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  Wie man die Ungeheuer auf Orb bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist mit einem Schwert und einem Rucksack ausgerüstet, der den Proviant für die Reise enthält und außerdem Feuergeschosse, um mit den unvorhersehbaren Gefahren auf Orb fertig zu werden. Nach Wochen harten Trainings führst du dein Schwert geschickt und tödlich.


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


  Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen. Auf den Seiten 178 und 179 findest du noch einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


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


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


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


  Deine Gewandtheitspunkte spiegeln deine Geschicklichkeit im Fechten und im Kämpfen allgemein wider; je mehr du hast, um so besser. Deine Stärkepunkte beziehen sich auf deine allgemeine Konstitution, deinen Überlebenswillen, deine Entschlußkraft und deine körperliche und geistige Fitneß; je höher die Bewertung deiner Stärke ist, um so bessere Chancen hast du. Deine Glückspunkte zeigen an, wieviel Glück du von Natur aus hast. Glück – und Magie – sind Bestandteile des Lebens im Reich der Phantasie, in das du jetzt auf Entdeckungsreise aufbrichst.


  


  


  Kämpfe


  


  


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


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


  Und so spielt sich der Kampf ab:


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


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


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


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


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


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


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


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


  


  


  Flucht


  


  


  Bei einigen Stationen hast du die Wahl, vor einem Kampf davonzulaufen, wenn es ungünstig für dich steht. Wenn du jedoch 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. Und denke an den Punkteabzug, auch wenn der im Text nicht jedesmal erwähnt wird.


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


  Es kann vorkommen, daß du einmal gegen mehr als einen Menschen oder ein Ungeheuer kämpfen mußt. Wenn dies der Fall ist, greifen sie dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen deiner Gegner du kämpfen willst. Gegen diesen trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen die anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast sie nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du ihre Schläge lediglich abgewehrt. Natürlich haben sie dich verwundet, wenn ihre Kampfkraft größer ist.


  


  


  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 das Ergebnis kann 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 einen bekommt).


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


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


  


  


  Stärke und Proviant


  


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


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


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


  


  


  Glück


  


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


  


  


  Ausrüstung und Zaubertränke


  


  


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


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


  Gewandtheitstrank – stellt die anfängliche Gewandtheitspunktzahl wieder her Stärketrank – stellt die anfängliche Stärkepunktzahl wieder her.


  Glückstrank – stellt die anfängliche Glückspunktzahl wieder her und erhöht sie zusätzlich um 1 Punkt.


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


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


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


  Um dich im Netzwerk der Höhlen und Tunnel zurechtzufinden und um gegen die Schrecken der Nacht zu kämpfen, bist du außerdem mit fünf Fackeln ausgerüstet. Zum Anzünden hast du einen Feuerstein und Zunder dabei – hüte sie wie deinen Augapfel!
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  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Es gibt nur einen richtigen Weg durch die geheimnisvolle Welt von Orb, und du wirst vielleicht mehrere Anläufe brauchen, um ihn zu finden. Am besten machst du dir auf deinem Weg Aufzeichnungen und fertigst einen Plan an – er könnte dir bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, bisher unbekannte Regionen schnell zu durchqueren.


  Nicht alle Gebiete enthalten Schätze, in vielen gibt es lediglich Fallen und Monster, mit denen du unweigerlich aneinander gerätst. Du wirst während deiner Schatzsuche falsche Entscheidungen treffen, und solltest du tatsächlich bis zu deinem Ziel vordringen, ist es keineswegs sicher, daß du das finden wirst, wonach du suchst.


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


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


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


  Und nun viel Glück bei deinem Abenteuer!


  


  


  Vorgeschichte


  


  


  Allmählich kommst du wieder zu dir. Ein Singvogel trillert so fröhlich und eifrig vor sich hin, daß du die Augen öffnest. Du liegst auf einem grünen Samtsofa und befindest dich im höchsten Turm eines großen weißen Schlosses, das in den Wolken schwebt. Du erhebst dich langsam und blickst dich um. Der Singvogel, dessen glatte Federn in einem warmen Gold glänzen, sitzt auf den Zinnen und hebt sich klar gegen den tiefblauen, sonnenlosen Himmel ab.


  Du trägst seltsame, ausländische Kleidung, eine dunkelgrüne Lederhose und ein gut gefüttertes Lederwams. Deine Hose ist in deine geschmeidigen und bequemen rotbraunen Stiefel aus Kalbsleder gestopft. An deiner Seite hängt ein schweres Schwert, und mit Entsetzen stellst du fest, daß du irgendwoher weißt, wie man es handhabt und wirkungsvoll einsetzt. Während der Vogel vor sich hinträllert, versuchst du, dich an die Erde zu erinnern, aber es ist vergeblich. Alles ist verschwommen und unklar. Man hat dich aus deiner Welt entführt, dich im Fechten unterrichtet und trainiert. Aber nicht einmal daran kannst du dich erinnern, und schon gar nicht, warum das geschehen ist, aber der Griff des Schwertes liegt gut in deiner Hand. Du ziehst es, machst einen Ausfall und parierst. Es ist erstaunlich, das Schwert saust schneller durch die Luft als das Auge folgen kann.


  Den Vogel scheint diese Demonstration deiner Fechtkunst nicht zu beunruhigen, er hebt nur den Kopf und spricht dich zu deiner Überraschung mit einer fröhlichen, melodischen Stimme an.


  »Willkommen, Kämpfer des Schicksals. Erschrick nicht, du bist jetzt außer Gefahr.«


  »Wo bin ich?« fragst du. Irgendwie fühlst du dich wie im Traum.


  »Weit, weit von zu Hause, fürchte ich. Du bist auf Orb, genauer gesagt im Garten der Götter.«


  »Was ist Orb?« willst du wissen.


  »Weil Orb sich stark von der Erde unterscheidet, wird es dir höchst sonderbar, aber voller Wunder erscheinen. Es gibt hier nicht nur sprechende Tiere wie mich, sondern auch unheimliche und grausame Monster, Riesen, Drachen und Dämonen. In den Städten leben sehr mächtige Hexenmeister und Magier. Aber fürchte dich nicht, wir haben dich zu unserem Kämpfer auserwählt, weil kein anderer Erdenbewohner bessere Aussichten auf Erfolg hat als du. Aber ich darf meine Aufgabe nicht vergessen. Komm, meine Gebieter wollen unten mit dir sprechen. Folge mir bitte!«


  Mit diesen Worten flattert der goldene Vogel eine Wendeltreppe hinunter. Voller Verwunderung schüttelst du den Kopf, folgst ihm aber die Steinstufen hinunter in einen großen runden Raum. Zwei Wesen wenden sich dir zu. »Willkommen!« begrüßt dich das eine, eine blasse weibliche Person in fließenden, vielfarbigen und schimmernden Gewändern, die ständig ihre Farben verändern. Ihr Kopf ist gänzlich glatt und kahl. Noch bevor du überhaupt begreifst, was los ist, schlägt dich etwas völlig in ihren Bann. In ihrem Gesicht erblickst du wie in einem Spiegel dich selbst: in einem großen Tempel bist du in einen Kampf auf Leben und Tod verwickelt. Dann verändert sich das Bild, und du siehst, wie du gerade eine von Mauern umgebene Stadt verläßt. Du hastest durch ein einsames Moor und findest dich in einem tiefen Dschungel wieder, umringt von blauhäutigen Teufeln. Deine Nackenhaare sträuben sich, als du erkennst, daß sie dir Bruchstücke deines Schicksals offenbart. Erst als die Bilder verflogen sind, bemerkst du, daß ihr kahles blasses Gesicht ohne Augen ist.


  Die andere Person verändert sich ununterbrochen. In diesem Moment noch ein alter weißhaariger Mann, reich an Erfahrung, ist er im nächsten schon ein kleines Kind, doch trotz seiner Jugend weise. Die Verwandlung von frühester Jugend bis zum höchsten Alter dauert zwar nur ein paar Augenblicke, doch die Gesichtszüge gehen so fließend ineinander über, daß man die Veränderung kaum bemerkt. Die Stimme des Mannes ist weich und alterslos. »Wir haben dich zu uns gerufen, weil die Natur auf Orb aus dem Gleichgewicht zu geraten droht. Deine Aufgabe besteht darin, das zu verhindern. Uns hier im Garten der Götter steht es nicht zu. Wir können nicht gegen den kämpfen, der Verderben über Orb bringen will, und bedienen uns daher der Menschen. Aber ich kann nicht sagen, ob du Erfolg haben wirst.«


  Der Boden des Raumes ist die realistischste und detaillierteste Karte, die man sich vorstellen kann, sogar kleine Figuren, die auf den Feldern arbeiten und auf den Straßen der ganzen Welt unterwegs sind, kann man sehen; eine Welt voller Burgen mit Türmchen und Erkern; Ritter mit ihren Pferden, ihre Waffenknechte mit den Bannern, die im Winde flattern; seltsame, mit Bollwerken, Türmen und hohen Mauern befestigte Städte, in denen die Verstecke der Meuchelmörder und Diebe im sonstigen Reichtum untergehen. Die augenlose Göttin tritt auf dich zu – ihr Gewand hat nun die tiefblaue Farbe des Meeres – und streichelt deine Wange.


  »Wir schicken dich auf Orb hinunter. Wenn du dem Tod in die Hände fällst, können wir dir nicht helfen. Enttäusche uns nicht!«


  Worin enttäuschen? willst du fragen, doch zu deinem Entsetzen wirst du unerbittlich von einem schwarzen Spalt in der Karte angezogen. Daß sich jemand in dein Schicksal einmischt, ärgert dich, und du schwörst dir, alles daran zu setzen, zurück zur Erde und nach Hause zu finden. Als Orb dir immer näherkommt, ist dieses Schauspiel so überwältigend, daß du das Bewußtsein verlierst.


  


  1


  Als dein Bewußtsein zurückkehrt, schaust du dich um. Anscheinend bist du in einem riesigen kühlen Gewölbe tief unter der Oberfläche. Was das Schicksal wohl mit dir vorhat? Du bist völlig allein, hast nicht einen Freund auf dieser Welt und auch nicht die leiseste Ahnung, welche Gefahren dir hier so weit weg von zu Hause drohen. Das Gewölbe hat keine Fenster, sondern wird von Fackeln erhellt, die an so hohen Säulen befestigt sind, daß man deren Ende nicht sehen kann. Die Wände sind feucht, die Luft ist muffig und drückend. An der Rückseite führen zwei Bogengänge aus dem Gewölbe heraus. Bevor du dich weiter umsehen kannst, flackern die Fackeln kurz auf; aus irgendeinem Grund, der in der kaum durchdringbaren Dunkelheit verborgen liegt, ist ein Luftzug entstanden, der dich bis aufs Mark durchdringt. In der Ferne leuchtet kurz ein Licht auf, ein schauerliches Heulen hallt durch das riesige Gewölbe. Kein Lebewesen kann solch schreckliche Töne ausstoßen, denkst du, doch dann erinnerst du dich, daß du ja gar nichts von den fürchterlichen Lebewesen weißt, die auf Orb hausen. Kurz darauf hörst du Schritte; irgend jemand kommt auf dich zu, wer oder was, kannst du jedoch nicht sehen. Willst du durch den nächsten Bogengang davonrennen (weiter bei 17) oder hältst du die Stellung und ziehst dein Schwert (weiter bei 30)?


  


  2


  Eine unbehagliche Stille hängt in der Luft. Tyutchev sieht dich an und ergreift das Wort: »Ich mag dein Gesicht nicht!« Cassandra nickt zustimmend. Wenn du schlagfertig antworten willst: »Im Gegensatz zu dir kann man mich anschauen, ohne daß einem dabei schlecht wird!«, geht es weiter bei 294. Willst du jedoch unterwürfig erwidern: »Tut mir leid, ich bin so geboren worden« und den Bierkeller verlassen, weiter bei 305.


  


  3


  Beim Wirt bestellst du einen Krug Bier. Während er dir einschenkt, gewöhnen sich deine Augen langsam ans Halbdunkel und du blickst dich um. Du hast noch niemals eine so große Menge von Schurken und Halsabschneidern auf einem Fleck gesehen wie hier. Bevor du dich jedoch weiter umschauen kannst, lenkt der Wirt deine Aufmerksamkeit wieder auf sich. »Das macht ein Goldstück!« sagt er. Als du ihm das Geld gibst und den Geldbeutel wieder an deinem Gürtel befestigst, heftet sich ein Dutzend Augenpaare auf dich. Der einzige, der dich nicht anstarrt, ist ein alter Mann, der mit gesenktem Kopf einen Tisch von Essensüberresten säubert. Wirst du


  


  - mit dem Wirt reden? Weiter bei 88


  - zu dem alten Mann hinübergehen? Weiter bei 19


  - dich sechs bärbeißig aussehenden Männern nähern, die Diebe sein dürften? Weiter bei 280


  


  4


  Der Pteranodon stürzt tödlich getroffen ins Unterholz. Du dringst weiter vor und kämpfst gegen die drückende Hitze und lästige Fliegen, die in den kerzengerade aufstrebenden Nadelbäumen herumschwirren. Schlingpflanzen winden sich von überhängenden Ästen auf den Boden herab, der von großen Farnen bedeckt ist. Die Luft ist mit fremdartigen Geräuschen erfüllt und von schillernden Libellen, die von einer Riesenblume zur anderen fliegen. Plötzlich ertönt ein Knall wie von einem Gewehr. Du schreckst auf und siehst ein riesiges prähistorisches Monster, das einen Baumstamm wie einen Strohhalm abgeknickt hat und jetzt auf dich zukommt. Drei lange Hörner ragen aus dem Rückenschild heraus, der seinen Hals schützt. Einem Kampf gegen dieses Monster, unter dem der Boden erzittert, kannst du nicht entrinnen …
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  Trizeratops: Gewandtheit 8 – Stärke 30


  


  Nach drei Kampfrunden kündigt sich mit schrillem Schreien ein weiteres Ungeheuer an. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 40. Hast du Pech, weiter bei 25.


  


  5


  Du springst auf die Walküre zu, doch bevor du sie erreichen kannst, zielt sie ohne Hast und schießt ihre Armbrust ab. Der Bolzen bohrt sich in die Schulter deines Schwertarmes. Wegen der stechenden Schmerzen verlierst du 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Als du zu Boden sinkst, setzt dir die Walküre ihr Schwert an die Kehle. »Keine Bewegung, wenn dir dein Leben lieb ist!« droht sie. Weiter bei 75.


  


  6


  »Ah ja, du wirst erwartet. Komm doch rein.« Er führt dich ins Wohnzimmer, in dem der Tisch für drei Personen gedeckt ist. Apothecus erhebt sich, um dich zu begrüßen und dich seinem Freund Diodorus vorzustellen. Dieser Gelehrte ist Experte für Reisen zwischen verschiedenen Existenzebenen. Von ihm erfährst du, daß es Tore oder Portale gibt, die die Reise von Orb in andere Welten gestatten. Seiner Meinung nach bist du durch solch ein Portal von der Erde nach Orb gelangt. »Wenn du den Talisman zurückerlangst«, erklärt er dir, »mußt du von Graugilden nach Südosten gehen, bis du zum Großen Plateau kommst. Auf dem Gipfel des Sternengreifer, des höchsten Berges auf diesem Plateau, liegt eines dieser Portale, durch das du hindurch mußt, wenn du zur Erde zurückwillst.«


  »Aber nun zu etwas, das viel näherliegend ist«, ermahnt euch Apothecus. »Du kannst die Stadt durch das Hintertor im Friedhof verlassen. Solltest du ernsthafte Probleme bekommen, kannst du vielleicht Hilfe von der All-Erzeugerin bekommen. Um sie um Hilfe zu bitten, mußt du ›All-Erzeugerin, du, die du die Natur selbst bist, behüte mich!‹ rufen.« Er läßt dich die Worte wiederholen, bis du sie dir unauslöschlich eingeprägt hast; vermerke sie auf deinem Abenteuer-Protokoll. Dann erklärt er dir, daß die All-Erzeugerin die Quelle allen Lebens ist, Gegenspielerin des Todes. Vielleicht kann sie dir helfen, aber nur einmal – in höchster Not. »Doch denke immer daran: keine Gottheit kann im Tempel einer anderen etwas ausrichten.« Du dankst beiden und legst dich gleich nach dem köstlichen Mahl schlafen, das aus Pfau in Ra-Geist und anderen exotischen Gerichten besteht. Erfrischt wachst du wieder auf – du gewinnst 4 Stärkepunkte. Entschlossen, ihn nicht zu enttäuschen, dankst du Apothecus, verabschiedest dich von ihm und brichst auf, um die Diebesgilde zu suchen. Weiter bei 64.


  


  7


  Nachdem du eine Fackel angezündet hast, betrittst du die Höhle, die sich in der Dunkelheit verliert. Du folgst ihr, bis ein Tunnel mit glatten Wänden abzweigt. Beide Tunnel scheinen von dem starken Schwefelgeruch durchdrungen zu sein. Willst du dem breiten und felsigen Haupttunnel folgen (weiter bei 378) oder lieber den schmalen Tunnel untersuchen (weiter bei 48).


  


  8


  Nachdem du einige Meilen zwischen dich und Graugilden gelegt hast, verbringst du die Nacht in einem Heuhaufen. Erfrischt wachst du wieder auf und gewinnst zwei Stärkepunkte. In welche Richtung willst du auf das Große Plateau zugehen? Der direkte Weg nach Südosten führt durch schwieriges Moor. Der zweite Weg folgt der alten Handelsroute nach Süden, bevor du dich nach Osten wenden mußt. Der dritte und letzte Weg geht über die Heide nach Osten in die Hügel, bevor er sich nach Süden wendet. Wohin willst du gehen:


  


  - nach Südosten? Weiter bei 287


  - erst nach Süden, dann Osten? Weiter bei 300


  - erst nach Osten, dann Süden? Weiter bei 313


  


  9


  In den Krallen des Rok gefangen, bleibt dir nichts anderes übrig, als dich absolut ruhig zu verhalten, während er schwerfällig zu den roten Bergen fliegt. Schon nach kurzer Zeit kreist er in weiten Bögen zu seinem Horst empor. Über seinem mit Federn gepolsterten Nest läßt er dich fallen und schickt sich an, dich für seine beiden riesigen Küken in mundgerechte Happen zu zerlegen. Da du dir das nicht gefallen lassen willst, mußt du kämpfen. Würfle jedesmal, wenn du einen Treffer landest, mit einem Würfel. Wirfst du eine 1, geht es weiter bei 55.


  


  Rok: Gewandtheit 10 – Stärke 16


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 84.


  


  10


  Du greifst den Drachen an! »Ich sollte dir alle Glieder einzeln ausreißen!« brüllt er dich an. Mit einem kräftigen Schlag seiner riesigen Klauen versucht er dich zu erwischen, um dann deinen Kopf mit seinen Kiefern zu zerquetschen.


  


  Roter Drache: Gewandtheit 12 – Stärke 20


  


  Gelingt es dir, die Stärke des Drachen auf 5 oder weniger zu reduzieren, geht es weiter bei 29.


  


  11


  An der Bar bleibst du stehen und willst den Wirt fragen, was es zu trinken gibt, hörst aber, wie du statt dessen sagst: »Du fettes Schwein, schenk mir einen ein, aber schnell, ehe mich deine Visage zum Kotzen bringt!« Erstaunt und aufgebracht schaut dich der Wirt an. Mit einem erstickten Schrei ergreift er eine Keule und springt über den Tresen. Du trittst einen Schritt zurück und ziehst dein Schwert. Inzwischen haben sich deine Augen an das Halbdunkel gewöhnt, und unter den Anwesenden siehst du die schlimmsten Halsabschneider und Mörder, die man sich vorstellen kann. Einige von ihnen, darunter einer mit einer Narbe, die vom Ohr zum Kinn verläuft, stehen auf. Um einen Kampf gegen den Wirt und einen der Anwesenden kommst du nicht herum.


  


  Wirt: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  Erster Halsabschneider: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Sobald die Stärke des Wirtes nur noch 4 oder weniger Punkte beträgt, verdrückt er sich hinter die Bar. Kannst du dann die Stärke des ersten Halsabschneiders auf 5 oder weniger reduzieren, versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 200. Hast du Pech, weiter bei 181.


  


  12


  Gleich dein erster Schlag ist tödlich. Aus einer klaffenden Wunde spritzt das Blut. Der alte Mann stürzt zu Boden, und während du einen Schritt zurückweichst, verwandelt er sich wieder in seine wahre Gestalt, in einen riesigen Roten Drachen. Der Drache, der Hüter des Portals, ist tot. Erleichtert trittst du auf das silbern schimmernde Portal zu. Weiter bei 400.


  


  13


  Eine Frau, die ein Kettenhemd trägt und mit einer gespannten Armbrust bewaffnet ist, taucht im Schein der Fackel vor dir auf. Sobald sie dich erblickt, richtet sie die Armbrust auf dich. Hinter ihr erscheinen nun drei Männer, die ziemlich außer Atem sind. Der erste, ein hochgewachsener, stattlicher Mann, trägt eine blitzende silberne Rüstung und hält ein zweihändiges Schwert in der Hand, das von einer schwachen weißen Aura umgeben ist. Der zweite ist in ein fließendes Gewand aus goldenem Tuch gekleidet und trägt eine lächelnde goldene Maske vor dem Gesicht. Anstelle von Waffen hat er einen Elfenbeinstab bei sich. Der dritte ist ein untersetzter Mann, der über seinem Kettenhemd einen weißen Harnischmantel trägt – anscheinend so etwas wie ein Priester. Seine Brust schmückt ein rotes Kreuz, an seiner Seite hängt ein Streitkolben herab. Als sie dich sehen, bleiben auch sie stehen. Wieder hörst du das Wehklagen, diesmal noch lauter als zuvor. »Gleich haben sie uns!« schreit der Mann mit dem glänzenden Schwert. Die Walküre ruft zu dir hinüber: »Wer bist du, und was tust du hier im Abgrund, dieser Brutstätte alles Bösen?« Wirst du


  


  - sagen, daß du aus einer anderen Welt gekommen bist? Weiter bei 247


  - antworten, daß du gegen das Böse kämpfst? Weiter bei 60


  - versuchen, Zeit zu gewinnen? Weiter bei 75


  - die Walküre angreifen? Weiter bei 5


  


  14


  Du schlägst dein Lager für die Nacht auf, aber mehrere schwarze Fliegen, die bis jetzt nur lästig waren, werden nun zur Plage. Da sie ihre Eier ausgebrütet haben, sollst du jetzt Futter für ihre Larven sein. Daher gelingt es dir nicht, Ruhe zu finden, und du gewinnst infolgedessen auch keine Stärkepunkte. Beim Morgengrauen nimmst du in einem algenbedeckten Tümpel ein Bad, um die Larven wieder loszuwerden. Danach machst du dich auf den Weg zu den Vorhügeln des Sternengreifer. Schon nach kurzer Zeit kletterst du den Berg selbst hinauf, indem du dich an den verkümmerten Büschen festhältst, die darauf wachsen. Mit der Zeit wird die Luft dünner, und so ist es nicht verwunderlich, daß du etwas außer Atem bist, als du einen breiten Höhleneingang erreichst, aus dem leichter Schwefelgeruch dringt. Neugierig trittst du ein. Weiter bei 7.


  


  15


  Der Schankraum der Kneipe ist leer. Beim Wirt bestellst du etwas zu essen und verlangst ein Zimmer für die Nacht. Du kannst dafür entweder drei Goldstücke zahlen oder, da der Wirt zur Zeit zu wenig Arbeitskräfte hat, das Abwaschen übernehmen. Die Wahl liegt bei dir. Auf alle Fälle bekommst du einen köstlichen gebratenen Greif in Cremesauce serviert und schläfst anschließend wie ein Murmeltier. Als du aufwachst, bist du erfrischt und hast vier Stärkepunkte gewonnen. Dann machst du dich auf die Suche nach der Diebesgilde. Weiter bei 64.


  


  16


  Die Doppeltüre öffnet sich ohne Schwierigkeiten. Anscheinend ist die Zauberei verflogen, seit Hawkana nun wirklich tot ist. Durch das Schlüsselloch haben dich die Diebe beobachtet. Narbengesicht entschuldigt sich: »Wir konnten nicht rein, die Tür war abgeschlossen.« Dann führt er euch zurück zum Dachfenster. Wenn du immer noch Hawkanas Ring trägst, merkst du, wie er kalt wird und sich in langweiliges graues Metall verwandelt. Anscheinend besitzt er seine magische Ausstrahlung nur im Allerheiligsten. Plötzlich ertönt das laute Schrillen der Alarmglocke. Als ihr den obersten Treppenabsatz erreicht, erscheint eine Gruppe Kriegerinnen, die euch auf den Fersen ist, auf den Stufen unter euch. Beim Seil gibt es hektisches Gerangel, weil jeder zuerst durch das Dachfenster entkommen will, doch plötzlich nimmst du neben dir eine Bewegung wahr. Da du Blutherz jedoch aus dem Augenwinkel gesehen hast, kannst du ihm noch rechtzeitig ausweichen, als er mit seinem Dolch nach dir stechen will. Bevor er dich ein zweites Mal angreifen kann, schießen die Kriegerinnen ihre Armbrüste ab. Der Bolzenhagel bohrt sich in Blutherz. Ihn als Schild benutzend erreichst du sicher das Dach. Die restlichen Diebe überlassen Blutherz seinem Schicksal und springen vom Tempeldach auf das Dach eines Nachbarhauses. Auch du mußt springen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 163. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 56.


  


  17


  Als du auf die undurchdringliche Dunkelheit des Bogenganges zuhetzt, ertönt ein Klicken vor dir, gefolgt von einem Poltern. Der Boden beginnt zu zittern. Willst du dich durch den Bogen in die Dunkelheit werfen (weiter bei 41), oder lieber deine kopflose Flucht einstellen (weiter bei 21)?


  


  18


  Der Rok nimmt deinen wirkungslosen Angriff anscheinend überhaupt nicht wahr. Er packt dich mit seinen Krallen, steigt in die Luft und fliegt auf die roten Berge zu. Da du einen Sturz aus dieser Höhe niemals überleben würdest, versuchst du gar nicht erst, dich zu befreien. Weiter bei 9.


  


  19


  Der zahnlose alte Mann murmelt dir leise zu, daß dieser Bierkeller ein gefährlicher Ort sei. Nachdem er dich gewarnt hat, schlurft er ängstlich weiter. Gehst du zurück zur Bar (weiter bei 88) oder näherst du dich lieber einem Tisch, an dem sechs bärbeißig aussehende Männer sitzen (weiter bei 280)?


  


  20


  Schließlich ragen die steilen Klippen, die das Plateau umgeben, über dir auf. Du folgst den Stufen, die in die rötlichen Felsen geschlagen sind. Gegen Mittag tun dir deine Beine entsetzlich weh, und du bist glücklich, als du einen Absatz erreichst, den ein Wasserfall mit feiner Gischt besprüht und auf dem du dich ausruhen kannst. Der Wasserfall stürzt an der Seite des Plateaus herab und erzeugt im Sonnenlicht mehrere kleine Regenbogen, und sein donnerndes Rauschen macht dich fast taub. Willst du weiter die Stufen hinaufklettern (weiter bei 328) oder lieber den donnernden Wasserfall untersuchen (weiter bei 33)?


  


  21


  Gerade noch rechtzeitig bleibst du stehen – eine riesige flache Steinplatte bricht aus der Decke heraus und stürzt mit solcher Wucht auf den Boden, daß die Höhle erzittert. Die Platte ist so groß, daß der ganze Bogengang blockiert ist, und auch der andere ist in gleicher Weise versperrt. Da du keine andere Wahl hast, ziehst du dein Schwert und wendest dich in die Richtung, aus der die Schritte immer näher kommen. Weiter bei 13.


  


  22


  Einige Zeit folgst du dem sich windenden Tunnel. Er wendet sich leicht nach links und führt abwärts, bevor er sich in eine große Höhle öffnet. Vor dir liegt der Drache, doch diesmal stehst du hinter ihm. Einige seiner alten Schuppen liegen verstreut um ihn herum. Wirst du


  


  - ihm deinen Speer (wenn du einen hast) in den schuppigen Rücken stoßen? Weiter bei 285


  - versuchen, dir einige der Schuppen zu nehmen? Weiter bei 269


  - versuchen, dir einige der Schätze anzueignen? Weiter bei 38


  - die Höhle verlassen? Weiter bei 369


  


  23


  Sie schlägt dich zu Boden, dann hilft sie dir wieder auf die Beine. Zusammen geht ihr ins Tal des Todes hinein, wo dein Geist bis ans Ende aller Zeiten einsam und alleine herumwandern wird.


  


  24


  Du steigst die Treppe hinab und betrittst einen langen niedrigen Keller, in dem Tische und Hocker stehen. Einzig die Bar, hinter der der dickliche Wirt der Kneipe steht, ist beleuchtet. Weiter bei 3.


  


  25


  Als du einen Schritt zurücktrittst, um dann wieder nach dem Monster zu schlagen, taucht hinter ihm ein riesiger Fleischfresser auf. Wahrscheinlich war der Trizeratops vor diesem Saurier auf der Flucht, als er auf dich traf. Jetzt wendet er sich dem Tyrannosaurus zu, der so groß wie ein Haus ist. Schließlich geht der Tyrannosaurus mit seinen riesigen Kiefern als Sieger aus diesem Kampf der Giganten hervor. Der blutende und schwer verletzte Trizeratops geht zu Boden, und der Tyrannosaurus bereitet ihm ein schnelles Ende, indem er seine Schneidezähne, die immerhin gut einen Fuß lang sind, in seine Kehle schlägt. Dann blickt er dich aus glasigen Augen an und hebt den Kopf, als ob er heute noch nicht genug gekämpft hätte. Offenbar will er auch auf dich als Beute nicht verzichten. Du mußt dich verteidigen.


  


  Tyrannosaurus: Gewandtheit 11 – Stärke 18


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 14.


  


  26


  Mit einem mächtigen Schlag trennst du einen Ast der Weide ab. Aus der Schnittstelle tropft eine Flüssigkeit auf deinen Arm. Die Weide stöhnt unterdrückt auf, bricht den Kampf ab und zieht ihre Zweige zurück. Steckst du deinen Arm in den Tümpel (weiter bei 161) oder trittst du hastig den Rückzug an (weiter bei 39)?


  


  27


  Der Rok verfehlt dich und erhebt sich in den Himmel. Glücklicherweise richtet sich seine Aufmerksamkeit auf eine lohnendere Beute. Wieder stößt er in Windeseile herab und trägt ein Wildpferd hoch in die Luft. Deinem Glück dankend eilst du weiter auf das Plateau zu. Weiter geht es bei 20.


  


  28


  Nach einigen Schritten biegst du in die Frachtstraße ein und erblickst das Schild einer Kneipe mit der Aufschrift »Gasthaus zum silbernen Schmuck«. Neben der Kneipe liegen ein Stall und ein Armenhaus. Schon vom Aussehen her scheint dies ein wesentlich angenehmerer Ort als der »Rote Drache« zu sein. Da es allmählich spät wird, trittst du ein. Weiter bei 15.


  


  29


  Plötzlich schlägst du mit deiner Waffe in die Luft. Der Drache hat sich in einen alten Mann mit langem Haar verwandelt, der ein weißes Gewand trägt. »Schone mich, ich flehe dich an!« beschwört er dich mit dünner piepsiger Stimme. »Endlich hat einer den Fluch, der auf mir lag, brechen können. Nur ein starker Krieger wie du konnte dies vollbringen. Als ich vor vielen Jahrhunderten durch dieses Portal trat, wurde ich dazu verdammt, als Drache dieses Tor zu hüten, bis mich jemand im Kampf schlug. Jetzt, da ich wieder ich selbst bin, kann ich in meine Welt zurückkehren. Trittst du mit mir durch das Portal?« Bist du einverstanden und trittst mit ihm zusammen durch das silbern schimmernde Portal (weiter bei 77) oder greifst du ihn an (weiter bei 12)?


  


  30


  Die Schritte kommen näher; plötzlich erschüttert ein Geräusch wie ein Donnerschlag das Gewölbe. Du siehst dich um und erkennst, daß beide Bogengänge durch riesige Felsblöcke versperrt sind. Du sitzt in der Falle! Weiter geht es bei 13.


  


  31


  Die Doppeltür ist nach wie vor durch Zauberei verschlossen; es gelingt dir nicht, sie zu öffnen. Als du es aufgibst und dich wieder umdrehst, siehst du, daß Hawkana aufgestanden ist und ihr Schwert ergriffen hat. In ihren Augen spiegelt sich ihre Bosheit wider. »Du kannst mich nicht töten. Diesmal wirst du es einsehen müssen!« Sie ist zwar langsamer als vorher, trotzdem kommst du um den Kampf nicht herum.


  


  Hawkana: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du die Hohepriesterin besiegst, weiter bei 54.


  


  32


  Der kupferne Tiger hat ein hinterhältiges Grinsen auf dem Gesicht, aber weil du hoffst, daß er dir vielleicht Glück bringt oder Schutz bietet, hängst du ihn dir um. Weiter bei 156.


  


  33


  Als du dich dem Wasserfall näherst, bist du innerhalb von Sekunden vollkommen durchnäßt, aber die Suche hat sich gelohnt: hinter dem Wasserfall erblickst du eine trockene Stelle, die sich als ein Höhleneingang herausstellt, als du hindurchspringst. Betrittst du diese Höhle (weiter bei 42) oder wendest du dich ab und folgst der Treppe (weiter bei 328)?


  


  34


  Gewandt schlüpfst du unter der Klaue hindurch und trittst näher, um anzugreifen. Hast du einen Speer dabei? Wenn ja, geht es weiter bei 51. Wenn nicht, weiter bei 10.


  


  35


  Mit einigen unverständlichen Grunzlauten und indem du auf Mund und Ohren deutest, versuchst du ihnen klarzumachen, daß du taubstumm seist. Erst ziehen einige ihre Schwerter, weil sie glauben, du sprächest einen Zauber, aber eine hält sie mit den Worten »Ein tauber Krieger – nun, das dürfte in die Geschichtsschreibung eingehen!« zurück. Ihre Anführerin winkt dir, hinter Elvira, einer der jüngeren Frauen, aufzusitzen, die nicht gerade begeistert ist, ihr Pferd mit dir teilen zu müssen. Nachdem ihr eine Weile geritten seid, nehmen die Frauen ihre Gespräche wieder auf. Daraus kannst du entnehmen, daß sie zur Wache oder den Gesetzeshütern von Graugilden-im-Moor gehören. Weiterhin erfährst du, daß es in dieser Stadt eine Rivalität zwischen ihnen und den Priesterinnen der All-Erzeugerin gibt. Anscheinend ärgert sie die Milde und Nachsicht der Priesterinnen. Weiter bei 197.


