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  Wie man seine Gegner bezwingt


  


  


  Du bist der Kapitän des Piratenschiffes Todesfee. Mit deiner Mannschaft kampferfahrener Seeräuber willst du die Länder des Binnenmeeres überfallen und nach Gold und Sklaven suchen, um eine Wette gegen deinen größten Konkurrenten, Abdul den Schlächter, zu gewinnen. In der ganzen zivilisierten Welt seid ihr als die beiden größten Piraten bekannt, und von eurer Ehrlosigkeit und Niedertracht spricht jeder. Doch nun wollt ihr im Wettkampf herausfinden, wer von euch beiden der Allergrößte ist.


  Aber bevor du zu deiner Reise aufbrechen kannst, mußt du erst deine Stärken und Schwächen und auch die deiner Mannschaft feststellen. Dafür brauchst du zwei Würfel und einen Bleistift, um die erwürfelten Werte in das Abenteuer-Protokoll auf den Seiten 14/15 einzutragen. Da du die Reise möglicherweise nicht gleich beim ersten Anlauf bewältigen kannst, ist es ratsam, sich vorher Kopien des Abenteuer-Protokolls anzufertigen.


  


  


  Deine Mannschaft


  


  


  Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Angriffskraft« ins Abenteuer-Protokoll ein. Diesen Wert brauchst du, wenn du deine Mannschaft in Massengefechten einsetzt (z.B. in Seeschlachten).


  Würfle mit zwei Würfeln, zähle 6 zu der geworfenen Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Mannschaftsstärke« ins Abenteuer-Protokoll ein. Dieser Wert gibt den Besatzungsstand an Bord der Todesfee an und legt somit die Leistungsfähigkeit deiner Mannschaft fest. In Massengefechten reduziert sich deine Mannschaftsstärke, doch es besteht die Möglichkeit, solche verlorenen Punkte zurückzugewinnen. Jedoch darf die Mannschaftsstärke niemals ihre Anfangspunktzahl übersteigen. Sollte die Punktzahl der Mannschaftsstärke auf Null absinken, bist du mitsamt deiner Mannschaft vernichtet worden.


  


  


  Deine Fähigkeiten


  


  


  Deine Fähigkeiten zu kämpfen, Angriffen zu widerstehen und aus kritischen Situationen zu entkommen, werden durch die Attribute Gewandtheit, Stärke und Glück festgelegt. Auf deinem Abenteuer-Protokoll findest du Kästchen, in die du deine Werte für diese Attribute eintragen sollst, die folgendermaßen ermittelt werden:


  Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Gewandtheit« ein.


  Würfle mit zwei Würfeln, zähle 12 zu der geworfenen Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Stärke« ein. Sollten deine Stärkepunkte jemals auf Null absinken, bist du tot.


  Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Glück« ein.


  


  


  Glück


  


  


  Gelegentlich wirst du dazu aufgefordert werden, dein Glück zu versuchen. In diesem Fall würfelst du mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen augenblicklichen Glückspunkten, hast du Glück gehabt. Wenn die gewürfelte Summe jedoch deine derzeitigen Glückspunkte übersteigt, hast du Pech gehabt und mußt die Konsequenzen tragen. Jedesmal, wenn du dein Glück versuchst, muß du dir 1 Glückspunkt abziehen. Du wirst also bald merken, daß das Risiko um so größer wird, je öfter du dich auf dein Glück verläßt. Manchmal kannst du Glückspunkte zurückgewinnen, doch du kannst niemals mehr haben als am Anfang.


  


  


  Der Kampf Mann gegen Mann


  


  


  Der Kampf Mann gegen Mann wird wie in den anderen FantasyAbenteuerSpielBüchern abgewickelt und dann benutzt, wenn du, der Kapitän, allein gegen ein Ungeheuer kämpfen mußt. Wenn du das Kampfsystem schon kennst, kannst du diesen Abschnitt überspringen. Anderenfalls lies weiter. Und so spielt sich der Kampf ab:


  1. Beide Seiten schlagen gleichzeitig zu. Der Kampf besteht aus mehreren Runden, in denen jeder Kämpfer versucht, den anderen zu verletzen.


  2. Würfle mit zwei Würfeln. Zähle zu der geworfenen Augenzahl die Gewandtheitspunkte deines Gegners hinzu. Diese Summe kennzeichnet seine Kampfkraft.


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


  4. Wenn die Kampfkraft deines Gegners größer ist als deine, dann hat er dir eine Wunde beigebracht, und du mußt dir 2 Stärkepunkte abziehen.


  5. Wenn deine Kampfkraft größer ist als die deines Gegners, so hast du ihn verwundet und darfst von seinen Stärkepunkten 2 abziehen.


  6. Wenn die Kampfkraft auf beiden Seiten gleich ist, konnte jeder den Angriff des anderen abwehren, und es folgt eine neue Runde, die wieder bei 2. beginnt.


  7. Der Kampf wird solange fortgesetzt, bis entweder deine Stärkepunkte oder die deines Gegners 0 (Tod) erreicht haben.


  


  


  Massengefechte


  


  


  Wenn während deines Abenteuers gesagt wird, daß deine Mannschaft kämpfen muß, oder wenn anstelle von Gewandtheits- und Stärkepunkten Angriffskraft und Mannschaftsstärke angegeben sind, müssen die Regeln für Massengefechte angewandt werden, die folgendermaßen lauten:


  1. In einem Massengefecht schlagen beide Seiten gleichzeitig zu. Der Kampfverlauf gleicht dem eines Kampfes Mann gegen Mann. Es ist eine Folge von Kampfrunden, in denen jeder versucht, den Gegnern Schaden zuzufügen.


  2. Würfle mit zwei Würfeln und addiere zu dieser geworfenen Augenzahl die Angriffskraft deines Gegners. Das Ergebnis ist seine Kampfkraft.


  3. Würfle noch einmal mit zwei Würfeln und addiere zu dieser Augenzahl die Angriffskraft deiner Mannschaft. Das Ergebnis ist die Kampfkraft deiner Mannschaft.


  4. Wenn die Kampfkraft der gegnerischen Mannschaft größer ist als die deiner Mannschaft, hat sie deiner Mannschaft Schaden zufügen können – ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab.


  5. Hat deine Mannschaft eine größere Kampfkraft als die Mannschaft deines Gegners, konnte sie ihr schaden – du darfst 2 Punkte von der Mannschaftsstärke deines Gegners abziehen.


  6. Wenn deine Mannschaft dem Gegner Schaden zufügen konnte und es die Möglichkeit gibt zu fliehen, kannst du die Flucht antreten. Doch merke dir, daß es dafür eine Strafe gibt: immer, wenn du fliehst, verlierst du automatisch 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke.


  7. Ist die Kampfkraft beider Mannschaften gleich, so sind beide Angriffe erfolglos geblieben. Beginne eine neue Kampfrunde bei Punkt 2.


  8. Der Kampf geht weiter, bis entweder deine Mannschaftsstärke oder die deines Gegners bei 0 angelangt ist (wenn du fliehst, ist der Kampf natürlich auch zu Ende). Wer zuerst bei 0 angekommen ist, hat den Kampf verloren.


  


  


  Dein Logbuch


  


  


  In deinem Logbuch vermerkst du, wie lange du schon unterwegs bist. Auf einem Stück Papier solltest du entsprechend den Anweisungen im Text festhalten, wie lange deine Reise dauert, denn du hast nur begrenzte Zeit zur Verfügung. So kannst du auch sehen, wie schnell du vorwärts kommst.


  


  


  Wiederherstellung von Stärke


  


  


  Wenn du in einen Kampf Mann gegen Mann verwickelt wirst, verlierst du mit ziemlicher Sicherheit Stärkepunkte. Abgesehen von gelegentlichen Anweisungen im Text gibt es nur eine Möglichkeit, sie zurückzugewinnen – durch Ausruhen. Du kannst 1 Stärkepunkt für jeden Tag zurückgewinnen, den du in dein Logbuch einträgst, doch denk daran, daß deine Stärkepunkte niemals ihren Anfangswert übersteigen können. Aber sei auf der Hut! Denn je öfter du dich ausruhst, desto langsamer näherst du dich deinem Ziel.


  


  


  Beute


  


  


  Während deines Abenteuers wirst du mit ziemlicher Sicherheit Gold erbeuten und Sklaven gefangennehmen. Das ist deine Beute. Auf dem Abenteuer-Protokoll gibt es dafür ein eigenes Kästchen. Du beginnst dein Abenteuer mit nur 20 Goldstücken.


  


  


  Die Karte


  


  


  Die Karte auf der gegenüberliegenden Seite zeigt das Gebiet, durch das du reisen wirst. Es kann für dich nützlich sein, wenn du dir die Namen und Orte auf der Karte näher anschaust, da sich ziemlich viele Eintragungen darauf beziehen.
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  Die Wette


  


  


  Tak, eine Stadt an der nördlichen Küste des Binnenmeeres, ist das größte Paradies für Diebe, Halsabschneider und sonstige Kriminelle, das es in der zivilisierten Welt je gegeben hat. Alles Verwerfliche und anderswo Verbotene ist hier nicht nur erlaubt, sondern wird sogar unterstützt. In dieser Stadt, deiner Heimatstadt, beginnt dein Abenteuer.


  Unter den zahllosen Piraten, die es nach Tak zieht, sind Abdul der Schlächter und du als die wagemutigsten und gierigsten bekannt. Dennoch seid ihr beide nicht wohlhabend, weil eurer Spielsucht all die Reichtümer zum Opfer fallen, die ihr in den gegnerischen Städten Lagasch, Marad und Kisch erbeutet.


  Doch euer schlechter Ruf hat zwischen euch große Rivalität entfacht: jeder von euch beiden versucht, den anderen durch immer gefährlichere, aber atemberaubend erfolgreiche Überfälle zu übertreffen. Euer Ziel ist der Titel »König der Piraten, Geißel der Städte«, der niemals vergeben wird, sondern den man sich verdienen muß.


  Eines Abends, als ihr in einer Spielhölle in Tak beim Würfelspiel zusammensitzt, schlägt jemand einen Wettkampf zwischen euch beiden vor, um ein für allemal festzulegen, wer von euch der größte Pirat ist. Wagemutig wie ihr seid, sagt euch die Idee augenblicklich zu. »Ja«, sagt Abdul, »wir werden ein Rennen veranstalten, bei dem es auf die Zeit und auf die erbeuteten Schätze ankommt.«


  Zusammen legt ihr die Bedingungen fest. Jeder bricht an einem vereinbarten Tag mit nur einem Schiff auf und segelt von Tak aus zu der entfernten Insel Nippur, die in der Südlichen See liegt. Innerhalb von fünfzig Tagen müßt ihr dort eintreffen, und wer das meiste Gold erbeutet hat, hat die Wette gewonnen.


  Mit allgemeinem Händeschütteln und vielen Trinksprüchen wird die Wette besiegelt. Deine Reise wird in Kürze beginnen.


  


  1


  An dem für den Beginn des Rennens festgelegten Tag segelst du mit der Todesfee aus dem mächtigen, aus Granitfelsen bestehenden Hafen von Tak in das Binnenmeer. Neben dir gleitet die Haveldar, das Schiff von Abdul dem Schlächter, lautlos durch das Wasser. Weit im Osten liegt der feindliche, aber reiche Hafen von Lagasch, im Westen die Skytherische Wüste, durch die die Handelswege nach Kalach, Assur und Kisch führen. Im Süden befindet sich die bergige Insel Enraki. Willst du


  


  - auf Lagasch zuhalten, um gegen seine Küstenschiffahrt einen gefährlichen und wagemutigen Schlag zu landen? Weiter bei 55


  - dich der Skytherischen Wüste zuwenden, um die reichen westlichen Karawanen auszuplündern? Weiter bei 20


  - bis zur Insel Enraki durchs Binnenmeer segeln? Weiter bei 76


  


  2


  Das Rad ist zu schnell, oder du bist zu langsam. Mit seinen Sensen zerstückelt es dich und setzt deinem Abenteuer ein blutiges und vorzeitiges Ende.


  


  3


  »Endlich meins!« gackert el-Fazouk. »Das nächste Mal bist du vielleicht etwas vorsichtiger und spielst nicht um Geld, das du nicht hast.« Zusammen mit seinen Seeleuten rauscht er an dir vorbei, um seinen Gewinn in Besitz zu nehmen. Ohne Schiff kannst du deine Reise nicht fortsetzen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  4


  Notiere in deinem Logbuch 1 Tag. Als du den engsten Punkt des Kanals von Goth erreichst, erscheint am Horizont eine lange Reihe nebeneinander segelnder Kriegsschiffe, die auf dich zukommen. Beim Näherkommen erkennst du mehrere hundert Kriegsgaleeren in Schlachtformation, die unter schurrupakischer Flagge fahren und beinahe die ganze Breite zwischen der Insel der Vulkane und dem Östlichen Rand einnehmen. Du kehrst um und segelst wieder nach Norden, um einer Begegnung zu entgehen. Doch da triffst du auf eine zweite Flotte von Kriegsgaleeren. Aus der Tatsache, daß die zweite aus Marad kommt, schließt du, daß die beiden Stadtstaaten miteinander im Krieg liegen und du versehentlich zwischen die Fronten geraten bist, kurz bevor hier eine gewaltige Seeschlacht ausbricht. Beide Flotten haben annähernd die gleiche Anzahl von Schiffen, doch die maradischen Galeeren sind bei weitem größer und haben angeblich fünf Mann an jedem Ruder. Willst du versuchen, durch die maradische (weiter bei 43) oder lieber durch die schurrupakische (weiter bei 127) Linie zu brechen?
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  5


  Als du dich der Tür näherst, stolperst du über einen Draht, der quer über den Korridor gespannt ist und den du nicht gesehen hast. Du hörst ein Schnappen, darauf ein Splittern und ein beunruhigendes Rumpeln im Mauerwerk. Plötzlich stürzt der Korridor zusammen und begräbt dich unter Tonnen von Steinen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  6


  Weil du immer noch Schwierigkeiten mit der Tür hast, gelingt es dir nur, dich zur Hälfte durch den Spalt zu zwängen, bevor der Block zu Boden kracht. Die andere Hälfte deines Körpers auf der anderen Seite der Tür wird von dem Monolithen zerquetscht. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  7


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als deine Mannschaftsstärke, weiter bei 387. Ist sie größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, geht es weiter bei 356.


