich zu seinem normalen Angriff mußt du in jeder Kampfrunde mit einem Würfel für das gefrierende Gas würfeln, das aus seinen Nüstern schießt. Bei einem Ergebnis von 1, 2 oder 3 trifft dich das Gas und verletzt dich. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, verfehlt dich das Gas. Wenn du siegst, geht es weiter bei 184.


  


  109


  Du blickst nach oben und siehst riesige Schneemassen den Berg hinunterstürzen. Entsetzt stellst du fest, daß die Lawine genau auf dich zu kommt. Als du dich umschaust, entdeckst du einen Felsvorsprung, unter dem du Schutz finden könntest. Die herabrasenden Schneemassen sind höchstens noch hundert Meter entfernt, und du mußt dich anstrengen, um rechtzeitig den schützenden Felsen zu erreichen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 81. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 371.


  


  110


  Die Nacht bricht herein, und ihr schlagt im Schutz einiger Felsen und Büsche euer Lager auf, obwohl Stubb euch bittet weiterzugehen. Ihr entzündet ein Feuer und legt euch nieder. Redswift übernimmt die erste Wache. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 399. Hast du Pech, weiter bei 251.


  


  111


  In einiger Entfernung hörst du singende Stimmen. Bald endet der Tunnel am Eingang einer Höhle. Vor einem Standbild aus Eis, das wie ein Dämon aussieht, knien zehn Gefolgsleute der Schneehexe, ihre verhüllten Gesichter im Gebet auf den eisigen Boden gepreßt. Es gibt zwei Ausgänge aus der Höhle: einer direkt gegenüber, der andere an der rechten Seite. Willst du so tun, als wolltest du auch beten und dreist in die Höhle marschieren, weiter bei 300. Willst du lieber vorsichtig in die Höhle kriechen, geht es weiter bei 283.


  


  112


  Wenn du eine Schleuder hast und den Frostriesen damit beschießen willst, geht es weiter bei 373. Willst du lieber mit dem Schwert gegen ihn kämpfen, weiter bei 292.


  


  113


  Schnell erklärt die Schneehexe die Regeln ihres Spieles. Du mußt eine der Scheiben in deiner geballten Faust verbergen. Dann wird sie eine Form nennen. Ein Quadrat schlägt einen Kreis, ein Kreis einen Stern, und ein Stern ein Quadrat. Wenn du gewinnst, räumt sie dir eine Fluchtmöglichkeit ein. Verlierst du jedoch, mußt du sterben. Wählt ihr beide die gleiche Form, wird das Spiel wiederholt. Dein Leben hängt von deiner nächsten Entscheidung ab. Nun mußt du deine Wahl treffen. Wenn du nicht alle drei Scheiben besitzt, sind deine Chancen natürlich eingeschränkt. Welche Scheibe wirst du aussuchen und in deiner Hand verbergen:


  


  - die quadratische? Weiter bei 15


  - die runde? Weiter bei 152


  - die sternförmige? Weiter bei 392


  


  114


  Es gelingt dir, der Schneehexe zu widerstehen, und du hebst eilig den Pflock wieder auf. Diesmal stößt du genauer zu und triffst die Schneehexe mitten ins Herz (weiter bei 4).


  


  115


  Durch die Bäume zu deiner Linken siehst du einen großen Mann mit spitzen Ohren und blondem Haar. Er trägt einen grünen Mantel und ist damit beschäftigt, mit dem Messer Pfeilschäfte zu schnitzen. Er ist ein Elf und gleicht im Aussehen Redswift. Wenn du ihn fragen willst, wo der Heiler wohnt, geht es weiter bei 100. Willst du ihn lieber mit dem Schwert angreifen, weiter bei 397.


  [image: ]


  


  116


  Zu deinem Entsetzen gehorchst du ihrem Befehl und entblößt deinen Hals, damit sie ihre Zähne hineinschlagen und dein Blut trinken kann. Du wirst für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  117


  Redswift und Stubb, die etwas Schreckliches erwarten, laufen weg, als du die Kugel auf den Boden setzt. Aber abgesehen davon, daß sie wieder anfängt zu glühen, passiert nichts. Du zuckst die Schultern und hast bald deine Freunde wieder eingeholt (weiter bei 166).


  


  118


  Bald knistert das Feuer im Herd, und du genießt die Wärme, die deinen Körper durchdringt. Das Schmorgericht ist ausgezeichnet; du fühlst deine Kräfte zurückkehren und gewinnst 3 Stärkepunkte. Mit neuer Energie verläßt du die Hütte, um deine Suche fortzusetzen (weiter bei 192).


  


  119


  Zu deiner Linken siehst du einen schmalen Pfad vom Flußufer zwischen den Bäumen hindurchführen. Willst du dem Fußpfad folgen, geht es weiter bei 168. Willst du lieber weiter das Tal hinaufgehen, weiter bei 205.


  


  120


  Der Dolch trifft den Knopf, und das Eisengitter hebt sich langsam. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Unverzüglich rennst du unter dem Gitter hindurch, biegst nach links ab und gehst den Gang hinunter, bis du eine Kreuzung erreichst. Weder in dem linken Gang noch in dem direkt vor dir scheint irgend etwas zu sein, aber aus dem rechten kommt ein seltsames, menschenähnliches Wesen auf dich zu (weiter bei 59).


  


  121


  Panik überkommt dich, als du merkst, daß du keine Waffe hast, mit der man einen Vampir töten kann. Die Schneehexe gewinnt allmählich Macht über deinen Willen und zwingt dich, deinen Hals zu entblößen. Nun wirst du für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  122


  Der Energiestrahl versetzt dir einen so starken Schlag, daß du zu Boden stürzt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 322.


  


  123


  Der Schneehexe gelingt es, ihre Furcht vor Knoblauch zu überwinden, und sie schlägt dir den Pflock aus der Hand. Sie schaut dich eindringlich an, und du vernimmst eine gebieterische, unhörbare Stimme, die dir befiehlt, den Knoblauch fallen zu lassen und deinen Hals zu entblößen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 114. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 134.


  


  124


  Beim Sprung auf den dritten Stein rutschst du aus und fällst in den Fluß. Die starke Strömung reißt dich mit, und du bist zu schwach, gegen sie anzuschwimmen. Wenn du 400 oder mehr Goldstücke bei dir hast, geht es weiter bei 381. Hast du weniger Goldstücke bei dir, weiter bei 82.


  


  125


  Der Tunnel durch den Gletscher mündet bald in den Berg selbst, und aus den Eiswänden werden Felswände. Du gelangst in eine große Höhle, die drei weitere Ausgänge hat; einen links, einen rechts und einen Hauptausgang, der wie ein riesiger Totenschädel aussieht und dir direkt gegenüberliegt. Als du die Höhle betrittst, kommt ein Mann aus dem Mund des Totenkopfes. Er hält ein Prisma in den ausgestreckten Händen und befiehlt dir umzukehren, weil es nur den persönlichen Dienern der Schneehexe erlaubt ist, sich innerhalb des Berges aufzuhalten. Wenn du eine magische Flöte hast, kannst du ihm sagen, du seiest gebeten worden, auf ihr für die Schneehexe zu spielen (weiter bei 299); du kannst ihn aber auch mit dem Schwert angreifen (weiter bei 156).
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  126


  Der Gehirnfresser schlägt wütend mit seinen ekelerregenden Tentakeln nach dir und versucht gleichzeitig, dich mit magischer Gewalt anzuziehen. Unfähig zu widerstehen, gehst du auf das furchterregende Wesen zu. Du kannst dich nicht gegen seine Macht wehren, und es schlingt dir einen seiner Fangarme um den Kopf. Du wirst immer schwächer und fällst bald in Ohnmacht, als der Gehirnfresser beginnt, dein Gehirn aus dem Kopf zu saugen. Du verlierst 2 Gewandtheits- und 6 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 213.


  


  127


  Wieder verfehlt dein Schwert sein Ziel, und der Dolch bohrt sich in deinen Schwertarm. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und 1 Stärkepunkt. Verzweifelt und wütend schlägst du auf alle drei Bilder ein, die mit gezücktem Dolch auf dich eindringen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 232. Hast du Pech, weiter bei 361.


  


  128


  Du kannst leise an dem schlafenden Barbaren vorbeischleichen und weiter die Schlucht hinuntergehen (weiter bei 319).


  


  129


  Von dem Schlag an den Kopf wirst du ohnmächtig. Da du bereits durch den Todesspruch geschwächt bist, ist diese Verletzung mehr, als du verkraften kannst. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  130


  Nun trägst du einen magischen Ring, mit dem du einmal einen Krieger zu Hilfe rufen kannst. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun entweder den goldenen (weiter bei 21) oder den silbernen (weiter bei 159) Ring an den Finger stecken. Anderenfalls verläßt du die Höhle durch den nächsten Tunnel (weiter bei 338).


  


  131


  Als ihr am Ufer entlanggeht, findet ihr weiter unten ein kleines hölzernes Boot, das an einem Baumstamm festgebunden ist. Du siehst dich um, kannst den Besitzer aber nirgends erblicken. Wenn du das Boot nehmen und mit deinen Gefährten über den Fluß rudern willst, geht es weiter bei 26. Willst du lieber warten, bis der Besitzer zurückkehrt, weiter bei 289.


  


  132


  Der Dolch verfehlt knapp den Knopf und prallt an der Steinwand ab. Wenn du noch einen anderen Dolch hast, geht es weiter bei 16. Besitzt du keinen mehr, weiter bei 393.


  


  133


  Du streckst deine Hände aus, um dich irgendwo festzuhalten. Aber da ist nichts, und du fällst hin, glücklicherweise ohne dich zu verletzen. Als du aufstehst, hörst du Schritte, die aus dem Inneren der Höhle kommen. In der Ferne erscheint ein schwankendes Licht, und du nimmst die vagen Umrisse einer gebückten, kräftigen Gestalt wahr, die langsam auf dich zu schleicht. Wenn du nachsehen willst, wer sich dir nähert, geht es weiter bei 37. Willst du lieber aus der Höhle rennen, weiter bei 355.


  


  134


  Dein Wille wird von der Schneehexe beherrscht. Du gehorchst ihr widerstandslos, läßt den Knoblauch fallen und entblößt den Hals, damit sie ihre Zähne hineinschlagen kann. Du wirst für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  135


  Der Tunnel endet an einer weiteren Tür. Ein vergilbtes Stück Papier ist daran befestigt, auf dem in verblaßter Schrift etwas steht – aber die Sprache ist dir unbekannt. Weil du weißt, daß Elfen viele Sprachen beherrschen, bittest du Redswift, es zu lesen. Vor Entsetzen reißt er die Augen weit auf. Du fragst ihn, was los ist, aber er gibt dir keine Antwort, sondern reißt das Pergament von der Tür und zerfetzt es in kleine Stücke. Dann dreht er den Türknauf und drängt: »Schnell weg hier, wir haben keine Zeit zu verlieren.« Du und Stubb schaut euch nur verständnislos an und zuckt mit den Schultern, aber dann folgt ihr doch dem aufgeregten Redswift. Die Tür öffnet sich zu einem weiteren Tunnel. Nach ein paar Metern kommt ihr an eine Stelle, an der ununterbrochen Wasser von den Stalaktiten an der Decke heruntertropft. Wenn du einen Schild hast, geht es weiter bei 230. Hast du keinen, weiter bei 79.


  


  136


  Bald erreichst du die Gabelung, die der Bergelf meinte, und seinem Ratschlag folgend betrittst du den rechten Tunnel (weiter bei 106).


  


  137


  Sehr bald gabelt sich der Tunnel. Zur Linken hörst du Hilferufe. Willst du in den linken Gang gehen, weiter bei 311. Wendest du dich nach rechts, geht es weiter bei 125.


  


  138


  Wieder starrt dich die Schneehexe an, bevor sie ihre Wahl trifft. Diesmal ruft sie »Stern«. Entsetzen spiegelt sich auf deinem Gesicht, als du deine Faust öffnest und die sternförmige Metallscheibe zeigst. Die Schneehexe lacht, und ein weiterer Energiestrahl schießt aus ihrer Kugel. Er fährt in deine Brust und tötet dich augenblicklich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  139


  Neugierig gehst du auf den offenen Sarg zu (weiter bei 297).


  


  140


  Die Goblins sind geübte Messerwerfer; beide treffen dich, einer in die Schulter, der andere in den Oberschenkel. Du verlierst 4 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Du bleibst kurz stehen, um die Dolche herauszuziehen und sie zurück auf die Goblins zu werfen; dann rennst du mit blutenden Wunden weiter (weiter bei 29).


  


  141


  Ein Beutel am Gürtel des Höhlenmenschen enthält eine sternförmige Metallscheibe, die du in den Rucksack steckst. Du willst nicht noch mehr Höhlenmenschen treffen, deshalb rennst du den Tunnel entlang, um zu Redswift und Stubb aufzuschließen (weiter bei 365).


  


  142


  Ash gelingt es, sich mit einer Hand an der Hängebrücke festzuhalten und dich mit der anderen zu packen, damit du nicht von den Fluten fortgerissen wirst. Er kann dich hinüber zum anderen Ufer ziehen, aber die Anstrengung hat dich 1 Stärkepunkt gekostet. Ash läßt dir keine Zeit zu einer Verschnaufpause und drängt dich, ihm auf dem Fußpfad von der Brücke zu den Hügeln hinauf zu folgen (weiter bei 85).


  


  143


  Die Gefolgsleute der Schneehexe sind Goblins, Orks und Neandertaler. Gegen so viele hast du keine Chance, und sie haben dich bald gefangen. Sie zerren dich hinüber zu einem bläulichen Eispodest, auf dem ein Standbild steht. Unter Wehklagen und wildem Geschrei werfen sie dich davor. Sobald du es berührst, löst sich die Starre des Eisdämons.


  


  Eisdämon: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Zusätzlich zu seinem normalen Angriff mußt du in jeder Kampfrunde mit einem Würfel für das gefrierende Gas würfeln, das aus seinen Nüstern schießt. Bei einer 1, 2 oder 3 trifft dich das Gas und verletzt dich. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, verfehlt dich das Gas. Wenn du siegst, geht es weiter bei 184.


  


  144


  Du fragst die Zentauren, ob sie während ihres Rittes nach Norden über die Paganebene irgendwelche Monster gesehen hätten. Ihr Anführer mustert euch finster und verneint die Frage. Mit einem abschätzenden Blick auf eure Wunden und deinen gut gefüllten Rucksack fragt er, ob ihr gerade von einer Schatzsuche zurückkehrt. Wenn du mit »Ja« antworten willst, geht es weiter bei 272. Willst du ihm lieber sagen, Dunkelelfen hätten euch angegriffen, als ihr den Kok überquert habt, und dein Rucksack enthielte nur ihre Helme und zerbrochenen Waffen, weiter bei 233.


  


  145


  Mit gezogenem Schwert gehst du den Tunnel hinunter. Zwei häßliche Goblins kommen in Sicht, beide mit schwach glühenden Metallkragen um den Hals. Als sie dich sehen, nähern sie sich dir mit gezückten Dolchen.


  


  Erster Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  Zweiter Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Du kämpfst in dem schmalen Tunnel erst gegen den einen, dann gegen den anderen. Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 347.


  


  146


  Die Erscheinung des Vogels erfüllt dein ganzes Denken. Noch im Schlaf richtest du dich auf und rufst mit lauter Stimme: »Phoenix!« Du schreckst auf und wunderst dich, daß es dunkel ist. Dann wird dir klar, daß du viele Stunden geschlafen hast und daß die Sonne jeden Moment aufgehen wird. Schnell rückst du deine Maske zurecht und schaust nach Osten, aber du wagst kaum zu blinzeln, um nicht die ersten Sonnenstrahlen zu verpassen. Ein rotes Glühen erscheint am Horizont, dann geht die Sonne langsam auf. Du bist von dem Todesspruch geheilt (weiter bei 400).


  


  147


  Bevor die Schrift verschwindet, merkst du dir die Worte »Gul Sang Abi Daar«, die dich gegen den Angriff eines Elementargeistes der Luft schützen werden. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Dann überlegst du, wie es nun weitergehen soll. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun in den roten Topf schauen (weiter bei 101) oder die Höhle durch die Tür gegenüber verlassen (weiter bei 176).


  


  148


  Du steigst über die Quarzstücke des zertrümmerten Kristallkriegers und folgst dem Tunnel bis zu einer Gabelung. Wenn du dich nach links wenden willst, geht es weiter bei 150; willst du nach rechts abbiegen, weiter bei 368.