  


  36


  Mit Mühe und Not überwindest du deine Schläfrigkeit; der Zauber ist gebrochen. Als du aufblickst, starren dich zwei große grüne Augen aus dem Stamm der Weide an. Bevor du zurücktreten kannst, wirst du von den Ästen des aufgebrachten Baumes angegriffen. Die Schicksalsweide zwingt dich zum Kampf.


  


  Schicksalsweide: Gewandtheit 8 – Stärke 20


  


  Lies nach vier erfolgreichen Angriffen bei 26 weiter.


  


  37


  Der Rok hat genauso scharfe Augen wie ein Adler. Wie eine Feldmaus packt er dich, schwingt sich hoch in die Luft und fliegt vom Plateau auf die roten Berge zu. Da du einen Sturz aus dieser Höhe niemals überleben würdest, versuchst du gar nicht erst, dich zu befreien. Weiter bei 9.


  


  38


  Als du hastig nach einem Helm greifst, der über und über mit Edelsteinen besetzt ist, stolperst du über eine goldene Kiste, die randvoll mit schwarzen Perlen gefüllt ist. Der Drache hört dich, wälzt sich herum und haucht dich an, als du wieder auf die Beine kommst. Sein Flammenodem umhüllt dich und äschert dich ein. Weiter bei 43.


  


  39


  Du nimmst deinen Weg am Ufer des Flusses entlang, der von seiner Quelle aus nach Westen fließt und dabei den Farn allmählich hinter sich läßt. Inzwischen ist das Gelände etwas offener geworden. Als du dich umsiehst, schlägt dein Herz schneller, denn hinter dir erblickst du einen der Dunkelelfen, der deine Witterung aufgenommen hat. Er bewegt sich mit einer Geschmeidigkeit und Schnelligkeit, die anmutig zu nennen wären, wenn nur nicht die schwarze Rüstung, aus der mehrere Stacheln hervorstehen, und die tödliche Entschlossenheit wären! Während du ihn noch beobachtest, richtet er sich auf und deutet in deine Richtung; sie sind dir dicht auf den Fersen. Es bleibt dir nicht viel Zeit, eine Entscheidung zu treffen. Wirst du


  


  - am Ufer entlangrennen? Weiter bei 359


  - in den Fluß springen und eine Zeitlang im Wasser rennen, bevor du wieder ans Ufer kletterst? Weiter bei 253


  - dich in einigen Büschen verstecken? Weiter bei 307


  


  40


  Als du einen Schritt zurücktrittst, um dann das Monster erneut anzugreifen, siehst du, wie hinter ihm ein riesiger Fleischfresser erscheint. Wahrscheinlich war der Trizeratops vor diesem Saurier auf der Flucht. Er wendet sich von dir ab und dem Tyrannosaurus zu. Schließlich geht der Trizeratops als Sieger aus diesem Kampf der Giganten hervor. Mit einem letzten verzweifelten Angriff spießt der aus schweren Wunden blutende Trizeratops den Tyrannosaurus auf und schleudert ihn tödlich verwundet zu Boden. Der Trizeratops trollt sich, und du setzt erleichtert deinen Weg zu dem Berg fort. Weiter bei 14.


  


  41


  Bevor du durch den Bogen stürmen kannst, kracht vor dir eine flache Steinplatte unter Donnern und mit solcher Wucht zu Boden, daß die ganze Höhle erzittert. Der Bogengang ist völlig versperrt. Unglücklicherweise bist du schon mitten im Sprung und kannst nicht mehr anhalten. Du krachst so gegen die Platte, daß dir alle Knochen weh tun und du zwei Stärkepunkte verlierst. Benommen rappelst du dich auf. Da auch der andere Bogengang in gleicher Weise versperrt ist, hast du keine andere Wahl, als dein Schwert zu ziehen und zu sehen, wer auf dich zukommt. Weiter bei 13.


  


  42


  Obwohl deine Fackeln etwas feucht geworden sind, gelingt es dir, eine zu entzünden. Sie beleuchtet im Hintergrund der Höhle eine mit Alabaster ausgelegte schwarze Holztür. Ein Fries in der Mitte der Tür stellt einen feuerspeienden Roten Drachen und einen Speer aus Elfenbein dar. Die Tür knarrt leicht, als du sie behutsam öffnest. Ein Geruch der Verwesung hängt in der Luft, als du den Gang hinter der Tür betrittst. Nach einigen Schritten erreichst du eine Stelle, an der sich vier Tunnel treffen. Wirst du


  


  - geradeaus weitergehen? Weiter bei 71


  - nach links abbiegen? Weiter bei 53


  - den rechten Tunnel nehmen? Weiter bei 80


  


  43


  Sanft und ruhig gleitet dein Geist auf das Tal des Todes zu. Die eintönige Ebene, über die nur der Wind hinwegstreicht, dehnt sich weiter als das Auge reicht über den Horizont hinaus. Einsam und ziellos wandern dort die Seelen der Toten umher. Gerade als du den Rand des Tales erreichst, kommt ein sanfter Wind auf und weht dich davon. Kurz darauf fühlst du die Gegenwart der beiden, die dich in diese fantastische Welt der Zauberei gerufen haben. Das Wesen ohne Augen, dessen Gewand laufend seine Farbe wechselt, spricht dich an: »Noch ist nicht alles verloren.« Du verstehst die Worte ohne sie zu hören. »Wenn dein Geist dazu bereit ist, werden wir ihn wieder mit deinem Körper vereinen und das Rad der Zeit zurückdrehen.« Das andere Wesen fährt fort: »Wenn du willst, drehe ich die Zeit für dich zurück, du bist dann gerade dabei, Graugilden zu verlassen.« Willst du in der Zeit zurückgehen und erneut versuchen, deine Aufgabe zu erfüllen? Wenn nicht, ist das Spiel hiermit zu Ende. Bist du jedoch dazu bereit, legt dir das Wesen die Hand auf die Schulter. Dann sind beide verschwunden, und du bist wieder am Leben. Du besitzt 15 Stärkepunkte und die gesamte Ausrüstung, die du auch bei deinem Tod hattest, abgesehen von den folgenden Gegenständen: das Harz einer Bernsteinkiefer, die Feder eines Rok, den Speer oder die Schuppen eines Drachen. Diese Gegenstände mußt du von deinem Abenteuer-Protokoll streichen. Vor Graugilden findest du dich wieder. Weiter geht es bei 8.


  


  44


  Hawkana stürzt leblos zu Boden. Du trittst zum Altar und nimmst den Talisman des Todes an dich, der kalt und schwer in deiner Hand liegt. Endlich hast du ihn wieder und gewinnst dafür einen Glückspunkt. Als du dich umdrehst und dein Blick dabei auf Hawkana fällt, prickelt deine Kopfhaut. Ihre Wunden heilen, schon versucht sie, sich aus ihrem Blut zu erheben. Gehst du zu Hawkana zurück (weiter bei 54) oder rennst du zu der Doppeltür (weiter bei 31)?


  


  45


  Du greifst Harg an, und es gelingt dir, ihn zu verletzen. Schwarzes Blut schießt aus der Wunde, die sich aber sofort wieder schließt. Du dagegen verlierst zwei Stärkepunkte, als dich Hargs Hammer an der Schulter erwischt. Nach diesem Treffer schnippt Thaum mit den Fingern, woraufhin Harg, der trotz allem eine Illusion ist, verschwindet. Weiter bei 171.


  


  46


  Du hebst den glühenden Talisman über deinen Kopf und rufst: »Packt euch! Laßt mich in Frieden!« Ein Zauber zieht sie zu dem Talisman hin, doch deine Worte zeigen sofort Wirkung. Einer schreit: »Andere werden ihn dir abnehmen, und wir Gesichtslosen werden als Herrscher unter der Führung unseres Gottes Tod zurückkehren!« Seine Worte verklingen, als die Diener des Todes von der Dunkelheit verschluckt werden. Der Talisman fühlt sich jetzt leichter an, und auch das Glühen ist schwächer geworden. Während eines tiefen Schlafes gewinnst du zwei Stärkepunkte. Am nächsten Morgen brichst du auf. Deine Hoffnung, die Diener des Todes vertrieben zu haben, steigt mit jedem Schritt, mit dem du dich dem Plateau näherst, das sich undeutlich vor dir abzeichnet. Weiter geht es bei 20.


  


  47


  Mit einem erstaunten Gesichtsausdruck blickt dich der ärgerliche junge Mann an. Er dankt dir und meint: »Eigentlich weiß ich gar nicht, warum wir uns streiten.« Nachdem du ihm den Anhänger zurückgegeben hast, setzt du deinen Weg fort. Wegen deiner Ehrlichkeit lächelt dir die Vorsehung (du gewinnst einen Glückspunkt). Du bist noch nicht weit gekommen, da bricht der Streit schon wieder aus. »Du mußt immer Ärger machen!« schreit der andere junge Mann. Aber du kümmerst dich nicht darum. Weiter bei 156.


  


  48


  Du folgst dem sich windenden Tunnel eine Zeitlang, bis er sich zu einer großen Höhle öffnet. Vor dir liegt ein atemberaubend großer Drache, der an die 18 Meter lang und von roten Schuppen bedeckt und geschützt ist. Der gewaltige Kamm, der aus seinem Rücken ragt, endet in einem langen Schwanz, der sich um den unermeßlichen Schatz von Edelsteinen, Gold, Pokalen und kristallenen Kelchen herumschlängelt. Ein paar der alten Schuppen sind auf dem Boden verstreut. Wirst du


  


  - deinen Speer (wenn du einen hast) in seinen schuppigen Rücken stoßen? Weiter bei 285


  - versuchen, einige der Schuppen aufzuheben? Weiter bei 269


  - versuchen, dir einige der Schätze anzueignen? Weiter bei 38


  - die Höhle verlassen? Weiter bei 369


  


  49


  Du trittst durch die Haustür, auf der ein dünner Eisfilm glitzert. Von der Tür führt eine Spur aus Eis zu einem großen Drudenfuß, der mit Kreide auf den Boden gezeichnet ist. Die Stelle, an der das Eis den Rand des Drudenfußes berührt, ist mit Sand bestreut, und auf einem Tisch stehen verschiedene seltsame Gerätschaften. Daneben liegt ein Amulett auf dem Boden, das aus der Hornspitze eines Einhorns gefertigt ist, und in das fremdartige Runen eingeritzt sind. Wenn du willst, kannst du es mitnehmen. Da sonst nichts Nützliches für dich zu finden ist, gehst du weiter. Weiter bei 28.


  


  50


  Hawkana zieht ihr Schwert und dringt mit der Wildheit eines Tigers auf dich ein. Um einen Kampf gegen die Hohepriesterin kommst du nicht herum.


  


  Hawkana: Gewandtheit 12 – Stärke 14


  


  Wenn du diesen Kampf gewinnst, geht es weiter bei 44.


  


  51


  Du greifst den Drachen an. Mit den Worten »Ich sollte dir alle Glieder einzeln ausreißen« schlägt er mit seinen mächtigen Klauen nach dir und versucht, deinen Kopf zwischen seinen enormen Kiefern zu zerquetschen. Doch es gelingt dir, seinem Schlag auszuweichen und mit deinem Speer nach seinem ungepanzerten Bauch zu stoßen.


  


  Roter Drache: Gewandtheit 12 – Stärke 20


  


  Bei jedem Treffer darfst du dem Drachen 5 Stärkepunkte abziehen, da der Zauberspeer tiefe Wunden in sein Fleisch zu reißen scheint. Gelingt es dir, die Stärke des Drachen auf 5 oder weniger zu verringern, geht es weiter bei 29.


  


  52


  Streiche eine deiner Proviantrationen von deinem Abenteuer-Protokoll. Während du dich ihr auf den Knien näherst und mit beruhigenden Worten zu ihr sprichst, wirfst du der Wölfin einige Stücke Dörrfleisch zu. Als sie sich darüber hermacht, tritt ein Mann im grünen Gewand auf die Lichtung. In einer Hand hält er einen Eichenstab, in der anderen eine Silbersichel. Auf dem Kopf trägt er eine Krone aus Mistelzweigen. Lächelnd spricht er dich an: »Ich heiße Wodeman und bin ein Druide, der Wächter dieses Heiligen Hains. Mein Freund Schneemähne dankt dir für das Essen. Solch edle Freigiebigkeit verdient eine Belohnung. Der Segen der Druiden sei mit dir. Das Schicksal möge dir lächeln.« Der Segen des Druiden bringt dir 1 Glückspunkt ein. »Du siehst müde aus«, fährt er fort. »Hier, nimm!« Er zieht einen goldenen Apfel aus seinem Gewand und reicht ihn dir. Vermerke den Apfel auf deinem Abenteuer-Protokoll, denn er ist so erfrischend, daß du 4 Stärkepunkte gewinnst, wenn du ihn ißt. Du bedankst dich und verläßt widerstrebend den idyllischen Heiligen Hain. Weiter bei 159.


  


  53


  Nach kurzer Zeit biegt der linke Tunnel nach rechts ab und führt in einen kahlen Steinraum, in dessen Mitte eine kleine rechteckige Säule steht. Der Tunnel setzt sich auf der anderen Seite des Raumes fort. Wirst du


  


  - die Säule untersuchen? Weiter bei 136


  - stracks auf den Tunnel gegenüber zugehen? Weiter bei 89


  - zu der Tunnelkreuzung zurückkehren und dich für einen anderen Weg entscheiden? Weiter bei 42


  


  54


  Während sich Hawkanas Wunden schließen, bemerkst du an ihrer Hand einen grünlich glühenden Ring, den du ihr vom Finger ziehst, bevor sie wieder vollständig zum Leben erwacht. Als du ihn dir an den Finger steckst, gewinnst du 6 Stärkepunkte, da es sich bei dem Ring, wie du vermutet hattest, um einen Regenerationsring handelt. Willst du nun versuchen, durch die Doppeltüre den Raum zu verlassen (weiter bei 16) oder durchsuchst du das Allerheiligste (weiter bei 137)?


  


  55


  Es gelingt dir, dem Rok eines seiner riesigen Augen auszustechen. Vor Schmerz schreit er auf und verläßt seinen Horst. Du läßt dir diese Chance zur Flucht nicht entgehen. Weiter bei 84.


  


  56


  Du springst zwar weit, aber es reicht nicht. Mit gehöriger Wucht triffst du auf die Hauswand und plumpst auf die Straße hinunter. Doch dein Glück hat dich nicht völlig verlassen, denn du landest in einem stinkenden Abfallhaufen, der deinen Sturz zumindest ein wenig abbremst. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, schleppst du dich eine Gasse hinunter, die zum Stützpunkt der Diebe führt, in dessen Nähe du kurz ausruhen willst, bevor du die Stadt verläßt. Weiter bei 235.


  


  57


  Du folgst einer Seitenstraße, die zur Straße der Sieben Todsünden führt. Einige Studenten in blauer Toga, die sich heftig streiten, rennen dich beinahe um und fangen dann vor dir an, sich zu raufen. Anscheinend hat einer von ihnen tatkräftig etwas gegen die Meinung eines anderen einzuwenden. Während sie sich balgen, fällt dem ärgerlichen jungen Mann ein kleiner kupferner Anhänger in Form eines Tigers herunter. Wirst du


  


  - den Streit unterbrechen und den Anhänger zurückgeben? Weiter bei 47


  - den Streit geflissentlich übersehen und deiner Wege gehen? Weiter bei 156


  - den Anhänger aufheben? Weiter bei 32


  


  58


  Du stürzt hinter dem Schild her und kannst ihn am Rand festhalten, bevor er zu weit weggerollt ist. Liegend versuchst du, dich mit dem Schild zu schützen, als der Drache wieder Feuer speit. Da eines deiner Beine jedoch darunter hervorragt, erleidest du so starke Verbrennungen, daß du 4 Stärkepunkte verlierst. Wenn du noch lebst, rappelst du dich auf und greifst wieder an. Hast du einen Speer? Wenn ja, geht es weiter bei 51. Wenn nicht, weiter bei 10.


  


  59


  Da du eine zweite Demonstration dieser Macht befürchtest, benutzt du schnellstens deine Schriftrolle des quälenden Verderbens. Mit der Wildheit eines Tigers zieht Hawkana ihr Schwert und kommt auf dich zu, aber dein Zauber wirkt und umgibt sie mit einer knisternden elektrischen Aura. Gequält wirft sie den Kopf in den Nacken und schreit auf. Sie ist schwer angeschlagen und wankt schon, doch mit ihrer riesigen Willenskraft kann sie die Schmerzen abschütteln und angreifen.


  


  Hawkana: Gewandtheit 12 – Stärke 6


  


  Wenn du die Hohepriesterin schlägst, weiter bei 44.


  


  60


  »Allein?« fragt die Walküre ungläubig. Der Mann in Gold wendet sich zu dem Priester und fragt: »Spricht er die Wahrheit?« Da du weißt, daß du gelogen hast, ist dir ziemlich unbehaglich zu Mute, als der Priester seinen Zauber spricht. »Nein, es ist eine Lüge!« entlarvt er dich. Anklagend blickt dich die Walküre an. »Warum lügst du uns an? Ich frage dich noch einmal: wer bist du und was tust du hier?« Willst du ihnen die Wahrheit erzählen (weiter bei 70) oder sie fragen, was sie das angeht (weiter bei 75)?


  


  61


  Indem du den Eisdämon im Kampf besiegt hast, hast du ihn in die Existenzebene zurückgeschickt, aus der er kam. Unter deinen Füßen knirschen die Scherben. Willst du nun das Haus betreten, aus dem der Eisdämon kam (weiter bei 49) oder gehst du weiter die Schuhmachergasse hinab (weiter bei 28)?


  


  62


  Mit rasselnder Rüstung geht der Todesritter in die Knie und löst sich auf. Vor dir nimmt der Paladin langsam Form an, doch er scheint irgendwie unwirklich. »Gut gemacht! Du bist ein tapferer Kämpfer und kannst unsere Erwartungen und deine Aufgabe erfüllen. Hier, nimm mein Heiliges Schwert; es wird dir in Zukunft helfen, denn ich kann es nicht mehr.« Mit diesen Worten überreicht er dir sein leuchtendes Schwert, dann löst auch er sich auf. Im Gegensatz zu dem Paladin scheint das Schwert, dessen Glühen den Stall erhellt, keine Illusion zu sein. Auf magische Art und Weise werden deine Wunden geheilt (du gewinnst 6 Stärkepunkte). Immer wenn du das Heilige Schwert des Paladins benutzt, darfst du 1 Punkt zu deiner Gewandtheit hinzuaddieren. Weiter bei 121.


  


  63


  So schnell du kannst hetzt du über den felsigen Grund. Die Anstrengung droht deine Lungen zu sprengen, doch du gibst nicht auf. Als du dich den Hügeln näherst, blickst du dich um. Beide Gruppen sind jetzt gleich weit hinter dir. Während die Elfen jedoch von Norden in einer geschlossenen Gruppe auf dich zurennen, zieht sich die Horde der Orks im Süden allmählich in die Länge. Wirst du


  


  - dich nach Norden wenden, um die Elfe zu treffen? Weiter bei 214


  - einen Hügel im Süden hinaufklettern und dich den Orks zum Kampf stellen? Weiter bei 282


  - weiterrennen? Weiter bei 227


  


  64


  Als du aufblickst, siehst du einige Leute, die einen Mann umringen. Dieser ist in fließende graue Gewänder gekleidet und trägt einen baumelnden goldenen Ohrring. Sehr zum Vergnügen der belustigten Menge läßt er große Blumensträuße erscheinen und wieder verschwinden. Wirst du


  


  - versuchen, einen Weg in die Diebesgilde zu finden? Weiter bei 83


  - auf eigene Faust versuchen, den Talisman zurückzuholen? Weiter bei 383


  - stehenbleiben und den Zauberkunststückchen zuschauen? Weiter bei 106


  


  65


  Schließlich weichen die Hügel zurück und machen einem trostlosen grauen Moor Platz, das sich nach Westen ausdehnt. Nach ungefähr einer halben Stunde erblickst du vor dir eine Staubwolke. Kurz darauf siehst du eine Gruppe von ungefähr zwanzig Reitern. Sobald sie dich erblicken, reißen die Reiter ihre Streitrösser herum und galoppieren auf dich zu. Das Donnern der Hufe wird vom leichten Wind zu dir herübergetragen. Als sie näherkommen, erkennst du, daß es sich um Kriegerinnen in Kettenhemden und mit Eisenstücken besetzten Lederrüstungen handelt. Mit finsteren unfreundlichen Gesichtern traben sie um dich herum und kreisen dich ein. Ihre Anführerin treibt ihr Pferd auf dich zu und fragt kurz angebunden und herrisch, was du hier so alleine am Rand des Moores suchst. Wirst du


  [image: ]


  


  - ihnen von deiner Aufgabe erzählen? Weiter bei 101


  - sagen, daß du aus einer anderen Welt kommst? Weiter bei 73


  - ihnen erzählen, du alleine hättest einen hinterhältigen Angriff auf deine Karawane überlebt? Weiter bei 322


  - so tun, als seist du taubstumm? Weiter bei 35


  - fordern, daß sie dich nach Graugilden-im-Moor bringen? Weiter bei 95


  


  66


  »Hier ist dein Anteil, du unverschämter Hund!« brüllt der größte der drei Verbrecher. Im gleichen Augenblick versucht er, dir sein Schwert in den Bauch zu stoßen, doch es gelingt dir, zur Seite zu springen und die Angriffe der beiden anderen abzuwehren. Während des nun folgenden Kampfes tötet der wieselgesichtige Dieb den hilflosen Juwelier ohne jegliches Erbarmen. Du mußt mit beiden Dieben kämpfen.


  


  Erster Dieb: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Dieb: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Sobald der erste Dieb tot ist, geht es weiter bei 320.


  


  67


  Es gelingt dir nicht, den Schild zu fassen. Kichernd atmet der Drache tief aus, und sobald die Luft seine geräumigen Lungen verläßt, entzündet sie sich. Die Flammen seines Feuerodems umhüllen dich und äschern dich ein. Weiter bei 43.


  


  68


  Mit gezogenem Schwert rennst du über den zerklüfteten Boden auf die Orks zu. Unglücklicherweise stößt ausgerechnet der Captain, ein riesiger klobiger Ork mit gelben Hauern mit dir zusammen. Du hältst dich an ihm fest, als du das Gleichgewicht verlierst, doch es nützt dir nichts. Du stürzt über den Rand der Schlucht, und dein Fall dauert eine Ewigkeit – so kommt es dir jedenfalls vor. Vielleicht ist es dir ein Trost, daß du nicht der einzige bist, der stirbt.


  


  69


  Entschlossen kletterst du weiter. Als du schließlich den flachen Gipfel erreichst, bist du ganz schön außer Atem, was aber auch an der dünnen Luft liegen mag. Die Aussicht ist atemberaubend schön: wie ein Tisch liegt das ganze Plateau unter dir, eine Komposition aus tropischen Wäldern, Bergen und riesigen Seen, die im Sonnenlicht glitzern. Dreißig Meter von dir entfernt hängt ein silbern schimmerndes Rechteck ganz einfach in der Luft. Dir ist sofort klar, daß dies das Portal sein muß. Als du darauf zugehst, hörst du den Wind rauschen. Über dir erblickst du den uralten Roten Drachen, der heranfliegt und neben dem Portal landet. Außerhalb seines Lagers ist er noch eindrucksvoller und furchterregender; eine Aura von Wärme und Macht scheint seinen Körper zu umgeben. »Die Götter haben mich dazu verpflichtet, dieses Portal zu hüten«, sagt er mit weicher, wohltönender Stimme. Wirst du


  


  - auf den Drachen zurennen, um ihn anzugreifen? Weiter bei 382


  - ihm erzählen, daß Tod die Welt bedroht? Weiter bei 358


  - ihn bedrohen? Weiter bei 275


  


  70


  Erstaunt zieht sie die Augenbrauen hoch, und alle vier blicken dich zweifelnd an. Der Priester zögert, dann sagt er: »Er spricht die Wahrheit und aus ehrlichem Herzen.« Die Walküre senkt ihre Armbrust und stellt sich vor den Eingang, um ihn zu bewachen.


  »Was sollen wir tun? Die Ausgänge sind versperrt, und ich habe nur noch die Kraft, einen von uns hinauszuteleportieren«, meint der Mann in Gold hilflos.


  Tapfer stellt der Mann mit dem leuchtenden Schwert, ein Paladin, fest: »Dann werden wir zusammen sterben, Zauberer, aber sie werden es teuer bezahlen!«


  »Aber was ist mit dem Talisman?« wirft der Priester ein. »Möglicherweise haben uns die Götter diesen Krieger geschickt, damit er diese Aufgabe übernimmt?«


  Da du die gute Gesinnung dieser Leute erkennst, wartest du ab, um zu erfahren, wie du ihnen helfen kannst. Weiter bei 100.


  


  71


  Der Tunnel führt nach kurzer Zeit in einen kahlen runden Raum, in dessen Mitte eine kleine runde Säule steht. Gegenüber führt der Tunnel weiter. Wirst du


  


  - die Säule untersuchen? Weiter bei 184


  - direkt auf den Tunnel gegenüber zugehen? Weiter bei 204


  - zu der Kreuzung zurückkehren und einem anderen Tunnel folgen? Weiter bei 42


  


  72


  Das Dorf besteht aus einigen gepflegten Lehmhütten, die von einem ausgetrockneten Wassergraben und einer Palisade umgeben sind. Die Schweinemenschen führen dich durch das Dorf zu einem zweistöckigen Haus, das teilweise aus grünen Bruchsteinen erbaut ist. Neben diesem Haus, das wohl dem Häuptling gehört, liegt außerdem eine schlammige Suhle. Der Häuptling sitzt auf einem gemeißelten Steinthron und läßt die Muskeln unter seiner blauschwarzen Haut spielen. Sein rötliches Gewand wird an seinem dicken Hals durch eine Bernsteinkette zusammengehalten. Als er sich als Herrscher des Plateaus vorstellt, fällt es dir zu deiner Freude nicht schwer, seine kehlige Sprache zu verstehen. Er scheint sich hier wohl zu fühlen, und nachdem er dir für den Rubin gedankt hat, fragt er dich, ob du etwas über das Plateau wissen willst. Daher erkundigst du dich nach dem Portal auf dem Sternengreifer. Weiter bei 110.


  


  73


  Die Anführerin runzelt die Stirn, als du deine Geschichte erzählst. Ihre Begleiterinnen fangen an zu murren, doch mit einer Handbewegung bringt die Anführerin sie zum Schweigen. »Wir müssen dich nach Graugilden zu Hawkana bringen. Sie wird mit dir reden wollen. Steig hinter Elvira auf, aber gib mir erst dein Schwert!« Mit diesen Worten deutet sie auf eine der jüngeren Frauen. Willst du ihr dein Schwert geben und hinter Elvira aufsteigen (weiter bei 155) oder weigerst du dich mit der Begründung, daß du lieber alleine gehst (weiter bei 142)?


  


  74


  Du stolperst durch die Dunkelheit, um dir einen Platz zu suchen, an dem du die Nacht sicherer verbringen kannst. Schließlich findest du einen leerstehenden Stall, und erschöpft streckst du dich auf einem Heuhaufen aus. Weiter bei 91.


  


  75


  »Mit so einem wie dir können wir unsere Zeit jetzt nicht vertrödeln!« meint der Mann in Gold. Zu seinen Begleitern gewandt fährt er fort: »Was sollen wir tun? Die Ausgänge sind versperrt, und ich habe nur noch die Kraft, einen von uns hinauszuteleportieren.«


  Tapfer entgegnet der Mann mit dem leuchtenden Schwert, ein Paladin: »Dann werden wir zusammen sterben, Zauberer, aber sie werden es teuer bezahlen!«


  »Aber was ist mit dem Talisman?« wirft der Priester ein. »Vielleicht könnte dieser Krieger diese Aufgabe übernehmen?« Er tritt einen Schritt vor und spricht einen Zauber, bevor du reagieren kannst. Langsam fällst du in Trance: der Mann hat dich hypnotisiert. Du erzählst ihnen alles und verlierst 1 Glückspunkt. Weiter bei 114.


  


  76


  Mit der Wildheit eines Tigers zieht Hawkana ihr Schwert und kommt auf dich zu. Du hast gerade noch Zeit, die Phiole mit den Dünsten der Schnelligkeit herauszuziehen und diese einzuatmen. Aber anscheinend haben sie gar keine Wirkung; der Alchimist hat dir frische Luft verkauft! Mit der Geschwindigkeit einer Kobra ist Hawkana nun bei dir und verletzt dich am Arm, gerade als du die Phiole fallen läßt. Du verlierst 2 Stärkepunkte, und wenn du noch lebst, mußt du gegen die Hohepriesterin kämpfen.


  


  Hawkana: Gewandtheit 12 – Stärke 14


  


  Gewinnst du diesen Kampf, geht es weiter bei 44.


  


  77


  Zusammen geht ihr auf das Portal zu. Plötzlich umklammert der alte Mann deinen Oberkörper. Bevor du weißt, was los ist, nimmt er wieder seine normale Gestalt an, die eines Roten Drachen, und hält dich mit seinen mächtigen Klauen fest. »Du dummes Menschlein, seit wann traut man denn einem Drachen?!« spottet er. Dann beißt er dir den Kopf ab und wirft deine Leiche den Berg hinab. Weiter bei 43.


  


  78


  Nach kurzer Wartezeit wirst du in einen großen Raum geführt, in dem eine große auffallende Frau mit pechschwarzem Haar sitzt. Sie trägt einen langen schwarzen Umhang, aus dem der funkelnde Griff ihres Langschwertes herausschaut. Ihre Haltung ist sehr hoheitsvoll, als sie aufsteht und dich begrüßt. »Ich bin Hawkana, Hohepriesterin im Tempel von Fell-Kyrinla und Marschall der Wache. Du sollst einige ziemlich ungewöhnliche Dinge erzählt haben.« Auf einen Wink von ihr beginnen dich die Wachen zu durchsuchen. Dein Widerstand hilft dir nicht; sie finden den Talisman und übergeben ihn Hawkana. Augenblicklich erkennt sie ihn und lacht entzückt und voller Freude auf. Sich abwendend sagt sie: »Ich gehe in den Tempel. Werft diesen Narren inzwischen auf die Straße!« Sie setzen dich unsanft vor die Tür, die hinter dir mit einem lauten Knall zugeschlagen wird. Du hast den Talisman verloren! Was willst du nun tun?


  


  - Gehst du die Wachstraße zurück zur Ladenstraße? Weiter bei 357


  - Biegst du in die Schmiedestraße ein? Weiter bei 303


  - Gehst du die Straße der Sieben Todsünden entlang? Weiter bei 264


  


  79


  Der Schild wird dir aus der Hand geschlagen und rollt über die Felsen davon. Da du ohne ihn nicht die geringste Chance hast, stürmst du verzweifelt hinter ihm her. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 58. Hast du Pech, weiter bei 67.


  


  80


  Nach kurzer Zeit wendet sich der rechte Tunnel nach links und führt in einen kahlen Steinraum, in dessen Mitte eine kleine quadratische Säule steht. Auf der anderen Seite führt der Tunnel weiter. Wirst du


  


  - die Säule untersuchen? Weiter bei 302


  - direkt auf den Tunnel gegenüber zugehen? Weiter bei 260


  - zur Kreuzung zurückkehren und einen anderen Tunnel wählen? Weiter bei 42


  


  81


  »Lüge!« zischt er dich an, und bevor du reagieren kannst, schlägt er nach dir. Von der Wunde breitet sich eine eisige Gefühllosigkeit aus. Dir ist, als verlörest du dein Herzblut. Dies drückt sich in einem Verlust von 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkten aus. Um einen Kampf gegen den Diener des Todes kommst du nicht herum. Jedesmal, wenn er dich trifft, verlierst du zusätzlich zu den normalen Stärkepunkten auch noch 1 Gewandtheitspunkt.


  


  Diener des Todes: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du diesen Kampf überlebst, geht es weiter bei 175.


  


  82


  Du holst aus und schleuderst den schweren Speer »Drachenbann« mit aller Kraft, doch unglücklicherweise prallt er von den dicken Schuppen auf dem Rücken des Drachen ab. Zu allem Überfluß erwacht dieser und starrt dich aus seinen gelben Schlitzaugen an. »Wer bist du?« fragt er. Verängstigt stammelst du eine Antwort, doch der Drache holt tief Luft. Weiter bei 146.


  


  83


  Hat dir jemand von dem Eingang durch die Kanalisation erzählt? Wenn ja, geht es weiter bei 183. Wenn nicht, weiter bei 149.


  


  84


  Als Andenken an den Kampf mit dem gigantischen Rok nimmst du die kleinste Feder mit, die du finden kannst, dann eilst du den steilen Berg hinab. Einige Stunden später hast du den Fuß erreicht und marschierst wieder über die Ebene auf das Plateau zu, das sich vor dir gegen den Horizont abhebt. Die Nacht verbringst du im Schutz einiger Ebereschen. Am nächsten Morgen hast du 2 Stärkepunkte gewonnen und fühlst dich nun der Aufgabe gewachsen, das Plateau zu erklimmen. Weiter bei 20.


  


  85


  Als du in die Silberstraße einbiegst, bist du überrascht, in der Nähe flüsternde Stimmen zu hören. Nach kurzer Zeit findest du heraus, daß der Wind die Worte durch ein abgebrochenes Abflußrohr, das ein baufälliges Haus mit einem Kanalschacht verbindet, zu dir trägt. Den Stimmen nach zu urteilen, sind in dem Haus drei Männer, die einen Raubüberfall auf den Juwelierladen planen, den du an der Ecke der Silberstraße sehen kannst. Eine schäbige Treppe führt zu dem Haus hinauf. Wirst du


  


  - die Treppe hinaufschleichen? Weiter bei 245


  - zu dem Juwelier eilen? Weiter bei 278


  - dich nicht darum kümmern und in die Ladenstraße einbiegen? Weiter bei 243


  


  86


  Sobald du rittlings auf dem Greif sitzt, schwingt er sich in die Luft und fliegt auf das Plateau zu. Mit kräftigem Flügelschlag steigt er höher und höher. Das Rauschen des Windes und das Gefühl zu fliegen sind wahrhaft erhebend. Nach einigen Stunden weicht das Plateau dichtem, prähistorischem Regenwald. Plötzlich stößt der Greif ein warnendes Krächzen aus, das dich auf ein fliegendes Reptil aufmerksam macht, das im Sturzflug angreift. Es rammt den Greif, wodurch du den Halt verlierst. Du fällst jedoch nur gut zwölf Meter, dann fängt dich ein riesiges Farngewächs auf. Bis zur Hüfte stehst du im Wasser, das sich in den riesigen Einbuchtungen des Farnwedels gesammelt hat. Das fliegende Reptil, ein Pteranodon, scheint weniger an dem Greif als an dir interessiert zu sein und fliegt auf dich zu. Du mußt mit ihm kämpfen.