  


  8


  Als du auf die Tür zu hetzt, schlägt das Ungeheuer mit seinem stacheligen Schwanz nach dir. Du wirst an der Wand der Grube zerquetscht. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  9


  Voller Schmerz und Schrecken taumelst du zurück, als sich das Gift durch deine Augen in dein Gehirn frißt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  10


  Als du weitersegelst, kommst du an den kahlen, unfruchtbaren roten Dünen am Östlichen Rand vorbei, die dem Feurigen Meer seinen Namen gegeben haben. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage in deinem Logbuch vermerken. Eines Abends, als die Sonne gerade im Meer versinkt, siehst du neben der Todesfee ein phosphoreszierendes Wrack im Wasser liegen. Du gibst Befehl, beizudrehen und näher heranzusegeln. Nachdem du Anker geworfen hast, springst du über Bord und schwimmst auf das Wrack zu. Es war einstmals ein Handelsschiff, doch jetzt liegt es mit zwei großen Löchern im Rumpf im seichten Wasser. Willst du durch das Loch im Heck (weiter bei 44) oder lieber durch das Loch im Bug schwimmen (weiter bei 33)?


  


  11


  Du ergreifst die Hand des Skelettes, um ihm die Ringe von den Fingern zu ziehen, doch sobald du es berührst, erwacht das Skelett zum Leben und langt mit seinen knochigen Händen nach dir. Es hält dich mit solcher Kraft fest, daß es dir trotz aller Anstrengungen nicht gelingt, zu entkommen. Der übernatürliche Griff ist deiner sterblichen Kraft und deinen menschlichen Waffen überlegen. Langsam und quälend verhungerst und verdurstest du. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  12


  Deiner Mannschaft gelingt es, das Schiff von den Enterhaken loszumachen und einige Seile der Takelage auf dem Kriegsschiff zu kappen. Die Segel stürzen aufs Deck, und in der daraus entstehenden Verwirrung gelingt es euch zu entkommen. Weiter bei 90.


  


  13


  Nachdem euch Wind und Meer einen Tag lang gequält haben, legt sich der Sturm wieder und der Himmel klart auf. Vor euch erscheint am Horizont die Insel Trysta; der Sturm hat euch also sicher über die tückischen Untiefen getragen. Wie durch ein Wunder ist die Todesfee nicht zerstört worden. Willst du an der Insel anlegen (weiter bei 152), nach Südosten zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 191) oder dich lieber nach Südwesten wenden, entweder nach Kisch (weiter bei 223) oder zum Roch (weiter bei 27)?


  


  14


  »Oh, wehe!« ruft der Geist. »Das ist ja ganz fürchterlich!« Er blickt dich zornig an und macht eine verzweifelte Handbewegung. »Fluch über den, der solch schlechte Nachrichten bringt.« Du verlierst 2 Glückspunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 210.


  


  15


  Was willst du nun tun, da du jetzt in der Südlichen See bist:


  


  - nach Schurrupak segeln, um möglicherweise Sklaven zu verkaufen und um deine Mannschaft aufzustocken? Weiter bei 301


  - zum Kischdelta segeln und flußaufwärts zur Toten Stadt reisen? Weiter bei 140


  - mitten durch die Südliche See in Richtung auf Nippur segeln? Weiter bei 340


  


  16


  Sobald du Druck auf den Ring ausübst, verschwindet er in der Decke und löst einen enormen Wasserstrahl aus, der dich zu Boden wirft. Die Tür schließt sich, und die Gruft füllt sich mit rasender Geschwindigkeit mit Wasser. Du mußt jämmerlich ertrinken. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  17


  Du versuchst noch auszuweichen, aber der Schnee ist zu tief. Mit ungeheurer Wucht und Geschwindigkeit trifft dich der Ball und zerquetscht dich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  18


  Mit einer schnellen Armbewegung schlägt das wütende Monster deinen Arm heftig zur Seite – du verlierst 1 Stärkepunkt. Als du zurückspringst, packt dich der Zyklop an der linken Hand und reißt dich in die Luft. Willst du


  


  - mit der Handkante auf die Außenseite seines Ellenbogens schlagen? Weiter bei 187


  - gegen seine Schulter treten? Weiter bei 251


  - mit dem Handrücken auf seinen Ellenbogen schlagen? Weiter bei 145


  


  19


  Nachdem du Befehl gegeben hast, die Segel zu trimmen, gewinnt die Todesfee schnell an Fahrt und schießt auf die Lücke zwischen den beiden nächstgelegenen Galeeren zu. Willst du versuchen, genau dazwischen hindurch zu segeln (weiter bei 296), oder lieber im letzten Moment das Steuer herumreißen, um der einen Galeere alle Ruder abzubrechen (weiter bei 275)?


  


  20


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist die gewürfelte Summe jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage in deinem Logbuch vermerken. Schließlich taucht am Horizont die Küste der Skytherischen Wüste auf, vor der ihr ankert. Mit dem Großteil deiner Mannschaft gehst du an Land und marschierst über den heißen Sand, bis ihr ein lebhaftes kleines Oasendorf erreicht – offensichtlich auch ein letzter Rastplatz für Karawanen vor der Wüstendurchquerung. Willst du das Dorf angreifen (weiter bei 143) oder dich zurückziehen und in den Dünen versteckt auf Karawanen warten, um sie anzugreifen (weiter bei 79)?


  


  21


  Sobald du die Anemone angreifst, schlingt sie ein Dutzend Tentakel um dich, und durch die Stacheln gelangt eine große und absolut tödliche Dosis Gift in dein Blut. Während dich das Wesen langsam in sein rundes Maul schiebt, verlierst du das Bewußtsein. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  22


  Die Matrosen aus Kisch sind besiegt, ihr Schlachtschiff steht in Flammen. Du gehst an Bord und findest beim Durchsuchen in der Kapitänskajüte eine Kiste mit 27 Goldstücken. Von den überlebenden Matrosen kannst du 3 auf den Sklavenmärkten am Östlichen Rand verkaufen. Nachdem ihr das Schlachtschiff endgültig versenkt habt, segelt ihr weiter nach Assur. Weiter bei 376.


  


  23


  Nachdem ihr mehrere hundert Meter dem Strand gefolgt seid, gibt plötzlich der Sand unter euch nach, und einige schleimbedeckte Riesenmonster tauchen auf, die mehrere deiner Matrosen mit ihren Klauen ergreifen und sie mit ins Meer nehmen. Du mußt 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke abziehen. Vor Angst rasend, ja schon hysterisch bestehen die anderen darauf, zur Todesfee zurückzukehren. Willst du sie zwingen, am Strand entlang weiterzugehen (weiter bei 86) oder schlägst du lieber vor, ins Landesinnere vorzustoßen (weiter bei 42)?


  


  24


  Drei Tage lang wartet ihr in dem Dorf auf vorbeiziehende Karawanen, die ihr aus dem Hinterhalt angreifen könntet, aber nicht eine einzige taucht auf. Schließlich verliert ihr die Geduld und kehrt wütend über die 3 nutzlos vergeudeten Tage, die du in dein Logbuch eintragen mußt, zur Todesfee zurück. Weiter bei 35.


  


  25


  All eure Wachsamkeit und Vorsicht nützt nichts. Mit einem unheilverkündenden Geräusch bleibt der Kiel der Todesfee im Schlamm des Flußbettes stecken. Ruckhaft kommt das Schiff zum Stillstand. Erst mit langen Stangen, dann auch durch Überbordwerfen eurer Ladung versucht ihr, wieder loszukommen, doch ohne Erfolg. Der Wasserspiegel sinkt, und immer tiefer sinkt die Todesfee in die Sandbank ein. Am Morgen seid ihr von Soldaten aus Kisch umringt, die wohl von ihrem nahegelegenen Stützpunkt aus eure Mastspitze über dem Ufer erspäht haben. Ihr werdet gefangengenommen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  26


  Du setzt dich hin und machst dich mit Appetit über die Suppe und das Brot her. Nach einiger Zeit wirst du ebenso wie deine ganze Mannschaft schläfrig. Du reibst dir die Augen und blickst die Tafel entlang, an der ihr sitzt. Etwas ziemlich Seltsames ist passiert: alle deine Piraten haben sich in Tiere verwandelt: Schafe, Ziegen, Schweine und ähnliches. Beunruhigt über diese Wendung stößt du ein Krächzen aus. Ein Krächzen? Als du an dir herabblickst, erkennst du, daß du dich in einen Papageien verwandelt hast. »Komm, mein Kleiner«, sagt die Frau, als sie dich auf ihre Hand setzt, »komm mit zu den anderen.« Da du nicht länger ein Mensch bist, ist dein Abenteuer hier zu Ende.


  


  27


  Trage 2 Tage in dein Logbuch ein. Der Roch ist eine Insel, die aus einem einzigen, riesigen, aus dem Meer ragenden Berg besteht. Fast ständig ist die Spitze in Wolken gehüllt, während die unteren Regionen dicht von Wald bestanden sind. Den Namen hat die Insel von den riesigen Vögeln, die manchmal an den höheren Hängen ihre Nester bauen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 67. Hast du Pech, weiter bei 92.


  


  28


  Die meisten der billig zu kaufenden Männer hat der Krieg gegen Marad weggelockt, weil sie sich dort große Reichtümer versprechen, wenn sie gewinnen. Übriggeblieben sind die guten, aber teuren, so daß du für jeden Mannschaftsstärkepunkt 20 Goldstücke hinlegen mußt. Sobald du mit dem Anwerben fertig bist, geht es weiter bei 180.


  


  29


  Auf den Zyklopen zuspringend, stößt du ihm den Ellenbogen in die Rippen. Er sackt in sich zusammen und verliert 2 Stärkepunkte. Doch er richtet sich blitzschnell wieder auf und landet einen Rückhandschlag an deinen Kopf, der dich zu Boden wirft. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Da sich der Zyklop schneller erholt als du, packt er dich am Arm und reißt dich in die Luft. Willst du


  


  - gegen seine Schulter treten? Weiter bei 251


  - ihm in die Achselhöhle treten? Weiter bei 305


  - mit dem Handrücken auf seinen Ellenbogen schlagen? Weiter bei 145


  


  30


  Wieder ertönt der Schrei, der so unheimlich widerhallt. Du gehst die Schlucht entlang auf die Stelle zu, von der der Schrei kam. Willst du deine Mannschaft mitnehmen (weiter bei 160) oder lieber allein weiterschleichen (weiter bei 138)?


  


  31


  »Oh, wehe!« ruft der Geist. »Das ist ja ganz fürchterlich!« Er blickt dich zornig an und macht eine verzweifelte Handbewegung. »Fluch über den, der solch schlechte Nachrichten bringt.« Du verlierst 2 Glückspunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 210.


  


  32


  Die Todesfee segelt in die große Bucht von Nippur ein. Deine Mannschaft ist überglücklich, daß die Reise endlich zu Ende ist. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die deiner Mannschaftsstärke, dann trag 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage in deinem Logbuch vermerken. Die Haveldar von Abdul dem Schlächter liegt bereits in der Bucht vertäut. Von den paar Matrosen, die noch an Bord sind, erfährst du, daß Abdul ins Landesinnere gegangen ist und am vereinbarten Treffpunkt, der Spitze von Nippurs einzigem Berg, warten wird. Wenn in deinem Logbuch mehr als 50 Tage eingetragen sind, geht es weiter bei 342. Sind jedoch nur 50 oder weniger Tage vermerkt, weiter bei 213.


  


  33


  Das Loch ist groß und am Rand mit Tang bewachsen. Muscheln haben sich am Holz festgesetzt. Als du durch das Loch ins Innere des Schiffes schwimmst, stößt du leicht gegen etwas, von dem du glaubst, daß es ein Haufen aus herumliegenden Lumpen ist. Sofort faltet der Haufen jedoch Tentakel nach außen, bis er aussieht wie eine bunte Blume aus Fangarmen und spitzen Zähnen. Das Ungeheuer versperrt dir den Weg nach draußen, und dir bleibt nicht mehr viel Zeit, weil du schleunigst wieder Luft schöpfen mußt. Willst du dich an dem Wesen vorbei kämpfen (weiter bei 21) oder durch das Schiff schwimmen, um einen anderen Ausgang zu finden (weiter bei 57)?


  


  34


  Mit hoher Geschwindigkeit segelst du auf die Küste zu, aber die Kriegsschiffe sind ebenfalls sehr schnell. Sie schneiden dir den Weg ab. Du hast keine andere Wahl: du mußt versuchen, durch ihre Reihen zu brechen. Weiter bei 19.


  


  35


  Sobald ihr wieder auf der Todesfee seid, lichtet ihr die Anker und segelt aufs offene Meer hinaus. Wenn deine Mannschaft schon Verluste erlitten hat, könntest du zur neutralen Stadt Assur segeln, wo du neue Männer anheuern kannst (weiter bei 171). Eine andere Möglichkeit wäre die Nachbarstadt Kalach, wo du dein Glück in den Spielhöllen versuchen kannst (weiter bei 211) oder die Insel Enraki, die im Osten liegt und sich für einen Raubzug eignet (weiter bei 76).


  


  36


  Als ihr den Gipfel erreicht, wartet Abdul der Schlächter mit ein paar seiner Männer bereits auf dich. »Ah!« ruft er, als du auftauchst. »Du hast es also geschafft. So, jetzt wird sich zeigen, wer von uns der größere Schurke ist!« Mit diesen Worten zieht er eine große Kiste herbei. »Ich habe Kisch geplündert«, prahlt er, »und sogar eine Kriegsgaleere aus Marad erobert. Diese Schätze beweisen es.« Damit öffnet er seine Truhe und fordert dich auf, dasselbe zu tun. Um festzustellen, ob du mehr Gold als Abdul besitzt, runde den Betrag an Goldstücken, die du hast, zum nächsten Hundert ab (wenn du z.B. 387 Goldstücke hast, rundest du die Zahl auf 300 ab). Dann teilst du die abgerundete Zahl durch zwei. Bei dem Abschnitt mit dieser Zahl liest du weiter. Sollte das Ergebnis über 400 liegen, dann lies weiter bei Station 400.