  


  149


  Du öffnest den Rucksack und zahlst dem Mann widerstrebend 50 Goldstücke. Grinsend nimmt er ein Glas von einem Regal und leert den Inhalt in einen Topf voll Suppe, die in der Küche auf einem offenen Feuer leise kocht. Er füllt eine Schüssel mit seiner Kräutersuppe und gibt sie dir mit den Worten: »Das müßte reichen. Es wird etwa eine Stunde dauern, bis es wirkt, deshalb schlage ich dir vor, daß du zum Fluß gehst und dich dort in die Sonne legst. Du wirst dich bald viel besser fühlen.« Du schluckst die Suppe, dankst ihm kurz angebunden und gehst den Pfad hinunter, um einen Platz zum Rasten zu suchen. Weiter bei 209.


  


  150


  Der Tunnel endet an einer Holztür, die sich in einen mächtigen Raum mit hoher Decke und gewaltigen Eiswänden öffnet. In der Mitte steht ein offener Marmorsarg, dessen Deckel an der einen Seite lehnt. Plötzlich springt eine weiße Ratte aus dem Sarg, rennt auf dich zu, hält vor dir an und beginnt zu wachsen und ihre Gestalt zu verändern. Wenn du etwas gemahlenes Horn eines Minotaurus besitzt, geht es weiter bei 52. Wenn nicht, weiter bei 223.


  


  151


  Du bist zu schwach, den Kopf über der Oberfläche zu halten, wirst nach unten gezogen und schluckst Wasser. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du dich immer noch nicht von deinem Rucksack trennen willst, geht es weiter bei 360. Wenn du ihn abnehmen willst, weiter bei 42.


  


  152


  Die Schneehexe starrt dich lange an, bevor sie »Kreis« ruft. Du atmest laut aus und öffnest die geballte Hand, um die runde Metallscheibe zu zeigen. Die Schneehexe ist ärgerlich und bestimmt eine Änderung der Spielregeln. Nun gewinnt sie im nächsten Spiel, wenn ihr beide die gleiche Form habt. Du verwünscht sie, mußt dich aber fügen. Welche Scheibe wirst du aussuchen und in deiner Hand verbergen:


  


  - die quadratische? Weiter bei 270


  - die runde? Weiter bei 291


  - die sternförmige? Weiter bei 138


  


  153


  Deine Flucht ist fehlgeschlagen und du bist in den Bergtunneln gefangen. Es wird nicht lange dauern, bis die Wachen der Schneehexe dich entdecken und du ein Leben in der Sklaverei führen mußt. Du hast deinen Auftrag nicht erfüllt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  154


  Plötzlich hörst du eine Frau in den Tiefen der Höhle fürchterlich heulen. Ihr Wehklagen wird zu einem schauerlichen, verbitterten Geschrei. Der Heiler flüstert dir zu, daß die Schreie von einer Todesfee kommen, einem schreckenerregenden, gespenstischen Wesen, dessen Gesicht und Hände ausgemergelt sind und das nur ein Nasenloch und einen Zahn hat. Er versichert dir, daß dir die Todesfee nichts anhaben kann, wenn du ohne Angst an ihr vorübergehst. »Sprich nicht mit ihr, berühre sie nicht, nimm nicht einmal ihre Anwesenheit zur Kenntnis. Sie kann dir nichts tun, wenn du meinen Anweisungen folgst. Ich bin direkt hinter dir, aber sorge dich nicht um mich«, sagt der Heiler beruhigend. Du gehst tiefer in die Höhle, bis die gefürchtete Todesfee in Sicht kommt. Sie sieht mit ihren rotunterlaufenen Augen und der gebückten Haltung noch schlimmer aus, als der Heiler sie beschrieben hat. Du bemühst dich, ruhig zu bleiben, spürst aber, daß dein Herz schneller schlägt. Als du an ihr vorbeigehen willst, springt sie plötzlich auf und stößt ein so schauerliches Heulen aus, wie du es im Leben noch nicht gehört hast. Du bist versucht, ihr ins Gesicht zu schauen und sie mit dem Schwert niederzustrecken. Wenn du das Gebräu aus dem Drachenei getrunken hast, geht es weiter bei 5. Anderenfalls weiter bei 333.


  


  155


  Du siehst dich um und stellst erleichtert fest, daß Redswift und Stubb sich ihrer Gegner entledigt haben. Schnell durchsuchst du den Beutel am Gürtel des Goblins, findest aber nur altes Brot und etwas Holzkohle. Wenn dein Schwert zerbrochen ist, kannst du eines von den Goblins nehmen. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Trotz der schmerzenden Verbrennungen sagst du Redswift und Stubb, daß du weitergehen kannst. Von Stubb gestützt, den anscheinend nichts aus der Fassung bringt, humpelst du den Tunnel hinunter (weiter bei 166).


  


  156


  Der häßlich gekleidete Mann knurrt, als du dein Schwert ziehst; er reibt an dem Prisma, und plötzlich erscheinen zwei Ebenbilder von ihm. Alle drei gehen auf dich zu, und jeder hat einen Dolch in der rechten Hand. Zwei Personen müssen Illusionen sein; auf welchen Mann willst du mit deinem Schwert losgehen? Auf den


  


  - linken? Weiter bei 99


  - in der Mitte? Weiter bei 307


  - rechten? Weiter bei 232


  


  157


  Der Schaft des Speeres ist voller Eis und rutscht dir aus den Fingern, als du ihn losläßt. Der Speer verfehlt den Yeti und bohrt sich, ohne Schaden anzurichten, in den Schnee. Weiter bei 378.


  


  158


  Du holst tief Luft und nimmst einen Schluck von der grünen Flüssigkeit. Da nichts passiert, trinkst du schnell den Rest aus. Allmählich vergeht deine Müdigkeit, und der Schmerz läßt nach. Du hast einen Heiltrank zu dir genommen und fühlst dich wie neugeboren. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, 4 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Weiter bei 173.


  


  159


  Der Ring an deinem Finger zehrt sehr stark an deiner Lebenskraft. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deinen Gewandtheitspunkten ab. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deiner Stärke ab. Wenn du noch lebst, nimmst du den verfluchten Ring vom Finger und zertrittst ihn. Hast du es bis jetzt noch nicht getan, kannst du nun entweder den goldenen (weiter bei 21) oder den bronzenen (weiter bei 130) Ring an den Finger stecken. Anderenfalls verläßt du die Höhle durch den nächsten Tunnel (weiter bei 338).


  


  160


  Die Wucht des Wirbelsturms reißt dich um und wirft dich gegen die Wand. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Solltest du Dracheneier im Rucksack haben, sind sie nun zerbrochen und du mußt sie von deiner Ausrüstungsliste streichen. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 372.


  


  161


  Schließlich endet die Schlucht an einem Hang, und du bist unschlüssig, wohin du dich nun wenden sollst. Der Todesspruch wirkt immer vernichtender – du verlierst 2 Stärkepunkte. Allmählich schwindet deine Hoffnung, den Heiler noch rechtzeitig zu finden. Wenn du deinen Marsch nach Osten über den Rand der Schlucht hinweg fortsetzen willst, geht es weiter bei 302. Willst du lieber wieder zurückgehen, weiter bei 269.


  


  162


  Auf einigen Steinen rutschst du beinahe aus, aber schließlich erreichst du sicher das andere Ufer (weiter bei 50).


  


  163


  Du schaust in die Höhe und siehst, wie riesige Schneemassen den Berg hinabdonnern. Zum Glück stürzt die Lawine weit genug von dir entfernt ins Tal (weiter bei 363).


  


  164


  Einer der toten Trolle hält ein prachtvolles Schwert fest umklammert. Du biegst seine Finger auseinander und nimmst die herrlich gearbeitete Waffe an dich. Die Schneide ist scharf, und ohne Anstrengung trennst du einen Ast von einem nahen Baum. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Redswift drängt dich weiterzugehen, weil er fürchtet, daß noch mehr Trolle in der Nähe sind (weiter bei 38).


  


  165


  Der Schlüssel paßt, du drehst ihn im Schloß herum und gewinnst 1 Glückspunkt. Dann gehst du weiter den Tunnel entlang, biegst nach rechts ab und gelangst bald darauf an eine Kreuzung. In dem Tunnel rechts und geradeaus scheint nichts zu sein, aber aus dem linken Gang kommt ein seltsames menschenähnliches Wesen auf dich zu (weiter bei 59).


  


  166


  Nach weiteren fünf Minuten biegt der Tunnel scharf nach rechts ab und ein paar Meter weiter noch einmal. Kurz darauf erreicht ihr eine Kreuzung, und nach einer kurzen Beratung entschließt ihr euch, lieber nach links abzubiegen als geradeaus weiterzugehen (weiter bei 259).


  


  167


  Die Klapperschlange beißt dich knapp oberhalb deines Stiefels ins Bein. Bevor du ihr den Kopf abschlagen kannst, spritzt sie dir ihr Gift ein. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, saugst du das Gift aus der Wunde und schleppst dich die Schlucht hinauf (weiter bei 252).


  


  168


  Der Pfad windet sich durch die Bäume, bevor er vor einer hölzernen Hütte endet. Vorsichtig schleichst du hin und schaust durch das Fenster. Ein alter Mann in weiten roten Gewändern und mit einer grauen Totenkopfkappe auf dem Kopf schläft in einem mit Schnitzereien verzierten Schaukelstuhl. Auf den Regalen an der Wand hinter ihm stehen Gläser mit Kräutern und Beeren. Wenn du die Hütte betreten willst, geht es weiter bei 341. Willst du lieber wieder auf dem Pfad zurückgehen, um dem Tal zu folgen, weiter bei 205.
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  169


  Unterhalb eines überhängenden Felsens siehst du eine kleine Holzhütte, die dicht an den Berg gebaut ist. Das Dach ist hoch mit Schnee bedeckt, und lange Eiszapfen hängen von den Fensterbänken. Von der Hütte führen tiefe Fußstapfen den Berg hinauf. Wenn du die Hütte betreten willst, geht es weiter bei 36. Willst du lieber den Spuren im Schnee folgen, weiter bei 190.


  


  170


  Du kletterst an der Seite der Schlucht zum Eingang der Höhle hinauf. Drinnen ist es so dunkel, daß du nichts sehen kannst, und eine Laterne hast du nicht dabei. Wenn du, in der Hoffnung, daß der Heiler in der Höhle wohnt, hineinrufen willst, geht es weiter bei 53. Willst du die Höhle lieber betreten, weiter bei 246.


  


  171


  Die Schildwache der Schneehexe ist tot, und du kannst dir nach Belieben von ihren Schätzen nehmen, aber du kannst nicht alles tragen. Du beschließt, deinen Rucksack mit Goldstücken zu füllen, und zählst insgesamt 600 ab. Für jeweils 50 Goldstücke mußt du einen Gegenstand aus deinem Rucksack zurücklassen. Ändere sorgfältig deine Ausrüstungsliste. Als du gerade deinen Rucksack gefüllt hast, hörst du schnelle Schritte, die der Schatzkammer immer näher kommen. Du stehst auf, ziehst dein Schwert und bist dir nicht sicher, ob du noch weitere harte Kämpfe bestehen kannst. Plötzlich erscheinen zwei Männer in der Tür, ein Zwerg und ein Elf, aber sie wollen dich offensichtlich gar nicht angreifen. Sie grinsen von einem Ohr zum anderen und versuchen beide gleichzeitig zu sprechen. Schließlich übernimmt der Elf das Wort: »Du hast sie getötet! Wir sind frei! Bald können wir die Metallkragen abnehmen, die uns zum Gehorsam zwingen! Lieber Freund, als Dank dafür helfen wir dir, aus den Höhlen herauszukommen, denn du kannst sie nicht auf demselben Weg verlassen, den du gekommen bist, weil die Gefolgsleute der Schneehexe auf dich warten und es in den Tunneln von Goblins wimmelt. Unsere Verbündeten, die anderen Zwerge und Elfen, kämpfen gerade gegen sie, um dir die Möglichkeit zur Flucht zu geben – aber wir dürfen keine Zeit mehr verlieren.« Der Elf geht direkt auf die gegenüberliegende Höhlenwand zu und verschwindet dort zu deiner Verwunderung plötzlich. »Eine der Illusionen der Schneehexe«, erklärt der Zwerg, »ein Fluchtweg, den sie nicht mehr verwenden konnte. Das Dumme ist, wir haben ihn auch noch nicht benutzt.« Der Zwerg lacht in sich hinein und geht auf die Wand zu, du folgst ihm. Nachdem ihr den, für normale Sterbliche unsichtbaren, Durchgang durchschritten habt, gelangt ihr in einen schmalen, mit Fackeln beleuchteten Tunnel, den ihr schnell hinuntereilt. Bald endet der Tunnel an einer Kreuzung, und ihr überlegt, welche Richtung ihr einschlagen sollt. Wenn du nach links abbiegen willst, geht es weiter bei 61. Willst du dich lieber nach rechts wenden, weiter bei 388.


  


  172


  Nun beginnst du den schwierigen Aufstieg an dem steilen Berg, ohne den dunklen Eingang zu einer Höhle am Fuß des Berges zu beachten. Plötzlich rutschst du aus, weil sich ein Felsbrocken löst, an dem du dich festhältst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 284. Hast du Pech, stürzt du von den Abhängen des Flammenden Berges hinunter in den Tod.


  


  173


  Es dauert nicht lange, bis Stubb vollbepackt mit Nüssen, Wurzeln, Gemüse und einem fetten Hasen zurückkehrt. In einer Pfanne, die er im Boot gefunden hat, kocht er ein Schmorgericht, während Redswift mit seinem Kampf gegen den Dunkelelfen prahlt. Bei dem nahrhaften Essen, das noch dazu ausgezeichnet schmeckt, erzählt ihr euch Geschichten und versucht, die schreckliche Schneehexe und alles, was mit ihr zusammenhängt, zu vergessen. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Danach steigt ihr in das Boot des Dunkelelfen und stoßt vom Ufer ab. Bald kommt ihr auf der anderen Seite an und brecht über die Paganebene nach Süden in Richtung Stonebridge auf (weiter bei 278).


  


  174


  Du bist versucht, zu Big Jims Karawane zurückzukehren – aber dein guter Ruf steht auf dem Spiel; willst du ihn nicht verlieren, bleibt dir nichts anderes übrig, als den beschwerlichen Weg den Berg hinauf fortzusetzen (weiter bei 169).


  


  175


  Ash schießt – und trifft! Sein Pfeil durchbohrt den Kopf des herabschießenden Todesfalken. Wie ein Stein schlägt er auf dem Boden auf. Auf der anderen Seite des Hügels liegt eine Schlucht, und ab hier mußt du alleine weitergehen. Ash erklärt dir den Weg. Du mußt dich östlich halten und an der gegenüberliegenden Seite der Schlucht hinaufklettern, bis du zu einem Felsvorsprung gelangst, in den der Kopf eines Phoenix gemeißelt ist. Dort, in den Hügeln oberhalb des behauenen Felsens, lebt in einer Höhle der Heiler. Du dankst Ash für seine Hilfe und gehst langsam den Hügel hinunter in die Schlucht. Unten angekommen folgst du Ashs Weisungen und wendest dich nach links die Schlucht hinauf (weiter bei 252).


  


  176


  Die Tür öffnet sich in einen weiteren Tunnel, und allmählich fragst du dich, ob du jemals wieder aus den Höhlen der Schneehexe herausfinden wirst. Redswift und Stubb dagegen scheinen nicht sonderlich besorgt zu sein. Der Tunnel endet bald darauf an einer Tür, in deren Eichentäfelung ein Dolch steckt. Willst du den Dolch aus der Tür ziehen, geht es weiter bei 55. Öffnest du lieber die Tür, weiter bei 285.


  


  177


  Mit zusammengebissenen Zähnen ziehst du den Wurfpfeil aus deinem Arm und fliehst vor deinen Verfolgern in den Tunnel hinein (weiter bei 137).


  


  178


  Du fällst zu Boden und schlägst dir den Kopf an einem Felsen an. Wenn du einen Helm trägst, geht es weiter bei 324. Trägst du keinen, weiter bei 129.


  


  179


  Der Gnom will nicht, daß es ihm ergeht wie dem Neandertaler, und so rennt er, laut um Hilfe schreiend, aus der Höhle. Wenn du die Schränke durchsuchen und dabei riskieren willst, daß der Gnom mit Verstärkung zurückkehrt, geht es weiter bei 194. Verläßt du die Höhle lieber sofort und wendest dich nach links in den Tunnel, weiter bei 198.


  


  180


  Mit donnernden Hufen galoppieren vier Zentauren auf euch zu. Jeder ist mit einem Bogen und einem Köcher voll Pfeilen bewaffnet. Majestätisch bauen sie sich in einer Reihe vor euch auf und beobachten euch scharf, um auf jede Bewegung sofort reagieren zu können. Einer ist von einer häßlichen blauen Narbe verunstaltet, die über Gesicht und Brust verläuft. Offensichtlich ist er ihr Anführer, da er voll Stolz einen Speer, einen Schild und einen gehörnten Helm trägt. Wenn du sie bezahlen willst, damit sie euch nach Stonebridge bringen, geht es weiter bei 329. Willst du lieber nur kurz mit ihnen sprechen und dann deinen Weg fortsetzen, weiter bei 144.
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  181


  Bevor du das andere Ufer erreichen kannst, haben die Hügeltrolle die Seile gekappt. Ihr stürzt in den Fluß. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 142. Hast du Pech, weiter bei 277.