  


  Pteranodon: Gewandtheit 7 – Stärke 15


  


  Wenn du als Sieger aus diesem Kampf hervorgehst, geht es weiter bei 4.


  


  87


  Als Hawkana mit der Wildheit eines Tigers ihr Schwert zieht und dich angreift, berührst du das Amulett. Da das Amulett Macht über das Böse verleiht, gewinnst du in diesem (nur in diesem!) Kampf 2 Gewandtheitspunkte. Mit der Schnelligkeit einer Kobra ist Hawkana bei dir, du mußt mit der Hohepriesterin kämpfen.


  


  Hawkana: Gewandtheit 12 – Stärke 14


  


  Wenn du den Kampf gegen die Hohepriesterin siegreich beendest, geht es weiter bei 44.


  


  88


  Bereitwillig plaudert der Wirt mit dir. »Du unterscheidest dich von dem rauhen Haufen, der fast immer hier zu finden ist. Für einen Bissen zu essen vergessen diese Kerle jegliche Ehrlichkeit.« Willst du versuchen, ihn dir vielleicht zum Freund zu machen und fragen, wie er hier für Ordnung sorgt (weiter bei 119) oder erkundigst du dich lieber, wie seine Kunden sich ihr Geld beschaffen (weiter bei 102)?


  


  89


  Nach kurzer Zeit wendet sich der Tunnel erneut nach rechts. Als du um die Ecke biegst, ertönt ein ohrenbetäubendes Rumpeln in dem Raum, den du gerade erst verlassen hast. Du fährst herum und siehst, wie sich der Raum mit Sand füllt, dann fällt krachend eine Steinplatte vor den Eingang. Danach ist es wieder ruhig, und dir bleibt nichts anderes übrig, als weiterzugehen. Weiter bei 120.


  


  90


  Er befiehlt dir, das Dorf zu verlassen und nie wieder zurückzukommen, beschreibt dir aber den Weg zu einem Tempel im Norden, der dem Nil geweiht ist. Dieser Gott ist der Stammvater einer schrecklichen Brat, die bekannt ist als die Söhne von Nil oder Söhne des Nichts. Nachdem du ihm gedankt hast, verläßt du eilig das Dorf, und sobald du außer Sicht bist, schlägst du wieder den Weg zum Sternengreifer ein. Weiter bei 14.


  


  91


  Nach kurzer Zeit fällst du in einen tiefen Schlaf voller Träume. Der Paladin der Kreuzfahrer, dem du im Abgrund begegnet bist, erscheint dir und gibt dir einige Ratschläge. Die glänzende Aura, die sein Schwert umgab, hüllt ihn nun wie ein Heiligenschein ein. Er fordert dich auf, bei der Diebesgilde Leute anzuwerben, »obwohl es mich grämt, daß ich dir den Vorschlag machen muß, dich überhaupt mit solchen Leuten einzulassen. Wahrscheinlich findest du sie in der Kneipe zum Roten Drachen. Mit ihrer Hilfe müßte es dir gelingen, den Talisman zurückzuholen, der jetzt im Tempel von Fell-Kyrinla hegt.« Plötzlich scheint dieser Traum noch realistischer zu werden. Mit den Worten »Aufwachen! So wach doch auf, du bist in Lebensgefahr!« reißt dich der Paladin aus dem Schlaf, doch alles ist ruhig. Im Mondschein siehst du Nebelschwaden, die den Türpfosten einhüllen. Plötzlich öffnet sich ruckartig die Tür. Nebelschwaden quellen in den Stall, und ein Ritter in pechschwarzem Plattenpanzer mit einem Morgenstern in der Hand tritt ein und klappt das Visier hoch. Gespannt starrst du auf den Helm, aber hinter dem Visier scheint absolut nichts zu sein, und es kommt dir vor, als blicktest du geradewegs in die Feuer der Hölle. Verzweiflung ergreift dich, als der Todesritter seinen schwarzen Morgenstern hebt und dich so zum Kampf zwingt.


  


  Todesritter: Gewandtheit 10 – Stärke 15


  


  Werden deine Stärkepunkte auf 6 oder weniger reduziert, geht es weiter bei 193. Wenn du siegst, weiter bei 62.


  


  92


  »Nun, wenn du mir nicht vertraust, dann bist du hier falsch!« sagt er brüsk. »Falls dir etwas abhanden gekommen ist, das du wiederhaben willst, würde ich mich an deiner Stelle an die Diebesgilde wenden. Viele der dort organisierten Diebe lungern oft in der Kneipe zum Roten Drachen in der Straße der Sieben Todsünden herum.« Nachdem du ihm gedankt hast, sammelst du deine Sachen zusammen und verläßt das Haus. Beiläufig ruft er noch hinter dir her: »Übrigens kommst du besser nicht wieder, es gäbe nur Schwierigkeiten!« In Gedanken versunken gehst du weiter. Hast du einen Fehler gemacht? Hätte er dir helfen können? Noch einmal kontrollierst du deine Besitztümer und findest zu deiner Überraschung einen Beutel, den du nie zuvor gesehen hast und der fünf Goldstücke enthält. Willst du nun zum Gasthaus zum Roten Drachen gehen (weiter bei 57) oder lieber zum Tempel von Fell-Kyrinla (weiter bei 221)?


  


  93


  Der Wind fährt unter deinen Schild, doch mit Müh und Not gelingt es dir, ihn festzuhalten. Bevor der Drache erneut einen Zauber sprechen kann, rennst du auf ihn zu, um ihn anzugreifen. Weiter bei 382.


  


  94


  Der Greif, der nun unterwürfig zu deinen Füßen liegt, ergibt sich. Sehr zu deiner Überraschung kann er sprechen: »Gnade! Wenn du mich schonst, trage ich dich, wohin du willst.« Befiehlst du ihm, dich zum Plateau zu bringen (weiter bei 86) oder läßt du ihn in Frieden und wendest dich nach Südosten, weg von den Hügeln (weiter bei 287)?


  


  95


  Höhnisch lächelt dich die Anführerin an und sagt sarkastisch: »Natürlich, oh mächtiger Krieger, es ist uns eine Ehre, deiner Bitte nachzukommen. Heute abend wirst du mit unserer Herrin Hawkana speisen. Steig hinter Elvira auf!« Dabei zeigt sie auf eine der jüngeren Frauen, woraufhin die Kriegerinnen anfangen zu kichern, dann fährt die Anführerin fort: »Aber zuerst müssen wir dir die Waffen abnehmen!« Weiter bei 142.


  


  96


  Dein Angriff ist so überraschend, daß du einen Treffer landest, bevor die Gestalt sich überhaupt rühren kann. Vor Wut und Schmerz zischt er auf, dann greift dich der Diener des Todes mit seinen Klauen an. Jeder Treffer zehrt so an deiner Lebenskraft, daß du zusätzlich zu den normalen Stärkepunkten noch 1 Gewandtheitspunkt verlierst.


  


  Diener des Todes: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Überlebst du diesen Kampf, geht es weiter bei 175.


  


  97


  Du bist in das seltsame Bauwerk gerannt, das du von der Straße aus gesehen hast. Es ist der Tempel des Todes, in dem gerade eine große Anzahl Gläubiger an einer Art Gottesdienst teilnimmt. Hunderte von Personen in schwarzen Kutten knien betend im Dunkel der gewölbten Kirche. Doch die schwarzen Kerzen spenden immerhin so viel Licht, daß du erkennen kannst, daß der Tod einige von ihnen schon bei sich aufgenommen hat. Hastig ziehst du dir eine der schwarzen Kutten an, die bei dem Gewölbebogen für den Gottesdienst bereithängen. Die Orgel intoniert einen lauten, aber traurigen Akkord, während Somnus, der Hohepriester, die Arme erhebt und eine ebenso traurige Anrufung singt, die in dem Gewölbe widerhallt. Der Altar ist in rotes Licht getaucht, und es hat den Anschein, als erschiene auf dem Altar ein See aus brodelndem Blut. Aus diesem See tauchen sechs berittene Geister auf, in sich zusammengesunken und von einer Aura des Bösen umgeben. Blut spritzt davon, als sie ihren schwarzen Höllenrössern die Sporen geben. »Ichbefehle euch, Werkzeuge des Todes, holt den Talisman zurück!« schreit Somnus. »Wir werden es tun«, antworten die schon seit Urzeiten toten Geister mit gebrochener Stimme wie aus einem Mund, aber man hört den Haß, der sich in all den Jahren ihres Schattendaseins zwischen Leben und Tod angesammelt hat. Mit einer Mischung aus Furcht und Ehrfurcht atmen die Betenden auf. Dir fällt ein Mann auf, der zur Rückseite der Kirche geht, dort einen Helm aufsetzt und plötzlich verschwindet. Wirst du


  


  - dich unter die Anwesenden mischen und niederknien? Weiter bei 157


  - auf die Tür zurennen? Weiter bei 188


  - einen der Helme aufsetzen? Weiter bei 165


  


  98


  Mit steigender Verwunderung hört er dir zu. Er stellt sich als Apothecus, Gelehrter für Geschichte, vor und fährt fort: »Ich habe vom Talisman des Todes gehört. Du mußt ihn um jeden Preis wiederbekommen!« Da er jedoch nicht glaubt, daß du ihn alleine zurückholen kannst, schlägt er vor, daß du bei der Diebesgilde Hilfe suchst. »Der Talisman müßte jetzt im Tempel von Fell-Kyrinla sein, in den Händen von Hawkana, der Hohepriesterin, da bin ich mir absolut sicher. Geh zur Straße der Sieben Todsünden. In der Kneipe zum Roten Drachen dürftest du mit den Dieben Kontakt aufnehmen können, aber sei vorsichtig, es ist nicht ganz ungefährlich dort!« Nachdem er dir einige schmackhafte Pfannkuchen vorgesetzt hat, lädt er dich für heute abend zum Abendessen ein. In der Zwischenzeit will er noch versuchen, etwas für dich Nützliches in Erfahrung zu bringen. Fürs erste reicht er dir fünf Goldstücke und einen Ring. »Der Ring hilft dir im Kampf.« Solange du den Ring trägst, ist deine Gewandtheit um 1 Punkt erhöht. Bevor du gehst, gibt er dir noch eine Jaderose. »Wenn du heute abend wiederkommst, dann zeig sie vor, damit ich weiß, daß du es bist und kein Gestaltwandler.« Nachdem du ihm für seine Hilfe gedankt hast, verläßt du den Bungalow. Gehst du nun zur Kneipe zum Roten Drachen (weiter bei 57) oder zum Tempel von Fell-Kyrinla (weiter bei 221)?


  


  99


  Du gehst an der Wand entlang und findest zu deiner Erleichterung das Hintertor, durch das du eilig in die Nacht hinausschlüpfst. Weil du glücklich der Stadt entronnen bist, gewinnst du 1 Glückspunkt. Weiter bei 8.


  


  100


  Der Priester tritt einen Schritt vor und berichtet dir Folgendes: »Vor langer Zeit erschufen die Diener des Gottes Tod in der Stadt der Runen des Verderbens einen Talisman, der es ihnen ermöglicht, ihren Gott zur Oberfläche dieser Welt zu rufen, wenn die Zeit reif ist. Die Zeit ist nun gekommen, doch wenn der Tod gerufen wird, geht alles Leben zugrunde. Nur die Diener des Todes werden dann in einem schrecklichen Schattenleben weiterexistieren. Seine Gegenwart wird sich wie ein grauer Schatten über ganz Orb breiten. Alles wird zu Staub werden, die Natur für alle Zeiten aus dem Gleichgewicht geraten. Die Weisen von Serakub, eine Gruppe heiliger Menschen, setzten alles daran, dies zu verhindern. Wir vier allein sind die Überlebenden einer Gruppe Kreuzfahrer, die den Talisman stehlen sollte. Der Sensenmann, der höchste Diener des Todes, hatte den Talisman hier im Abgrund versteckt, weil er glaubte, daß er hier sicher sei. Doch wir haben uns in die Höhle des Löwen gewagt und ihn gefunden!« Mit diesen Worten zieht er eine Halskette unter seinem Hemd hervor. Daran hängt eine aus Feuerkiesel gefertigte Scheibe, in die ein rubinroter Totenkopf geritzt ist – der Talisman des Todes! Feierlich überreicht er ihn dir. »Hier, ich flehe dich im Namen von ganz Orb an, nimm den Talisman und bringe die Aufgabe zu einem guten Ende. Man kann ihn zwar nicht zerstören, aber wenn es dir gelingt, ihn mit dir in deine Welt zu nehmen, ist er außer Reichweite des Sensenmannes.«


  Von dem Mut und der Selbstlosigkeit dieser Leute beeindruckt, erklärst du dich bereit, diese Aufgabe zu übernehmen. Du nimmst den Talisman, der erstaunlich kalt und schwer ist, und hängst ihn dir um den Hals. Der Zauberer geht auf dich zu und teilt dir mit: »Ich werde jetzt einen Zauber sprechen, der dich zur Oberfläche bringt. Von dort mußt du nach Westen zur Stadt des Lernens, Graugilden-im-Moor, denn dort kannst du vielleicht herausfinden, wie du in deine Welt zurückkehren kannst. Enttäusche uns nicht! Und hier ist noch ein bißchen Gold, es dürfte nützlich für dich sein.« Mit diesen Worten reicht er dir einen Beutel mit zehn Goldstücken. Gerade als der Zauberer seinen Zauber vorbereitet, stürmt eine Horde von Ungeheuern in die Höhle. Weiter bei 125.


  


  101


  Die Anführerin und die anderen Mitglieder der Patrouille lachen dich aus. Die Hände auf die Hüften gestützt wirft die Anführerin den Kopf in den Nacken und starrt dich belustigt an. »Gib mir dein Schwert und steig hinter Elvira auf!« Dabei deutet sie auf eine der jüngeren Frauen. »Wir müssen dich nach Graugilden bringen.« Reichst du der Anführerin dein Schwert (weiter bei 155) oder weigerst du dich (weiter bei 142)?


  


  102


  Die bärbeißig ausschauenden Männer blicken dich finster an. »Woher soll ich das wissen? Aber warum fragst du sie nicht selber?« Nach diesen Worten verstummt der Wirt. Einer der Männer an dem Sechsertisch fordert dich gefährlich grinsend auf: »Ja, komm her und frag uns selber!« Weiter bei 280.


  


  103


  Du schaffst es gerade noch, unter der Platte hindurch zu rollen, bevor sie nur wenige Zentimeter vor deinem Gesicht donnernd zu Boden kracht. Dann folgst du dem Tunnel bis zu einer dunklen Eisentür, auf der in leuchtenden Buchstaben eine Botschaft steht – »Nur eines kann man lesen.« Du öffnest die Tür und betrittst einen rechteckigen Raum, der in jeder Wand eine Tür hat. In der Mitte stehen drei Säulen, eine rechteckige, eine runde und eine quadratische. Wirst du


  


  - den Raum durch eine der Türen verlassen? Weiter bei 339


  - die rechteckige Säule untersuchen? Weiter bei 290


  - die runde Säule untersuchen? Weiter bei 321


  - die quadratische Säule untersuchen? Weiter bei 345


  


  104


  Du folgst weiter der Schmiedestraße, in der du nicht einen Laden findest. Abgesehen von einer gebückten Gestalt in einer Kutte, die wie ein Bettler aussieht, ist niemand zu sehen. Langsam kommt die Gestalt auf dich zu und richtet sich dann plötzlich zu voller Größe auf. Aber die Kapuze der Kutte ist leer – kein Kopf, kein Gesicht, nur zwei Punkte, die wie Kohlen in der Dunkelheit glühen. Zuerst erschrickst du nur, aber dann erfüllt dich panische Angst, als dich diese Erscheinung mit schneidender Stimme anzischt: »Hast du geglaubt, du könntest dem Tod entkommen? Gib mir den Talisman!« Dabei streckt sie ihre behandschuhte Klaue aus. Sagst du, daß du den Talisman nicht mehr hast (weiter bei 81) oder greifst du die Gestalt ohne Zögern an (weiter bei 96)?


  


  105


  Gerade noch rechtzeitig springst du beiseite, doch die Hitze des Strahles erreicht dich trotzdem. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Falls du noch lebst, willst du vielleicht einen der folgenden Gegenstände benutzen, sofern du ihn hast:


  


  - eine Phiole mit den Dünsten der Schnelligkeit. Weiter bei 76


  - ein Amulett aus dem Horn eines Einhorns. Weiter bei 87


  - eine Schriftrolle des quälenden Verderbens. Weiter bei 59


  - nichts davon. Weiter bei 50


  


  106


  Der Zauberer bringt jetzt eine Wolke blauen, grünen und rosaroten Rauches hervor, die die Zuschauer einhüllt. Während du zuschaust, taucht Tyutchev, der Mann aus dem Roten Drachen, auf und läuft in den Rauch hinein. Als sich dieser endlich verzogen hat, ist weder er noch der Zauberer in den grauen Gewändern zu sehen, aber unter den Zuschauern fangen die Leute an, sich gegenseitig als Taschendiebe zu beschuldigen, wenn sie nicht gerade einen Hustenanfall haben. Dir wird sofort klar, daß Tyutchev und der Zauberer unter einer Decke stecken. Als du dich abwendest, hält dir ein Diener ein kleines Silbertablett hin, auf dem eine äußerst vornehm wirkende Einladung zu einem Sherry mit einem gewissen Mortphilio liegt. »Hier entlang, bitte!« sagt der Mann. Auf deine Frage, wer Mortphilio ist, antwortet er: »Einer der Stadtältesten«. Folgst du ihm (weiter bei 144) oder lehnst du die Einladung ab (weiter bei 83)?


  


  107


  Die Fußangel hat dich so schwer verletzt, daß du wegen der Schmerzen nur langsam vorwärtskommst, als du dich in die entgegengesetzte Richtung wendest. Da du keinen Gasthof findest, dein Bein aber so schmerzt, daß du nicht mehr weiterkannst, legst du dich trotz der Kälte in einem Gäßchen zum Schlafen nieder. Als du aufwachst, geht es dir jedoch keineswegs besser, da du genau vor dem Gesicht eines riesigen Ogers herumbaumelst, der deinen Kopf mit einem bösartigen Grinsen gegen eine Mauer donnert und dich dann fallen läßt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, mußt du gegen den Oger kämpfen.


  


  Oger: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Besiegst du den Oger, geht es weiter bei 74.


  


  108


  Du erwachst und richtest dich mit einem Ruck auf. Es dämmert gerade. Alle Stärkepunkte, die du in der Geisterwelt im Kampf gegen Hawkana verloren hast, gewinnst du zurück. Dennoch kommt es dir so vor, als hättest du wirklich mit ihr gekämpft, denn der Schlaf hat dir keine Erholung gebracht. Nachdem du deine Besitztümer zusammengesammelt hast, schleppst du dich weiter. Weiter bei 326.


  


  109


  Sanft und ruhig gleitet dein Geist auf das Tal des Todes zu. Die eintönige Ebene, in die sich nur der Wind verliert, dehnt sich weiter als das Auge reicht über den Horizont hinaus. Einsam und ziellos wandern dort die Seelen der Toten umher. Gerade als du den Rand des Tales erreichst, kommt ein sanfter Wind auf und weht deine Seele davon. Kurz darauf fühlst du die Gegenwart der beiden, die dich in diese fantastische Welt der Zauberei gerufen haben. Das Wesen ohne Augen, dessen Gewand laufend seine Farbe wechselt, spricht dich an: »Noch ist nicht alles verloren.« Du verstehst die Worte, ohne sie jedoch zu hören. »Wenn dein Geist dazu bereit ist, werden wir ihn wieder mit deinem Körper vereinen und das Rad der Zeit zurückdrehen.« Das andere Wesen fährt fort: »Wenn du willst, schicke ich dich in der Zeit zurück, du bist dann wieder am Rande des Abgrundes.« Willst du in der Zeit zurückgehen und erneut versuchen, deine Aufgabe zu erfüllen? Wenn nicht, ist das Spiel hiermit zu Ende. Bist du jedoch dazu bereit, legt dir das Wesen die Hand auf die Schulter. Dann sind beide verschwunden, und du bist wieder am Leben. Deine Wunden sind geheilt, und du hast 10 Proviantrationen bei dir. Außerdem trägst du die Ausrüstung bei dir, die du beim Anfang dieses Abenteuers hattest, einschließlich des Talismans des Todes, falls du ihn verloren haben solltest, aber sonst nichts. Daher mußt du alle Gegenstände, die du unterwegs gefunden hast, von deinem Abenteuer-Protokoll streichen. Gewandtheit, Stärke und Glück sind wieder auf ihren Anfangspunktzahlen. Plötzlich stehst du wieder auf der Oberfläche von Orb. Weiter bei 185.


  


  110


  Der Häuptling der Schweinemenschen meint: »Ich werde dir helfen, Menschlein, denn vielleicht kannst auch du mir helfen. Ein uralter Roter Drachen, der Wächter des Portals, hat sein Lager auf dem Sternengreifer. Als er das letzte Mal aufwachte – das war noch, bevor meine Kinder geboren wurden – plünderte er unsere Dörfer. Du kannst nur durch das Portal treten, wenn du ihn vorher tötest. Seinem Feuerodem kann man nicht widerstehen, es sei denn, man ist durch die Schuppen des Drachen geschützt. Daher mußt du dir drei seiner Schuppen stehlen und daraus einen Schild machen!« Daraufhin reicht er dir als Abschiedsgeschenk eine verkorkte Kürbisflasche mit dem Harz einer Bernsteinkiefer, womit du den Schild herstellen kannst. Bevor du gehst, eßt ihr noch einige Mangopflaumen, Nüsse und Guaven zusammen. Dann bedankst und verabschiedest du dich. Nach langem Klettern gelangst du zu einer breiten Höhle, aus der Schwefelgeruch dringt – das Lager des Drachen. Du beschließt einzutreten. Weiter bei 7.


  


  111


  Als die restlichen Orks erkennen, daß du ihren Anführer ganz allein überwältigt hast, drehen sie um und rennen davon. Schnell läufst du auf der anderen Seite den Hügel hinab. Vor dir liegt ein tiefeingeschnittenes Tal, in dem riesige Farne wachsen. Da du hoffst, dort den Elfen entkommen zu können, steigst du hinab. Weiter bei 203.


  


  112


  Der Wind fährt unter deinen Schild, reißt ihn dir aus der Hand und weht ihn sehr zu deiner Bestürzung über den Gipfel davon. Kichernd atmet der Drache tief aus, und sobald die Luft seine geräumigen Lungen verläßt, entzündet sie sich. Die Flammen seines Feuerodems umhüllen dich und äschern dich ein. Weiter bei 43.


  


  113


  Du steigst über die tote Wache, stößt die Doppeltür auf und betrittst das dahinterliegende Allerheiligste des Tempels. Eine große Frau mit pechschwarzem Haar, Hawkana, die Hohepriesterin, betet vor dem Altar, auf dem der Talisman des Todes liegt. Hinter dem Altar steht eine große Marmorstatue der Göttin. Sie trägt einen Kettenpanzer und ist wunderschön, hat aber einen grausamen und arroganten Gesichtsausdruck. Hawkana erhebt sich und wendet sich um. In ihrem langen schwarzen Kettenhemd, das aber fast wie ein Kleid geschnitten ist, ähnelt sie dieser Statue sehr stark. Weiter bei 222.


  


  114


  Der Priester tritt einen Schritt vor und berichtet dir folgendes: »Vor langer Zeit erschufen die Diener des Gottes Tod in der Stadt der Runen des Verderbens einen Talisman, der es ihnen ermöglicht, ihren Gott an die Oberfläche dieser Welt zu rufen, wenn die Zeit für ihre üblen Zwecke reif ist. Die Zeit ist nun gekommen, doch wenn der Tod gerufen wird, geht alles Leben zugrunde. Nur die Diener des Todes werden dann in einem schrecklichen Schattenleben weiterexistieren. Seine Gegenwart wird sich wie ein grauer Schatten über ganz Orb breiten. Alles wird zu Staub werden, die Natur für alle Zeiten aus dem Gleichgewicht geraten. Die Weisen von Serakub, eine Gruppe heiliger Menschen, setzten alles daran, dies zu verhindern. Wir vier allein sind die Überlebenden einer Gruppe Kreuzfahrer, die den Talisman stehlen sollte. Der Sensenmann, der höchste Diener des Todes, hatte den Talisman hier im Abgrund versteckt, weil er glaubte, daß er hier sicher sei. Doch wir haben uns in die Höhle des Löwen gewagt und ihn gefunden!« Mit diesen Worten zieht er eine Halskette unter seinem Hemd hervor. Daran hängt eine aus Feuerkiesel gefertigte Scheibe, an die ein rubinroter Totenkopf geritzt ist – der Talisman des Todes! Feierlich überreicht er ihn dir. »Hier, ich flehe dich im Namen von ganz Orb an, nimm den Talisman und bringe die Aufgabe zu einem guten Ende. Man kann ihn zwar nicht zerstören, aber wenn es dir gelingt, ihn mit dir in deine Welt zu nehmen, ist er außer Reichweite des Sensenmannes.«


  Durch den Hypnosezauber bist du gezwungen, alles daran zu setzen, diese Aufgabe zu erfüllen. Du nimmst den Talisman, der erstaunlich kalt und schwer ist, und hängst ihn dir um den Hals. Der Zauberer geht auf dich zu und teilt dir mit: »Ich werde jetzt einen Zauber sprechen, der dich zur Oberfläche bringt. Von dort mußt du nach Westen zur Stadt des Lernens, Graugilden-im-Moor, denn dort kannst du vielleicht herausfinden, wie du in deine Welt zurückkehren kannst. Enttäusche uns nicht! Und hier ist noch ein bißchen Gold, es dürfte nützlich für dich sein.« Mit diesen Worten reicht er dir einen Beutel mit zehn Goldstücken. Gerade als der Zauberer seinen Zauber vorbereitet, stürmt eine Horde von Ungeheuern in die Höhle. Weiter bei 125.


  


  115


  Vorsichtig und auf Zehenspitzen schleichst du auf den Drachen zu. Seine Nase zuckt, dann öffnet er eines seiner großen gelben Schlitzaugen und heftet den Blick auf dich. Wirst du


  


  - aus der Höhle hinaus und den Berg hoch rennen, so schnell du kannst? Weiter bei 335


  - die Stellung halten? Weiter bei 170


  - zurückrennen, um den engen Seitentunnel zu erforschen? Weiter bei 22


  


  116


  Mühsam schleppst du dich unter dem bedrückend grauen Himmel dahin. Schwer wie ein Mühlstein hängt dir der Talisman um den Hals. Schließlich zeichnet sich vor dir das Plateau ab, doch auch das kann deine Nervosität nicht zerstreuen. Als der Abend dämmert, schlägst du dein Lager auf. Noch bevor dich die Nacht wie ein dunkler Vorhang eingehüllt hat, schläfst du erschöpft ein. Ein noch lebhafterer Traum als gestern stört deine Ruhe. Wieder erscheint dir Hawkana, aber ihre Umrisse sind unwirklich und verschwommen. Auch diesesmal winkt sie dir – das Nichts, das euch trennt, ist weder Zeit noch Raum. Du fühlst, wie du auf sie zugehst und dabei alles um dich herum nebelig und unwirklich wird. Du bist jetzt am Rand des Tals des Todes und mußt gegen sie kämpfen.


  


  Hawkanas Geist: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 108. Verlierst du den Kampf in der Geisterwelt, weiter bei 23.


  


  117


  Zusammen mit der Priesterin begibst du dich auf einen kleinen grasbewachsenen Platz. Auf der anderen Seite steht ein großartiger, in Terrassen abgesetzter Tempel, der von einem wunderschönen hängenden Garten bedeckt ist. Eine Unzahl kleiner bunter Vögel verschiedener Arten erhebt sich in die Luft, als ihr an zwei Wachen vorübergeht und durch die breite grüne Tür in eine lange, mit Blumen geschmückte Halle tretet. Vor dem Altar, der mit Getreide und Obst überladen ist, kniet ihr nieder. Sie betet um Schutz für alle Lebewesen. Nach kurzer Meditation nimmt sie dich bei der Hand und führt dich in einen kleinen Raum neben der Halle, in dem auf einem niedrigen Podest ein silberner Kettenpanzer liegt. Lillantha erklärt dir: »Die All-Erzeugerin hat mir von deiner Aufgabe berichtet. Sie wünscht, daß du dies nimmst, es könnte dir helfen.« Dankend legst du den Kettenpanzer an, der erstaunlich leicht ist. Ganz offensichtlich ist er verzaubert – du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. »Noch eins, am Abend des Markttages und an den darauffolgenden drei Tagen werden die Tore von Anhängern der All-Erzeugerin bewacht. Falls du die Stadt verlassen willst, ohne daß es jemand anderes merkt, solltest du in dieser Zeit gehen.« Du dankst ihr und kehrst aus dem Frieden und der Ruhe des Tempels in das Getümmel der Ladenstraße zurück. Weiter bei 130.


  [image: ]


  


  118


  Du kannst dem Zauber des Drachen nicht widerstehen. Er drängt dich, zum Portal zu gehen, doch als du näher herankommst, sagt er: »Euch Menschlein kann man so herrlich einfach hereinlegen!« Dann springt er dich an und reißt dir alle Glieder einzeln aus. Weiter bei 43.


  


  119


  »Na ja, meistens gibt es keine allzu großen Schwierigkeiten«, sagt er. »Aber das erinnert mich an eine noch gar nicht so lange zurückliegende Begebenheit, als mir die Zügel tatsächlich aus den Händen glitten.« Daraufhin erzählt er dir eine Geschichte über Heimdol, den Mächtigen. Anscheinend war Heimdol einer der stärksten, aber auch unangenehmsten Zeitgenossen, die jemals im Roten Drachen ein Bier getrunken hatten. Eines Tages nahm ein Fremder, Tyutchev, eine Herausforderung zum Armdrücken an. Da Heimdol zum erstenmal in seinem Leben Verlor, war er furchtbar wütend und drohte Tyutchev die schlimmsten Folgen an für den Fall, daß er zurückkehren sollte. Aber ein paar Nächte später kam Tyutchev tatsächlich zurück und begann, Heimdol und zwei seiner Freunde systematisch zu beleidigen. In dem Kampf, der unausweichlich folgen mußte, tötete Tyutchev sie alle und ritzte seine Initialen in Heimdols Stirn. »Er dient Anarchil, dem Gott des unsinnigen Chaos, und seit diesem Zwischenfall hat keiner mehr gewagt, ihm zu widersprechen, obwohl sie alle Diebe oder Mörder sind.« Da es dir jetzt an der Zeit scheint, dich den Dieben vorzustellen, gehst du zu ihrem Tisch hinüber. Weiter bei 280.


  


  120


  Du folgst dem Tunnel bis zu einer dunklen Eisentür, auf der in leuchtenden Buchstaben eine Nachricht steht – »Nur eines kann man lesen«. Du öffnest die Tür und trittst in einen rechteckigen Raum, der in jeder Wand eine Tür hat. In der Mitte des Raumes stehen drei kleine Säulen, eine rechteckige, eine runde und eine quadratische. Wirst du


  


  - den Raum durch eine der anderen Türen verlassen? Weiter bei 339


  - die rechteckige Säule untersuchen? Weiter bei 290


  - die runde Säule untersuchen? Weiter bei 321


  - die quadratische Säule untersuchen? Weiter bei 345


  


  121


  Wieder schläfst du ein und wachst erst spät am Morgen auf, als die Sonne in den Stall hineinscheint. Als du dich streckst, berührst du etwas Kaltes im Stroh. Es ist ein Goldstück, das du einsteckst, bevor du gehst. Wenn du eine Seitenstraße hinabgehst, die zur Straße der Sieben Todsünden und der Kneipe zum Roten Drachen führt, geht es weiter bei 57. Beschließt du, dich nicht mit Dieben einzulassen, sondern den Talisman auf eigene Faust aus dem Tempel zu holen, weiter bei 221.


  


  122


  Mit Verbeugungen und Grunzlauten danken sie dir für den Rubin. Freundlich winken sie dir, mit ihnen in ihr Dorf zu gehen. Willst du ihnen danken, aber ablehnen und deiner Wege gehen (weiter bei 14) oder begleitest du sie zu ihrem Dorf (weiter bei 72)?


  


  123


  Als du die Stadt der Runen des Verderbens erwähnst, läßt die Arroganz der Kriegerinnen merklich nach. Sogar ihre Anführerin zögert und kneift die Augen zusammen. In den Augen von einigen der jüngeren Frauen kannst du sogar einen Anflug von Angst erkennen. Die Anführerin räuspert sich und sagt: »Wir müssen dich zu Hawkana, dem Marschall der Wache von Graugilden, bringen.« Weiter bei 152.


  


  124


  Die Wachen kommen wieder die Treppe herabgerannt und greifen dich von allen Seiten an. Du schlägst dich tapfer, doch die Übermacht ist einfach erdrückend. Du wirst überwältigt und erschlagen. Weiter bei 109.


  


  125


  Dunkelelfen und Höhlentrolle strömen in die Höhle und greifen die Walküre an. Als der Paladin und der Priester ihr zu Hilfe eilen, siehst du außerdem einen riesigen schattenhaften Umriß hinter den Elfen und Trollen aufragen. Doch weil die Dunkelelfen mit Zauberei arbeiten, gelingt es der Walküre und dem Paladin, der mit seinem leuchtenden Schwert auf die Horde losgeht, nicht, sie zurückzuschlagen. Unter einer Angriffswelle fällt die Walküre. Gerade, als der Zauberer seinen Zauber vollendet, heult der riesenhafte Gegner triumphierend auf. Weiter bei 185.


  


  126


  In der Abenddämmerung brichst du zum Tor ins Moor auf, da du hoffst, daß die Anhänger der All-Erzeugerin nun Wache halten. Als du die Ladenstraße verläßt, tritt eine Gestalt mit einer Kapuze, die das Gesicht verbirgt, aus dem Schatten, doch an der Rüstung, die mit vielen Stacheln versehen ist, und dem Schwert aus schwarzem Stahl erkennst du, daß es ein Dunkelelf ist. Einer der Elfen, die die Kreuzfahrer im Abgrund angegriffen haben, muß in die Stadt eingedrungen sein! Ohne Worte zu verschwenden, zieht er das Schwert und zwingt dich so zum Kampf.