  


  37


  Als du nach dem Wilden schlägst, greift er mit einem Schrei nach deinem Arm und hämmert dir dann so auf den Kopf, daß du ohnmächtig wirst. Du verlierst auf Dauer 2 Stärkepunkte (d.h. du mußt von deiner Anfangsstärkepunktzahl 2 Punkte abziehen). Als du einige Stunden später wieder zu dir kommst, ist dein Einsatz verschwunden – du mußt ihn von deiner Beute abziehen. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun zu den Bataarrennen (weiter bei 270) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236). Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  38


  Die Insel sieht aus wie ein ungeheuer großer, glatter Granitbrocken. Sie weist weder Strand noch die geringste Vegetation auf. Du läßt ein Boot zu Wasser und gehst mit einigen Matrosen an Land. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 133. Hast du jedoch Pech, weiter bei 120.


  


  39


  Sie drängt weiter darauf, daß du etwas essen solltest, und du willst schon fast nachgeben und einen Teller Suppe nehmen, als deine Leute plötzlich ausnahmslos das Bewußtsein verlieren und auf den Tisch niedersinken. Noch beunruhigender jedoch ist die Verwandlung, die stattfindet – alle werden zu Schafen, Ziegen und Schweinen. Du läßt deinen Teller fallen und versuchst, den Ersten Maat wachzurütteln, doch mehr als ein »Oink« ist nicht aus ihm herauszuholen. Die Hexe ist ins Haus geflüchtet, wahrscheinlich fürchtet sie sich vor dir, weil du noch deine menschliche Gestalt hast. Du verfolgst sie und kommst dabei in eine Vorhalle zu einem großen Festsaal, in dessen Mitte in einer Grube ein Feuer brennt. Außerdem führt aus der Vorhalle eine Seitentür. Die Hexe ist nirgendwo zu sehen. Willst du in den Festsaal gehen (weiter bei 216) oder lieber die Seitentür benutzen (weiter bei 227)?


  


  40


  Die Echsenmenschen werden in die umliegenden Wälder zurückgeschlagen. 4 von ihnen kann deine Mannschaft gefangennehmen; auf den Sklavenmärkten erzielen diese kleinen Monster in der Regel hohe Preise. Im Dschungel ertönen von Zeit zu Zeit das kehlige Trillern der Eingeborenen und das Taktak der Stöcke, mit dem sie sich Signale geben. Offensichtlich sammeln sich im Schutz des Dschungels noch mehr für einen erneuten Angriff. Eilig zieht ihr euch auf die Todesfee zurück, lichtet Anker und segelt weiter durch die Meerenge. Weiter bei 15.


  


  41


  Mit Seilen und Messern fallen deine Männer über das Vieh her. Kaum sind sie ein paar Minuten an der Arbeit, da erscheinen auf einer Anhöhe schwer bewaffnete Reiter, die auf euch zukommen. In einiger Entfernung machen sie halt und entsenden einen Herold, der verkündet: »Hört, oh törichte Piraten, daß Ihr beleidigt habt Seine Majestät, den König der Vier Winde. Hiermit seid Ihr aufgefordert, die Insel augenblicklich zu verlassen, oder Ihr werdet die schlimmsten Folgen erleiden.« Weiter bei 176.


  


  42


  Als ihr euch durch den Dschungel schlagt und immer tiefer ins Landesinnere vordringt, seht ihr euch plötzlich dem größten und häßlichsten Untier gegenüber, das ihr je zu Gesicht bekommen habt. Hunderte von Beinen, so dick wie Baumstämme, tragen einen Körper von der doppelten Länge der Todesfee, während das Maul, das den Großteil des Kopfes ausmacht, mit messerscharfen Zähnen angefüllt ist. Wollt ihr um euer Leben rennen (weiter bei 54) oder lieber kämpfen (weiter bei 70)?


  


  43


  Du läßt alle Segel setzen und deine Mannschaft bewaffnet an Deck in Gefechtsstellung gehen. In voller Fahrt segelst du auf die maradischen Galeeren zu, wobei du auf die Lücke zuhältst, die zwischen den Rudern zweier Schiffe klafft. Als die Todesfee durch die Lücke segelt, schießt das eine Schiff einen Enterhaken ab, der die Todesfee am Dollbord trifft. Wie einen harpunierten Wal zieht euch das Schiff näher an sich heran. Deine Mannschaft kommt um einen Kampf nicht herum.


  


  Maradische Galeere: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 12


  


  Wenn deine Mannschaft den Angriff zurückschlagen kann, geht es weiter bei 208.


  


  44


  Das Loch führt in die Kapitänskajüte, wo du ein halbes Dutzend Wassergeister triffst. Als sie dich erblicken, schießen die ängstlichen kleinen Wesen aufgeregt von einer Seite der Kabine zur anderen, dann weichen sie in eine Ecke zurück und flüstern in hohem, schrillem Gequieke miteinander. Schließlich schwimmt vorsichtig einer vor und sagt: »Wir sind magische Lebewesen, oh, tapferer Abenteurer der Oberwelt. Wenn du uns hilfst, einen Schatz zurückzubekommen, sprechen wir mit unseren Vettern, den Windgeistern. Mit ihrer Hilfe wird dein Schiff zum schnellsten auf allen Meeren.« Willst du ihnen helfen (weiter bei 75) oder nicht (weiter bei 383)?


  


  45


  Die Todesfee segelt die Küste hinunter. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage in deinem Logbuch vermerken. Schließlich taucht vor euch der Mount Martu-Amurru auf, ein gewaltiger, bewaldeter Berg, der sich über dem Fischerdorf Kirkuk erhebt. Willst du


  


  - deine Piraten an Land führen, um die Bewohner so zu verängstigen, daß sie euch einen Großteil ihres Goldes geben? Weiter bei 102


  - weiter die Küste hinuntersegeln zur feindlichen Stadt Kisch? Weiter bei 223


  - ins Binnenmeer hineinsegeln, um bei den Untiefen von Trysta die Schiffe, die den Schiffahrtslinien folgen, auszurauben? Weiter bei 66


  


  46


  Mit einer weitausholenden Armbewegung schlägst du dem Ungeheuer von hinten in die Knie. Es stolpert vorwärts, verliert das Gleichgewicht und stürzt auf einige spitze Steine – ziehe 2 Punkte von seiner Stärke ab. Wirst du


  


  - ihm in die Rippen treten? Weiter bei 266


  - ihm in die Leistengegend treten? Weiter bei 224


  - ihm mit aller Kraft einen Kinnhaken versetzen? Weiter bei 196


  


  47


  Als ihr euch der Stadt nähert, wird dir klar, daß es hier kein stehendes Heer gibt. Du gibst deinen Männern, die in einer langen Reihe in Deckung geblieben waren, den Befehl zum Angriff. Mit einem Aufschrei fallen sie über die ahnungslose Siedlung her. Die Bürgerwehr leistet nur geringen Widerstand.


  


  Bürgerwehr: Angriffskraft 6 – Mannschaftsstärke 10


  


  Wenn deine Mannschaft gewinnt, geht es weiter bei 80.


  


  48


  Die Boxkampfarena befindet sich in einem riesigen Zelt, in dem unzählige Spieler herumrufen und brüllen. Es geht darum, daß einer im Zelt den Champion des »Hauses« herausfordert und in einem Duell mit eisernen Handschuhen, aus denen Stacheln hervorstehen, besiegen muß. Gesiegt hat der, der den anderen zuerst trifft und somit bewußtlos schlägt. Der Herausforderer bekommt den doppelten Einsatz ausbezahlt, falls er als Sieger aus dem Kampf hervorgeht. Du beschließt, den Champion herauszufordern, einen großen Oger aus Skytherien. Bis zu 50 Goldstücke kannst du einsetzen. Wer im folgenden Wettkampf den anderen zuerst verletzt, gewinnt die eingesetzte Summe.


  [image: ]


  


  Ogerchampion: Gewandtheit 11


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 370. Verlierst du jedoch, weiter bei 323.


  


  49


  In einer dunstigen, vulkanischen Lagune werft ihr Anker, und du gehst mit deiner Mannschaft an Land. Mit dem dichten Laubwerk, den exotischen Tieren und Insekten gleicht der Wald schon fast einem Dschungel. Willst du dich den höher gelegenen Hängen des Berges zuwenden (weiter bei 151) oder lieber hier im Flachland den Dschungel durchforsten (weiter bei 184)?


  


  50


  »Also wirklich«, sagt Abdul, während er deinen wesentlich kleineren Haufen Gold betrachtet, »einen Wettkampf konnte man es wohl kaum nennen – und du bezeichnest dich als einen Piraten?« Du bist hoffnungslos unterlegen. Zweifellos ist Abdul der größere Pirat. Du hast die Wette verloren!


  


  51


  Schon nach wenigen Metern liegt die Todesfee bewegungslos auf dem Wasser, während deine Mannschaft vergeblich versucht, das Segel wieder zu setzen. Eine der riesigen Kriegsgaleeren hält auf euch zu, spießt die Todesfee auf seinen Rammsporn auf und zerteilt sie. Mitsamt deiner Mannschaft wirst du ins Meer geschleudert, in dem es von Haifischen wimmelt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  52


  Als du die Paßhöhe erreichst, erspähst du vor und unter dir in einigen Meilen Entfernung die Türme der Festung. Aus einer steil ansteigenden, schneegefüllten Schlucht dringt plötzlich ein Schrei der Angst oder des Schmerzes. Du wirfst schnell einen Blick auf deine Mannschaft, aber es fehlt niemand. Wieder ertönt der Schrei, diesmal noch gequälter und schneidender. Willst du der Schlucht folgen, um festzustellen, woher der Schrei kommt (weiter bei 30) oder es lieber bleibenlassen und weiter auf die Tempelburg zugehen (weiter bei 111)?


  


  53


  Du bist in einer großen unterirdischen Höhle, die von phosphoreszierenden Felsen erleuchtet wird. An einer Seite ragt ein kleiner hölzerner Anlegesteg ins Wasser, zu dem du hinschwimmst. Du kletterst hinauf und folgst dem Steg zu einem kurzen Korridor, der vor einer massiven Steintür endet. Neben der Tür befindet sich mit Blick zu dir die lebensgroße Statue eines Wasserspeiers. Willst du versuchen, die Tür zu öffnen (weiter bei 69) oder wirfst du erst einen Blick auf die Statue (weiter bei 88)?


  


  54


  Wie eine Herde erschreckter Tiere hetzt ihr durch den Dschungel zurück zum Strand, springt in die Boote und rudert zur Todesfee. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du entweder zu der friedlich aussehenden Insel segeln (weiter bei 386) oder zu der palmenbewachsenen Insel (weiter bei 354).


  


  55


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein und lies weiter bei 68. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage in deinem Logbuch vermerken, und es geht weiter bei 181.


  


  56


  Du hast Mog und Ogmog so beeindruckt, daß sie dir anbieten, in deine Mannschaft einzutreten – du gewinnst 3 Punkte zu deiner Mannschaftsstärke hinzu. Falls dadurch die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke über ihren Anfangswert steigen sollte, wird dieser neue Wert deine Anfangspunktzahl. Von den Riesen erfährst du, daß in der Umgebung nichts als Ödland ist, in dem nur Orks leben und in das sich sicherlich niemand verirrt hat, bei dem etwas zu holen ist. Daher kehrt ihr zur Todesfee zurück. Weiter bei 272.


  


  57


  Durch eine Luke tauchst du in den Frachtraum. Von dort brichst du durch das verrottete Deck. Als du wieder an die Oberfläche kommst und nach Luft ringst, pocht das Blut in deinen Ohren. Du wartest, bis du wieder zu Atem gekommen bist, holst ein zweites Mal tief Luft und tauchst zum Loch im Heck des Schiffes hinunter. Weiter bei 44.


  


  58


  Als deine Männer erneut das Tor rammen, wird aus den Türmen zu beiden Seiten des Tores kochendes Öl auf sie hinuntergeschüttet. Ziehe 4 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Von dieser Wendung demoralisiert, läßt deine Mannschaft die Rammen fallen und hetzt in halsbrecherischem Tempo zur Todesfee zurück. Die wütenden Kriegerpriester verlassen ihr Schloß und nehmen die Verfolgung auf. Dennoch erreicht ihr sicher das Schiff, setzt die Segel und setzt die Fahrt die Küste hinunter fort. Weiter bei 123.


  


  59


  Das Geschäft läuft ausgesprochen schlecht. Gegen Ende des Tages bist du so wenige deiner Gefangenen losgeworden, daß du gezwungen bist, die übrigen einem dubiosen Sklavenhändler zu verkaufen, der dir lediglich 5 Goldstücke für jeden gibt. Multipliziere also die Zahl aller deiner Sklaven mit 5 und addiere diesen Betrag als Goldstücke zu deiner Beute. Weiter bei 279.


  


  60


  Als du den Zyklopen anspringst, fängt er deinen Tritt mit dem Arm ab. Er packt dein ausgestrecktes Bein mit einem schmerzhaften Griff und drückt zu. Ziehe sowohl von deinen als auch von seinen Stärkepunkten 2 ab. Den Versuch, dein Bein zu brechen, gibt er auf und packt dich statt dessen am Fußgelenk, so daß du kopfüber vor ihm hin und her baumelst. Wirst du


  


  - gegen seinen Ellenbogen treten? Weiter bei 235


  - ihm einen Faustschlag in die Leistengegend versetzen? Weiter bei 177


  - ihm in den Magen schlagen? Weiter bei 139


  


  61


  Als du den Strand erreichst, triffst du auf einige deiner Männer, die mit dem Rest der Mannschaft die Insel nach dir abgesucht haben, weil sie immer noch hofften, daß du am Leben seist. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und setzt euren Weg fort. Weiter bei 15.


  


  62


  Die meisten der billigen Arbeitskräfte haben bereits schurrupakische Adelige für ihre Galeeren für den Krieg gegen Marad angeheuert. Doch wie durch ein Wunder findest du eine Piratenmannschaft, die eine Spielschuld mit ihrem Schiff zurückzahlen mußte. Der größte Teil läßt sich von dir anheuern. Für jeden Punkt deiner Mannschaftsstärke, den du zurückgewinnen willst, mußt du 10 Goldstücke bezahlen. Sobald du deine Mannschaft vervollständigt hast, lies weiter bei 180.


  


  63


  Der Korridor führt dich in ein kleines Vorzimmer, in dem sich ein sonderbar aussehender Geistlicher befindet. Er hat einen menschenähnlichen Körper, doch der Kopf und die Beine stammen von einem Vogel. Als er dich sieht, stößt er ein Zischen aus, rasselt mit einigen seiner heiligen Talismane und greift dich dann mit seinem Stab aus Ebenholz an. Du mußt gegen ihn kämpfen. Immer, wenn du von ihm getroffen wirst, mußt du mit einem Würfel würfeln. Bei einer 1 oder 2 erleidest du normalen Schaden. Würfelst du eine 3 oder 4, verlierst du 1 Gewandtheitspunkt. Bei einer 5 oder 6 mußt du dir 1 Glückspunkt abziehen.


