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  Wie man im Höllenhaus überlebt


  


  


  Das Höllenhaus unterscheidet sich in einigen Punkten von den anderen FantasyAbenteuerSpielBüchern. Du beginnst dein Abenteuer ohne Waffen, Proviant oder Zaubertränke; und du mußt aufpassen, daß du nicht vor Angst stirbst.


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Um zu sehen, wie mutig und ausdauernd du bist und wieviel Glück du hast, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit, Stärke und Glück zu ermitteln. Auf den Seiten 14/15 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. Das ist deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit. In diesem Abenteuer ist deine Startpunktzahl geringer, weil du unbewaffnet bist, aber du wirst Gelegenheit haben, dich zu bewaffnen (siehe Waffen, Seite 11).


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu der Augenzahl hinzu und trage diese Summe unter »Stärke« ins Abenteuer-Protokoll ein.


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


  Aus Gründen, die weiter unten erklärt werden, ändern sich deine Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunkte während eines Abenteuers ständig. Du mußt genau über diese Punkte Buch führen, und deshalb ist es ratsam, in den einzelnen Kästchen entweder sehr klein zu schreiben oder einen Radiergummi bei der Hand zu haben. Deine Anfangspunkte darfst du jedoch auf keinen Fall ausradieren! Auch wenn du zusätzliche Gewandtheits-, Stärke- oder Glückspunkte gewinnst, dürfen diese niemals deine Anfangspunkte übersteigen. Es gibt nur ganz wenige Ausnahmen, die dir an der betreffenden Stelle mitgeteilt werden.


  Deine Gewandtheitspunkte spiegeln deine allgemeine Kampferfahrung wider; je mehr du hast, um so besser. Deine Stärkepunkte beziehen sich auf deine allgemeine Konstitution, deinen Überlebenswillen, deine Entschlußkraft und deinen Mut; je höher die Bewertung deiner Stärke ist, desto länger wirst du überleben können. Deine Glückspunkte zeigen an, wieviel Glück du von Natur aus hast. Glück – und das Böse – sind Bestandteile des Lebens im Höllenhaus, in das du durch Zufall gerätst.


  


  


  Kämpfe


  


  


  Du wirst oft auf Abschnitte stoßen, in denen du die Anweisung bekommst, mit Geistern, Dämonen, Menschen und Tieren zu kämpfen. Manchmal gibt es auch die Möglichkeit zu fliehen, doch wenn nicht – oder wenn du so ein Wesen lieber angreifen willst – mußt du den Kampf nach folgenden Regeln durchführen:


  Trage zunächst die Gewandtheits- und Stärkepunkte deines Gegners in das erste leere Monsterduell-Feld auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Die Punkte für jedes Monster sind jeweils dann angegeben, wenn es zum Zweikampf kommt.


  Und so spielt sich der Kampf ab:


  1. Würfle mit 2 Würfeln für das Monster. Zähle zu dieser Augenzahl seine Gewandtheitspunkte. Die Summe ist die Kampfkraft des Monsters.


  2. Würfle mit 2 Würfeln für dich selbst. Zähle die Augenzahl zu deinen derzeitigen Gewandtheitspunkten. Diese Summe entspricht deiner Kampfkraft.


  3. Wenn deine Kampfkraft größer ist als die des Monsters, hast du es verwundet. Fahre unten bei 4. fort. Ist die Kampfkraft des Monsters größer als deine, hat es dich verwundet. Weiter geht es unten bei 5. Wenn die Kampfkraft auf beiden Seiten gleich ist, konnte jeder den Angriff des anderen abwehren und es folgt eine neue Runde, die wieder bei 1. beginnt.


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


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


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


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


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


  


  


  Furcht


  


  


  Um das Abenteuer zu überleben, mußt du im Höllenhaus nicht nur dafür sorgen, daß deine Stärkepunkte nicht auf 0 sinken, du mußt auch darauf achten, nicht vor Angst zu sterben. Bevor du dein Abenteuer beginnst, würfle mit einem Würfel und zähle 6 hinzu. Diese Summe zeigt dir, wieviel Angst du höchstens ertragen kannst, und gibt an, wieviele Furchtpunkte du hinnehmen kannst, bevor du vor Angst stirbst. Während deines Abenteuers gerätst du in Situationen, in denen du z.B. 1 (oder 2 etc.) Furchtpunkte hinzuzählen mußt. Du beginnst mit 0 Furchtpunkten und mußt entsprechend den Anweisungen im Text Furchtpunkte hinzuaddieren. Erreichen deine Furchtpunkte das Maximum (wie oben erwürfelt), dann stirbst du vor Angst, und dein Abenteuer ist damit zu Ende. Beachte, daß du bei »Furcht« mit 0 beginnst und die Furchtpunkte hinzuzählst, während du im Gegensatz dazu bei Gewandtheit, Stärke und Glück die Punkte abziehst.


  


  


  Flucht


  


  


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


  


  


  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.


  


  


  Waffen


  


  


  Dein Höllenhaus-Abenteuer beginnst du ohne Waffe. Wie in den anderen FantasyAbenteuerSpielBüchern spiegelt deine Gewandtheitspunktzahl deine Fähigkeiten im Kampf mit einer Waffe wider. Deshalb mußt du, bevor du zu deinem Abenteuer aufbrichst, erst 3 Punkte von deinen Gewandtheitspunkten abziehen und die Zahl als Startpunktzahl notieren. Du darfst jedoch auf keinen Fall deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit abändern, da diese nach wie vor gebraucht wird, um die Gewandtheitspunkte festzulegen, die du maximal haben kannst. Außerdem benutzt du sie bei Proben gegen Gewandtheit. Wenn du während deines Abenteuers eine WAFFE findest (Waffen werden durch Großbuchstaben gekennzeichnet), wird dir im Text mitgeteilt, wieviele Gewandtheitspunkte du dadurch gewinnst. Diese Punkte werden zur Startpunktzahl addiert, nicht zu deiner Anfangspunktzahl.


  


  


  Glück


  


  


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


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


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


  


  


  Glück im Kampf


  


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


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


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke, Glück und Furcht


  


  


  Deine Gewandtheits-, Stärke- und Glückspunktzahlen werden sich während des Abenteuers ändern. Deine Gewandtheit erhöht sich (von der Startpunktzahl), wenn du eine WAFFE findest. Deine Stärke wird im Kampf gegen Monster sinken, kann aber durch Essen und Ausruhen wiederhergestellt werden; entsprechende Anweisungen finden sich im Text. Deine Glückspunkte gehen dir verloren, da du jedesmal 1 Punkt abziehen mußt, wenn du dein Glück versuchst. Wenn du einmal etwas besonders Wichtiges findest oder auf eine entscheidende Person triffst, gewinnst du möglicherweise einige Glückspunkte zurück. Deine Furchtpunkte steigen im Laufe des Abenteuers immer mehr an; immer wenn du vor irgend etwas Angst hast, mußt du dir Furchtpunkte addieren. Wenn du jedoch Gelegenheit hast, dich zu entspannen und auszuruhen, darfst du dir vielleicht wieder einige Furchtpunkte abziehen.


  Merke dir, daß du durch Gutschriften niemals deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit, Stärke und Glück überschreiten kannst. Ebensowenig darf deine Furchtpunktzahl keinesfalls negativ werden.
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  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Es gibt nur einen richtigen Weg durch das Höllenhaus, und du wirst vielleicht mehrere Anläufe brauchen, um ihn zu finden. Vielleicht machst du dir auf deinem Weg Aufzeichnungen und fertigst einen Plan an – er könnte dir bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, schnell unerforschte Stellen zu durchqueren.


  Vergiß nicht, dir jeden Ratschlag und jede Nachricht, die du erhältst, zu notieren. Schreibe dir außerdem jede besondere Abschnittnummer auf. In einigen Räumen kannst du vor Entsetzen sterben, andere sind anderweitig tödlich – sei gewarnt!


  Du wirst feststellen, daß die einzelnen Stationen keinen Sinn ergeben, wenn du sie in numerischer Reihenfolge liest. Entscheidend für den Spaß an diesem Spiel ist, daß du nur die Stationen liest, zu denen dich dein Weg führt.


  Der eine richtige Weg 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.


  Möge dich das Gute schützen!


  


  


  Vorgeschichte


  


  


  Ohne Unterlaß prasselt der Regen gegen die Windschutzscheibe deines Autos. Über das Lenkrad gebeugt starrst du angestrengt auf die Straße vor dir, um durch den Wasserschleier überhaupt etwas erkennen zu können. Obwohl die Scheibenwischer ihr Möglichstes tun, kommen sie doch nicht gegen den immer dichter werdenden Regen an. Da die Scheinwerfer die Straße nur unzureichend erhellen, nimmst du den Fuß vom Gaspedal.


  Verdammt! Du verfluchst den alten weißhaarigen Mann, der dich diesen holprigen Pfad entlang geschickt hat. Vermutlich meinte er die zweite Abzweigung nach links – oder gar eine nach rechts. Der alte Idiot. Wenn das ein Witz sein sollte, kannst du bestimmt nicht darüber lachen. Und hast du nicht in seinen Augen ein hinterhältiges, heimtückisches Aufleuchten bemerkt?


  Aber was für unsinnige Gedanken du dir da machst. Du bist falsch abgebogen und dann noch mitten in der Nacht in den Regen gekommen, aber der müßte bald nachlassen – schließlich kann dieser Wolkenbruch nicht ewig dauern – und dann wirst du … PASS AUF!


  Hastig reißt du das Lenkrad herum, um der Gestalt auszuweichen, die plötzlich vor dir im Scheinwerferlicht auftaucht. Sie scheint aus dem Nichts gekommen zu sein. Das Auto kommt holpernd von der Straße ab und landet krachend im Straßengraben.


  Du sammelst deine Gedanken. Zwar bist du unverletzt, aber ziemlich benommen. Dann erinnerst du dich auf einmal, was passiert ist. Die Gestalt! Du mußt sie angefahren haben; es gab keine Möglichkeit, ihr noch auszuweichen. Du springst aus dem Auto und betest, daß sie noch lebt.


  Deine Kleidung wird sofort vom Regen durchnäßt, als du zur Straße zurückhumpelst. In der Dunkelheit ist es schwierig, etwas zu erkennen, aber da ist keine Spur von einem Menschen!


  Verwirrt überlegst du. Bist du sicher, daß da tatsächlich jemand war? Aber du hast die Szene noch genau vor Augen, wie er in Todesangst die Arme emporriß, als das Auto kurz vor ihm war, und dann das Entsetzen auf seinem Gesicht. Sein Gesicht! Irgendwie kam dir dieses Gesicht bekannt vor. Ein Mann, den du kennst. Ein alter Mann; mit weißem Haar …


  Dein Herz schlägt schneller: nein, das ist unmöglich! Entsetzt rennst du zum Auto zurück, springst hinein und versuchst, den Motor zu zünden. Er hustet und spuckt und geht wieder aus.


  Du versuchst es erneut, doch diesmal erzittert der Motor nur kurz. Verzweifelt umklammerst du das Lenkrad und rüttelst daran, als ob du so Leben in das Auto zwingen könntest. Aber die Batterie ist leer. So bekommst du dein Auto in dieser Nacht bestimmt nicht aus dem Graben heraus.


  Deine Lage ist hoffnungslos; ohne dein Auto sitzt du hier fest. Du brauchst unbedingt Hilfe, aber hier ist niemand, der dir helfen könnte. In Mingleford bist du an einer Werkstatt vorbeigekommen, aber das war vor gut 20 Meilen.


  Wie eine Antwort auf dein Problem erscheint ein Licht in der Ferne. Jemand hat ein Schlafzimmerlicht angeknipst! Glück im Unglück! Wenigstens bist du in der Nähe eines Hauses. Das letzte, an dem du vorbeigekommen bist, ist mindestens 15 Meilen entfernt.


  Du knöpfst deinen Mantel zu und steigst aus. Außerhalb des Autos kannst du das Haus besser erkennen. Vor dir, zur Linken, windet sich eine Auffahrt zu einer großen Villa hinauf. Es sind gut fünf Minuten Fußweg bis dorthin, und bis du dort ankommst, wirst du völlig durchnäßt sein. Aber du hast keine andere Wahl, oder wie willst du sonst den Abschleppdienst verständigen? Und da du es dir nicht leisten kannst, deine morgige Verabredung zu versäumen, machst du dich auf den Weg. Außerdem wirst du dich wahrscheinlich in dem Haus aufwärmen und trocknen können, nachdem du den Abschleppdienst angerufen hast.
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  Du schließt die Autotür ab, schlägst den Kragen hoch und gehst auf das Haus zu. Kurzzeitig wird es von einem Blitz erleuchtet, doch du bist zu sehr mit dem Weg und dir selbst beschäftigt, um auf diese Warnung von oben zu achten. Die Villa ist alt – sehr alt – und in einem erschreckenden Zustand. Das Licht, das aus dem Fenster scheint, flackert so, daß du annimmst, daß es von einer Öllampe stammt – aber bestimmt nicht von einer elektrischen Lampe. Du bemerkst nicht, daß keine Telefonleitung zu dem Haus führt; diese Tatsache hätte dich vielleicht beizeiten dazu veranlaßt umzukehren.


  Als du die Stufen zur Eingangstür hinaufsteigst, ist dir noch nicht klar, was das Schicksal für dich bereithält.


  An diese Nacht wirst du dich noch lange erinnern …


  


  1


  Du steigst die knarrenden Stufen zur Eingangstür hinauf und bleibst kurz stehen, um wieder zu Atem zu kommen. Obwohl du den ganzen Weg vom Auto gerannt bist, ist deine Kleidung völlig durchnäßt, und bei jedem Schritt quillt das Wasser aus deinen Schuhen. Die Auffahrt mit ihren vielen Pfützen könnte weiß Gott eine Ausbesserung vertragen. Unter dem kleinen Vordach bist du vor dem Sturm geschützt und bringst erst deine Kleidung etwas in Ordnung, bevor du dich der Tür zuwendest.


  Trotz des prasselnden Regens liegt eine unheimliche Stille in der Luft. Im Erdgeschoß ist alles dunkel, und als du unter dem Vordach hervortrittst, um zu dem Fenster im ersten Stock hochzusehen, das vorhin hell erleuchtet war, brennt auch dort kein Licht mehr. Die ganze Gegend wirkt verlassen. Aber dann erinnerst du dich, wie spät es ist – fünf Minuten vor Mitternacht. Die Hausbewohner dürften inzwischen schon alle zu Bett gegangen sein. Als in der Ferne eine Eule schreit, läuft es dir kalt den Rücken hinunter. Die Situation ist schon ein bißchen absonderlich; du stehst vor einem seltsamen, alten, heruntergekommenen Haus in einer verlassenen Gegend und mußt die Bewohner mitten in der Nacht aufwecken. Sie werden sicherlich nicht sehr begeistert sein. Aber du hast keine Wahl, wenn du deine Verabredung morgen einhalten willst – du brauchst ein Telefon, um Hilfe zu bekommen. Daher gehst du wieder zum Eingang.


  Ein schwacher Lichtschein von der linken Seite des Hauses erregt deine Aufmerksamkeit. Jemand hat ein Licht angemacht! Du atmest erleichtert auf; wenigstens einer ist noch wach. Du überlegst, was du tun sollst; in der Mitte der Tür ist ein feingearbeiteter Klopfer, und rechts neben der Tür hängt ein Klingelzug. Willst du dir mit dem Klopfer Gehör verschaffen (weiter bei 357), den Klingelzug benutzen (weiter bei 275) oder um das Haus herumgehen und nach dem Licht sehen (weiter bei 289).


  


  2


  Du kannst nun entweder nach rechts abbiegen und die Tür des Shaitan-Raumes öffnen (weiter bei 200) oder dich nach links wenden und dem Flur folgen. Er führt an zwei Räumen vorbei, die mit Asmodeus und Eblis beschriftet sind, und trifft dann wieder auf die Galerie (weiter bei 272).


  


  3


  Schnell packst du das Kästchen und eilst zum Spiegel. Nochmals streckst du die Hand hindurch, und da das Ganze ungefährlich zu sein scheint, steigst du hindurch … gerade noch rechtzeitig, denn als du in dem Spiegel verschwindest, hörst du, wie hinter dir die Tür geöffnet wird. Hinter dem Spiegel liegt ein kleiner Raum. Nachdem dir hier vorerst keine Gefahr zu drohen scheint, öffnest du das lederne Kästchen und findest darin einen goldenen Schlüssel, den du einsteckst. Weiter bei 160.


  


  4


  »So, zufällig hergekommen, wie? Nun, wie gefällt dir unser Verlies hier unten, Freundchen? Ist doch ganz schön, oder? Läßt sich drin leben, nicht wahr? Pah! Werft den elenden Kerl in den Käfig!« Die Folterknechte umklammern deine Handgelenke noch fester und schleppen dich nach links an die Wand. »Zeigen wir dem Burschen einmal, wie gastfreundlich wir sind«, fährt der Foltermeister fort. »Welche Art der Unterbringung bevorzugst du, mein Freund? Willst du den Rest deines Lebens zusammengekrümmt sitzen oder aufrecht stehen?« Das böse Lachen des Foltermeisters hallt im Raum wider. Wählst du den hohen (weiter bei 396) oder den niedrigen Käfig (weiter bei 201)?


  


  5


  Das Schlafzimmer ist für dich hergerichtet worden. Obwohl der Raum ziemlich klein ist, wirkt er durch einen riesigen Spiegel viel größer. Eine frischbezogene weiße Decke liegt zurückgeschlagen auf dem Bett, und ein Feuer im Kamin erwärmt das Zimmer. Während der Butler die Tür hinter sich schließt, gehst du zum Feuer. Deine Lage beunruhigt dich etwas. Wenn du dich nicht bald auf den Weg machst, verpaßt du deine Verabredung; aber wenn es stimmt, daß die Telefonleitung zusammengebrochen ist, bleibt dir wohl nichts anderes übrig, als zu warten. Im Moment ist es wohl das Beste, deine nasse Kleidung vor das Feuer zu hängen und ins Bett zu gehen (weiter bei 23); vielleicht willst du aber lieber den Raum verlassen (weiter bei 59)?


  


  6


  Während sich langsam die Tür öffnet, preßt du dich fest an die Wand. Ein kleiner stämmiger Mann betritt unbewaffnet das Zimmer; mit Entsetzen stellst du fest, daß sein Kopf anscheinend nicht auf dem Hals, sondern auf der Brust sitzt. Er blickt sich um und kratzt sich am Kopf. Offensichtlich hat er etwas gehört und ist verwundert, den Raum leer zu finden. Willst du vortreten und dich bemerkbar machen (weiter bei 367) oder versteckt bleiben und hoffen, daß er den Raum wieder verläßt (weiter bei 25)?


  


  7


  Der Klingelknopf öffnet weder eine Geheimtür, noch bietet er eine andere Fluchtmöglichkeit. Als du ihn berührst, schrillt statt dessen ein so lautes Klingeln durch das ganze Haus, daß du dir die Ohren zuhältst. Gleich wirst du von dem bösen Grafen von Drömer, seinen Teufelsanbetern und Dienern gefangengenommen werden. Und diesmal entkommst du ihnen nicht …


  


  8


  Du setzt dich auf einen kräftigen, mit Schnitzereien versehenen Stuhl und schaust dich um. Das Empfangszimmer ist mit Sicherheit anders als du es von außen erwartet hättest. Wandteppiche und Eichenholztäfelungen geben ihm ein elegantes Aussehen. Einige Porträts hängen an einer Wand, und an einer anderen steht ein schwerer Tisch aus dem 16. Jahrhundert. Willst du auf deinen Gastgeber warten (weiter bei 277), die Gemälde studieren (weiter bei 304) oder ein Telefon suchen (weiter bei 238)?


  


  9


  Trage deinen Kampf mit den Feuergeistern aus. Sie greifen dich nacheinander an:


  


  Erster Feuergeist: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Zweiter Feuergeist: Gewandtheit 7 – Stärke 3


  


  Jedesmal, wenn sie dich verwunden, besteht die Gefahr, daß du mit ihren Flammen in Berührung kommst. Du kannst dir entweder 3 anstatt der normalen 2 Stärkepunkte abziehen, oder nach jeder Verletzung dein Glück versuchen. Hast du Glück, gelingt es dir die Flammen zu löschen, bevor sie dich verbrennen (kein Verlust von Stärkepunkten). Hast du Pech, verlierst du 4 anstatt 3 Stärkepunkte. Wenn du während des Kampfes fliehen willst, geht es weiter bei 218 – aber die Feuergeister treffen dich dabei ein letztesmal. Wenn du den Kampf durchstehst und gewinnst, weiter bei 375.


  


  10


  Der goldene Schlüssel paßt. Du schließt auf, öffnest die Tür und trittst in einen kleinen Raum. Staub und Spinnweben machen deutlich, daß dieser Raum, der ziemlich uninteressant aussieht, sehr selten benutzt wird. Aber in dem dicken Staub auf dem Boden bemerkst du einen Schuhabdruck, dann einen weiteren. Jemand war kürzlich in diesem Raum! Die Abdrücke führen um die Tür herum zur rechten Wand. Hinter einem losen Stein in der Wand findest du, was dieser Besucher verstecken wollte – einen großen gußeisernen Schlüssel. Du nimmst ihn und betrachtest ihn näher. Er ist schwer und wenig sorgfältig gearbeitet, und er trägt die Nummer 27. Du steckst ihn in die Tasche. Für diesen Fund gewinnst du 2 Glückspunkte. Da in dem Raum sonst nichts Nennenswertes zu finden ist, verläßt du die Kammer (weiter bei 204).


  


  11


  Als du die Tür schließt, hörst du, wie eine andere geöffnet wird. Es kommt jemand! Du greifst nach der Klinke und schlüpfst wieder in den Raum, dann schließt du behutsam die Tür hinter dir und lauschst. Die Tür, die du gehört hast, wird geschlossen, dann ist alles wieder ruhig. Lauert jemand in der Nähe? Weiter bei 385.


  


  12


  Nachdem du in dem Kästchen nichts weiter findest, untersuchst du den Raum. Die Wände fühlen sich solide an, abgesehen von der, die links an den Geheimeingang angrenzt. Du klopfst die Wand ab und findest so eine andere Geheimtür, aber du kannst sie nicht öffnen. Vielleicht funktioniert das gleiche Losungswort noch einmal. Du versuchst es, und tatsächlich öffnet sich langsam die Tür und gibt den Blick frei auf einen Raum, der fast genauso aussieht wie der, in dem du stehst. Abgesehen von einem Tisch und einem Kästchen, das darauf liegt, ist er gänzlich leer. Willst du in diesen anderen Raum gehen (weiter bei 133) oder durch die erste Geheimtür das Kämmerchen verlassen und die Treppe hinaufsteigen (weiter bei 293)?


  


  13


  Du betrittst den Raum und schließt die Tür hinter dir. Mit einem Seufzer der Erleichterung lehnst du dich gegen die Tür und atmest tief durch. Willst du dich in dem Raum ausruhen (weiter bei 372) oder versuchen, durch das Fenster zu entkommen (weiter bei 107)?


  


  14


  Aus dem Raum schlägt dir ein solcher Gestank entgegen, daß du einen Schritt zurückweichst. Das Zimmer selbst ist mit seinen nackten Felswänden uninteressant. Aber auf dem Boden liegen die Kadaver von fünf Ziegen, denen man den Kopf abgehackt hat und über die sich drei große Deutsche Doggen hermachen. Als du den Raum betrittst, wenden sie sich dir zu, weil du sie beim Fressen gestört hast, und heben knurrend die Köpfe. Der erste Hund springt dich an. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Deutsche Dogge: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Wenn du den Hund bezwingst, geht es weiter bei 94.


  


  15


  Du drückst die Klinke herunter, aber die Tür ist abgeschlossen. Wenn du einen Schlüssel hast, geht es weiter bei 212. Hast du keinen, weiter bei 47.


  


  16


  »Ein Freund des Herrn?« knurrt der Foltermeister. »Ich habe dich noch nie gesehen. Und ich kenne alle Freunde des Herrn.« Du erzählst ihm, daß du neu in diesem Haus bist, und daß das der Grund ist, warum du hier herumirrst. Der Foltermeister ist von deiner Geschichte nicht überzeugt, kann es aber nicht riskieren, einen Freund des Herrn zu verletzen. »Ich will dir sagen, was ich tue«, verkündet er nach einigem Nachdenken. »Ich glaube dir nicht. Aber ich gebe dir eine Chance. Wenn du mich überzeugen kannst, daß du ein Freund des Herrn bist, lasse ich dich laufen. Aber erst mußt du einen kleinen Test bestehen. Fesselt unseren Freund!« Die Folterknechte packen dich, schleppen dich in die Mitte des Raumes und binden dich auf die Streckbank. Weiter bei 381.


  


  17


  Die beiden Männer entreißen dir das Kästchen. Einer zieht einen Dolch, brummt etwas vor sich hin und stößt nach dir! Obwohl du ausweichen kannst, mußt du dir wegen deiner Angst 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Der andere Mann hält seinen Freund am Handgelenk fest. »Du hast nicht viel Zeit, versteck das Kästchen für den Herrn, und ich kümmere mich um unseren Besuch!« Der Mann mit dem Dolch brummt zustimmend und weicht zur Tür zurück. Als er den Raum verläßt, kommt der andere auf dich zu. Wickle deinen Kampf mit ihm ab.


  


  Diener des Herrn: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, kannst du den Raum verlassen (weiter bei 131).


  


  18


  Er erzählt dir, daß es alle möglichen Geheimnisse in den Kellern gibt. »… und manche kann ich dir beim besten Willen nicht verraten. Der Herr würde mich nämlich bestrafen, und dazu ist mir mein Leben zu lieb.« Dadurch wirst du natürlich noch neugieriger, doch er schweift immer mehr vom Thema ab. Wenn du eine Waffe hast, kannst du sie ziehen und den Buckligen bedrohen (weiter bei 191). Wenn du Brandy dabeihast, kannst du ihm einen Schluck anbieten (weiter bei 93). Hast du nichts von alledem, geht es weiter bei 347.


  


  19


  Du durchsuchst den Raum, während dich die alte Frau von ihrem Bett aus beschimpft. Einige der Pflanzen kennst du, da die meisten ganz normale Hauspflanzen sind. Als du dich einem kleinen Kräutergarten am Fenster näherst, wird die alte Frau hysterisch. Langsam kommt dir ein Gedanke. Du wendest dich wieder der alten Frau zu und drohst, ihre Pflanzen zu zerstören, falls sie dir die geforderten Informationen nicht gibt. Der Gedanke, du könntest dich an ihren Pflanzen vergreifen, erschreckt sie so, daß sie zustimmt. Worüber willst du sie befragen:


  


  - Wie du den Mann in Grau finden kannst? Weiter bei 388


  - Über die geheimen Räume in diesem Haus? Weiter bei 321


  - Über die Festlichkeiten, die heute nacht stattfinden? Weiter bei 283


  


  20


  Als seine Sklaven tot zu Boden sinken, erhebt sich der Vampir, um den Kampf fortzusetzen. Doch als du den Knoblauch hochhebst, hält er inne. Was kannst du tun? Entweder kannst du versuchen, die andere Tür zu öffnen (weiter bei 270) oder dich der Tür, durch die du gekommen bist, zuwenden (weiter bei 90).


  


  21


  Du gehst den Flur entlang bis zu den beiden Türen. Willst du die linke (weiter bei 259) oder die rechte (weiter bei 118) öffnen?


  


  22


  »Lügner!« knurrt er als Antwort auf deine Erklärung. »Du bist wie alle anderen in diesem Haus. Ich muß euch alle vernichten!« Mit dieser Warnung springt er auf dich zu. Weiter geht es bei 271.


  


  23


  Das Bett ist so warm und bequem, daß du schon nach kurzer Zeit einschläfst. Seltsame und verwirrende Gedanken gehen dir im Schlaf durch den Kopf, und als du aufwachst, bist du in kalten Schweiß gebadet. Ein Geräusch hat dich gestört; anscheinend hat jemand eine Tür geschlossen. Als du dich umsiehst, bemerkst du neben deinem Bett ein Glas mit einer klaren Flüssigkeit. Jemand hat dir etwas zu trinken gebracht! Du springst aus dem Bett und willst die Tür öffnen, um nachzusehen, wer es war, aber sie ist abgeschlossen. Willst du das Getränk, das man dir gebracht hat, zu dir nehmen (weiter bei 45) oder versuchen, die Tür aufzubrechen (weiter bei 128)?


  


  24


  Die Tür öffnet sich in einen kleinen Raum, aus dem eine weitere Tür herausführt. Etwas Seltsames lenkt deine Aufmerksamkeit auf sich: eine schimmernde Schicht, die an einen Wasservorhang erinnert, nimmt eine ganze Wand ein. Neugierig versuchst du, die Schicht abzutasten, aber deine Finger gleiten ohne Widerstand hindurch. Du nimmst deinen ganzen Mut zusammen und steckst den Kopf durch die Schicht. Auf der anderen Seite blickst du in einen Salon, du selbst stehst an der Rückseite eines großen Spiegels, der in diesem Salon aufgehängt ist. Gegenüber hängt ein großes Wandgemälde, das eine ländliche Szene darstellt, und in der Mitte des Raumes stehen ein Tisch und sechs Stühle. Erschrocken ziehst du den Kopf zurück, als von draußen Stimmen laut werden. Wirst du warten, bis die Luft rein ist und dann durch den Spiegel steigen (weiter bei 349), die andere Tür in dem kleinen Raum hinter dem Spiegel öffnen (weiter bei 294) oder zu der Treppe zurückgehen und auf ihr hinuntersteigen (weiter bei 216)?


  


  25


  Nachdem der kleine Mann sich nochmals umgesehen hat, zuckt er die Achseln, geht weg und schließt die Türe hinter sich. Nach ein paar Minuten verläßt du den Raum. Weiter bei 116.