  


  Dunkelelf: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 249.


  


  127


  Weiter und weiter kämpfst du dich durch die Wildnis, doch das Gezwitscher der Vögel klingt hohl in deinen Ohren nach, denn in deinem Tagtraum verfolgen dich Todesahnungen. Als die Nacht hereinbricht, entzündest du ein großes Feuer und umgibst es mit Fackeln. Da du nicht einschlafen kannst, wartest du ab und lauschst. Der Talisman wird immer schwerer. Plötzlich durchdringt das wilde Wiehern, das dich schon gestern aus dem Schlaf gerissen hat, die Stille der Nacht. Es wird immer wieder beantwortet. Kurz darauf tauchen wie ein Alptraum sechs der Nachtmahre auf, aus deren Augen und Nüstern Feuer zu schießen scheint. Die sechs Geister, die in sich zusammengesunken darauf reiten, bilden einen Halbkreis und blicken dich gespannt an, und in ihren Augen liest du den Haß auf alles Leben. Wie aus einem Mund rufen sie dir mit gebrochenen Stimmen zu: »Wir sind die Werkzeuge des Todes. Wir sind gekommen, um dich zu unserem Herrn zu bringen und seinen Talisman zurückzuholen!« Zwar liegt das Feuer zwischen dir und ihnen, doch sie treiben ihre Pferde einfach durch die Flammen hindurch. Du fühlst, wie unter ihren Angriffen deine Lebenskraft schwindet. Dann wirst du so wie sie, ein Zerrbild des Lebens. Du bist für alle Ewigkeit zu einer Existenz verdammt, in der du alle Lebewesen haßt und doch auf sie neidisch bist.


  


  128


  Als sie fort sind, fragst du dich, wie die Gesetzeshüter dieser Stadt nur so grausam sein konnten, eine unschuldige Person so böse in der Klemme stecken zu lassen. Aus Angst vor Straßenräubern, die dir nur zum Vergnügen die Kehle durchschneiden könnten, reißt du wie ein Verrückter an der Falle. Plötzlich kommen leise Schritte näher, und als du dich über die Schulter hinweg umsiehst, erblickst du einen Mann. »Moment mal«, meint er, »gleich bist du frei.« Mit diesen Worten tritt er auf einen Hebel, den du nicht erreichen konntest. Die Fußangel springt auf, und nachdem er dich befreit hat, geht ihr zusammen weiter. »Weißt du schon, wo du übernachten wirst? Vielleicht würdest du mit meiner bescheidenen Wohnung vorliebnehmen?« fragt er mit einem Seitenblick auf dich. Du bist neugierig, warum der Mann mitten in der Nacht allein hier herumläuft, aber du bist auch sehr erschöpft. Willst du seine Einladung annehmen und mit ihm zu seinem Hause gehen (weiter bei 143) oder lieber ablehnen (weiter bei 107)?


  


  129


  Du erkennst, daß der Drache versucht, Zeit zu gewinnen, und daß man sich niemals auf ein Gespräch mit Drachen einlassen sollte. Daher stürmst du auf ihn zu, um ihn anzugreifen. Weiter bei 382.


  


  130


  Als du wieder die Ladenstraße hinabschlenderst, schließen allmählich die Läden. Die Menschenmenge, die sich auf dem Heimweg befindet, teilt sich, um eine schwarze Kutsche durchzulassen, die von zwei schwarzen Stuten mit schwarzen Federbüschen auf dem Kopf gezogen wird. Der Kutscher trägt einen Mantel und starrt grimmig vor sich hin. Auch du trittst beiseite, damit die Kutsche hindurch kann, doch in diesem Augenblick zügelt der Kutscher die Pferde. In der Kutsche liegt ein leerer schwarzer Sarg, aber auf dem Deckel steht in silbernen Buchstaben dein Name. Ein stattlicher Mann mit einem silbernen Rohrstock in der Hand öffnet die Tür des Leichenwagens und steigt aus. Einem grüßenden Ladenbesitzer nickt dieser Mann, der in feinsten silbernen Atlas und Zobelpelz gekleidet ist, lächelnd zu, dann wendet er sich an dich. »Ich bin der Gesandte des Todes und wegen des Talismans gekommen«, sagt er mit unheilvoller Stimme. Als du dich schon darauf einstellst, um den Talisman kämpfen zu müssen, findet eine erschreckende Verwandlung statt, die aber alle Umstehenden kalt zu lassen scheint. Seine prächtigen Pelze werden zu Lumpen, wo einst blaue Augen aus einem wohlgestalteten Gesicht blickten, starren dich jetzt leere Augenhöhlen aus einem schwärzlichen und gesprungenen Totenschädel an. In der skelettartigen Hand hält er nun ein angelaufenes Rapier. Dir wird klar, daß sonst niemand diese Verwandlung wahrnehmen kann. »Gib ihn mir!« fordert er dich auf. Wirst du


  


  - ihm den Talisman geben (wenn du ihn hast)? Weiter bei 179


  - ihn ohne Zögern angreifen? Weiter bei 271


  - leugnen, ihn zu haben? Weiter bei 220


  


  131


  Da du einsiehst, daß du nun nicht bei dem Gelehrten bleiben kannst, machst du dich auf die Suche nach einer Unterkunft für die Nacht. Weiter bei 28.


  


  132


  Du wirst von Flammen eingehüllt. Der Schmerz ist so fürchterlich, daß du 6 Stärkepunkte verlierst. Falls du noch lebst, willst du vielleicht einen der folgenden Gegenstände benutzen, sofern du ihn hast:


  


  - eine Phiole mit den Dünsten der Schnelligkeit. Weiter bei 76


  - ein Amulett aus dem Horn eines Einhorns. Weiter bei 87


  - eine Schriftrolle des quälenden Verderbens. Weiter bei 59


  - nichts davon. Weiter bei 50


  


  133


  Streiche eine Proviantration von deinem Abenteuer-Protokoll. Zu spät merkst du, daß du ihnen gepökeltes Schweinefleisch gibst. Es ist nicht verwunderlich, daß die Schweinemenschen beleidigt sind. Grunzend fordern sie dich auf, mit ihnen in ihr Dorf zu kommen. Gehst du mit ihnen (weiter bei 365) oder weigerst du dich (weiter bei 172)?


  


  134


  Über den felsigen und rissigen Boden gehst du auf die Hügel zu. Nach kurzer Zeit wirst du auf zwei Gruppen von Bewaffneten aufmerksam, die auf dich zurennen. Die Gruppe, die aus dem Süden kommt, besteht aus zwanzig oder mehr grunzenden, gebückten und mißgestalteten Orks, die zielbewußt auf dich zusteuern. Sie tragen schmierige geschwärzte Lederrüstungen und sind mit schartigen Krummsäbeln bewaffnet. Auf ihren Schilden ist als Wappen eine rote Klaue eingelassen. Im Norden hingegen erkennst du eine kleinere Gruppe Dunkelelfen, die denen, die die Walküre getötet haben, sehr stark ähneln. Sie sind groß, aber wendig, tragen Rüstungen, aus denen Stacheln herausragen, und sind mit Langschwertern aus mattem schwarzen Metall bewaffnet. Zwar sind sie noch ziemlich weit entfernt, doch sie kommen schnell näher. Wirst du


  


  - zu den Orks rennen? Weiter bei 68


  - auf die Elfen zurennen? Weiter bei 214


  - zu den Hügeln rennen? Weiter bei 63


  - dich verstecken? Weiter bei 148


  


  135


  Als du dich vorbeischleichen willst, trittst du aus Versehen auf einen dürren Ast, der unter dem Laub verborgen lag. Als das Knacken ertönt, dreht sich der Basilisk zu dir um. Dein Körper wird schwer, doch du kannst dich ins Unterholz werfen, bevor du durch den Blick dieses Ungeheuers in Stein verwandelt wirst. Doch deine Haut ist schon grau geworden, und auch deine Muskelfasern sind schon teilweise versteinert. Daher verlierst du 1 Gewandtheitspunkt. Eiligst bahnst du dir einen Weg durchs Unterholz und läßt das träge, doch tödliche Monster hinter dir zurück. Nach einiger Zeit kehrst du auf den Pfad zurück. Weiter bei 270.


  


  136


  Auf der rechteckigen Säule steht folgende Inschrift:


  


  Versetze dich in die Lage des Affen.


  Zur Linken droht Gefahr; der Müßige muß tätig werden.


  


  Als du noch überlegst, was mit dieser sonderbaren Nachricht gemeint sein könnte, rieselt dir Sand auf den Kopf. Mit Entsetzen stellst du fest, daß in der Decke Risse entstehen, aus denen Sand und kleinere Steinchen herunterfallen. Dann senkt sich rumpelnd und langsam eine Felsplatte vor den Ausgang. Deine einzige Hoffnung besteht darin, dich durch den immer schmaler werdenden Spalt zu werfen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 103. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 215.


  


  137


  Kaum hast du begonnen, das Allerheiligste des Tempels zu durchsuchen, da verspürst du ein Prickeln am Finger, dann einen stechenden Schmerz. Verzweifelt versuchst du, Hawkanas Ring, der immer enger wird, vom Finger zu ziehen, aber es ist zu spät. Er schrumpft zu einer Kugel zusammen und trennt deinen Finger ab. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Da du den furchtbaren Zorn der Göttin auf dich gerichtet fühlst, versuchst du, die Doppeltür zu öffnen. Weiter bei 16.


  


  138


  Du ziehst den Talisman hervor und untersuchst ihn gründlich. Als ob der Talisman aus der Nähe der Diener des Todes Macht bezöge, erblickst du zum erstenmal eine leuchtende Inschrift: »Ich bin der Talisman des Todes und werde von den Gesichtslosen beschützt, die meinem Besitzer gehorchen«. Als die Nacht hereinbricht, entzündest du ein großes Feuer und umgibst es mit Fackeln. Da du nicht einschlafen kannst, wartest du ab und lauschst. Der Talisman wird immer schwerer. Plötzlich durchbricht das wilde Wiehern, das dich schon gestern aus dem Schlaf gerissen hat, die Stille der Nacht. Immer wieder wird diese Herausforderung beantwortet. Kurz darauf tauchen wie ein Alptraum sechs der Nachtmahre auf, aus deren Augen und Nüstern Feuer zu schießen scheint. Die sechs Geister, die in sich zusammengesunken darauf reiten, bilden einen Halbkreis und blicken dich gespannt an, doch in ihren Augen liest du den Haß auf alles Lebende. Wie aus einem Mund rufen sie dir mit gebrochenen Stimmen zu: »Wir sind die Werkzeuge des Todes. Wir sind gekommen, um dich zu unserem Herrn zu bringen und seinen Talisman zurückzuholen!« Wirst du


  


  - drohen, den Talisman ins Feuer zu werfen? Weiter bei 388


  - versuchen, den Kreis zu durchbrechen? Weiter bei 164


  - versuchen, die Macht des Talismans zu gebrauchen? Weiter bei 46


  


  139


  Drinnen bearbeitet ein schweißüberströmter muskulöser Mann auf dem Amboß den Griff eines Schwertes. Fertige Schwerter sind in einem Gestell an der Wand aufgereiht. »Such dir eins aus. Sie kosten sieben Goldstücke«, sagt er ohne aufzublicken. Wenn du willst, kannst du ein Schwert kaufen (weiter bei 160). Anderenfalls bedankst du dich und verläßt die Schmiede (weiter bei 104).


  


  140


  Mit klirrenden Rüstungen rennt eine Gruppe Wachen am Vorhang vorbei die Treppe hinauf. Daraufhin eilst du weiter die Treppe hinab, bis du unten die Doppeltüre erreichst, vor der eine Kriegerin Wache steht. Nach einem Warnschrei greift sie dich an.


  


  Tempelwache: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn sie nach fünf Kampfrunden noch lebt, geht es weiter bei 124. Gewinnst du den Kampf innerhalb von fünf Runden, weiter bei 113.


  


  141


  Bevor dich der Hammer erreicht, verschwindet Harg. »Sehr gut!« meint Thaum. »Doch was hältst du hiervon?« Weiter bei 171.


  


  142


  Auf Befehl ihrer Anführerin treiben die Kriegerinnen ihre Pferde näher an dich heran. Du ziehst dein Schwert und kannst eine der Frauen verletzen, bevor du von allen Seiten angegriffen wirst. Als gewitzte Kämpfer benutzen sie nur die flache Klinge, um dich zu betäuben. Nach einigen Treffern läßt du das Schwert fallen und stürzt zu Boden. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte, die du dir aber wieder gutschreiben kannst, sobald du zu einem anderen Schwert kommst. Da du gegen diese Übermacht keine Chance hast, tust du erst einmal wie befohlen und läßt es zu, daß man dir auf Elviras Pferd hinaufhilft. Offensichtlich ist sie nicht hellauf begeistert, den ganzen Weg nach Graugilden jemanden hinter sich sitzen zu haben. Du tröstest dich, daß du so wenigstens dorthin kommst, wohin du sowieso willst. Weiter bei 257.


  


  143


  Der Mann bewohnt einen kleinen Steinbungalow. Er führt dich ins Schlafzimmer und bietet dir eine Strohmatratze hinter einem Vorhang an. Dankbar und ohne Fragen zu stellen nimmst du an. Du schläfst so tief, daß du 4 Stärkepunkte gewinnst. Als du aufwachst, sitzt dein Gastgeber neben deinem Lager und beobachtet dich. »Ich hoffe, du hast gut geschlafen, auch wenn du im Schlaf gesprochen hast.« Lächelnd fährt er fort: »Brauchst du Hilfe? Hat dir jemand etwas gestohlen? Und wie bist du gestern nacht in diese Falle geraten?« Willst du ihm die ganze Geschichte erzählen und ihn um Rat fragen, geht es weiter bei 98. Sagst du lieber, daß du darauf nicht antworten kannst, geht es weiter bei 92.


  


  144


  Der Diener führt dich von Bäumen gesäumte Straßen hinab und durch ein Viertel der Stadt, in dem du noch nicht warst. Vor dir erblickst du ein großes, seltsam anmutendes Gebäude mit Türmchen und fledermausähnlichen Wasserspeiern an den Spitzen. Doch bevor ihr dort anlangt, führt dich der Diener in ein nahestehendes Haus. Du folgst ihm in ein dunkles Empfangszimmer, dessen Wände aus Bambusstäben bestehen. In einer düsteren Ecke sitzt in einem Rollstuhl anscheinend ein Invalide, denn er ist fast vollständig in Decken gehüllt. Bevor er dich mit Mortphilio allein läßt, entzündet der Diener vier große schwarze Kerzen. »Danke, daß du gekommen bist. Es kommt nicht häufig vor, daß ich in Gesellschaft eines so vitalen Menschen bin, der im Vollbesitz seiner Kräfte ist.« Er ist heiser, und augenscheinlich strengt ihn das Reden an. Der Rauch der Kerzen macht dich schläfrig, doch als ein menschlicher Totenkopf auf dem Kaminsims plötzlich anfängt zu sprechen, ist deine Müdigkeit sofort wie weggeblasen. »Das ist er, Herr!« Auf Befehl von Mortphilio erhebt sich der Totenkopf vom Kaminsims. »Töte ihn!« befiehlt der Zauberer. Daraufhin jagt der geflügelte Totenkopf mit aufgerissenem Mund auf dich zu.


  


  Geflügelter Totenkopf: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 396.


  


  145


  Narbengesicht sagt: »Was meinst du damit? Willst du etwa sagen, wir sind Diebe?« Seine Stimme klingt schneidend, und seine Kameraden, von denen schon zwei die Hand an ihre Dolche gelegt haben, blicken gespannt drein. Wirst du


  


  - es heftig abstreiten? Weiter bei 272


  - zustimmen? Weiter bei 281


  - darüber hinweggehen und sagen, du hättest wertvolle Informationen für sie? Weiter bei 246


  


  146


  Der Drache atmet tief aus. Sobald die Luft seine geräumigen Lungen verläßt, entzündet sie sich. Die Flammen seines Feuerodems umhüllen dich und äschern dich ein. Weiter bei 43.


  


  147


  Im Gebüsch versteckt spähst du auf die Lichtung hinaus. Nach kurzer Zeit taucht der Druide wieder vor dir auf. »Offenbar hast du nicht vor zu gehen, sondern entweihst weiterhin den Heiligen Hain.« Bevor du dich bewegen kannst, murmelt er einige seltsame Worte, worauf die Büsche um dich herum zu wachsen beginnen. Die belaubten Ranken, die sich um deine Glieder winden, sind erstaunlicherweise so stark, daß sie dich festhalten können. Vergeblich flehst du ihn an, dich freizulassen. Nach drei Tagen ohne Wasser fällst du vom Delirium ins Koma, von dem du dich nicht mehr erholst.


  


  148


  Du eilst eine Schlucht hinunter und verbirgst dich so gut du kannst in einer Felsspalte, aus der Schwefelgeruch dringt. Du kannst nur hoffen, daß dich die kleinen Steine, die sich bei deiner Flucht gelöst haben, nicht verraten. Bald hörst du das unheimliche Schnüffeln der Orks, die deine Fährte verfolgen. Plötzlich schreit einer von ihnen auf – du bist entdeckt! Hastig kommst du aus deinem Versteck hervor und ziehst dein Schwert, doch bei dem Ansturm der Orks wirst du einfach umgerannt. Einer von ihnen greift nach deinem Goldbeutel, ist aber dabei so ungeschickt, daß alle Münzen herausfallen. Augenblicklich stürzen sich alle darauf und zanken sich um den Beuteanteil, ohne dabei die Elfen zu bemerken, die am Rand der Schlucht aufgetaucht sind und herabstarren. Wortlos fallen die fünf Elfen die Orks an und gewinnen aufgrund ihrer Zaubersprüche auch bald die Oberhand. Du schnappst dir deinen leeren Beutel und fliehst über die Hügel in das Tal dahinter. Weiter bei 203.


  


  149


  Du biegst links in die Hainbuchenstraße ein und siehst dich nach dem Kohlenschacht um. An der Rückseite eines baufälligen Warenhauses findest du etwas, das wie ein Kohlenkeller aussieht. Du kriechst hinein und entdeckst auf der anderen Seite des Kohlenhaufens einen Kriechgang. Du krabbelst hindurch und gelangst über eine Rutsche zu einem weiteren schmalen Gang, der sich ein gutes Stück unter der Stadt dahinzieht, bevor er an einer Tür endet, die du aufstößt. Dahinter liegt ein prächtig eingerichteter Raum; ganz offensichtlich mangelt es der Diebesgilde an nichts. Auf einigen Sofas räkeln sich mehrere Männer, die auf dich warten. Einige kennst du von der Kneipe zum Roten Drachen; besonders an den mit der Narbe, die vom Ohr zum Kinn verläuft, erinnerst du dich. Weiter bei 209.


  


  150


  »Wir sind die Priesterschaft des Todes«, sagt eine der Gestalten. »Wir wollen zurückhaben, was uns gehört!« Sie packen dich an den Armen, halten dich fest und durchsuchen dich. Als sie erkennen, daß du den Talisman nicht bei dir hast, lassen sie dich wieder los. Einer schlägt dir ins Gesicht. »Wo hast du ihn versteckt, Wurm?« Plötzlich werden die bedrohlichen Priester von Hufgeklapper gestört. Eine Reitergruppe mit Fackeln taucht auf, und die Priester ziehen sich so leise, wie sie gekommen sind, in den Schatten zurück. Die Reiter der Wache halten vor dir an. »Du sitzt ganz schön in der Klemme. Ein Problem weniger für uns diese Nacht, was, Mädels?« Dies ruft zwar stürmisches Gelächter hervor, doch du kannst deiner Lage keine komische Seite abgewinnen. Sie reiten davon, ohne dich aus der Fußangel zu befreien. Weiter bei 128.


  


  151


  Sie starren dich ungerührt an. Du hast keine Ahnung, wie sie deine Gesten aufnehmen, oder ob sie dich überhaupt verstehen. Willst du


  


  - ihnen etwas Dörrfleisch anbieten (wenn du noch welches hast)? Weiter bei 133


  - ihnen einen Rubin geben (wenn du einen besitzt)? Weiter bei 122


  - sie angreifen? Weiter bei 172


  


  152


  Die Anführerin der Patrouille fordert dich auf, dein Schwert abzugeben, und sagt: »Steig hinter Elvira auf!« Mit diesen Worten deutet sie auf eine der jüngeren Frauen. Gehorchst du (weiter bei 155) oder weigerst du dich (weiter bei 142)?


  


  153


  Entsetzt stellst du fest, daß dein Fuß unter dem Vorhang hervorschaut. So schnell du kannst, ziehst du ihn zurück, doch auf der anderen Seite halten die Schritte inne. Eine helle Frauenstimme erklingt: »Aha, eine Ratte. Auf deren Leben gebe ich keinen Pfifferling mehr.« Durch den Vorhang hindurch stößt sie dir ihr Schwert in den Leib, was dich augenblicklich tötet. Weiter bei 109.


  


  154


  Als die Sonne aufgeht, setzt du deinen Weg über die Ebene fort. Mit jeder Stunde scheint der Talisman schwerer zu werden. Offenbar nimmt er wahr, daß die Diener des Todes in der Nähe sind. Willst du ihn erneut untersuchen (weiter bei 138) oder ihn verborgen halten, weil du befürchtest, daß er sie anziehen könnte (weiter bei 127)?


  


  155


  Elvira hilft dir hinter sich aufs Pferd, ist aber anscheinend nicht sonderlich begeistert, ihr Pferd mit dir teilen zu müssen. Schweigend reitet ihr durch die Wildnis. Bis du ein neues Schwert bekommst, verlierst du 2 Gewandtheitspunkte. Weiter bei 257.


  


  156


  Du triffst auf die Straße der Sieben Todsünden und findest auch bald das Wirtshaus zum Roten Drachen. Stufen führen zu dem düsteren und rauchgefüllten Schankraum hinab, aus dem heiseres Gelächter zu dir dringt. Du trittst ein und gehst an Tischen und Hockern vorbei zu dem einzigen Teil des Kellerlokals, der einigermaßen gut beleuchtet ist, der Bar. Dahinter steht der etwas dickliche Wirt. Besitzt du den kupfernen Tigeranhänger? Wenn ja, geht es weiter bei 11. Wenn nicht, weiter bei 3.


  [image: ]


  


  157


  Du kniest am Ende einer Reihe von Betenden. Ein goldener Kelch wird weitergereicht, aus dem alle trinken. Genüßlich nimmt auch dein Nachbar einen Schluck, bevor er dir den Kelch gibt. Sein Gesicht ist wächsern und weiß, doch seine Augen sind rot und blutunterlaufen. Von seinen Vampirzähnen tropft Blut herab. Wenn du nicht auffallen willst, mußt auch du trinken. Es ist Menschenblut, das im Namen des Todes verflucht wurde. Von diesem Trank bekommst du solche Magenkrämpfe, daß du 4 Stärkepunkte verlierst. Wenn du noch lebst, siehst du, wie die Geister in Begleitung von Somnus in die innere Kapelle reiten. Damit ist der Gottesdienst beendet, die Versammlung löst sich auf, und auch dir gelingt es auf die Straße zu kommen, ohne Aufsehen zu erregen. Nachdem du dich des schwarzen Gewandes entledigt hast, machst du dich auf die Suche nach der Diebesgilde. Weiter bei 83.


  


  158


  Du bittest die Professoren, ihren Zauber zu sprechen, doch Moreau murmelt nur schuldbewußt: »Irgend etwas scheint nicht zu stimmen!« Aus den Augenwinkeln siehst du, wie er die Arme bewegt, als ob er gerade einen Zauberspruch rezitiert, doch das Monster reagiert nicht; der Spruch hat keinerlei Wirkung. Du mußt nun auf Leben und Tod kämpfen. Kehre zu der Station zurück, von der du kamst. Ein zweites Mal darfst du die Professoren nicht um Hilfe bitten.


  


  159


  Einige Zeit schlägst du dich durchs Unterholz, über den Hügel und durch das dicht bewaldete Tal, das dahinter liegt. Dann folgst du einem Pfad nach Westen, auf dem du wesentlich schneller vorwärts kommst. Als du um eine Ecke biegst, triffst du auf eine Echse mit braunen Schuppen und acht Beinen, die sich sonnt. Aus dem kräftigen Rachen stehen spitze Zähne hervor. Wenn du willst, kannst du dein Glück versuchen, um zu sehen, ob du an der Echse vorbeischleichen kannst, ohne sie zu wecken. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 267. Hast du Pech, weiter bei 135. Willst du dieses Risiko lieber nicht eingehen, sondern den Pfad verlassen und dir einen Weg durchs Unterholz schlagen, weiter bei 384.


  


  160


  Mit Bedacht wählst du dir ein Schwert aus, das ausgewogene Proportionen hat. Es ist ein gut gearbeitetes Langschwert, ganz ähnlich denen, die die Kriegerinnen benutzen. Wenn dir dein Schwert abgenommen worden ist, darfst du dir jetzt wieder 2 Gewandtheitspunkte hinzuzählen. Nachdem du die Waffe bezahlt hast, verläßt du den Schmied. Weiter bei 104.


  


  161


  Als du gerade den Arm ins Wasser tauchen willst, stellst du fest, daß durch die Flüssigkeit, die aus dem Baum getropft ist, ein kleiner Kratzer an deinem Handgelenk geheilt ist. Du erkennst, daß dieser Saft Heilkraft besitzt und fängst noch mehr von der Flüssigkeit auf. Wenn du es ganz dringend brauchst, kannst du durch die Flüssigkeit 4 Stärkepunkte zurückgewinnen. Nun folgst du dem kleinen Flußlauf von der Quelle aus nach Westen. Weiter geht es bei 39.


  


  162


  »Wir sind die Priesterschaft des Todes«, sagt eine der Gestalten. »Wir sind gekommen, um zu holen, was uns gehört.« Dann packen und durchsuchen sie dich, ihr Führer reißt den Talisman an sich und schreit triumphierend: »Ich habe ihn, Brüder, ich habe ihn! Nun kann unser Herr sein Königreich betreten!« Da sie so laut jubeln, bemerken sie nicht, daß sich eine große Reitergruppe nähert. »Stehenbleiben! Keine Bewegung!« ertönt eine Frauenstimme. Es ist die Wache. Doch als einer der Priester eine Beschwörungsformel spricht, überfällt Angst die Frauen und ihre Rösser. Einige verlieren die Herrschaft über ihre Pferde, andere fliehen, doch die mutigsten greifen die Priester mit lauten Schlachtrufen an. Da die Priester darauf nicht vorbereitet waren, werden einige zu Boden geschlagen, aber die anderen verschwinden genauso leise, wie sie kamen. Der Talisman fällt zu Boden, als derjenige, der ihn trug, auf der Flucht enthauptet wird, doch eine von der Wache hebt ihn auf. Dich deinem Schicksal überlassend reißen sie ihre Pferde herum, und du hörst nur noch, daß sie den Talisman in den Tempel von Fell-Kyrinla bringen wollen. Du hast den Talisman verloren! Heftig fluchend schwörst du dir, nicht eher zu ruhen, bis du den Talisman zurückerobert hast – gesetzt den Fall, du kommst jemals aus dieser Fußangel frei. Weiter bei 128.


  


  163


  Du landest sicher neben den Dieben. Narbengesicht ist erstaunt, dich zu sehen, und fragt: »Was ist mit Blutherz?«


  »Hat versagt, ihr verräterischen Hunde!« gibst du zurück und ziehst dein Schwert. Jemmy, das Brecheisen, gibt Fersengeld und flieht über die Dächer, während Lord Min Narbengesicht anblickt und die Achseln zuckt. »Ich kämpfe nicht gegen den Mörder von Hawkana!« sagt er. Dann halten sie sich am Dachvorsprung fest und schwingen sich geschickt wie die Affen durch ein Fenster. Da du ihnen das lieber nicht nachmachen willst, kletterst du über die Dächer zurück zum Stützpunkt der Diebe und von dort hinunter auf die Straße, wo du erst einmal verschnaufst, bevor du die Stadt verläßt. Weiter bei 235.


  


  164


  Einem der Pferde der Nachtmahre wirfst du eine Fackel an den Kopf; die Flamme flackert auf, doch mit irdischem Feuer kann man die Rösser nicht verletzen. Ihre Reiter treiben sie an, und unter ihren heftigen Angriffen fühlst du, wie deine Lebenskraft schwindet. Du bist zu dem gleichen Schicksal verdammt wie sie, zu einem Schattendasein zwischen Leben und Tod.


  


  165


  Die Betenden geben dir den Weg frei, als du auf den Helm zugehst, die Kapuze tief ins Gesicht gezogen. Der Helm steht auf einem Tisch und besteht aus ineinander verwobenen Silberdrähten. Sobald du ihn aufsetzt, findest du dich draußen auf der Straße wieder. Dieser Helm verleiht seinem Träger eine außergewöhnlich schnelle Auffassungsgabe und flinkes Reaktionsvermögen, wodurch du 1 Gewandtheitspunkt gewinnst. Wahrscheinlich benutzen die Priester des Todes diese Helme, um kommen und gehen zu können, ohne gesehen zu werden. Glücklich, lebend entkommen zu sein, machst du dich wieder auf den Weg, um die Diebesgilde zu suchen. Weiter bei 83.


  


  166


  Mit einem erfreuten Lächeln erkundigt sie sich nach Wodeman, und du erzählst ihr, was im Heiligen Hain geschah. »Dann bist du im Tempel willkommen. Ich bin Lillantha, eine Priesterin der All-Erzeugerin, Quelle des Lebens. Gerade wollte ich zum Beten gehen. Möchtest du vielleicht mitkommen?« Willst du sie begleiten (weiter bei 117) oder mit der Begründung ablehnen, daß du es eilig hast (weiter bei 130)?


  


  167


  Ihre Augen verengen sich, und plötzlich durchzuckt ein schrecklicher Schmerz deine Nieren; ein Dieb ist hinter dich geschlichen und hat dir sein Messer in den Rücken gestoßen (du verlierst 6 Stärkepunkte). Wenn du noch lebst, drehst du dich um und siehst einen drahtigen jungen Mann mit einem Dolch in der Hand, von dem dein Blut zu Boden tropft. Die Diebe rücken näher, doch da du mit dem Rücken zur Bar stehst, können dich nur drei angreifen. Du mußt gegen alle drei gleichzeitig kämpfen.


  


  Messerstecher: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Narbengesicht: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  Zweiter Halsabschneider: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du den Messerstecher tötest, und es dir gelingt, die Stärke von Narbengesicht auf 5 oder weniger zu reduzieren, geht es weiter bei 259.


  


  168


  Als du die Tür berührst, erwacht die Schlange zum Leben, blitzschnell bohrt sie ihre mit tödlichem Gift gefüllten Zähne in deinen Hals. Dein Blut kocht, du wankst hin und her, dann setzt die Wirkung des Giftes voll ein. Du bist gelähmt und kannst nicht einmal mehr atmen. Schließlich erstickst du. Weiter bei 43.


  


  169


  Zwei Personen betreten den Roten Drachen. Die erste ist ein sehr großer drahtiger Mann in einem schwarzen Mantel. Abgesehen von seinem lockigen, leuchtend gelb gefärbten Haar kannst du nichts Farbiges an ihm entdecken. Die zweite ist eine hübsche junge Frau, die ein bizarres Flickwerk von einer Rüstung trägt. Zuerst murmelt der Barmann etwas in sich hinein, zwingt sich dann aber zu einem Lächeln. »Tyutchev, Cassandra, seid willkommen!« ruft er unterwürfig. Die Diebe stehen auf und begeben sich an einen anderen Tisch, und während Tyutchev zur Bar geht, um einen Drink zu bestellen, setzt sich Cassandra dir gegenüber an deinen Tisch, ohne dich jedoch zu beachten. Tyutchev setzt sich kurz darauf neben sie. Willst du


  


  - nichts sagen? Weiter bei 2


  - aufstehen und den Bierkeller verlassen? Weiter bei 363


  - dich vorstellen? Weiter bei 374


  


  170


  Der Drache hebt den Kopf. »Guten Tag, Menschlein!« Er spricht! Und seine Stimme ist honigsüß. Anscheinend lächelt er sogar, und du hast das Gefühl, daß er dir freundlich gesinnt ist. »Sei willkommen in meiner Behausung. Suchst du nach etwas? Kann ich dir vielleicht helfen?« Willst du versuchen, den Drachen als Freund zu gewinnen (weiter bei 317) oder erzählst du ihm lieber von dem Talisman, und daß du unbedingt durch das Portal hindurch mußt (weiter bei 356)?


  


  171


  Während Tyutchev sein Schwert zieht, richtet Thaum den Finger auf dich, aus dem ein bunter Feuerball hervorschießt. Willst du versuchen, dem Feuerball auszuweichen und auf Tyutchev zu rennen (weiter bei 244) oder ganz einfach stehenbleiben (weiter bei 225)?


  


  172


  Mit gesenkten Köpfen greifen sie dich an, doch du kannst zwei verwunden, bevor dich einer mit seinen Hauern erwischt und zu Boden schleudert. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, packen sie dich und schleppen dich in ihr Dorf. Weiter bei 365.


  


  173


  »Unmöglich!« schnauzt dich die Anführerin an. »Die Türme der Vorankündigung liegen im Westen von Graugilden, und du gehst darauf zu und nicht davon weg. Du stehst unter Arrest!« Weiter bei 152.


  


  174


  Der Geist und sein Höllenroß scheinen im Wind zu verschwinden. Es mag zwar ein Spiel des Windes sein, aber dir ist, als hörtest du eine geisterhafte Stimme: »Wir kommen zurück!« Wieder fühlt sich der Talisman leichter an, und mit einem Seufzer der Erleichterung legst du dich zum Schlafen nieder. Als du aufwachst, fühlst du dich wesentlich besser, weil du 2 Stärkepunkte und abgesehen von 1 alle Gewandtheitspunkte, die du im Kampf gegen den Geist verloren hast, zurückgewonnen hast. Weiter bei 154.


  


  175


  Dein letzter Schlag gleitet ohne Widerstand durch die Gestalt hindurch, und der graue Mantel fällt zu einem Haufen zusammen. Abgesehen von einem plötzlichen Wehklagen des Windes ist alles ruhig. Du ruhst dich aus und erholst dich allmählich wieder. Wenn du Gewandtheitspunkte in diesem Kampf verloren hast, sind alle bis auf 1 wiederhergestellt. Vorsichtig gehst du nun weiter, bis du die Silberstraße erreichst. Weiter bei 85.