  


  Awkmute: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 125.


  


  64


  Mehrere Male hörst du den Kiel über den Grund schürfen, aber die Todesfee läuft nicht auf. Eine Stunde vor Morgengrauen erreicht ihr die Stelle, an der der Fluß auf die mächtige Mauer trifft, die Kisch vor den Barbaren schützen soll. Diese Mauer wird schwer bewacht, immer wieder durch hohe Türme verstärkt, und erstreckt sich zu beiden Seiten des Flusses hunderte von Kilometern, so daß sie Kisch vollkommen umgibt. Als ihr zwischen den Türmen, die an beiden Ufern stehen, hindurchfahren wollt, bringt eine riesige Eisenkette, die über den ganzen Fluß gespannt ist, die Todesfee zum Stehen. Willst du ein paar deiner Männer ans Ufer schicken, damit sie die Kette von einem der Türme losmachen (weiter bei 268) oder drehst du lieber um und segelst wieder ins offene Meer hinaus (weiter bei 207)?


  


  65


  Die zerhackten Körper der Seeschlangen sinken auf den Grund der Grube. Die Oberfläche des Wassers, die jetzt wieder ruhig ist, liegt nur einen Fuß unter dem Boden der Kammer. Blutverschmiert kletterst du aus der Grube. Weiter bei 225.


  


  66


  Die Todesfee durchpflügt das Meer in Richtung der Untiefen von Trysta. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage in deinem Logbuch vermerken. Als du dich den tückischen Riffen von Trysta näherst, kommt von Norden eine kräftige Böe auf. Es sieht fast so aus, als könnte sie sich zu einem Sturm auswachsen. Willst du vor dem Wind segeln, so daß dich der Sturm nach Süden trägt (weiter bei 103) oder lieber in Richtung Norden kreuzen, damit der Sturm um so schneller hinter dir liegt (weiter bei 142)?


  


  67


  Während ihr an der Insel vorbeisegelt, fällt plötzlich ein dunkler und scharf umrissener Schatten auf die Todesfee. Als ihr in die Höhe seht, erblickt ihr einen riesigen Vogel, der stark an einen Bussard erinnert, mit dem Unterschied, daß er einige hundert Mal größer ist. Er umkreist die Todesfee ein paarmal, dann stößt er im Sturzflug auf euch hinunter. Deine Mannschaft greift zu den Waffen, um sich zu verteidigen.


  


  Rock: Angriffskraft 10 – Stärke 4


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 117.


  


  68


  Auf der Fahrt nach Lagasch, das am Östlichen Rand liegt, haltet ihr scharf Ausschau nach den zahlreichen Handelsschiffen, die es zu dieser Stadt zieht. Doch das Glück ist euch nicht hold. Am Horizont tauchen zwei rote dreieckige Segel auf, die auf euch zu halten. Es sind Kriegsschiffe aus Lagasch, wie an den Kriegsbannern, die im Wind flattern, zu erkennen ist. An Deck wimmelt es nur so von kampferfahrenen Matrosen. Du drehst ab und versuchst, die beiden Schiffe abzuhängen. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, weiter bei 87. Ist das Ergebnis größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, geht es weiter bei 175.


  


  69


  Die Tür ist groß und schwer, aber unter Einsatz deines ganzen Gewichtes kannst du sie einen Spaltbreit öffnen. Sobald die Tür jedoch nachgibt, ertönt über dir ein furchteinflößendes Knirschen. Du hast einen Steinblock, der einige Tonnen wiegen muß, aus der Balance gebracht. Er lag über der Tür und stürzt nun herab. Wenn es dir nicht gelingt, dich durch die Tür zu quetschen, wird er dich zermalmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 99. Hast du Pech, weiter bei 6.


  


  70


  Das Monster hebt den Kopf in die Höhe und verzieht den Mund zu dem fürchterlichsten Grinsen, das je ein Mensch erblickte. In seinen Augen brennt der Hunger. Wenn du die Armbrust von Axillon hast, geht es weiter bei 163. Anderenfalls weiter bei 110.


  


  71


  Nachdem du ihm das Gold gegeben hast, bekommst du von el-Shazar einen Freibrief für Schurrupak. Die Enterhaken werden losgemacht, und die Todesfee kann weiterziehen. Willst du vom Kampfplatz aus auf Schurrupak zuhalten (weiter bei 301) oder segelst du lieber mitten durch die Südliche See nach Nippur, um so schnell wie möglich dort anzukommen (weiter bei 340)?


  


  72


  Das Geschäft läuft ganz gut, wenn auch nicht überwältigend. Nach einem Tag hast du alle deine Gefangenen verkaufen können. Im Durchschnitt hast du 10 Goldstücke für jeden eingenommen. Multipliziere also die Anzahl der erbeuteten Sklaven mit 10 und zähle das Ergebnis als Goldstücke zu deiner Beute hinzu. Weiter bei 279.


  


  73


  Für heute sind die Bataarrennen zu Ende. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun zum Boxen gehen (weiter bei 48) oder zum Würfeln (weiter bei 236). Anderenfalls verläßt du die Stadt Kalach (weiter bei 262).


  


  74


  Schnell trittst du zur Seite und peilst dein Ziel an, dann schlägst du zu. Doch mit seiner riesigen Hand fängt der Zyklop den Schlag ab. Er verdreht dir den Arm, bis er fast ausgekugelt ist – du verlierst 2 Stärkepunkte. Daraufhin läßt er deinen Arm los, aber nur, um dich am Fußgelenk zu packen, so daß du kopfüber vor ihm hin und her baumelst. Wirst du


  


  - gegen seinen Ellenbogen treten? Weiter bei 235


  - ihm das Knie in die Brust rammen? Weiter bei 122


  - ihm den Kopf zwischen die Rippen stoßen? Weiter bei 372


  


  75


  »Ein räuberischer Krell, der in einer Höhle unter diesem Schiff lebt, hat den Salztotenkopf gestohlen«, erklärt der Geist. »Er ist unser größtes Heiligtum, weil ihn uns Vater Meer gegeben hat. Durch Zauberei sorgt er dafür, daß Salz- und Süßwasser getrennt bleiben. Wir müssen ihn wiederhaben.« Der Geist gibt dir einen Zaubertrank, der es dir ermöglicht, ohne zu atmen unter Wasser zu bleiben, und führt dich dann zum Eingang der Krellhöhle, die unter dem Wrack liegt. Der Eingangsschacht führt senkrecht in den Meeresboden hinein. Als du hineinschwimmst, fallen dir in den Wänden viele große und tiefe Löcher auf. Willst du weiter in die Tiefe schwimmen, bis du die Höhle erreichst (weiter bei 105) oder für einen Augenblick anhalten, um in eines der Löcher hineinzusehen (weiter bei 89)?


  


  76


  Die Todesfee segelt ins Binnenmeer hinaus. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage in deinem Logbuch vermerken. Schließlich taucht die nördliche Spitze der bergigen Insel Enraki auf, Heimat der Kriegerpriester von Asswr sel Dablo. Diese Ehrfurcht gebietenden heiligen Männer, bewaffnet durch die Kriegsgötter und beschützt von den Steinernen Göttern, leben in einer Festung an den steilen Hängen des zentralen, schneebedeckten Berges. Sie sind sehr wohlhabend, und du hast drei Möglichkeiten, sie um diese Reichtümer zu erleichtern. Du kannst


  


  - einen direkten Angriff auf die Festung unternehmen. Weiter bei 231


  - durch einen Trick versuchen, eingelassen zu werden, und dann stehlen, soviel du kannst. Weiter bei 315


  - einen Weg über den Berg suchen und dich der Burg von hinten nähern, um von der Rückseite aus anzugreifen, weil dort die Befestigung wahrscheinlich am ehesten zu überwinden ist. Weiter bei 188


  


  77


  Als ihr durch das Land marschiert, taucht auf einer Erhebung vor euch ein großer Trupp von Reitern in schweren Rüstungen auf und schickt einen Herold zu euch. »Abenteurer, wisset, daß Ihr im Land des Königs der Vier Winde seid und daß Seine Majestät Euch bittet, ihm an seiner Tafel Gesellschaft zu leisten.« Wollt ihr dem Herold zu den Kavalleristen folgen, um euch zum König geleiten zu lassen (weiter bei 215) oder kehrt ihr lieber zu eurem Schiff zurück (weiter bei 176)?


  [image: ]


  


  78


  Du bist dem Tunnel noch nicht weit gefolgt, da triffst du auf die Leichen von sechs Menschen. An ihren Wunden erkennst du, daß sie von irgendeinem großen fliegenden Wesen – wahrscheinlich von dem Vogel Roch, der auch dich angegriffen hat – angefallen worden sind. Willst du die Leichen nach Wertvollem durchsuchen (weiter bei 229) oder weiter dem Tunnel folgen (weiter bei 240)?


  


  79


  Drei Tage lang wartest du mit deiner Mannschaft auf Karawanen mit ihren schwerfälligen, in diesem Teil der Welt üblichen Lasttieren. Unbarmherzig brennt die Sonne auf die Skytherische Wüste herab. Trage 3 Tage in dein Logbuch ein. Allmählich gehen euch der Proviant und das Wasser aus. Willst du noch ein paar Tage zwischen den Dünen auf Lauer liegen (weiter bei 194) oder es aufgeben und zur Todesfee zurückkehren (weiter bei 35)?


  


  80


  Nachdem ihr die Bürgerwehr besiegt habt und die meisten der Bewohner das Weite gesucht haben, geht ihr geradewegs zum Herrensitz, um euch die öffentlichen Gelder anzueignen. Dreist durchquerst du das Gebäude, das deine Piraten wüst zugerichtet haben, und kommst schließlich zur Schatzkammer, deren Schlösser soeben einige deiner Männer aufbrechen. Als du die wuchtigen Eisentüren öffnest, schießt blitzschnell eine schwarze Sith-Kugel heraus und greift an. Gegen diesen Gegner mußt du alleine bestehen.


  


  Sith-Kugel: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du die Kugel zerstörst, geht es weiter bei 97.


  


  81


  »Der Teufel soll mich holen, wenn ich sie dir überlasse, el-Fazouk!« brüllst du, während du mit deinem Krummsäbel nach seinem Kopf schlägst. Er duckt sich zur Seite weg, und seine Seeleute eilen ihm zu Hilfe. Du mußt nacheinander gegen deine Gegner kämpfen.


  


  


  Erster Pirat: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  Zweiter Pirat: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  Dritter Pirat: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Jiamil el-Fazouk: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du alle vier besiegst, geht es weiter bei 397.


  


  82


  Als der Zyklop wieder auf die Füße zu kommen versucht, rennst du auf ihn zu und rammst ihm die Schulter ins Gesicht. Zu deinem Pech sieht er dich früh genug und beißt dich in den Arm – du verlierst 1 Stärkepunkt. Das Ungeheuer kommt wieder auf die Beine und rennt gebückt und mit gesenktem Kopf auf dich zu, um dich mit beiden Armen zu packen. Wirst du


  


  - ihm im Sprung in den Magen treten? Weiter bei 60


  - ihm im Sprung gegen die Beine treten? Weiter bei 319


  - ihm im Sprung an den Kopf treten? Weiter bei 290


  


  83


  Mit übermenschlicher Anstrengung gelingt es deiner Mannschaft, das Hauptsegel wieder zu setzen. Der Wind bläht das Segel und bringt die Todesfee wieder in Fahrt, so daß ihr den Rammen der Kriegsgaleeren ausweichen und fliehen könnt. Willst du nun nach Schurrupak segeln, um Sklaven zu verkaufen und um Matrosen anzuheuern (weiter bei 301) oder lieber mitten durch die Südliche See segeln, damit du so schnell wie möglich nach Nippur kommst (weiter bei 340)?


  


  84


  Nachdem du Nestafa besiegt hast, durchsuchst du seine Leiche, findest aber in den Lumpen, die er trägt, nichts Brauchbares. Offensichtlich hat er nicht die rosigsten Zeiten durchgemacht. Aus Angst, noch ein paar alte Feinde zu treffen, verläßt du die Hafengegend. Willst du auf den Märkten nach Matrosen suchen, die du anheuern kannst (weiter bei 253) oder lieber in den Slums und den Armenvierteln der Stadt (weiter bei 293)?


  


  85


  Die Stufen führen in undurchdringliche Dunkelheit hinab. Die tropfnassen und moosbedeckten Wände rücken immer dichter zusammen, und von der Decke tropft Wasser auf die Treppe. Vorsichtig gehst du weiter. Plötzlich läßt sich ein wahrhaft riesiger, drei Meter langer Blutegel von seinem Platz über dir auf dich fallen und beißt sich in deiner Schulter fest. Entsetzt hackst du auf das Untier ein. In jeder Kampfrunde, in der der Blutegel noch lebt, saugt er dir für 2 Stärkepunkte Blut ab.


  


  Riesenblutegel: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 162.


  


  86


  »Bewegt euch, ihr Abschaum!« rufst du, während du deinen Krummsäbel ziehst. »Oder ihr werdet euch über etwas ganz anderes als über Monster Sorgen machen!« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 230. Hast du Pech, geht es weiter bei 182.


  


  87


  Durch listige und gekonnte Manöver kannst du das eine Kriegsschiff abhängen, doch das andere läßt sich nicht abschütteln. Schließlich geht es längsseits und schießt einen Hagel von Pfeilen und Enterhaken ab. Um einen Kampf kommt ihr nicht herum.


  


  Kriegsschiff: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn du fliehen willst, vergiß nicht die Strafe und lies weiter bei 12. Kämpft ihr lieber weiter und besiegt das Kriegsschiff, geht es weiter bei 135.


  


  88


  Der Wasserspeier steht etwa dreißig Zentimeter über dem Boden auf einem kleinen runden Sockel. Bei näherem Hinsehen bemerkst du unter dem Sockel Rollen; die Statue ist also verschiebbar. Außerdem bemerkst du zur Linken der Statue Spuren, die von den Rollen stammen, nicht aber auf der rechten Seite. Fest packst du die Schulter des Wasserspeiers, um dagegen zu drücken. In welche Richtung willst du die Statue bewegen? Nach links (weiter bei 114) oder nach rechts (weiter bei 165)?