  


  182


  Du gehst zu der kaputten Kiste und untersuchst ihren Inhalt: drei verzierte Ringe und eine Flasche mit einem Sprung, der ein süßlicher Duft entströmt. Willst du einen der Ringe an den Finger stecken, geht es weiter bei 65. Willst du lieber zum nächsten Tunnel gehen, weiter bei 338.


  


  183


  Sobald du den Schild berührst, bläst plötzlich heulend ein Wind durch den Tunnel, der euch beinahe umwirft. Ihm folgt ein Wirbelwind, der alles Geröll und alle Steine auf seinem Weg in seinen Strudel einbezieht. Wenn du schon einmal die Worte »Gul Sang Abi Daar« gehört hast, geht es weiter bei 253. Anderenfalls weiter bei 66.


  


  184


  Der Eisdämon fällt zu Boden und zerspringt in tausend Stücke. Entsetzt weichen die Gefolgsleute der Schneehexe zurück, da sie befürchten, du könntest nun die Kräfte des Eisdämons besitzen. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Keiner wagt es, sich dir in den Weg zu stellen, und ungehindert kannst du die Höhle durch den Tunnelausgang verlassen (weiter bei 137).


  


  185


  Zwischen ihren Schreien droht die Todesfee, dich zu töten. Du kannst der Versuchung nicht widerstehen, dein Schwert zu ziehen, um sie zum Schweigen zu bringen.


  


  Todesfee: Gewandtheit 12 – Stärke 12


  


  Würfle vor jeder Kampfrunde mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, bist du fähig zu kämpfen. Übersteigt die Summe deine Gewandtheitspunkte, bist du vor Angst wie gelähmt und verlierst die Kampfrunde automatisch. Wenn du siegst, geht es weiter bei 19.


  


  186


  Der Energiestrahl ist so stark, daß du zu Boden geworfen wirst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 98.


  


  187


  Als du dein Schwert ziehst, befiehlt der Gnom dem Neandertaler, dich zu töten. Dieser grunzt, steht auf und stößt dabei den Tisch um. Er hebt ein Schnitzmesser auf, benutzt einen Hocker als Schild und greift dich an.


  


  Neandertaler: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du den Neandertaler besiegst, geht es weiter bei 179.


  


  188


  Da keiner der beiden Goblins das Seil losläßt, stürzen sie kopfüber in die Grube. Der eine bleibt mit dem Gesicht nach unten auf dem eisigen Boden liegen, der andere rappelt sich wieder auf. Während ihm das Blut aus der Nase läuft, zieht er wütend einen Dolch, um dich zu erstechen. In der engen Grube mußt du dich mit bloßen Händen verteidigen.


  


  Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du von deiner Kampfkraft 3 Punkte abziehen, weil du ohne Schwert kämpfen mußt. Wenn du siegst, geht es weiter bei 366.


  


  189


  Der Gehirnfresser fuchtelt wütend mit seinen Fangarmen in der Luft herum, während er versucht, dich zu hypnotisieren. Doch zum Glück kannst du mit Hilfe des Amuletts diesem Angriff widerstehen. Mit dem Schwert gehst du auf das ekelerregende Ungeheuer los. Es läßt Redswift und Stubb los; sie sinken zu Boden und pressen die Hände gegen den Kopf, da sie große Schmerzen haben.


  


  Gehirnfresser: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 309.


  


  190


  Wegen der dünnen Luft in der großen Höhe fällt dir das Atmen nicht leicht, doch du setzt das anstrengende Klettern fort. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Plötzlich hörst du einen Schrei, dann ein furchterregendes Brüllen. Nicht weit von dir entfernt siehst du einen Pelzjäger, der gegen ein riesiges bärenähnliches Monster mit zottigem weißen Fell und scharfen vorstehenden Zähnen um sein Leben kämpft. Dies ist das Monster, hinter dem du her bist – ein Yeti. Plötzlich stürzt der arme Trapper, von den Klauen des Yeti schwer verletzt, mit dem Gesicht nach unten in den Schnee. Wütend über diesen bösartigen Angriff rennst du schreiend auf den Yeti zu, um ihn anzugreifen (weiter bei 77).


  


  191


  Du bist zu schwach, um dich an der Ranke hochzuziehen. Plötzlich rutschst du ab, fällst kopfüber zehn Meter hinunter auf den schmutzigen Boden und landest auf einem Haufen Knochen. Unfähig dich zu bewegen, hilflos und halb bewußtlos, fühlst du, wie Hunderte von Maden auf dich krabbeln, um ihr Festessen zu beginnen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  192


  Als du die Hütte schon verlassen willst, fällt dein Blick auf einige Waffen, die unter dem Bett versteckt sind. Wenn du ein paar davon mitnehmen willst, geht es weiter bei 255. Willst du dich nicht durch zusätzliches Gewicht belasten, weiter bei 263.


  


  193


  Schnell wirfst du dich zu Boden, und der Energiestrahl fährt über dir in die Höhlenwand (weiter bei 336).


  


  194


  Die Schränke sind alle offen und voller Tiegel, Pfannen, Schüsseln und Löffel. Einer jedoch ist verschlossen, und du mußt ihn aufbrechen; er enthält den persönlichen Besitz des Gnoms – eine silberne Flöte, einen Pflock mit eingeschnitzten Runen, auf den blaue und gelbe Ringe gemalt sind, eine alte verwelkte Rose und ein vergilbtes, in Leder gebundenes Buch mit dem Titel »Die Geheimnisse der Kröten«. Was wirst du tun:


  


  - auf der Flöte spielen? Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen? Weiter bei 345


  - an der Rose riechen? Weiter bei 317


  - in dem Buch lesen? Weiter bei 356


  - alles lassen, wo es ist, und dich nach links in den Tunnel wenden? Weiter bei 198


  


  195


  Wegen der Erfrierungen an deiner Hand kannst du den Speer nicht benutzen. Fluchend schleuderst du ihn in den Schnee und ziehst dein Schwert mit der anderen Hand, um gegen das riesige weiße Ungeheuer zu kämpfen.


  


  Yeti: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Wenn du den Yeti besiegst, geht es weiter bei 67.


  


  196


  Stubb zieht den kürzesten Halm. Mit dem Schicksal hadernd faßt er nach dem Griff der Kiste. Kaum hat er ihn berührt, erwacht dieser zum Leben, und eine Viper windet sich um seine Hand. Bevor er sie abschütteln kann, bohrt sie ihre Giftzähne in sein Handgelenk. Er sinkt auf die Knie und umklammert mit der anderen Hand das verletzte Handgelenk. Schnell schneidet Redswift die Wunde mit dem Messer auf und saugt das Blut heraus. Zum Glück hat der Zwerg eine starke Konstitution; bald hat er sich soweit erholt, daß er weitergehen kann (weiter bei 20).


  


  197


  Du stürzt kopfüber in die Gletscherspalte und schlägst ungefähr zehn Meter tiefer auf eine vorspringende Kante aus Eis. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Verbissen hackst du dir mit dem Schwert Stufen ins Eis und kletterst hoch. Oben angekommen setzt du deine Suche fort (weiter bei 212).


  


  198


  In der Ferne hörst du singende Stimmen. Nach kurzer Zeit endet der Tunnel am Eingang zu einer großen Höhle. Vor einem Standbild aus Eis, das wie ein Dämon aussieht, knien zehn Gefolgsleute der Schneehexe, die verhüllten Gesichter im Gebet auf den eisigen Boden gepreßt. Es gibt zwei Ausgänge aus der Höhle, einer rechts, der andere links. Wenn du einen Mantel trägst, geht es weiter bei 384. Trägst du keinen Mantel, weiter bei 260.
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  199


  Nach dem Kampf mit dem Werwolf kannst du nicht mehr schlafen. Daher ist es dir ganz recht, daß Stubb dich bittet, ihn bei der Wache abzulösen. Der Rest der Nacht vergeht ereignislos, und am Morgen könnt ihr eure Reise nach Stonebridge fortsetzen (weiter bei 13).


  


  200


  Der Zombie war wahrscheinlich auf dem Weg in die Vorratskammer, zu der die Tür führt. Gläser und Flaschen von unterschiedlichen Formen und Größen sind an der Wand aufgereiht, und am Boden türmen sich Kisten und Fässer. Schnell durchsuchst du alles, aber außer einem Glas voll gemahlenem Horn eines Minotauren, etwas Knoblauch, einer Schachtel voll Zähnen, einem Glas mit gepökelten Eidechsenschwänzen und vier großen Dracheneiern findest du nichts von Interesse. Da nicht alles in deinen Rucksack hineinpaßt, kannst du nur drei Gegenstände mitnehmen. Dann verläßt du den Raum, gehst zurück zur Kreuzung und folgst dem Tunnel geradeaus vor dir (weiter bei 150).


  


  201


  Du siehst einen überhängenden Ast und kannst dich im letzten Augenblick mit einer Hand daran festhalten. Wenn du einen Schild hast, mußt du ihn wohl oder übel in den Fluß fallen lassen (du verlierst 1 Gewandtheitspunkt), damit du dich herausziehen kannst. Mit letzter Kraft schaffst du es, dich aus dem Wasser zu ziehen, und schließlich liegst du völlig erschöpft am Südufer des Flusses. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Die Schneehexe verfluchend brichst du nach Osten auf, zurück an den Platz, wo das Feuer brannte (weiter bei 50).


  


  202


  Du gehst an den Kadavern der Wölfe vorüber und setzt deinen Weg durch den wirbelnden Schnee fort. Der Anstieg wird steiler und erschwert dir das Vorwärtskommen. Weiter bei 337.


  


  203


  Stubb zieht den kürzesten Halm und lacht vergnügt. Er wirft seine alten Stiefel in die Ecke und zieht aufgeregt die magischen Elfenstiefel an. Um sie auszuprobieren, hüpft er auf dem Steinboden auf und ab; nicht das leiseste Geräusch ist zu hören. Äußerst zufrieden wendet er sich den Tunnel hinunter, während du und Redswift ihm leicht enttäuscht folgt (weiter bei 20).


  


  204


  Der Elf sinkt zu Boden und zieht die Kapuze vom Kopf. Du siehst einen Metallkragen um seinen Hals, der im Halbdunkel glüht. »Kragen des Gehorsams«, stammelt er unter Schmerzen, »müssen tun, was sie will. Wenn ich sterbe, verliert er seine Kraft, aber sie weiß dann Bescheid und wird andere senden, um nachzuforschen, was geschehen ist. Elfen, selbst wir Bergelfen, würden niemals freiwillig dieser bösartigen Hexe dienen. Töte sie und befreie uns. Ich trage es dir nicht nach, daß du mich angegriffen hast, du konntest es nicht besser wissen. Nimm meinen Mantel, damit dich niemand erkennt, und folge dem Tunnel, bis er sich teilt. Dort wählst du am besten die rechte Abzweigung. Nun muß ich mich ausruhen.« Du legst dir den Mantel um die Schultern, machst es dem Elf noch so gemütlich wie möglich, schüttelst ihm die Hand und rennst den Tunnel hinunter (weiter bei 136).


  


  205


  Nach einer kleinen Weile siehst du am anderen Ufer zwischen Felsen und Bäumen eine kleine Lichtung. Etwas kocht über einem Feuer, Rauch steigt auf, aber niemand ist zu sehen. Vielleicht haben die Leute am Feuer dich schon bemerkt und sich versteckt. Der Fluß ist hier ziemlich schmal und hat eine starke Strömung. Dicke Steine ragen aus dem Wasser, und wenn du von Stein zu Stein springst, könntest du hinübergelangen. Wenn du es versuchen willst, geht es weiter bei 268. Willst du lieber deinen Weg im Flußtal fortsetzen, weiter bei 115.


  


  206


  Der Heiler schaut dich betroffen an und sagt: »Dann hast du keine andere Wahl, du mußt zu Fuß zum Flammenden Berg gehen und alleine hinaufklettern. Wir müssen uns hier Lebewohl sagen. Viel Glück, ich hoffe, du schaffst es.« Du schüttelst dem Heiler die Hand und dankst ihm für seine Hilfe. Dann zwängst du dich durch den Spalt und winkst noch einmal zurück. Da du weißt, daß dem Todesspruch durch die Maske nur vorübergehend Einhalt geboten wird, läufst du so schnell wie möglich nordwärts. Du bist schon fast am Fuße des Berges angelangt, als ein gräßliches Monster hinter einem Felsen hervorspringt, um dich anzugreifen. Es ist ein Hobgoblin, gegen den du kämpfen mußt.


  


  Hobgoblin: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 172.


  


  207


  Bald beschreibt der Tunnel eine scharfe Linkskurve. Als ihr um die Ecke geht, blitzt im dämmrigen Licht etwas auf, das auf dem Boden liegt. Du bückst dich und hebst eine runde Metallscheibe auf. Da du sie möglicherweise irgendwann einmal gebrauchen kannst, steckst du sie ein. Ein kurzes Stück weiter biegt der Tunnel wieder scharf nach links ab, und bald darauf erreicht ihr eine Kreuzung. Nach einer kurzen Beratung entscheidet ihr euch, lieber nach rechts abzubiegen, als geradeaus weiterzugehen (weiter bei 259).


  


  208


  Als der Bergelf zu Boden stürzt, erlischt das Glühen seines seltsamen Metallkragens. Du fragst dich, was das bedeuten soll, aber dann eilst du weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 241).


  


  209


  Du fühlst dich nicht sehr wohl, legst dich in die Sonne und schläfst bald ein. Eine Stunde später wachst du auf, fühlst dich aber nicht besser. Es geht dir sogar schlechter. Dir wird klar, daß der Mann, der dir die Kräuter verkaufte, gar nicht der Heiler war, sondern ein Betrüger. Die Stunde, die du nutzlos damit verbracht hast, auf die Wirkung des angeblichen Heilmittels zu warten, hat dich viel Kraft gekostet. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du zur Hütte des Pflanzenkundigen zurückgehen willst, weiter bei 27. Wenn du nicht noch mehr Zeit verschwenden und lieber deinen Weg das Flußtal hinauf fortsetzen willst, geht es weiter bei 205.


  


  210


  Die Schneehexe weicht vor dem Knoblauch zurück, und so hast du Zeit zum Überlegen. Du weißt, daß man einen Vampir nur töten kann, indem man einen Pflock in sein Herz treibt. Wenn du einen Pflock hast, in den Runen eingeschnitzt sind, geht es weiter bei 34. Anderenfalls weiter bei 10.


  


  211


  Stubbs Rachegelüste spornen ihn an, und er besiegt in kurzer Zeit zwei der Hügeltrolle; dann hilft er Redswift, die übrigen zwei außer Gefecht zu setzen. Er hält sich nicht damit auf, die Trolle zu durchsuchen, sondern geht geradewegs auf Stonebridge zu. Du folgst ihm in das Dorf, in dem er von allen seinen Freunden begrüßt wird. Bald aber merkst du, daß ein Hauch von Schwermut über den Zwergen liegt. Obwohl sie wissen, daß sich die Hügeltrolle sammeln, um ihr Dorf anzugreifen, haben sie all ihren Verteidigungswillen verloren, seit der sagenhafte Kriegshammer von König Gillibran gestohlen wurde. Stubb ist von dieser gesunkenen Kampfmoral betroffen und nimmt euch mit in die Kneipe, um seinen Freund Bigleg zu treffen. Dieser berichtet, daß ein großer Adler den Hammer gestohlen habe, ihn aber über dem Forst der Finsternis fallen ließ. »Dann müssen wir ihn finden. Bigleg, wir müssen sofort aufbrechen«, sagt Stubb, seine eigenen Probleme vergessend. Er steht auf und reicht euch die Hand. »Tut mir leid, Freunde, nach alledem kann ich euch nicht einmal meine Gastfreundschaft anbieten. Ich hoffe, ihr versteht mich.« Zusammen mit Bigleg verläßt Stubb die Kneipe; das ist das letzte, was du von dem fröhlichen Zwerg siehst. Redswift seufzt und schlägt vor, daß ihr beide jetzt gleich zu den Mondsteinhügeln aufbrecht. Zudem, sagt er, habe er dir noch etwas Wichtiges zu erzählen. Von daher gesehen sei es ganz gut, daß Stubb nicht da sei. Neugierig verläßt du mit Redswift Stonebridge. Ihr folgt dem Roten Fluß nach Osten und haltet aufmerksam Ausschau nach Spähtrupps der Hügeltrolle. Was Redswift dir wohl sagen will? Plötzlich bemerkt ihr drei Hügeltrolle, die links im Schutz der Bäume ihre Waffen an einem Stein schärfen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 218. Hast du Pech, weiter bei 296.