  


  176


  Das widerwärtige Monster sinkt zu Boden und platscht in eine Pfütze aus Blut und grünem Schleim. Der Gestank dieser Bestie verursacht dir Brechreiz. Der Tod ihrer Kreatur hat die Professoren ganz offensichtlich betrübt, aber sie helfen dir aus der Grube heraus. Moreau entschuldigt sich: »Mein Zauber funktionierte nicht. Es ist wirklich ein Jammer, daß du sie töten mußtest.« Verständnislos schüttelst du den Kopf und verlangst dein Gold. Polonius fährt mit der Hand in mehrere Taschen und Falten seines Gewandes, doch die Bestürzung in seinem Gesicht wird immer größer. Er will dich schon mit einigen Entschuldigungen abfertigen, aber da er deinen wachsenden Ärger wahrnimmt, bietet er dir schließlich als Bezahlung eine magische Schriftrolle an, auf der ein Zauber des quälenden Verderbens steht. Du nimmst an, verabschiedest dich und gehst zum Haus des Gelehrten. Weiter bei 273.


  


  177


  Mit erhobenem Schwert greifst du den Druiden an, doch bevor du zuschlagen kannst, sperrst du vor Erstaunen den Mund weit auf. Wo gerade noch ein Mann mit einem Eichenstab in der Hand stand, flattert nun eine Feldlerche. Schrill trillernd fliegt sie erst um dich herum und entfernt sich dann. Nach ein paar Minuten siehst du die Feldlerche wieder über dir kreisen. Möglicherweise will sie so die Stelle markieren, an der du bist, vielleicht bereitet sie auch einen Angriff auf dich vor. Wenn du die Lichtung verlassen willst, geht es weiter bei 187. Bleibst du lieber hier, versteckst dich aber, weiter bei 147.


  


  178


  »Du mußt mir glauben! Falls du es nicht tust, wirst du sterben, sobald du durch das Portal trittst, und ich kann den Talisman nicht hindurch tragen«, sagt der Drache mit honigsüßer Stimme, die dich langsam in ihren Bann schlägt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 129. Hast du Pech, weiter bei 118.


  


  179


  Hastig gibst du dem skelettartigen Gesandten des Todes den Talisman, doch als er ihn berührt, scheint er eine unheilvolle Macht daraus zu gewinnen. »Du Narr!« höhnt er mit tiefer, widerhallender und bösartiger Stimme. Mit unglaublicher Schnelligkeit hat er dich mit dem Talisman berührt, und als ob dich der Tod selbst berührt hätte, hört dein Herz auf zu schlagen. Es gibt keine Rettung mehr für dich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  180


  Immer vier Stufen auf einmal nehmend, hetzt du die Treppe hinab, bis du an einen Treppenabsatz kommst. In diesem Augenblick hörst du von unten laute, rennende Schritte und verbirgst dich blitzschnell hinter einem Vorhang. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 140. Hast du Pech, geht es weiter bei 153.


  


  181


  Der Halsabschneider ergibt sich. Während dich die anderen mit Bewunderung und Respekt anstarren, sagt der Barmann, als ob gar nichts geschehen wäre: »Du bist ein wahrhaft mächtiger Krieger – du könntest es sogar mit Tyutchev aufnehmen.« Daraufhin erzählt er dir eine Geschichte über Heimdol, den Mächtigen. Anscheinend war Heimdol einer der stärksten, aber auch unangenehmsten Zeitgenossen, die jemals im Roten Drachen ein Bier getrunken haben. Eines Tages nahm ein Fremder, Tyutchev, eine Herausforderung zum Armdrücken an. Da Heimdol dabei zum erstenmal in seinem Leben verlor, war er furchtbar wütend und drohte Tyutchev die schlimmsten Folgen an für den Fall, daß er jemals zurückkehren sollte. Aber ein paar Nächte später kam Tyutchev tatsächlich zurück und begann, Heimdol und zwei seiner Freunde systematisch zu beleidigen. In dem Kampf, der unausweichlich folgen mußte, tötete Tyutchev alle drei und ritzte seine Initialen in Heimdols Stirn. »Er dient dem Gott des unsinnigen Chaos, Anarchil, und seit diesem Zwischenfall hat keiner mehr gewagt, ihm zu widersprechen, obwohl sie alle Diebe oder Mörder sind.« Wenn du dich jetzt nach dem Sitz der Diebesgilde erkundigen willst, geht es weiter bei 210. Willst du die Halsabschneider lieber um Hilfe bei einer unerledigten Angelegenheit bitten, weiter bei 223.


  


  182


  »Wir sind Professoren«, meint Moreau aufgeregt, »und beschäftigen uns hauptsächlich mit Vivisektion. Um neue Lebensformen zu erzeugen, bedienen wir uns neben chirurgischen Eingriffen auch der Zauberei. Du wirst Augen machen, wenn du unser Geschöpf siehst.« Sie führen dich zu einer Grube in der Mitte des Treibhauses, die rundherum mit abwärts gerichteten Metallspitzen umgeben ist. Dann lassen sie eine Leiter hinab, an der ihr alle hinunterklettert. In einem Gitterkäfig am Rand der Grube siehst du ein äußerst ekelhaftes Wesen. Das Geschöpf der Professoren ist ein massiges Ungeheuer mit dem Körper einer riesigen Schabe. Anstelle von Beinen hat es sechs Arme sowie zwei Köpfe, einer über dem anderen. Der obere ist der eines Krokodils, darunter befindet sich das warzenübersäte Gesicht eines Ogers. »Ist sie nicht wunderschön?« fragt Moreau, und Polonius fährt fort: »Wir brauchen einen tapferen Kämpfer, um sie zu testen, weil wir sie im Krieg einsetzen wollen. Doch du brauchst dir keine Sorgen zu machen; sobald sie die Oberhand im Kampf gewinnt, wird Moreau sie mit einem besonderen Zauber einschläfern.« Das Ogergesicht, das mit Bestimmtheit männlich ist, brüllt und geifert. Wenn du »Nein danke, gegen das Biest kämpfe ich nicht!« sagen und dann gehen willst, weiter bei 201. Antwortest du lieber »Dürfte ganz interessant sein« und bereitest dich auf einen Kampf gegen das Ungeheuer vor, geht es weiter bei 189.


  


  183


  Du biegst nach rechts in die Händlergasse ein und folgst ihr einige Zeit, siehst dich aber immer achtsam nach dem Eingang durch die Kanalisation um. Endlich findest du ihn und springst hinunter, nachdem du dich vergewissert hast, daß dich niemand sieht. Du landest bis zu den Fußknöcheln im Schlamm. Dann folgst du dem riesigen Kanal, bis du an eine kleine runde Tür in der linken Wand kommst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 238. Hast du Pech, weiter bei 205.


  


  184


  Auf der runden Säule ist folgende Inschrift angebracht:


  


  Hinter dem Symbol auf der ersten Tür


  liegt etwas, und du riskierst dein Leben dafür.


  


  Während du noch versuchst, den Sinn dieser seltsamen Nachricht zu begreifen, bildet sich zu deinen Füßen eine Pfütze, und als du zur Decke blickst, siehst du gerade noch, wie ein Riß entsteht, aus dem sich ein Wasserfall auf dich ergießt. Langsam senkt sich mit Getöse eine Felsplatte vor den Ausgang. Deine einzige Hoffnung besteht darin, dich durch den immer schmaler werdenden Spalt zu werfen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 103. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 215.


  


  185


  Plötzlich stehst du im grellen Sonnenschein am Rand einer gewaltigen Schlucht, aus der in dichten Schwaden giftiger Dampf aufsteigt. Dies muß der Abgrund sein, von dem die vier Kreuzfahrer sprachen. Der felsige Grund ist geschwärzt und voller Risse, Spalten und Gruben. Im Westen siehst du Hügel, die mit vereinzelten Bäumen oder ganzen Wäldern bestanden sind. Ein paar hundert Meter zu deiner Rechten beginnt ein solcher Wald und erstreckt sich bis zu den Hügeln. Du bist sicher, daß du in diese Richtung gehen mußt, um nach Graugilden zu kommen – doch welchen Weg willst du nehmen? Gehst du durch den Wald (weiter bei 256) oder wählst du lieber den kürzeren, dafür aber auch überschaubareren und somit gefährlicheren Weg (weiter bei 134)?


  


  186


  Nachdem du das Gebäude verlassen hast, läufst du weiter die Buchbinderstraße hinunter. Die Straßen sind schon wie leergefegt, und es brennen wenige Lichter in diesem Teil der Stadt. Als du nach dem einladenden Licht einer Kneipe Ausschau hältst, schließen sich plötzlich die eisernen Klammern einer verborgenen Fußangel um dein Bein und verletzen dich so stark, daß du 2 Stärkepunkte verlierst. Schattenhafte Gestalten, deren krankhaft blasse Gesichter im Mondschein besonders ins Auge fallen, zeichnen sich im Dunkeln ab. Sie tragen schwarze Gewänder, die am Hals durch einen menschlichen Schrumpfkopf, der eine Schnalle ersetzt, geschlossen werden. Hast du immer noch den Talisman des Todes? Wenn ja, geht es weiter bei 162. Wenn nicht, weiter bei 150.


  


  187


  Eilig verläßt du die Lichtung, weil du befürchtest, daß du den Druiden noch mehr verärgerst, wenn du nicht schnell den Heiligen Hain verläßt. Weiter bei 159.


  


  188


  Du rennst auf die Tür am Ende der Kirche zu, die auf die Straße führt, doch Somnus erblickt dich und deutet mit majestätischer Geste auf dich. »Stirb!« flüstert er, und sofort erscheint eine riesige dunkle Gestalt mit einem großen schwarzen Schwert in der Hand vor dir. Sie hat schattengleiche schwarze Flügel, und ein prächtiger weißer Federbusch schmückt ihren schwarzen Helm, der ihr Gesicht verbirgt. Dein Herz pocht einen Augenblick lang heftig und schnell, dann hört es auf zu schlagen. Der bloße Anblick des Engels des Todes hat dich getötet. Bis zum Ende aller Zeiten wirst du nun durch die öde Ebene im Tal des Todes wandern.


  


  189


  »Ausgezeichnet, ganz ausgezeichnet!« begeistert sich Moreau. Dann klettert er mit Polonius die Leiter hinauf und zieht sie hinter sich hoch. Klirrend versinken die Gitterstäbe des Käfigs im Boden, und das Monster kommt auf dich zu, um sich über seine – wie es meint – Mahlzeit herzumachen. Du mußt gegen das Vivisekt kämpfen, während sich die Professoren auf Wachstäfelchen Notizen zu dem Kampf machen.


  


  Vivisekt: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Du kannst jederzeit um Hilfe bitten. Wenn du es tust, merke dir die Nummer dieses Abschnittes und lies bei 158 weiter. Bittest du nicht um Hilfe und gewinnst den Kampf, geht es weiter bei 176.


  


  190


  Sobald du deine Waffen abgelegt hast, winkt dich der Drache zum Portal. Doch als du näherkommst, sagt er: »Euch Menschlein kann man so leicht hereinlegen!« Dann springt er dich an und reißt dir jedes Glied einzeln aus. Weiter bei 43.


  


  191


  Die Anführerin nickt und sagt: »Wir werden dich sicher nach Graugilden geleiten. Dieses Ödland ist wegen der Banditen hier berüchtigt. Vielleicht würdest du gerne mit Elvira reiten?« Bei diesen Worten deutet sie auf eine der jüngeren Frauen. Du bedankst dich und läßt dir auf das Pferd helfen, froh darüber, daß du deine Beine ausruhen kannst. Da Elvira nicht hellauf begeistert zu sein scheint, ihr Pferd mit dir teilen zu müssen, reitet ihr schweigend durch die Wildnis. Weiter bei 268.


  


  192


  Endlich bist du oben angelangt, und inzwischen scheinen deine Füße gar nicht mehr zu wissen, wie man auf ebenem Grund geht. Die Vegetation ist so üppig wie in einem tropischen Regenwald, und du schwitzt so heftig, daß dir die Kleider am Körper kleben. Als du anhältst, um einem roten Papageien zuzuhören, bricht eine Gruppe Schweinemenschen aus dem Unterholz direkt vor dir. Sie haben eine blaugraue, stark behaarte Haut und Köpfe wie Keiler. Willst du ihnen sagen, daß du ihnen nichts tun willst (weiter bei 151) oder sie angreifen (weiter bei 172)?


  


  193


  Du wirst schwächer und merkst, daß du dem Tod nahe bist. Doch ein plötzliches, blendend grelles Licht verhindert den Angriff des Todesritters. Zu deinem Erstaunen steht der Paladin, umgeben von einem silbernen Schein vor dir. Die Hände vor das Gesicht gepreßt, weicht der Todesritter zurück, doch der Paladin läßt sein Heiliges Schwert durch die Luft sausen und teilt den Todesritter in zwei Hälften. Dann verschwindet der Paladin genauso schnell wieder, wie er kam, und auch von deinem Gegner ist nichts mehr zu sehen, aber das Heilige Schwert bleibt zurück und leuchtet schwach. Da dir dieses Schwert wohl im Kampf gegen den Tod helfen soll, hebst du es auf. In diesem Augenblick heilen deine Wunden auf magische Art und Weise. Du gewinnst 6 Stärkepunkte. Außerdem darfst du dir 1 Punkt zu deiner Gewandtheit hinzuzählen, wenn du das Heilige Schwert benutzt. Weiter bei 121.


  


  194


  Du stößt ihm das Schwert in den Rücken, doch er kann noch einen Todesschrei ausstoßen. Lord Min, ein kleiner gewandter junger Mann, der hinter dir steht, meint: »Erbärmliche Arbeit! Dafür müssen wir vielleicht alle bezahlen! Jetzt beeil dich!« Weiter bei 283.


  


  195


  Du folgst der gewundenen Schuhmachergasse. Plötzlich stürzt jemand durch das Fenster eines nahegelegenen Hauses auf die Straße. Überall sind Scherben, doch du bleibst unverletzt. Als du näherkommst, erkennst du die verstümmelte Leiche eines Mannes in einem schwarzen Gewand, das mit seltsamen Symbolen bedeckt ist. Dann wird die Tür des Hauses aufgerissen, und ein Mann, der ein silbernes Gewand mit schwarzen Mustern trägt, rennt schreiend auf die Straße. Bevor er verschwindet, ruft er dir noch zu: »Schnell weg, renn um dein Leben!« Im gleichen Augenblick taucht in der Türöffnung eine monströse, drei Meter große Gestalt mit dem Kopf und den Hinterbeinen eines Elchs, aber einem aufgedunsenen, blaugrau gesprenkelten nahezu menschlichen Körper auf und springt mit dämonischem Geheul auf dich zu. Überall, wohin sein Atem trifft, entstehen Eiskristalle in der Luft. Er deutet auf dich und bläst dir einen eisigkalten Hagelschauer entgegen, der dich 3 Stärkepunkte kostet. Wenn du noch lebst, greift der Dämon mit seinen mächtigen Pranken nach dir und zwingt dich so zum Kampf.


  


  Eisdämon: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du den Eisdämon besiegst, geht es weiter bei 61.


  


  196


  Der Gelehrte führt dich in ein Nebenzimmer voller Lesepulte, von denen schon einige von alten und jungen Geschichtsstudenten besetzt sind. Mit weit ausholender Geste deutet er auf eine Regalwand, auf der sich Schriftrollen und Tafeln türmen. Du nimmst dir einige zusammenhängende Schriftrollen mit dem Titel »Ein Besuch in Graugilden«von Nyvele. Sie erzählen die Geschichte eines liederlichen jungen Adeligen, der die Chance, die ihm die Erziehung in der Gilde des Lernens bot, in den Wind schlug. Auch über die Stadt kannst du interessante Informationen sammeln. In den religiösen Orden ist alle Macht vereinigt. Zu deiner Überraschung hat Vagar, der Gott der Diebe, Lügner und Halsabschneider, die meisten Anhänger in der Stadt. Auch gibt es einen dem Tod geweihten Tempel. Offensichtlich ist Graugilden nicht mehr die ruhige Stadt von einst. Die Streitkräfte, die die Stadt bewachen, werden von zwei Gruppen gestellt, zum einen von den Kriegerinnen, die der bösen Göttin Fell-Kyrinla dienen, zum anderen von den Anhängerinnen der All-Erzeugerin. Graugilden liegt am Rande einer großen Ebene, die man nur als »Die Mark« oder »Land der Menschen« kennt. In diesem Teil der Welt ist Graugilden nur eine von vielen Städten. Während du dich fragst, ob du wohl jemals in die Stadt des Jüngsten Gerichts oder zu den Türmen der Vorankündigung kommen wirst, verlassen die anderen Studenten langsam den Lesesaal, um nach Hause zu gehen. Überrascht stellst du fest, daß es draußen schon dunkel ist, und machst dich schnell auf die Suche nach einem sicheren Platz zum Schlafen. Weiter bei 186.


  


  197


  Plötzlich ruft die Anführerin hinter dir: »Aufpassen! Ein Angriff! Alles ducken!« Du hörst einen Pfeil durch die Luft zischen, während sich Elvira vor dir duckt. Willst du dich auch ducken (weiter bei 240) oder abwarten, was passiert (weiter bei 224)?


  


  198


  »Du bist durch die Wildnis gekommen? Bist du vielleicht einem Mann begegnet, der genau so ein grünes Gewand anhatte wie ich, einen Eichenstab in der Hand hielt und eine Krone aus Mistelzweigen auf dem Kopf trug? Er würde dir sicher seinen Namen gesagt haben.« Willst du antworten:


  


  - »Ich habe ihn nicht getroffen«? Weiter bei 226


  - »Er heißt Dwithian«? Weiter bei 212


  - »Er heißt Wodeman«? Weiter bei 166


  


  199


  Als du dich umschaust, um nicht möglicherweise von einem dazugehörenden Wolfsmännchen, das den Tod seiner Gefährtin rächen will, überfallen zu werden, erscheint wie von Zauberhand eine Gestalt in einem grünen Gewand in der Mitte der Lichtung. In der einen Hand hält der Mann einen Eichenstab, in der anderen eine Silbersichel. Auf dem Kopf trägt er eine Krone aus Mistelzweigen. Mit dem Stab auf den Boden stoßend erklärt er: »Ich bin ein Druide, der Hüter dieses Heiligen Hains, und du hast meine Freundin erschlagen und ihre Jungen mutterlos gemacht. Möge die Hand, die Schneemähne erschlug, niemals ruhen!« Kaum hat er zu Ende gesprochen, da fühlst du ein Beben im Arm – deine Schwerthand zittert. Durch den Fluch des Druiden verlierst du 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du den Druiden angreifen willst, um ihn zu zwingen, den Fluch aufzuheben, geht es weiter bei 177. Erscheint es dir zu riskant, dich mit diesem Mann einzulassen, und willst du die Lichtung lieber verlassen, weiter bei 159.


  


  200


  Während des Kampfes fällt der Tigeranhänger zu Boden. Jetzt, da du ihn nicht mehr hast, erkennst du, daß er verflucht ist und dich gezwungen hat, den Barmann zu beleidigen. Daher machst du keine Anstalten, ihn aufzuheben. Der Halsabschneider ergibt sich. Während dich die anderen mit Bewunderung und Respekt anstarren, sagt der Barmann, als ob gar nichts geschehen wäre: »Du bist ein wahrhaft mächtiger Krieger – du könntest es sogar mit Tyutchev aufnehmen.« Daraufhin erzählt er dir eine Geschichte über Heimdol, den Mächtigen. Anscheinend war Heimdol einer der stärksten, aber auch unangenehmsten Zeitgenossen, die jemals im Roten Drachen ein Bier getrunken haben. Eines Tages nahm ein Fremder, Tyutchev, seine Herausforderung zum Armdrücken an. Da Heimdol dabei zum erstenmal in seinem Leben verlor, war er furchtbar wütend und drohte Tyutchev die schlimmsten Folgen an für den Fall, daß er zurückkehren sollte. Aber ein paar Nächte später kam Tyutchev tatsächlich zurück und begann, Heimdol und zwei seiner Freunde systematisch zu beleidigen. In dem Kampf, der unausweichlich folgen mußte, tötete Tyutchev alle drei und ritzte seine Initialen in Heimdols Stirn. »Er dient dem Gott des unsinnigen Chaos, Anarchil, und seit diesem Zwischenfall hat keiner mehr gewagt, ihm zu widersprechen.« Wenn du dich jetzt nach dem Sitz der Diebesgilde erkundigen willst, geht es weiter bei 236. Willst du die Halsabschneider lieber um Hilfe bei einer unerledigten Angelegenheit bitten, weiter bei 246.


  


  201


  »Nun, das ist traurig«, meint Polonius und drückt auf die Wand der Grube. Daraufhin schießt zwischen dir und den Professoren klirrend ein Gitter aus dem Boden, und zu deinem Entsetzen versinkt zur gleichen Zeit das Gitter, das dich von ihrem schrecklichen Geschöpf trennt. Das Monster kommt auf dich zu, um sich über seine – wie es meint – Mahlzeit herzumachen. Du mußt gegen das Vivisekt kämpfen, während sich die Gelehrten auf Wachstäfelchen Notizen zu dem Kampf machen.


  


  Vivisekt: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Du kannst jederzeit um Hilfe bitten. Wenn du es tust, merke dir die Nummer dieses Abschnittes und lies bei 158 weiter. Bittest du nicht um Hilfe und gewinnst den Kampf, geht es weiter bei 176.


  


  202


  Die Wache winkt dich herein, doch als du gerade eintreten willst, stößt du beinahe mit Hawkana, der großen Hohepriesterin mit dem pechschwarzen Haar zusammen. »Wer ist das?« fragt sie barsch. Die Wache erklärt, daß du angeblich ein Geheimbotschafter seist, aber kein Losungswort angeben konntest. »Diese Person ist kein Botschafter! Stirb, Tempelschänder!« schreit sie. Du verfluchst dein Pech, Hawkana so kurz, nachdem du den Tempel betreten hast, zu treffen und rennst weg. Doch Hawkana stößt eine Beschwörung aus und bittet ihre Göttin um Hilfe. Fell-Kyrinla kommt dieser Bitte nach und umhüllt dich mit einer Flammensäule, die dich einäschert. Weiter bei 109.


  


  203


  Unten im Tal angekommen findest du einen Tümpel, in den eine Quelle ihr Wasser ergießt. Da du nach dem langen Weg durstig bist, trittst du zum Tümpel, in den die Äste einer knorrigen alten Weide hängen. Fast augenblicklich fühlst du dich seltsam müde, du taumelst und wirst wohl gleich in den Tümpel stürzen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 36. Hast du Pech, weiter bei 319.


  


  204


  Gerade als du dich einer weiteren Tür näherst, hörst du in dem Raum, den du gerade verlassen hast, ein Krachen und das Rauschen von Wasser. Eine Steinplatte senkt sich vor den Ausgang und versperrt ihn langsam. Noch bevor viel von dem Wasser in den Tunnel, in dem du stehst, dringen konnte, trifft sie rumpelnd auf den Boden. Dir bleibt nichts anderes übrig als weiterzugehen. Weiter bei 120.


  


  205


  Als du gerade die Tür öffnen willst, hörst du ein Klicken, dann fühlst du einen heftigen Schmerz in deinem Rücken. Als du an dir herabblickst, siehst du die blutige Spitze einer Harpune aus deinem Bauch ragen. Verzweifelt preßt du die Hand auf die klaffende Wunde. Zum Glück tritt der Tod schnell ein. Weiter bei 109.


  


  206


  Mit dem Knauf deines Schwertes schlägst du den alten Tempeldiener nieder. Ohne einen Laut von sich zu geben, stürzt er zu Boden. Du willst ihn gerade fesseln, da tritt Lord Min, ein kleiner gewandter junger Mann, vor und sagt: »Gute Arbeit! Den Rest erledige ich.« Offenbar will er dem alten Mann die Kehle durchschneiden. Willst du ihn davon abhalten (weiter bei 251) oder läßt du zu, daß er ihn tötet (weiter bei 239)?


  


  207


  Deine pechgetränkte Fackel leuchtet hell auf. Der Geist zügelt sein Höllenroß vor dir. Trotz der Aura der Furcht, die ihn umgibt, starrst du heraufordernd in die schwarze Leere seines Gesichts. Enttäuscht und mit vom Alter heiserer Stimme zischt er: »Der Tod wird bekommen, was ihm gehört, und du wirst einer von uns werden; wir werden alle unsere Kräfte daransetzen – wir sind die Werkzeuge des Todes!« Daraufhin wendet er sein furchterregendes Roß und verschwindet in der Nacht. Da dein Schlaf durch dieses Erlebnis sehr gestört wird, gewinnst du nur 1 Stärkepunkt. Weiter bei 154.


  


  208


  Die Schritte kommen näher, dann ertönt über dir eine düster krächzende Stimme: »Ich bin einer der Geister der zahllosen Toten.« Plötzlich trifft dich ein schrecklicher Schlag, der dich beinahe umwirft. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du mußt gegen den unsichtbaren Jäger kämpfen und kannst dabei immer nur hoffen, daß du ihn triffst, weil du gegen einen Feind kämpfst, ohne ihn zu sehen.


  


  Unsichtbarer Jäger: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 250.


  


  209


  Narbengesicht mustert dich einen Moment lang, dann sagt er: »Einen Augenblick. Ich hole den Gildemeister. Warten wir ab, was er meint.« Es herrscht eine unbehagliche Stille, bis er mit einem anderen Mann zurückkehrt. Narbengesicht stellt dir einen stattlichen Mann im mittleren Alter vor, der eine Hermelinjacke trägt: »Das ist Vagrant, Gildemeister der Diebe.« Während der Vorgestellte bedächtig seinen Schnurrbart zwirbelt, fragt er dich nach dem Grund deines Besuches. Was willst du antworten:


  [image: ]


  


  - Du brauchst Hilfe beim Stehlen? Weiter bei 315


  - Du willst den Talisman des Todes stehlen? Weiter bei 276


  - Du wirst sie zu einem Schatz wahrhaft unbezahlbarer Juwelen führen? Weiter bei 291


  


  210


  Mit lauter und unfreundlicher Stimme stellst du deine Bitte, und es klingt viel eher nach einer Forderung. Dennoch erzählt dir einer, daß es bei der Händlerstraße einen Eingang durch die Kanalisation gibt. Barsch teilst du ihm mit, daß sie dich dort morgen mittag erwarten sollen. Bevor du noch jemanden beleidigst, gehst du lieber. Auf deinem Weg zur Tür verdunkelt sich plötzlich der Eingang, als zwei Personen die Stufen von der Straße herabkommen. Die erste ist ein so großer Mann, daß er sich bücken muß, um nicht mit dem Kopf anzustoßen. Sein drahtiger Körper ist in einen Mantel gehüllt, der ihn noch düsterer erscheinen läßt, als er ohnehin schon ist. Der einzige Farbfleck an ihm ist sein lockiges Haar, das leuchtend gelb gefärbt ist. Die zweite Person ist eine hübsche junge Frau, die in ein bizarres Flickwerk von einer Rüstung gekleidet ist. »Tyutchev, Cassandra, seid willkommen!« ruft der Barmann unterwürfig. Die beiden warten darauf, daß du ihnen aus dem Weg gehst, doch bevor du dich beherrschen kannst, sagst du: »Geht mir aus dem Weg, Orkbrut!« Plötzlich erkennst du, daß der Tigeranhänger verflucht sein muß. Lächelnd zieht Tyutchev sein Schwert, das beinahe so groß ist wie du und das er ohne merkliche Anstrengung mit einer Hand schwingt. Auch Cassandra bereitet sich zum Kampf vor. Ihr Schwert glitzert eisig, und jedesmal, wenn sie dich trifft, verlierst du 3 Stärkepunkte. Du mußt gegen die beiden kämpfen, die dich von zwei Seiten angreifen und sich schnell und geschmeidig wie Panther bewegen.


  


  Tyutchev: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  Cassandra: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn es dir gelingt, Cassandras Stärkepunkte auf 4 oder weniger zu reduzieren, weicht sie zurück und Tyutchev tritt zwischen euch, um sie zu decken. Senkst du dann Tyutchevs Stärkepunkte auf 4 oder weniger, geht es weiter bei 355.


  


  211


  »Das ist allerdings eine ernste Angelegenheit. Der Talisman muß unbedingt durch das Portal. Ich werde dir etwas sagen: Ich kann nicht durch das Portal gehen; wie du sehen kannst, ist es für mich zu klein. Du jedoch kannst hindurch, allerdings nur, wenn du alles Metall, das du bei dir hast, zurückläßt. Die Götter haben durch mächtige Zauberei dafür gesorgt, daß keine Waffen von der anderen Seite hierher gebracht werden können und umgekehrt. Ich lasse dich hindurch, aber um deiner selbst willen mußt du auf mich hören!« Läßt du deine Waffen und dein Geld bei ihm zurück, bevor du hindurchtrittst (weiter bei 190) oder fragst du ihn, ob er dich auf den Arm nehmen will (weiter bei 178)?


  


  212


  »Verstehe!« sagt sie kurz angebunden und wendet sich ab. Bald ist sie in der Menge verschwunden. Achselzuckend setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 130.


  


  213


  Hastig rennst du zurück in den Raum mit dem Dachfenster, aber du kannst die Diebe dort nicht finden. Das Seil ist verschwunden und das Dachfenster geschlossen. Plötzlich hörst du Schritte die Treppe hinauftrampeln. Verzweifelt blickst du dich nach einem Versteck um, kannst aber keines finden. Zehn der Kriegerinnen stürmen in den Raum. Zwar kämpfst du tapfer gegen die Übermacht, wirst aber dennoch überwältigt und getötet. Weiter bei 109.


  


  214


  Als du dich den Elfen näherst, macht einer von ihnen eine seltsame Geste. Mit Entsetzen stellst du fest, daß er dich verzaubert. Eine einschläfernde Lähmung, die es dir unmöglich macht, dich zu bewegen, überfällt dich. Höhnisch lachend fesseln sie dich an Händen und Füßen, und gleich werden sie dich wieder hinunter in den Abgrund tragen. Das Tageslicht wirst du niemals wieder sehen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  215


  Zu spät! Der Fels senkt sich immer weiter und schließt die Falle, aus der es kein Entkommen mehr gibt. Wie eine Ziehharmonika wird dein Brustkorb zusammengedrückt. Weiter bei 43.


  


  216


  Der Junge führt dich zur Gilde des Lernens. Ihr eilt einen Bogengang hinunter, der um einen, mit einzelnen Mohnblumen durchsetzten, Rasenplatz herumführt und gelangt dann zu einem riesigen Treibhaus aus geteertem Holz und Glas. Zwei Männer in den blaßblauen Gewändern der Professoren treten heraus, um dich zu begrüßen. Der eine ist spindeldürr und kahlköpfig, der andere ist rundlich und blickt dich durch einen Kneifer an. Ganz offensichtlich sind sie erfreut, dich zu sehen, und sie stellen sich als Moreau und Polonius vor. Der Dicke, Polonius, bittet dich mitzukommen, wenn du für zwanzig Minuten Arbeit zwanzig Goldstücke verdienen willst. Willst du ihnen ins Treibhaus folgen (weiter bei 182) oder lehnst du dankend ab und kehrst lieber zum Haus des Gelehrten zurück (weiter bei 273)?


  


  217


  Du schleichst hinter dem alten Mann her, der den Flur hinunterschlurft. Willst du versuchen, ihn mit dem Griff deines Schwertes zu betäuben (weiter bei 206) oder ihn mit dem Schwert erschlagen (weiter bei 194)?


  


  218


  Eilig verläßt du die Lichtung. Zum Glück scheint die Wölfin nur um die Sicherheit ihrer Jungen besorgt. Du kämpfst dich weiter durch den Wald auf die Hügel zu, umgehst aber die Lichtung. Weiter bei 159.


  


  219


  Während du durch die Dunkelheit rennst, wird der Talisman schwerer und hindert dich am Vorwärtskommen. Du kannst den Vorsprung vor deinem Verfolger nicht halten. Ein flammender Huf streckt dich zu Boden, und du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, mußt du gegen den unheimlichen Geist kämpfen. Jedesmal, wenn er dich trifft, fühlst du etwas Kaltes, Lähmendes, das an deiner Lebenskraft zehrt. Bei jedem Schlag verlierst du 1 Gewandtheitspunkt.


  


  Geist: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du den Geist besiegst, geht es weiter bei 174.


  


  220


  »Lügen!« zischt er und macht mit seinem Degen einen Ausfall, bevor du dich bewegen kannst. Eine eisige Lähmung breitet sich um die Wunde aus, und es kommt dir so vor, als ob dein Herzblut langsam versiege. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Nun mußt du gegen den Gesandten des Todes kämpfen. Jedesmal, wenn er dich trifft, mußt du dir zusätzlich zu dem normalen Verlust an Stärkepunkten noch 1 Gewandtheitspunkt abziehen.


  


  Gesandter des Todes: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 254.


  


  221


  Du erblickst eine der Kriegerinnen, die, wie du weißt, Fell-Kyrinla dienen. Da du hoffst, daß sie gerade auf dem Weg zum Tempel ist, folgst du ihr in sicherer Entfernung. Schließlich kommst du an ein Gebäude aus weißem Stein, dessen Dach von dunkelgrauen Säulen getragen wird. Zwischen zwei der Säulen führen Stufen zum Eingang hinauf, neben dem eine Kriegerin Wache steht. Was willst du tun:


  


  - Die Wache angreifen? Weiter bei 234


  - Ihr sagen, du hättest eine Nachricht für die Hohepriesterin? Weiter bei 202


  - Aufgeben und zur Kneipe zum Roten Drachen gehen? Weiter bei 24


  


  222


  »Wie kannst du es wagen, diesen Tempel zu entweihen? Wie kannst du es wagen, mich zu stören, wenn ich bete?« fragt sie leise, bleich vor Zorn. »Ich weihe deine Seele der Göttin.« Mit diesen Worten erhebt sie ihre Faust in die Luft und senkt sie blitzartig. Eine Flammensäule schießt aus dem gewölbten Dach. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2, 3 oder 4, weiter bei 105. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 132.