  


  89


  Auf gut Glück langst du in eines der Löcher, in dem du einen Aal störst, der sich sofort über deinem Arm hermacht. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Schnell ziehst du die Hand wieder heraus und folgst dem Schacht weiter nach unten. Weiter bei 105.


  


  90


  Unter vollen Segeln entfernt sich die Todesfee von dem Kriegsschiff und läßt es schon bald weit zurück. Willst du wieder ins Binnenmeer segeln, auf Enraki zu (weiter bei 76) oder am Östlichen Rand die Küste entlang bis zu den Flüssen der Toten fahren (weiter bei 197)?


  


  91


  Dein Schlag zeigt nicht die mindeste Wirkung. Du hingegen bietest dich direkt für einen Gegenangriff an. Der Zyklop stößt dir das Knie in die Brust und schleudert dich zu Boden – du verlierst 2 Stärkepunkte. Dann beugt er sich über dich, während du noch schmerzverzerrt am Boden liegst, packt dich am Unterarm und schleudert dich in die Luft empor. Wirst du


  


  - ihm in die Achselhöhle treten? Weiter bei 305


  - ihn ins Handgelenk beißen? Weiter bei 276


  - ihm einen Schlag auf den Ellenbogen versetzen? Weiter bei 187


  


  92


  Während ihr an der Insel vorbeisegelt, fällt plötzlich ein dunkler und scharf umrissener Schatten auf die Todesfee. Als ihr in die Höhe seht, erblickt ihr einen riesigen Vogel, der stark an einen Bussard erinnert, mit dem Unterschied, daß er einige hundert Mal größer ist. Er umkreist die Todesfee ein paarmal, dann greift er im Sturzflug an. Er erfaßt dich mit seinen Krallen, schießt wieder in die Höhe und fliegt zur Insel zurück. Du zückst deinen Krummsäbel, um dich freizukämpfen.


  


  Vogel Roch: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 124.


  


  93


  Das Wesen ist ungefähr halb so hoch wie die Grube und ziemlich lang, so daß du mit Anlauf auf den Rücken des Tieres springen könntest, um von dort aus der Grube zu entkommen (weiter bei 352). Du könntest aber auch versuchen, um das Monster herumzulaufen und durch die Tür zu rennen, aus der es gekommen ist (weiter bei 8).


  


  94


  Du findest einen richtigen Einfaltspinsel, der dir alle Sklaven samt und sonders abkauft und auch noch glaubt, das Geschäft seines Lebens gemacht zu haben. Das verhutzelte alte Männlein muß blind sein, daß es nicht sieht, wie geschwächt deine Gefangenen sind. Für jeden Sklaven erhältst du 15 Goldstücke. Multipliziere also die Anzahl der Sklaven, die du gefangen hast, mit 15 und zähle das Ergebnis zu deiner Beute als Goldstücke hinzu. Weiter bei 279.


  


  95


  Dein Säbel tötet die Katze augenblicklich. Die anderen verschwinden, und die Hexe preßt die Hand auf die Brust, dann fällt sie tot zu Boden. Du gehst ins Freie, wo sich all die Haustiere und exotischen Vögel wieder in Menschen zurückverwandelt haben. Nachdem deine Mannschaft wieder ihre ursprüngliche Gestalt hat, kehrt ihr zur Todesfee zurück, setzt Segel und macht euch auf die Reise nach Nippur. Weiter bei 7.


  


  96


  »Zu schade«, sagt el-Shazar, »aber wir waren nie sonderlich gute Freunde.« Auf einen Wink von ihm ziehen seine Matrosen die Todesfee weiter längsseits und fangen an, deine armen Piraten erbarmungslos abzuschlachten. Sie nehmen die Todesfee in Besitz und dich und ein paar deiner Piraten als Sklaven. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  97


  Du steigst über die Sith-Kugel hinweg und betrittst die Schatzkammer, in der du 130 Goldstücke findest – trage sie unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Willst du deine Mannschaft die Stadt plündern lassen (weiter bei 141) oder dich lieber eilig zur Todesfee zurückziehen (weiter bei 113)?


  


  98


  Deine tapferen Piraten überwältigen die Söldner, und unter den Überlebenden findest du 1, der auf den Sklavenmärkten einen guten Preis einbringen müßte – trage ihn unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Dann läßt du deine Mannschaft im Dorf Stellung beziehen, um arglose Karawanen aus dem Hinterhalt anzugreifen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 194. Hast du Pech, geht es weiter bei 24.


  


  99


  Du hast nur den Bruchteil einer Sekunde Zeit, dich durch die schmale Öffnung zu zwängen, aber du schaffst es gerade noch rechtzeitig! Hinter dir kracht der Steinblock auf den Boden nieder und verfehlt dich nur um Haaresbreite. Weiter bei 179.


  


  100


  Weiter bei 50.


  


  101


  Du versetzt dem Wilden einen Schlag, der ihn zu Boden wirft, wo er bewußtlos liegenbleibt. Nachdem du deinen Gewinn, der sich auf den Betrag beläuft, den du gewettet hast, eingestrichen hast, verläßt du die Arena. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du zu den Bataarrennen (weiter bei 270) oder zum Würfeln (weiter bei 236) gehen. Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  102


  Ihr segelt geradewegs in den Hafen von Kirkuk hinein, und du gehst mit dem größten Teil der Mannschaft an Land. Dem Volk befiehlst du, den Bürgermeister herbeizuholen, der auch schon bald gehorsam auftaucht. Du forderst vom Volk 200 Goldstücke und drohst, den Ort dem Erdboden gleichzumachen und das Volk zu versklaven, sollte es nicht zahlen wollen. »Das ist ein hoher Tribut, Eure Lordschaft«, sagt der Stadtälteste verängstigt. »Aber kommt mit zur Schatzkammer, wir werden Euch alles geben, was wir haben.« Mit deinen Männern folgst du dem Stadtältesten, bis ihr an ein unauffälliges Haus kommt. Sobald der Stadtälteste die Tür öffnet, strömen zahlreiche Soldaten in den kurzen blauen Hemden und den Stahlrüstungen der Armee von Kisch heraus und greifen deine Mannschaft an. Aus den umstehenden Gebäuden tauchen noch mehr Soldaten auf und greifen in den Kampf ein.


  


  Soldaten aus Kisch: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft siegreich ist, geht es weiter bei 121.


  


  103


  Der Wind wird stärker und fegt bedrohlich durch die Takelage der Todesfee; der Regen fällt immer dichter und durchnäßt deine Mannschaft bis auf die Haut. Dein Schiff kämpft sich mit Müh und Not durch die schwere See. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 13. Hast du jedoch Pech, geht es weiter bei 172.


  


  104


  Deine Mannschaft entert die beiden Schiffe, überwältigt die Matrosen aus Lagasch und macht sich dann ans Plündern. Insgesamt finden deine Männer 68 Goldstücke, und 3 der Matrosen nehmt ihr als Sklaven mit – trage alles unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Nachdem ihr euch von den Enterhaken der Kriegsschiffe losgeschnitten habt, überlegst du, wohin ihr jetzt segeln wollt. Da Lagasch offensichtlich zu gefährlich ist, könnt ihr entweder zurück ins Binnenmeer und nach Enraki segeln (weiter bei 76) oder am Östlichen Rand entlang zu den Flüssen der Toten (weiter bei 197).


  


  105


  Du gelangst in die Höhle, von der ein breiter Seitentunnel abzweigt, der sich in der Dunkelheit verliert. Die Höhle selbst führt weiter. Willst du der Höhle folgen (weiter bei 148) oder lieber in den Seitentunnel hineingehen (weiter bei 136).


  


  106


  Das Rennen beginnt: die Echsen rasen die Strecke entlang auf einen neuen Goblin zu. Basilisk übernimmt die Führung und schlägt seine Zähne eindeutig als erster in den Goblin. Wenn du auf Basilisk gesetzt hast, bekommst du soviele Goldstücke (oder Sklaven) ausgezahlt, wie du gewettet hast. Wenn dein Bataar verloren hat, verlierst du deinen Einsatz. Weiter bei 73.


  


  107


  Das Kriegsschiff kommt schnell näher, um anzugreifen. Sobald die Entfernung es zuläßt, benutzen die Matrosen an Bord ihre Enterhaken, um die Todesfee zu sich herüberzuziehen. Die Schlacht beginnt.


  


  Kriegsschiff aus Kisch: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn du fliehen willst, vergiß nicht die Strafe und lies weiter bei 332. Kämpfst du weiter und besiegst das Kriegsschiff, geht es weiter bei 287.


  


  108


  Die Todesfee kämpft sich durch die schwere See auf die Insel zu. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage notieren. Als ihr euch Kazallu nähert, wird das Wetter merklich besser, fast schon freundlich. Sobald ihr die Insel erreicht habt, gehst du mit deiner Mannschaft an Land. Du teilst deine Männer in kleine Gruppen auf, die getrennt nach Nahrung und Wasser suchen sollen, um euren Vorrat, der sich dem Ende zuneigt, aufzustocken. Du selbst bleibst am Strand, um den letzten Zug eurer Reise zu planen. Nach einigen Stunden kommt einer der Matrosen zurück und berichtet, daß sie eine Farm gefunden hätten, die nicht weit entfernt liege. Ihr geht zusammen zum Farmhaus, das einer auffallend schönen jungen Frau gehört, die hier alles allein unterhält und der nur sehr viele und unterschiedliche exotische Vögel und natürlich die üblichen Farmtiere Gesellschaft leisten.


  [image: ]


  Als du ankommst, ist sie gerade dabei, deine Mannschaft mit Suppe und Brot zu versorgen. »Ich freue mich sehr, dich kennenzulernen«, sagt sie atemlos. »Kann ich dir etwas zu essen anbieten?« Willst du die Einladung annehmen und dich zu deiner Mannschaft setzen (weiter bei 26) oder lehnst du lieber ab und nimmst nur alles, was du brauchst, mit zurück zur Todesfee (weiter bei 39)?


  


  109


  Als ihr an Trysta vorübersegelt, hält eine dunkle, segellose Barke auf die Todesfee zu. Die Decks sind voller Soldaten, und am Bug und am Heck sind große Wurfgeschütze aufgestellt. Dieses geheimnisvolle Schiff, das sich zweifellos durch Zauberei fortbewegt, hat offensichtlich vor, euch anzugreifen. Sobald es nahe genug herangekommen ist, werden die Wurfgeschütze abgeschossen. Die Geschosse zerfetzen eure Takelage, ohne die ihr nicht fliehen könnt; ihr müßt kämpfen.


  


  Barke: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 395.


  


  110


  Das Monster greift dich und deine Mannschaft mit unglaublicher Wildheit an.


  


  Der Schrecken: Angriffskraft 12 – Mannschaftsstärke 12


  


  Wenn deine Mannschaft ihn besiegt, geht es weiter bei 219.


  


  111


  Der Pfad windet sich den Berg hinunter und führt auch zu einem Punkt hinter der Burg. Hier ist die Mauer am niedrigsten, und von hier aus könntet ihr gut einen Überraschungsangriff starten. Ihr könnt genau in die Burg hineinsehen, in der der große hölzerne Tempel aufragt. Willst du sofort den Angriff beginnen und den niedrigen Teil der Mauer stürmen (weiter bei 149) oder erst für Verwirrung sorgen, indem du den Tempel mit Brandpfeilen ansteckst (weiter bei 285)?


  


  112


  Du hebst einen Stein auf und wirfst ihn in die Dunkelheit hinter die Troglodyten, damit sie denken, es wäre jemand unter ihnen an der Treppe. Doch sie lassen sich von dem Trick nicht hereinlegen. Sie erblicken dich, heben ihre Speere und stürmen die Treppe hinauf. Mit gezogenem Schwert springst du die Stufen hinab, um sie auf halbem Weg abzufangen. Weiter bei 130.


  


  113


  Ihr erreicht die Todesfee und müßt euch nun entscheiden, auf welchem Weg ihr in die Südliche See segeln wollt. Fahrt ihr nach Osten und durch den Kanal von Goth (weiter bei 246) oder lieber am Roch vorbei (weiter bei 27)?


  


  114


  Die Statue läßt sich leicht verschieben, doch eine klebrige giftige Flüssigkeit spritzt dir aus den Nasenlöchern in die Augen. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als deine Stärkepunkte, geht es weiter bei 9. Ist sie jedoch kleiner als oder gleich deinen Stärkepunkten, weiter bei 129.


  


  115


  Du trittst einen Schritt näher und schlägst dem Monster von hinten in die Beine, so daß es zu Boden geht – ziehe ihm 2 Stärkepunkte ab. Willst du, während das Ungeheuer mit dem Gesicht nach unten daliegt,


  


  - auf seinem Rücken auf und ab springen? Weiter bei 361


  - ihm in die Leistengegend treten? Weiter bei 224


  - ihm deine Schulter gegen den Kopf rammen? Weiter bei 82


  


  116


  Der Riesenkrebs enthebt euch all eurer Nahrungsprobleme, und als ihr kurz darauf nicht weit entfernt einen Süßwasserfluß entdeckt, braucht ihr euch auch um euren Wasservorrat keine Sorgen mehr zu machen. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und brecht von den Drei Schwestern zum letzten Teil eurer Reise nach Nippur auf. Weiter bei 7.


  


  117


  Der Vogel stürzt ins Meer und versinkt. Willst du an der Insel anlegen (weiter bei 49) oder setzt du lieber deine Fahrt durch die Meerenge in die Südliche See fort (weiter bei 15)?


  


  118


  Das Rennen beginnt: die Echsen rasen die Strecke entlang auf einen neuen Goblin zu. Überrascht stellst du fest, daß keiner der Favoriten gewinnt. Ziehe deinen Einsatz von deiner Beute ab. Weiter bei 73.


  


  119


  Du hältst auf die Untiefen von Trysta zu, aber das Kriegsschiff bleibt euch dicht auf den Fersen. Die Brandung und das tosende Wasser zeigen euch, wie nah ihr den Klippen schon seid. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 134. Ist sie jedoch größer oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 159.