  


  26


  Ein paar Meter weiter siehst du zu deiner Linken noch eine Tür mit der Aufschrift »Mephisto«. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 298. Andernfalls kannst du daran vorbei auf zwei Türen in der Ecke der Galerie zugehen (weiter bei 287).


  


  27


  Du ziehst den Vorhang zurück und blickst aus dem Fenster. Da der Raum zu hell ist, um draußen etwas erkennen zu können, schließt du den Vorhang wieder hinter dir, bevor du hinaussiehst, das Gesicht gegen die Gitterstäbe gepreßt. In der Ferne donnert es, und es regnet nach wie vor heftig, wodurch dir die Sicht noch mehr erschwert wird. Als es jedoch blitzt, bietet sich dir ein so furchtbarer Anblick, daß du laut aufschreist; vor dem Fenster erblickst du ein nasses, gespenstisches Gesicht, das dich mit leblosen Augen anstarrt. Es gehört zu einer Gestalt, die in einer Schlinge von einem Ast herabbaumelt und sicherlich schon seit einiger Zeit tot ist. Du schreckst zurück und ziehst hinter dir die Vorhänge fest zu, um diesen grauenhaften Anblick nicht länger ertragen zu müssen. Das Gesicht ist dir bekannt; der alte Mann aus dem Dorf. Du mußt dir 3 Furchtpunkte hinzuzählen. Was wirst du nun tun? Ins Bett gehen und versuchen zu schlafen (weiter bei 231) oder auf die Galerie rennen (weiter bei 121)?


  


  28


  Der Graf von Drömer ist der letzte seines Geschlechts. Sein Grundbesitz erstreckt sich meilenweit um das Haus herum. Einst war der Grund gewinnbringend, viele Landpächter bestellten das Land und sicherten seiner Familie so ein ansehnliches Einkommen. Aber so blieb es nicht; seine Schwester starb mit 32 Jahren unter geheimnisvollen Umständen. Man fand sie tot im Wald auf einer Lichtung, mit seltsamen Einstichen am Hals. Dies verbreitete sich wie ein Lauffeuer, und heimlich redete man von Hexerei und Schwarzer Magie. In den Augen der abergläubischen Bauern war das Haus verflucht. Natürlich blanker Unsinn, aber nach und nach mieden die Bauern den Besitz des Grafen und suchten sich anderes Pachtland.


  Das Mahl neigt sich dem Ende zu. Franklins kommt zurück und bietet dir Obst, Käse, Kaffee und Brandy an. Nimmst du


  


  - Obst, Kaffee und Brandy? Weiter bei 224


  - Käse, Kaffee und Brandy? Weiter bei 74


  - nur Käse und Kaffee? Weiter bei 319


  


  29


  Im Fallen stößt der Dämon gegen einige Pfannen, die an der Wand hängen, und reißt sie mit sich. Der Lärm ist ohrenbetäubend. Ob das jemand gehört hat? Lies weiter bei 254, um es herauszufinden.


  


  30


  Wenn du in diesem Kampf gegen den Grafen von Drömer den Kris benutzt, darfst du dir während des Kampfes 3 Punkte zu deiner Gewandtheit hinzuaddieren.


  


  Graf von Drömer: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du den Grafen besiegst, geht es weiter bei 288.


  


  31


  Als du auf die Tür zuspringst, rutschst du in einer Lache Ziegenblut aus und stürzt zu Boden. Die Hunde nehmen ihre Chance wahr und fallen dich an. Lies weiter bei 78 und kämpfe gegen sie. Aber du bist im Nachteil, weil du am Boden liegst, und mußt daher in den ersten vier Kampfrunden 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen.


  


  32


  Du ziehst deine Waffe und gehst auf den Mann zu. Als er dies sieht, springt er zurück, aber du folgst ihm. Während du zum Schlag ausholst, huscht ein tückisches Grinsen über sein Gesicht. Weiter bei 326.


  


  33


  Nach ein paar Schritten gelangst du an eine Tür, auf deren Namensschild »Azazel« steht. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 358. Folgst du lieber weiter der Galerie, die nach links abbiegt, weiter bei 229.


  


  34


  Wie gut sind deine Überredungskünste? Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 177. Ist die Summe größer, weiter bei 22.


  


  35


  Deine Augen leuchten auf, als du das Kästchen öffnest. Es ist mit rotem Samt ausgeschlagen, und in der Mitte liegt ein Dolch mit einem perlenbesetzten Griff. Die silberne Klinge hat einen rasiermesserscharfen Wellenschliff. Eine Inschrift im Deckel des Kästchens lautet:


  


  Der Dolch Kris


  Eine Klinge zum Ruhm und zur Freude der Beherrscher des Höllenfeuers, die unsere wirklichen Herren sind. Nur von Eingeweihten, aber niemals in Gegenwart der Herren zu benutzen.


  


  Eine Art Ehrfurcht überkommt dich, als du das Messer an dich nimmst. Nachdem du ihn von allen Seiten betrachtet hast, steckst du den Kris ein. Für diesen Fund gewinnst du 3 Glückspunkte. Nun mußt du dich entscheiden, was du als nächstes tun willst. Wenn du auf dem selben Weg, auf dem du gekommen bist, zurückgehen und die Treppe zum Erdgeschoß hinaufsteigen willst, weiter bei 293. Wirst du den Raum zunächst gründlich durchsuchen, geht es weiter bei 12.


  


  36


  Du kannst die Speisekammer nun verlassen. Willst du die gegenüberliegende Tür benutzen (weiter bei 305) oder durch den Flur zurückgehen (weiter bei 366)?


  


  37


  Du betrachtest das Porträt des »Herzog von Brewster: 1763-1828«. Ein sehr eleganter Bursche, denkst du. Aber plötzlich weichst du zurück! Du könntest schwören, daß sich seine Augen bewegt haben! Einen Moment später werden deine Vermutungen bestätigt. Seine Augen bewegen sich zweifellos und lenken deine Aufmerksamkeit auf eine der Türen in der Halle. Was geht hier vor? Du hast eine Panne, wodurch du in ein von außen äußerst vernachlässigtes, aber innen elegant eingerichtetes Haus gerätst, in dem sich jetzt auch noch die Porträts bewegen. Willst du dich wieder hinsetzen und warten, bis dein Gastgeber kommt (weiter bei 277) oder die Türe öffnen, auf die das Porträt schaut (weiter bei 391)? Wenn du willst, kannst du dir ein anderes Bild ansehen, indem du bei 250 weiterliest.


  


  38


  Der erste Buchstabe, den Orville dir nennt, ist »D«. Wenn du nicht sofort schreibst, mußt du 1 Punkt von deiner Stärkepunktzahl abziehen, weil Dirk die Streckbank strammer zieht. Wenn du fertig bist, geht es weiter bei 352.


  


  39


  Mit übermenschlicher Anstrengung kämpfst du die hypnotische Kraft des Auges nieder und schlägst das Buch zu. Ein bißchen schwindelig stellst du es in das Regal zurück und reibst dir die Augen. Abgesehen davon, daß du etwas benommen bist, geht es dir gut. Aber trotzdem beschließt du, den Raum schnellstens zu verlassen. Weiter bei 54.


  


  40


  Als du das Kästchen in die Hand nimmst, klappert etwas Metallenes darin. Neugierig löst du den Haken, klappst den Deckel hoch und findest einen kleinen Schlüssel, den du an der Tür ausprobierst. Er paßt! Du drehst den Schlüssel, schließt die Tür auf und öffnest sie leise. Du stehst in einer Ecke der Galerie, und links von dir befindet sich eine unbezeichnete Tür. Wenn du sie öffnen willst, geht es weiter bei 86. Wenn du geradeaus weitergehst, gelangst du an die Haupttreppe, die nach unten führt. Willst du dorthin gehen, weiter bei 193.


  


  41


  Du beginnst deine Untersuchung mit dem hintersten Schrank, einem Kleiderschrank, in dem Kleider und Blusen hängen. Als du die zweite Tür öffnest, weichst du entsetzt zurück. Vor deinen Augen erwachen zwei nur notdürftig mit Fetzen bekleidete Skelette zum Leben, die du durch das Öffnen der Tür gestört hast. Wegen deiner Angst mußt du dir 2 Furchtpunkte hinzuaddieren und dann nacheinander gegen beide kämpfen.


  [image: ]


  


  Erstes Skelett: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweites Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du die Skelette besiegst, kannst du dich entweder im Raum umschauen (weiter bei 338) oder ihn verlassen (weiter bei 243).


  


  42


  Der Flur verengt sich bei den Stufen und wird danach wieder breiter. Du kannst entweder nach links abbiegen (weiter bei 316) oder dem Flur nach rechts folgen und die erste Tür auf der rechten Seite öffnen (weiter bei 217).


  


  43


  Du beginnst deine Untersuchung mit dem hintersten Schrank, einem Kleiderschrank, in dem Kleider und Blusen hängen. Als du die zweite Tür öffnest, weichst du entsetzt zurück. Vor deinen Augen erwachen zwei nur notdürftig mit Fetzen bekleidete Skelette zum Leben, die du durch das Öffnen der Tür gestört hast. Wegen deiner Angst mußt du dir 2 Furchtpunkte hinzuaddieren und dann nacheinander gegen beide kämpfen.


  


  Erstes Skelett: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweites Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du die Skelette besiegst, kannst du dir die anderen Schränke ansehen, bevor du gehst. Weiter bei 368.


  


  44


  Die Tür ist nicht abgeschlossen, und so öffnest du sie vorsichtig und schaust in den Raum hinein, eine Art Speisekammer. Verschiedene Lebensmittel – Brot, Dörrfleisch, Käse, Obst, getrockneter Fisch, Rot- und Weißwein und Kuchen – sind säuberlich auf Regalen an den Wänden aufgestapelt. Wenn du einige Stärkepunkte benötigst, kannst du dir etwas davon genehmigen. Notiere dir, was du nimmst, dann lies weiter bei 227. Wenn du es lieber nicht riskierst, etwas zu essen, geht es weiter bei 36.


  


  45


  Die Flüssigkeit hat einen leicht süßlichen Geschmack, wie Zuckerwasser. Aber da du durstig bist, trinkst du das Glas leer. Dann legst du dich wieder hin und denkst darüber nach, wer dir wohl etwas zu trinken gebracht hat. Vermutlich war es Franklins, der Butler, und es war zwar nett von ihm, aber warum hat er die Tür abgeschlossen? Wieder wirst du müde, und du schließt die Augen. Plötzlich wird dir schwindelig, der Raum dreht sich vor deinen Augen. Zu spät erkennst du, daß man dir ein Schlafmittel verabreicht hat. Obwohl du dein Bestes tust, gegen den Schlaf anzukämpfen, schwindet dir bald das Bewußtsein … Weiter bei 173.


  


  46


  Hast du etwas Knoblauch bei dir? Wenn ja, geht es weiter bei 361. Wenn du einen goldenen, mit Rubinen besetzten Ring hast, weiter bei 135. Besitzt du beides, kannst du wählen, was du benutzen willst. Hast du nichts davon, greifst du doch zur Waffe, weiter bei 32.


  


  47


  Wohin willst du als nächstes gehen? Betrittst du den Shaitan-Raum am Ende des Flurs (weiter bei 200), den Mammon-Raum gegenüber (weiter bei 123) oder willst du lieber umdrehen, den Flur hinuntergehen und dann der Galerie folgen (weiter bei 272)?


  


  48


  Du betrittst den kleinen Raum, schaust dich flüchtig um, um zu sehen, ob die Luft rein ist, und gehst dann zu dem Tisch. Abgesehen von dem Tisch mit dem Kästchen ist der Raum leer. Könnte es das Kästchen sein, das du suchst? Es ist handlich, rechteckig, aus Holz und hat Kupferbeschläge. Dem Aussehen nach könnte es ein Paar Duellpistolen enthalten. Du löst den Haken und klappst den Deckel hoch. Weiter bei 35.


  


  49


  Du hast die Wahl zwischen drei Türen. Wirst du durch die Tür am Ende des Flurs gehen (weiter bei 195), die Tür zur Linken (weiter bei 307) oder die zur Rechten (weiter bei 217) öffnen?


  


  50


  Beim Herumtasten berührst du ein Stück Holz, das etwa die Länge eines Baseballschlägers hat. Wenn du es in einem Kampf benutzt, zählt es als WAFFE (du gewinnst 3 Gewandtheitspunkte). Und nun mußt du dich deinem Besucher zuwenden. Wirst du angreifen, sobald sich die Tür öffnet (weiter bei 183) oder willst du den Prügel versteckt halten und abwarten, wer oder was durch die Tür kommt (weiter bei 263)?


  


  51


  Wenn du nach Geheimtüren suchen willst, geht es weiter bei 276. Ansonsten kehre zum letzten Abschnitt zurück und wähle erneut.


  


  52


  Der Höllendämon kommt auf dich zu, schlägt mit seinen Klauen nach dir und trifft deinen Arm mit solcher Gewalt, daß er bricht. Mit einem Aufschrei preßt du deinen verletzten Arm an dich. Er ist jetzt im Kampf nutzlos, aber dein Schmerz wird nur von kurzer Dauer sein, denn dieses überirdische Wesen kannst du niemals besiegen. Der Kampf – und dein Leben – wird in Kürze zu Ende sein …


  


  53


  Der Stuhl ist so schnell, daß du nicht rechtzeitig beiseite springen kannst; er knallt gegen dein Schienbein, so daß du vor Schmerz aufheulst. Du verlierst 2 Stärkepunkte und mußt wegen dieser entnervenden Erfahrung einen Furchtpunkt addieren. Du solltest den Raum besser verlassen, bevor dich der Poltergeist, der hier seinen Schabernack treibt, ernsthafter verletzt. Weiter geht es bei 2.


  


  54


  Es führen zwei Türen aus dem Arbeitszimmer. Du verläßt es durch die Tür, durch die du nicht hereingekommen bist. Hast du das Arbeitszimmer aus dem Gesellschaftszimmer betreten, geht es weiter bei 247. Kamst du aus dem Flur, weiter bei 353.


  


  55


  »Heute nacht?« krächzt sie. »Lassen Sie mich nachdenken. Ah ja, heute nacht findet eine Zeremonie statt. Bruder Samuelson – nein, ich glaube, es ist Isaacson – soll den Segen des Herrn erhalten. Aber wenn ich Sie wäre, würde ich mich von dieser Zeremonie fernhalten; sie lieben keine Zuschauer.« Sie hustet und schließt erschöpft die Augen, als hätte sie das Reden zu sehr angestrengt. Du überdenkst ihre Worte und wendest dich der Tür zu, ohne weiter zu fragen. Weiter bei 159.


  


  56


  Als der Kampf beginnt, kannst du sehen, daß sein Kopf nicht auf der Brust sitzt, sondern daß der Mann bucklig ist.


  


  Buckliger: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Nach 3 Kampfrunden geht es weiter bei 72.


  


  57


  »Komm schon, Orville! Noch eins!« Orville denkt erneut nach und sagt diesmal »K«. Entweder schreibst du sofort deine Antwort auf oder du verlierst 1 Stärkepunkt. Weiter bei 333.


  


  58


  Der Flur weitet sich, als er einen anderen kreuzt, aber du gehst geradeaus weiter, bis du zu zwei gegenüberliegenden Türen kommst. Willst du die Tür zur Rechten (weiter bei 118) oder die zur Linken öffnen (weiter bei 323)?


  


  59


  Die Tür ist abgeschlossen! Anscheinend möchte dein Gastgeber verhindern, daß du durch das Haus streifst. Willst du die Tür aufbrechen (weiter bei 79) oder ins Bett klettern (weiter bei 23)? Wenn du willst, kannst du auch so tun, als gingest du zu Bett, indem du das Licht ausmachst, und einfach abwarten (weiter bei 63).


  


  60


  Es scheint keinen anderen Weg zu geben, der aus dem Flur hinaus führt. Sogar die Holztäfelung, durch die du gekommen bist, hat sich wieder geschlossen. Ein Klingelknopf ist in die Wand eingelassen, und weil du hoffst, daß du dadurch einen Weg nach draußen findest, drückst du darauf. Weiter geht es bei 7.


  


  61


  Unter den Stufen findest du nichts Ungewöhnliches, obwohl einige der Ziegel in der Wand so aussehen, als seien sie erst kürzlich ausgetauscht worden. Du kannst dir entweder die Ecke anschauen, aus der die Fledermäuse kamen (weiter bei 165), die Rückwand untersuchen (weiter bei 356) oder die Stufen zur Tür über dir hinaufsteigen (weiter bei 293).


  


  62


  Die Sammlung enthält viele äußerst wertvolle Erstauflagen und geheimnisvolle Werke in fremden Sprachen. Der Graf von Drömer hat eine verwirrend große Büchersammlung über Schwarze Magie und Hypnose. Du ziehst ein Buch aus dem Regal. Wählst du eines über Schwarze Magie (weiter bei 156) oder eines über Hypnose (weiter bei 384)?


  


  63


  Abgesehen von dem Regen, der gegen das Fenster prasselt, ist es in dem Haus völlig ruhig. Wie lange wirst du hier im Dunkeln warten müssen, bis jemand erscheint? Die ganze Nacht? Bei diesem Gedanken fühlst du dich etwas unbehaglich und mußt dir deshalb 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Plötzlich hörst du schlurfende Schritte im Flur vor deinem Zimmer. Weiter bei 158.


  


  64


  Die Feuergeister folgen dir, als du zum Fenster zurückweichst. Als wärest du völlig verängstigt, gehst du Schritt für Schritt rückwärts auf einen Blumentopfständer zu und tust so, als wolltest du dich dahinter verstecken. Aber sobald die Geister nahe genug heran sind, schlägst du zu! Du reißt den großen Blumentopf vom Ständer und schleuderst den Inhalt über die kleinen Wesen! Die Erde bedeckt sie und löscht ihre Flammen, und im Nu sind sie verschwunden. Weiter bei 375.


  


  65


  »Der Mann in Grau? Wer ist das? Sie müssen schon entschuldigen, Fremdling. Wie Sie sich vorstellen können, ist es schon eine Weile her, seit ich im Haus umhergegangen bin. Ich weiß nicht einmal, wer hier alles lebt. Abgesehen natürlich vom Grafen und seinem Diener Franklins. Aber ein Mann in Grau … Warten Sie! Ich weiß, wer es sein könnte! Vielleicht meinen Sie den Mann, der im Keller gegenüber der Speisekammer gefangen gehalten wird. Ich hätte zwar gedacht, er trüge weiß, aber vielleicht ist er jetzt ja etwas schmutziger.« Ihre Stimme schwindet, als habe die Unterhaltung sie zu sehr angestrengt. Du wendest dich der Tür zu, ohne noch weitere Fragen zu stellen. Weiter bei 159.


  


  66


  Mit hocherhobenem Drudenfuß befiehlst du den Teufelsanbetern, den Weg freizumachen und dich durchzulassen. Beim Anblick des Drudenfußes schnappen sie entsetzt nach Luft, aber seiner Macht können sie sich nicht entziehen. Sie müssen tatenlos zusehen, wie du den anderen Korridor hinuntergehst und die Tür an seinem Ende öffnest. Weiter bei 232.


  


  67


  Der Dolch kann dir in dieser mißlichen Lage nicht helfen; aber was ist mit der kleinen Flasche? Du hältst sie hoch und betrachtest den Inhalt. Die dunkle, ölige Flüssigkeit wälzt sich träge um. Muster und Formen in allen Regenbogenfarben gaukeln dir Trugbilder vor. Du möchtest schwören, gerade in ein Paar dunkle Augen geblickt zu haben; aber als du die Flüssigkeit noch einmal schüttelst, verschwinden diese wieder. Du glaubst, daß du nichts zu verlieren hast, wenn du die Flasche öffnest, und ziehst den Korken heraus. Doch dann geht alles entsetzlich schnell. Sobald du den Korken aus dem Flaschenhals entfernt hast, verwandelt sich die Flüssigkeit in wallenden, schwarzen Dunst, der in Sekundenschnelle den Raum füllt und ihn augenblicklich verdunkelt. Doch genauso rasch wird der Dunst wieder in die Flasche gesogen und diese durch den Korken verschlossen. Alles ist wieder wie zuvor, mit einer Ausnahme. Du bist nicht mehr im Zimmer! Dein Körper wurde von dem Nanka, einer Art bösem Geist, der in der Flasche lebt, mit hineingesogen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  68


  Der jüngere Mann wendet sich an den älteren und sagt ärgerlich: »Die Lehren des Herrn sind nichts für Verzagte. Du kennst seine Macht und seine Versprechungen. Vielleicht bist du nicht mehr stark genug, bei uns zu bleiben.« Der ältere Mann wendet sich ab, dem Fenster zu, damit der andere seine Nervosität und Angst nicht sieht, er weiß, daß er etwas Falsches gesagt hat. »Nein«, stammelt er, »es geht schon. Nur eine momentane Schwäche. Fahren wir mit den Vorbereitungen fort!« Die beiden Männer verlassen die Küche und blasen dabei die Kerze aus. So ganz hast du nicht begriffen, worüber sie sich unterhalten haben. Nun mußt du dir überlegen, was du tun willst. Wirst du die Küchentür öffnen, um hineinzuschleichen (weiter bei 306) oder zur Vorderseite zurückgehen und an die Tür klopfen (weiter bei 357)?


  


  69


  Du trittst ein und schließt vorsichtig die Tür hinter dir, aber du kannst ein Geräusch nicht ganz verhindern. Als du weiter in den Raum hineingehst, begrüßt dich eine Stimme. Du schaust dich um, kannst aber niemanden sehen! Die Stimme fährt fort: »So! Unser Besucher ist neugierig! Oder versuchen Sie, das Haus zu verlassen? Vielleicht mögen Sie unsere Gastfreundschaft nicht, vielleicht wollen Sie etwas mehr – sagen wir – Unterhaltung?« Die unheimliche Stimme macht dich nervös. Addiere 1 Furchtpunkt. Willst du bleiben und mit der Stimme sprechen (weiter bei 291) oder hastig durch die Tür verschwinden (weiter bei 120)?


  


  70


  Du gehst langsam hinüber und greifst nach dem Laken. Es schwebt nun in der Luft, genau über der Kiste, die es vorher zudeckte. Du ziehst es herunter, aber es schnellt wieder zurück. Das Laken ist, wie du vermutet hattest, an einem dünnen Bindfaden hochgezogen worden. Du seufzt vor Erleichterung und darfst den Furchtpunkt wieder streichen, den du gerade hinnehmen mußtest. Aber wer oder was ist für diesen Scherz verantwortlich? Da du jedoch nicht warten willst, um es herauszufinden, verläßt du den Raum und liest weiter bei 329.


  


  71


  Du öffnest die Tür und schaust dich rasch in dem Raum um. Der Boden ist staubig, und die Felswände sind kahl. Aber an einer stehen ein grober hölzerner Tisch und ein Stuhl. An diesem Tisch sitzt ein besorgt dreinblickender Mann, der ein weißes Gewand trägt. Eine Ziegenkopfmaske liegt auf dem Tisch. »Hallo«, sagt er nervös. »Heil dem Herrn, ich bin bereit zu bereuen. Wie läuft es mit der Zeremonie? Äh hm, bin ich jetzt dran?« Dann lehnt er sich vor und flüstert dir zu: »Ich bin nicht arm; hilf mir, aus diesem Haus zu entkommen, und du sollst fürstlich belohnt werden.«Was soll denn das heißen? Willst du ihm erklären, daß er dich verwechselt, und ihm sagen, wer du in Wahrheit bist (weiter bei 214) oder willst du ihm erst einmal weiter zuhören (weiter bei 334)?


  


  72


  Hast du den Buckligen schon einmal getroffen? Wenn ja, geht es weiter bei 138. Wenn nicht, weiter bei 164.


  


  73


  Um den Raum zu betreten, geht sie einfach durch die geschlossene Tür hindurch! Du mußt natürlich bei wesentlich herkömmlicheren Methoden bleiben, drückst die Klinke herunter und folgst ihr in den Apollyon-Raum, ein elegant eingerichtetes Schlafgemach. Schöne Vorhänge, die bis zum Boden reichen, bedecken eine ganze Wand. Ein riesiges Bett mit Spitzenbezügen steht an einer anderen Wand und gegenüber eine herrliche Frisierkommode mit einem gewaltigen Spiegel. Die Frau schwebt in der Mitte des Raumes und bittet dich, dich auf das Bett zu setzen. »Daß Sie hierhergekommen sind, war kein Zufall«, beginnt sie. »Ich muß Sie vor den schrecklichen Gefahren warnen, die Sie erwarten. Dieses Haus wird von dem Herrn beherrscht, einem mächtigen Schwarzen Priester der Nacht mit Namen Kelnor, Graf von Drömer. Ich bin sicher, daß Sie den Dämonen des Höllenfeuers geopfert werden, wenn Sie überhaupt so lange leben. Gestern fingen sie ein Mädchen, eine reizende junge Bezirkskrankenschwester, die zufällig hier vorbeikam. Sie soll heute nacht geopfert werden. Ich muß diesen Teufeleien ein Ende machen! Irgendwie muß es gehen! Wenn Sie den Kris finden, könnten Sie Kelnor vernichten, denn allein mit dieser Waffe ist er zu besiegen. Bitte helfen Sie mir! Wahrscheinlich finden Sie ihn im … Nein! Schnell! Wir sind entdeckt. Ich höre die Spürhunde. Gehen Sie! Verlassen Sie diesen Raum!« Du springst auf. Sie hatte recht! Während das Bellen schnell näherkommt, deutet sie zur Tür. Du rennst hin und spähst hinaus. Nichts. Aber das Bellen ist jetzt so laut, daß du dich wieder zu dem Geist umwendest. Er ist in einen Kampf mit zwei geisterhaften Deutschen Doggen verwickelt, die ihn mit Klauen und Fängen angreifen. Du trittst einen Schritt vor, doch es ist hoffnungslos. Du kannst dem Geist nicht beistehen, weil du die Bestien nicht einmal berühren kannst. Und deine Hilfe hätte er wirklich brauchen können, denn die Hunde sind viel zu kräftig für ihn. Er wird schwächer und löst sich dann langsam auf. Nachdem die beiden Deutschen Doggen ihre Arbeit getan haben, lösen auch sie sich auf. Du bist allein. Was wirst du jetzt tun? Willst du der Bitte des Geistes nachkommen und versuchen ihm zu helfen (weiter bei 257) oder willst du lieber aus dem Haus fliehen (weiter bei 346)?


  


  74


  Ihr beendet euer Mahl. Der Graf erhebt sich und sagt: »Unsere Unterhaltung war erfreulich, aber nun müssen Sie sehr müde sein. Franklins wird Ihnen Ihr Zimmer zeigen. Gehen wir zu Bett.« Du stehst auf. Der Graf hat recht. Du bist müde, aber es ist ja auch schon weit nach Mitternacht. Du stolperst, kannst dich aber noch am Tisch festhalten. Puh! Daß du so müde bist, hättest du nun wieder nicht gedacht. Oder hast du zu viel getrunken? Dir ist schwindelig, und die Stimme deines Gastgebers verschmilzt mit einem Dröhnen in deinen Ohren, das immer lauter wird. Schließlich fällst du zu Boden und verlierst das Bewußtsein … Weiter bei 173.


  


  75


  »Aus diesem Haus entkommen?« lacht er. »Ich wollte, wir könnten zusammen von hier weg! Aber ich muß alleine gehen, weil ich vorher noch etwas zu erledigen habe. Sie müssen versuchen, es alleine zu schaffen, aber kein Weg ist gefahrlos. Die Eingangstür ist am Fuße des Treppenhauses. Da Sie ohne Zweifel dort hereingekommen sind, könnten Sie auch versuchen, dort wieder herauszukommen; oder vielleicht könnten Sie aus einem Fenster springen? Leider sind fast alle vergittert. Ein geheimer Flur führt durch den Keller nach außen, aber die Chancen, ihn zu finden, sind gering. Nun denn, meinen Dank, daß Sie mich befreit haben. Wir müssen uns hier trennen.« Der Mann schaut vorsichtig zur Tür hinaus, dann verläßt er den Raum. Du kannst entweder ebenfalls den Raum verlassen (weiter bei 378) oder zu dem Tisch und den Kisten gehen, um sie zu untersuchen (weiter bei 213).


  


  76


  Orville hat den nächsten Buchstaben ausgesucht und platzt aufgeregt damit heraus. Seine Wahl fiel auf »S«. Wenn du nicht sofort schreibst, verlierst du 1 Stärkepunkt. Dann geht es weiter bei 315.


  


  77


  Du versuchst, den Türknauf zu drehen, aber er bewegt sich nicht! Du bist in dem Zimmer eingeschlossen. Es läuft dir kalt den Rücken hinunter; addiere 1 Furchtpunkt. Wenn du keinen Weg heraus findest, sitzt du hier in der Falle. Vielleicht entdeckst du aber in dem Kästchen auf dem Kaminsims etwas, das dir weiterhilft. Weiter bei 40.


  


  78


  Beginne deinen Kampf gegen die beiden Hunde, die dich nacheinander angreifen:


  


  Zweite Deutsche Dogge: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritte Deutsche Dogge: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du beide besiegst, geht es weiter bei 383.


  


  79


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als deine Gewandtheitspunkte (benutze deine Anfangspunktzahl), geht es weiter bei 106. Ist sie kleiner oder gleich deiner Gewandtheit, weiter bei 128.


  


  80


  Als du dich in der Kammer umschaust, erblickst du einen weiteren Flur. Wenn du den richtigen Moment abpaßt, könntest du ihn erreichen, ohne bemerkt zu werden. Willst du behutsam an der Wand entlang auf den Flur zuschleichen (weiter bei 187) oder lieber zusehen, was weiter geschieht (weiter bei 314)?


  


  81


  In einer Schublade unter der Werkbank findest du ein paar verzierte Brieföffner, die vielleicht jemand sammelt. Auch für dich sind sie interessant, weil sie stark und scharf sind und einem Dolch sehr ähnlich. Sie könnten wirklich gefährliche Waffen abgeben. Wenn du willst, kannst du einen nehmen. In diesem Fall erhöht diese WAFFE deine Gewandtheitspunktzahl auf den Anfangswert, wenn du sie in einem Kampf benutzt. Weiter geht es bei 385.