  


  223


  Sie sind offenbar interessiert und bieten dir ein Bier an. Du nimmst den Krug zwar entgegen, trinkst aber nicht, sondern sagst, daß es großen Gewinn abwerfen dürfte, wenn sie dir helfen würden. Sie sind einverstanden, dich morgen mittag zu treffen, und sagen dir, daß du durch einen getarnten Eingang, einen Kohlenkeller in der Hainbuchenstraße, in die Diebesgilde kommen sollst. Als ihr euch so unterhaltet, betreten zwei Personen den Bierkeller. »Ah! Tyutchev, Cassandra, seid willkommen!« ruft der Barmann unterwürfig. Die Diebe, mit denen du zusammensitzt, stehen schnell auf und suchen sich einen anderen Tisch. Der erste Fremde ist ein sehr großer, drahtiger Mann in einem schwarzen Mantel, der ihn noch düsterer erscheinen läßt, als er ohnehin schon ist. Abgesehen von seinem lockigen, leuchtend gelb gefärbten Haar kannst du nichts Farbiges an ihm entdecken. Der zweite ist eine hübsche junge Frau, die ein bizarres Flickwerk von Rüstung trägt. Während Tyutchev zur Bar geht, um einen Drink zu bestellen, setzt sich Cassandra dir gegenüber an deinen Tisch, ohne dich jedoch zu beachten. Bevor du dich beherrschen kannst, fährst du sie an: »Such dir gefälligst einen eigenen Tisch, alte Hexe!« Erschrocken erkennst du, daß der Tigeranhänger verflucht sein muß. Cassandra spuckt dir ins Gesicht und zieht mit den fließenden Bewegungen eines Panthers ihr Schwert, das eisig schimmert und mit gefrorenem Wasser bedeckt ist. Jedesmal, wenn sie dich trifft, verlierst du 3 Stärkepunkte, da die schneidende Kälte deine Wunde noch verschlimmert. Tyutchev sieht grinsend dem Kampf zu.


  


  Cassandra: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Gelingt es dir, Cassandras Stärkepunkte auf 4 oder weniger zu reduzieren, geht es weiter bei 342.


  


  224


  Da du dir denken kannst, daß das Ganze nur ein Trick ist, um dich zu testen, machst du nicht die kleinste Bewegung. Der Pfeil, den eine der Frauen abgeschossen hat, bohrt sich in einen Baum, ohne Schaden anzurichten. Jetzt erst sind sie davon überzeugt, daß du wirklich taubstumm bist. Bis spät in den Nachmittag reitet ihr weiter, wobei die Wildnis von ödem, verlassenem Moor abgelöst wird. Schließlich tauchen vor euch die Mauern einer großen Stadt auf. Nachdem die Kriegerinnen vor dem riesigen Tor in der befestigten Stadtmauer mit Salut empfangen wurden, bedeutet dir die Anführerin abzusteigen und Graugilden zu betreten. Dankbar für das gute Geleit winkst du ihnen zum Abschied zu und machst dich dann auf die Suche nach einer Möglichkeit, zur Erde zurückzukehren. Weiter bei 296.


  


  225


  Der Feuerball erreicht dich und explodiert vor dir. Die unbeschreiblichen Schmerzen und der Geruch deines verbrannten Fleisches verraten dir, daß er keineswegs eine Illusion war. Du verlierst 6 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, hörst du Thaum grausam lachen, während Tyutchev näherkommt, um dich anzugreifen. Weiter bei 265.


  


  226


  »Ach, es ist lange her, seit wir etwas von ihm gehört haben. Ich bin eine Priesterin der All-Erzeugerin, Quelle des Lebens. Die Druiden sind unsere Freunde. Ich bin überzeugt, dir wird es hier in Graugilden gefallen. Auf Wiedersehen, Fremder.« Kurz darauf hat sie die Menge verschluckt, und du folgst weiter der Ladenstraße. Weiter bei 130.


  


  227


  Als du einen Einschnitt zwischen zwei Hügeln erreichst, können dich deine Beine kaum noch tragen. Dein Schritt wird langsamer, und du fragst dich, wie lange du das wohl noch durchhältst. Als du zurückblickst, siehst du zu deiner Freude, daß die Elfen und Orks zusammengetroffen sind und sich eine blutige Schlacht liefern. Die Elfen machen jedoch kurzen Prozeß mit den Orks – aus ihren Händen schießen seltsame Funken, die die Orks augenblicklich töten. Dir wird klar, daß du durch den Kampf nicht viel Zeit gewinnst. Du hetzt weiter, und als du den Hügel schließlich bezwungen hast, gelangst du in ein grünes Tal, in dem eine Unmenge Farn wächst. Weiter bei 203.


  


  228


  Ihr eilt die Treppe hinab, aber der alte Mann hat euch gesehen. Weiter bei 283.


  


  229


  Auf deinem Weg zum Haus des Gelehrten kommt ein kleiner Junge zu dir gerannt und fragt dich, ob du Lust hättest, einem sehr klugen Professor zu helfen und ein bißchen Geld zu verdienen. »Es wird nicht lange dauern«, fügt er hinzu und zerrt dabei an deinem Ärmel. Willst du ihm danken, aber ablehnen und weitergehen (weiter bei 273), oder folgst du dem Jungen (weiter bei 216)?


  


  230


  Vorsichtig watest du in den schaumbedeckten Tümpel und streckst der alten Frau die Hand hin. Plötzlich wird das Wasser aufgewirbelt, und schleimige Tentakel winden sich um deine Schenkel. Die alte Frau hebt den Kopf, und du erkennst einen großen hornigen Schnabel, der dort sitzt, wo man eigentlich die Brust vermutet. Darunter kommt ein aufgedunsener Körper mit sechs Tentakeln zum Vorschein. Dieses Wesen ist eine Grendel, und du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Grendel: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 65.


  


  231


  Anstatt wie ein Stein auf das Plateau zu stürzen, wirst du von der magischen Feder des Rok in der Luft gehalten, und du gleitest sanft auf die Stufen hinab, die 17 Meter unter dir liegen. Du machst dich wieder auf den Weg nach oben, schaust dich dabei aber aufmerksam um. Weiter bei 192.


  


  232


  Mit gezogenem Schwert rennst du auf die Wölfin zu, um sie anzugreifen.


  


  Weiße Wölfin: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 199.


  


  233


  Für dein Gold gibt dir der Alchimist die Phiole mit den Dünsten der Schnelligkeit. Wenn du wesentlich schneller als üblich sein willst, solltest du sie einatmen. Wenn du noch Geld hast, kannst du noch etwas von den anderen Waren kaufen, sofern du sie noch nicht ausprobiert hast:


  


  - Borkenhaut: 7 Goldstücke – Weiter bei 306


  - Glücksamulett: 10 Goldstücke – Weiter bei 266


  - Lebenselixier: 12 Goldstücke – Weiter bei 360


  - Oder willst du den Alchimisten lieber wieder verlassen und deinen Weg fortsetzen? Weiter bei 28


  


  234


  Als du die Treppe hinaufhetzt, drückt die Wache auf einen geheimen Alarmknopf und greift dich ihrerseits an. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Tempelwache: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 255.


  


  235


  Während du dich ausruhst, tauchen in der Straße vor dir drei Schatten auf. Als du aufblickst, siehst du Tyutchev, Cassandra und ein häßliches, tintenfischartiges Wesen, das zwischen ihnen in der Luft schwebt. Einer der Tintenfischtentakel ist locker um Cassandras Hüfte geschlungen. Tyutchev spricht dich an: »So sieht man sich wieder. Der junge Lord Min hat mir gesagt, daß du es geschafft hast. Gratuliere, damit hast du uns einen großen Gefallen erwiesen. Nun kannst du dich freuen, daß die Gefahr vorüber ist, denn wir übernehmen den Talisman.« Als du grimmig das Schwert ziehst, fährt Tyutchev fort: »Ich verstehe, dann darf ich dir Thaum vorstellen.« Mit diesen Worten deutet er auf das tintenfischartige Ungeheuer. Dessen Form verschwimmt und nimmt die Gestalt des Mannes mit dem goldenen Ohrring und den fließenden grauen Gewändern an, den du beobachtet hast, als er zur Freude der Menschenmenge Blumen aus der Luft zauberte. Er ist ein Meister der Illusion. In diesem Augenblick erscheint ein riesiger häßlicher Troll aus dem Stützpunkt der Diebe. »Das ist Harg«, stellt Thaum vor. Harg hebt einen riesigen Hammer, um nach dir zu schlagen. Ist er nun eine von Thaums Illusionen oder nicht? Wenn du den Troll angreifen willst, geht es weiter bei 45. Läßt du es zu, daß er mit dem Hammer zuschlägt, weiter bei 141.


  


  236


  Sie laden dich zu einem Drink ein, und du nimmst dankend an. Einer teilt dir mit, daß es in der Händlergasse durch die Kanalisation einen Eingang zur Diebesgilde gibt, und daß du morgen mittag dort sein sollst. Weiter bei 169.


  


  237


  Als du die Torstraße entlanggehst, mußt du feststellen, daß die Wachen verdoppelt worden sind, wahrscheinlich aufgrund Hawkanas Tod. Zu deiner Bestürzung biegt aus der Schmiedestraße eine berittene Patrouille in die Torstraße ein. Du befindest dich genau zwischen ihnen und den Wachen am Tor. Als du durch das Tor schlüpfst, erkennt dich eine der Kriegerinnen wieder. Sie schreien nach deinem Blut. Du fliehst in die Wildnis, aber da es dort kein Versteck gibt, haben dich die Reiterinnen schnell eingeholt. Du stellst dich zum Kampf, aber gegen die rachedurstige Übermacht hast du keine Chance. Zum Glück ist alles rasch zu Ende. Weiter bei 109.


  


  238


  Als du die Tür öffnest, rutschst du im Schlamm am Boden aus, doch dadurch verletzt dich die Harpune, die in die Tür schießt, nur leicht an der Seite. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, erkundest du den Abschußmechanismus der Falle. Dann öffnest du die Tür völlig und trittst in einen prächtig möblierten Raum; augenscheinlich mangelt es der Diebesgilde an nichts. Auf einigen Sofas räkeln sich mehrere Männer, von denen du schon einige aus dem Roten Drachen kennst. Überrascht springen sie auf und greifen nach den Schwertern. Willst du dich mit dem Rücken zur Wand stellen und dein Schwert ziehen (weiter bei 242) oder ihnen ruhig erklären, daß man dich eingeladen hat (weiter bei 252)?


  


  239


  Der alte Mann röchelt kurz, dann stirbt er. Lord Min grinst gefühllos. Für deine Herzlosigkeit verlierst du 1 Glückspunkt. Nun eilt ihr die Treppe hinunter, die zu einer Doppeltür führt. Es steht zwar eine Wache davor, doch ihr könnt sie überwältigen, bevor sie einen Laut ausstoßen kann. Im Allerheiligsten des Tempels betet eine Frau mit pechschwarzem Haar am Altar, auf dem der Talisman des Todes liegt. Offensichtlich spricht sie gerade mit ihrer Göttin Fell-Kyrinla. Hinter dem Altar steht eine große Marmorstatue der Göttin. Sie trägt ein Kettenhemd und hat arrogante und grausame, aber schöne Züge. Die große Frau erhebt sich und wendet sich euch zu. »Alle Höllenhunde! Das ist Hawkana, die Hohepriesterin!« entfährt es Jemmy dem Brecheisen. »Da spiel ich nicht mehr mit!« Als du dich umblickst, sind die Diebe verschwunden. Bevor du auch nur eine Bewegung machen kannst, um ihnen zu folgen, spricht Hawkana einen Zauber, woraufhin sich die Türen schließen. Weiter bei 222.


  


  240


  Du duckst dich und hörst, wie sich in einiger Entfernung ein Pfeil in einen Baum bohrt. »Oho!« triumphiert die Anführerin. »Haben wir plötzlich unser Gehör wiedergefunden? Eine wahrhaft wundersame Heilung!« Auf ein Kommando von ihr wendet sich Elvira im Sattel um und wirft dich zu Boden. Dann springt sie hinterher. Der Aufprall verschlägt dir den Atem, so daß es ihr nicht schwerfallt, dich zu überwältigen. Sie nehmen dir dein Schwert ab und fesseln dir die Hände auf den Rücken. Von nun an mußt du mit deinem Dolch kämpfen. Dadurch verlierst du 2 Gewandtheitspunkte, die du aber zurückgewinnst, sobald du wieder in den Besitz eines Schwertes kommst. Weiter bei 257.


  


  241


  Durch ein Gewirr von Seitengassen führt euch Narbengesicht in ein Haus, das den Dieben, wie du von Jemmy dem Brecheisen erfährst, als eine Art Stützpunkt für ihre Raubzüge dient. Ihr klettert aufs Dach und setzt euren Weg über die Dächer der Stadt fort. Bald steht ihr auf einem hohen Haus, genau unter dem Dach des Tempels von Fell-Kyrinla. Blutherz, ein klobiger, ruhiger Kerl, nimmt ein Seil mit einem Enterhaken von der Schulter. Ohne Schwierigkeiten wirft er ihn so um eine der Tempelsäulen, daß sich das Ende im Seil verhakt. Das andere Ende befestigt er an einer Schornsteinreihe, woraufhin er über das gespannte Seil geht. Ihr anderen hangelt euch hinüber zum Tempeldach und trefft mit Blutherz an der Dachtraufe wieder zusammen. Jemmy das Brecheisen, ein drahtiger Mann mit geschickten Fingern, findet ein Dachfenster, entfernt das Gitter und knackt das Schloß – er macht seinem Namen alle Ehre. Nach innen greifend entfernt er auch noch eine Falle, die aus einem vergifteten Wurfpfeil besteht. Staunend bewunderst du seine Fingerfertigkeit und Geschicklichkeit. Dann wird ein Seil durch das Fenster hinabgelassen, an dem ihr alle an das obere Ende einer Wendeltreppe gelangt. Plötzlich erblickst du durch eine Tür auf dem Treppenabsatz einen alten Diener, der an der Tür vorbeigeht. Die anderen haben ihn nicht bemerkt. Willst du ihn zum Schweigen bringen für den Fall, daß er euch gesehen hat (weiter bei 217) oder ihn nicht beachten, weil du hoffst, daß ihr unbemerkt geblieben seid (weiter bei 228)?


  


  242


  Als sie auf dich zukommen, zieht einer eine Armbrust hervor und feuert sie auf dich ab. Du duckst dich, doch er hatte auf dein Bein gezielt; der Bolzen bohrt sich in deinen Oberschenkel und wirft dich zu Boden. Du hast das Gefühl, als würden alle deine Adern brennen. Da der Bolzen vergiftet war, senkt sich bald der Schatten des Todes auf dich. Weiter bei 109.


  


  243


  Du folgst weiterhin der Ladenstraße und biegst dann in eine baumbestandene Straße ein, die Buchbinderstraße genannt wird. Zwei sehr imposante Gebäude aus grauen Steinblöcken stehen zu beiden Seiten der Straße. Eine Fahne, die Bücher und Schriftrollen zeigt, weht auf dem nächststehenden Gebäude, anscheinend ist es eine Bücherei. Eine Gruppe junger Leute in blauen Togen, die von einem weißhaarigen Mann in einem blaßblauen Gewand beaufsichtigt wird, betritt das Gebäude gegenüber. Willst du nachsehen, was dir die Bücherei bieten kann (weiter bei 346) oder gehst du in das andere Gebäude, um zu sehen, was die jungen Leute dort tun (weiter bei 279)?


  


  244


  Der Feuerball explodiert hinter dir, doch die Hitze erreicht dich, versengt deine Kleidung, und du spürst einen brennenden Schmerz im Rücken. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, setzt du deinen Angriff auf Tyutchev fort. Weiter bei 265.


  


  245


  Gerade als du den kahlen, dachlosen Raum betreten willst, bricht eine verrottete Stufe und verrät so deine Anwesenheit. Da einer der Diebe richtig vermutet, daß sie belauscht worden sind, rennt er über das Dach des Nachbarhauses davon. Die beiden anderen, zwei gemein aussehende Schlägertypen in braunen Kniehosen, greifen dich an. Sie versuchen, von zwei Seiten an dich heranzukommen, aber nachdem du die letzten Stufen hinaufgesprungen bist, gelingt es dir durch gute Beinarbeit und Übersicht, die Treppe zu behaupten, weshalb sie dich nur nacheinander angreifen können.


  


  Erster Dieb: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Dieb: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du beide besiegst, geht es weiter bei 329.


  


  246


  Sie sind offenbar interessiert und bieten dir ein Bier an. Du nimmst den Krug zwar an, trinkst aber nicht, sondern sagst, daß es großen Gewinn abwerfen dürfte, wenn sie dir helfen. Sie sind einverstanden, dich morgen mittag zu treffen, und sagen dir, daß du durch einen getarnten Eingang, einen Kohlenkeller in der Hainbuchenstraße, in die Diebesgilde kommen sollst. Dann plaudert ihr noch ein bißchen über belanglose Dinge. Weiter bei 169.


  


  247


  Erstaunt zieht sie die Augenbrauen hoch. Alle vier blicken dich einigermaßen ungläubig an. Der Mann in Gold wendet sich dem Priester mit dem weißen Harnischmantel zu und fragt: »Spricht er die Wahrheit?« Da du weißt, daß deine Geschichte wahr ist, wartest du ab, bis der Priester einen Zauber gesprochen hat. »Es ist die Wahrheit, und er spricht aus ehrlichem Herzen«, sagt er kurz darauf. Die Walküre senkt ihre Armbrust und geht zum Höhleneingang, um ihn zu bewachen. »Was sollen wir tun? Die Ausgänge sind versperrt, und ich habe nur noch die Kraft, einen von uns hinauszuteleportieren«, sagt der Mann in Gold hilflos. »Möglicherweise haben uns die Götter diesen Krieger geschickt, damit er unsere Aufgabe übernimmt.« Da du die gute Gesinnung dieser Leute erkennst, wartest du ab, um zu erfahren, wie du ihnen helfen kannst. Weiter bei 100.


  


  248


  Die Krallen eines großen weißen Adlers packen dich und reißen dich in die Luft empor. Bald sind deine Gegner nur noch kleine Flecken auf der Straße unter dir. Hoch über den höchsten Dächern fliegend erblickst du weit im Südosten einen Berg auf einem großen Plateau. Plötzlich vernimmst du in deinem Inneren eine lautlose Stimme – die Stimme der All-Erzeugerin: »Das ist der Sternengreifer, dein Ziel. Auf seinem Gipfel liegt das Portal, durch das du wieder in deine eigene Welt gelangen kannst.« Einen Augenblick lang scheint es, als brächte dich der Adler bis zum Berg, doch der Talisman, der schwer ist wie eine Bleikugel, zwingt den Adler, in einer verlassenen Seitengasse der Ladenstraße zu landen. Bevor du ihm danken kannst, schwingt er sich schon wieder in die Luft und schwebt über der Stadt davon. Trägst du ein magisches Kettenhemd? Wenn ja, geht es weiter bei 375. Wenn nicht, weiter bei 258.


  


  249


  Du eilst auf das Tor im Moor zu, bei dem eine Gruppe von Kriegern, Männer und Frauen in grüner Tracht, Wache steht. Es sind Anhänger der All-Erzeugerin, die von Lillantha deine Beschreibung haben. Sie winken dich durch das Tor. Nachdem du 1 Glückspunkt gewonnen hast, weil du der Stadt entkommen bist, machst du dich trotz der Nacht auf den Weg. Weiter bei 8.


  


  250


  Von den Anstrengungen des Tages erschöpft, hältst du erst einmal inne und ringst nach Luft. Der Angriff des unsichtbaren Feindes hat dich ganz schön genervt. Du blickst dich um, dann lauschst du sorgfältig, um es sofort zu hören, falls dir ein weiterer Angriff bevorstehen sollte. Als die Nacht hereinbricht, findest du zum Glück einen leeren Stall, in den du hineingehst. Drinnen machst du es dir für die Nacht auf einem Haufen Stroh bequem. Weiter bei 91.


  


  251


  Gerade noch rechtzeitig schlägst du seine Hand beiseite. Klappernd fällt der Dolch zu Boden und poltert dann die Stufen hinab. »Sentimentaler Narr!« begehrt er auf. »Das haben die Wachen mit Sicherheit gehört!« Dann zieht er einen zweiten Dolch aus seinem Stiefel. »Beeilt euch, wir haben jetzt nicht mehr viel Zeit!« treibt euch Narbengesicht an. Weiter bei 283.


  


  252


  »Glaubst du nicht, wir hätten dir den sicheren Weg gesagt, wenn wir wirklich gewollt hätten, daß du kommst?« fragt ein Dieb, auf dessen Gesicht eine Narbe vom Ohr zum Kinn verläuft. Er ist dir schon im Roten Drachen aufgefallen. Zielstrebig kommen sie auf dich zu. »Das ist die Begrüßung für Leute wie dich«, fährt er fort. Willst du dich mit dem Rücken zur Wand stellen und dein Schwert ziehen (weiter bei 242) oder dich setzen und sagen, daß sie dich ja ruhig töten könnten, sich dann aber ein gutes Geschäft entgehen lassen würden (weiter bei 209)?


  


  253


  Der Fluß windet sich zwischen den Hügeln hindurch, und du watest das Bachbett entlang, weil du weißt, daß die Dunkelelfen im Wasser deine Spur verlieren werden. Nach einiger Zeit steigst du am anderen Ufer an Land und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 331.


  


  254


  Dein letzter Schlag gleitet ohne Widerstand durch die skelettartige Gestalt hindurch, die in sich zusammenbricht. Abgesehen von einem plötzlichen Wehklagen des Windes ist alles ruhig. Als du dich ausruhst, erholst du dich allmählich wieder. Wenn du Gewandtheitspunkte in diesem Kampf verloren hast, sind alle bis auf 1 wiederhergestellt. Vorsichtig folgst du weiter der Ladenstraße und biegst dann in eine baumbestandene Straße ein, die Buchbinderstraße. Zwei sehr imposante Gebäude aus grauen Steinblöcken stehen zu beiden Seiten der Straße. Eine Fahne, die Bücher und Schriftrollen zeigt, weht auf dem nächststehenden Gebäude, anscheinend ist es eine Bücherei. Eine Gruppe junger Leute in blauen Togen, die von einem weißhaarigen Mann in einem blaß blauen Gewand beaufsichtigt wird, betritt das Gebäude gegenüber. Willst du in die Bücherei gehen (weiter bei 346) oder gehst du lieber in das andere Gebäude, um zu sehen, was die jungen Leute dort tun (weiter bei 279)?


  


  255


  Als die Frau tot ist und, eine Blutspur hinter sich herziehend, die Tempelstufen hinabrutscht, erscheint zu deiner Bestürzung Hawkana, die Hohepriesterin mit dem pechschwarzen Haar. Sie stößt eine Beschwörung aus und bittet ihre Göttin um Hilfe. Fell-Kyrinla kommt dieser Bitte nach und umhüllt dich mit einer Flammensäule, die dich einäschert. Weiter bei 109.


  


  256


  Du trittst in das grüne schwermütige Dunkel des Waldes, triffst aber schon bald auf eine Lichtung, vor der du überrascht stehenbleibst. Auf der Lichtung nährt eine riesige weiße Wölfin, die fast so groß ist wie ein Pony, ihre zwei Jungen, stößt sie aber beiseite, als sie dich sieht. Knurrend und angriffslustig setzt sie zum Sprung an. Willst du


  


  - zurückweichen und sie in Ruhe lassen? Weiter bei 218


  - der Wölfin ein bißchen Dörrfleisch zuwerfen? Weiter bei 52


  - sie angreifen? Weiter bei 232


  


  257


  Ihr reitet bis spät in den Nachmittag hinein und gelangt von der Wildnis in graues verlassenes Moor. Schließlich tauchen vor euch die Mauern einer großen Stadt auf. Nachdem die Kriegerinnen vor dem riesigen Tor in der befestigten Stadtmauer mit Salut empfangen wurden, teilt die Anführerin die Hälfte der Patrouille als Wache beim Tor ein. Dann sagt sie zu dir gewandt: »Wir bringen dich zu Hawkana – sie wird dir einige Fragen stellen wollen.« Willst du die erste Gelegenheit ergreifen, dir den Weg freizukämpfen (weiter bei 318), oder fügst du dich und wartest lieber ab, was geschieht (weiter bei 334)?


  


  258


  Die Ladenstraße geht in die Torstraße über. Willst du auf ihr hinunterlaufen bis zum Tor ins Moor (weiter bei 237) oder – falls du mit einem Gelehrten zu Abend gegessen hast – jemanden nach dem Weg zum Friedhof fragen (weiter bei 261)?


  


  259


  Der Halsabschneider ergibt sich, und auch Narbengesicht meint anerkennend: »Krieger, du scheinst es mit uns aufnehmen zu können.« Willst du sie auffordern, dir zu sagen, wie man in die Diebesgilde kommt (weiter bei 236) oder beiläufig erwähnen, daß du noch etwas zu erledigen hast, dabei aber wohl Hilfe benötigst (weiter bei 246)?


  


  260


  Nach kurzer Zeit biegt der Tunnel erneut nach links ab. Als du um die Ecke gehst, ertönt ein ohrenbetäubendes Rumpeln in dem Raum, den du gerade erst verlassen hast. Du drehst dich schnell um und siehst, wie sich die Decke, aus der jetzt lange Spitzen hervorstehen, mit rasender Geschwindigkeit senkt. Gleichzeitig schiebt sich von oben eine Steinplatte vor den Ausgang. Krachend trifft sie auf den Boden, dann ist alles wieder ruhig. Dir bleibt nichts anderes übrig als weiterzugehen. Weiter bei 120.


  


  261


  Von einem vorübergehenden Studenten erfährst du den Weg zum Friedhof. Eilig gehst du die Sargträgergasse hinunter, nur darauf bedacht, die Stadt so schnell wie möglich zu verlassen. Als du dich dem Friedhof näherst, verliert ein Ochsenkarren, der wohl vom Markt kommt, ein Rad und bleibt auf der Seite liegen, wodurch er die Straße größtenteils blockiert. Du läufst auf die Lücke zwischen dem Wagen und der Friedhofswand zu, doch bevor du sie erreichst, versperrt dir ein Mann mit kahlrasiertem Kopf den Weg. Er trägt ausgebeulte rote Hosen, die knapp unterhalb des Knies enden, und eine weite rote Jacke, die mit einem schwarzen Baumwollgürtel geschlossen wird. Auf seine Stirn ist eine rote Gottesanbeterin tätowiert. Offenbar hat er nicht die Absicht, dich durchzulassen. Willst du


  [image: ]


  


  - ihn höflich bitten, den Weg freizugeben? Weiter bei 338


  - ihm befehlen, dir aus dem Weg zu gehen? Weiter bei 311


  - ihn angreifen? Weiter bei 288


  


  262


  Als du das Buch öffnest, glitzern die Schuppen und scheinen ihre Farbe zu ändern. Der Titel ist »Buch des Unglücks«, und die Buchstaben auf der Seite scheinen unheilvoll zu glühen. Obwohl du das Buch augenblicklich wieder schließt, ist es schon zu spät. Du spürst die Zauberkraft des Bösen, denn du bist einem uralten Fluch zum Opfer gefallen und verlierst 1 Glückspunkt. Verärgert verläßt du die Gilde des Lernens. Weiter bei 186.


  


  263


  Du stürzt die hohe Klippe hinab, und kommst dabei einige Male schmerzhaft mit dem Fels in Berührung. Lange bevor du vor einer violetten Kletterpflanze aufschlägst, bist du schon tot. Weiter bei 43.


  


  264


  Als die Nacht hereinbricht, gehst du weiter die Straße der Sieben Todsünden hinab, bis du die Kneipe zum Roten Drachen erreichst. Ein dicklicher Mann öffnet die Tür und schüttet einen Eimer mit rotgebeizten Sägespänen auf die Straße. »Tut mir leid, geschlossen!« brummt er und schlägt die Tür hinter sich wieder zu. Bevor du eine Bewegung machen kannst, bemerkst du in den Sägespänen etwas Seltsames. Einer nach dem anderen erscheinen in den Spänen Fußabdrücke, die auf dich zu führen. Willst du


  


  - laut rufen, um Aufmerksamkeit zu erregen? Weiter bei 297


  - ein bißchen Dreck zusammenkratzen und auf die Fußabdrücke werfen? Weiter bei 348


  - abwarten, was passiert? Weiter bei 208


  


  265


  Tyutchevs Bastardschwert, das fast so lang ist wie du, zischt durch die Luft, als er deinen ersten Angriff mit der Wendigkeit einer Katze abwehrt. Der schwarze Mantel, den er trägt, macht es dir nicht leicht, genau zu erkennen, wo er steht. Cassandra und Thaum treten zuversichtlich einen Schritt zurück, um dem Kampf zuzusehen.


  


  Tyutchev: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Sobald du deinen ersten Treffer landest, geht es weiter bei 301.


  


  266


  Für dein Gold gibt dir der Alchimist das Glücksamulett. Als er es dir überreicht, kannst du seine Macht spüren und gewinnst 1 Glückspunkt. Du kannst noch etwas von den anderen Waren kaufen, sofern du es noch nicht getan hast:


  


  - Borkenhaut: 7 Goldstücke – Weiter bei 306


  - Dünste der Schnelligkeit: 10 Goldstücke – Weiter bei 233


  - Lebenselixier: 12 Goldstücke – Weiter bei 360


  - Oder willst du deinen Weg lieber fortsetzen? Weiter bei 28


  


  267


  Da du mit äußerster Vorsicht zu Werke gehst, raschelt das dürre Laub am Boden kaum. Der schläfrige Basilisk nimmt dich nicht einmal wahr – was wirklich ein Glück ist! Eine kleine Maus nämlich, die zufällig durch sein Blickfeld flitzt, als er kurz einmal die Augen öffnet, wird langsamer und erstarrt dann zu Stein. Aus Furcht, das gleiche Schicksal zu erleiden, eilst du schnell weiter. Weiter bei 270.


  


  268


  Ihr reitet bis spät in den Nachmittag hinein, wobei die Wildnis von grauem, verlassenem Moor abgelöst wird. Schließlich tauchen vor euch die Mauern einer großen Stadt auf. Nachdem die Kriegerinnen vor dem riesigen Tor in der befestigten Stadtmauer mit Salut empfangen wurden, läßt dich die Anführerin absteigen und in die Stadt gehen. Weiter bei 296.


  


  269


  Vorsichtig schleichst du dich zu den herumliegenden Schuppen und hebst drei auf. Jede ist so groß wie dein Unterarm. Danach schleichst du dich vorsichtig auf Zehenspitzen wieder aus der Höhle und steigst weiter den Berg hinauf. Weiter bei 310.


  


  270


  Der Pfad windet sich zwischen den Ausläufern zweier Hügel hindurch in ein feuchtes moosiges Tal. An seiner tiefsten Stelle befindet sich ein großer algenbedeckter Tümpel, an dessen Ufer eine ausladende Roßkastanie wächst. Ein schwacher Schrei lenkt deine Aufmerksamkeit auf eine alte Frau in der Mitte des Tümpels, die bis zum Hals eingesunken ist. In ihrem geflochtenen Haar hängt der grüne Schaum des Wassers. »Ich ertrinke! Hilfe, ich hänge in den Schlingpflanzen fest!« kreischt sie mitleiderregend. Wenn du ihr helfen willst, geht es weiter bei 230. Setzt du lieber deinen Weg fort, ohne sie zu beachten, weiter bei 65.


  


  271


  Da dein Angriff für ihn ganz überraschend kommt, kannst du ihm eine schwere Wunde beibringen. Vor Zorn und Schmerzen zischt der Gesandte des Todes auf und dringt dann mit seinem Degen auf dich ein. Jedesmal, wenn er dich verletzt, mußt du dir zusätzlich zu dem Verlust an Stärkepunkten 1 Gewandtheitspunkt abziehen.


  


  Gesandter des Todes: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 254.


  


  272


  »Gut, und woher sollen wir es dann wissen?« fragt Narbengesicht. Die anderen wenden sich lachend ab. Wenn du zum Barmann zurückgehen willst, um ihn nach dem Weg zur Diebesgilde zu fragen, geht es weiter bei 295. Willst du Narbengesicht lieber auf die Schulter klopfen und sagen: »Komm schon, ich erzähle es ja niemanden«, weiter bei 167.


  


  273


  Du erreichst das Haus des Gelehrten und klopfst an. Nach kurzer Zeit öffnet ein Diener die Tür, dem du erklärst, daß du erwartet wirst. Daraufhin fragt dich der Diener nach der Jaderose. Hast du sie? Wenn ja, geht es weiter bei 6. Wenn nicht, weiter bei 131.


  


  274


  Über moosbewachsene Grabmäler und Grabsteine bahnst du dir deinen Weg zu dem Licht. Als du näherkommst, glitzert es und schwebt durch die Dunkelheit auf dich zu. Du bist so entzückt und gefesselt, daß du nicht auf den Weg achtest und dich von dem Irrlicht zu einer grauen Grabstätte führen läßt. Durch die Erde hindurch greift eine verweste Hand nach deinem Knöchel. Als du darauf einschlägst, greift ein zweiter Arm nach dir. Mit einem Knarren steigt ein furchteinflößender Ghul aus dem Grabmal vor dir. Auch einige Zombies erheben sich aus ihren Gräbern. In panischer Angst reißt du dich mit übermenschlichen Kräften von ihnen los – aber der Ghul ist schon zu nahe, und du kommst um einen Kampf nicht herum.


  


  Ghul: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Besiegst du den Ghul innerhalb von fünf Kampfrunden, geht es weiter bei 343. Lebt er nach fünf Kampfrunden immer noch, weiter bei 298.


  


  275


  »Du wagst es, dem Herrn des Himmels zu drohen, winziges Menschlein?!« fährt er dich an. Bevor du antworten kannst, stößt er ein Wort in einer dir fremden Sprache aus. Ein mächtiger Wind kommt auf und trifft dich. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 93. Hast du Pech, weiter bei 112.


  


  276


  Zuerst herrscht absolute Stille, die Vagrant schließlich bricht: »Das ist allerdings unbezahlbar!« Dann plötzlich brüllt er einen Befehl: »Wir müssen eine Expedition ausrüsten, bevor sie den Talisman woandershin bringen. Es ist Markttag, ein guter Zeitpunkt. Narbengesicht, Jemmy das Brecheisen, Blutherz und Lord Min, ihr begleitet unseren Freund!« Sobald sie ein paar Stunden später ihre Vorbereitungen beendet haben, brecht ihr auf. Als ihr die Diebesgilde verlaßt, siehst du einen Satz, der mit Blut auf eine Wand gekritzelt ist: »Unter Dieben gibt es keine Ehre!«Da daran etwas Wahres sein dürfte, beschließt du, auf der Hut zu sein. Weiter bei 241.


  


  277


  Ein kleiner Felsbrocken trifft dich und wirft dich von den schmalen Stufen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst und eine Rokfeder hast, geht es weiter bei 231. Anderenfalls weiter bei 263.