  


  212


  Der Wind heult und bläst dir Schnee ins Gesicht. Du ziehst den Kopf zwischen die Schultern und stapfst weiter. Durch das Heulen des Windes dringt plötzlich ein anderes Geräusch an dein Ohr – das Heulen von Wölfen. Du ziehst dein Schwert und versuchst, trotz des Schnees etwas zu erkennen. Wie aus dem Nichts erscheinen zwei Schneewölfe vor dir und setzen zum Sprung an. Abgesehen von ihren blutroten Augen sind sie völlig weiß. Plötzlich springt dich einer an. Du mußt nacheinander gegen sie kämpfen.


  [image: ]


  


  Erster Schneewolf: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  Zweiter Schneewolf: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du beide besiegst, geht es weiter bei 202.


  


  213


  Als du aufwachst, liegen Redswift und Stubb bewußtlos am Boden. Der Gehirnfresser ist verschwunden. Stöhnend richtest du dich auf; dein Kopf schmerzt unerträglich. Schließlich kommen deine beiden Begleiter wieder zu sich. Auch ihnen geht es offensichtlich nicht gut. Der Gehirnfresser hat sie in die Höhle gezogen, ohne daß sie etwas dagegen hätten tun können. Als du dir nun die Höhle einmal näher anschaust, findest du neben einer Tür in der gegenüberliegenden Wand noch zwei Nischen, in denen jeweils ein Tontopf steht, ein roter und ein grauer. Willst du


  


  - die Tür öffnen? Weiter bei 176


  - in den roten Topf schauen? Weiter bei 101


  - in den grauen Topf schauen? Weiter bei 344


  


  214


  Sobald du den Tunnel betrittst, kracht hinter dir ein Fallgitter herunter und versperrt dir den Rückweg. Der Mann lacht laut auf und sagt: »Du glaubst doch wohl nicht, du könntest mich so leicht hereinlegen. Alle Welt kann sehen, daß du keinen Metallkragen trägst. Nun bist du in der Falle, Eindringling!« Dir bleibt nichts anderes übrig, als zu versuchen, am anderen Ende des Tunnels herauszukommen (weiter bei 323).


  


  215


  Der Tunnel weitet sich zu einer kleinen Höhle. Abgesehen von einer bronzenen Schale, die auf einer Eissäule steht, ist sie leer. Die Schale enthält eine gelbe Flüssigkeit und eine hölzerne Kelle. Wenn du von der Flüssigkeit trinken willst, geht es weiter bei 24. Willst du lieber die Höhle verlassen ohne zu trinken, weiter bei 56.


  


  216


  Schnell machst du deine Schleuder schußfertig und zielst auf die Kugel. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 282. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 375.


  


  217


  Die roten Pflanzen um dich herum verströmen einen süßen, angenehmen Duft. Du entspannst dich und kannst bald die Augen nicht mehr offenhalten, obwohl es früh am Morgen ist. Woher sollst du auch wissen, daß du auf Schlafgras liegst. Dein tiefer Schlaf ist voller lebhafter und aufregender Träume. Es wird Nacht, und die Zeit vergeht, doch du wachst nicht auf. Bis kurz vor Tagesanbruch zieht der Mond langsam über den klaren nächtlichen Himmel. Eine kleine Erscheinung stört deine Träume, aber du kannst nicht erkennen, was es ist. Die leuchtende Erscheinung erfüllt schließlich dein ganzes Denken. Ein Vogel mit langem Schnabel und schönem Gefieder will aus einem Feuerkreis herausfliegen. Der Heiler versucht, dich mit dieser Erscheinung zu wecken. Wenn du deine Gedanken sammeln und dich an den Namen des Vogels erinnern kannst, der die Macht des Heilers symbolisiert, wirst du aufwachen. Wenn du glaubst, daß der Vogel ein Phoenix ist, geht es weiter bei 146. Bist du jedoch der Meinung, daß es ein Greif ist, weiter bei 228.


  


  218


  Die Hügeltrolle sehen euch nicht, und ihr könnt unbemerkt an ihnen vorüberschleichen (weiter bei 38).


  


  219


  Der Speer fliegt durch die Luft und bohrt sich in die zottige Brust des Yeti. Er brüllt vor Schmerz auf, zeigt aber sonst keine Regung. Schnell ziehst du dein Schwert, um das wütende Ungeheuer anzugreifen.


  


  Yeti: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 67.


  


  220


  Vorsichtig trittst du zwischen die Fußstapfen, denn du befürchtest, daß jeden Augenblick etwas Schreckliches passieren könnte. Aber es geschieht nichts, bis Stubb niest und dich erschreckt. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 94. Wirfst du 3 oder 4, weiter bei 326. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 107.


  


  221


  Am Eingang zu einer anderen Höhle biegt der Tunnel scharf nach rechts ab. Aus der Höhle dringt die sanfte Musik eines Saiteninstrumentes. Weil ein zerfetztes altes Tierfell vor dem Eingang hängt, kannst du nur den Unterkörper eines Mannes in einer grün-roten Hose und spitzen roten Pantoffeln sehen. Wenn du das Tierfell zurückschlagen willst, um die Höhle zu betreten, geht es weiter bei 303. Willst du lieber deinen Weg durch den Tunnel fortsetzen, weiter bei 111.


  


  222


  Du schaffst es, aus dem hohlen Baum zu klettern, aber einige Maden haben sich in deinen Körper gefressen. Würfle mit einem Würfel, um zu ermitteln, wieviele es sind, und ziehe dir für jede 1 Stärkepunkt ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 242.


  


  223


  Das Tier wächst so schnell, daß es dich schon bald überragt, und es bekommt eine rauhe, weiße Reptilienhaut. Sein Hals wird länger und endet in einem riesigen Kopf mit rauchenden Nüstern. Auf dem Rücken bilden sich Flügel. Vor dir steht ein weißer Drache. Trägst du einen Bronzering, geht es weiter bei 313. Wenn nicht, mußt du gegen das mächtige Ungeheuer kämpfen.


  


  Weißer Drache: Gewandtheit 12 – Stärke 14


  


  Zusätzlich zum normalen Angriff mußt du einmal pro Runde mit einem Würfel für den eisigkalten Atem würfeln. Wenn du keinen goldenen Ring trägst, mußt du jeweils 2 Punkte von deiner Stärkepunktzahl abziehen, wenn du eine 1 oder 2 würfelst. Wenn du 3, 4, 5 oder 6 würfelst, verfehlt dich der eisige Strahl. Wenn du das Ungeheuer besiegst, geht es weiter bei 139.


  


  224


  Sobald du beginnst, die Schrift zu lesen, verblaßt diese. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 147. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 396.


  


  225


  Der Blizzard hat dich geschwächt und stark mitgenommen. Darüber hinaus ist deine Schwerthand erfroren. Du mußt nun mit der anderen Hand kämpfen und verlierst 3 Gewandtheits- und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 174.


  


  226


  Sowohl der Wurfpfeil als auch die Peitsche verfehlen ihr Ziel, und du kannst durch den Tunnel rennen (weiter bei 137).


  


  227


  Der Dunkelelf ist ein ausgezeichneter Schütze. Sein Pfeil bohrt sich in deine Schulter; vor Schmerz schreist du auf und verlierst 2 Stärkepunkte. Stubb greift geistesgegenwärtig nach den Riemen und rudert weiter zum gegenüberliegenden Ufer. Ihr seid jedoch immer noch in Reichweite des Dunkelelfen, der einen weiteren Pfeil zur Hand nimmt und erneut schießt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 32. Hast du Pech, weiter bei 239.


  


  228


  Die Erscheinung des Vogels verblaßt und wird allmählich von lebhaften Träumen verdrängt. Es ist dir nicht gelungen, dich an den sagenhaften Vogel, den der Heiler so bewundert, zu erinnern; daher ist er nicht mehr der Meinung, daß du seine Hilfe verdienst. Als die Sonne aufgeht, schläfst du immer noch tief. Du hast die Gelegenheit versäumt, den Todesspruch zu brechen. Ein wundervoller Tag beginnt, aber du wirst ihn niemals sehen, sondern den Geiern vom Flammenden Berg als Nahrung dienen.


  


  229


  Die Temperatur liegt weit unter dem Gefrierpunkt, und der heulende Blizzard bläst durch deine Kleider und läßt dich zum Eiszapfen werden. Du kämpfst dich durch den Schneesturm, aber es kostet dich viel Energie. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Willst du dem Blizzard weiterhin trotzen, geht es weiter bei 387. Ziehst du es vor, dir mit dem Schwert einen Schutz im Schnee zu graben, weiter bei 281.


  


  230


  Das Wasser sieht zwar harmlos aus, aber ihr wollt nicht naß werden und anschließend frieren. Daher hebst du den Schild über deinen Kopf und gehst unter dem kleinen Wasserfall hindurch. Dann wirfst du ihn deinen Begleitern zu, damit sie ihn auch als Schutz benutzen können. Bald schon seid ihr alle wieder beisammen und lauft weiter (weiter bei 339).


  


  231


  Oben auf dem Hügel angekommen atmest du schwer und verlierst 1 Stärkepunkt. Erschöpft bleibst du stehen und blickst dich um. Der Hügel fällt in eine Schlucht ab, die von Ost nach West verläuft. Langsam gehst du den Hügel hinunter in die Schlucht und wendest dich dort nach links. Nach kurzer Zeit siehst du links von dir in halber Höhe den Eingang zu einer Höhle. Wenn du zu der Höhle hochklettern willst, geht es weiter bei 170. Ziehst du es vor, dem Verlauf der Schlucht zu folgen, weiter bei 377.


  


  232


  Der Illusionist schreit vor Schmerz auf, als ihn dein Schwert trifft. Er fällt zu Boden, die beiden Ebenbilder verschwinden. Doch als du auf ihn zutrittst, lacht er hämisch und erhebt sich völlig unversehrt. Wenn du noch einmal versuchen willst, ihn mit dem Schwert zu töten, geht es weiter bei 261. Willst du lieber versuchen, sein Prisma zu zerstören, weiter bei 72.


  


  233


  Der Anführer nickt langsam. Er glaubt dir und gibt seiner Truppe ein Zeichen weiterzureiten. Ihr beobachtet, wie sie davongaloppieren, und marschiert erleichtert in Richtung Stonebridge weiter (weiter bei 278).


  


  234


  Du zielst sorgfältig zwischen den Eisenstäben hindurch und wirfst den Dolch auf den hölzernen Knopf. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 120. Hast du Pech, weiter bei 132.


  


  235


  Du siehst eine offene, reich verzierte Truhe, die in der Eiswand eingefroren und mit Gold und Edelsteinen gefüllt ist. Gierig schlägst du das Eis weg, bis du die Truhe erreichst. Ein goldenes Standbild ist das erste, was du herausnimmst, aber plötzlich reißt es sich los und verwandelt sich in einen goldenen Krieger – eine Schildwache, die den Schatz bewachen soll.


  [image: ]


  


  Schildwache: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 171.


  


  236


  Obwohl sie es mit aller Kraft versuchen, gelingt es deinen Freunden nicht, deine Hand gegen die Tür zu drücken. Die Macht des Dolches zwingt deine Hand, sich gegen dich zu richten und dir den Dolch in die Seite zu stechen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, versuchen deine Freunde erneut, den Dolch in die Tür zu rammen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 6. Hast du Pech, weiter bei 35.


  


  237


  Du packst den Griff und ziehst kräftig an dem Schwert. Erstaunlich leicht läßt es sich aus der Pfütze ziehen. Du hast das Schwert der Geschwindigkeit gewählt, ein fast gewichtloses, aber starkes und scharfes Schwert, und gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du den Rucksack des Orks durchwühlen willst, geht es weiter bei 354. Willst du geradewegs zu dem Tunnel auf der gegenüberliegenden Seite gehen, weiter bei 221.


  


  238


  Ashs Pfeil verfehlt den Todesfalken knapp. Bevor er erneut einen Schuß abgeben kann, greift dich der Todesfalke an.


  


  Todesfalke: Gewandtheit 4 – Stärke 5


  


  Wenn du zwei Kampfrunden überlebst, geht es weiter bei 105.


  


  239


  Auch auf große Entfernung ist der Dunkelelf ein zielsicherer Bogenschütze. Sein Pfeil bohrt sich schmerzhaft in deinen Schenkel. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Da Stubb wie wild rudert, erreicht ihr endlich das andere Ufer, bevor der Dunkelelf noch einmal schießen kann. Du springst aus dem Boot und drohst dem Dunkelelfen mit geballter Faust. Dann brecht ihr über die Paganebene nach Süden in Richtung Stonebridge auf (weiter bei 278).


  


  240


  Im letzten Augenblick weichst du dem tödlichen Dolch aus. Mit gespreizten Beinen und bloßen Händen stehst du dem wütenden Goblin gegenüber.


  


  Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du von deiner Kampfkraft 3 Punkte abziehen, weil du ohne Schwert kämpfst. Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 43.


  


  241


  Der Tunnel gabelt sich, und du mußt dich schnell entscheiden, welchem Weg du folgen willst. Du hörst eilige Schritte, die den rechten Tunnel hinunterkommen. Wenn du in den linken Gang rennen willst, geht es weiter bei 321. Ziehst du es vor, den rechten Tunnel zu betreten, um zu sehen, wer auf dich zueilt, weiter bei 145.


  


  242


  Du entfernst die scheußlichen Maden aus deinem Fleisch und zertrittst sie. Offensichtlich lebt der Heiler nicht in dem hohlen Baum. Daher gehst du weiter das Flußtal hinauf (weiter bei 119).


  


  243


  Du wartest, bis dir der Frostriese den Rücken zukehrt, dann rennst du quer durch seine Behausung. Bevor der schwerfällige Riese begreift, was los ist, hast du den Tunnel erreicht. Aber du hörst nicht auf zu rennen (weiter bei 338).


  


  244


  Kurz bevor du die Kugel triffst, schießt ein weißer Lichtstrahl heraus und windet sich um deine Klinge. Ein brennender Schmerz jagt deinen Arm hinauf, und die Schneehexe lacht über deinen erfolglosen Versuch, sie zu vernichten. Du kannst den Griff nicht mehr loslassen und fällst auf die Knie, als der Schmerz immer stärker wird. Du wirst ohnmächtig und kommst nicht mehr zu dir. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  245


  Beide Dolche verfehlen dich, sie fliegen rechts und links an deinem Kopf vorbei. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Du rennst weiter, ohne dich umzudrehen (weiter bei 29).


  


  246


  In der Höhle ist es so dunkel, daß du kaum die Hand vor Augen sehen kannst. Als du tiefer hineingehst, stolperst du und gleitest aus. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 133. Hast du Pech, weiter bei 178.


  


  247


  Als du den Laib auseinanderbrichst, findest du zu deiner Überraschung einen eisernen Schlüssel darin. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Du steckst den Schlüssel ein, verzichtest nun doch darauf, das Brot zu essen und gehst in den gegenüberliegenden Tunnel (weiter bei 221).


  


  248


  Als du wieder zu dir kommst, kümmern sich Redswift und Stubb um deine Verbrennungen. »Ich sag’s ja nicht gern, aber ich habe dich gewarnt«, bemerkt Redswift leicht vorwurfsvoll. Du versuchst zu laufen, aber der Schmerz ist zu stark. »Wir werden wohl eine Rast einlegen müssen«, meint Stubb betroffen, »aber es wird nicht lange dauern, bis uns die Goblins der Schneehexe finden.« Dir bleibt nichts anderes übrig, als dich wieder hinzulegen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 28. Hast du Pech, weiter bei 332.


  


  249


  Fest umfaßt du den Schaft, holst aus und schleuderst den Speer auf den knurrenden Yeti. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, geht es weiter bei 157. Würfelst du eine 2 oder mehr, weiter bei 219.


  


  250


  Du packst den Schaft des Speeres und ziehst so fest du kannst. Der Speer läßt sich nicht bewegen, aber plötzlich siehst du vor deinem geistigen Auge so schreckliche Dinge, daß du vor Entsetzen laut aufschreist. Du läßt den Speer los, aber die Vorstellungen verblassen nicht. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du den Rucksack des Orks durchwühlen willst, geht es weiter bei 354. Willst du geradewegs auf den gegenüberliegenden Tunnel zugehen, weiter bei 221.