  


  82


  Es gibt für dich keine Möglichkeit, die Tür zu öffnen, da sie sich nur auf Befehl des Grafen von Drömer öffnet oder schließt. Du bist nun sein Gefangener in diesem Kämmerchen und wirst es bis an dein Lebensende sein.


  


  83


  Geschirr, Besteck und Lebensmittel werden in der Vorratskammer aufbewahrt, darunter auch ein scharfes Fleischmesser, das du unter deinem Mantel verstecken kannst, wenn du es in Zukunft als WAFFE benutzen willst. Durch dieses scharfe Messer gewinnst du im Kampf 3 Gewandtheitspunkte. Auf einem Regal findest du einige Knoblauchzehen, die du auch mitnehmen kannst. Außerdem steht auf einem anderen Regal eine unbeschriftete Flasche mit einer weißen Flüssigkeit. Wenn du die Flüssigkeit trinken willst, geht es weiter bei 362. Willst du die Flüssigkeit lieber nicht beachten, sondern die andere Tür öffnen, weiter bei 255. Deine einzige Alternative besteht darin, durch die Tür zu gehen, durch die du gekommen bist, und zur Galerie zurückzukehren (weiter bei 233).


  


  84


  Es ist nichts Besonderes an den Lebensmitteln festzustellen. Weiter bei 36.


  


  85


  Hinter der kleinen Schnitzerei findest du einen Knopf im Kaminsims. Du überlegst, ob du ihn drücken sollst oder nicht. Tief in Gedanken achtest du nicht auf das Feuer. Plötzlich wird es im Kamin lebendig! Starke Flammen züngeln am Kamin hoch, und erst durch die beträchtliche Hitze merkst du, was passiert ist. Du weichst einen Schritt zurück, doch im selben Augenblick springen zwei kleine Gestalten aus dem Feuer und kommen auf dich zu. Diese Feuergeister sind klein – sie reichen dir gerade bis zu den Knien, aber ihre flammenden Körper sind genauso heiß und vernichtend wie das Feuer, dem sie entstiegen. Sie schweben in der Luft, knapp über dem Teppich, denn sobald sie etwas berühren, geht es augenblicklich in Flammen auf. Willst du gegen diese Wesen kämpfen (weiter bei 9) oder überlegst du dir etwas anderes (weiter bei 145)?


  [image: ]


  


  86


  Die Tür öffnet sich in einen schmalen Flur, der an einem Fenster endet. In der Mitte des Korridors ist auf der linken Seite eine Tür mit einem Schild, das den Raum als Diabolus-Raum ausweist. Wenn du diese Tür öffnen willst, geht es weiter bei 13. Willst du statt dessen das Fenster untersuchen, weiter bei 110. Tust du nichts davon, sondern gehst lieber durch die Tür zurück und folgst wieder der Galerie, weiter bei 193.


  


  87


  Die Tür wird aufgerissen, und zwei Gestalten in weißen Gewändern stürmen herein. Du vermutest, daß es Menschen sind, aber sicher bist du dir nicht, denn ihre Gesichter sind hinter Ziegenkopfmasken verborgen. Mit gezogenen Messern greifen sie euch an. Einer geht auf dich los, der andere auf deinen Kameraden. Du mußt mit deinem Angreifer kämpfen:


  


  Teufelsanbeter: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 178.


  


  88


  Sie flucht. »Verdammt seid Ihr, Fremdling!« zischt sie. »Also gut, ich werde Eure Fragen beantworten.« Worüber hattest du sie befragt?


  


  - Wie du den Mann in Grau finden kannst? Weiter bei 65


  - Über die geheimen Räume in diesem Haus? Weiter bei 295


  - Über die Festlichkeiten, die heute nacht stattfinden sollen? Weiter bei 55


  


  89


  Du gehst die Treppe hinunter. Unten verläuft quer ein Flur. Du wendest dich nach rechts und folgst ihm bis zu seinem Ende, an dem sich zwei Türen gegenüberliegen. Willst du die linke (weiter bei 305) oder die rechte (weiter bei 44) Tür öffnen, oder lieber umdrehen und den Weg, den du gekommen bist, zurückgehen (weiter bei 366)?


  


  90


  Du wirfst den Knoblauch auf den Vampir und stürzt auf die Tür zu. Kreischend versucht er, ihm auszuweichen, aber damit ist er wenigstens ein paar Augenblicke von dir abgelenkt. Wie auch immer, dein Glück hat dich verlassen. Die Tür ist abgeschlossen. Und der Vampir nähert sich dir, den Blick starr auf dich gerichtet. Hast du einen goldenen, mit Rubinen besetzten Ring bei dir? Wenn ja, weiter bei 135. Andernfalls geht es weiter bei 326.


  


  91


  Etwas weiter den Flur entlang ist rechts wieder eine Tür. Wenn du sie öffnen willst, geht es weiter bei 112. Wenn du an ihr vorübergehen und dem Flur folgen willst, weiter bei 393.


  


  92


  Du öffnest die Tür und stehst auf einem dunklen Treppenabsatz, von dem aus sowohl eine Treppe nach oben als auch nach unten führt. Gehst du auf dieser Treppe nach unten (weiter bei 216) oder ziehst du es vor, die Tür zu schließen und wieder durch den Spiegel zurückzugehen (weiter bei 349)?


  


  93


  Seine Augen leuchten auf, als er den Brandy sieht. Du gießt ein bißchen in den Verschlußbecher der Reiseflasche und reichst ihn dem Buckligen. Gierig kippt er den Brandy hinunter und leckt sich die Lippen. Nachdem er zwei weitere Becher leergetrunken hat, spricht er schon ziemlich undeutlich. Du erzählst ihm, daß du von Geheimgängen im Keller gehört hast, und daß du gerne von jemandem herumgeführt werden willst, der sich so gut auskennt wie er. Deine Schmeichelei und der Brandy haben den erwünschten Erfolg; stolz erzählt er dir alles über seinen Keller – viel mehr, als er sollte. »Selbstverständlich kann nicht jeder durch diese Keller gehen. Man muß das Losungswort kennen, um einige der Geheimtüren zu öffnen. Und der Herr verändert es ständig, um seine Geheimnisse zu hüten. Erst gestern wechselte er das Losungswort von Pravemi auf … Oh, was war es nun? Es liegt mir auf der Zunge. Ach, eigentlich müßte ich mich daran erinnern, denn es ist der Name des Hauses, nur mit umgestellten Buchstaben. Ich bin durcheinander. Das muß an dir und dem Brandy liegen.« Langsam merkt er, daß er schon zuviel gesagt hat. Du versuchst, noch mehr aus ihm herauszuholen, aber er macht den Mund nicht mehr auf. Statt dessen verläßt er den Raum durch die linke Tür, wobei er den Flur hinunterdeutet und etwas von Treppen nach oben murmelt. Lies weiter bei 393, um dem Korridor zu folgen oder bei 166, um dich umzuschauen.


  


  94


  Die beiden anderen Deutschen Doggen kommen knurrend auf dich zu. Wenn du gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 78. Wenn du fliehen willst, versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 240. Hast du Pech, weiter bei 31.


  


  95


  Die Tür öffnet sich, und der ältere Mann streckt den Kopf heraus und mustert dich, bevor er dich hereinbittet. Du erzählst den beiden Männern von deiner Panne. »Tja, das ist wirklich Pech«, sagt der Ältere, »aber ich bin überzeugt, daß Ihnen Franklins helfen kann. Bruder William, geh und hole ihn.« Bei der Nennung seines Namens blickt der jüngere Mann den anderen an, verläßt aber nichtsdestoweniger die Küche. Du fragst den Älteren, was dies für ein Haus ist, und ob er und Bruder William zu einer religiösen Sekte gehören. »Etwas in dieser Richtung, ja«, entgegnet er. »In der Tat sind Sie zu einem ungünstigen Zeitpunkt gekommen. Denn heute nacht …«, er zögert nervös. »Heute nacht ist …« Er wird unterbrochen, denn Bruder William kehrt mit einem hageren Mann zurück, der einen schwarzen Frack trägt. Du erklärst Franklins deine Lage. »Wir empfangen hier keinen Besuch«, sagt Franklins steif. »Aber ich werde Sie dem Herrn des Hauses melden. Er wird entscheiden, ob wir Ihnen helfen können. Folgen Sie mir.« Er führt dich aus der Küche einen Flur entlang und in ein Empfangszimmer, in dem er auf einen Sessel deutet. »Warten Sie hier, während ich Sie dem Grafen melde!« befiehlt er. Dann verschwindet er durch eine Tür. Weiter bei 8.


  


  96


  Der Graf läutet nach seinem Butler, der augenblicklich den Raum betritt. »Franklins, unser Gast hat beschlossen, nichts zu essen. Unsere Gastfreundschaft wird zurückgewiesen. Das können wir uns nicht gefallen lassen!« Der Butler nickt und drückt einen Knopf an der Rückseite des Stuhles. Aus den Armlehnen schnellen Klammern und schnappen über deinen Handgelenken zu. Mit allen möglichen Verrenkungen versuchst du, dich zu befreien, aber es gelingt dir nicht. Unterdessen hat der Butler ein Taschentuch aus der Tasche gezogen und schüttet aus einer Glasflasche eine stechend riechende Flüssigkeit darauf. Du kannst nicht verhindern, daß er das Tuch auf deinen Mund drückt. Chloroform! Langsam verlierst du die Besinnung … Weiter bei 173.


  


  97


  Du drehst den Knauf, doch die Tür ist abgeschlossen. Daher beschließt du, dem Flur zu folgen. Dort, wo er sich weitet, kannst du entweder nach links abbiegen (weiter bei 316) oder dem Flur nach rechts folgen und die Tür öffnen, die dann gleich auf der rechten Seite liegt (weiter bei 217).


  


  98


  Zuerst öffnest du die Tür vorsichtig, doch da es dahinter dunkel ist, stößt du sie weit auf. Aaaiieeeee! Du schreist laut auf, als ein Körper von oben auf dich herabstürzt, die Leiche eines alten Mannes, und nach dem Gesichtsausdruck zu schließen ist er keinen angenehmen Tod gestorben. Du mußt dir 3 Furchtpunkte hinzuzählen. In panischer Angst rennst du aus dem Raum auf die Galerie hinaus. Weiter bei 374.


  


  99


  Als der Deckel aufklappt, leuchten deine Augen auf. In der Schachtel liegt ein Dolch mit einem perlenbesetzten Griff, den du herausnimmst. Während du noch die handwerkliche Arbeit bewunderst, bemerkst du, daß außer dem Dolch noch etwas in dem Kästchen liegt, nämlich eine Flasche, die eine dunkle Flüssigkeit enthält. Wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Nachdem du den Dolch eingesteckt hast, wendest du dich zur Tür zurück. Aber dein Mut sinkt, als sie sich vor dir schließt! Verzweifelt versuchst du, sie zu öffnen, aber es gibt keinen Griff. Willst du den Raum nach einer Möglichkeit, die Tür zu öffnen, absuchen (weiter bei 82) oder willst du lieber nachsehen, ob der Dolch oder die Flüssigkeit dir weiterhelfen können (weiter bei 67)?


  


  100


  Du schließt das Geheimfach und huschst hinter die Vorhänge. Unmittelbar darauf öffnet sich die Tür. Zwei Männer, die in eine hitzige Diskussion vertieft sind, treten mit schweren Schritten ein. Auch wenn du das Gespräch nur teilweise mitbekommst, wird dir klar, daß sie über eine Zeremonie sprechen, die ein Menschenopfer einschließt. Du schluckst schwer und hoffst, daß nicht du mit diesem Opfer gemeint bist, aber allein für den Gedanken mußt du dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Bewegungslos bleibst du hinter den Vorhängen stehen. Die Männer gehen zum Tisch. Ein schwaches Klicken ertönt, dann gleitet eine Schublade auf. Daraufhin verlassen die beiden den Raum. Als alles wieder ruhig ist, trittst du aus deinem Versteck hervor und überprüfst das Geheimfach. Sie haben das Lederkästchen mitgenommen! Willst du den Raum nun durch die Tür (weiter bei 131) oder durch den Spiegel (weiter bei 160) verlassen?


  


  101


  Gerade noch rechtzeitig springst du beiseite; der Stuhl schießt an dir vorüber und kracht gegen die Wand. Zwar bist du unverletzt, mußt dir aber 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Du solltest lieber den Raum verlassen, bevor der Poltergeist, der hier seinen Schabernack treibt, dir ernsthaften Schaden zufügt! Weiter bei 2.


  


  102


  Der Flur ist eng und so dunkel, daß du kaum den Boden sehen kannst. Nach einigen Schritten gelangst du an eine Treppe, die abwärts führt. Langsam und vorsichtig steigst du hinab. Nach etwa einem Dutzend Stufen erreichst du einen Treppenabsatz. Nun kannst du entweder noch weiter die Treppen hinuntergehen (weiter bei 216) oder eine Tür in der Wand des Treppenabsatzes öffnen (weiter bei 24).


  


  103


  Langsam und vorsichtig öffnest du die Tür und betrittst ein Schlafzimmer, das anscheinend für jemanden hergerichtet ist, der jeden Augenblick hereinkommen und zu Bett gehen kann! Die Decke ist zurückgeschlagen, das Feuer im Kamin brennt noch, verlöscht aber langsam. Auf dem Nachttisch steht eine brennende Kerze und daneben ein silbernes Tablett, auf dem sich eine Kleinigkeit zu essen befindet. Die Samtvorhänge vor dem Fenster sind zugezogen, und an der linken Wand stehen Einbauschränke. Alles in allem wirkt es hier sehr behaglich. Willst du eintreten und den Nachttisch untersuchen (weiter bei 163) oder lieber die Schränke (weiter bei 41), oder mißtraust du dieser Ruhe und ziehst es vor, nicht hineinzugehen (weiter bei 243)?


  


  104


  Du fühlst einen stechenden Schmerz im Rücken. Als du die Hand auf die Wunde preßt, sickert Blut durch deine Finger! Auch wenn sein Herr tot ist, kämpft Franklins doch weiter! Du wirbelst herum, bevor er dich wieder mit seinem Messer angreifen kann. Du verlierst 4 Stärkepunkte, weiter geht es bei 180.


  


  105


  »Den Herrn besiegen?« fragt er, wobei er dich besorgt beobachtet. »Also wirklich, man kann beim besten Willen nicht behaupten, Sie gäben sich mit Kleinigkeiten zufrieden, mein Freund. Aber Sie werden den Herrn niemals besiegen, denn nur mit dem Kris kann man ihn töten, aber der ist in einem Raum mit einem geheimen Eingang versteckt. Ich weiß lediglich, daß dieser Raum im Keller liegt und daß Sie ein Losungswort benötigen, um die Tür zu öffnen. Das Losungswort kenne ich allerdings nicht. Die alte Mordana wußte es, aber sie ist vor einiger Zeit gestorben. Und wenn Sie noch ein bißchen leben wollen, dann verschwinden Sie am besten so schnell wie möglich!« Du fragst ihn, ob ihr zusammen fliehen wollt, aber er schüttelt den Kopf. »Ich kann nicht fort, ohne mich gerächt zu haben – auch wenn ich beim Versuch sterben werde. Wir müssen uns hier trennen.« Er blickt sich im Flur um, dann eilt er davon. Willst du ihm folgen (weiter bei 378) oder erst den Tisch und die Kisten untersuchen (weiter bei 213)?


  


  106


  Du rennst mit der Schulter gegen die Tür. Sie erbebt zwar, hält aber stand. Deine Schulter schmerzt so, daß du 2 Stärkepunkte verlierst. Da die Tür aus massivem Holz ist, ist es unwahrscheinlich, daß du sie ohne weitere Verletzungen aufbrechen kannst. Daher gibst du auf. Weiter bei 158.


  


  107


  Du gehst zu den Vorhängen und öffnest sie langsam. Draußen tobt nach wie vor der Sturm. Donnergrollen ist zu hören und der Regen prasselt gegen das Fenster, das mit Eisenstäben vergittert ist. Hier kommst du nicht heraus. Weiter bei 168.


  


  108


  Der Flur weitet sich und zur Linken zweigt ein Gang ab, in dem zu beiden Seiten auf gleicher Höhe je eine Tür liegt. Wenn du dorthin gehen willst, lies weiter bei 21. Du kannst aber auch ein paar Meter weitergehen und nach rechts in einen Flur abbiegen, in dem sich ebenfalls auf gleicher Höhe zwei Türen gegenüberliegen, und der dann an einer weiteren Tür endet. Um diesem Gang zu folgen, mußt du bei 49 weitermachen.


  


  109


  Kannst du den Dämon vernichten, der dir gegenübersteht? Wenn nicht, tötet er dich mit Sicherheit. Aber du hast den Kris dabei, die einzige Waffe, die dem Monster Schaden zufügen kann. Deshalb darfst du 6 Punkte zu deiner Gewandtheitspunktzahl addieren, solange du diese Waffe benutzt. Nun trage den Kampf aus.


  


  Höllen-Dämon: Gewandtheit 14 – Stärke 12


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 400.


  


  110


  Vorsichtig näherst du dich den Vorhängen, die vor dem Fenster hängen, und schlägst behutsam dagegen, findest aber zu deiner Erleichterung nichts dahinter. Trotzdem bist du nach wie vor auf der Hut, als du sie zurückziehst. Doch im selben Augenblick ertönt draußen ein so lauter Donnerschlag, daß du erschrocken zurückspringst, aber du bist in Sicherheit. Ein ganz normales Fenster liegt vor dir. Allerdings sind die schweren Eisenstäbe an der Außenseite etwas besorgniserregend. Abgesehen vom Regen, der die Scheibe hinunterläuft, kannst du durch das Fenster nichts sehen. Aber seltsamerweise bleibt eine Stelle von dem Regen unberührt. Könnte es sein, daß der Wind den Regen von dieser Stelle wegbläst? Da du davon nicht so recht überzeugt bist, beugst du dich nieder, um dir das genauer anzusehen. Von innen ist das Fenster beschlagen, und in das Kondenswasser ist eine Nachricht geschrieben! Du liest drei Worte: »Mordana in Abaddon«. Im Geiste wiederholst du die Worte, dann wischst du sie von der Scheibe, damit sie kein anderer sehen kann. Diese Nachricht könnte dir von Nutzen sein (und du wirst erkennen, wann). Wenn du im Laufe deines Abenteuers diese Nachricht benutzen willst, mußt du bei 88 weitermachen. Lies jetzt nicht bei 88 weiter! Nun mußt du auf die Galerie zurückgehen und dich nach links wenden. Weiter bei 193.


  


  111


  Deinen Gastgeber stört deine Nervosität ein wenig. »Na, na«, sagt er, »es gibt keinen Grund, sich Sorgen zu machen. Hat Ihr kleiner Unfall Sie so aus dem Gleichgewicht gebracht? Trinken Sie einen Brandy, das wird Sie beruhigen.« Als du ihn betrachtest, geht deine Phantasie mit dir durch. Spiegelt sein Gesicht aufrichtige Sorge um dein Wohlergehen wider oder verbirgt er hinter seinen lächelnden Augen und seiner freundlichen Miene eine Hinterlist? Du erzitterst; deine Furcht und Unsicherheit sind offensichtlich; zähle dir 1 Furchtpunkt hinzu. Kurze Zeit später erscheint Franklins. »Das Essen ist aufgetragen, Sir«, meldet er dem Grafen. Ihr erhebt euch und geht zum Speisesaal. Weiter bei 309.


  


  112


  Du öffnest die Tür und willst schon eintreten, zögerst aber, als du einen Blick in den Raum wirfst – eine Folterkammer. In einer Ecke steht eine Eiserne Jungfrau, die todbringende Tür geöffnet, und in der Mitte des Raumes eine Streckbank. An der linken Wand hängen von der Decke herab zwei Käfige. Einer ist gerade groß genug, daß ein Mensch darin kauern kann, in dem anderen kann man zwar stehen, sich aber nicht bewegen. Es läuft dir kalt den Rücken hinunter. Plötzlich ergreifen dich vier Hände an den Handgelenken und schieben dich in den Raum! Hinter der Tür tritt ein breitschultriger Mann mit kräftigen Armen hervor, der in einen ledernen Schurz und eine Lederhose gekleidet ist und eine Klappe über dem linken Auge trägt. »So«, ruft er aus, »wer schleicht denn hier unbefugt in unserem Haus herum? Na, sprich schon! Hast du die Sprache verloren?« Was willst du antworten? Willst du ihm erklären, daß du versuchst, aus dem Haus herauszufinden und froh wärest, wenn sie dich gehen ließen (weiter bei 4) oder willst du ihm weismachen, du seist ein Freund des Herrn (weiter bei 16)?


  [image: ]


  


  113


  Du betrittst einen Salon, in dem ein Tisch und sechs Stühle stehen. An einer Wand hängt ein riesiges Landschaftsgemälde, das möglicherweise die hiesige Umgebung darstellt, wie sie vor vielen Jahren aussah. Die gegenüberliegende Wand wird von einem Spiegel eingenommen, der sich vom Boden bis zur Decke erstreckt. Samtvorhänge bedecken die der Tür gegenüberliegende Wand. Zuerst betrachtest du das Gemälde, dann trittst du vor den Spiegel. Ein fürchterlicher Schreck durchzuckt dich. Mit weit aufgerissenen Augen schaust du in den Spiegel hinein. Er zeigt kein Abbild von dir! Du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuaddieren. Auch als du näher an den Spiegel herangehst, erscheint kein Bild von dir, obwohl du den Tisch und die Wand deutlich sehen kannst. Du gehst noch näher heran, um die Oberfläche zu befühlen. Deine Hand gleitet einfach durch den Spiegel hindurch! Hastig ziehst du sie zurück und überdenkst die Lage. Willst du den Raum verlassen (weiter bei 131), durch den Spiegel steigen (weiter bei 160) oder den Raum weiter durchsuchen (weiter bei 324)?


  


  114


  Willst du den Raum verlassen (weiter bei 77) oder das Kästchen auf dem Kaminsims untersuchen (weiter bei 40)?


  


  115


  Dir läuft das Wasser im Munde zusammen, als die geröstete Ente aufgetragen wird. Der Graf ißt das gleiche, und beim Essen kommt ihr ins Gespräch. Weil er wissen will, warum du mitten in der Nacht noch auf dieser Straße unterwegs warst, erzählst du ihm von dem alten Mann, den du nach dem Weg gefragt hast. Daraufhin befragst du ihn nun deinerseits über sich und seine Familie. Weiter bei 28.


  


  116


  Außerhalb des Raumes führt der Flur an einer Tür zur Linken vorüber. Willst du weiter dem Flur folgen, geht es weiter bei 91. Ziehst du es vor, dich hier näher umzusehen, weiter bei 166.


  


  117


  Du betrittst den Raum und schließt die Tür hinter dir. Ein Quietschen aus einer Ecke läßt dich auffahren, aber zu deiner Erleichterung stellt sich heraus, daß es von drei in einem Käfig gefangenen Ratten kommt. Du hältst die Ohren gespitzt, damit dich niemand überraschen kann, während du den Raum durchsuchst. Willst du dir die Schubladen anschauen (weiter bei 81), die Flüssigkeiten in den Glasphiolen untersuchen (weiter bei 341) oder die Schränke durchsehen (weiter bei 371)?


  


  118


  Du öffnest die Tür und trittst in die Küche, in der sich niemand befindet. Sie ist tadellos aufgeräumt: Messer, Tiegel und Pfannen sind fein säuberlich an der Wand aufgehängt. Unter dem Fenster ist ein doppeltes Spülbecken, daneben ein großer Herd und ein Kühlschrank. In der Mitte des Raumes steht ein mächtiger quadratischer Tisch. Eine der zwei Türen führt nach draußen, hinter der anderen dürfte eine Speisekammer liegen. Ein großer Bund Schlüssel liegt auf dem Herd. Willst du


  


  - versuchen, die Hintertür zu öffnen? Weiter bei 327


  - die andere Tür öffnen? Weiter bei 126


  - den Schlüsselbund vom Herd nehmen? Weiter bei 148


  


  119


  Willst du zunächst einige Schmuckstücke auf einem Eckregal untersuchen (weiter bei 192) oder lieber das Feuer und den Kaminsims betrachten (weiter bei 303)?


  


  120


  Du packst den Türknauf und drehst ihn, aber die Tür ist abgeschlossen. Die Stimme lacht über deinen mißlungenen Fluchtversuch. »Nein, mein Freund«, kichert sie, »aus diesem Raum gibt es nur einen einzigen Ausweg, und dieser Ausweg ist der Tod.« Du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Weiter geht es bei 291.


  


  121


  Schnell öffnest du die Tür und trittst auf die Galerie hinaus. Zum Glück ist niemand in der Nähe. Du wendest dich nach links und folgst der Galerie, bis du eine holzgetäfelte Wand erreichst, an der der Flur nach links abbiegt. Weiter bei 175.


  


  122


  Der Flur führt in einen großen Raum mit Felswänden, auf die mystische Symbole gemalt sind. Vier Ziegenköpfe, die auf Eisenstangen aufgespießt sind, grenzen ein Gebiet in der Mitte um einen Altar herum ab, der mit einem schwarzen Tuch bedeckt ist, und vor dem eine verhüllte Gestalt steht. Sie trägt ein ähnliches Gewand wie die anderen, aber ihr Ziegenkopf ist rot gefärbt. Daraus schließt du, daß dieser Mann ihr Führer ist. Du folgst den anderen, die den Altar umringen, aber ehrfürchtig einigen Abstand halten. Ein paar Minuten später dringt aus dem Flur ein anderes Geräusch; du hörst die Schreie einer jungen Frau. Zwei der maskierten Männer schleppen ein hübsches blondes Mädchen in den Opferraum. Obwohl es sich wehrt und verzweifelt versucht, sich loszureißen, wird es zum Altar gebracht und darauf festgebunden. Nach einem kurzen gemeinschaftlichen Gesang winkt der Führer Bruder Isaacson, vorzutreten. Die beiden wechseln die Masken. Daraufhin tritt Bruder Isaacson zum Altar. Er zieht einen scharfen Dolch aus seinem Gewand und holt aus. Aufgeregtes Murmeln durchläuft die Menge. Aber was willst du tun? Willst du zusehen, was passiert (weiter bei 314), versuchen, einen Weg nach draußen zu finden (weiter bei 80) oder versuchen, die junge Frau zu befreien (weiter bei 328)?


  


  123


  Der Raum, den du betrittst, sieht bewohnt aus. Es ist ein Schlafzimmer, das von einem großen Bett mit einer gelben Tagesdecke beherrscht wird. Auf dem Boden ist Kleidung verstreut, und beim Waschbecken in der Ecke läuft der Wasserhahn. Aus den Kleidern am Boden schließt du, daß das Zimmer von einer Frau bewohnt wird, die aber anscheinend nicht da ist. Willst du dich laut vorstellen, für den Fall, daß doch jemand in dem Raum ist (weiter bei 386), dich umsehen, ob du vielleicht etwas findest (weiter bei 337) oder den Raum verlassen (weiter bei 2)?


  


  124


  Von seinem etwas ungewöhnlichen Platz aus fährt der Kopf hämisch fort: »Bereiten Sie sich auf den Tod vor, erbärmlicher Sterblicher! Denn dem Bösen, das hier lebt, kann man nicht entkommen. Das Haus von Drömer hat Sie nur aus einem Grund hierhergezogen; bevor die Nacht zu Ende ist, werden Sie bei mir und meinen Kameraden in der Zwischenwelt sein. Sie werden das gleiche Schicksal erleiden und in alle Ewigkeit den Ort heimsuchen, der Ihren Tod verschuldet hat.« Bei diesen Worten bricht er in Hohngelächter aus. Während sich die geisterhafte Erscheinung durch die Wand wieder zurückzieht, wird das Lachen immer leiser. Aber wegen deiner Angst mußt du dir 2 Furchtpunkte addieren. Dann verläßt du den Raum. Weiter bei 382.


  


  125


  Du betrittst ein düsteres Schlafzimmer und schließt hinter dir die Tür. Abgesehen von einem Ankleidetisch und einem großen Bett ist der Raum leer, aber du kannst Musik hören. Willst du dich in dem Raum umsehen, um sicher zu gehen, daß hier nichts Gefährliches ist (weiter bei 239) oder lieber sofort das Zimmer verlassen und zurück zur Galerie gehen (weiter bei 272)?


  


  126


  Du greifst nach dem Türknauf und öffnest die Tür. Aber bei dem Anblick, der sich dir bietet, trittst du entgeistert zurück. In der Speisekammer steht bewegungslos ein gräßliches Wesen in zerfetzter Kleidung. Gesicht und Hände sind halb verwest, und der Geruch des Todes steigt dir in die Nase. Offensichtlich hat dein Eindringen das Wesen geweckt, denn es öffnet die Augen und stößt ein Zischen aus, dann schießt eine lange Zunge auf dich zu. Du mußt dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen und gegen den Dämon kämpfen, der sich dir nähert. Aber du kannst ein Messer von der Wand reißen und es als WAFFE benutzen (du gewinnst 3 Gewandtheitspunkte).


  


  Dämon: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Sobald er dir die zweite Wunde beibringt, geht es weiter bei 186. Wenn du ihn töten kannst, weiter bei 29.


  


  127


  »Nun denn«, sagt er heiter, »gehen wir. Ich bin soweit.« Du bist nicht sicher, ob du das Spiel weitertreiben sollst oder nicht und fragst ihn, ob er weiß, wohin er geht. »Oh, das weiß ich, das weiß ich«, lacht er und kommt auf dich zu. »Aber so sicher, wie ich hier stehe, werde ich nicht ohne einen Kampf dorthin gehen.« Mit diesen Worten zieht er ein Messer aus dem Gewand und greift dich an.