  


  278


  Du betrittst den Juwelierladen, in dem es erstaunlicherweise kaum wertvolle Stücke zu geben scheint. Der Juwelier, ein kleiner Mann mit einem Monokel, verschließt allerdings gerade einen Safe hinter dem Ladentisch. Als er nach dem »Geschlossen«-Schild greift, stürmen die drei Diebe, die du belauscht hast, mit gezückten Schwertern in den Laden, bevor du auch nur Zeit hattest, den Juwelier zu warnen. Willst du nun den Juwelier gefangennehmen, um vielleicht etwas von der Beute abzubekommen (weiter bei 309), oder willst du ihm lieber zu Hilfe eilen und die Diebe angreifen (weiter bei 286)?


  


  279


  Du schlüpfst in das riesige Gebäude und folgst vorsichtig den verlassenen Korridoren, bis du auf einen Leseraum stößt, in dem du dir ein paar Schriftrollen ansehen kannst. Einer von ihnen entnimmst du, daß die Kriegerinnen, die dich nach Graugilden brachten, Fell-Kyrinla dienen. Eine andere listet die verschiedenen Zaubertypen auf und die Namen derer, die sie ausüben: Hexenmeister, Schamanen, Hexen, Geisterbeschwörer, Elementargeister, Wundertäter, Dämonen, Kabbalisten, Schwarze Magier und viele mehr. Für die Zauberei der Geisterbeschwörer interessierst du dich besonders, denn sie sind die Todeszauberer, die in ihrem Machtstreben Menschenopfer abhalten und andere unaussprechliche Schandtaten vollbringen. Dann bemerkst du ein rotes Buch, das mit seltsamen vielfarbigen Schuppen eingebunden ist. Irgendwie zieht es dich an. Willst du das Buch öffnen (weiter bei 262) oder das Gebäude lieber wieder verlassen, bevor du entdeckt wirst (weiter bei 186)?


  


  280


  Als du dich der bunt zusammengewürfelten Gruppe von Schurken vorstellst, antwortet niemand. Einer, auf dessen Gesicht eine eindrucksvolle, gezackte Narbe vom Ohr zum Kinn verläuft, starrt dich durchdringend an und stößt zwischen den Zähnen hervor: »Wir geben nicht viel auf die Gesetze, also sieh dich vor: du könntest tot sein, bevor du bemerkt hast, daß wir uns bewegt haben!« Willst du


  


  - sie nach dem Weg zur Diebesgilde fragen? Weiter bei 145


  - sagen, daß du noch eine Angelegenheit zu erledigen hast, dabei aber Hilfe brauchst? Weiter bei 246


  - kühn entgegnen, daß dich ihre Drohungen kalt lassen? Weiter bei 167


  


  281


  Narbengesicht lacht laut auf. Während sie die Hände von ihren Dolchen nehmen, tritt ein junger Mann hervor, der hinter dir gestanden hat, und setzt sich mit den Worten »Natürlich sind wir Diebe. Was sollte denn der Rote Drache sein, wenn nicht ein Sammelplatz für Diebe?« Dann laden sie dich zu einem Drink ein, was du dankend annimmst. Von einem erfährst du, daß es in der Händlergasse einen Eingang zur Diebesgilde gibt, und zwar durch die Kanalisation. Deine Frage, ob ihr sofort dorthin gehen könnt, verneinen sie. Ihr einigt euch jedoch darauf, euch morgen mittag dort zu treffen. Nachdem das erledigt ist, plaudert ihr noch ein wenig über belanglose Dinge. Weiter bei 169.


  


  282


  Du kämpfst dich den nächsten Hügel hinauf und bleibst auf seinem Gipfel stehen. Bevor die ersten Orks dich erreichen, hast du einige Augenblicke Zeit, um zu Atem zu kommen. Du hast Glück, daß sie nur ein undisziplinierter Haufen sind, denn sonst würden sie dich kaum nacheinander angreifen. Der dritte ist offensichtlich ihr Anführer, ein riesiges breitschultriges Untier mit gebogenen gelben Hauern und einem schartigen Krummsäbel.


  


  Erster Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  Zweiter Ork: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  Anführer der Orks: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du dich gegen die Orks durchsetzen kannst, geht es weiter bei 111.


  


  283


  Leise schleicht ihr den Absatz entlang auf die Treppe zu, die nach unten führt. Plötzlich durchbricht das laute Läuten von Glocken die Stille. »Der Alarm!« zischt Narbengesicht. Du erstarrst. Als du dich umsiehst, sind die Diebe, von denen du glaubtest, sie wären hinter dir, verschwunden. Außer Schatten ist nichts zu sehen. Du bist auf dich allein gestellt. Willst du umkehren und nach den Dieben suchen (weiter bei 213) oder die Treppe vor dir hinabrennen (weiter bei 180)?


  


  284


  Nichts geschieht. Weiter bei 292.


  


  285


  Der Drache brüllt vor Schmerz auf, aber die dicken Schuppen auf seinem Rücken bieten ihm sogar vor dem Drachenbann einigen Schutz. Mit seinem Schwanz schlägt er wie mit einer Peitsche nach dir und erwischt dich an der Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Furcht überkommt dich, als der Drache den Kopf wendet und dich mit seinen gelben Schlitzaugen mustert, in denen sich Schmerz und Hinterlist widerspiegeln. »Für diesen feigen, hinterhältigen Schlag wirst du sterben!« brüllt er dich an. Willst du


  


  - den Tunnel zurückrennen? Weiter bei 335


  - versuchen, einige der Schuppen zu erwischen? Weiter bei 398


  - versuchen, etwas von dem Drachenschatz zu ergreifen? Weiter bei 38


  


  286


  Zwei Diebe, untersetzte Schlägertypen in braunen, knielangen Lederhosen, wenden sich dir zu, während sich der dritte, ein dünner wieselgesichtiger Mann, mit dem Juwelier befaßt. Du mußt gleichzeitig gegen die beiden Diebe kämpfen.


  


  Erster Dieb: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Dieb: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Sobald du einen der Diebe tötest, geht es weiter bei 299.


  


  287


  Das Vorwärtskommen erweist sich als schwierig, und auch der immer dunkler werdende Himmel, aus dem es bald in Strömen regnet, trägt nicht zur Verbesserung deiner Stimmung bei. Auch der Talisman wird mit jedem Schritt schwerer. Daher bist du fast dankbar, als die Nacht hereinbricht und du dich ins Farnkraut legen kannst. Doch unglücklicherweise wird dein Schlaf von einem wilden Wiehern gestört. Als du aufspringst, erblickst du einen mächtigen schwarzen Hengst, der auf dich zugaloppiert. Seine Augen sind Feuergruben, und als er am Zaumzeug reißt, schießen Funken aus seinen Nüstern. Der Reiter, ein dunkler, gespenstischer Mann, sitzt zusammengekrümmt und verdreht auf seinem Pferd und wirkt irgendwie unwirklich. Deutlich fühlst du seinen Haß auf alle Lebewesen. Willst du fortrennen, weil du hoffst, daß er das Pferd nicht über den zerklüfteten Boden treiben kann (weiter bei 219) oder eine Fackel anzünden und entschlossen stehenbleiben (weiter bei 207)?


  


  288


  Der Mann ist ein Mönch vom Orden der Roten Gottesanbeterin und Experte im waffenlosen Kampf. Mit tödlicher Genauigkeit und Kraft tritt und schlägt er auf dich ein. Jedesmal, wenn er eine Kampfrunde gewinnt, mußt du mit einem Würfel würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl eine 5 oder 6, geht es weiter bei 366.


  


  Mönch der Roten Gottesanbeterin: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn bezwingen kannst, geht es weiter bei 325.


  


  289


  Als du den Roten Drachen verläßt, blinzelst du in das helle Licht der spätnachmittäglichen Sonne. Du gewinnst 1 Glückspunkt, weil du einen Besuch im Roten Drachen überlebt hast. Nun stehst du wieder in der Straße der Sieben Todsünden. Wenn du einen Gelehrten getroffen hast und bei ihm zum Abendessen eingeladen bist, kannst du bei 229 weiterlesen. Wenn du nicht eingeladen bist oder nicht hingehen willst, kannst du entweder einer Seitenstraße, der Schuhmachergasse, nach Westen folgen (weiter bei 195) oder die Kaufmannsstraße hinabgehen, die nach Nordwesten führt (weiter bei 394).


  


  290


  Im flackernden Fackellicht kannst du folgende Inschrift auf der rechteckigen Säule entziffern:


  


  Versetze dich in die Lage des Affen.


  Zur Linken droht Gefahr; der Müßige soll tätig werden.


  


  Verwundert trittst du zurück, als plötzlich die drei Säulen verschwinden. Der Raum bleibt leer, und da sonst nichts weiter passiert, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 339.


  


  291


  »Und wo sollen diese unbezahlbaren Juwelen sein?« will Vagrant wissen. Sagst du ihnen, daß sie dir folgen sollen, dann würdest du sie ihnen zeigen (weiter bei 349) oder sagst du, daß sie im Tempel von Fell-Kyrinla liegen (weiter bei 333)?


  


  292


  Von Thaums Hand schießt dir ein blendend greller Lichtblitz in die Augen, der dich schwindelig macht. Während dir Cassandra genau ins Herz sticht, schlägt dir Tyutchev den Kopf von den Schultern. Weiter bei 109.


  


  293


  Du wartest einige Zeit, aber nichts geschieht, und da dir allmählich die Muskeln wehtun, riskierst du es, aus deinem Versteck herauszukommen und den Fluß zu überqueren. Weiter bei 331.


  


  294


  Kaum hast du den Satz zu Ende gesprochen, da springen sie auf, reißen ihre Schwerter aus der Scheide und greifen dich an. Weiter bei 368.


  


  295


  Der Barmann meint: »Nun, ich will’s dir sagen. Aber es kostet sechs Goldstücke und keinen Silberling weniger.« Wenn du so viel Geld bei dir hast und zahlen willst, geht es weiter bei 323. Besitzt du das Geld nicht oder ist dir die Information nicht so viel wert, weiter bei 312.


  


  296


  Auf der Torstraße gehst du in die Stadt hinein. Viele der Gebäude sind ziemlich groß und aus leichtem grauem Stein. Auf den überfüllten Straßen fallen dir neben den einkaufenden Leuten vor allem junge Männer und Frauen auf, die Bücher und Schriftrollen tragen. Willst du die Ladenstraße hinabgehen, die die Fortsetzung der Torstraße ist (weiter bei 357), oder lieber nach links in die Schmiedestraße einbiegen (weiter bei 303)?


  


  297


  Die wenigen Leute, die in der Nähe sind, eilen fort, ohne dich zu beachten. Die Fußabdrücke kommen näher, dann ertönt eine düstere, krächzende Stimme: »Ich bin einer der Geister der zahllosen Toten.« Plötzlich trifft dich ein schrecklicher Schlag, der dich beinahe umwirft. Du verlierst 2 Stärkepunkte und mußt gegen den unsichtbaren Jäger kämpfen.


  


  Unsichtbarer Jäger: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 250.


  


  298


  Noch immer kämpfst du mit dem Ghul, als die Zombies näherkommen. Kurz darauf bist du eingekreist. Mit kalten toten Händen ergreifen dich die Zombies und legen dich in ein frisch ausgehobenes Grab. Auch dein Schreien, als sie das Grab zuschaufeln, nützt dir nichts. Du betrittst die Einöde des Todes.


  


  299


  Mit einem Siegesschrei und einem blutigen Kurzschwert in der Hand tritt der Juwelier von der Leiche seines Gegners zurück. Du kannst kaum glauben, daß ein so kleiner alter Mann so geschickt sein kann. Auch dein anderer Gegner ist sichtlich erschrocken, denn er schmeißt sein Schwert fort und flüchtet. Du kannst das Schwert des Diebes an dich nehmen. Der Juwelier, dessen Monokel an der Seite herabbaumelt, wendet sich dir zu und dankt dir. Dann greift er hinter den Ladentisch und reicht dir einen Lederbeutel, in dem du zehn Goldstücke und ein kleines samtbezogenes Kästchen findest. Das Kästchen enthält einen prächtigen Rubin. »Keiner soll sagen, Oliol, der Juwelier, ließe sich lumpen«, meint er. Du kannst dein Glück kaum fassen, bedankst dich und machst dich wieder auf den Weg. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Weiter bei 243.


  


  300


  Als du der Straße folgst, die dich immer weiter von menschlichen Behausungen wegführt, beginnt es heftig zu regnen, wodurch sich die Straße in tiefen Morast verwandelt. Nachmittags beschließt du, die Straße zu verlassen und dich nach Osten zu wenden, durch die Wildnis. Nachdem du den ganzen Tag kräftig marschiert bist, machst du dir ein Lager für die Nacht zurecht. Doch dein Schlaf ist unruhig; du träumst von Hawkana. Sie trägt ein Totenkleid, und ihre Wunden bluten immer noch. Sie steht am Rande des Tals des Todes, und ihr Haar weht im heulenden Wind. Sie winkt dir, ihr zu folgen, dann dreht sie sich um und steigt in die verwunschene Einöde des Tals hinab. Als du aufwachst, fühlst du dich erschöpft und nervös. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Es geht weiter bei 116.


  


  301


  In dem Moment, als du Tyutchev verwundest, führt Thaum eigenartige Bewegungen aus. Tyutchev wird unsichtbar, und als du erstaunt einen Schritt zurückweichst, geht Cassandra mit ihrem Schwert auf dich los. Während Thaum weiterhin geheimnisvolle Handbewegungen macht, taucht Tyutchev mit erhobenem Schwert wieder hinter dir auf. Du fühlst dich von allen Seiten bedroht und hast Schwierigkeiten, dich zu verteidigen. Willst du einen Gott um Hilfe anflehen (weiter bei 330), oder bist du der Ansicht, daß du das Schwert geschickt genug führst, um dich alleine zu retten (weiter bei 292)?


  


  302


  Du trittst zu der quadratischen Säule und kannst im flackernden Schein der Fackeln eine Inschrift entziffern:


  


  Am weitesten vom Gift des Skarabäus entfernt


  wirst du ein Gift finden, das noch tödlicher ist als Drachenodem.


  


  Während du dir noch überlegst, was wohl mit dieser seltsamen Nachricht gemeint ist, rieselt dir Staub ins Haar. Du blickst nach oben und siehst, wie sich knirschend die Decke senkt, aus der geölte Eisenspitzen herausragen. Auf einer ist ein zerquetschtes Skelett aufgespießt. Langsam rumpelnd schiebt sich von oben eine Felsplatte vor den Ausgang. Deine einzige Hoffnung besteht darin, dich durch den immer schmaler werdenden Spalt zu werfen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 103. Ist die Summe jedoch größer, weiter bei 215.


  


  303


  Als du die Schmiedestraße entlanggehst, fällt dir gleich neben einem Kesselflicker ein Geschäft auf, das wie eine Waffenschmiede aussieht. Willst du eintreten (weiter bei 139) oder daran vorübergehen (weiter bei 104)?


  


  304


  Du gehst weiter die Silberstraße entlang, kommst an dem Juwelierladen vorbei, der geschlossen ist, und biegst dann in eine baumbestandene Straße ein, die Buchbinderstraße. Zwei sehr imposante Gebäude aus grauen Steinblöcken stehen zu beiden Seiten der Straße. Eine Fahne, die Bücher und Schriftrollen zeigt, weht auf dem nächstgelegenen Gebäude, anscheinend ist es eine Bücherei. Eine Gruppe junger Leute in blauen Togen, die von einem weißhaarigen Mann in einem blaßblauen Gewand beaufsichtigt wird, betritt das Gebäude gegenüber. Willst du nachsehen, was dir die Bücherei bieten kann (weiter bei 346) oder gehst du Heber in das andere Gebäude, um zu sehen, was die jungen Leute dort tun (weiter bei 279)?


  


  305


  Als du über die mit Sägespänen bedeckten Fliesen zur Tür gehst, hörst du, wie Tyutchev den Barmann fragt: »Wer war denn dieser Angsthase?« Dann geht er zu den Dieben hinüber. Willst du so schnell wie möglich aus dieser Diebeshöhle heraus, weil du dankbar bist, überhaupt noch am Leben zu sein (weiter bei 289) oder dein Schwert ziehen und schreien: »Wer ist hier ein Angsthase?!« (weiter bei 294)?


  


  306


  Für dein Gold gibt dir der Alchimist ein Glas mit Salbe. »Reibe sie sofort auf Arme und Brust. Eine Woche lang wird deine Haut so hart wie Borke sein.« Du folgst seinem Rat, doch sobald du die ganze Salbe verrieben hast, beginnt deine Haut zu brennen. Es bilden sich riesige Blasen, die äußerst schmerzhaft sind (du verlierst 2 Stärkepunkte). Wenn du noch lebst, sagt der Alchimist leicht betroffen: »Tut mir leid, irgend etwas muß geronnen sein. Aber das geht vorüber. Doch ich will ehrlich sein, etwas ist schiefgegangen. Hier hast du deine sieben Goldstücke wieder. Vielleicht willst du etwas anderes kaufen?« Du steckst die sieben Goldstücke wieder ein. Sofern du es noch nicht getan hast, kannst du etwas von den anderen Waren kaufen:


  


  - Glücksamulett: 10 Goldstücke – Weiter bei 266


  - Dünste der Schnelligkeit: 10 Goldstücke – Weiter bei 233


  - Lebenselixier: 12 Goldstücke – Weiter bei 360


  - Oder verläßt du lieber wütend das Geschäft? Weiter bei 28


  


  307


  Weil du hoffst, daß die Elfen deine Spur nicht verfolgen können, versteckst du dich in den Büschen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 293. Hast du Pech, weiter bei 344.


  


  308


  Gerade noch rechtzeitig kannst du dich gegen die Felswand pressen. Die Steine schießen an dir vorüber und zerspringen auf den Stufen unter dir. Du kletterst weiter die Stufen hinauf, bist aber jetzt vorsichtiger. Weiter bei 192.


  


  309


  Der Juwelier greift nach einem Schwert hinter dem Ladentisch, doch du bist schneller, packst es und hältst ihm die Klinge an die Kehle. Er sinkt in sich zusammen und wimmert: »Dort ist mein Safe. Nehmt alles, aber schont mein Leben!« Mit diesen Worten deutet er zum Safe im Hintergrund des Raumes. Einer der Diebe, ein dünner wieselgesichtiger Mann, fesselt den Juwelier. Wenn du willst, kannst du das Schwert des Juweliers behalten. Die beiden anderen, zwei gemein aussehende Schlägertypen in braunen Kniehosen, blicken dich gelassen an. Willst du die besten Stücke für dich beanspruchen (weiter bei 66) oder nur um einen kleinen Anteil an der Beute bitten (weiter bei 354)?


  


  310


  Hast du eine Kürbisflasche mit dem Harz einer Bernsteinkiefer? Wenn ja, weiter bei 385. Wenn nicht, geht es weiter bei 369.


  


  311


  Der Mann ist ein Mönch vom Orden der Roten Gottesanbeterin und Experte im waffenlosen Kampf und greift dich ohne Zögern an. Mit tödlicher Genauigkeit und Kraft tritt und schlägt er auf dich ein. Jedesmal, wenn er eine Kampfrunde gewinnt, mußt du mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 366.


  


  Mönch der Roten Gottesanbeterin: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegen kannst, geht es weiter bei 325.


  


  312


  Unglücklicherweise haben euch die Diebe belauscht. Von einer der Stehwände verborgen, schleicht sich der Jüngste lautlos hinter dich und sticht dir mit einem vergifteten Dolch in den Rücken. Unter entsetzlichen Schmerzen sinkst du gelähmt zu Boden. Teilnahmslos nimmt der junge Dieb deinen Goldbeutel an sich. Weiter bei 109.


  


  313


  Während du über die dürre Heide gehst, bewölkt sich der Himmel, und schon bald reißt dich leichter Regen aus deinen Gedanken. Obwohl der Regen schnell stärker wird, marschierst du mit gesenktem Kopf weiter, damit wenigstens dein Gesicht trocken bleibt. Dadurch entgeht dir jedoch ein Ungeheuer, das sich aus den Lüften herab auf dich stürzt und dich zu Boden wirft – du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, rappelst du dich wieder auf und siehst dich einem geflügelten Löwen mit dem Kopf eines Adlers gegenüber, der dich anscheinend verspeisen will. Du mußt gegen den Greif kämpfen.


  


  Greif: Gewandtheit 8 – Stärke 14


  


  Wenn du seine Stärke auf 6 oder weniger Punkte reduzieren kannst, geht es weiter bei 94.


  


  314


  Du greifst nach einigen der Schuppen, stolperst aber in deiner Hast über eine Kiste, die mit schwarzen Perlen gefüllt ist. Der Drache wendet den Kopf, und als du wieder auf die Füße kommst, haucht er dich an. Sein Feuerodem umhüllt dich und äschert dich ein. Weiter bei 43.


  


  315


  »So?« fragt Vagrant. »Und um was handelt es sich?« Willst du ihm sagen, daß du nicht preisgeben kannst, was es ist, daß es aber im Tempel von Fell-Kyrinla liegt, geht es weiter bei 370. Willst du ihm jedoch verraten, daß du vom Talisman des Todes sprichst, und daß du bereit bist, die sonstige Beute mit ihnen zu teilen, weiter bei 276.


  


  316


  »Du wirst nicht gegen Tyutchevs Willen gehen!« Sie springen auf, reißen ihre Schwerter heraus und kommen angriffslustig auf dich zu. Weiter bei 368.


  


  317


  Die weiche Stimme des Drachen ist so angenehm, daß du schon nach kurzer Zeit vorbehaltlos mit ihm sprichst. Nachdem er dir erklärt hat, daß er der Wärter des Portals ist, erzählst du ihm, daß du durch das Portal willst. Seine betörende Stimme schlägt dich so in seinen Bann, daß du seinem Vorschlag folgst die Waffen abzulegen, bevor du zum Portal gehst. Aber sobald du ihm den Rücken zukehrst, schlägt er nach dir und bricht dir das Genick, als sei es nur ein Zweig. Weiter bei 43.


  


  318


  Hinter Elvira reitest du nach Graugilden, der Stadt des Lernens, hinein und folgst der Torstraße. Viele der Gebäude sind ziemlich groß und aus leichtem grauen Stein erbaut. Die Bevölkerung ist ziemlich bunt durcheinander gewürfelt. Es gibt Professoren und Gelehrte in hellblauen Togen von der Gilde des Lernens. Andere Gruppen von jungen Männern und Frauen haben Bücher und Schriftrollen bei sich. Immer noch begleiten dich acht der Kriegerinnen. Willst du vom Pferd springen und versuchen, dir den Weg freizukämpfen (weiter bei 362) oder dir das Ganze vielleicht doch noch einmal überlegen und ohne Widerstand mit zu Hawkana gehen (weiter bei 351)?


  


  319


  Angestrengt versuchst du dich vom Tümpel abzuwenden, aber eine sanfte, beruhigende Stimme schläfert dich ein. Da dich die Schicksalsweide verzaubert hat, spürst du auch nichts, als du in das kalte grüne Wasser gehst. Die Weide schlägt mit ihren Zweigen auf dich ein, bis du im Wasser versinkst. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Der Schmerz erweckt dich aus deiner Trance, und du kämpfst dich aus dem Tümpel. Im Stamm der Weide erblickst du zwei große grüne Augen, die dich anstarren. Du mußt gegen die Weide kämpfen.


  


  Schicksalsweide: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Sobald du vier Treffer gelandet hast, weiter bei 26.


  


  320


  Als sie sehen, wie gewandt du ihren Gefährten erledigt hast, geben die beiden anderen Diebe Fersengeld. Du bist mit dem toten Juwelier allein, dessen Augen dich wie in stummem Vorwurf anstarren. Willst du das »Geschlossen«-Schild an die Tür hängen und versuchen, den Safe zu öffnen (weiter bei 341) oder schnellstens abhauen, um nicht wegen Mordes angeklagt zu werden (weiter bei 243)?


  


  321


  Im flackernden Schein der Fackel kannst du folgende Inschrift auf der runden Säule erkennen:


  


  Hinter dem Symbol auf der ersten Tür


  liegt etwas, und du riskierst dein Leben dafür.


  


  Verwundert trittst du zurück, als plötzlich die drei Säulen verschwinden. Der Raum bleibt leer, und da sonst nichts weiter passiert, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 339.


  


  322


  »Woher kam die Karawane – etwa von den Türmen der Vorankündigung?« will die Anführerin der Patrouille wissen. Welchen Ort willst du angeben?


  


  - Die Türme der Vorankündigung: Weiter bei 173


  - Die Stadt der Runen des Verderbens: Weiter bei 123


  - Serakub: Weiter bei 191


  


  323


  Gierig steckt er das Geld ein und sagt: »In der Händlergasse gibt es einen Zugang durch die Kanalisation. Jetzt würde ich nicht gleich hingehen, aber morgen mittag dürfte es sicher sein.« Du bedankst dich und willst gerade gehen, als zwei Personen den Roten Drachen betreten. Die erste ist ein sehr großer, drahtiger Mann in einem schwarzen Mantel, der ihn noch finsterer erscheinen läßt, als er ohnehin schon ist. Seine lockigen, leuchtend gelb gefärbten Haare sind das einzig Farbige an ihm. Die zweite Person ist eine hübsche junge Frau, die ein bizarres Flickwerk von einer Rüstung trägt. Zuerst murmelt der Barmann etwas in sich hinein, zwingt sich dann aber zu einem Lächeln. »Tyutchev, Cassandra, seid willkommen!« ruft er unterwürfig und geht zum anderen Ende der Bar, um Tyutchev zu bedienen, der eine Karaffe Ra-Geist bestellt. Cassandra geht zu einem nahen Tisch, und Tyutchev setzt sich kurz darauf zu ihr. Willst du


  


  - die Bar und den Roten Drache verlassen? Weiter bei 363


  - dich setzen und dein Bier zu Ende trinken? Weiter bei 2


  - dich Tyutchev und Cassandra vorstellen? Weiter bei 374


  


  324


  Als du nach einer der Schuppen greifst, stolperst du über einen goldenen, mit Feueropalen besetzten Pokal. Du gewinnst jedoch das Gleichgewicht wieder, und es gelingt dir, drei Schuppen an dich zu nehmen, bevor sich der Drache umwenden kann. So schnell dich deine Beine tragen, rennst du den schmalen, gewundenen Tunnel hinunter, verläßt eilig die Höhle und steigst weiter den Berg hinauf. Weiter bei 310.


  


  325


  Dein Schlag reißt eine tiefe Wunde in seine Brust. Er stürzt zu Boden, und du steigst über ihn hinweg und gehst an dem Karren vorüber. Doch als du dich umsiehst, hat sich der Mönch wieder erhoben und rennt fort! Ganz offensichtlich hat er sich nur totgestellt. Du zuckst die Achseln und gehst weiter. Weiter bei 392.


  


  326


  Du näherst dich einem Gebirge, das sich im Süden im roten Dunst verliert. Vor dir liegt das Plateau. Plötzlich fällt ein Schatten auf dich, ein riesiger Vogel kommt im Sturzflug auf dich zu. Schon allein sein Schnabel ist größer als du. Willst du


  


  - stehend den Kampf aufnehmen? Weiter bei 18


  - dich zum Kämpfen hinknien? Weiter bei 27


  - dich flach auf den Boden werfen? Weiter bei 37


  


  327


  Trotz des Interesses, das du in ihren Augen lesen kannst, meint Tyutchev gelassen: »Für solche Abenteuer habe ich keine Zeit.« Doch seine Neugierde ist offensichtlich. Langsam dämmert dir, daß es wohl ein Fehler gewesen ist, ihm das zu sagen. Du stehst auf, um zu gehen, und als du die Treppe hinaufsteigst siehst du, wie Tyutchev zu den Dieben hinübergeht. Weiter bei 289.


  


  328


  Als du die Stufen hinaufkletterst, wird es immer schwüler. Heftig schwitzend siehst du zum Rand der Felswand hinauf, der nur noch sechzig Meter über dir liegt. Plötzlich stürzen mehrere Felsbrocken von der Spitze herab. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 308. Ist die gewürfelte Augenzahl jedoch größer, weiter bei 277.


  


  329


  Bei den beiden Dieben findest du sechs Goldstücke. Weiter bei 304.


  


  330


  Welchen Gott willst du um Hilfe anrufen?


  


  - Avatar, den Einen: Weiter bei 347


  - den Lebensgeist: Weiter bei 284


  - Rocheval, den Gott der Paladine: Weiter bei 361


  - die All-Erzeugerin: Weiter bei 248


  - Schicksal: Weiter bei 389


  


  331


  Aus den Hügeln fließt der Fluß in eine weite Ebene, in der er sich nach Norden wendet. Du eilst über wildes Grasland nach Westen, und als du gerade denkst, daß du deine Verfolger abgeschüttelt hast, bemerkst du einige Gestalten hinter dir, die aber schnell aufholen – die Elfen sind dir wieder auf den Fersen. Schnaufend und leise fluchend rennst du gebückt weiter, aber die Anstrengung fordert ihren Tribut; du verlierst 3 Stärkepunkte. Du willst dich schon umdrehen und dich deinen grimmigen Feinden zum Kampf stellen, da taucht vor dir eine Staubwolke auf. Schon bald erkennst du eine Gruppe von zwanzig Reitern, die ihre Pferde zu dir lenken, sobald sie dich sehen. Mit donnernden Hufen kommen sie in kurzem Galopp auf dich zu. Als die Elfen dies sehen, geben sie die Verfolgung anscheinend auf; offensichtlich wollen sie den Reitern nicht gerne begegnen. Erfreut, sie endgültig von hinten zu sehen, wartest du auf die Reiter. Als sie näherkommen, erkennst du, daß es sich um Kriegerinnen in Kettenhemden oder mit Eisenstücken besetzten Lederrüstungen handelt. Mit finsteren, unfreundlichen Gesichtern traben sie um dich herum und kreisen dich ein. Ihre Anführerin treibt ihr Pferd auf dich zu und fragt kurz angebunden und herrisch, was du hier so alleine am Rand des Moores suchst. Wirst du


  


  - sie um Hilfe bei deiner Aufgabe bitten? Weiter bei 101


  - sagen, daß du aus einer anderen Welt kommst? Weiter bei 73


  - ihnen erzählen, du alleine hättest einen hinterhältigen Angriff auf deine Karawane überlebt? Weiter bei 322


  - so tun, als seist du taubstumm? Weiter bei 35


  - verlangen, daß sie dich nach Graugilden-im-Moor bringen? Weiter bei 95


  


  332


  Hinter der Tür ist nur nackter Fels – die Tür ist eine Attrappe. Als du sie wieder schließt, scheint dich der Affe spöttisch anzugrinsen. Du kannst nun eine andere Tür öffnen. Welche wählst du? Die


  


  - Schlangentür: Weiter bei 168


  - Skarabäustür: Weiter bei 377


  - Drachentür: Weiter bei 352


  


  333


  Vagrant antwortet: »Bist du verrückt? Nichts ist so wertvoll, daß man deswegen in den Tempel von Fell-Kyrinla eindringt!« Willst du ihm vom Talisman des Todes erzählen (weiter bei 276), oder ihm lieber sagen, daß du schon jemand anderen fändest, mit dem du die Beute teilen könntest (weiter bei 367)?


  


  334


  Die Torstraße entlang reitet ihr nach Graugilden, Stadt des Lernens, hinein. Viele der Gebäude sind ziemlich groß und aus leichtem grauen Stein erbaut. Du siehst viele unterschiedliche Menschen auf den Straßen. Es gibt Professoren und Gelehrte in blaßblauen Togen von der Gilde des Lernens. Andere Gruppen von jungen Männern und Frauen haben Bücher und Schriftrollen bei sich. Da du einsiehst, daß du es unbewaffnet nicht mit den Kriegerinnen aufnehmen kannst, reitest du, ohne dich zu wehren, weiter. Weiter geht es bei 351.


  


  335


  Der Drache macht keine Anstalten dich zu verfolgen, als du aus der Höhle rennst. Dann machst du dich wieder an den Aufstieg zum Gipfel. Weiter bei 369.


  


  336


  Der Gelehrte zeigt dir das Buch der Götter, einen großen ledergebundenen Band. Der Titel ist mit goldenen eingelegten Lettern geschrieben, und die Seiten haben einen Goldschnitt. Je weiter du das Buch durchblätterst, desto klarer wird dir, daß es sehr viele Götter auf Orb gibt. Auf einer Seite erkennst du ein Symbol als das Wappen wieder, das die Kriegerinnen trugen. Ihre Göttin ist Fell-Kyrinla, Fechtmeisterin der Himmel. Sie ist die Erzfeindin von Rocheval dem Guten, dem Gott der Paladine. Aufregend wird es, als du auch eine Bemerkung über den Talisman findest: Manche glauben, daß man mit ihm Macht über die untoten Diener des Todes hat. Gleich auf der nächsten Seite findest du einen Absatz über die All-Erzeugerin, die Natur selbst, Behüterin des Lebens, die für alle sorgt. Dann entdeckst du eine Seite mit einer bizarren Illustration, die sich mit Anarchil, dem Gebäudebrecher und Zerstörer der Ordnung beschäftigt. Du bist gerade bei Avatar, dem Einen, Geist des Lichts angelangt, als dir auffällt, daß es dunkel geworden ist, während du gelesen hast. Du dankst dem Gelehrten und machst dich schnell auf den Weg, um noch einen sicheren Platz zum Schlafen zu finden. Weiter bei 186.


  


  337


  Sie scheinen das Interesse an dir zu verlieren und gehen zum Tisch der sechs Diebe hinüber. Du beschließt, den Roten Drachen zu verlassen, solange du es noch kannst. Weiter bei 289.


  


  338


  Trotz deiner Bitte läßt er dich nicht vorbei. Willst du zur Seite treten und ihn auffordern, vorbeizugehen (weiter bei 379) oder ihm weniger freundlich sagen, daß er dir aus dem Weg gehen soll (weiter bei 311)?


  


  339


  Du probierst zwar alle Türen durch, doch nur eine läßt sich öffnen. Da du keine andere Wahl zu haben scheinst, trittst du in den Raum dahinter, eine weite Halle, die sich nach links und rechts erstreckt. In der Mitte des Raumes steht ein schreckenerregendes Götzenbild. Der untere Teil wird von dem zusammengerollten Ende einer mächtigen Schlange gebildet. Aus dem muskulösen Oberkörper ragen vier Arme, die in Klauen enden, zwei schauerliche Köpfe und fledermausähnliche Flügel. Davor auf dem Boden entdeckst du folgende Inschrift: Damolh, Sohn des Gottes Nil, Mund des Nichts. In der gegenüberliegenden Wand befinden sich vier Türen, zwei zur Linken und zwei zur Rechten des Götzenbildes. Auf jede Tür ist ein Symbol gemalt. Auf der ganz links ist eine grüne Schlange abgebildet, auf der nächsten ein grinsender Affe, auf der dritten ein schwarzer Skarabäus und auf der vierten, die ganz rechts liegt, ein roter, feuerspeiender Drache. Welche Tür willst du öffnen? Die


  [image: ]


  


  - Schlangentür: Weiter bei 168


  - Affentür: Weiter bei 332


  - Skarabäustür: Weiter bei 377


  - Drachentür: Weiter bei 352


  


  340


  »Unter anderem bin ich auch ein Dieb«, sagt Tyutchev. »Warum suchst du die Diebe?« Du erklärst ihm, du habest noch eine Angelegenheit zu erledigen, bräuchtest aber Hilfe. »Aha!« meint er, »aber ich werde im Tempel gebraucht. Ich bin nicht interessiert.« Willst du den Roten Drachen verlassen und die Treppe zur Straße hochsteigen (weiter bei 289) oder erwähnen, daß das Ganze etwas mit dem Talisman des Todes zu tun hat (weiter bei 327)?