  


  120


  Als du dich auf der Insel umsiehst, zünden einige der Matrosen, die mit dir an Land gegangen sind, ein Feuer an, um ein paar Fische zu braten, die sie gefangen haben. Ein Schauer durchfährt die Insel, dann noch einer. Plötzlich tobt das Meer neben der Insel, Blasen steigen auf, und es tauchen riesige Gliedmaßen, Schwänze und Köpfe aus dem Wasser auf – die »Insel« ist ein lebendiges Wesen. Eine Flutwelle kracht auf das Deck der Todesfee, als sich das Monster herumwälzt, um das Feuer auf seinem Rücken zu löschen. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die Summe von der Stärke deiner Mannschaft ab. Wenn noch etwas von deiner Mannschaft übriggeblieben ist, kehrt ihr auf die Todesfee zurück, sobald sich das Monster beruhigt hat. Dann setzt ihr eure Reise fort. Wollt ihr nach Süden zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 4) oder lieber nach Westen zum Roch (weiter bei 257)?


  


  121


  Die Soldaten werden schwer geschlagen. Sie geben Fersengeld und verschwinden in dem Straßengewirr. Weiter unten in der Straße, in der der Kampf stattgefunden hat, könnt ihr eine große Anzahl Geflügelter Husaren aus Kisch sehen, die in dichter Formation vorrücken. Höchste Zeit, sich zurückzuziehen! Willst du deine Mannschaft in halsbrecherischem Tempo zur Todesfee zurückführen (weiter bei 331) oder versucht ihr lieber, durch die Straßen der Stadt zu den Wäldern auf dem Mount Martu-Amurru zu entkommen (weiter bei 355)?


  


  122


  Als du auf den Zyklopen zuschwingst, trittst du mit deinem freien Bein mit aller Kraft zu. Das Untier stöhnt vor Schmerz auf und läßt dich fallen – ziehe ihm 1 Stärkepunkt ab. Du landest auf dem Boden, ohne dich zu verletzen, rappelst dich auf und stehst deinem Feind nun Auge in Auge gegenüber. Willst du


  


  - ihm einen Schlag auf die Schulter versetzen? Weiter bei 91


  - ihm ins Zwerchfell schlagen? Weiter bei 18


  - ihm mit dem Handrücken in die Achselhöhle schlagen? Weiter bei 337


  


  123


  Die Todesfee segelt am südlichsten Punkt von Enraki vorbei. Wenn man von der Insel absieht, ist bis zum Horizont nichts zu sehen; nicht ein Schiff, nicht eine Wolke. Die Haupthandelsroute zwischen Kisch und dem Östlichen Rand liegt im Süden zwischen Enraki und den Untiefen von Trysta. Du könntest in diesem Streifen kreuzen und nach reichen Handelsschiffen Ausschau halten (weiter bei 318) oder, falls deine Mannschaft schon Verluste erlitten hat, nach Assur, einer neutralen Stadt, segeln, um noch einige Männer anzuheuern (weiter bei 171). Du kannst aber auch dein Glück in den Spielhöllen von Kalach versuchen (weiter bei 211) oder zum Östlichen Rand segeln, um die Küste unsicher zu machen (weiter bei 197).


  


  124


  Der Roch läßt dich über der Insel fallen. Nach gut drei Metern landest du in einem großen Nest, in dem drei riesige Eier liegen. Im Boden des Nestes ist ein Loch, das in einen groben, engen Tunnel mündet. Willst du in das Loch klettern, bevor der Roch (oder seine Gefährtin) den Angriff fortsetzt (weiter bei 78), oder lieber den Berg hinunterhasten, auf die Wälder im Flachland zu (weiter bei 61)?


  


  125


  Nachdem du den Awkmute besiegt hast, kannst du dir seinen Stab nehmen. Von nun an darfst du jedesmal, wenn du in einem Kampf einen Treffer erzielst, mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 1 oder eine 2, verliert dein Gegner 1 Gewandtheitspunkt. Bei einer 3, 4, 5 oder 6 hast du deinem Gegner den üblichen Schaden zugefügt und mußt ihn von seinen Stärkepunkten abziehen. Die Vorkammer hat zwei Ausgänge. Einer ist ein einfacher Korridor, der andere scheint ein Kamin mit eingearbeiteten Ausbuchtungen für die Hände zu sein. Folgst du dem Korridor (weiter bei 173) oder kletterst du lieber im Kamin hinauf (weiter bei 199)?


  


  126


  Dein Krummsäbel saust geradewegs durch die braune Katze hindurch, ohne sie zu verletzen. Weiter bei 322.


  


  127


  Willst du quer zu den Schiffen hinüber zur Küste am Östlichen Rand segeln (weiter bei 34) oder alle Segel setzen lassen und versuchen, mit voller Geschwindigkeit durch die angreifenden Linien zu brechen (weiter bei 19)?


  


  128


  Nachdem ihr eure Gegner besiegt habt, beschließt ihr, zur Todesfee zurückzukehren, weil ihr fürchtet, daß vielleicht in der ganzen Gegend Alarm gegeben worden ist. Weiter bei 113.


  


  129


  Das Gift ist stark, aber es tötet dich nicht. Setze deine Stärkepunktzahl auf 6 herab. Nachdem du die Flüssigkeit aus den Augen gerieben hast, siehst du, daß die verschiebbare Statue die massive Steintür geöffnet hat. Du trittst durch die Öffnung. Weiter bei 179.


  


  130


  Du rennst mitten unter die Monster und schlägst mit deiner gekrümmten Klinge wild um dich.


  


  Erster Troglodyt: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  Zweiter Troglodyt: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  Dritter Troglodyt: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  Vierter Troglodyt: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  


  Wenn du alle vier besiegst, geht es weiter bei 307.


  


  131


  Das Rennen beginnt: die Echsen rasen die Strecke entlang auf einen neuen Goblin zu. Am Ende wird es sehr knapp, so daß das Schiedsgericht entscheiden muß. Wazi Biin wird schließlich zum Sieger erklärt. Wenn du auf ihn gesetzt hast, bekommst du soviele Goldstücke (oder Sklaven) ausgezahlt, wie du gewettet hast. Verliert dein Bataar, verlierst du deinen Einsatz. Weiter bei 73.


  


  132


  Du trittst einen Schritt näher und schlägst dem Zyklopen heftig auf den Rücken, was jedoch keine Wirkung zu haben scheint. Der Zyklop wirbelt herum und tritt gleichzeitig zu. Er trifft dich an der Schulter – du verlierst 1 Stärkepunkt, greifst nach dem Bein des Zyklopen und reißt es zur Seite, wodurch er zu Boden stürzt. Willst du


  


  - auf seinem Rücken auf und ab springen? Weiter bei 361


  - ihm in die Rippen treten? Weiter bei 266


  - ihm deine Schulter gegen den Kopf rammen? Weiter bei 82


  


  133


  Ihr geht auf der Insel umher und habt sie innerhalb von ein paar Stunden vollständig umrundet. Da ihr nichts Interessantes findet, kehrt ihr zur Todesfee zurück. Wollt ihr nach Süden zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 4) oder lieber nach Westen zum Roch (weiter bei 257)?


  


  134


  Du kannst deine Mannschaft dazu überreden, die Fahrt durch die trügerischen Riffe zu wagen. Die Todesfee kommt in eine seichte Durchfahrt, um die herum das Wasser tobt und spritzt. Ihr rafft den Großteil der Segel und tastet euch Stück für Stück vorwärts, bis ihr etwas erreicht, was wie eine Abzweigung von dem Kanal aussieht. Willst du dem breiteren Wasserweg folgen (weiter bei 170) oder dem schmaleren (weiter bei 198)?


  


  135


  Nachdem ihr das Kriegsschiff besiegt habt, geht ihr an Bord und sucht nach Beute; Gold findet ihr keines, dafür aber unter den Matrosen 5 Männer, die auf den Sklavenmärkten am Östlichen Rand ausgezeichnete Preise bringen werden. Bevor ihr auf die Todesfee zurückkehrt, setzt ihr das Kriegsschiff in Flammen. Wollt ihr zurück ins Binnenmeer nach Enraki segeln (weiter bei 76) oder lieber die Küste entlang zu den Flüssen der Toten (weiter bei 197)?


  


  136


  Der Seitentunnel windet sich ein langes Stück durch den Meeresboden. In einem Gang sind die Wände, der Boden und die Decke vollständig mit Schädeln und anderen Knochen der verschiedensten Wesen bedeckt. Schädelknochen mit langen Schnauzen, Oberschenkelknochen, so lang wie dein ganzes Bein, und andere, mehr menschliche Überreste, sind zu sehen. Ein Schädelknochen, der von einem Einhorn stammen muß, sticht durch seine Weißheit und Sauberkeit heraus. Willst du ihn von seinem Platz in der Wand nehmen (weiter bei 201) oder läßt du es lieber sein und folgst weiter dem Tunnel (weiter bei 168)?


  


  137


  Der Mann, der für dich deine Sklaven verkaufen soll, ist ein ausgezeichneter Verkäufer. Obwohl das Geschäft ganz allgemein schlecht läuft und die meisten deiner Sklaven durch die lange Reise stark geschwächt sind, gelingt es ihm, im Durchschnitt 12 Goldstücke pro Sklave zu bekommen. Multipliziere also die Anzahl deiner Sklaven mit 12 und trage das Ergebnis als Goldstücke unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Weiter bei 279.


  


  138


  Die Schlucht ist lang, stark gewunden und voller Schnee. Während du ihr langsam folgst, werden die Schreie immer lauter und klingen näher. Plötzlich erheben sich mehrere Monster mit zottigem, weißem Fell in einiger Entfernung aus ihrer Deckung und rollen einen riesigen Schneeball, in dem auch einige gewaltige Steine hängen, die Schlucht hinab auf dich zu. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 209. Ist sie jedoch größer als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 17.


  


  139


  Als du ihm in den Magen schlägst, beißt dir der Zyklop ins Bein. Ihr schreit beide vor Schmerz laut auf, und der Zyklop läßt dich fallen. Du landest auf deinem Kopf und mußt euch beiden jeweils 2 Stärkepunkte abziehen. Noch etwas wackelig auf den Beinen stehst du nun wieder deinem Gegner gegenüber. Willst du


  


  - ihn gegen die Brust boxen? Weiter bei 18


  - ihm den Ellenbogen in die Rippen rammen? Weiter bei 29


  - ihm im Sprung gegen die Brust treten? Weiter bei 206


  


  140


  Die Todesfee segelt an der Westküste entlang und erreicht schließlich das Kischdelta. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich der Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage notieren. Im Schutz der Dunkelheit segelt ihr in eine der Deltamündungen hinein und tastet euch Stück für Stück vor, um nicht im seichten Wasser auf eine Sandbank aufzulaufen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 64. Hast du jedoch Pech, weiter bei 25.


  


  141


  Deine Mannschaft tobt sich richtig aus, setzt die Gebäude in Brand und verwüstet die ganze Stadt. Nach kurzer Zeit erscheint jedoch eine große Truppe Kavallerie aus Kisch in den Außenbezirken der Niederlassung und setzt zum Gegenangriff an. Da deine Mannschaft von dem Angriff überrascht wird, mußt du in der folgenden Schlacht 2 Punkte von deinem Würfelergebnis abziehen.


  


  Kavallerie aus Kisch: Angriffskraft 11 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 128.


  


  142


  Du segelst in den Sturm hinein. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2 oder 3, dann trage 2 Tage in dein Logbuch ein, bei einer 4, 5 oder 6 mußt du 3 Tage notieren. Hast du jetzt in deinem Logbuch eine gerade Anzahl von Tagen stehen, geht es weiter bei 255. Ist es eine ungerade Zahl, weiter bei 212.


  


  143


  Mit deiner Mannschaft stürmst du das Dorf in Windeseile. Die Einwohner sind so überrascht, daß sie kaum Widerstand leisten und nach ein paar Minuten fast alle gefangen sind. Dennoch müssen ein paar entkommen sein und sich zu einem nahen Militärposten (von dem ihr nichts wußtet) geflüchtet haben, denn innerhalb einer halben Stunde erscheint eine kleine Einheit von Söldnerkavallerie und setzt zum Gegenangriff an.


  


  Söldner: Angriffskraft 9 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft siegreich bleibt, geht es weiter bei 98.


  


  144


  »Du hast verloren!« sagt el-Fazouk. »Jetzt gehört die Todesfee endlich mir!« Willst du ihm die Todesfee friedlich überlassen (weiter bei 3) oder deinen Krummsäbel ziehen und um dein Schiff kämpfen (weiter bei 81)?


  


  145


  Du windest dich und schlägst so fest du kannst auf den Ellenbogen des Zyklopen – ziehe ihm 2 Punkte von seiner Stärke ab. Stöhnend läßt er dich fallen. Du kommst unglücklich auf und verlierst ebenfalls 2 Stärkepunkte. Auf allen Vieren krabbelst du hinter den Zyklopen. Willst du


  


  - ihm den Ellenbogen ins Rückgrat rammen? Weiter bei 132


  - ihm von hinten den Ellenbogen in die Kniekehle schlagen? Weiter bei 46


  - ihn in die Nieren boxen? Weiter bei 347


  


  146


  Auf den Märkten seht ihr jede Menge Bauern, Soldaten, Angestellte, Kaufleute und Sklaven, aber nahezu keine Seeleute und noch weniger Landratten, die bereit wären, Piraten zu werden. Einige Leute jedoch lassen sich anheuern, wenn auch zu einem hohen Preis. Für je 20 Goldstücke kannst du deine Mannschaftsstärke um 1 Punkt anheben. Von einigen der neuen Matrosen erfährst du, daß es einige Meilen den Fluß hinauf, an dem Assur liegt, einen reichen, aber verfluchten Tempel gibt, der den Göttern der Seuchen geweiht ist. Willst du einen kurzen Abstecher flußaufwärts machen, um dir den Ort einmal anzusehen (weiter bei 335) oder Assur lieber verlassen und entweder nach Südosten ins Binnenmeer fahren (weiter bei 318) oder nach Süden entlang der Westküste (weiter bei 45)?


  


  147


  Die geschlagene Horde macht kehrt und rennt davon. Ihr hetzt hinterher und treibt die überlebenden Goblins zurück in ihr Lager, wo deine Mannschaft den Kampf erneut aufnimmt. Während der Schlacht in den Goblinhöhlen wirst du von deinen Männern getrennt. Du stolperst durch die schwach erleuchteten Höhlen und fällst schließlich in einen unterirdischen Flußlauf. Du treibst unter hochaufragenden Pfeilern hindurch, stürzt Wasserfälle hinunter und landest schließlich in einem ziemlich ruhigen See, Meilen von deinem Ausgangspunkt entfernt. Weiter bei 53.