  


  Mann in Weiß: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du sein Leben schonen willst, kannst du bei 359 weiterlesen, sobald du seine Stärke auf 2 vermindert hast. Willst du ihn töten und gelingt dir das, geht es weiter bei 366.


  


  128


  Du nimmst einen kurzen Anlauf und rennst gegen die Tür. Sie erbebt zwar, hält aber stand. Der Lärm dröhnt durch das Haus. Du prallst von der Tür ab und hast dich bei deinem vergeblichen Versuch so am Arm verletzt, daß du wegen der Schmerzen 2 Stärkepunkte verlierst. Willst du nochmals versuchen, die Tür einzurennen, geht es weiter bei 106. Wenn du einsiehst, daß die Tür zu stabil ist und es daher unwahrscheinlich ist, daß du sie einrennen kannst, weiter bei 158.


  


  129


  Auf Zehenspitzen schleichst du an der Wand entlang auf den anderen Flur zu. Dabei beobachtest du wachsam die Teufelsanbeter, ob sie dich bemerken. Endlich erreichst du den Flur und huschst eilig hinein. Du bist entkommen! Am Ende des Flurs ist eine unverschlossene Tür, die du öffnest. Weiter bei 232.


  


  130


  Schreibe dir die angegebenen Punkte für die folgenden Wahlen gut:


  


  Kelnor: 5 Punkte


  Kris: 3 Punkte


  


  Für jede andere Wahl bekommst du keine Punkte. Weiter bei 297.


  


  131


  Vorsichtig verläßt du den Raum und siehst dich im Flur um. Niemand ist zu sehen. Links befindet sich eine Tür, die du öffnen kannst (weiter bei 211). Du kannst dich aber auch nach rechts wenden und dem Flur folgen (weiter bei 58).


  


  132


  Vorsichtig steigst du die Stufen hinab, wobei du dich in alle Richtungen umschaust. Niemand ist in der Nähe. Im Flur unten kannst du entweder eine Tür zur Linken (weiter bei 353) oder eine zur Rechten (weiter bei 285) öffnen oder zur Eingangstür gehen, um diese zu öffnen (weiter bei 222).


  


  133


  Du trittst in einen kleinen Raum, der abgesehen von einem Tisch leer ist, und blickst dich schnell um, um sicher zu gehen, daß keine Gefahr droht, dann gehst du zum Tisch. Das Kästchen, das darauf liegt, ist hübsch, aus Holz und hat kupferne Beschläge. Den Maßen nach könnte es zwei Duellpistolen enthalten. Du löst den Haken und öffnest den Deckel. Weiter bei 99.


  


  134


  Du bückst dich und packst die Kiste an den Ecken. Nach tiefem Luftholen hebst du sie mit einem Ruck hoch. Der Anblick zu deinen Füßen läßt dich erschaudern und ist so erschreckend, daß du dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen mußt. Aus der Kiste ist der schlaffe Kadaver eines leblosen Tieres gefallen, bei dem es sich möglicherweise um ein gut geschorenes Schaf oder, was wahrscheinlicher ist, um eine Ziege handelt, aber es ist schwer zu erkennen, da dem Tier der Kopf abgehackt worden ist. Du wendest dich ab und kämpfst gegen den Brechreiz an, dann gehst du zur Tür. Weiter bei 378.


  


  135


  Als du den Ring an den Finger steckst, beginnt der Mann zu lächeln. »Gut«, sagt er, »das dürfte es mir mit Sicherheit ein gutes Stück leichter machen. Kommen Sie zu mir!« Du erzitterst, als du erkennst, daß du das Falsche getan hast! Verzweifelt versuchst du, den Ring wieder vom Finger zu ziehen, aber da der Ring dich unter die Kontrolle des Vampirs gebracht hat, gelingt es dir nicht. Weiter geht es bei 326.


  


  136


  Hattest du Glück oder Pech? Wenn du Glück hattest, bist du nicht verletzt worden, als die Scheibe zu Bruch ging. Wenn du jedoch Pech hattest, schneidet das Glas in dein Handgelenk und du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 317.


  


  137


  Du gehst zu einem großen Fenster, das aussieht, als ob es nicht ganz geschlossen sei, doch es ist mit schweren Eisenstäben vergittert. Selbst wenn du das Fenster öffnen könntest, würdest du dich niemals durch die Eisenstangen quetschen können. Das Haus ist wahrlich gut vor Eindringlingen geschützt! Willst du noch weiter um das Haus herumgehen, um zu sehen, woher das Licht kommt (weiter bei 345) oder zur Haustür zurückgehen und entweder an der Klingelschnur ziehen (weiter bei 275) oder den Türklopfer benutzen (weiter bei 357)?


  


  138


  Du erkennst den Buckligen als den Mann wieder, der dir etwas zu trinken nach oben brachte, bist aber nicht sicher, ob er dich erkannt hat. Willst du den Kampf unterbrechen und seinem Gedächtnis auf die Sprünge helfen (weiter bei 198) oder willst du ihn lieber töten (weiter bei 164)?


  


  139


  Du trittst ans Bett und rüttelst die alte Frau leicht. Aber sobald du die verrunzelte Haut berührst, springst du erschrocken zurück. Sie ist eiskalt! Tot! Für den Schock mußt du dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Als du noch zitternd neben dem Bett stehst, stößt die Leiche ein leises Stöhnen aus. Die Augenlider öffnen sich und vollständig weiße Augen starren an die Decke. Die Frau hat keine Pupillen! Willst du abwarten, was nun geschieht (weiter bei 246) oder dich hastig umwenden und zurück zum Flur gehen (weiter bei 159)?


  


  140


  Du greifst nach dem Knauf und drehst ihn, doch die Tür ist abgeschlossen, und sie sieht zu kräftig aus, als daß du sie einrennen könntest. Willst du dich der Tür am Ende des Korridors zuwenden (weiter bei 332) oder den Weg, den du gekommen bist, zurückgehen, an dem Raum vorbei, aus dem du ausgebrochen bist (weiter bei 287)?


  


  141


  Schreibe dir die Punkte für die folgenden Wahlen gut:


  


  Shekou: 5 Punkte


  Shaitan: 3 Punkte


  


  Für jede andere Wahl erhältst du keine Punkte. Weiter bei 280.


  


  142


  Die Schritte werden lauter und halten dann an. Du kannst niemanden sehen! Nach den Schritten zu urteilen müßte jedoch jemand genau vor dir stehen! Dir bricht der kalte Schweiß aus, und du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Plötzlich verspürst du einen Schmerz in der Brust, der immer stärker wird. Es ist, als habe ein unsichtbarer Feind nach deinem Herz gegriffen und drücke es nun zusammen, denn nach wie vor kannst du niemanden sehen! Als du gegen den Schmerz ankämpfst, erklingt ein hämisches Lachen. Dort ist jemand! Verzweifelt versuchst du, diesem unsichtbaren Feind zu entkommen. In diesem Kampf spiegeln seine Stärkepunkte weniger seine Lebensenergie wider, sondern vielmehr die Kraft, mit der er dich festhält. Wenn du seine Stärke auf 0 senkst, kannst du dich losreißen und fliehen, indem du den Flur hinabrennst und dich nach rechts wendest. Wenn du fliehen kannst, geht es weiter bei 257.


  


  Unsichtbarer Feind: Gewandtheit 10 – Stärke 4


  


  143


  Du gehst zur nächsten Zelle. Als du jenseits der Tür Schritte hörst, fährst du herum. Vier Männer, die weiße Gewänder und Ziegenkopfmasken tragen, erscheinen an der Tür. »Hab ich’s nicht gesagt!« meint einer. »Ich wußte doch, daß ich etwas gehört habe. Sieht aus, als wollte er unsere Gefangenen befreien. Los, Brüder!« Sie stürmen auf dich zu, und du mußt den Kampf mit ihrem Führer, der dich zuerst angreift, austragen.


  


  Führer: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 301.


  


  144


  »Wer ist da?« ertönt eine fragende Stimme hinter der Tür. Da sie unverschlossen ist, kannst du eintreten, aber vielleicht willst du nicht schon jetzt entdeckt werden. Wirst du die Tür öffnen, egal wer in dem Zimmer ist (weiter bei 71) oder willst du so etwas wie »Entschuldigung, falsche Tür« murmeln und dich woandershin wenden (weiter bei 278)?


  


  145


  Wie willst du dir die vorrückenden Wesen vom Leib halten? Nimmst du die Brandykaraffe (weiter bei 169) oder weichst du langsam zum Fenster zurück (weiter bei 64)?


  


  146


  Die Wand bewegt sich knarrend; Staub wirbelt auf, und die Ziegelwand bekommt einen Riß; langsam öffnet sich eine Geheimtür. Aber erstaunlicherweise liegt diese Tür neben dem Hohlraum, den du abgeklopft hast. Solltest du dich getäuscht haben? Bald hat sich die Tür so weit geöffnet, daß du in eine kleine Kammer sehen kannst. In der Mitte steht ein Tisch mit einem kleinen Kästchen darauf. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 133. Willst du lieber die Treppe hinaufsteigen und durch die Türe am oberen Ende gehen, weiter bei 293.


  


  147


  Wo willst du dich verstecken? Rennst du hinter die Vorhänge (weiter bei 184) oder stürmst du zurück durch den Spiegel (weiter bei 3)?


  


  148


  Du hebst den Bund mit Schlüsseln auf, um sie nacheinander durchzusehen. Aaaauuuahh! Mit einem lauten Aufschrei läßt du die Schlüssel fallen. Sie sind rotglühend und haben dir die Hand ernsthaft verbrannt. Da du die Hand benutzt hast, mit der du die Waffe führst, verlierst du 3 Stärke- und 2 Gewandtheitspunkte; aber du kannst, wenn du willst, dein Glück versuchen. Hast du Glück, hast du doch die andere Hand benutzt und verlierst auch nur 1 Stärkepunkt. Der Schrei und das Klappern der Schlüssel haben einen ziemlichen Lärm gemacht. Weiter geht es bei 254.


  


  149


  Du ziehst den Stöpsel aus der Phiole und riechst an der Flüssigkeit, aber sie ist geruchlos. Du führst sie an die Lippen und nimmst einen Schluck, dann wartest du ab, ob etwas geschieht – aber es passiert nicht das Geringste. Weiter bei 385.


  


  150


  Während du dich über die Vorhänge wunderst, streckst du die Hand aus, um dich gegen das Bett zu lehnen. Aber als du dein Gewicht auf den Bettpfosten verlagerst, schiebt sich das ganze Bett zur Seite, so daß du zu Boden fällst. Das alles ist schon sehr seltsam – und ein bißchen unheimlich. Du mußt 1 Furchtpunkt addieren und 1 Stärkepunkt abziehen. Ein Rumpeln von der anderen Seite des Raumes unterbricht deine Gedanken. Einer der Stühle rutscht mit rasender Geschwindigkeit über den Teppich auf dich zu und wird immer schneller. Versuche dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 101. Hast du Pech, weiter bei 53.


  


  151


  Eine kleine Platte unter dem Gemälde besagt »Lady Margaret von Danvers: 1802-1834«. Während du ihre Schönheit bewunderst, fragst du dich, warum sie wohl so jung gestorben ist. Plötzlich kneifst du ungläubig die Augen zu und starrst dann wieder das Bild an. Haben sich gerade ihre Lippen bewegt? Bestimmt nicht! Ein Flüstern dringt an deine Ohren, aber du kannst die Worte nicht verstehen. Du beugst dich vor und näherst dein Ohr den Lippen des Bildes. Eine weiche Frauenstimme spricht zu dir: »Fremder, hüten Sie sich vor diesem Ort, denn er ist verflucht! Viele sind seiner Macht unterlegen, ich eingeschlossen. Der böse Lord Kelnor plant bestimmt schon Ihren Tod. Trinken Sie keinen Weißwein. Und wenn Sie können, fliehen Sie – solange Sie es noch können!« Entgeistert trittst du zurück. An was für einen Ort bist du geraten? Ein gruseliges, heruntergekommenes, altes Haus voll unbezahlbarer Antiquitäten – und Gemälden, die sprechen. Dir läuft es kalt den Rücken hinunter; du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Willst du nun zur Tür rennen (weiter bei 391) oder abwarten, was passiert (weiter bei 277)?


  


  152


  Du versuchst, den Türknauf zu drehen. Es geht nicht; die Tür ist abgeschlossen! Angst überkommt dich. Wie sollst du diesen Raum verlassen? Du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Wieder versuchst du, die Tür zu öffnen, aber ohne Erfolg. In diesem Augenblick hörst du etwas hinter dir und fährst herum. Kam das Rascheln vom Fenster? Du gehst hin, um nachzusehen. Weiter bei 236.


  


  153


  »Ist das wahr?« fragt er. »Warum bist du dann hier?« Willst du antworten, daß du nur zufällig in diesem Haus bist und versuchst, daraus zu entkommen (weiter bei 208) oder sagst du, du seist ein Diener des Grafen von Drömer (weiter bei 268)?


  


  154


  Du versuchst, die Tür zum Asmodeus-Raum zu öffnen. Sie ist abgeschlossen, aber der Schlüssel steckt. Daher schließt du auf und betrittst einen schwach erleuchteten Raum. Eine einzelne Kerze brennt auf einem Tisch vor dem Fenster in der gegenüberliegenden Wand. Zwei Packkisten stehen anstelle von Hockern zu beiden Seiten des Tisches auf dem Boden. Sonst enthält der Raum keine Möbel. Plötzlich nimmst du ein Schlurfen hinter dir wahr und wirbelst augenblicklich herum. Mit einem lauten Schrei wirft sich ein weißhaariger Mann, der sich hinter der Tür versteckt hatte, auf dich. Er ist in ein langes schmutzig-graues Gewand gekleidet, und bevor du ihm ausweichen kannst, ist er über dir. Du mußt dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen, bevor der Kampf beginnt.


  


  Weißhaariger Mann: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Sobald du ihm die erste Wunde beibringst, geht es weiter bei 162.


  


  155


  Du trittst in den Raum. Es ist ein elegantes Schlafzimmer, das wunderschön eingerichtet ist. Aber eines stört dich sofort: die Fenster sind vergittert. Vielleicht sind sie, weil das Haus so fern jeglicher Zivilisation liegt, dafür bestimmt, Eindringlinge abzuhalten. Der Gedanke, daß sie dafür sorgen sollen, Gäste nicht herauszulassen, ist dir bei weitem nicht so angenehm! In der Mitte des Raumes steht ein Himmelbett. Du gehst darauf zu und befühlst die Matratze. Sie scheint sehr bequem zu sein, und du hättest etwas Ruhe dringend nötig. Willst du ins Bett steigen (weiter bei 231) oder zum Fenster gehen, um einen Blick nach draußen zu werfen (weiter bei 27)?


  


  156


  Du nimmst ein Buch aus dem Regal, das den Titel trägt »Mystische Symbole und ihre Bedeutung in magischen Kulthandlungen«. Als du es öffnest, fällt etwas aus dem Buch heraus – ein Drudenfuß. Du bückst dich, um ihn aufzuheben. Er ist aus Metall und hängt an einer langen Kette. Das Buch selbst ist ausgehöhlt, damit der Anhänger hineinpaßt. Außerdem liegt ein Stück Papier darin, auf dem steht, daß der Drudenfuß Macht über Teufelsanbeter hat. In den Drudenfuß ist die Zahl 66 geritzt. Wenn du ihn mitnehmen willst, kannst du ihn zu jedem passenden Zeitpunkt benutzen, indem du bei 66 weiterliest. Für diesen Fund bekommst du 2 Glückspunkte. Willst du nun nach anderen interessanten Büchern sehen (weiter bei 286) oder ziehst du es vor, den Raum zu verlassen (weiter bei 54)?


  


  157


  »Hmmm«, grunzt der Foltermeister. »Ich bin noch immer nicht überzeugt. Aber du könntest ein Freund des Herrn sein.« Du hältst den Atem an, als er eine Denkpause einlegt. »Gut, Fremder, im Zweifelsfall für dich; Dirk, binde ihn los!« Du wirst befreit und darfst den Raum verlassen. Weiter geht es bei 248.


  


  158


  Du kannst langsame Schritte hören, die sich diesem Raum nähern. Draußen halten sie an, dann klappern Schlüssel, als aufgeschlossen wird! Du mußt dich schnell entscheiden, ob du ins Bett springst und so tust, als ob du schläfst (weiter bei 179) oder dich hinter der Tür versteckst, um denjenigen, der herein kommt – wer immer es ist – zu überraschen (weiter bei 373).


  


  159


  Da du die meisten Räume hier oben erforscht hast, beschließt du, dich nach unten zu wagen, um das Erdgeschoß zu untersuchen. Du folgst der Galerie zurück zur Treppe und schleichst nach unten. Weiter bei 132.


  


  160


  Hinter dem Spiegel liegt eine kleine Kammer, gerade groß genug, daß du dich umdrehen kannst. Zwei Türen führen aus dieser Kammer heraus. Willst du durch die linke (weiter bei 92) oder durch die rechte Tür gehen (weiter bei 294) oder wieder durch den Spiegel treten (weiter bei 349)?


  


  161


  Du ziehst den Stöpsel aus der Phiole und riechst daran. Es könnte Zitronensaft sein. Du nimmst einen Schluck – tatsächlich, es schmeckt auch danach! Gespannt wartest du, ob der Trank eine Wirkung zeigt. Nichts passiert. Aber das ist verständlich, denn die Wirkung macht sich erst bei deinem nächsten Kampf bemerkbar. Der Trank hat heilende Kräfte und schützt dich vor Verwundungen. Schon der eine Schluck genügte, die nächsten beiden Wunden zu heilen, die du hinnehmen mußt. Für diese Wunden verlierst du also keine Stärkepunkte. Weiter bei 385.


  


  162


  Dein Gegner taumelt. Dies gibt dir einen Augenblick Zeit, Atem zu schöpfen und deine nächste Handlung zu bedenken. Willst du


  


  - vorspringen und ihn erledigen? Weiter bei 271


  - die Hände heben, um zu zeigen, daß du ihm nichts tun willst? Weiter bei 313


  - zu der gegenüberliegenden Tür rennen? Weiter bei 378


  


  163


  Auf dem Nachttisch stehen eine Kerze, die den Raum erhellt, und ein Silbertablett, auf dem ein kleiner Imbiß liegt: Brot, Marmelade und Tee. Wenn du willst, kannst du den Imbiß essen (weiter bei 226). Du kannst ihn aber auch stehen lassen und die Schränke durchsuchen (weiter bei 43) oder den Raum verlassen (weiter bei 243).


  


  164


  Du schlägst ihn zu Boden, und bevor sich der Bucklige erholen kann, versetzt du ihm einen kräftigen Tritt. Nachdem du ihm 2 Stärkepunkte abgezogen hast, mußt du den Kampf fortsetzen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 116.


  


  165


  Du durchsuchst die Ecke, kannst aber nichts Ungewöhnliches finden, vielleicht auch deshalb, weil dich der durchdringende Geruch des Fledermauskots zwingt, deine Suche bald abzubrechen. Du mußt dich entscheiden, was du nun tun willst. Suchst du unter den Stufen (weiter bei 61), siehst du an der Hinterwand nach (weiter bei 356) oder steigst du die Treppe hinauf (weiter bei 293)?


  


  166


  Als du dich ein bißchen genauer umsiehst, findest du nichts sonderlich Ungewöhnliches. Eine Holztür in der linken Wand des Flurs kannst du versuchen zu öffnen (weiter bei 221). Oder du kannst ein Stück weitergehen und eine zweite Tür in der rechten Wand öffnen (weiter bei 209). Willst du lieber die Türen unbeachtet lassen und dem Flur folgen, geht es weiter bei 91.


  


  167


  Die Laken bedecken tatsächlich Möbel und Truhen. Mehrere Sessel und eine elegante Chaiselongue sind darunter, und die Truhen enthalten Haushaltsgegenstände. In einer Truhe findest du verziertes Geschirr, das in Zeitungspapier gewickelt ist, jedoch ist nichts davon in irgendeiner Weise ungewöhnlich. Weiter bei 380.


  


  168


  Eine sanfte Stimme ruft deinen Namen! Du springst zurück, während auf der anderen Seite des Raumes ein seltsamer Umriß erscheint. Eine menschliche Gestalt betritt den Raum, aber auf eine sehr ungewöhnliche Art und Weise, nämlich einfach durch die Wand hindurch! Nun, diese Person ist zumindest beinahe menschlich, nur der Kopf fehlt. Als sie nun festere Gestalt annimmt, wird auch die Stimme klarer. Es spricht zwar der Kopf des Gespenstes, aber wo sich dieser befindet, ist erschreckend. Das Gespenst trägt ihn nämlich nicht auf den Schultern, sondern in der rechten Hand. Geisterblut tropft von dem abgetrennten Kopf auf den Teppich. Dieser ganze Anblick ist so grauenhaft, daß du dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen mußt. Willst du hier bleiben, weil der Geist vielleicht etwas zu sagen hat (weiter bei 124) oder lieber aus dem Raum flüchten (weiter bei 382)?


  


  169


  Du greifst nach der Karaffe und gießt schnell Brandy über die beiden Geister, weil du hoffst, daß du so ihre Flammen auslöschen kannst, aber zu deiner Bestürzung brennt der Brandy äußerst gut. Er scheint die Flammen der beiden Feuergeister eher zu nähren als zu löschen. Weiter bei 9.


  


  170


  »Was haben Sie in diesem Haus zu suchen?« schreit sie. »Wenn Sie nicht freiwillig gehen, rufe ich meine Hunde. Und sollten diese Sie nicht vertreiben, mache ich es selbst!« Bei diesen Worten gleitet eine der Holztäfelungen in der Wand zur Seite. Zwei riesige Deutsche Doggen springen heraus und greifen dich an. Du mußt mit den Doggen kämpfen und zwar nacheinander:


  


  Erste Deutsche Dogge: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweite Deutsche Dogge: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du beide Hunde besiegst, kannst du entweder den Raum verlassen (weiter bei 159) oder bleiben, um ihn zu durchsuchen (weiter bei 19).


  


  171


  Dein Strampeln ist zwecklos. Du kannst dich nicht aus den Laken und dem Kissen befreien, die sich um deinen Körper und dein Gesicht winden. Schließlich sinkst du erschöpft ins Bett zurück. Du bist dem Bösen im Haus von Drömer zum Opfer gefallen.


  


  172


  Mit deinem Appetit hättest du vorsichtiger sein sollen, denn im Haus von Drömer sind Käse und Weißwein nicht empfehlenswert, denn sie sind vergiftet. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  173


  Du öffnest die Augen. In deinem Kopf dreht sich alles, und daher dauert es einige Zeit, bis dir klar wird, daß du an Händen und Füßen gefesselt bist. Der Raum, in dem du bist, enthält nichts, was dir in deiner Lage helfen könnte, dennoch kommt dir eine Idee, dich zu befreien. Du könntest zum Fenster hüpfen, das Glas zerbrechen und die Scherben benutzen, um die Fesseln zu zerschneiden. Es dauert eine ganze Weile, bis du schließlich auf deinen Füßen stehst, aber endlich hast du es geschafft, und unter Hüpfen und Rutschen erreichst du das Fenster. Draußen bläst der Wind den Regen gegen die Scheibe. Willst du deinem Plan folgen und das Fenster mit den Händen einschlagen – was ein gewisses Risiko birgt – oder lieber dein Glück versuchen? Wenn du dein Glück versuchst, geht es weiter bei 136. Anderenfalls weiter bei 360.


  


  174


  Die Wand bewegt sich knarrend, Staub wirbelt auf, und die Ziegelwand bekommt einen Riß; langsam öffnet sich eine Geheimtür. Aber erstaunlicherweise liegt diese Tür neben dem Hohlraum, den du abgeklopft hast. Solltest du dich getäuscht haben? Bald hat sich die Tür so weit geöffnet, daß du in eine kleine Kammer sehen kannst. In der Mitte steht ein Tisch mit einem kleinen Kästchen darauf. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 48. Willst du lieber die Treppe hinaufsteigen und durch die Türe am oberen Ende gehen, weiter bei 293.


  


  175


  Du folgst dem Flur nach links um die Ecke herum. Zwei Türen liegen sich auf gleicher Höhe gegenüber. Du kannst entweder die Tür zur Linken in den Belial-Raum öffnen oder die Tür zur Rechten in den Abaddon-Raum. Der Flur führt noch ein paar Meter weiter, bevor er an einer unbeschrifteten Tür endet. Willst du


  


  - die Tür des Belial-Raumes öffnen? Weiter bei 312


  - die Tür des Abaddon-Raumes öffnen? Weiter bei 335


  - die unbeschriftete Tür öffnen? Weiter bei 103


  - umkehren und die Treppe hinabgehen? Weiter bei 132


  


  176


  »Genug!« ruft der Foltermeister. »Macht diesen Betrüger los! Wenn der ein Freund des Herrn ist, dann bin ich der Kaiser von China.« Es scheint dir jetzt geraten, die Wahrheit zu gestehen, und du versuchst, dich damit zu entschuldigen, du habest die Geschichte nur erzählt, weil du Angst hattest, sonst gefoltert und getötet zu werden. Du berichtest ihm, wie du wirklich hierher kamst. Weiter bei 4.


  


  177


  Er runzelt die Stirn und überdenkt deine Geschichte. »Es ist unmöglich«, sagt er, »daß deine Schilderung wahr ist. Aber irgendwie bist du nicht so wie die anderen. Vielleicht ist etwas Wahres an dem, was du sagst – und ich würde liebend gern einen Freund in diesem bösen Haus finden. Nun gut, Fremder, ich glaube dir … äh … Ihnen.« Du atmest erleichtert auf und kannst ihn nun entweder fragen, wie ihr aus dem Haus entkommen (weiter bei 75) oder wie ihr den Herrn besiegen könnt (weiter bei 105).


  


  178


  Augenblicklich eilst du deinem Kameraden zu Hilfe, doch es ist zu spät. Der Teufelsanbeter macht einen Satz vorwärts und durchbohrt seine Brust. Du schlägst dem Mann von hinten so ins Genick, daß er zu Boden geht. Aber du hast deinen Verbündeten verloren und mußt ohne ihn weitergehen. Weiter bei 366.


  


  179


  Schnell legst du dich ins Bett und hüllst dich in die Decke, schließt die Augen aber nur so weit, daß du gerade noch durch die Wimpern sehen kannst, was vorgeht. Eine wacklige Gestalt mit einem Glas in der Hand betritt den Raum. Sie sieht so aus, als säße ihr Kopf nicht auf dem Hals, sondern auf der Brust. Nachdem er das Glas auf den Nachttisch gestellt hat, schickt sich der Mann zum Gehen an. Willst du aus dem Bett springen und ihn angreifen (weiter bei 399) oder warten, bis er fort ist und das Getränk, das er dagelassen hat, zu dir nehmen (weiter bei 45)?


  


  180


  Was du jetzt erblickst, ist das Letzte, was du jemals sehen wirst. Die Wunde, die du gerade erlitten hast, und die schreckenerregende Verwandlung des Butlers sind mehr, als du ertragen kannst. Franklins ist nicht mehr; seine menschliche Hülle hat sich aufgelöst, und nun steht sein wahres Ich, ein gräßlicher Dämon, umgeben von einer Dunstwolke – vor dir. Dampf zischt aus seinem Mund, und Blut – dein Blut – tropft zu Boden, aber nicht von einem Messer, sondern von einer riesigen, rohen Klaue, die seine rechte Hand ersetzt. Als du sterbend zu Boden sinkst, tritt dieses Monster der Hölle vor, um dich mit seinen ziegenartigen Hufen zu zertreten. Du hast vielleicht den Grafen von Drömer vernichtet, aber nicht DEN HERRN …


  


  181


  Der Butler schreit auf, als ihn dein Schlag trifft. Der Mann ist offensichtlich ziemlich verweichlicht, denn sein Schmerzensschrei ist sicherlich nicht durch den leichten Schlag gerechtfertigt. Und er schreit unentwegt! Sein Gebrüll wird so ohrenbetäubend, daß du gezwungen bist, zurückzutreten und dir die Ohren zuzuhalten. Aber das ist nicht der Schmerzensschrei eines verletzten Mannes …


  Dampf quillt aus dem Boden und hüllt den Butler ein. Der Schrei wird zu einem bösartigen Knurren, und die Augen des Butlers weiten sich. Er verwandelt sich! Vor deinen Augen zerfließen Franklins’ Umrisse, an seine Stelle tritt ein gräßliches, dämonisches Monster, aus dessen Mund Dampf zischt. Es hat eine dunkle schuppige Haut, anstelle von Händen zwei bösartige Klauen, die vor dir die Luft zerteilen, und die Füße haben sich in ziegenähnliche Hufe verwandelt. Du mußt dir 3 Furchtpunkte hinzuzählen, da du Zeuge der Erschaffung dieses Dämons aus den Tiefen der Hölle wirst. Wenn du noch lebst und den Kris benutzt, geht es weiter bei 109. Benutzt du ihn nicht, weiter bei 52.


  


  182


  Der Mann schaut weg, als du das Messer herausziehst, um es ihm in die Brust zu stoßen. »Nochmals Danke!« sagt er. »Ich werde keine Gelegenheit mehr haben, Ihnen zu danken.« Sogar du mußt die Augen schließen, als du zustichst. Aber dein Messer erreicht sein Ziel nicht. Kurz bevor es sich in die Brust des Mannes bohrt, ergreift jemand dein Handgelenk und drückt es kräftig. Als du die Augen öffnest, siehst du, wie dich der Mann teuflisch angrinst. Er hat dich übertölpelt; er hatte keineswegs die Absicht zu sterben, sondern brauchte ganz einfach eine Waffe gegen seine Gefängniswärter – dein Messer. Er schlägt deine Hand so fest gegen die Stäbe, daß du es fallenläßt. Es landet in der Zelle. Dein Ärger schlägt in Furcht um, als er dich nicht losläßt, sondern sich bückt, das Messer aufhebt und es dir an die Kehle setzt. »Es tut mir leid, mein Freund«, sagt er, »aber das Risiko, daß andere durch Sie erfahren, daß ich jetzt bewaffnet bin, ist mir zu groß. Meine Freunde und ich müssen unsere Freiheit um jeden Preis wiederhaben, und wir werden sie erhalten, wenn unser Wärter mit dem nächsten Essen kommt. Es tut mir wirklich sehr leid, daß der Preis für unsere Freiheit so hoch ist – für Sie.« Und mit diesen Worten schneidet er dir die Kehle durch. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  183


  Die Tür öffnet sich langsam. Ein kleiner untersetzter Mann tritt ein, dessen Kopf jedoch anscheinend nicht auf dem Hals, sondern auf der Brust sitzt. Als er in den Raum hinein schaut, springst du auf ihn zu, um ihn anzugreifen. Lies weiter bei 56, um den Kampf auszutragen, aber da du ihn sofort angegriffen hast, kannst du ihm augenblicklich eine Wunde beibringen (du darfst ihm für deinen Überraschungsangriff 2 Stärkepunkte abziehen) .