  


  251


  Ihr habt erst zwei Stunden geschlafen, als ein unheimliches Heulen die Stille durchbricht und euch aufweckt. Du siehst, wie Redswift augenblicklich das Feuer anschürt und Stubb sich kampfbereit an seine Seite stellt. Plötzlich hört ihr hinter euch einen Ast knicken, und als ihr euch umdreht, seht ihr ein Ungeheuer, das sich auf euch stürzen will. Sein langes Fell und die scharfen Zähne glänzen im Schein des Feuers. Es ist ein Werwolf, gegen den du kämpfen mußt.


  


  Werwolf: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 199.


  


  252


  Eine Strickleiter hängt von einem Baum auf der linken Seite der Schlucht herunter. Als du hinaufschaust, erkennst du den Umriß einer Holzhütte, die von den Ästen teilweise verdeckt wird. Wenn du die Leiter hinaufklettern willst, geht es weiter bei 398. Willst du lieber der Schlucht folgen, weiter bei 92.


  


  253


  Dadurch, daß du den Schild genommen hast, hast du einen Elementargeist der Luft gereizt. Glücklicherweise erinnerst du dich der Worte auf der Schriftrolle, die du vor dich hinmurmelst. So schnell, wie er gekommen ist, verschwindet der Elementargeist der Luft, und alles ist wieder ruhig. Du hängst dir den Schild an den Arm, gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, und zusammen geht ihr den Tunnel hinunter und an der letzten Kreuzung vorbei (weiter bei 135).


  


  254


  Du stöhnst vor Schmerz und stehst langsam auf. Als du in die Höhe schaust, um zu sehen, wie tief du gefallen bist, mußt du mit Entsetzen feststellen, daß zwei häßliche Goblins auf dich hinunter starren. Sie lassen ein Seil zu dir herab und befehlen dir, dein Schwert zu ihnen heraufzuwerfen, bevor du hochkletterst. Da du gefangen bist, gehorchst du widerwillig ihren Befehlen. Als du dich daranmachst hochzuklettern, stellst du fest, daß beide Goblins das Seil festhalten. Wenn du hochklettern willst, geht es weiter bei 276. Willst du lieber ruckartig am Seil reißen, weiter bei 314.


  


  255


  Bevor du die Hütte verläßt, nimmst du einen Kriegshammer und einen Speer an dich (weiter bei 263).


  


  256


  Gerade noch rechtzeitig ziehst du dein Schwert, um dich gegen den herabschießenden Vogelmenschen zu verteidigen. Er dreht ein wenig ab, führt dann aber eine Wendung aus und greift dich erneut an.


  


  Vogelmensch: Gewandtheit 12 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 18.


  


  257


  Du wirst von der Lawine mitgerissen, die aber bald in einer Senke zum Stillstand kommt. Zum Glück bist du nicht unter dem Schnee begraben; du fühlst dich ein wenig benommen, bist aber in der Lage dich aufzusetzen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Noch schwindelig stehst du auf und kletterst weiter (weiter bei 363).


  


  258


  Der Heiler geht auf dich zu und legt seine Hand auf deine Stirn. Er murmelt einige seltsame Worte, tritt zurück und sagt: »Auch die späteren Phasen der Heilung sind gefährlich, aber diese Gefahr kann gemindert werden, wenn du bestimmte Dinge besitzt. Von nun an kann ich dir nur noch eingeschränkt helfen, da du dich an einen anderen Ort begeben mußt, um den Todesspruch gänzlich zu brechen. Folge mir bitte!« Der Heiler geht tiefer in die Höhle hinein und führt dich an den Rand einer Grube. Es ist fast völlig dunkel, und du kannst die Umrisse des Heilers nur noch mit Mühe erkennen. »Ein Baumstamm führt über die Grube. Du mußt hinübergehen, um die innere Höhle zu erreichen. Leichter ist es natürlich, wenn du siehst, wohin du trittst. Hast du eine Kerze dabei?« fragt der Heiler. Wenn du eine Kerze und Schwefelhölzer bei dir hast, geht es weiter bei 54. Hast du diese Gegenstände nicht dabei, weiter bei 343.


  


  259


  An der linken Wand des Tunnels siehst du eine große Eisenkiste mit einem Kupfergriff, der wie eine Schlange aussieht. Keiner erklärt sich freiwillig bereit, die Kiste zu öffnen, also beschließt ihr, Halme zu ziehen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, geht es weiter bei 73. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 196. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 353.


  


  260


  Du atmest tief ein und gehst lässig durch die Höhle auf den Tunnel zu deiner Rechten zu (weiter bei 370).


  


  261


  Der Illusionist macht keinen Versuch, deinen Schlag abzuwehren. Dein Schwert trifft auf eine unsichtbare Schutzwand und zerbricht anstatt den Illusionisten zu verletzen. Zurück bleiben der Griff und eine kurze, abgebrochene Klinge. Du verlierst 1 Glücks- und 1 Gewandtheitspunkt. Jetzt kannst du nur versuchen, das Prisma zu erwischen, das höchstwahrscheinlich die Quelle seiner Macht ist. Weiter bei 72.


  


  262


  Als du versuchst aufzustehen, konzentriert die Schneehexe ihre Macht auf Redswift und Stubb. Ihre Metallkragen ziehen sich zusammen, sie ringen nach Luft und greifen sich an den Hals. Du rappelst dich auf, wirfst der Schneehexe Beleidigungen an den Kopf, verspottest ihre feige Vorgehensweise gegenüber schutzlosen Sklaven und forderst sie dann zu einem Kampf heraus, die Kampfart könne sie frei bestimmen. Sie lacht und sagt: »Du bist zwar bereits geschlagen, aber ich mag Spiele. Wir werden spielen!« Sie entläßt Redswift und Stubb aus dem Würgegriff. Dann verfällt sie in Schweigen, offensichtlich, um einen teuflischen Wettkampf zu ersinnen. Plötzlich hörst du schlurfende Schritte, die aus dem Tunnel gegenüber kommen. Ein Elf und ein Zwerg betreten die Höhle; sie sehen fast genauso aus wie Redswift und Stubb. Nur durch den ausdruckslosen Blick und die scheußliche weiße Haut unterscheiden sie sich von ihnen. Es sind Zombies! Die Schneehexe befiehlt dir, gegen beide zu kämpfen, während sie sich ein Spiel ausdenkt. Die Zombies schlurfen auf dich zu, und du bist gezwungen, gegen die schrecklichen Ebenbilder deiner Freunde zu kämpfen.


  


  Zwergenzombie: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  Elfenzombie: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Beide Zombies greifen dich in jeder Kampfrunde zusammen an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen diesen trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast ihn nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du seinen Schlag lediglich abgewehrt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du sie beide besiegst, geht es weiter bei 23.


  


  263


  Als du wieder draußen bist, setzt du deinen Weg durch den tiefen Schnee fort und folgst den Fußspuren den Berg hinauf (weiter bei 190).


  


  264


  Der Bergelf schaut dich an und lächelt. »Na also, jetzt sprichst du die Wahrheit«, sagt er, »töte sie und befreie uns. Hier, nimm meinen Mantel, damit dich niemand erkennt. Folge diesem Tunnel, bis er sich teilt, und nimm dann die rechte Abzweigung. Viel Glück.« Du schüttelst dem Elfen die Hand und rennst eilig den Tunnel hinunter (weiter bei 136).


  


  265


  Redswift zieht den kürzesten Halm und lächelt. Mit einem Tritt landen seine alten Stiefel in der Ecke. Er schlüpft in die magischen Elfenstiefel und stolziert damit den Tunnel entlang, ohne das geringste Geräusch zu verursachen. Neidisch folgst du ihm mit Stubb (weiter bei 20).


  


  266


  Sobald du den Tunnel betrittst, kracht hinter dir ein Fallgitter zu Boden, das dir den Rückweg versperrt. Du kannst es unmöglich in die Höhe stemmen, und dir bleibt nichts anderes übrig, als herauszufinden, ob du den Tunnel am anderen Ende wieder verlassen kannst (weiter bei 323).


  


  267


  Du wartest, bis der Gnom und der Neandertaler wegschauen, bevor du an dem Höhleneingang vorbeirennst und weiter dem Tunnel folgst (weiter bei 198).


  


  268


  Die Steine sind glitschig und liegen weit auseinander. In deiner derzeitigen Verfassung fällt es dir schwer, von Stein zu Stein zu springen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du 1, 2 oder 3, geht es weiter bei 124. Ist die geworfene Augenzahl 4, 5 oder 6, weiter bei 162.


  


  269


  Du erreichst bald wieder die Felsplatte, in die der Vogelkopf eingemeißelt ist, und steigst die Steinstufen zur Höhle hinauf (weiter bei 75).


  


  270


  Die Schneehexe starrt dich wieder an, bevor sie ihre Wahl trifft. Diesmal ruft sie »Stern«. Entsetzen spiegelt sich auf deinem Gesicht, als du deine Faust öffnest und die quadratische Scheibe zeigst. Die Schneehexe lacht, und ein weiterer Energiestrahl schießt aus ihrer Kugel. Er fährt in deine Brust und tötet dich augenblicklich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  271


  Der Heiler schüttelt den Kopf und warnt dich, daß die nächste Prüfung sehr schwer für dich werden wird. Dann weist er dich an, vor ihm zu laufen (weiter bei 154).


  


  272


  Plötzlich richtet sich der Zentaur auf, stürmt auf dich zu und wirft seinen Speer nach dir. Die anderen Zentauren folgen seinem Beispiel und galoppieren auf Redswift und Stubb zu. Du mußt schnell reagieren, um dich gegen den räuberischen Zentauren zu verteidigen.


  


  Zentaur: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 76.


  


  273


  Ihr erreicht gerade noch das Ufer, bevor die Brücke in den Fluß kracht. Ash drängt dich, ihm so schnell wie möglich auf dem Fußpfad zu folgen, der von der Brücke weg den Hügel hinaufführt (weiter bei 85).


  


  274


  Der Bergelf schaut dich ungläubig an und sagt: »Kein halbwegs guter Mensch würde freiwillig mit der Schneehexe zusammenarbeiten. Nur durch diesen Kragen zwingt sie mich zum Gehorsam!« Er schlägt die Kapuze zurück und enthüllt einen Metallkragen, der im Halbdunkel glüht. »Nur deswegen diene ich ihr«, fährt er mit ernster Stimme fort. Wenn du deinen Wunsch, dich der Schneehexe anzuschließen, wiederholen willst, geht es weiter bei 22. Willst du lieber mit der Wahrheit herausrücken und sagen, daß du beabsichtigst, sie umzubringen, weiter bei 264.


  


  275


  Entschlossen, das Geheimnis der Kugel zu ergründen, hältst du sie in deinen ausgestreckten Händen. Ihre Wärme wandert deine Arme hinauf und durchglüht bald deinen ganzen Körper. Dir ist warm und behaglich wie seit Wochen nicht mehr. Du gewinnst 3 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Du versicherst Redswift und Stubb, daß die Kugel sie ebenfalls aufwärmen wird. Ängstlich nehmen sie sie in die Hand und reichen sie nervös einander weiter. Guten Mutes setzt du die Kugel schließlich wieder auf den Boden, und ihr geht weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 166).


  


  276


  Du greifst nach dem Seil und kletterst aus der Eisgrube. Die Goblins sind in Felle gekleidet und tragen glühende Metallkragen um den Hals. Mit ihren Dolchen treiben sie dich den Tunnel hinunter. Du erkennst, daß du in dein Verderben laufen wirst, wenn du nicht versuchst zu fliehen. Wenn du mit bloßen Händen gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 39. Willst du lieber fortrennen, weiter bei 102.


  


  277


  Ash kann sich zwar selber an der Brücke festhalten, aber es gelingt ihm nicht, dich zu erreichen. Du stürzt ins Wasser und wirst flußabwärts gerissen. Du bist zu schwach, dich aus den gefährlichen Stromschnellen zu retten. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  278


  Ihr eilt über die Ebene, trefft aber auf keine Ungeheuer. Im Osten ragt der Flammende Berg in den Himmel auf. »Beherrscht der Zauberer Zagor immer noch die Höhlen des Flammenden Berges?« fragt Stubb wißbegierig. Du willst gerade antworten, als du jemanden auf dich zu kommen siehst. Vorsichtig ziehst du dein Schwert, aber schon bald erkennst du, daß es sich nur um einen kleinen alten Mann handelt, der sich einen Sack über die Schulter geworfen hat. Er macht vor euch halt und sagt: »Steck das Schwert weg, es bringt dir nichts, wenn du mich tötest. Alles, was ich anzubieten habe, sind Informationen. Gib mir zwei Goldstücke, und du wirst es nicht bereuen.« Wenn du den alten Mann für seine Informationen bezahlen willst, geht es weiter bei 69. Willst du ihn nicht beachten und deinen Weg nach Süden fortsetzen, weiter bei 348.
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  279


  Der Illusionist und seine Ebenbilder holen mit ihren Dolchen aus und kommen auf dich zu. Du schlägst mit voller Kraft auf alle drei ein, um den richtigen zu treffen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 232. Hast du Pech, weiter bei 127.


  


  280


  Du siehst einen überhängenden Ast, kannst dich aber nicht daran festhalten. Der Fluß reißt dich weiter mit sich fort und schleudert dich schließlich in eine Bucht. Wenn du einen Schild bei dir hattest, ist er fortgespült worden (du verlierst 1 Gewandtheitspunkt). Du hast viel Wasser geschluckt und bist so erschöpft, daß du gerade noch mit letzter Kraft aus dem Fluß ans Südufer klettern kannst. Du verlierst 4 Stärkepunkte, verfluchst dein Pech und brichst nach Osten auf, dorthin zurück, wo das Feuer brannte (weiter bei 50).


  


  281


  Eilig schneidest du mit dem Schwert Eisblöcke aus dem Boden und baust ein behelfsmäßiges Iglu. Das Iglu schützt dich nicht nur vor dem Blizzard, der wild heulend den Berg hinunterfegt, sondern auch einigermaßen vor der Kälte. Dennoch mußt du zwei Portionen Proviant essen, um dich nach dem ermüdenden Marsch und dem anstrengenden Bau des Iglu wieder zu erholen (das erhöht jedoch nicht deine Stärkepunkte). Eine Stunde später läßt der Schneesturm nach, und du kriechst aus deinem Iglu, um deine Suche fortzusetzen (weiter bei 169).


  


  282


  Die Eisenkugel trifft haargenau. Beim Aufprall schießt ein weißer Energiestrahl aus der Kugel der Schneehexe auf dich zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 193. Hast du Pech, weiter bei 84.


  


  283


  Du holst tief Luft und schleichst vorsichtig hinter dem Standbild auf den Tunnel gegenüber zu (weiter bei 370).


  


  284


  Du fällst nur ein paar Meter tief und landest auf einem grasbewachsenen Felsvorsprung. Verbissen setzt du den beschwerlichen Aufstieg fort, und nach kurzer Zeit erreichst du den Berggipfel, der mit seltsamen roten Pflanzen bewachsen ist. Nach der langen Klettertour setzt du dich zum Ausruhen hin und wartest auf den Sonnenaufgang (weiter bei 217).


  


  285


  Die Tür öffnet sich in einen weiteren Tunnel, der sich in der Ferne verliert. Stubb beschwert sich, er sei müde und hungrig. Deshalb beschließt ihr, euch hinzusetzen und auszuruhen. Wenn du noch drei Portionen Proviant hast, ißt du eine selber und gibst Redswift und Stubb je eine ab. Nachdem ihr eine halbe Stunde gerastet und gegessen habt, brecht ihr wieder auf. Schließlich gabelt sich der Tunnel. Wenn du nach links abbiegen willst, geht es weiter bei 298. Willst du dich nach rechts wenden, weiter bei 135.


  


  286


  Der Barbar hat nur zwei interessante Dinge bei sich, und zwar ein verziertes Bronzearmband und einen Lederbeutel, der drei silberne Pfeilspitzen enthält. Du nimmst die Pfeilspitzen an dich und siehst dir die Verzierungen auf dem Armband an. »Kraft ist Macht« ist das einzig Lesbare. Wenn du das Armband anlegen willst, geht es weiter bei 293. Willst du es lieber einstecken und weiter die Schlucht hinaufgehen, weiter bei 319.


  


  287


  Wenn deine Stärkepunktzahl 10 oder weniger beträgt, geht es weiter bei 151. Hast du mehr als 10 Stärkepunkte, weiter bei 82.


  


  288


  Bald führt der Tunnel in eine weitere Höhle. Ein riesiger Mann mit einem weißen Bart und bekleidet mit weißen Fellen hebt gerade eine hölzerne Kiste auf ein hohes Regal. Er ist ein Frostriese! Es gibt nur einen einzigen weiteren Ausgang aus der Höhle, einen Tunnel in der gegenüberliegenden Wand. Wenn du durch die Höhle auf den Tunnel zurennen willst, geht es weiter bei 243. Willst du den Frostriesen lieber angreifen, weiter bei 112.