  


  148


  Die Höhle verengt sich schließlich zu einem gezackten Spalt, der etwa drei Meter lang ist und sechzig Zentimeter breit – gerade genug, um dich hindurchzuquetschen. Wegen des trüben Wassers kannst du nicht sehen, was dahinter liegt. Willst du dich durch den Spalt zwängen (weiter bei 398) oder wieder zurückgehen und dem Seitentunnel, auf den du vorhin getroffen bist, folgen (weiter bei 136)?


  


  149


  Leise näherst du dich mit deiner Mannschaft der Rückseite der Festung. Dann stürmt ihr die Burg. Ihr schwingt die Enterhaken, klettert zur Brustwehr hoch und vorsichtig darüber und überrascht im Inneren der Burg die Kriegerpriester mit eurem plötzlichen Auftauchen. Dennoch leisten sie einigen Widerstand.


  


  Priester von Enraki: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 10


  


  Wenn deine Mannschaft gewinnt, geht es weiter bei 274.


  


  150


  Weiter bei 50.


  


  151


  Während ihr euch zu den steilen Hängen hochquält, gelangt ihr zu einem riesigen Nest aus Baumstümpfen und Felsbrocken. Es liegen drei Eier darin, jedes so groß wie ein Mensch. Offensichtlich habt ihr das Nest eines Roch gefunden. Außer den Eiern entdeckt ihr im Nest noch ein Loch, das in einen in den Berg führenden Tunnel mündet. Gerade, als du hineinkrabbelst, um dir den Tunnel näher anzusehen, hörst du heftiges Flügelschlagen. Der Roch kehrt zu seinem Nest zurück! Deine Mannschaft, die immer noch außerhalb des Tunnels steht, flieht in panischer Angst und so schnell sie kann in Richtung Dschungel. Mit einem Schrei landet der Roch in seinem Nest, und du beschließt dem Tunnel zu folgen. Weiter bei 78.


  


  152


  Trage 1 Tag in dein Logbuch ein. In einer geschützten Bucht an der Nordküste ankert ihr. Du gehst mit deiner Mannschaft an Land und dringst ins Landesinnere vor, an großen und sorgfältig bearbeiteten Felder vorüber. Auf einem Kleeacker grast ruhig und friedlich eine große Viehherde. Deine Mannschaft ist dafür, einige Tiere zu schlachten, um euren Proviantvorrat aufzustocken, der sich allmählich dem Ende zuneigt. Von Menschen ist weit und breit nichts zu sehen. Willst du deiner Mannschaft die Erlaubnis erteilen (weiter bei 41) oder es verbieten und weiter die Insel erforschen (weiter bei 77)?


  


  153


  Als die Todesfee zwischen zwei Schiffen in der zweiten Reihe hindurchfährt, spritzt eines von ihnen eine klebrige schwarze Flüssigkeit über Deck und Takelage der Todesfee. Ein Hagel von Brandpfeilen entzündet diese Masse, so daß dein Schiff und einige deiner Matrosen augenblicklich Fackeln gleichen. Indem ihr über Bord springt, könnt ihr zwar euer nacktes Leben retten, nicht aber eure Reise. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  154


  Natürlich haben die Piraten gerade ihre Schätze vergraben. Ihr wuchtet die Truhe aus dem Loch und öffnet sie. Sie enthält 112 Goldstücke, die du zu deiner Beute hinzufügst. Auf ihrem Schiff findest du genügend Proviant und Süßwasser für den letzten Teil deiner Reise nach Nippur. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und segelt nach Süden. Weiter bei 7.


  


  155


  »Ihr feigen Hunde, unter euch ist nicht ein wahrer Pirat!« schreist du, während du deinen Krummsäbel ziehst. »Dem ersten, der diesem Land und der Chance, hier Geld zu holen, den Rücken kehrt, renne ich diese Klinge in den Leib!« Deine Mannschaft bleibt unbeeindruckt – so unbeeindruckt sogar, daß einer der Matrosen es wagt, seine Armbrust zu heben und dir in die Brust zu schießen. »Ich werde nicht sterben, damit du deine Habgier befriedigen kannst«, sagt dein Mörder, während du zu Boden sinkst. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  156


  Als der Zyklop nach dir greift, schlägst du mit ungeahnter Schnelligkeit nach seinem großen Auge – ziehe ihm 2 Stärkepunkte ab. Vor Schmerz schreit der Zyklop laut auf und zieht dich an einem Bein in die Höhe. Kopfüber baumelst du vor dem Zyklopen. Willst du


  


  - ihm in den Magen schlagen? Weiter bei 139


  - ihm deinen Kopf in die Rippen stoßen? Weiter bei 372


  - gegen seinen Ellenbogen treten? Weiter bei 235


  


  157


  Die Todesfee segelt nach Westen auf die Küste zu. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. Genau vor dem Mount Martu-Amurru, einem riesigen, bewaldeten Berg, der über dem Fischerdorf Kirkuk aufragt, erreicht ihr die Küste. Willst du


  


  - mit deinen Banditen an Land gehen und versuchen, die Bürger so zu verängstigen, daß sie euch den Großteil ihres Goldes geben? Weiter bei 102


  - entlang der Küste zur feindlichen Stadt Kisch segeln? Weiter bei 223


  


  158


  Ihr zündet euch Fackeln an und macht euch dann durch den Tunnel auf den Weg. Ihr habt euch bereits gut hundert Meter unter dem Hügel vorgearbeitet, da erreicht ihr eine abgeschlossene Tür. Als du dich dagegenlehnst, um ihre Stärke zu prüfen, gibt plötzlich der Boden unter dir nach und trennt dich von deinen Kameraden, die ebenso überrascht sind wie du. Du gleitest einige Sekunden lang eine Rutsche hinunter, die dich in einem unterirdischen See landen läßt. Wasserspuckend kommst du wieder an die Oberfläche und siehst dich um. Weiter bei 53.


  


  159


  Deiner Mannschaft behagt es absolut nicht, sich diesen gefährlichen Riffen zu nähern, und als ein schreckliches Knirschen ertönt und ein Zittern die Todesfee durchläuft, erfüllen sich ihre schlimmsten Befürchtungen. Dein Schiff hängt auf den Felsen fest. Obwohl die Matrosen des Kriegsschiffes aus Kisch erkennen, was geschehen ist, wagen sie es dennoch, längsseits zu kommen – da ihr Schiff einen geringeren Tiefgang hat, können sie sich der Todesfee einigermaßen sicher nähern. Deine Mannschaft hält tapfer die Stellung, als die ersten Matrosen euer Schiff entern.


  


  Kriegsschiff aus Kisch: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft die Schlacht gewinnt, geht es weiter bei 234.


  


  160


  Die Schlucht ist lang, stark gewunden und voller Schnee. Als du ihr mit deiner Mannschaft folgst, ertönen die Schreie und das Geheul immer öfter und werden auch immer lauter. Plötzlich kommt ein riesiger Schneeball, in dem auch gewaltige Steine hängen, gefährlich schnell auf euch zu gerollt. Dir gelingt es, zur Seite zu springen, aber einige deiner Matrosen sind weniger glücklich und werden zermalmt. Ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Weiter oben auf dem Berg erblickt ihr einige Monster mit weißem zottigem Fell, die daran arbeiten, noch mehr solcher Schneebälle herzustellen. Wollt ihr den Berg hinaufeilen und diese Schneemonster angreifen, bevor sie ihre Geschosse fertiggestellt haben (weiter bei 220) oder euch lieber durch die Schlucht zurückziehen und dem Pfad weiter folgen (weiter bei 244)?


  


  161


  Mehrere Male verursachst du mit dem Schwert ein metallisches Klicken, ehe es dir gelingt, den Felsbrocken die Treppe hinunterzurollen. Die Troglodyten hören es und kommen die Treppe hinaufgerannt. Das paßt sehr gut, denn dadurch können sie sich nicht mehr in den Seitentunnel flüchten. Als sie den Felsen auf sich zukommen sehen, machen sie kehrt und wollen fortrennen, aber sie schaffen es nicht mehr und werden überrollt. Weiter bei 307.


  


  162


  Der Blutegel fällt zu Boden und bleibt zitternd liegen. Das Loch, aus dem er kam, ist ziemlich groß, und in die Seite sind grobe Vertiefungen geschlagen. Es dürfte möglich sein, in das Loch hinein zu kriechen und den dahinterliegenden Tunnel hinaufzuklettern. Willst du weiter der Treppe folgen (weiter bei 183) oder lieber in das Loch des Blutegels klettern (weiter bei 199)?


  


  163


  Du hebst die Armbrust, zielst und schießt. Der Bolzen trifft das Monster genau zwischen den Augen und explodiert in einem blendend grellen, blauen Blitz. Kopflos stürzt das Monster zu Boden. Da ihr in der Ferne etwas brüllen und durch den Dschungel brechen hört, kehrt ihr zur Todesfee zurück. Weiter bei 219.


  


  164


  Ihr umsegelt die Untiefen und haltet auf Trysta zu. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 1 Tag in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 2 Tage notieren. Weiter bei 152.


  


  165


  Du kannst die Statue mit Leichtigkeit zur Seite schieben. Ein uralter Mechanismus wird eingeschaltet, der die dicke Steintür mit hohlem Donnern öffnet. Du trittst hindurch. Weiter bei 179.


  


  166


  Du reißt das Ruder gerade noch rechtzeitig herum. Äußerst knapp entgeht die Todesfee einer sicherlich folgenschweren Kollision. Als ihr an dem Eisberg vorbeisegelt, lichtet sich der Nebel für einen Augenblick, so daß du eine große Galeere erkennen kannst, die etwa zweihundert Meter vom Wasser entfernt auf dem Berg liegt. Willst du beidrehen und mit dem Beiboot zum Eisberg fahren (weiter bei 221) oder dich nicht von deiner Reise nach Süden ablenken lassen (weiter bei 217)?


  


  167


  Die Todesfee durchpflügt die Südliche See in Richtung der Drei Schwestern. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage notieren. Als ihr euch den drei Inseln nähert, bemerkst du, daß sie ziemlich nahe zusammenliegen. Die am nächsten gelegene ist flach und anscheinend fruchtbar. Gepflegte Obstgärten und kleine Dörfer mit strohgedeckten Hütten sind zu sehen. Die nächste ist ein erloschener Vulkan, dessen Spitze Hunderte von Metern in den Himmel ragt und dessen Hänge stark bewaldet sind. Die letzte ist wie die erste ziemlich flach, aber von Palmen und Sand beherrscht. Welche Insel willst du anlaufen:


  


  - die offensichtlich fruchtbare Insel? Weiter bei 386


  - die Vulkaninsel? Weiter bei 369


  - die palmenbedeckte Insel? Weiter bei 354


  


  168


  Ziemlich plötzlich mündet der Tunnel in eine große Felskammer. Auf dem unebenen Boden sitzt der Krell, seine kompliziert gegliederten Beine und Scheren über dem stacheligen Panzer gekreuzt. Mit seinen gestielten Augen betrachtet er dich, während er mit einem Felsbrocken in seinen Klauen spielt. »Fressen!« sagt er. »Mmmm, Fressen! Ja, Fressen!« Mit einem Tritt seiner gepanzerten Beine greift er dich an.


  


  Krell: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 374.


  


  169


  Behend springst du zur Seite, und das Rad fegt an dir vorbei und frißt sich, ohne Schaden anzurichten, tief in die Tür gegenüber. Die Nische, aus der das Rad kam, führt nicht weiter; hier kannst du nicht aus der Grube entfliehen. »Wirklich schnell, du bist ein schlauer Fuchs«, sagt der Abt, während er dich weiter beobachtet. »Willst du nicht eine andere versuchen?« Welche Tür willst du nun öffnen:


  


  - die Tür mit der Sternexplosion? Weiter bei 380


  - die Tür mit dem umgedrehten Dreieck? Weiter bei 327


  - die Tür mit dem waagerechten Halbmond? Weiter bei 249


  


  170


  Vorsichtig handhabt ihr Ruder und Segel, so daß ihr sicher in den breiten Kanal gelangt. Plötzlich läuft das Schiff auf, aber nicht auf Felsen, sondern auf ein riesiges Monster, das in der Mitte des Kanals haust. Große, schwefelgelbe Tentakel schießen aus dem Wasser und über das Deck der Todesfee. Sie wickeln sich um dich und deine Mannschaft. Ihr müßt erneut um euer Leben kämpfen.


  


  Lauerndes Monster: Angriffskraft 9 – Stärke 6


  


  Wenn ihr siegt, geht es weiter bei 267.


  


  171


  Auf eurem Weg zur neutralen Stadt Assur durchpflügt die Todesfee gleichmäßig das ruhige Wasser des Binnenmeeres. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. Steht nun eine ungerade Anzahl von Tagen in deinem Logbuch, geht es weiter bei 376. Ist es eine gerade Zahl, weiter bei 357.


  


  172


  Nach ein paar Stunden wirft euch der Sturm auf die Felsklippen der Untiefen von Trysta. Von der hohen See und dem erbarmungslosen Wind vorwärtsgetrieben, wird die Todesfee von den Steinen und uralten Korallen dieses gottverdammten Riffs in Stücke gerissen. Du hast Schiffbruch erlitten und kannst daher dein Abenteuer nicht fortsetzen.


  


  173


  Der Korridor verliert sich in der Dunkelheit, doch du kannst undeutlich die Umrisse einer Tür erkennen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 289. Hast du jedoch Pech, weiter bei 5.


  


  174


  Sobald man mit den Parasiten infiziert ist, gibt es keine Hoffnung mehr zu überleben. Innerhalb von Minuten bleibt von dir nicht mehr als eine leere Hülle übrig, in die die Parasiten ihre Eier legen, damit die Jungen ausschlüpfen können, wenn das nächste arglose Opfer zufällig vorbeikommt. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  175


  Die Todesfee ist zu langsam. Schnell durchpflügen die Kriegsschiffe die See und gehen längsseits, eines auf jeder Seite. Sie eröffnen das Feuer mit Pfeilen und schleudern Enterhaken in eure Takelage. Ihr müßt kämpfen.


  


  Kriegsschiffe: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 14


  


  Wenn deine Mannschaft die Seeschlacht gewinnt, geht es weiter bei 104.