  


  184


  Das Kästchen an dich gepreßt verbirgst du dich hinter den Vorhängen und hoffst, daß die Männer weitergehen werden. Die Tür öffnet sich jedoch, und zwei Männer, die sich über eine Zeremonie, in der Ziegen und Priester eine Rolle spielen, unterhalten, treten ein. Dann ertönt ein Klicken, und einen Augenblick später rufen die beiden Männer aufgeregt durcheinander. Sie haben entdeckt, daß das Kästchen fehlt! Verärgert durchsuchen sie den Raum. Bei dem Gedanken, daß sie dich finden könnten, wird dein Mund vor Angst trocken. Plötzlich wird der Vorhang auseinandergerissen. Wie angewurzelt stehst du mit dem Kästchen in der Hand da, und zwei aufgebrachte Männer mit wilder Haarpracht starren dich wütend an. Willst du dich entschuldigen und ihnen das Kästchen zurückgeben (weiter bei 17) oder vorspringen und sie angreifen (weiter bei 215)?


  


  185


  Nichts deutet darauf hin, daß es Fallen in dem Raum gibt. Willst du ihn ein zweites Mal überprüfen, kannst du dein Glück versuchen. Hast du Glück, weiter bei 379. Hast du Pech, geht es weiter bei 206. Willst du dein Glück nicht versuchen, ziehst du an der Schnur und liest weiter bei 318.


  


  186


  Falls dich der Dämon viermal verletzt, bist du gelähmt, und zweimal hat er es schon geschafft. Wenn du nicht vorsichtig bist, geht dieser Kampf für dich schlecht aus; bei der übernächsten Wunde stirbst du. Nun kehre zu 126 zurück und beende den Kampf.


  


  187


  Als du vorsichtig an der Wand entlangschleichst, schreit plötzlich einer aus der gottlosen Versammlung auf – du bist entdeckt! Alle wenden jetzt ihre Aufmerksamkeit dir zu und kreisen dich ein – du sitzt in der Falle! Willst du versuchen, dir den Weg freizukämpfen (weiter bei 365) oder hast du sonst etwas Brauchbares bei dir? Wenn ja, verwende es!


  


  188


  Die Wand bewegt sich knarrend; Staub wirbelt auf, und die Ziegelwand bekommt einen Riß. Langsam öffnet sich eine Geheimtür. Aber erstaunlicherweise liegt diese Tür neben dem Hohlraum, den du abgeklopft hast. Solltest du dich getäuscht haben? Bald hat sich die Türe soweit geöffnet, daß du in eine kleine Kammer sehen kannst. In der Mitte steht ein Tisch mit einem kleinen Kästchen darauf. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 133. Willst du lieber die Treppe hinaufsteigen und durch die Türe am oberen Ende gehen, weiter bei 293.


  


  189


  Die Augen des Vampirs leuchten auf, als du die linke Tür öffnest. Unbewußt hast du genau das getan, was er erhofft hat. Als das Licht aus dem Raum auf die Gesichter der beiden untoten Sklaven des Vampirs fällt, öffnen sie die Augen. Sie lösen sich aus dem Schrank und kommen auf dich zu; und als du entsetzt zurückweichst, folgen dir die furchterregenden grau-grünen verwesenden Zombies. »Angreifen! Angreifen!« ruft der Vampir, und sie gehorchen. Du mußt nacheinander mit ihnen kämpfen.


  


  Erster Zombie: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Zweiter Zombie: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Vernichtest du die Zombies, geht es weiter bei 20.


  


  190


  Du klopfst laut an und schaust durch das Fenster. Kurz darauf kommen die beiden Männer wieder und zünden die Kerzen an. Der ältere geht auf die Tür zu. Weiter bei 207.


  


  191


  Als du deine Waffe ziehst, weicht er verängstigt zurück. Du befiehlst ihm, dir alle Geheimnisse der Keller zu sagen. »Ist gut, ist gut«, meint er ängstlich. »Ich sag’s ja schon. Aber ich bekomme schreckliche Schwierigkeiten, wenn der Herr erfährt, daß ich seine Geheimnisse preisgebe.« Aber du erklärst ihm, daß er in noch größere Schwierigkeiten kommen wird, wenn er dir nicht sagt, was du wissen willst. »Die Kellerräume«, beginnt er daraufhin, »sind untereinander mit Geheimtüren verbunden. Einige sind einfach nur verborgen, aber für ein paar – für die wichtigsten – braucht man ein Losungswort. Der Herr wechselt es ständig, damit niemand seine Geheimnisse entdeckt.« Du fragst ihn nach dem derzeitigen Losungswort, aber er gibt vor, es nicht zu wissen. Als du ihm daraufhin wieder drohst, beginnt er den Kampf.


  


  Buckliger: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Sobald du ihm die erste Wunde zufügst, geht es weiter bei 284.


  


  192


  Auf dem Regal stehen wunderschönes Schmuckporzellan und einige silberne Zierstücke, darunter auch ein kurzer Dolch, den du mitnehmen kannst. Er ist zu kurz, um als wirklich wirksame WAFFE verwendet zu werden, aber du darfst dir immerhin 2 Gewandtheitspunkte gutschreiben, wenn du ihn im Kampf benutzt. Außerdem findest du eine kleine silberne Flasche, die du mitnehmen und mit Brandy füllen kannst, wenn du es nicht schon getan hast. Nun kannst du entweder den Kamin untersuchen (weiter bei 303) oder den Raum verlassen (weiter bei 218).


  


  193


  Ein kleines Stück weiter kommst du an den oberen Absatz des Haupttreppenhauses. Unmittelbar der Treppe gegenüber ist eine unbeschriftete Tür. Willst du die Treppe hinabgehen (weiter bei 132), die unbeschriftete Tür öffnen (weiter bei 377) oder weiter der Galerie folgen (weiter bei 233)?


  


  194


  Schreibe dir die angegebenen Punkte gut, wenn du eines der folgenden Wörter aufgeschrieben hast:


  


  Azazel: 3 Punkte


  Abaddon: 5 Punkte


  Asmodeus: 3 Punkte


  Apollyon: 3 Punkte


  


  Für jede andere Wahl erhältst du keine Punkte. Weiter geht es bei 130.


  


  195


  Du betrittst ein Arbeitszimmer. Alte, in Leder gebundene Bücher stehen in Regalen an der Wand. Eine einzelne Kerze brennt auf einem antiken Schreibtisch, der aus wundervollem Holz gearbeitet ist und Schubladen mit kupfernen Griffen hat. Ein Blatt Papier liegt auf der Schreibunterlage. Als du es dir näher ansiehst, geschieht plötzlich etwas Seltsames. Ein großes braunes »F« formt sich in der linken oberen Ecke. Es verschlägt dir den Atem, als du schließlich – in kindlicher Handschrift geschrieben – »Finde« am oberen Rand liest. Dafür mußt du 1 Furchtpunkt addieren. Langsam vervollständigt sich die Nachricht zu: »Finde Shekou«. Wer oder was ist Shekou? Du nimmst das Blatt in die Hand und gehst um den Tisch herum, um es im Schein der Kerze besser betrachten zu können. Aber so schnell, wie sie erschien, verschwindet die Nachricht wieder. Willst du dich jetzt mit den Büchern befassen (weiter bei 62) oder lieber den Raum verlassen (weiter bei 54)?


  [image: ]


  


  196


  Eine Lammkeule wird auf einem Silbertablett hereingebracht. Der Geruch ist einfach köstlich! Während des Essens kommt ihr ins Gespräch. Der Graf fragt dich nach deinem Beruf und wie du mitten in der Nacht an einen so abgelegenen Ort kommst. Daraufhin erzählt er dir über sich und seine Familie. Weiter bei 28.


  


  197


  Du gehst zum Kaminsims und nimmst das Kästchen an dich, das mit einem Haken verschlossen ist. Aber bevor du es öffnest, erregt ein Rascheln vom Fenster her deine Aufmerksamkeit. Irgend etwas geht hier vor! Du legst das Kästchen zurück auf den Kaminsims und gehst hinüber zu den Vorhängen. Weiter bei 236.


  


  198


  Der nicht sonderlich schlaue Bucklige scheint sich vage an dich zu erinnern. Du beginnst mit ihm zu plaudern und stellst fest, daß es ihm schmeichelt, daß jemand mit ihm sprechen will. Du erfährst, daß er Shekou heißt und unter dem Haus in den Kellern wohnt. Wenn du willst, kannst du ihn über die Geheimnisse in den Kellern befragen (weiter bei 18) oder, wenn du etwas Brandy dabei hast, ihm einen Schluck anbieten (weiter bei 93).


  


  199


  Du bückst dich und greifst nach der Photographie. Als du sie jedoch aufhebst, fühlst du einen dumpfen Schlag auf dem Kopf! Benommen stürzt du zu Boden, und der Blumentopf, der dir auf den Kopf gefallen ist, zerbricht. Wegen des Unfalls verlierst du 3 Stärkepunkte. Weiter bei 290.


  


  200


  Du öffnest die Tür und schaust in den Raum – es ist ein großes, elegant eingerichtetes Schlafzimmer mit einem Himmelbett in einer Ecke. Eine dreiteilige Garnitur steht in der Mitte des Raumes, dem Kamin gegenüber, in dem ein Feuer glimmt. Trotzdem scheint sich niemand in dem Raum aufzuhalten. Auf der gegenüberliegenden Seite gibt es zwei weitere Türen. Willst du den Raum betreten (weiter bei 69) oder schnell die Tür schließen und weitergehen (weiter bei 389)?


  


  201


  Du wirst in den kleinen Käfig gesperrt und dann hochgezogen. Der Käfig ist groß genug, daß du darin sitzen kannst, aber nur, wenn du die Knie nahe an die Brust ziehst. Und er ist so klein, daß du dich kein bißchen strecken kannst. In dieser schrecklichen Stellung mußt du deine letzten Tage verbringen. Wenn die Krämpfe einsetzen, wird dein Tod langsam und qualvoll eintreten, sehr zur Freude des Foltermeisters und seiner Gehilfen …


  


  202


  Du erklärst dem Mann, daß du keinen Wert auf seine Begleitung legst. Die Tür sei unverschlossen und er könne gehen, wann er wolle. Doch wohin willst du dich jetzt wenden? Weiter bei 278.


  


  203


  Es gibt nur ein einziges Versteck in dem Raum, aber du brauchst Glück, um es zu finden. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 376. Hast du Pech, mußt du abwarten, wer – oder was – den Raum betreten wird. Aber um nicht sofort gesehen zu werden, kannst du dich hinter die Tür stellen (weiter bei 369).


  


  204


  Willst du versuchen, die andere Tür zu öffnen (weiter bei 92) oder ziehst du es vor, zurück durch den Spiegel zu steigen (weiter bei 349)?


  


  205


  Die Tür ist fest verschlossen. Du kannst es bei der gegenüberliegenden Tür versuchen, indem du bei 118 weiterliest.


  


  206


  Anscheinend gibt es hier keine Fallen. Daher klingelst du nach dem Butler. Weiter bei 318.


  


  207


  »Was ist das?« hörst du den Älteren fragen. »Jemand klopft zu dieser nachtschlafenden Zeit an die Tür? Könnte es einer der Brüder sein? Ich dachte, es wären alle da.« Dann sprechen die beiden Männer so leise, daß du nichts mehr verstehen kannst. Geduldig wartest du im Regen, bis sich schließlich die Tür öffnet und eine Stimme fragt: »Wer ist da?« Willst du ihnen von deiner mißlichen Lage erzählen und sie bitten, das Telefon benutzen zu dürfen (weiter bei 95) oder tust du so, als seist du einer der Brüder, von denen sie gesprochen haben (weiter bei 267)?


  


  208


  »Ich kann es nicht glauben!« ruft er aus. »Sind meine Gebete erhört worden? Darf ich bei Ihnen bleiben? Bitte, Sie müssen mir erlauben, mit Ihnen zu gehen. Ich kann Ihnen eine große Hilfe sein.« Du erklärst ihm, daß er dir natürlich willkommen ist, und fragst, wie er in diesen verborgenen Teil kam. »Wissen Sie von den Opfern, die in diesem Haus stattfinden?« fragt er. »Nun, ich bin für die nächste Zeremonie vorgesehen. Auch ich gehörte zur Sekte des Herrn, aber mein Gewissen erlaubt es mir nicht länger. Doch die Sekte duldet keine Abtrünnigen. Ich wurde zum Tode verurteilt – zum Opfertod! Gemeinsam müssen wir Kelnor, den Herrn, vernichten. Ich weiß, wie es geschehen kann! Kelnor kann man nur mit dem Kris töten, der irgendwo im Haus versteckt ist. Und der Kampf muß in einem roten Raum stattfinden. Zusammen müssen wir die Welt von diesem menschlichen Monster und seiner bösen Sekte befreien!« Du wärest närrisch, würdest du seine Hilfe zurückweisen, und stimmst daher zu. Für diese Informationen gewinnst du 1 Glückspunkt. Ein Geräusch von draußen unterbricht eure Unterhaltung – es kommt jemand! Weiter bei 87.


  


  209


  Dieser Raum scheint ein Verlies zu sein, denn in die eine Wand sind vier Zellen mit schweren Eisengittern eingelassen. Weil auf deiner Seite der Gitter niemand ist, gehst du auf die Zellen zu, um hineinzuschauen. Eine Bohle knarrt unter deinen Schritten, und sofort wird es in drei der Zellen lebendig. Drei heruntergekommene Menschen in zerfetzter Kleidung mit ungekämmtem, schmutzigem Haar springen auf. Sie strecken ihre Hände durch die Stäbe und flehen dich an, sie zu befreien. Alle drei wurden von den Sklaven des Grafen von Drömer gefangen und eingesperrt, um ein grauenhaftes Schicksal zu erleiden. Dir am nächsten ist ein hübsches junges Mädchen. Sein Gesicht und die blonden Haare sind völlig verschmutzt. Verzweifelt und unter Tränen fleht es dich an, es zu befreien. In der zweiten Zelle steckt ein großer Mann mit harten finsteren Zügen. Er hat sich damit abgefunden, daß er bald sterben muß, und bittet dich grimmig, ihn zu töten, um den schrecklichen Grafen wenigstens um sein Vergnügen zu bringen. In der dritten Zelle ist ein glatzköpfiger Mann in grauem Gewand, der überhaupt nichts sagt. Willst du den Gefangenen helfen? Du kannst mit ihnen sprechen. Willst du dich mit dem jungen Mädchen unterhalten (weiter bei 322), mit dem finsteren Mann (weiter bei 266) oder mit dem glatzköpfigen Mann (weiter bei 363)? Wenn du lieber mit keinem von ihnen sprechen willst, kannst du den Raum wieder verlassen und fortgehen (weiter bei 91).


  [image: ]


  


  210


  Als du den Raum verläßt, humpelt der Bucklige vor dir her und murmelt unzufrieden vor sich hin: »Ich wollte, die Freunde des Herrn würden mich nicht immer so erschrecken; daß sie einem immer so einen Schrecken einjagen müssen, und überhaupt. Und das in einer Nacht wie dieser …« Er bringt dich bis zu einer Tür auf der linken Seite. »Geh weiter, bis du an eine Treppe kommst, und betrete auf dieser das Haus. Ich habe hier unten zu tun.« Erinnerst du dich an diesen Buckligen? Hast du ihn schon einmal getroffen? Wenn ja, kannst du bei 230 weiterlesen. Wenn nicht, folgst du entweder der angegebenen Richtung (weiter bei 393) oder wartest, bis er fort ist, und erforschst die Keller (weiter bei 166).


  


  211


  Die Tür ist abgeschlossen; du kannst sie nicht öffnen. Daher drehst du dich um und folgst dem Flur (weiter bei 58).


  


  212


  Der Schlüssel paßt nicht. Die Tür bleibt verschlossen. Weiter bei 47.


  


  213


  Es ist ein ganz normaler Tisch. Mit den Fingern fährst du an der Unterseite entlang, aber auch dort ist nichts Besonderes zu entdecken. Dann wendest du dich den Kisten zu. Die linke ist sehr leicht. Du kippst sie ein wenig, um darunter zu gucken, doch da ist auch nichts. Die rechte Kiste hingegen ist so schwer, daß sie sich nicht bewegt, als du dagegen trittst. Willst du sie anheben, um festzustellen, was darunter ist (weiter bei 134) oder willst du es lieber sein lassen und zurück in den Flur gehen (weiter bei 378)?


  


  214


  Du sagst ihm, wer du bist und daß auch du aus diesem Haus entkommen willst, wobei du am liebsten auch noch diesen grauenvollen Kult des Grafen von Drömer zerstören möchtest. Der Mann wird ganz aufgeregt. »Ich heiße Rafferty«, sagt er. »Und ich habe hier so viel Schreckliches gesehen, daß es ein Leben lang reicht. Vielleicht gelingt es uns gemeinsam zu entkommen. Hier in dieser Ecke ist in der Zimmerdecke eine geheime Falltür. Seien Sie so gut und bücken Sie sich. Ich steige auf Ihren Rücken, und wenn ich oben bin, ziehe ich Sie nach.« Hilfst du ihm bei seinem Fluchtplan (weiter bei 245) oder mißtraust du diesem Mann und gehst lieber alleine weiter (weiter bei 202)?


  


  215


  Die beiden Männer sind über diese Begegnung genauso erschrocken wie du, aber du bist schon kampfbereit, läßt das Lederkästchen fallen und springst vor. Du mußt nacheinander mit den zwei Männern kämpfen:


  


  Erster Mann: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  Zweiter Mann: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Willst du irgendwann nach den ersten vier Kampfrunden fliehen, kannst du das nur tun, indem du durch den Spiegel springst, wenn sie gerade nicht hinsehen (weiter bei 160). Besiegst du die beiden Männer, geht es weiter bei 273.


  


  216


  Die schmale Treppe teilt sich, so daß du nun auf zwei Wegen nach unten gelangen kannst. Wählst du die linke (weiter bei 398) oder die rechte Treppe (weiter bei 89)?


  


  217


  Die Tür öffnet sich in ein Treppenhaus, das nach unten in den Keller führt. Langsam steigst du hinab, damit sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnen können. Unten angekommen, vernimmst du ein nicht sehr lautes, aber hohes spitzes Schreien, und plötzlich landet etwas auf deinem Kopf. Scharfe Krallen bohren sich in deine Kopfhaut. Als du es mit der Hand fortscheuchen willst, berührst du einen kleinen ledrigen Körper. Fledermäuse! Einige flattern um deinen Kopf herum und stürzen sich mit spitzen Krallen auf dich. Für den Schreck mußt du dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Willst du


  


  - die Treppe wieder hinaufrennen? Weiter bei 370


  - dich unter den Treppen verbergen? Weiter bei 320


  - gegen die Fledermäuse kämpfen? Weiter bei 343


  


  218


  Hast du das Gesellschaftszimmer vom Flur oder vom Arbeitszimmer aus betreten? Bist du vom Flur gekommen, nimmst du die Tür zum Arbeitszimmer – weiter bei 195. Kamst du aus dem Arbeitszimmer, verläßt du das Gesellschaftszimmer durch die Tür zum Flur – weiter bei 251.


  


  219


  Als sich die Gruppe auf den Weg macht und durch den Flur geht, hältst du dich am Schluß. Als die letzten gerade den Ankleideraum verlassen, stürzt prustend und schnaufend noch ein Mann herein. »Ein Glück, daß ich es noch geschafft habe«, keucht er. »Ich dachte schon, ich würde zu spät kommen! Wo sind mein Gewand und meine Maske?« Dein Herz steht still, als der Mann etwa dort, wo du dir dein Kostüm genommen hast, anfängt zu suchen. »Fort!« sagt er. »Wartet, Brüder, jemand hat mein Gewand angezogen. Ah, dort ist meine Maske. Entschuldigung, Bruder, du mußt aus Versehen meine genommen haben. Ich kann sie sehr gut an dem abgebrochenen Zahn erkennen. Ich nehme sie mir, ja?« Als der Mann dir die Maske vom Kopf zieht, ist alle Aufmerksamkeit auf dich gerichtet. »He, wer bist du?« fragt jemand. Weil du mit der Antwort zögerst, ist das Spiel verloren. »Hierher, Brüder!« ruft einer. »Anscheinend ist ein Eindringling unter uns!« Ein Dutzend Männer kommt in den Raum zurück und umringt dich. Du hast keine andere Wahl, als mit ihnen zu der Zelle zu gehen, in die sie dich sperren. Es ist eine Zelle, aus der es kein Entrinnen gibt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  220


  Das arme elende Wesen fleht um Gnade. Es bietet einen so jämmerlichen Anblick, als es auf dem Boden herumkriecht, daß du zurücktrittst. Dieser Mann wird dir keinen Schaden zufügen und dankt dir immer wieder, daß du sein Leben geschont hast. Willst du nun den Raum verlassen und ihn hinter dir einschließen (weiter bei 350) oder ihn zwingen, deine Fragen zu beantworten (weiter bei 234)?


  


  221


  Barsche Stimmen dringen aus dem Raum. Von wem sie auch kommen, sonderlich freundlich hört sich das nicht an. Willst du trotzdem die Tür öffnen, geht es weiter bei 344; öffnest du lieber die Tür auf der gegenüberliegenden Seite, weiter bei 209. Wenn du aber dem Flur folgen willst, geht es weiter bei 91.


  


  222


  Du greifst nach dem Türknauf, drehst ihn vorsichtig und machst langsam die Tür auf. Der Lärm des draußen tobenden Sturms nimmt zu. Du willst hinausgehen, bleibst aber auf der Schwelle stehen und schnappst mit weitaufgerissenen Augen nach Luft. Vor dir, in der Türöffnung, steht eine verhüllte Gestalt mit einem Ziegenkopf, aus dessen Maul frisches rotes Blut tropft. Ausdruckslos starren die toten Augen nach oben. Der Anblick ist so furchterregend, daß du dir 3 Furchtpunkte hinzuzählen mußt. Du schlägst der Gestalt die Tür vor der Nase zu und drehst dich entsetzt um. Wohin willst du rennen? Durch die Tür rechts von dir (weiter bei 353), durch die Tür links von dir (weiter bei 285) oder zurück in den Flur (weiter bei 108)?


  


  223


  Die Wand bewegt sich knarrend; Staub wirbelt auf, und auf der Ziegelwand erscheint ein senkrechter Riß. Langsam öffnet sich eine Geheimtür. Aber erstaunlicherweise liegt diese Tür neben dem Hohlraum, den du abgeklopft hast. Solltest du dich getäuscht haben? Bald hat sich die Tür so weit geöffnet, daß du in eine kleine Kammer sehen kannst. In der Mitte steht ein Tisch mit einem kleinen Kästchen darauf. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 133; willst du lieber die Treppe hinaufsteigen und durch die Türe am oberen Ende gehen, weiter bei 293.


  


  224


  Nachdem Franklins dir das Gewünschte serviert hat, beendet ihr euer Mahl. »Nun, mein Freund«, sagt der Graf, »Sie werden nun ziemlich müde sein; es ist schon weit nach Mitternacht. Franklins wird Sie auf Ihr Zimmer bringen.« Du dankst ihm und folgst dem Butler aus dem Speisesaal. »Wenn Sie mir folgen wollen«, sagt er und führt dich eine prächtige breite Treppe mit geschnitztem hölzernem Geländer hinauf. Oben führt eine Galerie zu mehreren Zimmern, deren Türen mit Namensschildern versehen sind. Vor einer Tür mit der Aufschrift Erasmus-Raum bleibt er stehen, öffnet sie und wünscht dir eine gute Nacht. Weiter bei 5.


  


  225


  Als du den Knopf drückst, ertönt ein Klicken, dann hörst du ein Rumpeln hinter dem Bücherregal. Langsam gleitet es zur Seite und gibt den Blick auf einen Gang dahinter frei. Willst du diesem Gang folgen, geht es weiter bei 241. Ist es dir zu gewagt, ihn zu erforschen, verläßt du das Arbeitszimmer und fährst fort bei 54.


  


  226


  Sorgfältig untersuchst du das Tablett, aber nichts deutet auf etwas Verdächtiges hin. Der Imbiß ist genau das, was du jetzt brauchst. Du darfst dir dafür 4 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt gutschreiben. Wenn du mit dem Essen fertig bist, kannst du entweder den Raum verlassen (weiter bei 243) oder die Schränke untersuchen (weiter bei 43).


  


  227


  Was hast du gegessen? Brot und Kuchen bringen dir je 2 Stärkepunkte. Durch Dörrfleisch, getrockneten Fisch und Käse gewinnst du je 1 Stärkepunkt zurück. Obst und Wein stärken dich nicht, im Gegenteil – wenn du Wein getrunken hast, verlierst du sogar 1 Gewandtheitspunkt, darfst aber, weil du dir Mut angetrunken hast, 2 Furchtpunkte abziehen. Wenn du Käse oder Weißwein zu dir genommen hast, geht es weiter bei 172. Hast du nichts davon gewählt, aber getrockneten Fisch gegessen oder Rotwein getrunken, weiter bei 84. Hast du nichts von alledem genommen, weiter bei 36.


  


  228


  Wie willst du den Mann angreifen? Benutzt du eine Waffe (weiter bei 32) oder hast du etwas anderes, das du verwenden kannst (weiter bei 46)?


  


  229


  Du folgst der Galerie bis zu einer Tür auf der rechten Seite. Ein Namensschild bezeichnet das Zimmer als Erasmus-Raum. Willst du den Raum betreten, geht es weiter bei 140. Vor dir, am Ende des Flurs, ist noch eine Tür. Willst du lieber dorthin gehen, weiter bei 332.


  


  230


  Du erkennst den Buckligen als den Mann, der dir etwas zu trinken nach oben brachte. Willst du seinem Gedächtnis auf die Sprünge helfen (weiter bei 198) oder willst du dich rächen und ihn angreifen (weiter bei 302)?


  


  231


  Du steigst ins Bett und bläst die Kerze aus. Beängstigende Gedanken schießen dir durch den Kopf. Der alte Mann, der dir den falschen Weg angab, dein Unfall, die düstere Atmosphäre im Haus … Bald aber gewinnt die Müdigkeit die Oberhand; du schläfst ein. Aber dein Schlaf ist unruhig und voll quälender Träume. Du versuchst, vor einer wirbelnden Gaswolke, die dich jagt, zu entfliehen, doch je schneller du rennst, um so langsamer kommst du voran. Schließlich holt dich die Wolke ein. Verzweifelt willst du ihr ausweichen, aber sie hüllt dich ein. Du fängst an zu keuchen und zu husten und wirst schließlich von der Wolke erstickt. Mit einem Ruck wachst du auf. Dein Kopf steckt unter den Kissen, und das Bettzeug liegt so schwer auf dir, daß du nach Luft ringst. Da du erkennst, daß hier Übernatürliches am Werk ist, mußt du dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Um festzustellen, ob du den Kissen entkommst, würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 348. Ist sie größer, weiter bei 171.


  


  232


  Die Tür öffnet sich in einen kleinen, stockdunklen Raum. Er scheint keinen anderen Ausgang zu haben, trotzdem tastest du dich an der Wand entlang. Schließlich erfühlst du mit der Hand in einer Ecke einen Knopf und drückst ihn. Die Täfelung vor dir gleitet zur Seite und legt so einen Gang frei. In ihm befinden sich zwei Türen, die sich gegenüber liegen. Einen anderen Weg gibt es nicht. Willst du die linke (weiter bei 342) oder die rechte Tür öffnen (weiter bei 144)?


  


  233


  Ein paar Schritte hinter der unbeschrifteten Tür ist noch eine, ebenfalls ohne Aufschrift. Willst du diese öffnen, weiter bei 98. Beachtest du sie nicht und setzt lieber deinen Weg fort, geht es weiter bei 374.


  


  234


  Er hat solche Angst vor dir, daß er sich bereit erklärt, deine Fragen zu beantworten, wenn du sein elendes Leben schonst. Willst du ihn


  


  - fragen, wie du aus dem Haus entkommen kannst? Weiter bei 258


  - über die Leute im Haus befragen? Weiter bei 308


  - fragen, was im Haus vorgeht? Weiter bei 325


  


  235


  Wenn du eines der folgenden Wörter aufgeschrieben hast, darfst du dir die jeweiligen Punkte dafür gutschreiben:


  


  Diabolus: 3 Punkte


  Drömer: 5 Punkte


  


  Jede andere Wahl bringt keine Punkte. Weiter bei 194.


  


  236


  Irgend jemand muß hinter dem Vorhang stehen, denn du erhältst einen so starken Schlag vor die Brust, daß du zu Boden stürzt. Du verlierst 2 Stärkepunkte und mußt dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Als du dich aufrappelst, gleitet der Vorhang zur Seite. Eine menschliche Gestalt mit dreckig-grüner Haut tritt hervor. Die weit aufgerissenen Augen starren dich an, beziehungsweise durch dich hindurch. Das Wesen reißt den Mund auf und bleckt seine verrotteten Zähne. Dann kommt das Monster in seiner zerfetzten Kleidung auf dich zu! Du mußt mit diesem Zombie kämpfen:


  


  Zombie: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Vernichtest du den Zombie, geht es weiter bei 114.