  


  289


  Nach den Anstrengungen der zurückliegenden Vorfälle seid ihr so erschöpft und müde, daß ihr euch hinsetzt und ausruht. Stubb beschließt, nach etwas Eßbarem zu suchen, und Redswift versucht, ein Feuer zu machen. Du sinkst in einen tiefen erholsamen Schlaf und gewinnst 2 Stärkepunkte. Eine Stunde später wirst du von lautem Kampflärm geweckt. Du springst auf und siehst, daß Redswift in einen Kampf mit jemandem verwickelt ist, der einen schwarzen Mantel trägt. Als er sich umdreht, erkennst du einen Dunkelelfen, den natürlichen Feind von Redswift und den anderen Waldelfen. Du eilst deinem Freund zu Hilfe, aber er braucht dich nicht. Mit einem Ausfall entledigt sich Redswift seines Gegners. »Wer hatte die glorreiche Idee, auf den Bootsbesitzer zu warten?« fragt Redswift mit einem schiefen Lächeln. Weil du darüber nicht sprechen möchtest, schlägst du vor, den Dunkelelfen zu durchsuchen. Ein Beutel an seinem Gürtel enthält eine Glasphiole, die mit einer grünen Flüssigkeit gefüllt ist. Redswift zieht den Korken heraus und riecht daran, kennt den Geruch aber nicht. Wenn du die Flüssigkeit trinken willst, geht es weiter bei 158. Willst du sie lieber auf den Boden kippen, weiter bei 173.


  


  290


  Du verläßt die Höhle und biegst nach links ab, zurück in den Tunnel. Unterwegs ißt du den Kuchen. Er ist alt und fast geschmacklos, gibt dir aber doch einige Kraft. Du gewinnst 1 Stärkepunkt. Weiter bei 198.


  


  291


  Die Schneehexe starrt dich wieder an, bevor sie ihre Wahl trifft. Diesmal ruft sie »Stern«. Du lächelst und öffnest die Hand, um die runde Metallscheibe zu zeigen. Du hast das Spiel gegen die Schneehexe gewonnen, und sie zieht die Konsequenzen. Die Kugel füllt sich mit weißem Rauch und zerspringt plötzlich; das Bild der Schneehexe verschwindet. Ihr schriller Schrei erfüllt die Höhle, aber sie ist geschlagen. Feierlich schüttelt ihr drei euch die Hände, aber eure Freude ist nur von kurzer Dauer. Plötzlich hört ihr ein lautes Rumpeln. Im Boden zu euren Füßen entstehen tiefe Risse und in den Eiswänden große Spalten. Die Decke stürzt ein! Ist das die Chance zu entkommen, die die Schneehexe versprochen hat? Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 3. Hast du Pech, weiter bei 358.


  


  292


  Der Frostriese wendet sich dir zu, die Kiste über den Kopf erhoben. Er stöhnt vor Anstrengung, dann schleudert er die Kiste auf dich. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 93. Hast du Pech, weiter bei 357.


  


  293


  Das Armband hat magische Kräfte. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Dann eilst du schnell weiter die Schlucht hinauf, um den Heiler noch rechtzeitig zu finden (weiter bei 319).


  


  294


  Die Kraft des Wirbelsturmes reißt dich um und schleudert dich an die Wand, aber zum Glück fängt der Rucksack einen Großteil der Wucht ab. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 372.


  


  295


  Keiner der Betenden kommt auf den Gedanken, du könntest ein Eindringling sein. Unbehelligt kannst du durch ihren Tempel schreiten und in den anderen Tunnel hineingehen (weiter bei 137).


  


  296


  Einer der Hügeltrolle schaut auf und erblickt euch. Er stößt einen Alarmschrei aus, um die beiden anderen zu warnen. Alle drei verlassen den Schutz der Bäume, um euch anzugreifen. Du mußt gegen zwei kämpfen.


  


  Erster Hügeltroll: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  Zweiter Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Beide Hügeltrolle greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen diesen Hügeltroll trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast ihn nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du seinen Schlag lediglich abgewehrt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du sie beide besiegst, geht es weiter bei 164.


  


  297


  Als du dich dem Sarg näherst, hallt das unheimliche Lachen einer Frau durch den Raum. Eine wunderschöne Frau, die in weiße Pelze gekleidet ist, erhebt sich langsam aus dem Sarg. Als sie ihren Mund zu einem Lachen verzieht, erkennst du voll Entsetzen, daß sie Fangzähne hat. Die Schneehexe ist ein Vampir! Wenn du etwas Knoblauch hast, geht es weiter bei 210. Hast du keinen Knoblauch bei dir, weiter bei 60.
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  298


  Der Tunnel endet bald an einer Wand, an der an einem Eisennagel ein Schild hängt. Wenn du den Schild nehmen willst, geht es weiter bei 183. Ziehst du es vor umzukehren, den Tunnel zurückzulaufen und an der letzten Kreuzung vorbeizugehen, weiter bei 135.


  


  299


  Der Mann nickt und winkt dir, ihm zu folgen. Er geht auf den linken Ausgang zu und deutet den Tunnel hinunter. »Dort hinten«, sagt er, »am Ende des Tunnels liegen die Gemächer unserer Schneekönigin.« Wenn du den Tunnel hinabgehen willst, weiter bei 214. Willst du lieber dein Schwert ziehen, um ihn anzugreifen, geht es weiter bei 156.


  


  300


  Du holst tief Luft, betrittst zuversichtlich die Höhle und gehst hinter dem Standbild auf den gegenüberliegenden Tunnel zu, hoffentlich ohne Aufmerksamkeit zu erregen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 295. Hast du Pech, weiter bei 370.


  


  301


  Du kniest neben dem Wasserloch nieder und trinkst in vollen Zügen, doch als du nach kurzer Zeit fürchterliche Magenschmerzen bekommst, begreifst du, was mit dem Oger geschehen ist. Das Wasser ist vergiftet! Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 96.


  


  302


  Dir wird schwindelig, und schon bald siehst du alles doppelt. Dennoch kletterst du weiter den Hang hinauf. Schließlich werden deine Beine so schwach, daß sie dich nicht länger tragen können; du fällst zu Boden und stehst nicht wieder auf. Der Todesspruch der Schneehexe hat gesiegt. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  303


  Als du das Fell zurückschlägst, stehst du vor einem Spielmann, der eine grün-rot karierte Tunika über seiner enganliegenden Hose trägt. Trotz deines Eindringens spielt er weiter auf seiner Laute. Außer dem Spielmann stehen nur zwei Tontöpfe in der Höhle. Was wirst du tun? Willst du


  


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 316


  - mit ihm über seine Musik reden? Weiter bei 80


  - freundlich nicken und die Höhle verlassen, um dem Tunnel weiter zu folgen? Weiter bei 111


  


  304


  Als du an der Kugel vorbeirennst, fährt ein weißer Energiestrahl heraus und trifft dich in den Rücken. Wenn deine Stärkepunktzahl 10 oder weniger beträgt, geht es weiter bei 44. Hast du mehr als 10 Stärkepunkte, weiter bei 186.


  


  305


  Der verwundete Bergelf fleht um Gnade. Wenn du ihn töten willst, geht es weiter bei 351. Willst du ihn schonen, weiter bei 204.


  


  306


  Da du weißt, daß der Heiler nicht hier lebt, kletterst du aus der Höhle (weiter bei 355).


  


  307


  Der Illusionist lacht laut auf – dein Schwert trifft lediglich eines seiner Ebenbilder, und sein Dolch bohrt sich in deine Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 279.


  


  308


  Zum Glück ist es nicht dein Schwertarm, der erfroren ist, aber nichtsdestoweniger hat der Schneesturm ein Opfer von dir verlangt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 174.


  


  309


  Als du dein Schwert aus dem niederträchtigen Gehirnfresser ziehst, kommen deine Freunde allmählich wieder zu sich. Sie erklären stöhnend, der Gehirnfresser habe sie in die Höhle gezogen, ohne daß sie etwas dagegen hätten tun können. Als du dir die Kammer näher ansiehst, findest du neben einer Tür in der gegenüberliegenden Wand noch zwei Tontöpfe in einer Nische, einen roten und einen grauen. Wirst du


  


  - die Tür öffnen? Weiter bei 176


  - in den roten Topf sehen? Weiter bei 101


  - in den grauen Topf schauen? Weiter bei 344


  


  310


  Als du am Rand der Gletscherspalte entlanggehst, kommt stärkerer Wind auf und weht dir Schnee ins Gesicht. Du ziehst den Kopf ein und stemmst dich gegen den Wind. Plötzlich zeichnet sich ein dunkler Umriß hinter dem dicht fallenden Schnee ab – ein riesiges, behaartes Mammut steht vor dir, die Stoßzähne bedrohlich erhoben. Laut trompetend kommt es auf dich zu, um dich anzugreifen.


  


  Mammut: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 47.


  


  311


  Der Tunnel endet am Rand einer Grube, aus der ein Zwerg herauszuklettern versucht, aber immer wieder hinunterrutscht. Auf dem Boden liegen Eisbrocken, die aus einem Schacht oberhalb der Grube herunterstürzen. Als einer von ihnen den Zwerg an der Schulter trifft und zu Boden wirft, hörst du höhnisches Gelächter aus dem Schacht. Der Zwerg sieht dich und ruft: »Du sollst verflucht sein, Fremdling, wenn du mir nicht hilfst. Ich sehe, daß du keinen Kragen trägst!« Wenn du dem Zwerg aus der Grube helfen willst, geht es weiter bei 376. Willst du seine Bitten nicht beachten und zur Kreuzung zurückkehren, weiter bei 57.


  


  312


  Als du die Ranke ins Licht ziehst, siehst du, daß sie voller Maden ist, die nach lebendem Fleisch suchen, in das sie sich fressen können. Schnell läßt du die Ranke wieder los, aber eine der Maden krabbelt auf deinen Handrücken. Zum Glück kannst du sie noch herausziehen. Du zertrittst sie und gewinnst 1 Glückspunkt. In dem Baumstumpf lebt der Heiler mit Sicherheit nicht, daher folgst du weiter dem Flußtal (weiter bei 119).


  


  313


  Als der weiße Drache zum Schlag ausholt, reibst du kräftig an dem Bronzering; vor dir nimmt ein Krieger Gestalt an. Würfle mit einem Würfel, um zu sehen, welchen Krieger du beschworen hast.


  


  1 Ritter: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  2 Barbar: Barbar 8 – Stärke 8


  3 Zwerg: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  4 Elf: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  5 Ninja: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  6 Axtkämpfer: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Zuerst kämpft der Krieger gegen den weißen Drachen.


  


  Weißer Drache: Gewandtheit 12 – Stärke 14


  


  Wenn dein Krieger den Kampf gewinnt, verschwindet er auf der Stelle (weiter bei 139). Verliert er, mußt du selbst den Kampf fortsetzen. Wenn du den Drachen besiegst, geht es weiter bei 139.


  


  314


  Du ziehst ruckartig an dem Seil, weil du hoffst, daß die Goblins wirklich so dumm sind, wie sie aussehen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 188. Hast du Pech, weiter bei 86.


  


  315


  Der Bootsbesitzer springt auf und sagt: »Für zehn Goldstücke würde ich euch sogar bis nach Fang bringen, steigt ein!« Du zahlst dem gierigen Schiffer seinen Lohn, und sofort setzt er euch über. Vom anderen Ufer aus brecht ihr über die Paganebene nach Süden in Richtung Stonebridge auf. Ihr seid noch nicht weit gekommen, als in einiger Entfernung Staub aufgewirbelt wird. Redswift preßt sein Ohr an den Boden und sagt: »Pferde oder Zentauren, eines von beiden!« Wenn du warten willst, um zu sehen, ob nun Pferde oder Zentauren näherkommen, geht es weiter bei 180. Willst du dich lieber im Gestrüpp verstecken, weiter bei 58.


  


  316


  Sobald du dein Schwert berührst, stimmt der Spielmann eine schrille magische Melodie an, die dich augenblicklich lähmt. Du kannst nur hilflos zusehen, wie der Spielmann in einen der Töpfe langt und einen Metallkragen herausholt, einen Kragen des Gehorsams, den er dir um den Hals legt. Nun wirst du für den Rest deines Lebens der Schneehexe als Sklave dienen.


  


  317


  Obwohl sie verwelkt ist, riecht die Rose frisch und angenehm. Als du den Duft einatmest, fühlst du dich plötzlich gekräftigt. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - auf der Flöte spielen. Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen. Weiter bei 345


  - in dem Buch lesen. Weiter bei 356


  


  Wenn du nichts von alledem tun willst, kannst du die Höhle verlassen und nach links in den Tunnel hineingehen (weiter bei 198).


  


  318


  Du schleuderst die Kugel so weit du kannst in den Tunnel hinein. Sie zerspringt beim Aufprall. Ein blendend heller Lichtblitz und ein weißer Feuerball erleuchten den Tunnel. Die sengende Hitze erreicht dich, bevor du dich überhaupt bewegen kannst. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 248.


  


  319


  Rechts von dir ist in eine riesige Steinplatte der Kopf eines mythischen Vogels eingemeißelt, umgeben von Flammen. Rauhe Stufen führen an der Felsplatte vorüber zum Eingang einer Höhle. Wenn du die Höhle betreten willst, geht es weiter bei 75. Willst du lieber weiter dem Verlauf der Schlucht folgen, weiter bei 161.
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  320


  Der wilde Hügelmensch hat nichts Interessantes bei sich, aber die Ente ist inzwischen fertig. Du genießt eine köstliche Mahlzeit und gewinnst 4 Stärkepunkte. Nun kannst du entweder zurück über den Fluß gehen, indem du über die Steine springst (weiter bei 364), oder du folgst einem Ziegenpfad hinter der Lichtung, den Hügel hinauf (weiter bei 231).


  


  321


  Du bist erst zehn Meter weit gekommen, als der vereiste Boden Risse bekommt und unter dir nachgibt. Du stürzt in eine Eisgrube, eine Falle, die von den Gefolgsleuten der Schneehexe gebaut wurde. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 254.


  


  322


  Obwohl du dich von den Auswirkungen des Energiestrahls noch nicht erholt hast, mußt du schnell entscheiden, was du nun tun willst. Wirst du


  


  - wieder die Schleuder benutzen? Weiter bei 216


  - versuchen, die Kugel mit dem Schwert zu zerschlagen? Weiter bei 244


  - versuchen, zu fliehen? Weiter bei 262


  


  323


  Bald gelangst du an eine Eisentür, die dir den Weg versperrt. Wenn du einen Schlüssel besitzt, geht es weiter bei 165. Hast du keinen, weiter bei 393.


  


  324


  Du bist zwar durch den Sturz nicht verletzt worden, aber dein Kopf brummt fürchterlich. Als du dich aufrappelst, hörst du plötzlich Schritte, die aus der Tiefe der Höhle kommen. In der Ferne kannst du ein schwankendes Licht und die vagen Umrisse einer gebückten, kräftigen Person erkennen, die langsam auf dich zukommt. Wenn du wissen willst, wer das ist, geht es weiter bei 37. Ziehst du es vor, aus der Höhle zu rennen, weiter bei 355.


  


  325


  Der Elf trägt einen seltsamen Metallkragen um den Hals, der im Halbdunkel des Tunnels glüht. Plötzlich hört er auf zu glühen und wird schwarz. Du wunderst dich darüber, gehst aber dann schnell weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 241).


  


  326


  Du stolperst und trittst in einen der schwarzen Fußstapfen (weiter bei 87).


  


  327


  Du trägst jetzt ein Amulett des Mutes und gewinnst 2 Gewandtheitspunkte. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - auf der Flöte spielen. Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen. Weiter bei 345


  - an der Rose riechen. Weiter bei 317


  


  Willst du nichts von alledem tun, kannst du die Höhle verlassen und dich nach links in den Tunnel wenden (weiter bei 198).


  


  328


  Du gibst dem Heiler deinen silbernen Gegenstand. Er wirft ihn durch den Spalt und pfeift laut auf den Fingern. Einen Augenblick später hörst du draußen Flügelschlagen. Der Heiler lächelt kurz. »Binde das Silber an seine Mähne und befiehl ihm, dich zum Flammenden Berg zu bringen«, sagt er. »Ein Pegasus bringt dich für Silber, wohin du willst. So, nun müssen wir uns Lebewohl sagen. Viel Glück, ich hoffe du schaffst es.« Du gibst dem Heiler die Hand und dankst ihm überschwenglich. Dann winkst du ihm noch einmal zu und zwängst dich durch den Spalt. Vor dir steht ein prächtiges Tier. Es sieht aus wie ein weißes Pferd, hat aber Flügel. Du bindest ihm das Silber an die Mähne und steigst auf seinen Rücken. Du legst deine Arme um den Hals des mächtigen Tieres, rufst ihm deinen Bestimmungsort zu und schon fliegst du durch die Luft. Nach kurzer Zeit erreicht ihr den Berg, und der Pegasus landet sanft auf dem Gipfel, der mit seltsamen roten Pflanzen bewachsen ist. Du springst ab und siehst dem Pegasus nach, wie er in der Ferne verschwindet. Dann setzt du dich nieder und wartest auf den Sonnenaufgang (weiter bei 217).
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  329


  Du holst aus dem Rucksack zehn Goldstücke, die du den Zentauren anbietest, damit sie euch nach Stonebridge bringen. Die Augen ihres Anführers leuchten auf, als er das Gold sieht, und er überlegt sich, daß du noch viel mehr dabeihaben könntest. Weiter bei 272.