  


  341


  Als du nach dem Safe greifst, hüllen dich blendend grelle Flammen ein, die dich in Sekundenschnelle einäschern. Leider war der Safe mit einer Feuerfalle gesichert. Weiter geht es bei 109.


  


  342


  Tyutchev tritt zwischen euch. Sein Schwert ist fast so groß wie du, doch er schwingt es mit Leichtigkeit in einer Hand. Cassandra tritt zurück, die Hand auf ihren Arm gepreßt. »Das wird nicht leicht, Tyutchev!« keucht sie.


  


  Tyutchev: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn es dir gelingt, Tyutchevs Stärke auf 4 oder weniger Punkte zu reduzieren, weiter bei 355.


  


  343


  Mit einem mächtigen Schlag trennst du den Kopf des Ghul von seinem blassen schwammigen Hals, und endlich stürzt er – wirklich tot – zu Boden. So schnell du kannst, hetzt du an den trägen Zombies vorbei, die nach dir greifen, und rennst zurück zur Wand, um das Hintertor möglichst schnell zu finden. Weiter bei 99.


  


  344


  Innerhalb kurzer Zeit hörst du die Elfen ganz in der Nähe mit ihren Schwertern in den Büschen herumstochern. Da du kaum eine andere Wahl hast, springst du auf und fällst mit gezücktem Schwert über sie her. Doch einer macht eine seltsame Handbewegung, und sofort durchzuckt dich ein stechender Schmerz, der dich zu Boden wirft; die Elfen machen von ihrer bösartigen Zauberei Gebrauch. Sie fesseln dich an Händen und Füßen, während du noch hilflos am Boden liegst. Gleich werden sie dich wieder hinunter in den Abgrund tragen. Das Tageslicht wirst du niemals wiedersehen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  345


  Im flackernden Schein der Fackeln kannst du folgende Inschrift auf der quadratischen Säule entziffern:


  


  Am weitesten vom Gift des Skarabäus entfernt


  wirst du ein Gift finden, das noch tödlicher ist als Drachenodem.


  


  Verwundert trittst du zurück, als plötzlich die drei Säulen verschwinden. Der Raum bleibt leer, und da sonst nichts weiter passiert, machst du dich wieder auf den Weg. Weiter bei 339.


  


  346


  In der Eingangshalle der Bücherei stehen viele Tische, an denen Schreiber mit dem Abschreiben von Büchern und Schriftrollen beschäftigt sind. Auf einem Plüschsessel vor dem Fenster hat es sich ein alter runzliger Mann in den blaßblauen Gewändern der Gelehrten bequem gemacht. In der Stille, die nur vom Kratzen der Federn unterbrochen wird, fühlst du dich in deiner Rüstung irgendwie fehl am Platz, doch der Gelehrte spricht dich an: »Willkommen in der größten Bücherei der Mark. Du kannst jeden für dich geeigneten Band oder jede Schriftrolle für deine Studien benutzen. Vielleicht kann ich dir bei der Auswahl behilflich sein? Womit beschäftigen sich deine Studien?« Willst du ihn bitten, dir etwas über die Götter (weiter bei 336) oder über die Geschichte von Graugilden (weiter bei 196) herauszusuchen?


  


  347


  Nichts passiert. Weiter bei 292.


  


  348


  Der Dreck bleibt an einer unsichtbaren Gestalt hängen. Die Umrisse lassen auf ein dünnes, menschenähnliches Wesen schließen, das etwa drei Meter groß ist. Fast mechanisch bewegt es sich auf dich zu, bis es unmittelbar vor dir stehenbleibt. Ganz offensichtlich will es dich angreifen. Du mußt gegen den unsichtbaren Jäger kämpfen.


  


  Unsichtbarer Jäger: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 250.


  


  349


  »Für wen hältst du dich eigentlich – für einen Gott?« spöttelt Vagrant. »Für Vagar, den Betrüger selbst? Mach, daß du fortkommst!« Mit diesen Worten deutet er zum Ausgang. Weiter bei 367.


  


  350


  Du untersuchst den Sarg und stellst fest, daß sich sein Boden hohl anhört, und als du ihn durchschlägst, findest du einen Tunnel darunter. Du springst hinab und tastest dich an den feuchten Wänden entlang. Endlich siehst du vor dir wieder Tageslicht. Ein gutes Stück über dem Wasserfall gelangst du wieder auf die Treppe und setzt deinen Aufstieg fort. Weiter bei 328.


  


  351


  Ihr folgt der Torstraße, kommt an mehreren Lebensmittel- und Töpfereigeschäften vorbei und biegt dann in die belebte Ladenstraße ein. Kurz darauf wenden sich die Kriegerinnen nach rechts in die Wachstraße, in der ihr bald an ein flaches graues Gebäude gelangt, vor dem ihr anhaltet – das Wachhaus. Die Patrouille steigt ab und führt dich hinein. Weiter geht es bei 78.


  


  352


  Hinter der Tür liegt ein Gang, dem du folgst. Doch du bist noch nicht weit gekommen, da hörst du hinter dir eine Kette rasseln und ein Fallgitter zu Boden krachen, das dir den Rückweg versperrt. Dir bleibt nichts anderes übrig, als in einen kleinen Raum zu treten, der vor dir liegt. Es ist eine feuchte Gruft, an deren Ende ein Sarkophag steht, der zentimeterhoch von Moder bedeckt ist. Obwohl du jeden Winkel und jede Ritze untersuchst, kannst du keinen Weg aus der Gruft heraus finden. Du sitzt in der Falle! Schließlich entscheidest du dich, den Sarg zu öffnen. Die schwere, stinkende Luft, die seit urdenklichen Zeiten darin gefangen war, riecht krankhaft süß. Im Sarg liegen die mumifizierten Überreste eines Kriegers, dessen Haut straff über seine spröden Knochen gespannt ist. In der skelettartig dürren Hand hält er einen uralten Krummsäbel, in dessen Griff Smaragde eingelassen sind, und quer über der Brust liegt ein Ebenholzspeer mit Elfenbeinspitze. Willst du das Schwert (weiter bei 387) oder den Speer (weiter bei 395) an dich nehmen?


  


  353


  Dein letzter Schlag hat Tyutchev eine klaffende Wunde an der Seite beigebracht. Er springt zurück und brüllt: »Anarchil, Gebäudebrecher, steh mir bei!« Er ruft seinen Gott um Hilfe an. Bevor du den tödlichen Treffer landen kannst, erzittert der Keller, ein Erdbeben reißt tiefe Kluften in den Boden. Zusammenstürzendes Mauerwerk füllt die Kneipe mit Staub. In all der Verwirrung gelingt es Tyutchev und Cassandra zu entkommen. Sobald das Beben nachläßt, steigst du die Treppe hinauf und verläßt den Roten Drachen. Weiter bei 289.


  


  354


  Der wieselgesichtige Dieb bohrt dem armen Juwelier sein Schwert in den Rücken und sagt dann zu dir, als sei nichts geschehen: »Tja, ich weiß nicht – du bist nicht einmal Mitglied der Gilde. Aber ich mach dir ein Angebot: wenn du den Safe öffnest, geben wir dir einen Teil der Beute. Er wird durch ein mächtiges Zaubersymbol geschützt. Um diesen Schutz abzuschalten, muß man ›Es ist genug‹ sagen.« Wenn du zum Safe gehen und nach seinen Worten handeln willst, wobei du hoffst, dir als erster die besten Stücke schnappen zu können, weiter bei 341. Weigerst du dich und schlägst ihm vor, es selber zu tun, geht es weiter bei 364.


  


  355


  Dein letzter Schlag hat Tyutchev eine klaffende Wunde an der Seite beigebracht. Er springt zurück und brüllt: »Anarchil, Gebäudebrecher, steh mir bei!« Er ruft seinen Gott um Hilfe an. Bevor du den tödlichen Treffer landen kannst, erzittert der Keller, ein Erdbeben reißt tiefe Kluften in den Boden. Zusammenstürzendes Mauerwerk füllt die Kneipe mit Staub. In all der Verwirrung gelingt es Tyutchev und Cassandra zu entkommen. Sobald das Beben nachläßt, steigst du die Treppe ins blendend grelle Sonnenlicht hinauf und wirfst den verfluchten Tigeranhänger fort. Weiter bei 289.


  


  356


  Der Drache sagt dir, daß er der Wärter des Portals ist und daß er dir erlaubt, mit dem Talisman hindurchzutreten. Mit volltönender, honigsüßer Stimme schlägt er vor: »Du wirst deine Waffen nicht mehr brauchen, laß sie hier.« Willst du


  


  - dem Vorschlag nachkommen und deine Waffen niederlegen? Weiter bei 373


  - auf ihn zustürmen, um ihn anzugreifen? Weiter bei 146


  - wie um dein Leben davonrennen? Weiter bei 380


  


  357


  Die Ladenstraße ist überfüllt mit Einkaufenden, aber eine Frau in grünen Gewändern, die dich nachdenklich ansieht, erregt deine Aufmerksamkeit. Ihr glattes Haar ist ziemlich kurz, und sie trägt keinen Schmuck. Nachdem sie die Straße überquert hat, redet sie dich mit leiser, doch klarer Stimme an: »Ich glaube, du bist in dieser Stadt fremd. Wer bist du, und woher kommst du?« Willst du ihr sagen, du habest eine heilige Aufgabe und seist durch die Wildnis gekommen (weiter bei 198) oder sagst du, du seist lediglich auf der Durchreise, und gehst einfach weiter (weiter bei 130)?


  


  358


  Mit weicher Stimme meint er gleichgültig: »Ich weiß nichts vom Tod; er kann mich nicht erreichen. Die Götter haben mich zum Wärter des Portals ernannt, nicht mehr und nicht weniger.« Willst du ihm vom Talisman und seiner Bedeutung erzählen (weiter bei 211) oder auf ihn zustürmen, um ihn anzugreifen (weiter bei 382)?


  


  359


  Du rennst so schnell du kannst, doch die Anstrengungen haben dich erschöpft. Da du kein Versteck findest, mußt du dich schließlich den Elfen zum Kampf stellen, die dich beinahe erreicht haben. Einer macht eine seltsame Handbewegung, und sofort durchzuckt dich ein stechender Schmerz, der dich zu Boden wirft; die Elfen machen von ihrer bösartigen Zauberei Gebrauch. Sie fesseln dich an Händen und Füßen, während du noch hilflos am Boden liegst. Gleich werden sie dich wieder hinunter in den Abgrund tragen. Das Tageslicht wirst du niemals wiedersehen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  360


  Für dein Gold gibt dir der Alchimist die Flasche und sagt, daß du sie austrinken sollst, solange das Lebenselixier frisch ist. Du beschließt, es jetzt und hier zu tun. Schon während du die stechend nach wildem Knoblauch riechende Flüssigkeit trinkst, fühlst du dich gekräftigt. Erhöhe deine Anfangspunktzahl in Stärke um 2 Punkte. Jetzt darfst du deine Stärkepunktzahl auf diesen neuen Anfangswert erhöhen. Dein Geld war gut angelegt, da du dadurch dein Leben verlängern konntest. Wenn du noch Geld hast, kannst du noch etwas von den anderen Waren kaufen, sofern du sie nicht schon ausprobiert hast:


  


  - Borkenhaut: 7 Goldstücke – Weiter bei 306


  - Glücksamulett: 10 Goldstücke – Weiter bei 266


  - Dünste der Schnelligkeit: 10 Goldstücke – Weiter bei 233


  - Oder willst du dich lieber wieder auf den Weg machen? Weiter bei 28


  


  361


  Nichts geschieht. Weiter bei 292.


  


  362


  Du springst ab und weichst in eine Ecke zwischen zwei Geschäften zurück, damit sie dich nicht alle gleichzeitig angreifen können. Die Anführerin und Elvira steigen von ihren Pferden und ziehen ihre Schwerter, während eine der anderen Kriegerinnen ihr Pferd herumreißt und zum Tor zurückgaloppiert. Zuerst mußt du gegen diese beiden kämpfen.


  


  Anführerin: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Elvira: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  


  Sollte die Anführerin in einer Kampfrunde einmal eine Kampfkraft von 10 Punkten oder mehr haben und dich gleichzeitig verwunden, geht es weiter bei 393. Wenn du siegst, weiter bei 376.


  


  363


  »Bleib hier!« ruft Tyutchev und winkt dich arrogant zu deinem Platz zurück. Willst du weitergehen (weiter bei 316) oder seiner Anweisung nachkommen (weiter bei 374)?


  


  364


  »Schade«, meint er bedauernd, »es hätte dich umgebracht.« Daraufhin greifen dich die beiden großen Diebe an. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Erster Dieb: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Dieb: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Sobald du einen der Diebe tötest, geht es weiter bei 391.


  


  365


  Ihr Dorf setzt sich zusammen aus mehreren anmutigen Behausungen aus Gitterwerk und Lehm. Ein tiefer trockener Graben und spitze Palisaden umgeben es. Du wirst durch das Dorf zu einem zweistöckigen Gebäude geleitet, das zum Teil aus bröckelndem Stein besteht und wohl die Wohnstätte des Schweine-Häuptlings ist. In ihrer Nähe befindet sich eine riesige Schlammgrube. Der Häuptling sitzt auf einem gemeißelten Steinthron. Unter seiner blauschwarzen Haut spielen die Muskeln. Er trägt einen roten Umhang, der an seinem massigen Hals von einer Bernsteinspange gehalten wird. Er wirkt gelassen, aber er will doch wissen, warum du, ein menschliches Wesen, auf der Hochebene bist. Willst du antworten, daß du nichts im Schilde führst – du suchst nach dem Portal auf dem Sternengreifer – geht es weiter bei 110. Willst du ihm erzählen, daß du nach einer verschollenen Stadt suchst, weiter bei 90.


  


  366


  Vor Anstrengung aufstöhnend tritt der Mönch nach deinem Handgelenk, und während er dich mit dem linken Fuß entwaffnet, schleudert er sein rechtes Bein gegen dein Kinn, ehe noch der andere Fuß den Boden wieder berührt hat. Du sinkst ohnmächtig zu Boden und kommst erst wieder zu dir, als dir der Fahrer des Ochsenkarrens einen Eimer Wasser über den Kopf gießt. »Ich fürchte, er hat dich ausgeraubt!« meint der Bauer. Mit Schmerzen im Kopf tastest du nach dem Talisman, aber der Mönch hat nur den Ring, den du bei Hawkana gefunden hast, mitgenommen. Weiter bei 392.


  


  367


  »Na, dann viel Glück!« meint Narbengesicht. Immer noch haben die Diebe ihre Armbrüste auf dich gerichtet. Vagrant geht, und dir erscheint es angebracht, das gleiche zu tun. Offenbar bleibt dir nichts anderes übrig, als den Tempel von Fell-Kyrinla allein aufzusuchen. Du machst dich auf den Weg. Weiter bei 383.


  


  368


  Tyutchevs Schwert ist beinahe so groß wie du, doch er schwingt es ohne sichtbare Anstrengung in einer Hand. Cassandras Schwert leuchtet eisig. Jedesmal, wenn sie dich trifft, verlierst du 3 Stärkepunkte. Du mußt gegen die beiden kämpfen, die dich von zwei Seiten angreifen.


  


  Tyutchev: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  Cassandra: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du Cassandras Stärkepunktzahl auf 4 oder weniger senken kannst, weicht sie zurück, und Tyutchev tritt zwischen euch, um sie zu decken. Gelingt es dir dann, Tyutchevs Stärke auf 4 Punkte oder weniger zu reduzieren, geht es weiter bei 353.


  


  369


  In der dünnen Luft nach Atem ringend kletterst du weiter. Endlich erreichst du den flachen Gipfel, von dem die Aussicht einfach unglaublich ist. Das ganze Plateau liegt wie ein Tisch unter dir, eine Komposition aus tropischen Wäldern, Bergen und großen Seen, die in der Sonne glitzern. Dreißig Meter vor dir hängt ein silbern schimmerndes Rechteck in der Luft. Dir ist klar, daß dies das Portal sein muß. Als du darauf zugehst, hörst du das Rauschen des Windes. Der uralte Rote Drachen fliegt heran und landet neben dem Portal. Außerhalb seiner Höhle wirkt der Drache, der Wärme und Macht auszustrahlen scheint, noch eindrucksvoller und furchteinflößender. »Ich habe mich vor den Göttern dazu verpflichtet, das Portal zu bewachen. Ich lebe nur bis zu dem Tag, an dem jemand hindurchtritt. Es ist wirklich traurig, aber ich kann dir nicht erlauben, hindurchzugehen«, sagt er behaglich. Du willst ihn gerade angreifen, als er tief Luft holt und dann einen gewaltigen Schrei ausstößt. Bevor du irgend etwas machen kannst, umhüllt dich sein Feuerodem und äschert dich ein. Dein Abenteuer endet nur wenige Meter von deinem Ziel entfernt. Weiter geht es bei 43.


  


  370


  »Danke!« sagt Vagrant. »Da wir jetzt wissen, wohin wir gehen müssen, brauchen wir dich nicht mehr.« Nach diesen Worten schnippt er mit den Fingern. Die Armbrustbolzen finden ihr Ziel, und du stürzt tot zu Boden. Weiter bei 109.


  


  371


  Die Mumie fällt in sich zusammen und hinterläßt nur einen Haufen gebrochener Knochen und zerrissener Binden. Du untersuchst den Krummsäbel und den Speer. In den Schaft des Speers ist das Wort »Drachenbann« geschnitzt. Ganz offensichtlich ist der Speer eine magische Waffe. Du nimmst ihn an dich und darfst dir 1 Punkt zu deiner Gewandtheit hinzuaddieren, wenn du ihn im Kampf benutzt. Weiter bei 350.


  


  372


  Alembic begrüßt dich fröhlich: »Du siehst ziemlich abenteuerlustig aus. Willst du etwas kaufen?« Auf deine Frage, was er anzubieten hat, zeigt er dir folgende Waren, an denen jeweils ein Preisschild hängt. Was willst du kaufen:


  


  - Eine kleine Flasche, auf der »Lebenselixier« steht und die 12 Goldstücke kostet? Weiter bei 360


  - Ein Glas mit Salbe, auf dem »Borkenhaut« steht und das 7 Goldstücke kostet? Weiter bei 306


  - Ein »Glücksamulett« für 10 Goldstücke? Weiter bei 266


  - Eine kleine Phiole, auf der »Dünste der Schnelligkeit« steht, und die 10 Goldstücke kostet? Weiter bei 233


  


  Willst du lieber wieder gehen, ohne etwas zu kaufen, geht es weiter bei 28.


  


  373


  Der Drache läßt dich ziehen, doch als du dich umdrehst, meinst du, ein heimtückisches Glitzern in seinen Augen zu bemerken. Die Furcht treibt dich an. Eiligst verläßt du die Höhle und setzt den Aufstieg zum Gipfel fort. Weiter bei 369.


  


  374


  Dann stellen sie sich als Tyutchev und Cassandra vor. Tyutchev meint: »Du bist neu hier – was führt dich in den Roten Drachen?« Die wunderschöne Cassandra zieht einen Dolch aus ihrem Stiefel und wirbelt ihn in der Luft herum, fängt ihn aber immer sicher an der Spitze auf. Als du dir deine Antwort überlegst, wirft sie den Dolch wieder in die Luft, fängt ihn diesmal aber nicht auf. Er bohrt sich Zentimeter von deiner Hand entfernt in den Tisch. Wirst du antworten,


  


  - daß du nach einigen Dieben suchst? Weiter bei 340


  - du seist nur hergekommen, um etwas zu trinken? Weiter bei 386


  - er solle sich um seine eigenen Angelegenheiten kümmern? Weiter bei 397


  


  375


  Die Ladenstraße geht in die Torstraße über. Es ist dieselbe Straße, die zum Tor ins Moor führt, durch das du die Stadt betreten hast. Weil Markttag ist, sind die Straßen überfüllt, und du siehst dich nervös um. Willst du


  


  - die Ladenstraße bis zum Tor ins Moor hinuntereilen? Weiter bei 237


  - dich bis zum Nachmittag in einer Seitenstraße hinlegen? Weiter bei 126


  - falls du mit einem Gelehrten zu Abend gegessen hast, jemanden nach dem Weg zum Friedhof fragen? Weiter bei 261


  


  376


  Unter großem Geschrei reiten die anderen davon. Du rennst die Ladenstraße hinunter, schlägst dann einen Haken und gehst eine Seitenstraße entlang, die parallel zur Torstraße verläuft. Nachdem du dich einige Zeit hinter ein paar alten Fässern verborgen hast, kommst du aus deinem Versteck hervor und schleichst zur Torstraße zurück. Willst du der Ladenstraße folgen (weiter bei 357) oder nach links in die Schmiedstraße einbiegen (weiter bei 303)?


  


  377


  Die Tür läßt sich nicht öffnen, doch während du es versuchst, hörst du hinter dir ein Geräusch. Du wirbelst herum und siehst, wie das Götzenbild wie ein Ei aufsplittert und Tausende von Felsstücken durch den Raum fliegen. Damolh, der schreckenerregende Sohn des Gottes Nil, Mund des Nichts, windet sich heraus. Langsam, aber zielbewußt, kommt er auf dich zu. Du versuchst, gegen ihn zu kämpfen, aber er ist unverwundbar; da du ihm keinen Schaden zufügen kannst, beeindruckt ihn dein Schwert nicht im mindesten. Deine einzige Hoffnung besteht in der Flucht. Du springst zurück. Welche Tür willst du öffnen:


  


  - die Schlangentür? Weiter bei 168


  - die Affentür? Weiter bei 390


  - die Drachentür? Weiter bei 352


  


  378


  Der Tunnel führt jetzt abwärts und wendet sich nach links. Als du um die Ecke biegst, siehst du dich Auge in Auge einem ungeheuren Drachen gegenüber. Seine schweren Augenlider sind beinahe geschlossen, und kleine schwefelige Rauchwolken steigen aus seinen Nasenlöchern auf. Der Drache ist etwa achtzehn Meter lang und mit roten Schuppen bedeckt. Seinen langen Schwanz hat er um einen riesigen Schatz gelegt; Edelsteine, Gold, Vasen und Pokale liegen wild durcheinander unter dem schlafenden Drachen. Willst du


  


  - auf den Drachen zuschleichen? Weiter bei 115


  - deinen Speer (wenn du einen hast) auf


  den Drachen werfen? Weiter bei 82


  - zurück zu dem Seitentunnel gehen, um diesen zu erforschen? Weiter bei 22


  - die Höhle verlassen und weiter den Berg hinaufsteigen? Weiter bei 369


  - versuchen, dem Drachen einiges von seinen Schätzen zu stehlen? Weiter bei 38


  


  379


  Du trittst zurück und winkst den Mönch durch die Lücke. Arrogant und ohne ein Wort des Dankes geht er an dir vorüber. Weiter bei 392.


  


  380


  Du rennst fort, und Angst überkommt dich, als der Drache bösartig brüllt: »Wir sehen uns am Portal, Menschlein!« Du gelangst sicher zum Höhleneingang und setzt deinen Aufstieg zum Gipfel fort. Weiter bei 369.


  


  381


  Als du die Worte sagst und nach dem Safe greifst, umhüllen dich blendend grelle Flammen, die dich sofort einäschern. Leider war der Safe mit einer Feuerfalle gesichert. Weiter bei 109.


  


  382


  Als du auf den Drachen zustürmst, haucht er dich mit seinem Feuerodem an, doch du verschanzt dich hinter deinem Schild, der dich vor dem Flammenstrahl schützt. Bevor du jedoch angreifen kannst, schlägt der Drache mit seinen kräftigen Klauen verärgert nach dem Schild. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 34. Ist die gewürfelte Augenzahl größer oder gleich, weiter bei 79.


  


  383


  Du erblickst eine der Kriegerinnen, die, wie du weißt, Fell-Kyrinla dienen. Da du hoffst, daß sie gerade auf dem Weg zum Tempel ist, folgst du ihr in sicherer Entfernung. Schließlich kommst du an ein Gebäude aus weißem Stein, dessen Dach von dunkelgrauen Säulen getragen wird. Zwischen zwei der Säulen führen Stufen zum Eingang hinauf, neben dem eine Kriegerin Wache steht. Was willst du tun:


  


  - Die Wache angreifen? Weiter bei 234


  - Ihr sagen, du hättest eine Nachricht für die Hohepriesterin? Weiter bei 202


  


  384


  Du schlägst dir einen Weg durchs Unterholz, doch wegen dichter Dornbüsche kommst du nur langsam und unter Schwierigkeiten voran. Schon bald ringst du nach Atem und bist durch die Anstrengung hungrig geworden. Du mußt essen – streiche eine Proviantration von deinem Abenteuer-Protokoll – gewinnst dadurch jedoch keine Stärkepunkte. Dann kämpfst du dich weiter durchs Gebüsch. Weiter bei 65.


  


  385


  Während du an einem kleinen ausgetrockneten Wasserlauf Rast machst, untersuchst du die Schuppen. Sie lassen sich zu einem Schild zusammensetzen, und mit dem Harz der Bernsteinkiefer klebst du sie fest und widerstandsfähig zusammen. Weiter bei 69.


  


  386


  »Allein?« fragt Tyutchev ungläubig. »Fremde kommen nicht in den Roten Drachen, nur um etwas zu trinken. Weißt du nicht, daß wir allesamt Diebe sind? Was führst du im Schilde?« Willst du ihm sagen, er solle sich um seine eigenen Angelegenheiten kümmern (weiter bei 397) oder entschuldigst du dich und antwortest, daß du einen Fehler gemacht haben mußt und verläßt den Bierkeller (weiter bei 289)?


  


  387


  Als du versuchst, der Mumie das Schwert aus der Hand zu nehmen, umklammern die Finger den Griff plötzlich eisenhart. Staub wirbelt auf, als sich die Leiche plötzlich aufrichtet. Du weichst entsetzt zurück, und die Mumie erhebt sich aus ihrem Sarkophag, Speer und Schwert fest umklammernd. Weil du ihr Grab plündern wolltest, mußt du jetzt gegen sie kämpfen.


  


  Mumie: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 371.


  


  388


  Ohne deine Drohung zu beachten, treiben sie ihre Pferde durch das Feuer auf dich zu. Zwar wirfst du den Talisman wirklich ins Feuer, doch es scheint ihm nichts anhaben zu können. Einer der Geister nimmt ihn aus den Flammen und berührt dich damit. Deine Seele wird in den Talisman gesogen, dein Körper zerfällt zu Staub. Nun bist du nichts weiter als ein Teil der Kraft und der Macht des Talismans.


  


  389


  Du vernimmst eine leise Stimme in deinem Inneren: »Ich werde dir helfen, doch fürs erste wird dich der Tod aufnehmen. Was geschehen soll, muß geschehen!« Weiter bei 292.


  


  390


  Hinter der Tür liegt nur nackter Fels – die Tür ist eine Attrappe. Der Affe scheint dich spöttisch anzugrinsen, und bevor du dich bewegen kannst, windet sich ein schwerer grüner Schwanz um deine Brust, wirft dich zu Boden und zerquetscht dich mit unglaublicher Kraft. Während du noch lebst, machen sich die beiden Schakalköpfe Damolhs über dich her. Dein Geist wird in die Dunkelheit des Nichts gesogen. Damit endet dein Abenteuer.


  


  391


  Als er sieht, wie tödlich gut du fechten kannst, flieht der dritte Dieb auf die Straße, und auch der andere bittet um Gnade und wirft sein Schwert fort. »Ich sag dir die richtigen Worte! Man muß nur rufen: ›Ich bin ein Klotz aus Feuer und Eisen‹!« Willst du versuchen, den Safe mit diesen Worten zu öffnen (weiter bei 381) oder ihm befehlen, es selber zu tun (weiter bei 399)?


  


  392


  Als du den Friedhof betrittst, ist es schon ziemlich dunkel geworden. Aus Furcht, deinen Namen an einem offenen Grab zu finden, blickst du nicht auf die Grabsteine, als du die Stadtmauer nach dem Hintertor absuchst. Plötzlich fällt dein Auge auf etwas, das wie eine Laterne aussieht, die an einem Stab zwischen den Gräbern hängt. Willst du zu der Laterne hinübergehen (weiter bei 274) oder, ohne die Laterne zu beachten, deine Suche an der Wand fortsetzen (weiter bei 99)?


  


  393


  Da sie dich lebend fangen will, springt die Anführerin auf dich zu und schleudert ihren Schild gegen deinen Schwertarm, und bevor du erneut zuschlagen kannst, trifft dich der Griff ihres Schwertes seitlich am Hals. Betäubt fällst du zu Boden. Nachdem sie dir die Arme auf dem Rücken gefesselt haben, zwingen sie dich weiterzugehen. Weiter bei 351.


  


  394


  Du läufst an mehreren Märkten vorbei, auf denen Getreideverkäufer ihre Waren anpreisen, bis du schließlich an einen kleinen gelblich-grauen Laden kommst, der dir interessanter erscheint. Auf einem Schild draußen steht: »Alembic, der Alchimist«. Außer einer kleinen Platte, auf der so etwas wie fünf Haselnüsse und ein ausgestopfter Luchs liegen, ist im Fenster nichts ausgestellt. Als du durch das Fenster ins Haus spähst, erblickst du einen Mann in einem weißen, ärmellosen Gewand, auf das ein Phoenix gestickt ist, der sich aus dem Feuer erhebt. Willst du den Laden betreten (weiter bei 372) oder lieber deiner Wege gehen (weiter bei 28)?


  


  395


  Du ergreifst den schweren Speer und untersuchst ihn näher. In den Schaft ist das Wort »Drachenbann« geschnitzt. Ganz offensichtlich ist der Speer eine magische Waffe. Du nimmst ihn mit und darfst dir 1 Punkt zu deiner Gewandtheitspunktzahl hinzuaddieren, wenn du ihn im Kampf benutzt. Mit vor Alter knarrenden Knochen erhebt sich die Mumie aus dem Sarkophag. Wie betrunken wankt sie auf dich zu, den Krummsäbel fest umklammert. Weil sie dich für einen Grabräuber hält, greift sie dich an.


  


  Mumie: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 350.


  


  396


  Du zerschlägst den Totenschädel in kleine Knochensplitter, doch Mortphilio war in der Zwischenzeit nicht müßig. Die Wände des Empfangszimmers bestehen keineswegs aus Bambusstäben, sondern aus den Knochen derer, die dem Zauberer schon zum Opfer gefallen sind. Mit Hilfe seiner Zauberei kann er sie dazu zwingen, dich anzugreifen. Bald ist es von Skelettkriegern umringt, und bevor du überwältigt wirst, ergreifst du lieber die Flucht. Der einzige freie Weg ist ein langer Steinkorridor, der an einem Bogen endet, vor dem ein schwarzer Vorhang hängt. Du schlägst den Vorhang beiseite, stürmst durch den Bogen und bleibst erstaunt stehen. Weiter bei 97.


  


  397


  »Ich denke, das wirst du noch bereuen!« knirscht Tyutchev mit zusammengebissenen Zähnen. Cassandra sagt mit weicher Stimme: »Und ich denke, Fremder, es wäre besser, wenn du dich bei ihm entschuldigst, meinst du nicht?« Was willst du antworten? »Bei so jemand wie ihm entschuldige ich mich nicht!« (weiter bei 294) oder »Oh, ja, ich entschuldige mich.« (weiter bei 337)?


  


  398


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 324. Hast du Pech, weiter bei 314.


  


  399


  Widerspenstig meint der Dieb: »Wenn’s sein muß!« und geht dann langsam auf den Safe zu. Plötzlich springt er akrobatisch über den Ladentisch und ist wie ein Blitz aus dem Geschäft verschwunden. Willst du versuchen, den Safe mit den Worten »Ich bin ein Klotz aus Feuer und Eisen« zu öffnen (weiter bei 381) oder das Geschäft schnellstens verlassen, weil du befürchtest, der Dieb könnte der Wache mitteilen, daß du den Juwelier getötet hast (weiter bei 243)?


  


  400


  Bevor du durch das Portal trittst, wirfst du noch einen letzten Blick auf diese phantastische prachtvolle Welt, in der Zauberei zur Realität gehört. Die glitzernden Seen und smaragdgrünen Wälder liegen im gleißenden Sonnenlicht. Schwerer denn je hängt der Talisman um deinen Hals, als du mit einem letzten Gebet zur All-Erzeugerin durch das Portal schreitest. Mit deinen Gedanken bei den vier Kreuzfahrern, von denen du diese Aufgabe erhalten hast, gelangst du, ohne auf Widerstand zu stoßen, durch die silberne Schicht. Zuerst wird alles dunkel, dann liegt eine völlig andere Landschaft vor dir. Du stehst innerhalb eines Kreises aus aufgestellten Steinen. Der Geruch, die Luft, das Gezwitscher der Vögel, das alles kommt dir fremd vor, und doch weißt du, daß du zur Erde zurückgefunden hast. Du bist ein Held, hast die Welt Orb gerettet, doch niemand ist hier, der deine Rückkehr ankündigen könnte. Als du aus dem Kreis trittst, vernimmst du eine leise Stimme in deinem Inneren. Die zwei Wesen, die dich nach Orb riefen, danken dir, daß du ihre Welt gerettet hast. Zum Schluß teilen sie dir mit, wer sie sind: Zeit, Ältester Vater, Jüngster Sohn und Schicksal, Waagschale der Kräfte, beides Götter von Orb. Als du den heiligen Ort verläßt, klingen dir noch ihre letzten Worte in den Ohren nach. »Vielleicht werden wir dich noch einmal rufen müssen!«
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209 Narbengesicht stellt dir einen stattlichen Mann im mittleren
Alter vor, der eine Hermelinjacke trigt.
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261 Aufseine Stirn ist eine rote Gottesanbeterin titowiert.
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339 In der Mitte des Raumes steht ein schreckenerregendes Git-
zenbild.
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