  


  237


  Du trittst einen Schritt von der Geheimtür zurück und sagst das Losungswort. Welches wählst du:


  


  - Pravemi? Weiter bei 223


  - Ziegenkopf? Weiter bei 188


  - Mörder? Weiter bei 174


  - Kris? Weiter bei 146


  


  238


  In der Halle gibt es kein Telefon, und du wagst nicht, in einen der anderen Räume zu gehen. Während du noch überlegst, was du tun sollst, hörst du hinter einer der Türen ein Geräusch. Du eilst zu deinem Stuhl zurück und setzt dich. Weiter bei 277.


  


  239


  Der Raum bietet wirklich kein Versteck. Das Bett ist massiv und reicht bis zum Boden. Anscheinend ist hier tatsächlich niemand. Dann aber spitzt du die Ohren. Draußen nähern sich schlurfende Schritte. Gespannt lauschst du. Vor deiner Tür endet das Schlurfen. Willst du abwarten, wer hereinkommt (weiter bei 369) oder dir etwas anderes ausdenken (weiter bei 281)?


  


  240


  Es gelingt dir gerade noch, die Tür zuzuschlagen, ehe dich die Hunde anfallen können. Jetzt mußt du dir aus dem Flur, in dem du nun wieder stehst, einen anderen Ausweg suchen (weiter bei 60).


  


  241


  Der Gang hat rauhe Steinwände und führt wahrscheinlich an der Außenwand des Hauses entlang. Eine Steintreppe führt hinunter. Unten ist die Luft merklich kühler. Offensichtlich bist du im Keller. Eine etwas versteckt liegende hölzerne Tür ist leicht geöffnet. Vorsichtig spähst du um sie herum und schaust in den dahinterliegenden Raum. Auf der gegenüberliegenden Seite ist noch eine Tür, aber was du direkt vor dir siehst, erschreckt dich (weiter bei 209).


  


  242


  In den Schachteln ist Schmuck, der meiste zwar ziemlich protzig, aber wertlos. Nur ein Ring sieht so aus, als könnte er wirklich kostbar sein. Er ist aus Gold und rundherum mit Rubinen besetzt. Du beugst dich vor, um im Kerzenlicht die Inschrift im Ring besser lesen zu können: »Meiner geliebten Margaret – von Georg: 1834«. Wenn du willst, kannst du den Ring einstecken. Weiter bei 290.


  


  243


  Du gehst ein paar Schritte den Flur zurück und gelangst an zwei Türen, die sich gegenüberliegen. Auf der rechten Seite ist der Belial-Raum, den du betreten kannst, wenn du bei 312 weiterliest. Auf der linken liegt der Abaddon-Raum, und du kannst seine Tür öffnen, wenn du bei 335 weiterliest. Du kannst aber auch dem Flur folgen und die Treppe hinabsteigen (weiter bei 132).


  


  244


  Der Graf ist schwer beleidigt! Wie kannst du ihm erst den ganzen Aufwand zumuten, den das Zubereiten eines solchen Mahles mit sich bringt, und dich dann weigern zu essen! Willst du dich entschuldigen und Ente (weiter bei 115) oder Lamm (weiter bei 196) nehmen, oder willst du dich für diese Unannehmlichkeit zwar entschuldigen, aber dennoch nichts essen (weiter bei 96)?


  


  245


  In der Ecke bückst du dich, damit er auf deine Schultern steigen kann. Plötzlich kommt dir ein Gedanke. Warum ist Rafferty nicht schon längst geflohen, er hätte sich doch auf den Tisch stellen können? Du drehst dich um, um ihn zu fragen, doch in dem Moment versetzt er dir einen gezielten Kinnhaken, so daß du zu Boden stürzt. Rafferty lächelt; wenn er dich fängt, wird ihm der Herr vielleicht noch einmal seine Gunst schenken. Seine eigene erbärmliche Haut hat er noch einmal gerettet, aber dich wird man gleich gefangennehmen, und dann mußt du den Rest deines Lebens unter dem Haus von Drömer verbringen, bis der Herr deiner überdrüssig wird.


  


  246


  Die alte Frau spricht, doch ihre Lippen bewegen sich nicht. »Fremder, wie können Sie es wagen, in das private Schlafzimmer der Dame des Hauses einzudringen?!« fragt sie. Du stammelst eine Entschuldigung, aber sie will nichts hören. »Gehen Sie fort, Fremder, lassen Sie eine alte Frau in Frieden sterben!« Entsprichst du ihrem Wunsch (weiter bei 159) oder bittest du sie um Informationen über das Haus (weiter bei 170)?


  


  247


  Außerhalb des Arbeitszimmers liegen sich auf dem Flur zwei Türen gegenüber. Willst du die Tür zur Linken öffnen, geht es weiter bei 217. Versuchst du es lieber mit der rechten Tür, weiter bei 307. Du kannst aber auch weiter den Flur entlanggehen (weiter bei 316).


  


  248


  Du verläßt die Folterkammer und kannst nun weiter dem Flur folgen. Weiter bei 393.


  


  249


  Langsam und geräuschlos schleichst du auf die Vorhänge zu, die völlig bewegungslos herunterhängen. Du greifst nach der linken Hälfte und reißt den Vorhang auf. Dahinter ist nur ein von außen vergittertes Fenster, das vom Boden bis zur Decke reicht. Aber nichts und niemand ist hinter dem Vorhang versteckt. Dann greifst du nach der rechten Hälfte, doch bevor du sie zurückziehen kannst, werden die Ausbuchtungen, die du vorhin bemerkt hast, plötzlich lebendig (weiter bei 236).


  


  250


  Du gehst zu einem Porträt der »Herzogin von Brewster: 1777-1845«. Die alte Frau sieht mit ihrem eisigen Blick sehr streng aus, zweifellos eine Dame von Adel. Doch als du das Bild betrachtest, scheint ihre Gestalt zu verschwimmen. Du blinzelst und willst die Augen abwenden. Aber du kannst es nicht! In dem flimmernden Gesicht kannst du kleine Bewegungen wahrnehmen, und als dich das Porträt plötzlich anblickt, sperrst du vor Schreck den Mund auf. Hierfür mußt du dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Die Lippen der Frau bewegen sich, und du hörst sie sprechen: »Fremdling, Sie sind ohne Schuld an diesen verruchten Ort gekommen. Ich wollte, ich könnte Sie bitten zu fliehen. Aber leider ist das nicht möglich. In diesen Wänden leben das Böse und das Leiden, und nur wenn Sie es zerstören, können Sie entkommen. Aber das ist fast unmöglich. Doch ich kann Ihnen wenigstens folgendes sagen: ganz in der Nähe können Sie einen Verbündeten finden, der Ihnen vielleicht helfen kann. Dieser Mann trägt ein graues Gewand. Wenn es Ihnen gelingt, ihn zu finden, können Sie vielleicht gemeinsam das Haus von dem Bösen, das hier herrscht, befreien.« Mit diesen Worten hört das Flimmern auf. Du reibst dir die Augen und siehst erneut hin. Das Gemälde sieht wieder aus wie zuvor. Weiter bei 277.
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  251


  Auf der anderen Seite des Flures liegt noch eine Tür. Wenn du diese Tür öffnen willst, geht es weiter bei 97. Du kannst aber auch nach rechts gehen und dem Flur folgen (weiter bei 42).


  


  252


  Der Flur endet an einer kräftigen Holztür, auf deren Messingschild Shaitan steht. Rechts liegt der Mammon-Raum, links eine weitere Tür, die aber nicht beschriftet ist. Willst du eine dieser Türen öffnen? Du kannst


  


  - in den Shaitan-Raum gehen. Weiter bei 200


  - die Tür zum Mammon-Raum öffnen. Weiter bei 123


  - den unbeschrifteten Raum betreten. Weiter bei 15


  - umkehren und der Galerie folgen. Weiter bei 272


  


  253


  Wohl eine Viertelstunde lang untersuchst du jeden einzelnen Ziegel, aber ohne Erfolg; die Geheimtür bleibt geschlossen. Vielleicht läßt sie sich nur von der anderen Seite öffnen. Was nun? Willst du die Treppe hinaufsteigen und durch die Tür am oberen Ende gehen (weiter bei 293) oder dich in der Ecke, aus der die Fledermäuse kamen, etwas umsehen (weiter bei 165)?


  


  254


  Deine Angst nimmt zu, als die Türe aufgeht. Der Lärm hat die zwielichtigen Freunde des Grafen von Drömer angelockt. Vier in weiße Gewänder gekleidete Männer, alle mit Ziegenkopfmasken, betreten den Raum. Sie sind mit Messern und Holzknüppeln bewaffnet, und es wäre reiner Selbstmord, sich zu widersetzen. Sie packen dich an den Handgelenken, schleppen dich hinunter in die Keller und zerren dich dort in einen Raum mit vier Gefängniszellen. In dreien sind bereits Leute eingesperrt – doch die vierte ist leer. Damit der Graf sich später an deinen Qualen weiden kann, sperrt man dich dort hinein. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  255


  Du trittst aus der Vorratskammer in einen Flur. Links endet dieser an einer Tür, die in den Shaitan-Raum führt. Willst du hier hinein, geht es weiter bei 200. Schräg gegenüber ist der Mammon-Raum, den du betreten kannst, wenn du bei 123 weiterliest. Interessieren dich beide Räume nicht, gehst du durch die Vorratskammer zurück zur Galerie (weiter bei 233).


  


  256


  Mutig greifst du nach der Phiole, ziehst den Stöpsel heraus und nimmst einen Schluck. Du behältst die dicke und sirupartige Flüssigkeit noch eine Weile im Mund, um den Geschmack und die Wirkung zu prüfen. Ja, schmeckt gar nicht schlecht! Da nichts passiert, schluckst du den Trank hinunter und wartest mit angehaltenem Atem. Zunächst geschieht nichts. Vielleicht hat der Trank ja auch gar keine Wirkung. Doch als du dann zu den Schränken hinübergehst, bemerkst du es: jeder Schritt bedeutet eine Anstrengung; deine Füße sind schwer wie Blei, deine Bewegungen träge. Du hast Gift getrunken und verlierst dadurch 1 Gewandtheitspunkt und 3 Stärkepunkte. Weiter bei 385.


  


  257


  Als du den Gang hinuntergehst, überlegst du, was du nun am besten tun sollst. Auf der Galerie wendest du dich nach rechts. Links von dir gibt es zwei Türen. Bei der ersten steht Azazel auf dem Namensschild, die zweite ist mit Mephisto beschriftet. Willst du einen dieser Räume betreten? Du kannst in den Azazel-Raum gehen, wenn du bei 358 weiterliest, oder den Mephisto-Raum betreten, indem du bei 298 weiterliest. Du kannst aber auch beide links liegenlassen und bis zu der Ecke gehen, an der sich die Galerie nach rechts wendet (weiter bei 287).


  


  258


  »Entkommen?« heult er. »Du kannst nur entkommen, wenn es der Herr erlaubt. Aber du warst freundlich zu mir. Ja, sehr freundlich. Shekou wird dir helfen, diesem Haus zu entrinnen. Aber der Herr darf es nicht wissen. Du mußt mir versprechen, es nicht dem Herrn zu sagen!« Nachdem du es ihm versprochen hast, führt er dich hinaus auf die Galerie. Auf der anderen Seite führt eine Treppe ins Erdgeschoß hinunter. »Wenn du dort hinabgehst, kommst du zur Vordertür«, sagt er. »Es kann sein, daß der Herr abgeschlossen hat, aber ich glaube es nicht. Jetzt geh schnell!« Vorsichtig schleichst du auf die Treppe zu. Shekou ist nicht so schnell wie du und bleibt hinter dir zurück. Nach zwei Rechtswendungen stehst du auf der anderen Galerieseite, dem Erasmus-Raum gegenüber, und siehst dich nach dem Buckligen um. Er ist verschwunden! Du bist an mehreren Räumen vorbeigekommen, aber wo ist er? Ob er den Herrn gerade davon unterrichtet, wo du bist? Du mußt jetzt schnell handeln! Steigst du die Treppe hinab (weiter bei 132) oder willst du einen nahegelegenen Raum auf diesem Stockwerk betreten (weiter bei 282)?


  


  259


  Die Tür ist abgeschlossen. Du kannst die gegenüberliegende öffnen (weiter bei 118) oder den Flur zurückgehen (weiter bei 49).


  


  260


  Die Tür ist abgeschlossen. Da du den Raum nicht betreten kannst, drehst du um und gehst den Flur entlang. Auch hier ist auf der rechten Seite eine Türe. Willst du diesen Raum betreten (weiter bei 113) oder weiter den Flur entlanggehen (weiter bei 316)?


  


  261


  Du gehst in eine Ecke, aus der du alles beobachten kannst, und ruhst dich aus. Diese Pause tut dir so gut, daß du 4 Stärkepunkte gewinnst. Weiter bei 380.


  


  262


  Du steigst ins Bett und legst dich hin. Nichts stört die nächtliche Stille, doch als du dein Gewicht verlagerst, ertönt ein schwaches Klicken. Du mußt einen kleinen Haken gelöst haben, denn plötzlich wirst du mit dem Bett in die Höhe geschleudert. Wie ein riesiger Kiefer schnappt das Bett in die Wand und verschluckt dich. Nach dieser Aufwärtsbewegung fällst du ein paar Meter tief in einen pechschwarzen Schacht; das Bettzeug fliegt davon und du landest auf etwas Hartem. Dafür verlierst du 2 Stärkepunkte. Weiter bei 241.


  


  263


  Du drückst dich in eine Ecke und wartest ab. Langsam öffnet sich die Tür, und ein kleiner untersetzter Mann tritt ein. Sein Gesicht ist schmutzig und aufgedunsen, und sein Kopf scheint nicht auf dem Hals, sondern auf der Brust zu sitzen. Vorsichtig späht er in den Raum. Willst du vortreten und ihn begrüßen (weiter bei 367) oder aus deiner Ecke hervorspringen und ihn angreifen (weiter bei 56)?


  


  264


  Du hast dir sehr weh getan, raffst dich aber auf und siehst dich um. Es ist stockdunkel, nur am Ende eines langen Tunnels glimmt ein schwaches Licht. Vorsichtig gehst du den Tunnel hinunter, und als du in der Ferne Singen hörst, siehst du dich noch mehr vor. Während du näherkommst, wird dieser getragene monotone Gesang lauter. Bald kannst du erkennen, was hier vorgeht. Etwa vierzig Menschen sind um ein großes Feuer versammelt. Jenseits des Feuers steht ein Altar, auf dem eine an Händen und Füßen gefesselte junge Frau liegt. Da alle Sänger Ziegenkopfmasken tragen, kannst du ihre Gesichter nicht erkennen. In der Mitte vor dem Altar steht ein großer Mann in weiten Gewändern, dessen Maske rot gefärbt ist. Er hält einen scharfen Dolch in der Hand, offenbar, um die junge Frau zu opfern. Willst du zusehen, was jetzt geschieht (weiter bei 314), versuchen, einen Weg nach draußen zu finden (weiter bei 80) oder versuchen, die junge Frau zu befreien (weiter bei 328).


  


  265


  »Ich bitte aufrichtig um Verzeihung«, stammelt der Foltermeister. »Ich wußte nicht, daß du einer der Brüder bist. Wie kann ich das wieder gutmachen? Kann ich dir den Weg weisen?« Lehnst du seine Hilfe ab, kannst du jetzt den Raum verlassen (weiter bei 248). Willst du den Foltermeister fragen, wie du wieder nach oben gelangst, beschreibt er dir den Weg. Folgst du der Beschreibung, kommst du wieder ins Erdgeschoß (weiter bei 293).


  


  266


  Der finstere Mann entblößt mutig seine Brust und bittet dich, dein Messer hineinzustoßen, damit er nicht länger leiden muß. Wenn du ein Messer hast, kannst du seinem Wunsch nachkommen (weiter bei 182), du kannst dich aber auch weigern und lieber mit einem der anderen Gefangenen sprechen, weiter bei 143.


  


  267


  Die Tür öffnet sich weit, und du wirst hereingelassen. »Wir dachten, es wären schon alle da«, sagt der ältere Mann. »Dadurch wird das Ganze etwas knapp. Die anderen sind …« Er zögert, als er dir ins Gesicht blickt. Die beiden sehen sich an. »Äh, ja … Was hat dich aufgehalten?« Du fühlst dich in dieser Lage etwas unbehaglich und murmelst eine Entschuldigung, dein Auto habe eine Panne gehabt. »Dein Auto?« sagt der Mann gedehnt. »Welche Schande – ich hoffe, es ist nicht zu schlimm.« Bei ihrer Reaktion hast du das unangenehme Gefühl, etwas Falsches gesagt zu haben. Dann dämmert es dir, daß weit und breit kein Auto zu sehen ist, obwohl schon alle da sind, wenn man den beiden glauben kann. Du denkst verzweifelt darüber nach, was du sagen sollst, doch dabei entgeht dir, daß der jüngere sich hinter dich geschlichen hat. Er schlägt dich nieder. Du wirst ohnmächtig und verlierst 4 Stärkepunkte. Weiter bei 173.


  


  268


  »Ein Diener des Grafen?« fragt er. »Ich glaube dir nicht. Du siehst nicht aus, als wärest du ein Handlanger. Wer bist du?«Willst du zugeben, daß du gelogen hast (weiter bei 208) oder ärgerlich werden, auf deiner Geschichte beharren, ihn hochreißen und auf die Tür zustoßen (weiter bei 127)?


  


  269


  Der Wein ist trocken und leicht, offensichtlich ein sehr guter Jahrgang. Aber er hat einen sonderbaren Nachgeschmack, den du nicht einordnen kannst. Vielleicht ist ein kleiner Satz unten in der Karaffe? Nein, es schmeckt mehr nach … Aspirin! Zu spät erkennst du, daß man dir etwas in deinen Wein gemischt hat. Du willst aufstehen, aber die Wirkung setzt bereits ein. Du stolperst, schwankst und stürzt zu Boden. Dann verlierst du das Bewußtsein, und es geht weiter bei 173.


  


  270


  Du schleuderst den Knoblauch auf den Vampir und rennst auf die Tür zu. Kreischend versucht er, dem Knoblauch auszuweichen, während du die Tür aufreißt. Sie führt in einen Schrank – aber einen sehr ungewöhnlichen. Die Rückwand ist zur Seite geglitten und gibt den Weg in einen Geheimgang frei. Da sich der Vampir von seinem Schrecken langsam wieder erholt, beschließt du es zu wagen, trittst in den Gang und knallst die beiden Türen hinter dir zu. Weiter bei 102.


  


  271


  Du mußt also weiter mit ihm kämpfen. Wenn du gewinnst, kannst du entweder den Raum verlassen (weiter bei 378) oder den Tisch und die Kisten untersuchen (weiter bei 213).


  


  272


  Du folgst der Galerie, bis du an eine Tür gelangst, die den Namen Tuttivillus trägt. Du kannst versuchen, diese Tür zu öffnen, wenn du bei 155 weiterliest. Geradeaus vor dir endet die Galerie an einer getäfelten Wand, an der ein Flur nach links abbiegt. Um dem Flur um die Ecke zu folgen, lies weiter bei 175.


  


  273


  Sofort fällt dir wieder das Kästchen ein! Was ist in dem Kästchen, daß es eine solche Aufregung verursacht? Neugierig öffnest du es und findest einen goldenen Schlüssel darin. Willst du den Raum jetzt verlassen (weiter bei 131) oder durch den Spiegel steigen, um zu sehen, was dahinterliegt (weiter bei 160)?


  


  274


  Du ziehst den Stöpsel aus der Phiole und riechst daran. Ein scharfer beißender Geruch dringt dir in die Nase, und du mußt heftig niesen. Um den Geruch loszuwerden, wendest du den Kopf ab und drückst den Stöpsel wieder hinein. Zu spät siehst du das Zeichen, das in das Glas geritzt ist: ein Totenkopf und zwei gekreuzte Knochen. Todbringendes Gift arbeitet in deinem Körper. Dir wird schwindelig; der Raum beginnt, sich um dich zu drehen. Heftig keuchend stürzt du zu Boden. Kurz vor deinem Ende verlierst du das Bewußtsein. Aber vielleicht bist du auf diese Weise den Schrecken des Höllenhauses noch gnädig entkommen.


  


  275


  Du greifst nach der Schnur und ziehst daran. Aus den Tiefen des Hauses hörst du eine Glocke läuten. Gleich darauf geht das Licht hinter dem Seitenfenster aus. Weiter bei 357.


  


  276


  Mit den Fingerknöcheln klopfst du die Ziegelwand ab. Dein Herz schlägt schneller, als du tatsächlich eine hohle Stelle findest. Die abgeklopften Umrisse ergeben ungefähr die Form einer kleinen Tür. Willst du nach einem Griff suchen, um sie zu öffnen (weiter bei 253) oder versuchst du ein Losungswort (weiter bei 237)?


  


  277


  Schritte! Es kommt jemand! Der große Mann von vorhin tritt ein und hält die Tür für einen anderen großen Mann auf, der einen roten Hausmantel trägt. »Gestatten, Lord Kelnor, Graf von Drömer«, sagt der Butler steif. Der Graf gibt dir die Hand. Sein Griff ist kräftig und sein Blick durchdringend. Seine Lippen öffnen sich zu einem Lächeln. Du berichtest ihm von deiner mißlichen Lage, aber er wehrt ab: »Bitte, Sie sind nun einmal in diesen scheußlichen Sturm geraten. Setzen wir uns ans Feuer und sehen dort, ob wir Ihnen helfen können. Franklins, sag dem Koch, er soll für unseren Gast etwas zu essen vorbereiten.« Du protestierst, daß du keinerlei Unannehmlichkeiten bereiten willst, aber dein Gastgeber hört nicht auf dich und führt dich in ein Gesellschaftszimmer, in dem ein Feuer brennt. Du ziehst den Mantel aus und setzt dich. Das Feuer ist so mollig warm, daß du dich bald wieder behaglich fühlst. Franklins kehrt mit zwei Gläsern Brandy zurück. Willst du dich entspannen, deinen Brandy trinken und darum bitten, das Telefon benutzen zu dürfen (weiter bei 394) oder willst du abwarten, was dich der Graf fragt (weiter bei 111)?


  [image: ]


  


  278


  Wo willst du es nun versuchen? Bei der gegenüberliegenden Tür (weiter bei 342) oder willst du dich lieber nach einem anderen Weg umsehen, um aus diesem Korridor zu entkommen (weiter bei 60).


  


  279


  Du wendest dich ab, um wegzugehen, bleibst aber sofort wieder stehen, als du deutlich Schritte den Flur entlang auf dich zukommen hörst. Du mußt dich schnell entscheiden. Willst du der Frau doch in den Raum am Ende des Flurs folgen (weiter bei 73) oder abwarten, wer kommt (weiter bei 142)?


  


  280


  Wie viele Punkte hast du insgesamt bekommen? Sind es 12 oder mehr Punkte, geht es weiter bei 265. Wenn du dir 8-11 Punkte gutschreiben durftest, weiter bei 157. Hast du weniger als 8 Punkte, geht es weiter bei 176.


  


  281


  Du kannst dich entweder hinter die Tür stellen, um dich von dort aus auf jeden Eintretenden zu stürzen (weiter bei 369) oder versuchen, dich zu verstecken (weiter bei 203).


  


  282


  Du blickst über die Galerie und drehst dich dann um. Vor dir gibt es zwei unbeschriftete Türen. Willst du durch die linke Tür gehen, weiter bei 377. Trittst du lieber durch die rechte, geht es weiter bei 98. Möchtest du lieber weiter der Galerie folgen, weiter bei 374.


  


  283


  »Bevor ich Ihre Frage beantworte«, sagt sie, »müssen Sie mir eine beantworten – wie heiße ich?«Kennst du ihren Namen? Wenn ja, dann hast du dir einen Abschnitt aufgeschrieben, bei dem du für diesen Fall weiterlesen sollst. Kennst du ihren Namen nicht, wird sie dir unter keinen Umständen antworten, gleichgültig was du ihren Pflanzen antust. Du mußt den Raum verlassen. Weiter bei 159.


  


  284


  Der Bucklige fällt auf die Knie, als du ihn triffst. »Gnade! Bitte! Ich sag das Losungswort! Es heißt Pravemi! Ein Familienangehöriger des Grafen.« Du läßt von der elenden Kreatur ab. Shekou hetzt durch die Tür in der linken Wand und verschwindet. Willst du den Flur entlanggehen (weiter bei 393) oder ziehst du es vor, die Umgebung zu erkunden (weiter bei 166)?


  


  285


  Die Tür ist abgeschlossen. Du kannst entweder die gegenüberliegende Tür öffnen (weiter bei 353) oder den Flur zurückschleichen (weiter bei 108).


  


  286


  Andere Bücher befassen sich mit mittelalterlichen Porträts. Als du ein dickes Buch aus dem Regal ziehst, fällt das danebenstehende um und gibt den Blick auf einen kleinen Knopf an der Rückwand frei. Willst du auf den Knopf drücken? Wenn ja, geht es weiter bei 225. Anderenfalls kannst du dir das Buch ansehen, indem du bei 311 weiterliest.


  


  287


  Du gehst zu den beiden Türen in der Ecke der Galerie. Die linke ist mit Balthus bezeichnet, die vor dir trägt keinen Namen. Willst du den Balthus-Raum betreten, geht es weiter bei 299. Gehst du lieber durch die andere Tür, weiter bei 86. Läßt du die Türen unbeachtet und läufst die Galerie entlang, weiter bei 193.


  


  288


  Der Graf von Drömer stürzt tot zu Boden. Du seufzt vor Erleichterung auf; der schreckliche Herr des Hauses Drömer ist besiegt. Aber was ist mit Franklins? Muß auch der Butler getötet werden? Weiter bei 104.


  


  289


  Du verläßt den Schutz des überdachten Hauseinganges und gehst um das Haus herum. Es brennt tatsächlich ein Licht, das durch ein Fenster an der Rückseite des Hauses fällt. Willst du zu dem Fenster gehen und hindurchblicken (weiter bei 345) oder an der Wand entlang zu einem der anderen Fenster gehen, um vielleicht das Haus zu betreten, ohne daß es jemand bemerkt (weiter bei 137)?


  


  290


  Plötzlich rascheln die Vorhänge leicht; du richtest dich auf und blickst zum Fenster. Mit einer Gänsehaut siehst du, wie sich die Vorhänge öffnen und fast genauso schnell wieder schließen. Dann ist alles wieder ruhig. Langsam und vorsichtig gehst du zum Fenster und greifst in die Vorhänge. Aber es sind wirklich ganz normale Vorhänge – Ungewöhnliches ist nicht zu bemerken. Du mußt dir für den Schreck 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Willst du nun den Raum verlassen (weiter bei 2) oder willst du doch die geheimnisvollen Vorhänge näher untersuchen (weiter bei 150)?


  


  291


  Von dem mittleren Sessel kannst du nur die hohe Rückenlehne sehen – der Sitz ist dem Feuer zugekehrt. Eine Gestalt – ein großer blasser Mann mit pechschwarzem Haar – erhebt sich und wendet sich dir zu. Er trägt einen langen schwarzen Umhang, der durch eine goldene Schnalle am Hals geschlossen wird. »Ja«, sagt er, »so weit sind Sie gegen die Bewohner dieses Hauses ganz gut durchgekommen. Aber ich glaube, Sie werden erkennen, daß Ihre Glückssträhne zu Ende ist. Treten Sie vor, damit ich Sie sehen kann.« Willst du wie befohlen vortreten (weiter bei 326) oder dich auf einen Kampf vorbereiten (weiter bei 228)?


  


  292


  Du gießt eine Kleinigkeit der dunkelbraunen Flüssigkeit in eines der Gläser und hältst es gegen das Licht. Da es nicht gefährlich aussieht, nimmst du einen Schluck. Köstlich! Der Brandy wärmt dich von innen heraus, als er die Kehle hinabrinnt. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Auf einem Regal in der Ecke erblickst du eine Reiseflasche, in der du etwas Brandy mitnehmen kannst. Dann schaust du dich im Raum um. Willst du das Eckregal, auf dem du die Reiseflasche gefunden hast, untersuchen (weiter bei 192) oder lieber den Kamin und den Kaminsims (weiter bei 303), oder ziehst du es vor, dieses Gesellschaftszimmer zu verlassen (weiter bei 218)?


  


  293


  Oben angelangt, öffnest du die Tür. Vor dir liegt eine weitere, und auch rechts endet der Flur an einer Tür. Willst du die gegenüberliegende (weiter bei 113) oder die rechte Tür öffnen (weiter bei 260) oder dich nach links in einen Hauptgang wenden (weiter bei 316)?


  


  294


  Die Tür ist abgeschlossen. Wenn du Schlüssel dabeihast, kannst du versuchen, damit die Tür zu öffnen. Hast du einen goldenen Schlüssel bei dir? Wenn ja, kannst du ihn ausprobieren, indem du bei 10 weiterliest. Wenn nicht, geht es weiter bei 204.


  


  295


  »Geheimräume?« lacht sie. »Nun ja, dieses Haus ist geradezu durchlöchert von Geheimgängen und Geheimräumen. Die meisten liegen im Keller, doch gibt es geheime Verbindungsgänge zu den oberen Stockwerken. Einen Raum jedoch schützt der Herr mit äußerster Vorsicht und List, denn diesem Versteck vertraut er am meisten. Man kann es nur vom Keller aus erreichen, irgendwo unter der Treppe liegt die Geheimtür. Außerdem braucht man ein Losungswort. Das alte wußte ich, aber es wurde neulich geändert. Shekou dürfte das neue wissen…« Die Frau schließt die Augen, als ob die Unterhaltung sie zu sehr angestrengt hätte. Du wendest dich ab und denkst über das nach, was sie dir gesagt hat. Wenn du an der Stelle bist, an der sich die genannte Geheimtür befindet (unter der Kellertreppe), kannst du versuchen, sie zu finden, indem du 10 von der Abschnittsnummer abziehst, bei der du zu diesem Zeitpunkt bist, und bei diesem neuen Abschnitt weiterliest. Es wird bei diesem Abschnitt dann keinen weiteren Hinweis mehr geben. Aber zuerst mußt du das Losungswort finden. Du verläßt den Raum und liest weiter bei 159.