  


  330


  Der eine Dolch fliegt an deinem Kopf vorbei, aber der andere bohrt sich in deine Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du bleibst kurz stehen, um den Dolch herauszuziehen und ihn auf den Goblin zu werfen, dann rennst du trotz deiner Schmerzen weiter (weiter bei 29).


  


  331


  Der Bergelf kommt nicht auf den Gedanken, du könntest ein Eindringling sein; daher kannst du an ihm vorübergehen (weiter bei 241).


  


  332


  Redswift und Stubb treten nervös von einem Fuß auf den anderen und warten darauf, daß du dich erholst. Nach kurzer Zeit erfüllen sich tatsächlich ihre schlimmsten Befürchtungen, als drei Goblins auftauchen und angriffslustig auf euch zurennen. Trotz der Schmerzen bist du gezwungen, deinen Freunden beizustehen.


  


  Goblin: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  In diesem Kampf mußt du wegen der Verbrennungen von deiner Gewandtheitspunktzahl 3 abziehen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 155.


  


  333


  Unwillkürlich packst du den Griff deines Schwertes, dann aber schießt dir die Mahnung des Heilers durch den Kopf. Würfle mit zwei Würfeln und zähle 2 zu der gewürfelten Augenzahl hinzu. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 68. Ist die Summe größer, weiter bei 185.


  


  334


  Der Mann in den weiten roten Gewändern erklärt dir, daß er ein Pflanzenkundiger ist und erst kürzlich diese Hütte bezogen hat. Zurückhaltend erkundigst du dich, ob er von einem Mann gehört habe, den man den Heiler nennt. Er kratzt sich am Kinn und schüttelt den Kopf. »Nein, kann ich nicht behaupten«, antwortet er schließlich. Um nicht noch mehr von deiner kostbaren Zeit zu verlieren, verläßt du den Pflanzenkundigen. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Dann gehst du den Pfad wieder hinunter und wanderst das Flußtal hinauf (weiter bei 205).


  


  335


  Die Brücke ist ziemlich schmal und sehr schlüpfrig. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 41. Hast du Pech, weiter bei 389.


  


  336


  So schnell wie möglich stehst du wieder auf und bemerkst, daß die Kugel der Schneehexe einen Sprung bekommen hat, ihr selbst ist aber anscheinend nichts geschehen. Sie beobachtet dich lauernd, um auf deinen nächsten Schritt reagieren zu können (weiter bei 262).


  


  337


  Der Schnee fällt dichter und wird von dem kräftigen Wind herumgewirbelt. Ein Blizzard bricht los! Wenn du dir mit deinem Schwert irgendeinen Schutz im Schnee bauen willst, geht es weiter bei 281. Willst du dich lieber durch das Unwetter weiterkämpfen, weiter bei 229.


  


  338


  Bald erreichst du eine Kreuzung. Allerdings hast du keine Zeit, den linken oder rechten Tunnel zu untersuchen, da aus dem Gang geradeaus ein seltsames menschenähnliches Wesen auf dich zu kommt (weiter bei 59).


  


  339


  Der Tunnel führt geradeaus weiter, bis er sich zu einer Höhle öffnet. Die Wände sind mit Eis bedeckt, in der Mitte ruht auf einer Eissäule eine Glaskugel. Plötzlich rennt aus dem gegenüberliegenden Tunnel ein Ork in die Höhle, und die Kugel erstrahlt in einem geheimnisvollen Licht. Vage entstehen die Umrisse eines Gesichtes und werden immer deutlicher. Es ist ein Gesicht, das du kennst – das der Schneehexe! Ihr eingeschlossener Kopf lacht böse, dann hörst du ihre eiskalte Stimme: »Meinen Körper hast du zwar getötet, nicht aber meinen Geist; ich kann dich immer noch vernichten. Paß gut auf!« Der Ork, der neben der Kugel steht, greift schreiend nach dem Metallkragen und schnappt nach Luft. Sein grünes Gesicht schwillt an, als er verzweifelt versucht, den Kragen daran zu hindern, sich noch weiter zusammenzuziehen. Seine Anstrengungen nützen ihm nichts; bald darauf sinkt er zu Boden. Das Bild der Schneehexe lächelt gefühllos und verächtlich, als sie sagt: »Ich brauche keine Sklaven mehr. Zwei von euch tragen noch meinen Kragen; euch will ich als nächste sterben sehen, als Einstimmung auf die Qualen, die ich eurem unverschämten Kriegerfreund zugedacht habe.« Du willst nicht zulassen, daß Redswift und Stubb hilflos sterben, deshalb zerbrichst du dir den Kopf, wie du den Geist der Schneehexe überwältigen kannst. Willst du


  


  - versuchen, die Kugel mit dem Schwert zu zerstören? Weiter bei 244


  - mit der Schleuder eine Eisenkugel auf die Schneehexe abfeuern (wenn du überhaupt eine hast)? Weiter bei 216


  - versuchen, durch die Höhle zum gegenüberliegenden Tunnel zu rennen? Weiter bei 304


  


  340


  Hast du eine ungerade Zahl gewürfelt, verfehlt dich der Wurfpfeil, aber die Peitsche wickelt sich um deinen linken Knöchel und wirft dich zu Boden (weiter bei 108). Ist die gewürfelte Zahl gerade, verfehlt dich die Peitsche, aber der Wurfpfeil bohrt sich in deinen Arm. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 177.


  


  341


  Als du die Tür öffnest, blinzelt der Mann mit den Augen. Er scheint aber nicht überrascht zu sein, sondern bleibt ruhig in seinem Schaukelstuhl sitzen. Wenn du ihn fragen willst, ob er der Heiler ist, geht es weiter bei 71. Willst du ihm nur sagen, daß du dich verirrt hast, weiter bei 334.


  


  342


  Außer einer Kerze und Schwefelhölzern findest du in der Holzhütte nichts Nützliches. Du nimmst beides an dich, kletterst die Leiter hinunter und setzt deinen Weg nach Osten fort (weiter bei 92).


  


  343


  »Macht nichts«, sagt der Heiler, »du mußt dich nur stärker konzentrieren. Wenn du bereit bist, geh hinüber!« Der Stamm ist ziemlich schmal und die Grube etwa 15 Meter breit. Du holst tief Luft, setzt einen Fuß auf den Stamm und läufst in die Dunkelheit hinein. Würfle mit zwei Würfeln und zähle zu der gewürfelten Augenzahl 2 hinzu. Ist die Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 91. Ist die Summe jedoch größer, weiter bei 78.


  


  344


  Auf dem Boden des grauen Topfes liegt eine alte vergilbte Schriftrolle mit einem unbeschädigten Wachssiegel. Wenn du das Siegel erbrechen und die Schriftrolle lesen willst, geht es weiter bei 224. Wenn nicht, kannst du entweder in den roten Topf schauen (weiter bei 101) oder die Höhle durch die Tür auf der gegenüberliegenden Seite verlassen (weiter bei 176).


  


  345


  Da du dich mit Runen nie sonderlich beschäftigt hast, kannst du sie nicht lesen. Weil du aber hoffst, sie später zu enträtseln, steckst du den Pflock in den Rucksack. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - auf der Flöte spielen. Weiter bei 74


  - an der Rose riechen. Weiter bei 317


  - in dem Buch lesen. Weiter bei 356


  


  Wenn du nichts von alledem tun willst, kannst du die Höhle verlassen und nach links in den Tunnel hineingehen (weiter bei 198).


  


  346


  Der Pflanzenkundige hat die Wahrheit gesagt, die Tabletten helfen tatsächlich. Du fühlst dich etwas besser und gewinnst 4 Stärkepunkte. Um den richtigen Heiler zu finden, gehst du den Pfad zurück und das Flußtal hinauf (weiter bei 205).


  


  347


  Bei den Goblins findest du etwas gesalzenen Fisch, eine Kerze und zwei Goldstücke und steckst alles samt ihren Dolchen ein. Die Metallkragen, die sie um den Hals tragen, glühen nicht mehr, aber du kannst sie dennoch nicht lösen, daher gehst du weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 106).


  


  348


  Die flache Ebene wird monoton, und allmählich erlahmt eure Wachsamkeit. Ohne daß ihr es bemerkt, nähert sich euch eine Gruppe fliegender Räuber, die das Blitzen deiner Rüstung im Sonnenlicht angelockt hat. Sie sind grün, haben Hautflügel und töten ihre Beute gewöhnlich im Sturzflug mit ihren scharfen Krallen. Vier dieser Vogelmenschen kreisen jetzt über euch. Einer von ihnen stößt einen schrillen Schrei aus und schießt herunter, um dich anzugreifen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 256. Hast du Pech, weiter bei 369.
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  349


  Du stürzt nur ein paar Meter, bevor du auf einem vereisten Vorsprung landest, der aus der Wand der Gletscherspalte ragt. Du hast Glück, denn du kommst mit einem verstauchten Knöchel davon. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Mit dem Schwert schlägst du dir Stufen ins Eis und kletterst aus der Gletscherspalte. Dann setzt du deinen Marsch durch den Schnee fort (weiter bei 212).


  


  350


  Die Klapperschlange beißt in den Schaft deines Stiefels und spritzt ihr Gift auf das gehärtete Leder, ohne dich zu verletzen. Mit einem Schwertschlag trennst du ihr den Kopf ab und folgst weiter dem Verlauf der Schlucht (weiter bei 252).


  


  351


  Du hast dich entschieden, den Kampf bis zum bitteren Ende fortzusetzen.


  


  Bergelf: Gewandtheit 6 – Stärke 2


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 325.


  


  352


  Die Eisenkugel verfehlt den Kopf des Frostriesen nur knapp. Da du keine Zeit hast, die Schleuder neu zu laden, mußt du dich wieder einmal auf dein Schwert verlassen (weiter bei 292).


  


  353


  Redswift zieht den kürzesten Halm und streckt die Hand nach dem Griff aus. Doch noch bevor er ihn berührt, zieht er die Hand zurück; sein Elfeninstinkt warnt ihn vor einer Falle. Noch einmal untersucht er die Kiste ganz genau und findet diesmal einen verborgenen Knopf unter dem Griff. Als er darauf drückt, öffnet sich die Kiste. Darin befindet sich ein Paar graue Lederstiefel. »Die Stiefel der Urelfen!« sagt Redswift hocherfreut. »Welch ein Schatz. Niemand weiß heute mehr, wie man sie herstellt. Gleichgültig, auf welchem Boden man läuft, diese Stiefel verursachen nicht das leiseste Geräusch. Wir losen aus, wer sie bekommt. Zieht noch einmal!« Würfle mit einem Würfel. Bei einer 1 oder 2 geht es weiter bei 203. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 265. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 379.


  


  354


  In dem Rucksack findest du ein Paar alte Ledersandalen, eine ausgestopfte Ratte und ein schimmeliges Brot. Willst du das Brot essen, geht es weiter bei 247. Ziehst du es vor, die Höhle sofort durch den gegenüberliegenden Tunnel zu verlassen, weiter bei 221.


  


  355


  Halb rennend, halb rutschend kommst du wieder in die Schlucht. Aber du wirst von Minute zu Minute schwächer. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Dann folgst du der ansteigenden Schlucht nach Osten (weiter bei 377).


  


  356


  Als du die Schnalle öffnest, mit der man das Buch schließt, ritzt eine winzige, vergiftete Nadel deinen Finger – eine Falle für unachtsame Diebe. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, kannst du das Buch öffnen (weiter bei 97) oder, wenn du es noch nicht getan hast, kannst du jetzt


  


  - auf der Flöte spielen. Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen. Weiter bei 345


  - an der Rose riechen. Weiter bei 317


  


  Wenn du nichts von alledem tun willst, kannst du die Höhle verlassen und nach links in den Tunnel hineingehen (weiter bei 198).


  


  357


  Du reagierst zu langsam, und die Kiste trifft dich mit voller Kraft in den Magen. Die Wucht verschlägt dir den Atem und wirft dich gegen die Wand. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Der Frostriese poltert auf dich zu, um dir den Rest zu geben.


  


  Frostriese: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  In jeder Kampfrunde mußt du 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen, weil du dich noch nicht wieder ganz erholt hast. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen und aus der Höhle in den nächsten Tunnel rennen (weiter bei 338). Wenn du den Frostriesen bezwingst, geht es weiter bei 45.


  


  358


  Ein schwerer Eisbrocken stürzt auf dich herab. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 90.


  


  359


  Der Heiler nimmt das Ei von dir entgegen und bricht es auf, dann nimmt er etwas Pulver aus einem Amulett, das er um den Hals trägt, und streut es in das Ei. Nachdem er mit einem Stöckchen umgerührt hat, überreicht er es dir und befiehlt dir, es leerzutrinken. Da du dem Heiler vertraust, schluckst du die Mischung hinunter. Dann weist dich der Heiler an, vor ihm herzugehen (weiter bei 154).


  


  360


  Wieder zieht dich die Strömung unter Wasser. Diesmal kommst du nicht gegen das Gewicht des Goldes in deinem Rucksack an, denn du bist zu schwach zum Schwimmen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  361


  Du verlierst 1 Glückspunkt. Weiter bei 127.


  


  362


  Der gehörnte Helm paßt dir ausgezeichnet und ist eine gute Ergänzung zu deiner Rüstung. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Redswift nimmt den Speer des Zentauren an sich, dann brecht ihr drei nach Stonebridge auf (weiter bei 278).


  


  363


  Langsam steigst du den Berg hinauf, bis du eine steile Felswand erreichst, an der du nicht hochklettern kannst. Daher läufst du daran entlang, bis du zu einer riesigen Eiswand gelangst, die den Raum zwischen zwei Berggipfeln vollständig ausfüllt – der Gletscher. Dein Herz schlägt schneller, als du das Stück Fell erblickst, das der Trapper an die Eiswand gehängt hat. Obwohl du den Eingang nicht sehen kannst, gehst du direkt auf das Stück Fell zu. Du hast Bedenken, daß sich der Trapper geirrt haben könnte, und du gegen die Eiswand rennen wirst, aber du schließt die Augen, marschierst auf den Gletscher zu und kommst tatsächlich ohne Schwierigkeiten hindurch. Du findest dich in einem langen Tunnel wieder, der in das Eis geschlagen ist, und erreichst bald eine Gabelung. Willst du nach links abbiegen, geht es weiter bei 395. Willst du dich lieber nach rechts wenden, weiter bei 215.


  


  364


  Du schaffst es, über die Steine zu springen, ohne in den Fluß zu fallen. Aber der Todesspruch zehrt weiter an deinen Kräften, du verlierst 1 Stärkepunkt. Du biegst nach rechts ab und gehst das Flußtal hinauf (weiter bei 115).


  


  365


  Der Tunnel endet an einer Tür, die sich öffnet, bevor du sie überhaupt berührst. Zu deiner Überraschung siehst du in der Höhle vor dir Redswift und Stubb. Sie knien unterwürfig vor einem furchterregenden Lebewesen in langen Gewändern und mit einem tintenfischartigen Kopf. Je ein Fangarm ist um die Köpfe deiner Freunde geschlungen; sie sind einem Gehirnfresser in die Falle gegangen, der sie mit Hilfe von Hypnose gefangenhält. Wenn du ein Amulett des Mutes trägst, geht es weiter bei 189. Anderenfalls weiter bei 126.


  


  366


  Bei den Goblins findest du etwas gesalzenen Fisch, eine Kerze und zwei Goldstücke und steckst alles ein. Beide Goblins tragen Metallkragen um den Hals, die du aber nicht lösen kannst. Mit dem Dolch des Goblins, den du getötet hast, schlägst du Stufen ins Eis, um hinaufzuklettern. Oben angekommen nimmst du dein Schwert wieder an dich. Weil du nicht weißt, ob noch mehr Fallen in diesem Tunnel auf dich warten, überdenkst du dein weiteres Vorgehen. Wenn du dem Verlauf des Tunnels weiter folgen willst, geht es weiter bei 88. Ziehst du es vor, zurück zur Gabelung zu laufen und dich dann nach links zu wenden, weiter bei 29.