  


  296


  Der Schlüssel paßt; du öffnest die Tür und betrittst den Speisesaal. Der lange Tisch ist mit glänzendem Silber für zwei Personen gedeckt. Ein mit brennenden Kerzen besetzter funkelnder Lüster erhellt den Raum. Rote Samttapeten bedecken die Wände. Eine ganze Seite wird von schweren Vorhängen eingenommen, die von der Decke bis zum Boden reichen. Du bist auf einen Kampf vorbereitet. Neben den Vorhängen hängt eine Schnur herab. Wenn du willst, kannst du daran ziehen, um nach dem Butler zu klingeln (weiter bei 318). Ansonsten siehst du dich im Raum nach Fallen um (weiter bei 185).


  


  297


  Schreibe dir die jeweiligen Punkte für die folgenden Wörter gut:


  


  Mammon: 3 Punkte


  Mann in Weiß: 2 Punkte


  Mordana: 5 Punkte


  Mann in Grau: 2 Punkte


  


  Für jede andere Wahl bekommst du keinen Punkt. Weiter bei 141.


  


  298


  Du drehst den Knauf, aber die Tür öffnet sich nur ein kleines Stück; sie wird von irgend etwas festgehalten. Hast du vor, die Tür einzurennen (weiter bei 390) oder läßt du es sein und gehst lieber weiter die Galerie entlang (weiter bei 287)?


  


  299


  Der Raum ist leer. Die Tapeten haben Nadelstreifen. In der Mitte einer Wand befindet sich ein Kamin, und auf dem Kaminsims steht ein kleines Holzkästchen. Vor einer anderen Wand sind Vorhänge zusammengezogen, aber sie hängen nicht glatt herunter, sondern bauschen sich unnatürlich aus. Willst du


  


  - die Vorhänge untersuchen? Weiter bei 249


  - das Kästchen auf dem Kaminsims öffnen? Weiter bei 197


  - den Raum verlassen? Weiter bei 152


  


  300


  »Ha!« schnaubt er und kommt dabei immer näher, während du zum Fenster zurückweichst. »Nun gut. Wenn du wirklich keiner von der Bruderschaft des Herrn bist, mache das Kreuzzeichen!« Ein wenig gefährliches Ansinnen! Du berührst deine Stirn, die Brust, dann die beiden Schultern und siehst ihn erwartungsvoll wieder an. Er reißt die Augen auf. »Ist das möglich?!« ruft er aus. »Du … äh … Sie sind wirklich ein Außenstehender! Oh, mein Freund, wie können Sie mir meinen unentschuldbaren Angriff verzeihen? Aber woher sollte ich es wissen? Kein Gefolgsmann des Herrn würde sich bekreuzigen!« Du nimmst seine Entschuldigung an und fragst ihn, ob er dir helfen kann. Willst du ihn fragen, wie man aus dem Haus entkommen kann (weiter bei 75) oder wie du den Herrn töten kannst (weiter bei 105)?


  


  301


  Auch wenn du ihren Führer besiegt hast, kannst du dir die anderen drei Männer nicht vom Leib halten, die dich umringen und gefangennehmen. Einer rennt fort, um den Zellenschlüssel zu holen. Als er zurückkehrt, wirst du in die vierte Zelle gesperrt. Dein Abenteuer endet hier …


  


  302


  Du springst auf den Buckligen los und greifst ihn an:


  


  Buckliger: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du ihn besiegst, kannst du entweder auf die Treppe zugehen (weiter bei 393) oder den Keller untersuchen (weiter bei 166).


  


  303


  Auf dem mit kunstvollen Schnitzereien versehenen hölzernen Kaminsims steht eine hübsche kleine Standuhr. Hinter der Uhr stecken einige Briefe. Als du nach ihnen greifst, berührst du mit dem Ärmel eine der in den Kaminsims geschnitzten Figuren. Sie bewegt sich! Und als du dich hinabbeugst, um sie näher zu untersuchen, erkennst du ein kleines dämonisches Gesicht, das man zur Seite schieben kann. Willst du sehen, was hinter dem Gesicht liegt (weiter bei 85) oder willst du dich lieber mit den Briefen befassen (weiter bei 364)?


  


  304


  Besonders drei Porträts erwecken dein Interesse. Welches willst du näher betrachten: eine wunderschöne junge Frau, die ein Diadem trägt (weiter bei 151), einen stattlichen Herrn in mittlerem Alter mit einer Lesebrille (weiter bei 37) oder eine ältliche Frau mit grauem Haar und kaltem Gesichtsausdruck (weiter bei 250)?


  


  305


  Die Tür ist von außen verriegelt. Nachdem du den Riegel zurückgeschoben hast, öffnest du die Tür und schaust vorsichtig in den Raum. Die Wände sind kahl, und der Raum ist nur notdürftig mit einem Tisch und einem Stuhl eingerichtet. In einer Ecke sitzt ein Mann mit einem weißen Gewand und schläft. Als du die Tür weiter öffnest, schreckt er aus dem Schlaf hoch. »Oh, hallo!« sagt er. »Ich nehme an, du bist meinetwegen gekommen, stimmt’s?« Willst du »Ja« (weiter bei 127) oder »Nein« sagen (weiter bei 153)?


  


  306


  Die Hintertür ist abgeschlossen. Hier kannst du nicht ins Haus gelangen. Wenn du willst, kannst du an die Tür klopfen, um so die beiden Männer, die drinnen miteinander gesprochen haben, auf dich aufmerksam zu machen. In diesem Fall mußt du dein Glück versuchen. Wenn du Glück hast, hören sie dich und kommen, um nachzusehen (weiter bei 190). Hast du Pech, hören sie dich nicht. Willst du nicht an die Tür klopfen oder hattest du Pech, bist du gezwungen, zurück zur Vordertür zu gehen und entweder anzuklopfen (weiter bei 357) oder am Klingelzug zu ziehen (weiter bei 275).


  


  307


  Du drehst den Knauf. Die Tür ist nicht abgeschlossen und läßt sich öffnen. Aber als du Stimmen hörst, bist du sofort auf der Hut. Langsam und vorsichtig machst du die Tür so weit auf, daß du durch einen Spalt in den Raum sehen kannst – anscheinend ist es ein elegantes Zimmer mit Parkettfußboden und einem riesigen Spiegel, der vom Boden bis zur Decke reicht. In diesem Spiegel kannst du den Rest des Zimmers erkennen. An der dem Spiegel gegenüberliegenden Wand zeigt ein großes Wandgemälde eine Landschaftsszenerie. Außer einem Tisch und einigen Stühlen in der Mitte ist der Raum leer. Aber wer spricht? Zweifellos kommen die Stimmen aus diesem Raum. Das ist alles recht unheimlich, und deshalb beschließt du, dieses Zimmer lieber nicht zu betreten, als eine Stimme fragt: »Wer ist da an der Tür?« Willst du durch die gegenüberliegende Tür treten (weiter bei 217) oder schnell den Flur hinunterrennen (weiter bei 316)?


  


  308


  »Die Leute?« fragt er. »Ach ja, die Leute. Natürlich. Heute nacht ist die Nacht. Da sind viele Leute hier. Der Herr hat etwas Besonderes vor heute nacht, und seine Freunde sind hier. Alle Freunde des Herrn. Das heißt, alle außer dem in Grau. Er hat das Vertrauen des Herrn mißbraucht und wird bestraft. Ja, bestraft, bevor die Nacht vorüber ist. Der Herr hat ihn in den Asmodeus-Raum gesteckt – und er hat mir versprochen, daß ich zusehen darf. Aber du hast nichts zu fürchten, wenn du ein Freund des Herrn bist. Du bist doch ein Freund des Herrn, oder? Vielleicht läßt er dich auch zusehen.« Der Bucklige kichert fröhlich. Mehr ist aus ihm nicht herauszuholen. Daher verläßt du den Raum und schließt ihn ein. Weiter bei 350.


  


  309


  Der Speisesaal sieht prachtvoll und beeindruckend aus. Ein langer Tisch, an dem zwei schwere Stühle stehen, ist mit glänzendem Silber gedeckt. Rote Samttapeten bedecken die Wände, und der Raum wird von einem funkelnden silbernen Hängelüster erhellt, der verschwenderisch mit brennenden Kerzen bestückt ist. Du nimmst Platz, und der Butler stellt sich hinter dich, um dir Wein einzuschenken. Nimmst du Weißwein (weiter bei 269) oder Rotwein (weiter bei 395)?


  


  310


  Wenn du nach Geheimtüren suchen willst, geht es weiter bei 276. Anderenfalls kehre zum letzten Abschnitt zurück und wähle erneut.


  


  311


  Das Buch enthält vor allem Porträts von Adligen, die vor mehreren Jahrhunderten gemalt wurden. Zweifellos ist es ein Vermögen wert. Wenn du willst, kannst du es mitnehmen. Dann verläßt du das Arbeitszimmer, indem du bei 54 weiterliest.


  


  312


  Du betrittst den Raum und siehst dich neugierig, aber vorsichtig um. Anscheinend ist dies ein selten benutzter Abstellraum. Weiße Laken bedecken die Möbel und mehrere wuchtige eckige Gebilde, die vielleicht Truhen sein könnten. Willst du hier ausruhen (weiter bei 261) oder nachsehen, was unter den Laken verborgen ist (weiter bei 167)?


  


  313


  Der Mann zögert und beäugt dich mißtrauisch. Als du ihm erklärst, daß du ihm nichts tun willst und lediglich nach einem Weg aus dem Haus suchst, schreit er: »Narr! Erwartest du, daß ich deine einfallslosen Lügen glaube? Du bist einer von ihnen! Aber ich werde mich nicht ohne einen Kampf fügen, wenn sie mich bestrafen wollen.« Mit diesen Worten kommt er auf dich zu. Willst du


  


  - versuchen, ihn davon zu überzeugen, daß du keiner von ihnen bist? Weiter bei 34


  - ihn fragen, wie du ihm beweisen kannst, daß er sich irrt? Weiter bei 300


  - ihn schnell anspringen, um den ersten Schlag zu landen? Weiter bei 271


  


  314


  Jetzt reichen sich die Teufelsanbeter die Hände und umschreiten feierlich den Altar. Ihr Gesang schwillt an, und die Spannung wird fast unerträglich, als der Priester – den Dolch in der Hand – weit ausholt. Mit einem gellenden Schrei sticht er plötzlich auf sein wehrloses Opfer ein. Das ist zu viel für dich. Schaudernd wendest du dich ab – und bemerkst plötzlich einen weiteren Flur, der aus dem Raum herausführt. Du blickst wieder zu den Teufelsanbetern hinüber, aber sie sind so damit beschäftigt, sich mit dem Blut des armen Opfers zu besudeln, daß sie anscheinend nichts anderes wahrnehmen. Die Gelegenheit scheint günstig zu sein, und du gehst vorsichtig auf den Gang zu. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 129. Hast du Pech, weiter bei 187.


  


  315


  »Ist gut, Orville, das reicht fürs erste!« sagt der Foltermeister. Er wendet sich dir zu. Konntest du ihn überzeugen? In den nächsten fünf Abschnitten sind die Antworten aufgelistet, die der Foltermeister erwartet hätte. Jede ist eine bestimmte Punktzahl wert. Hast du eines dieser Wörter gewählt, schreibst du dir die jeweiligen Punkte dafür gut. Hast du alle fünf Abschnitte hinter dir und konntest genug Punkte sammeln, hast du den Foltermeister überzeugt. Weiter bei 235.


  


  316


  Kurz bevor der Flur an einer Wand endet, liegen sich zwei Türen gegenüber. Willst du die linke (weiter bei 205) oder die rechte Tür öffnen (weiter bei 118)?


  


  317


  Sobald du deine Fesseln durchschnitten hast, massierst du deine Handgelenke, um die Blutzirkulation anzuregen. Dann gehst du zur Tür und drehst den Knauf. Sie ist nicht abgeschlossen! Vorsichtig öffnest du sie einen Spalt und blickst hinaus. Der Raum liegt im ersten Stockwerk. Ihm gegenüber begrenzt eine Ballustrade eine Galerie, über die hinweg du unter dir die Eingangshalle sehen kannst. Links in der Ecke der Galerie, die dort nach rechts abbiegt, sind zwei Türen. Um dorthin zu gehen, lies weiter bei 287. Nach rechts hinüber führt die Galerie an einer weiteren Tür vorbei und dann nach links. Wenn du dorthin gehen willst, weiter bei 33.


  


  318


  Kurze Zeit später betritt Franklins, der Butler, den Speisesaal. Er ist bestürzt, dich zu sehen. Du verlangst, den Herrn des Hauses zu sprechen, und er verschwindet wieder, um deine Bitte weiterzuleiten. Zehn Minuten später stürmt der Graf von Drömer ärgerlich in den Raum, dicht gefolgt von Franklins. Von der anderen Seite des Tisches aus beobachten sie dich vorsichtig. »Warum werde ich mitten in der Nacht gestört?« will er wissen. Aufgebracht schleuderst du ihm entgegen, daß du von den schrecklichen Dingen weißt, die in diesem Haus passieren und daß du entschlossen bist, dem ein Ende zu setzen. Die beiden schauen einander an, nicken und blicken wieder zu dir. Dann trennen sie sich und kommen um den Tisch herum auf dich zu, der Graf von links und sein Butler von rechts. Du mußt dich schnell entscheiden, wen du zuerst angreifst. Kämpfst du erst gegen den Grafen, geht es weiter bei 30. Greifst du zunächst Franklins an, weiter bei 351.


  [image: ]


  


  319


  Der Butler bringt eine Platte mit Käse und eine Kanne dampfenden Kaffee herein. Er schneidet ein Stück Käse ab und schenkt den Kaffee in eine Porzellantasse. Dann setzt ihr die Unterhaltung fort. Weiter bei 74.


  


  320


  Du suchst unter den Stufen Schutz und wehrst die Fledermäuse mit den Händen ab. Sobald sie erkennen, daß sie so nicht an dich herankommen, flattern sie in die Ecke zurück, aus der sie gekommen sind. Als alles wieder ruhig ist, kannst du dir deinen nächsten Schritt überlegen. Willst du die Treppe hinaufsteigen und die Tür oben öffnen (weiter bei 293), oder willst du bleiben, um das Zimmer der Fledermäuse genauer zu untersuchen (weiter bei 330)?


  


  321


  »Bevor ich Ihre Frage beantworte«, sagt sie, »müssen Sie mir eine beantworten – wie heiße ich?«Kennst du ihren Namen? Wenn ja, dann hast du dir einen Abschnitt aufgeschrieben, bei dem du in diesem Fall weiterlesen sollst. Kennst du ihren Namen nicht, wird sie dir unter keinen Umständen antworten, gleichgültig, was du ihren Pflanzen antust. Du mußt den Raum verlassen. Weiter bei 159.


  


  322


  Das Mädchen ist völlig außer sich. Es war als Bezirkskrankenschwester auf dem Weg zu einem Kranken. Als sie hier ans Haus kam, klopfte sie an, wurde hereingebeten und dann gefangengenommen. Sie fleht dich inständig um Hilfe an, und ihre Stimme erhebt sich zu einem hysterischen Schreien. Aber was kannst du tun? Die Zellenschlüssel sind nirgendwo zu sehen. Allmählich befürchtest du, daß die Hausbewohner durch ihre Hysterie aufmerksam werden, und versuchst, sie zu beruhigen. Willst du nun mit einem der anderen sprechen (weiter bei 143) oder den Raum schnell verlassen (weiter bei 91)?


  


  323


  Die Tür ist abgeschlossen. Knauf und Schloß werden von einer verzierten Metallplatte umgeben. Hast du einen gußeisernen Schlüssel dabei? Wenn ja, ziehe die Zahl auf dem Schlüssel von der Nummer dieses Abschnittes ab und lies bei diesem errechneten Abschnitt weiter. Du kannst aber auch die gegenüberliegende Tür öffnen – aber beeil dich, denn es sind Schritte zu hören, die den Flur entlang näherkommen. Weiter bei 118.


  


  324


  An der Unterseite des Tisches ist etwas wie ein geschlossenes Kästchen zu spüren, und das macht dich neugierig und mißtrauisch. Daher klopfst du es ab; es hört sich hohl an, so daß du sofort an ein Geheimfach denkst. Als du mit den Fingern unter der Tischplatte entlangfährst, findest du tatsächlich einen kleinen Haken, und als du ihn löst, gleitet eine Geheimschublade auf, in der ein Lederkästchen liegt. Moment mal! Was ist das für ein Geräusch? Draußen nähern sich Schritte! Du mußt dich schnell verstecken. Wenn du das Kästchen mitnehmen willst, geht es weiter bei 147. Läßt du es, wo es ist, weiter bei 100. In beiden Fällen schließt du schnell das Geheimfach.


  


  325


  »Was hier vorgeht?« fragt er. »Das weißt du doch genau. Bist du nicht deshalb hier? Heute nacht soll Bruder Isaacson den Segen des Herrn erhalten.« Dein erstaunter, fragender Blick überrascht den Buckligen. Er merkt, daß er etwas Falsches gesagt hat. »Du bist kein Freund des Herrn, oder? Verflucht soll ich sein! Ich hätte es merken müssen!« stöhnt er. »Der Herr wird mich dafür bestrafen. Ich muß ihn warnen!« Er humpelt zur Tür, um zu fliehen, aber du bist schneller. Du versetzt ihm einen Stoß, rennst aus dem Raum und schließt den Buckligen ein. Weiter bei 350.


  


  326


  Der große Mann nimmt seinen Umhang von den Schultern und hält ihn weit ausgebreitet vor sich. Er sieht dich bezwingend an, und seine schwarzen Pupillen scheinen dich zu durchbohren. In panischer Angst versuchst du, seinem Blick auszuweichen, aber es ist zwecklos. Seine Augen zwingen dich unter seinen Willen. Er hüllt dich in seinen Umhang, und das letzte, was du noch wahrnimmst, ist ein schmerzhaftes Stechen, als sich seine Zähne in deinen Hals bohren.


  


  327


  Du gehst zur Hintertür und greifst nach dem Knauf. Er läßt sich drehen, aber die Tür öffnet sich nicht. Sie ist abgeschlossen, und der Schlüssel ist nirgendwo zu entdecken – oder etwa doch? Willst du nach dem Schlüsselbund auf dem Herd greifen (weiter bei 148) oder es mit der anderen Tür versuchen (weiter bei 126)?


  


  328


  Mit einem lauten Kriegsschrei springst du zwischen die Teufelsanbeter. Hoffnungsvoll sieht dich die junge Frau an. Daß du den Mut aufbringst, sie befreien zu wollen, ist zwar höchst lobenswert, aber auch unglaublich dumm. Denn wie kannst du hoffen, gegen 40 Gegner etwas ausrichten zu können? Sie umringen und ergreifen dich, dann schneidet dir der Priester mit seinem Messer die Kehle durch. Du hast den Tod verdient!


  


  329


  Nachdem du den Belial-Raum verlassen hast, gibt es für dich zwei Möglichkeiten. Willst du den Abaddon-Raum gegenüber betreten (weiter bei 335) oder nun lieber zur Treppe gehen und hinunterschleichen (weiter bei 132)?


  


  330


  Wo willst du nachsehen:


  


  - In der Ecke, aus der die Fledermäuse kamen? Weiter bei 165


  - Entlang der Rückwand? Weiter bei 356


  - Unter den Stufen? Weiter bei 61


  


  331


  Obwohl du gegen die Kraft ankämpfst, die dich zu dem Buch hinzieht, kommst du nicht dagegen an. Allmählich wird dein Wille überwältigt. Als du zusammenbrichst, wird dein Geist aus deinem Körper in das Auge gesogen. Wie all die anderen Opfer mit schwachem Willen, die schon von dem Buch beherrscht werden, wirst auch du zu einem ewigen Leben der Qual verdammt, gefangen in der Pupille des hypnotischen Auges.


  


  332


  Am Ende des Flurs befindet sich eine starke Holztür. Während du dir noch überlegst, ob du diesen Raum betreten sollst oder nicht, schreckt dich ein Geräusch auf. Du fährst herum, siehst aber nur einen Wandbehang, der sich im Luftzug leicht bewegt. Es gibt nichts, wovor man sich fürchten müßte. Als du dich jedoch wieder umdrehst, erblickst du zu deiner großen Überraschung eine vage weiße Gestalt, die vor dir aufgetaucht ist! Diese Gestalt einer jungen Frau, etwa Anfang 20, mit langem wehendem Haar trägt ein weißes Brautkleid, das schon einmal bessere Tage gesehen hat: es ist zerrissen und zerfetzt. »Oh, Gott sei Dank, daß ich Sie noch rechtzeitig gefunden habe!« sagt sie. »Ich muß sofort mit Ihnen sprechen. Kommen Sie, gehen wir in diesen Raum!« Willst du ihr in den Raum folgen (weiter bei 73) oder argwöhnst du eine Falle und kehrst lieber um (weiter bei 279)? Wofür du dich auch entscheidest, du mußt dir für diese Begegnung 1 Furchtpunkt addieren.
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  333


  Orville hat jetzt den Bogen raus und findet Gefallen an dem Spiel. »M« ist der nächste Buchstabe. Schreibe sofort ein Wort mit diesem Anfangsbuchstaben auf oder ziehe dir 1 Stärkepunkt ab. Weiter geht es bei 76.


  


  334


  Dein kalter Blick verängstigt den Mann. »Ich sehe, du bist wirklich einer der treuen Freunde des Herrn«, wimmert er. »Ich, äh … ich habe das lediglich vorgeschlagen, um sicherzugehen, daß ich mit einem ehrenhaften Menschen rede. Ich nehme an, meine Zeit ist gekommen, nicht wahr?« Er sieht dich herzerweichend an und fällt auf die Knie. Wieder starrst du ihn nur schweigend an. Plötzlich reagiert er! Bevor du ihn daran hindern kannst, zieht er einen kurzen Dolch aus seinem Gewand und stößt ihn sich mit beiden Händen in den Leib! Schaudernd siehst du zu, wie der Mann mit dem Gesicht nach unten zu Boden stürzt. Jegliches Wissen, das du ihm vielleicht hättest entlocken können, ist nun verloren. Du fluchst vor dich hin und verläßt den Raum. Weiter bei 278.


  


  335


  Du betrittst ein Schlafzimmer, das nur schwach von einer einzigen Kerze erhellt wird, die neben dem Bett brennt. Ein drückender Modergeruch hängt in der Luft, wahrscheinlich kommt er von all den Pflanzen, die in Blumentöpfen auf dem Kaminsims, dem Nachttisch, der Frisierkommode und den Regalen stehen. Wer auch immer diesen Raum bewohnt, er ist mit Sicherheit ein Pflanzennarr! Aber plötzlich fällt dir noch etwas auf, und du bleibst stehen. In dem Bett schläft eine alte Frau! Anscheinend hat sie dein Kommen nicht gehört, denn seit du den Raum betreten hast, hat sie sich nicht bewegt. Willst du sie in Frieden lassen und wieder gehen (weiter bei 159), zu ihr gehen und sie aufwecken (weiter bei 139) oder auf sie losspringen und sie angreifen, bevor sie aufwacht (weiter bei 354)?


  


  336


  In einer Ecke kannst du den Butler stellen. Kämpfe mit ihm, aber du darfst dir 3 Punkte zu deiner Gewandtheitspunktzahl hinzuzählen, wenn du den Kris benutzt.


  


  Franklins: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Sobald du Franklins die erste Wunde zufügst, geht es weiter bei 181.


  


  337


  Du gehst zum Kaminsims und betrachtest das wertlose Zeug, das darauf herumliegt. Ein paar lackierte Kästchen und ein Bilderrahmen (ohne Bild) flankieren einen großen Blumentopf, in dem eine breitblättrige Pflanze wächst. In dem Kamin darunter liegt zerknülltes Papier, darüber einige Brocken Kohle – alles schon vorbereitet, um ein Feuer zu entzünden. Aber noch etwas liegt im Kamin, und zwar eine Schwarzweißphotographie, die auf die Kohlen geworfen wurde. Willst du dir den Inhalt der Kästchen ansehen (weiter bei 242) oder die Photographie nehmen und sie betrachten (weiter bei 199)?


  


  338


  Der Nachttisch interessiert dich besonders, vor allem das Silbertablett. Darauf liegt nämlich eine Kleinigkeit zu essen: Brot, Marmelade und Tee. Vorsichtig untersuchst du den Imbiß, findest aber nichts daran auszusetzen – er ist wohl ungefährlich und kann gegessen werden. Deshalb setzt du dich aufs Bett und bedienst dich. Einfach köstlich! Durch diese Mahlzeit gewinnst du 4 Stärkepunkte und 1 Glückspunkt. Sobald du fertig bist, verläßt du den Raum. Weiter geht es bei 243.


  


  339


  Du stehst vor zwei Türen, die beide ein Namensschild tragen. Direkt vor dir ist der Asmodeus-Raum, den du betreten kannst, wenn du bei 154 weiterliest. Rechts davon liegt der Eblis-Raum, in den du gehen kannst, wenn du bei 125 weiterliest. Natürlich kannst du auch dem Flur folgen, bis er nach links abbiegt (weiter bei 252).


  


  340


  Du tastest am Boden herum, findest aber nichts als Erde und Stroh. Ein Schlurfen an der Tür erinnert dich daran, daß jemand kommt. Weiter bei 263.


  


  341


  Am Ende der Werkbank steht ein Gestell mit vier Glasphiolen, und jede enthält eine Flüssigkeit. Es sieht so aus, als ob jemand ein Experiment durchgeführt hätte. Wagst du es, einen Schluck aus einer der Phiolen zu nehmen? Wenn ja, welche wählst du:


  


  - Grün? Weiter bei 149


  - Rot? Weiter bei 274


  - Farblos? Weiter bei 256


  - Gelb? Weiter bei 161


  


  Erscheint es dir doch ein bißchen zu gefährlich, kannst du statt dessen die Schubladen (weiter bei 81) oder die Schränke durchsuchen (weiter bei 371).


  


  342


  Die Tür ist nicht abgeschlossen, aber da du von drinnen Scharren und Kläffen vernimmst, erscheint es dir geraten, vorsichtig zu sein. Willst du das Zimmer lieber nicht betreten, sondern den Gang untersuchen, in dem du bist (weiter bei 60), oder reißt du die Tür auf und betrittst mutig den Raum (weiter bei 14)?


  


  343


  Gegen die Fledermäuse kämpfst du wie gegen einen einzelnen Gegner:


  


  Fledermäuse: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Siegst du, kannst du die Treppe hinaufsteigen und die Tür oben öffnen (weiter bei 293). Willst du dich lieber in dem Fledermauszimmer näher umsehen, weiter bei 330.


  


  344


  Die Tür ist fest verschlossen. Wer immer darin ist, er möchte nicht gestört werden. Willst du nun die Tür auf der rechten Seite öffnen (weiter bei 209) oder weitergehen (weiter bei 91)?


  


  345


  Das erleuchtete Fenster liegt neben einer Hintertür, die in die Küche führt. Stimmen dringen aus der Küche zu dir, aber die Leute stehen wohl an der Außenwand, denn du kannst sie nicht sehen. Angestrengt versuchst du, dem Gespräch zu folgen. In der Küche scheinen sich zwei Männer aufzuhalten, die sich angeregt unterhalten. »… Herr ist bald fertig. Ich werde allmählich aufgeregt. Bisher war ich noch nie bei einer. Meinst du wirklich, wir können einen beschwören?«Die Stimme eines anderen Mannes, die sich beherrschter anhört, antwortet: »Du weißt, ich habe so meine Bedenken bei der ganzen Angelegenheit. Sie ist so jung und kam in ihrer ganzen Unschuld hierher. Ich weiß es einfach nicht.« Die beiden Männer gehen jetzt in die Mitte der Küche, so daß du sie sehen kannst. Beide tragen weiße Gewänder. Einer ist ein ganzes Stück jünger als der andere. Willst du an die Tür klopfen, damit sie dich hineinlassen (weiter bei 207) oder noch warten und ein bißchen weiterlauschen (weiter bei 68)?


  [image: ]


  


  346


  Wie hast du dir vorgestellt zu fliehen? Auf jeden Fall mußt du den Flur zurück und nach rechts abbiegen. Aber willst du ganz vorsichtig weitergehen, um dich beim geringsten Geräusch in einem der Räume zu verstecken, an denen du vorbeikommst (weiter bei 257), oder willst du zur Treppe hetzen und nach unten rennen (weiter bei 132)?


  


  347


  Der Bucklige hat nun lange genug mit dir geplaudert und schickt sich an, durch die Tür zur Linken zu gehen. Er deutet den Gang hinunter und sagt: »Geh hier entlang bis zur Treppe.« Weiter bei 91.


  


  348


  Mit Müh und Not kannst du dich aus den Kissen befreien. Noch nach Luft ringend springst du aus dem Bett. War das lediglich Einbildung oder versuchte das Bettzeug wirklich, dich zu ersticken? Auf jeden Fall scheinst du in diesem Raum nicht willkommen zu sein. Du kleidest dich an und gehst hinaus auf die Galerie. Weiter bei 121.


  


  349


  Du wartest, bis es im Salon wieder ruhig ist und steigst dann vorsichtig durch den Spiegel in den Raum. Die Luft ist rein. Du gehst zur Tür und verläßt das Zimmer. Weiter bei 131.


  


  350


  Du befindest dich auf einer Galerie, von der aus du die Eingangshalle überblicken kannst. Rechts endet die Galerie an einer Tür. Links führt sie an einigen Türen vorbei und wendet sich dann nach rechts. Willst du nach rechts gehen (weiter bei 332) oder möchtest du der Galerie nach links folgen (weiter bei 257)?


  


  351


  Du wendest dich dem Butler zu. Er zögert und weicht einen Schritt zurück, du folgst ihm! Franklins zieht sich hinter den Tisch zurück. »Franklins!« schreit der Graf. »Mach schon, Mann! Los, greif an!« Der Butler ist unschlüssig. Willst du ihn weiter verfolgen (weiter bei 336) oder läßt du den feigen Butler einstweilen in Ruhe und nimmst dir den Grafen vor (weiter bei 30)?


  


  352


  »Den nächsten Buchstaben, Orville!« ruft der Foltermeister. Orville denkt nach und sagt: »A«. Schreibe sofort deine Antwort auf oder ziehe dir 1 Stärkepunkt ab. Weiter bei 57.


  


  353


  Die Tür führt in ein großes gemütliches Gesellschaftszimmer. Ein verlöschendes Feuer glüht noch im Kamin, um den bequeme Stühle herumgruppiert sind. Zwischen zweien steht ein kleiner Serviertisch mit Glasplatte und darauf zwei Gläser und eine Karaffe. Üppige Pflanzen in hohen Blumenständern schmücken die Fensterfront. Gleich neben der Tür, durch die du gekommen bist, befindet sich eine weitere. Willst du den Raum noch genauer untersuchen (weiter bei 119), ihn durch die andere Tür verlassen (weiter bei 218) oder dir einen Schluck aus der Karaffe genehmigen (weiter bei 292)?


  


  354


  Leise schleichst du hinüber zum Bett. Die alte Frau bewegt sich nicht, doch als du tief Luft holst und zum Schlag ansetzt, öffnet sie die Augen! Milchig-weiße Augäpfel starren leer zur Decke – der Anblick läßt dich erschaudern. Ihre leeren Augen haben keine Pupillen! Dir bricht der kalte Schweiß aus, und deine Hand sinkt kraftlos herab. Für diesen Schreck mußt du dir 3 Furchtpunkte hinzuzählen. Willst du umkehren und durch die Tür auf den Gang zurückrennen (weiter bei 159) oder warten, was nun passiert (weiter bei 246)?


  


  355


  Du tastest in der Dunkelheit umher, findest aber nichts. Wenn du willst, kannst du dein Glück versuchen – hast du Glück, geht es weiter bei 50; hast du Pech, weiter bei 340. Du kannst aber auch auf denjenigen warten, der sich dem Raum nähert. Vielleicht kann er dir ja nützlich sein (weiter bei 263).


  


  356


  Du suchst die Wand nach einer Geheimtür ab, kannst aber keine finden. Als du schon aufgeben willst, berührst du zufällig mit der linken Hand einen losen Stein, hinter dem sich ein Hebel verbirgt. Sobald du daran ziehst, ertönt neben dir ein Rumpeln; ein Teil der Wand gleitet zur Seite, so daß eine Öffnung entsteht, durch die du dich gerade eben zwängen könntest. Du blickst hinein, kannst aber in der pechschwarzen Dunkelheit nichts erkennen. Willst du durch die Öffnung treten (weiter bei 387), oder es lieber nicht riskieren, sondern statt dessen die Treppe hinaufgehen (weiter bei 293)?


  


  357


  Kurze Zeit darauf bewegt sich der Türgriff, und die Tür wird geöffnet. Ein hochgewachsener Mann in dunklem Frack und mit unbewegtem Gesicht steht in der Tür und fragt ziemlich ungehalten: »Ja, bitte?« Du lächelst nervös und erklärst, daß du eine Panne hattest, telefonieren müßtest und naß bis auf die Haut bist. Immer noch mit ausdruckslosem Gesicht läßt er dich ein. »Mein Herr erwartet Sie bereits. Wenn Sie mir bitte folgen wollen!« Er führt dich in ein Empfangszimmer und bittet dich, Platz zu nehmen und hier zu warten, während er seinem Herrn deine Ankunft meldet. Weiter bei 8.


  


  358


  Langsam öffnest du die Tür und schaust dich schnell in dem Zimmer um. Es befindet sich zur Zeit niemand darin, aber es ist schrecklich unordentlich. Nach der Einrichtung zu schließen ist dies so etwas wie ein Forschungslabor: ein Messingfernrohr ist durch ein Fenster zum Himmel gerichtet, an die Wand sind Tabellen und Formelsammlungen geheftet, an einem Haken hängt ein menschliches Skelett, und auf einer Werkbank ist mit mehreren Glaskolben ein Versuch aufgebaut. Die Einrichtungsgegenstände scheinen alt und wertvoll zu sein und aus dem letzten Jahrhundert zu stammen. Willst du dir den Raum näher ansehen (weiter bei 117) oder die Tür lieber wieder schließen (weiter bei 11)?


  [image: ]


  


  359


  Wortreich versuchst du, ihm klarzumachen, daß du ihn gar nicht umbringen willst. Verwirrt tritt er einen Schritt zurück. »Willst du damit sagen, du gehörst gar nicht zur Sekte? Du … äh … Sie sind ein Außenstehender?« Du nickst zustimmend. Ein erleichterter und freudiger Ausdruck breitet sich auf seinem Gesicht aus (weiter bei 208).


  


  360


  Du beißt die Zähne zusammen und schlägst mit den gefesselten, aber durch das Seil geschützten Händen gegen die Fensterscheibe. Dein erster Schlag ist nicht kräftig genug; die Scheibe hält stand. Doch beim zweiten Versuch splittert das Glas, und einige Scherben fallen zu Boden. Aber bei deinem verzweifelten Versuch bist du nicht unverletzt geblieben: dein linkes Handgelenk blutet stark. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter geht es bei 317.


  


  361


  Eilig ziehst du den Knoblauch aus der Tasche und streckst ihn dem Mann entgegen. Sofort weicht seine Zuversicht der Furcht; wie du vermutet hast, kann der Vampir Knoblauch nicht ertragen. Auf seiner Stirn steht Schweiß, und er zieht sich zum Bett zurück. Anscheinend will er sich durch eine der anderen Türen aus dem Staub machen. Schnell überblickst du den Raum und rennst dann auf eine der Türen zu. Willst du durch die linke (weiter bei 189) oder durch die rechte Tür fliehen, auf die der Vampir zugeht (weiter bei 270), oder drehst du dich um und verschwindest durch die Tür, durch die du kamst (weiter bei 90)?


  


  362


  Du nippst an der Flüssigkeit. Es ist Weißwein! Da er dich wohlig wärmt, nimmst du noch einen Schluck. Langsam steigt dir der Alkohol zu Kopf und verursacht dir leichten Schwindel. Doch plötzlich verspürst du ein Stechen im Bauch. Du krümmst dich vor Schmerzen, von denen du dich nicht mehr erholen wirst, denn der Wein war vergiftet! In einigen Sekunden verlierst du das Bewußtsein, und in ungefähr fünf Minuten hat das Gift ganze Arbeit geleistet. Deine Verabredung morgen wirst du nun bestimmt nicht mehr einhalten können …


  


  363


  Du näherst dich der Zelle des kahlköpfigen Mannes. »Sie können uns hier nicht helfen«, sagt er, »also verschwenden Sie keine Zeit mit uns. Unsere einzige Hoffnung besteht darin, daß Sie das Böse in diesem Haus zerstören, bevor es uns zerstört. Aber wahrscheinlich schaffen Sie es nicht, weil Sie erst den Herrn töten müßten. Das ist nur mit dem Kris möglich, und auch nur, wenn der Kampf in einem roten Zimmer stattfindet, das die Hölle symbolisieren soll. Der Speisesaal im Erdgeschoß hat rote Wände, aber während der Opferzeremonien ist der Raum immer abgeschlossen, und der Schlüssel wird hinter dem Spiegel versteckt. Sollten Sie den Kris und den Schlüssel finden, dann können Sie vielleicht auch die Welt von den Teufeleien befreien, die in diesem Haus immer wieder neu ausgebrütet werden. Was uns betrifft, wir sind noch vor Morgengrauen tot. Verschwenden Sie also keine Zeit mit uns.« Du hörst aufmerksam zu und überlegst, ob du augenblicklich gehen sollst, wie er vorgeschlagen hat (weiter bei 91), oder ob du lieber noch mit den anderen redest (weiter bei 143).


  


  364


  Sonderlich interessant sind die Briefe nicht, bis auf einen, der einen ausländischen Absender trägt und in makelloser Handschrift mit einer breiten Feder geschrieben ist. Er ist an den Grafen von Drömer adressiert und scheint ihn vor einer drohenden Gefahr warnen zu wollen. Der Brief beschreibt eine Razzia im Haus des Absenders und wie dieser mit Müh und Not der Verhaftung entkam. Er endet mit folgendem P.S.: »Ich schlage weiter vor, daß Sie um Ihrer Sicherheit willen das Losungswort Ihres Geheimzimmers ändern. Ich weiß, daß es Ziegenkopf lautet, und ich dürfte nicht der einzige sein. Wie viele wissen es noch? Warum ändern Sie es nicht in etwas, das Sie an den ehrlich gemeinten Rat eines guten Freundes erinnert?« Der Brief ist mit »Graf Pravemi« unterschrieben. Nach nochmaligem Durchlesen steckst du den Brief wieder zurück. Willst du nun das Zimmer verlassen (weiter bei 218) oder richtest du deine Aufmerksamkeit wieder auf das kleine Gesicht am Kaminsims (weiter bei 85)?


  


  365


  Trotz eines verbissenen Kampfes kommst du nicht gegen die erdrückende Übermacht der Teufelsanbeter an. Du wirst gefangengenommen und mußt hilflos darauf warten, daß dir der Priester auf dem Opferaltar das Messer ins Herz stößt – denn du wirst als nächster geopfert!


  


  366


  Du gehst den Flur zurück zur Treppe und an ihr vorbei, da der Gang weiterführt. Nach wenigen Schritten kommst du an einige kleine Stufen. Unglücklicherweise ist es so dunkel, daß du sie nicht rechtzeitig siehst. Du stolperst, fällst hinunter und schlägst unten schwer auf. Nachdem du dir 1 Stärkepunkt abgezogen hast, geht es weiter bei 264.


  


  367


  Mit einem leichten Hüsteln trittst du hervor. Verwirrt fährt der Mann herum und starrt dich an. Du entschuldigst dich, ihn so erschreckt zu haben, und erklärst ihm deine Lage. Zuerst beäugt er dich mißtrauisch, beruhigt sich dann aber und sagt: »Natürlich helfe ich dir. Äh, tja … folge mir!« Als er sich umdreht und durch die Tür geht, kannst du erkennen, daß sein Kopf nicht auf der Brust sitzt, sondern daß er bucklig ist. Du folgst ihm aus dem Raum. Weiter bei 210.


  


  368


  In den Schränken findest du nichts Nennenswertes. Du kannst den Raum nun verlassen und bei 243 weiterlesen.


  


  369


  Gespannt heftest du den Blick auf die Klinke und bereitest dich darauf vor, daß irgend jemand oder irgend etwas die Tür öffnen wird. Die Klinke senkt sich …, dann wird sie wieder losgelassen. Schlurfend entfernen sich die Schritte. Wer immer das Zimmer betreten wollte, er hat es sich anders überlegt! Mit einem Seufzer der Erleichterung läßt du dich aufs Bett fallen. Was tust du nun? Willst du ein Nickerchen machen, um möglicherweise einige Stärkepunkte zu gewinnen (weiter bei 262), oder willst du den Raum verlassen und entweder dem Flur folgen (weiter bei 252) oder zur Galerie zurückkehren (weiter bei 272)?


  


  370


  Die Fledermäuse zerkratzen dich zwar, als du die Treppe hinaufrennst, jedoch kommst du ohne ernsthaftere Verletzungen oben an. Wegen der Schnitte und Kratzer verlierst du 1 Stärkepunkt. Die Treppe endet an einer Tür, unter der Licht hindurchscheint und die Fledermäuse verscheucht. Du kannst sie öffnen, aber sei vorsichtig; tu es langsam! Weiter bei 293.


  


  371


  Du gehst zu einem der Schränke und ziehst an den Türen. Da sie nicht verschlossen sind, öffnest du sie weit. Aber ganz schnell schlägst du sie wieder zu! Vor Entsetzen zitternd trittst du ein paar Schritte zurück und preßt die Hand vor den weit aufgerissenen Mund. Du mußt dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Was du in dem Schrank gesehen hast, hat dir einen fürchterlichen Schock versetzt. Drinnen hängen an Haken zwei Leichen, die für irgendwelche Experimente gebraucht wurden. Das Blut ist noch nicht einmal geronnen, sie sind noch warm! Du stützt dich auf die Werkbank, um dich von dem Schreck zu erholen. Weiter bei 385.


  


  372


  Du setzt dich aufs Bett, um dir einen Plan zurechtzulegen, wie um alles in der Welt du hier herauskommen kannst. Da der Raum einigermaßen sicher zu sein scheint, gönnst du dir eine kleine Verschnaufpause – du gewinnst 2 Stärkepunkte. Doch kurz darauf kommt dir die Art, wie der Wind durch die Vorhänge pfeift, ziemlich seltsam vor. Du blickst aufmerksam zum Fenster hinüber. Weiter bei 168.


  


  373


  Langsam öffnet sich die Tür, und ein Mann schlurft herein, ein Glas mit einer klaren Flüssigkeit in der Hand. Es sieht so aus, als säße sein Kopf nicht auf dem Hals, sondern auf der Brust. Langsam nähert er sich dem Bett, und er wird bestimmt merken, daß du nicht da bist. Willst du aus dem Raum schlüpfen und ihn einsperren (weiter bei 350) oder willst du auf den Mann zuspringen und ihn angreifen (weiter bei 399)?


  


  374


  Die Galerie verläuft nach rechts, und von ihr zweigt ein Flur ab. Entweder kannst du nach links in den Flur hineingehen und an ein paar Türen vorbei, bevor du wieder nach links abbiegst (weiter bei 339), oder du folgst der Galerie nach rechts (weiter bei 272).


  


  375


  Du trittst wieder zum Kamin und untersuchst erneut den Knopf. Willst du ihn drücken (weiter bei 392) oder lieber das Gesellschaftszimmer verlassen (weiter bei 218)?


  


  376


  Als dein Blick auf das Bett fällt, kommt dir eine Idee. Du könntest dich unter dem Bettzeug verstecken – ein anderes Versteck gibt es nicht in diesem Zimmer. Willst du das tun, geht es weiter bei 262. Anderenfalls weiter bei 369.


  


  377


  Du gelangst in eine kleine Vorratskammer und schließt die Tür hinter dir. Links und rechts an der Wand stehen Regale mit den verschiedensten Haushaltsgeräten. Genau vor dir in der Wand gegenüber der Tür ist eine weitere Tür. Was willst du tun? Willst du dir die Dinge auf den Regalen näher ansehen (weiter bei 83), die Tür gegenüber öffnen (weiter bei 255) oder zur Galerie zurückkehren (weiter bei 233)?


  


  378


  Draußen ist die Luft rein. Nach rechts willst du nicht gehen, da der Gang nach wenigen Metern endet. Du kannst den unmittelbar links gelegenen Eblis-Raum betreten (weiter bei 125) oder zur Galerie zurückkehren (weiter bei 272).


  


  379


  Du findest immer noch keine Fallen. Läute nach dem Butler und mache weiter bei 318!


  


  380


  Mißtrauisch behältst du den Raum im Auge, während du dir dein weiteres Vorgehen überlegst. Plötzlich flattert eines der Laken. War es der Wind? Nein, das ist nicht möglich, kein Lüftchen regt sich. Verwirrt beobachtest du das Laken, das sich langsam hebt, als ob es an einem Faden hinge! Addiere 1 Furchtpunkt und entschließe dich schnell, was du tun willst. Greifst du nach dem Laken (weiter bei 70) oder verläßt du den Raum und schlägst fest die Tür hinter dir zu (weiter bei 329)?


  


  381


  »Nun gut«, sagt der Foltermeister, »mal sehen, ob du den Herrn wirklich kennst. Orville nennt dir einen Buchstaben, und du mußt das erste Wort sagen, das dir mit diesem Anfangsbuchstaben einfällt. Wenn du dir Zeit läßt und zu lange nachdenkst, sorgt Dirk dafür, daß du die Streckbank besser kennenlernst. Begriffen? Dann kann’s losgehen!« Jedesmal, wenn dir der Folterknecht einen Buchstaben nennt, mußt du dir ein Wort einfallen lassen, das mit diesem Buchstaben beginnt und etwas mit diesem Haus zu tun hat, und es auf einen Zettel schreiben. Wenn dieser Test abgeschlossen ist, wird der Foltermeister deine Antworten überdenken und sich dann entscheiden, ob er dir glaubt oder nicht. Der Test beginnt (wenn du Papier und Bleistift zur Hand hast) bei 38.


  


  382


  Du verläßt den Diabolus-Raum und gelangst wieder in den engen Flur. Willst du jetzt das Fenster auf der linken Seite untersuchen (weiter bei 110) oder kehrst du lieber zur Galerie zurück (weiter bei 193)?


  


  383


  Du trittst ein paar Schritte zurück, versorgst deine Wunden und besiehst dir kopfschüttelnd und völlig verständnislos die acht Kadaver am Boden. Obwohl du den Raum sorgfältig durchsuchst, findest du nichts, was irgendeinen besonderen Wert hätte. Aber falls du durstig bist, kannst du deinen Durst löschen. In einer Ecke des Raumes steht ein Krug Wasser, wahrscheinlich Trinkwasser für die Hunde. Falls du 11 oder weniger Stärkepunkte hast, gewinnst du in diesem Fall 2 Stärkepunkte. Hast du 12 oder mehr Stärkepunkte, bist du nicht durstig und gewinnst auch keine Stärkepunkte. Dann verläßt du den Raum, um den Gang draußen zu untersuchen. Weiter bei 60.


  


  384


  Du ziehst ein schweres Buch heraus, in dessen Rücken ein großes Auge geprägt ist. Zwar steht auf dem Umschlag kein Titel, aber aus Neugier öffnest du das Buch. Auf der ersten Seite befindet sich eine sehr sorgfältige, detaillierte Zeichnung eines Auges. Du betrachtest die Illustration und dabei glitzert die dunkle Pupille, als sei sie aus Glas. Darin erscheinen allmählich Formen und verblassen wieder, ferne Geräusche dringen an dein Ohr. Bei näherem Hinhören stellst du fest, daß die Geräusche Schmerzensschreie sind; und die Formen im Auge entpuppen sich als verzerrte menschliche Gesichter, die von höllischen Qualen gemartert werden! Beim Anblick der armen Teufel zitterst du vor Angst und mußt dir 2 Furchtpunkte hinzuzählen. Obwohl du mit Entsetzen die Macht des Auges erkennst und versuchst, das Buch zu schließen, zwingt dich irgend etwas, weiter hinzustarren. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 331. Anderenfalls weiter bei 39.


  


  385


  Plötzlich hörst du Schritte näherkommen. Hastig verbirgst du dich im Dunkeln und wartest. Vor der Tür halten die Schritte an, dann hörst du jemanden sagen: »Hätten wir nicht besser die Erlaubnis des Herrn eingeholt?«


  »Hm, könntest recht haben. Am besten besorgen wir uns auch noch etwas, um die Lampen anzuzünden«, antwortet ein zweiter. Du seufzt vor Erleichterung, als sich die Schritte in die Richtung entfernen, aus der du gekommen bist. Da es dir sehr gewagt erscheint, länger hier zu bleiben, öffnest du die Tür zur Galerie. Der sicherste Weg ist erst einmal weg von den beiden, da sie jeden Augenblick zurückkehren können. Bist du von links (weiter bei 229) oder von rechts (weiter bei 26) zu diesem Raum gekommen?


  


  386


  Du räusperst dich und machst dich leise bemerkbar, um nur ja von niemandem außerhalb dieses Raumes gehört zu werden. Keine Antwort. Du machst einen Schritt, stolperst über einen Nachttopf und stürzt zu Boden. Du wunderst dich darüber, denn du hattest vorher doch genau geguckt, ob etwas im Weg steht. Du stehst wieder auf, kannst aber nicht richtig auftreten, weil du dir dein Knie kräftig angeschlagen hast. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter geht es bei 290.


  


  387


  Hinter der Öffnung liegt ein dunkler kurzer Tunnel, der an einer Tür endet. Langsam und behutsam öffnest du sie, und sobald du dir sicher bist, daß niemand in dem dahinter liegenden Raum ist, trittst du ein. Es scheint eine Art Vorzimmer oder Umkleideraum zu sein: 30 bis 40 Gewänder hängen an den Wänden, und unter jedem liegt auf einem Regal eine grausige Ziegenkopfmaske. Ein zweiter Gang führt links aus dem Raum heraus. Während du noch überlegst, wohin du nun gehen sollst, hörst du ein Geräusch. Dir läuft es kalt den Rücken hinunter. Es kommt jemand! Nach den lauter werdenden Stimmen zu urteilen, nähert sich sogar eine ganze Gruppe! Du siehst dich nach einem Versteck um, kannst aber keines finden und verbirgst dich daher hinter der Tür. Plötzlich öffnet sie sich, und ungefähr 40 Leute kommen herein, alle aufgeregt durcheinanderredend. Du mischst dich unauffällig unter sie. Ihr Gespräch dreht sich um einen Mann, einen gewissen Bruder Isaacson. Für ihn scheint die Nacht sehr bedeutsam zu werden. Du machst ihnen alles nach, was sie tun; du lachst, grinst, ziehst ein Gewand an und setzt eine Maske auf, und so fällst du überhaupt nicht auf. Als schließlich alle angezogen sind, gehen sie in den anderen Gang hinein. Willst du mit ihnen gehen (weiter bei 122), oder ziehst du es vor, dich zunächst ganz hinten zu halten, um dich später unbemerkt absetzen zu können und in dem Raum zu bleiben (weiter bei 219)?


  


  388


  »Bevor ich Ihre Fragen beantworte«, sagt sie, »müssen Sie mir eine beantworten – wie heiße ich?«Kennst du ihren Namen? Wenn ja, dann hast du dir einen Abschnitt aufgeschrieben, an dem du in diesem Fall weiterlesen sollst. Kennst du ihren Namen nicht, wird sie dir unter keinen Umständen antworten, gleichgültig, was du ihren Pflanzen antust. Du mußt den Raum verlassen. Weiter geht es bei 159.


  


  389


  Du trittst in den Gang zurück und folgst ihm nach rechts um die Ecke, wo er dann wieder auf die Galerie trifft. Dort gehst du geradeaus weiter. Weiter bei 272.


  


  390


  Du rennst mit der Schulter gegen die Tür. Sie knarrt und öffnet sich noch ein kleines Stück, gerade eben weit genug, daß du dich in den Raum zwängen kannst. Es ist ein kleines leeres Zimmer. Da das Fenster zerbrochen ist, flattert der Vorhang im kalten, nassen Wind, und auf dem Fußboden stehen Pfützen. Du siehst dich um, findest aber nur ein altes ausgefranstes Stück Seil. Wenn du willst, kannst du es einstecken. Als du die Tür hinter dir schließen willst, siehst du, daß eine Scherbe so darunter verkeilt war, daß die Tür nicht weiter aufging. Draußen wendest du dich nach links und folgst der Galerie. Weiter bei 287.


  


  391


  Du rennst zur Tür und greifst nach der Klinke. Aaaaah! Einen Schrei unterdrückend läßt du die Klinke sofort wieder los. Sie steht unter Strom! Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 277.


  


  392


  Als du den Knopf drückst, hörst du zuerst ein leises Klicken, dann ein gleitendes Geräusch hinter dir. Erschrocken fährst du herum. Neben dem Eckregal ist eine Täfelung zur Seite geglitten. Du gehst hinüber, um in die freigelegte Öffnung hineinzuschauen. Zu spät erkennst du, daß sich dort keineswegs eine Öffnung befindet, hinter der ein Tunnel beginnt, sondern massive Wand. Aber die Täfelung hat ihren Zweck erfüllt, du bist in eine Falle gelockt worden. Unter dir öffnet sich eine Falltür, und du stürzt in die Tiefe. Weiter bei 397.


  


  393


  Der Gang erweitert sich zu einer kleinen Kammer. Trotz der Dunkelheit erkennst du ein paar Meter vor dir eine Treppe, und zur Rechten vergrößert sich die Kammer nochmals zu einem weiten kahlen Raum. Als du weitergehst, ertönt plötzlich ein kurzer spitzer Schrei. Irgend etwas landet auf deinem Kopf, und scharfe spitze Krallen bohren sich in deine Kopfhaut! Du erschrickst furchtbar und versuchst, dieses Etwas mit der Hand zu verscheuchen. Dabei berührst du einen kleinen ledrigen Körper, der unter Flügelschlagen von deinem Kopf abhebt. Fledermäuse! Eine ganze Menge schwirrt um deinen Kopf herum und stürzt sich mit scharfen Krallen auf dich. Für den Schreck mußt du dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen. Wirst du


  


  - die Treppe hinaufrennen? Weiter bei 370


  - dich unter der Treppe verstecken? Weiter bei 320


  - gegen die Fledermäuse kämpfen? Weiter bei 343


  


  394


  Entspannt läßt du dich vom Feuer und dem Brandy wärmen. Solltest du bereits Furchtpunkte erhalten haben, darfst du dir wieder 1 abziehen. Dann erklärst du dem Grafen, was auf der Straße geschehen ist und bittest ihn, sein Telefon benutzen zu dürfen, um den Abschleppdienst anzurufen. »Ich fürchte, die Telefonleitung ist bei dem Sturm zusammengebrochen«, antwortet er. »Morgen lassen wir sie reparieren. Und der Abschleppdienst würde um diese Zeit sowieso nicht kommen. Aber machen Sie sich keine Sorgen, Sie können selbstverständlich über Nacht bleiben. Ich bin immer froh, Gesellschaft zu haben. Morgen kann Franklins Sie dann in die Stadt bringen. Ah! Da ist Franklins ja.« Der Butler tritt ein und meldet, daß das Essen fertig ist. Ihr steht auf, um in den Speisesaal zu gehen. Weiter bei 309.


  


  395


  Der Wein schmeckt ausgezeichnet, zweifelsohne ein vorzüglicher Jahrgang. Nach der darauffolgenden Suppe kannst du entweder Lamm (weiter bei 196) oder Ente (weiter bei 115) als Hauptgang wählen oder deinem Gastgeber sagen, du habest keinen Hunger, weil du schon gegessen hättest (weiter bei 244).


  


  396


  Der hohe Käfig wird von der Decke herabgelassen. Er ist so eng, daß du gegen die Eisenstäbe gepreßt wirst, als einer der Folterknechte die Tür hinter dir zudrückt und den Käfig dann mit Hilfe einer Kurbel in die Höhe zieht. Dort wirst du hängen, bis dir vor Hunger die Stärkepunkte ausgehen. Und solltest du nicht schnell genug verhungern, wirst du an Krämpfen sterben, da der Käfig so schmal ist, daß du zwar stehen, aber dich kaum rühren, mit Sicherheit aber nicht setzen kannst. Dein Abenteuer ist damit so gut wie zu Ende …


  


  397


  Nachdem du einige Meter gefallen bist, landest du auf etwas Weichem. Für den Schreck mußt du dir 1 Furchtpunkt hinzuzählen, dann versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, bist du bei dem Sturz unverletzt geblieben. Hast du Pech, hast du dir dabei das Handgelenk verstaucht und verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Letztlich aber rappelst du dich ohne eine ernsthafte Verletzung auf und siehst dich um. Das weiche Etwas, auf das du gefallen bist, ist ein Haufen Erde und Stroh. Du befindest dich in einem kleinen Raum in den Kellern unterhalb des Hauses; der Raum hat nur eine Tür. Draußen nähert sich jemand mit schlurfenden Schritten. Willst du hinter die Tür springen, um diesen Jemand zu überraschen (weiter bei 6) oder in dem Raum schnell nach einer Waffe suchen, für den Fall, daß du dich verteidigen mußt (weiter bei 355)?


  


  398


  Die Stufen liegen völlig im Dunkeln, und nach ein paar Schritten, bei denen du angestrengt versuchst, in der Dunkelheit die Stufen zu erkennen, rutschst du aus. Da du die Treppen hinunterfällst und ziemlich hart unten aufschlägst, verlierst du 3 Stärkepunkte. Weiter bei 264.


  


  399


  Dein Besucher ist ein Buckliger, und er ist überrascht und verängstigt, als du auf ihn zuspringst und ihn angreifst.


  


  Buckliger: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du seine Stärke auf 4 oder weniger verringert hast, geht es weiter bei 220.
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  Als ihn dein letzter vernichtender Schlag trifft, heult der Höllendämon auf, wankt und stürzt auf den Tisch. Im Fallen reißt er den großen Lüster von der Decke, und die brennenden Kerzen werden durch den Raum geschleudert. Hinter dir ertönt ein Schrei; den Grafen hattest du ganz vergessen. Er springt über den Tisch und umarmt wehklagend den Höllendämon. Sicher wäre es besser, wenn du auch ihn töten würdest, aber über dieses mitleiderregende schluchzende Wesen, das über den Höllendämon gebeugt ist, mußt du dir jetzt wohl keine Sorgen mehr machen. Dein Auge fällt auf etwas viel Gefährlicheres: eine der Kerzen aus dem Lüster ist zum Fenster gerollt und hat die schweren Vorhänge entzündet. Das Feuer breitet sich rasend schnell aus – du mußt so rasch wie möglich hier heraus!


  [image: ]


  Rauch quillt aus dem Speisesaal, als du die Eingangstür hinter dir zumachst. Du läufst die Auffahrt hinunter, und drehst dich noch einmal zum Haus um. Der Brand breitet sich im Erdgeschoß immer weiter aus, Feuer züngelt die Wände hinauf. Für diesen Ort gibt es keine Rettung mehr. Aus sicherer Entfernung siehst du zu, wie das Feuer das Haus zerstört.


  Ein passendes Ende, denkst du, für ein Höllenhaus.
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