  


  367


  Du versuchst aufzustehen, aber deine Beine sind steif und schwer wie Blei. Du siehst Redswift an; auch er versucht vergeblich, auf die Beine zu kommen. Kurz bevor du das Bewußtsein verlierst, wird dir klar, daß der Schneehexe ihre Rache gelungen ist. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  368


  Der Tunnel endet an einer verschlossenen Holztür. Du legst dein Ohr an die Tür, um zu lauschen, und hörst schlurfende Schritte. Wenn du anklopfen willst, geht es weiter bei 83. Kehrst du lieber zur Kreuzung zurück und hältst dich dort geradeaus, weiter bei 150.


  


  369


  Du bist zu langsam, und der Vogelmensch verletzt dich mit seinen scharfen Krallen, bevor du dein Schwert ziehen kannst. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Dann steigt er wieder in den Himmel hinauf, um erneut anzugreifen. Diesmal erwartest du ihn mit gezogenem Schwert.


  


  Vogelmensch: Gewandtheit 12 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 18.


  


  370


  Du bist fast am Eingang des Tunnels angelangt, als die Betenden ihren Gesang beenden. Beim Aufstehen fragt dich einer, warum du nicht mitgebetet und den Lobpreis gesungen hast. Wenn du eine magische Flöte hast, kannst du ihm sagen, dir sei befohlen worden, zur Schneehexe zu kommen, um für sie zu spielen (weiter bei 31). Anderenfalls kannst du gegen sie kämpfen (weiter bei 143) oder versuchen, den Tunnel zu erreichen (weiter bei 33).


  


  371


  Bevor du den schützenden Felsvorsprung erreichen kannst, holt dich die Lawine ein und reißt dich mit sich. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 257. Hast du Pech, weiter bei 64.


  


  372


  Der Elementargeist verschwindet so schnell wie er kam; alles ist wieder ruhig. Obwohl sie ziemlich schwer verletzt sind, leben Redswift und Stubb noch. Trotz seiner Schmerzen macht Stubb eine spöttische Bemerkung über deine nicht ungefährliche Neugierde. Du beachtest seine Sticheleien nicht, sondern steckst dir den Schild an den Arm (du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt), und zusammen geht ihr den Tunnel zurück und an der letzten Kreuzung vorüber (weiter bei 135).


  


  373


  Du legst eine Eisenkugel in deine Schleuder, wirbelst sie um den Kopf und schießt auf den Frostriesen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 12. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 352.


  


  374


  Barbaren sind daran gewöhnt, daß man sich an sie heranschleicht. Deshalb weckt das Geräusch deiner Stiefel auf dem steinigen Boden ihn auf. Auch gehören Barbaren zu der Sorte, die zuerst zuschlagen und später Fragen stellen. Er springt auf und greift nach seiner Streitaxt, um dich anzugreifen.


  


  Barbar: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 286.


  


  375


  Du fluchst, als die Eisenkugel ihr Ziel verfehlt, und verlierst 1 Glückspunkt. Ein weißer Lichtstrahl schießt aus der Kugel der Schneehexe und fährt in deine Brust. Wenn deine Stärkepunktzahl 10 oder weniger beträgt, geht es weiter bei 44. Hast du mehr als 10 Stärkepunkte, weiter bei 122.


  


  376


  Du legst dich hin und beugst dich über den Rand der Grube. Der Zwerg ergreift deine Hand, und sehr zum Ärger der Zuschauer über euch ziehst du ihn aus der Grube. Zusammen rennt ihr zur Kreuzung, wo der Zwerg nach rechts abbiegen will. Du aber möchtest geradeaus weitergehen, um die Schneehexe zu finden, denn der Gang nach rechts führt in die Halle der Betenden zurück. Der Zwerg erklärt dir, daß er so schnell wie möglich fliehen und in sein Dorf zurückkehren will. Er dankt dir für deine Hilfe und gibt dir eine Ledertasche, dann eilt er davon. Kurz bevor er im Tunnel verschwindet, dreht er sich noch einmal um und ruft: »Hüte dich vor der weißen Ratte!« In der Ledertasche findest du eine Schleuder und drei Eisenkugeln. Du packst alles in deinen Rucksack und folgst dem Tunnel vor dir (weiter bei 125).


  


  377


  Da dich das Steigen in der Schlucht sehr ermüdet, paßt du nicht mehr auf, wohin du trittst. Aus Versehen streifst du eine Klapperschlange, die mit ihren tödlichen Giftzähnen nach dir schnappt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 350. Hast du Pech, weiter bei 167.


  


  378


  Du ziehst dein Schwert und springst auf das riesige weiße Ungeheuer zu.


  


  Yeti: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 67.


  


  379


  Du ziehst den kürzesten Halm und freust dich über dein Glück. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Deine alten Stiefel schleuderst du in die Ecke und ziehst statt dessen die magischen Elfenstiefel an. Glücklich setzt du deinen Weg fort, ohne das leiseste Geräusch im Tunnel zu verursachen. Deine Begleiter schauen sich neidisch an und folgen dir (weiter bei 20).


  


  380


  Die Schneehexe ist sehr stark, und es gelingt ihr, dir den Pflock zu entreißen und ihn auf den Boden zu werfen. Ihr Blick wird eindringlich, und sie gewinnt allmählich Macht über deinen Willen. Wie unter einem Zwang entblößt du deinen Hals, damit sie ihre Zähne hineinschlagen kann. Du wirst für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  381


  Das schwere Gold in deinem Rucksack zieht dich immer mehr unter Wasser. Willst du den Rucksack abnehmen, geht es weiter bei 42. Willst du den Rucksack behalten, weil du hoffst, es irgendwie schaffen zu können, weiter bei 287.


  


  382


  Als du dein Schwert ziehst, stößt der Bergelf einen schrillen Kampfschrei aus, streift seinen Mantel ab und ergreift sein Schwert.


  


  Bergelf: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 208.


  


  383


  Ihr seid zwar alle drei glücklich durch den Säureschauer hindurchgekommen, aber trotzdem sehr niedergeschlagen. Du verlierst 1 Glückspunkt. Trotzdem setzt ihr entschlossen euren Weg fort (weiter bei 339).


  


  384


  Du ziehst die Kapuze deines Mantels so weit wie möglich ins Gesicht und gehst auf den Tunnelausgang zu deiner Rechten zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 295. Hast du Pech, weiter bei 370.


  


  385


  Von Minute zu Minute wirst du schwächer. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Vor dir siehst du eine Schlucht, die zwischen zwei Hügeln von West nach Ost verläuft. Ihr kannst du auf der Suche nach dem Heiler ebensogut folgen. In der linken Wand der Schlucht erkennst du auf halber Höhe einen Höhleneingang. Willst du zu der Höhle hochklettern, weiter bei 170. Ziehst du es vor, weiterhin der Schlucht zu folgen, geht es weiter bei 377.


  


  386


  Du kannst dem Dolch nicht schnell genug ausweichen, und er verursacht eine tiefe Wunde in deiner Seite. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du hast keine Zeit, dich ein wenig auszuruhen, denn der Goblin hebt bereits die Hand zu einem neuen Angriff. Du mußt mit bloßen Händen gegen ihn kämpfen.


  


  Goblin: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du von deiner Kampfkraft 3 Punkte abziehen, weil du kein Schwert hast. Wenn du siegst, geht es weiter bei 43.


  


  387


  Die Kälte ist fast unerträglich. Deine Hände und Füße fühlen sich taub an, und du befürchtest, das Schwert nicht halten zu können, falls plötzlich Gefahr drohen sollte. Als der Schneesturm schließlich nachläßt, merkst du, daß es doch besser gewesen wäre, Schutz zu suchen; dir ist eine Hand erfroren. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 308. Hast du Pech, weiter bei 225.


  


  388


  Im Weitergehen stellt sich der Elf vor: »Ich heiße Redswift, und das ist Stubb.« Dabei deutet er auf den grinsenden Zwerg. »Wir waren beide Sklaven bei der widerwärtigen Schneehexe und haben uns hier kennengelernt. Nun hoffen wir, nach Hause zurückkehren zu können. Ich lebe in den Mondsteinhügeln, und Stubb ist aus Stonebridge. Wenn wir es schaffen, diesen höllischen Höhlen zu entkommen, würdest du uns eine große Freude bereiten, wenn du bei uns bliebest. Stonebridge liegt auf dem Weg zu meinem Dorf in den Hügeln – aber auch dorthin ist es sehr weit.« Als Redswift seine Rede fortsetzen will, siehst du etwas Seltsames am Boden und machst sie darauf aufmerksam. Zwei parallele Fußspuren führen etwa 20 Meter weit den Tunnel hinunter. Die eine Spur ist weiß, die andere schwarz. So sehr ihr euch auch den Kopf darüber zerbrecht, ihr könnt euch die Spuren nicht erklären. Werdet ihr


  


  - in die weißen Fußstapfen treten? Weiter bei 11


  - in die schwarzen Fußstapfen treten? Weiter bei 87


  - zwischen den Fußstapfen hindurchgehen? Weiter bei 220


  


  389


  Du bist beinahe auf der anderen Seite der Brücke angelangt, als du abrutschst und hinunterfällst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 349. Hast du Pech, weiter bei 197.


  


  390


  Du ziehst dein Schwert, gehst auf den alten Mann zu und setzt ihm die Spitze deines Schwertes an die Kehle. »Wie kommt es, daß der angeblich so menschenfreundliche Heiler 50 Goldstücke für ein Menschenleben fordert. Seit wann bist du so gierig nach Gold, an dem Blut klebt?« fragst du. Der alte Mann beginnt zu stottern und sagt: »Nun gut, es tut mir leid, ich bin nicht der Heiler, sondern nur ein einfacher Pflanzenkundiger, und zur Zeit habe ich ganz einfach Pech. Ich glaubte, daß du dein Gold sowieso bald nicht mehr brauchen wirst, und deshalb dachte ich, es könnte dir gleichgültig sein, wenn ich etwas davon abbekäme. Ich sehe ein, daß ich töricht gehandelt habe. Hör zu, du kannst ein paar meiner selbstgemachten Schmerztabletten haben, vielleicht helfen sie dir. Natürlich kostenlos.« Während du ihn immer noch mit deinem Schwert bedrohst, greift er in sein Gewand und holt eine kleine Flasche hervor. Er öffnet sie und gibt dir drei grüne Tabletten. Du reißt sie ihm aus der Hand und verläßt eilig die Hütte, dabei rufst du ihm noch zu, daß er von Glück reden kann, mit dem Leben davongekommen zu sein. Draußen mußt du dich entscheiden, ob du nun die Tabletten einnehmen willst (weiter bei 346) oder lieber den Pfad zurückgehen und dem Flußtal folgen willst (weiter bei 205).


  


  391


  Wenn dein Schwertarm erfroren ist, geht es weiter bei 195. Anderenfalls weiter bei 249.


  


  392


  Die Schneehexe starrt dich lange an, bevor sie »Kreis« ruft. Entsetzen spiegelt sich auf deinem Gesicht, als du deine Faust öffnest und die sternförmige Scheibe zeigst. Die Schneehexe lacht, und ein weiterer Energiestrahl schießt aus ihrer Kugel. Er fährt in deine Brust und tötet dich augenblicklich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  393


  Du bist in den Bergtunneln gefangen, und es wird nicht lange dauern, bis die Wachen der Schneehexe dich entdecken. Du hast deine Aufgabe nicht erfüllt und wirst den Rest deines Lebens als Sklave der Schneehexe verbringen.


  


  394


  Als du hinunter in die dunklen Tiefen des hohlen Baumes kletterst, fühlst du plötzlich unzählige kalte feuchte Würmer, die auf der Ranke herumkriechen. Sie sind so groß wie dein Finger und krabbeln auf deinen Körper und deine bloßen Arme, aber du kannst sie nicht abstreifen, weil du sonst abrutschst. In der Dunkelheit siehst du nicht, wohin sie ihre blinden Köpfe wenden, aber du fühlst den Schmerz, sobald einer seine hakenartigen Zähne in dein Fleisch bohrt. Du bist von Maden bedeckt. In wilder Panik versuchst du, dich an der Ranke hinaufzuziehen, aber durch den Todesspruch bist du sehr geschwächt, und es ist sehr anstrengend für dich. Wenn deine Stärkepunktzahl 6 oder weniger beträgt, geht es weiter bei 191. Besitzt du mehr als 6 Stärkepunkte, weiter bei 222.


  


  395


  Der Tunnel wendet sich nach rechts. Als du um die Ecke biegst, stößt du beinahe mit einem großen, blassen, menschenähnlichen Wesen zusammen, das aus der anderen Richtung kommt. Es trägt einen weißen Mantel und hat eine Kapuze über den Kopf gezogen. Es ist ein Bergelf, einer der Gefolgsleute der Schneehexe. Wirst du


  


  - mit dem Kopf nicken und lässig vorübergehen? Weiter bei 89


  - ihm sagen, daß du dich der Schneehexe anschließen willst, und ihn nach dem Weg fragen? Weiter bei 274


  - ihn mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 17


  


  396


  Die Schrift verschwindet, bevor du sie lesen kannst. Du verlierst 1 Glückspunkt. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du entweder in den roten Topf hineinschauen (weiter bei 101) oder die Höhle durch die gegenüberliegende Tür verlassen (weiter bei 176).


  


  397


  Der Elf bemerkt, daß du dein Schwert ziehst und auf ihn zukommst. Ruhig spannt er seinen Bogen und schießt mit tödlicher Genauigkeit einen Pfeil auf dich ab. Redswifts Bruder ist ein ausgezeichneter Bogenschütze; sein Pfeil tötet dich augenblicklich, als er dein Herz durchbohrt.


  


  398


  Als du die Strickleiter hinaufkletterst, hörst du auf der Plattform über dir Schritte. Du steigst durch ein Loch in der Plattform, aber du wirst nicht vom Heiler empfangen – vielmehr bist du in das Versteck eines Menschenorks geraten. Er greift nach seiner Axt, und du ziehst dein Schwert.


  


  Menschenork: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 342.


  


  399


  Mitten in der Nacht weckt dich Stubb, nachdem seine Zeit der zweiten Wache abgelaufen ist. Der Rest der Nacht vergeht friedlich, und am Morgen könnt ihr eure Reise nach Stonebridge fortsetzen (weiter bei 13).


  


  400


  Es ist der Beginn eines wunderschönen Tages. Ein Tag, den du wahrscheinlich mehr als jeden anderen in deinem Leben genießen wirst. Der Geist der bösen Schneehexe ist vernichtet, und du bist von ihrem schrecklichen Fluch befreit. Als du den Berg hinabsteigst, denkst du an den freundlichen, selbstlosen Heiler und an deine Freunde Redswift und Stubb. Plötzlich freust du dich darauf, den fröhlichen, liebenswerten Zwerg wiederzusehen. So schnell du kannst, machst du dich auf den Weg nach Stonebridge und hoffst, daß er inzwischen aus dem Forst der Finsternis zurückgekehrt ist. Eigentlich hast du dir eine ausgedehnte Ruhepause verdient, aber ob du sie bekommst, das ist eine andere Geschichte …
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96 Er deutet nach Westen, wo an einem Felsen die blutige Leiche
eines Zwerges lehnt.
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125 Als du die Hohle betrittst, kommt ein Mann aus dem Mund
des Totenkopfes.
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168 Ein alter Mann in weiten roten Gewdindern und mit einer
grauen Totenkopfkappe auf dem Kopf schlift in einem mit
Schnitzereien verzierten Schaukelstuhl.
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198 Vor einem Standbild aus Eis, das wie ein Déimon aussieht,
knien zehn Gefolgsleute der Schneehexe.
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180 Mit donnernden Hufen galoppieren vier Zentauren auf euch
zu.
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235 Ein goldenes Standbild ist das erste, was du herausnimmst,
aber plitzlich reifit es sich los und verwandelt sich in einen
goldenen Krieger.
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212 Wie aus dem Nichts erscheinen zwei Schneewdlfe vor dir
und setzen zum Sprung an.
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297 Als sie ihren Mund zu einem Lachen verzieht, erkennst du
voll Entsetzen, daff sie Fangzihne hat.
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278 Schon bald erkennst du, dafi es sich nur um einen kleinen
alten Mann handelt, der sich einen Sack iiber die Schulter
geworfen hat.





OEBPS/Images/fasb09-328.jpg
|
‘>

' T ‘v /,;%
V) <¢%“'¢WM 7
':‘v‘\“\ v/\ }:/

[\ ) ’/;//// W s /
VA
328 Vor dir steht ein priichtiges Tier. Es sieht aus wie ein

weifles Pferd, hat aber Fliigel.
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319 Rechts von dir ist in eine riesige Steinplatte der Kopf eines
mythischen Vogels eingemeifelt, umgeben von Flammen.
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348 Vier dieser Vogelmenschen kreisen jetzt iiber euch.
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