  


  176


  Die Kavallerie folgt euch in beträchtlichem Abstand, als ihr euch zur Todesfee zurückzieht und in See stecht. Sobald ihr jedoch die Bucht verlassen habt, kommt ein seltsamer, beängstigender Wind von Süden auf. Diese übernatürliche Böe, offensichtlich Ausdruck für den Ärger des Königs der Vier Winde, nimmt immer stärker zu, bis er schließlich rund um das Schiff das Wasser in die Höhe peitscht. Es ist unmöglich, in diesem Mahlstrom zu navigieren; ihr seid dem Sturm völlig hilflos ausgeliefert. Als nach einer Woche der Sturm erstirbt, seid ihr wieder am nördlichen Ende des Binnenmeeres vor der Küste von Tak, wo ihr eure Reise begonnen habt. Da es für dich jetzt unmöglich geworden ist, die Wette zu gewinnen, ist dein Abenteuer hiermit zu Ende.


  


  177


  Vor dem Monster hin und her schwingend versetzt du ihm einen so heftigen Schlag in die Leistengegend, daß du dir Quetschungen an der Hand zuziehst – du verlierst 1 Stärkepunkt. Der Zyklop ist jedoch so außer sich, daß er dich fallen läßt. Du rappelst dich auf und stellst dich deinem Gegner. Willst du


  


  - ihm auf die Brust schlagen? Weiter bei 18


  - ihm mit dem Handrücken in die Achselhöhle schlagen? Weiter bei 337


  - ihm deinen Ellenbogen in die Rippen rammen? Weiter bei 29


  


  178


  Du umschiffst den südlichsten Punkt von Trysta und steuerst den Kanal von Goth an. Gut zweihundert Kilometer von der Küste entfernt kommt auf der Höhe von Marad eine Insel in Sicht, die auf keiner deiner Seekarten verzeichnet ist. Willst du auf der Insel landen (weiter bei 38) oder lieber weitersegeln (weiter bei 4)?


  


  179


  Hinter der Tür liegt eine lange, enge Halle, in deren Wände in regelmäßigen Abständen Nischen eingelassen sind. Auf dem Boden liegen viele graue, eiförmige Steine mit etwa sechzig Zentimetern Durchmesser. Am anderen Ende der Halle befindet sich eine weitere schwere Tür. Willst du in eine der Nischen gucken (weiter bei 218), dich näher mit den Steinen befassen (weiter bei 190) oder alles in Ruhe lassen und zu der Tür gehen (weiter bei 248)?


  


  180


  Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du jetzt deine Sklaven verkaufen, sofern du welche hast (weiter bei 349); anderenfalls kehrst du zur Todesfee zurück (weiter bei 238).


  


  181


  Ihr segelt nach Lagasch am Östlichen Rand und kommt am sechsten Tag an. Dann steuerst du die Todesfee landeinwärts den Fluß Parine hinauf, der direkt unterhalb der Stadtmauer in das Binnenmeer mündet. Als ihr um eine Biegung kommt, seht ihr vor euch eine staatliche Vergnügungsbarke, die gemütlich flußaufwärts gerudert wird. Die Todesfee geht längsseits, und mit einem Schrei fällt deine Mannschaft über die Wachen her, die Chromhelme tragen.


  


  Barke: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 280.


  


  182


  »Niemals, Kapitän!« schreien sie. »Wir haben all die Orte satt, zu denen du uns immer führst. Wir gehen zurück nach Tak – dort sind unsere Feinde wenigstens Menschen!« Sie hetzen den Strand hinunter, nehmen das Beiboot und rudern zur Todesfee zurück. Dann segeln sie nach Norden davon und lassen dich allein zurück. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  183


  Schließlich endet die Treppe in einem großen Mausoleum. Särge, Sarkophage und sogar einzelne Leichen, die nur mit einem Leichentuch bedeckt sind, stehen und liegen hier herum. Du gehst über den schlammigen Boden zu einem der Särge und überlegst, ob du ihn öffnen sollst oder nicht. Da hörst du einen Seufzer, gefolgt von einem Wehklagen. Langsam drehst du dich um. Leuchtend weiß steht ein großer Krieger hinter dir, noch in voller Rüstung, aber schon lange tot. Mit einem weißen Finger winkt dir der Geist und flüstert mit starrem Blick: »In welche… in welche Richtung weht der Wind heutzutage auf Enraki?« Vor Angst gelähmt mußt du dir überlegen, ob du Norden (weiter bei 338), Osten (weiter bei 259), Süden (weiter bei 31) oder Westen (weiter bei 14) antworten willst.


  


  184


  Nach ein paar Stunden fruchtlosen Wanderns werdet ihr von einem Trupp zwergenwüchsiger Echsenmenschen aus dem Hinterhalt angegriffen. Diese wilden Wesen sind mit kurzen Speeren und Bögen bewaffnet, ähnlich wie ihre größeren, in der Wüste lebenden Vettern, mit denen sie physiologisch im allgemeinen übereinstimmen. Nichts schätzen sie so wie Menschenfleisch. Deine Männer ziehen ihre Schwerter, um sich zu verteidigen.


  


  Echsenmenschen: Angriffskraft 7 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 40.


  


  185


  Diese Reise nach Assur ist kurz und ereignislos – notiere in deinem Logbuch 1 Tag. Sobald ihr ankommt, geht ihr zum Hauptmarkt, um einige Seeleute als Piraten anzuheuern. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 283. Hast du jedoch Pech, weiter bei 146.


  


  186


  Einige scharfäugige Bürger der Stadt müssen euch gesehen haben, als ihr die Kornfelder durchquert habt, denn als ihr den Rand der Stadt erreicht, findet ihr gut hundert bewaffnete Soldaten vor, die bereit sind, ihren Besitz zu verteidigen. Als ihr den Schutz des Kornfeldes verlaßt, greifen sie euch an.


  


  Soldaten: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 10


  


  Wenn deine Mannschaft den Sieg davonträgt, geht es weiter bei 128.


  


  187


  Du windest dich in seinem Griff, bis du ihm von hinten einen Schlag auf den Ellenbogen versetzen kannst, der normalerweise jedem den Arm gebrochen hätte. Der Zyklop ist sichtlich überrascht und läßt dich fallen – ziehe ihm 1 Stärkepunkt ab. Du landest, ohne dich zu verletzen, und springst schnell hinter das Monster. Willst du


  


  - ihm gegen das Bein treten? Weiter bei 115


  - ihm deinen Ellenbogen ins Rückgrat rammen? Weiter bei 132


  - ihm im Sprung in halber Höhe in den Rücken treten? Weiter bei 384


  


  188


  Mit dem Großteil deiner Mannschaft gehst du an Land und suchst nach einem Paß durch die Berge, der hinter die Tempelfestung führt – trage 2 Tage in dein Logbuch ein. Schließlich findet ihr einen vielversprechenden Pfad und folgt ihm durch die Wälder, Gebüsche und schließlich Schnee. Als ihr euch zur Paßhöhe hochkämpft, siehst du einen der einzigartigen [image: ]-förmigen Tempel von Enraki auf einem nahen Grat; unheimlich heult der Wind um die rote Holzkonstruktion. Willst du einen Abstecher zu dem Tempel machen (weiter bei 359) oder lieber deinen Weg fortsetzen (weiter bei 52)?


  


  189


  Das Geschäft läuft schlecht, und außerdem sind die Sklaven aufgrund der langen Gefangenschaft auf der Todesfee nicht mehr in bester Verfassung. Nachdem der Händler seinen Anteil abgezogen hat, bleiben dir im Schnitt 8 Goldstücke für jeden Sklaven. Multipliziere also die Anzahl deiner Sklaven mit 8 und trage das Ergebnis als Goldstücke unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Weiter bei 279.


  


  190


  Du kniest nieder und greifst nach einem der Steine, um ihn umzudrehen, doch zu deiner Überraschung versinkt deine Hand in der grauen Masse. Der »Stein« kreischt laut auf und speit Säureklumpen auf dich – einer trifft dich an der Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Der eiförmige »Stein« setzt sein Kreischen und Speien fort. Du ziehst dein Schwert, um dich zu verteidigen.


  


  Säurekugel: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 205.


  


  191


  Ihr macht einen weiten Bogen um die feindliche Stadt Marad. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage notieren. Als ihr euch dem Kanal von Goth bis auf etwa zweihundert Kilometer genähert habt, erspäht der Posten im Ausguck eine Insel, die auf keiner deiner Seekarten verzeichnet ist. Willst du an dieser Insel anlegen (weiter bei 38), weiter zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 4) oder dich nach Westen wenden, um südlich von Trysta in Richtung des Roch zu segeln (weiter bei 257)?


  


  192


  Die Männer des Dorfes sind geschlagen, und die Frauen und Kinder sind ins Landesinnere geflohen. Deine Mannschaft ist noch so wütend, grundlos eingesperrt worden zu sein, daß sie das Dorf in Brand steckt. Dann kehrt ihr zur Todesfee zurück, die noch immer sicher vor der Küste vor Anker liegt. Weiter bei 314.


  


  193


  Es ist zu spät, das Unglück abzuwenden. Die Todesfee kracht gegen den Eisberg, der Mast bricht und ihr Rumpf wird aufgerissen. Unmengen von Wasser dringen ein und reißen das Schiff mit allen an Bord in die Tiefe. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  194


  Nach nur einem Tag kommt eine Karawane riesiger ockergelber Achtfüßer auf einem Hügel in Sicht. Die schweren Lasttiere werden von einem Dutzend Echsenmenschen bewacht, die von ihren hohen Holzsätteln aus die Umgebung aufmerksam beobachten. Du sorgst dafür, daß sich keiner deiner Männer sehen läßt, und wartest ab, bis die Karawane nahe genug für einen Angriff an euch herangekommen ist. Als deine Mannschaft mit ihrem Schlachtruf aus der Deckung hervorstürmt, ziehen die Echsenmenschen in aller Ruhe lange, zusammenlegbare Bögen hervor und feuern sie ab. Die einen Meter langen Pfeile verursachen bei deiner Mannschaft starke Verluste; ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Schließlich beginnt der Kampf.


  


  Karawane: Angriffskraft 8 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn deine Mannschaft die Echsenmenschen besiegt, trage 1 Tag in dein Logbuch ein und lies dann weiter bei 329.


  


  195


  Der Helm muß von einem Wesen mit höchsten magischen Kräften geschmiedet worden sein, denn er vertreibt die bösartigen Gehirnfresser aus deinem Körper, bevor sie weiteren Schaden anrichten können. Ohne die anderen Leichen anzurühren, setzt du deinen Weg durch den Tunnel fort. Weiter bei 240.


  


  196


  Du rennst zum Kopf des Zyklopen und versetzt ihm mit aller Kraft einen Kinnhaken – ziehe ihm 2 Stärkepunkte ab. Der Zyklop rappelt sich wieder auf, hält sich aber den Kopf. Er erholt sich ein wenig und rennt gebückt auf dich zu, um dich mit beiden Armen zu packen. Willst du


  


  - ihm auf sein Auge schlagen? Weiter bei 156


  - einen Schritt zur Seite springen und mit dem Ellenbogen nach seinem Arm stoßen? Weiter bei 74


  - ihm im Sprung ins Zwerchfell treten? Weiter bei 60


  


  197


  Ihr segelt weiter zu den Flüssen der Toten. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. An der Mündung des größten der drei Flüsse werft ihr Anker, und du gehst mit dem Großteil deiner Mannschaft an Land, um im Landesinneren Niederlassungen und Karawanen auszurauben. Nach ein paar Stunden kommt ihr an eine kurze Kette steiler, steiniger Hügel, die von kleinen Schluchten, engen Tälern und ausgetrockneten Wasserläufen zerklüftet und durchfurcht ist. Wollt ihr über diese Hügel klettern (weiter bei 239) oder ein paar der Schluchten durchforsten, für den Fall, daß sich dort etwas verbirgt (weiter bei 226)?


  


  198


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, geht es weiter bei 277. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, weiter bei 341.


  


  199


  Nach einigem Klettern schaffst du es, vom Tempel auf sein Dach zu gelangen. Du winkst deiner Mannschaft zu, die sich in einiger Entfernung im Laubwerk verborgen hält. Dann überlegst du dir, wohin du nun gehen willst. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als einen von mehreren Kaminen hinunter zu klettern. Rein willkürlich wählst du einen aus und kommst so in einen kleinen Raum, der einer Abstellkammer ähnelt, und aus dem zwei Türen herausführen. Nimmst du die linke (weiter bei 264) oder die rechte (weiter 289)?


  


  200


  Weiter bei 50.


  


  201


  Du greifst nach dem Horn auf dem Schädelknochen und ziehst mit aller Kraft daran. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 232. Hast du Pech, weiter bei 243.


  


  202


  Zum nächsten Rennen sind sechzehn Echsen gemeldet, aber mit deinen scharfen Augen kannst du erkennen, daß vier Bataars das Rennen unter sich ausmachen werden. Diese Favoriten sind Omar Shazi, Basilisk, Wazi Biin und el-Savak. Auf einen von ihnen mußt du 20 Goldstücke oder 2 Sklaven setzen. Danach würfelst du mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 118. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 131. Bei einer 5 oder 6 geht es weiter bei 106.


  


  203


  Der Krummsäbel saust geradewegs durch die rote Katze hindurch, ohne sie jedoch zu verletzen. Weiter bei 322.


  


  204


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, mußt du 3 Tage in dein Logbuch eintragen. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 4 Tage notieren. Weiter bei 27.


  


  205


  Die Kugel liegt zerstückelt und zuckend am Boden, und ihr »Blut« frißt tiefe Spuren in die Pflastersteine. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun in eine der Nischen schauen (weiter bei 218); anderenfalls gehst du zu der anderen Tür (weiter bei 248).


  


  206


  Nach kurzem Anlauf springst du hoch und trittst nach der Brust des Zyklopen. Du triffst ihn schwer und darfst ihm 2 Stärkepunkte abziehen. Mit einem kurzen Stöhnen wankt er zurück, doch seine riesige Pranke schnellt nach vorne, erwischt dich am Unterarm und reißt dich in die Luft. Willst du


  


  - ihm mit dem Handrücken auf den Ellenbogen schlagen? Weiter bei 145


  - ihm in die Achselhöhle treten? Weiter bei 305


  - ihm ins Handgelenk beißen? Weiter bei 276


  


  207


  Unverrichteter Dinge verlaßt ihr das Delta von Kisch und kehrt in die Südliche See zurück. Wollt ihr nach Kazallu segeln, um Proviant aufzunehmen (weiter bei 108) oder euch lieber von der Küste fernhalten und tiefer in die Südliche See hinaussegeln (weiter bei 340)?


  


  208


  Als sich die Todesfee von der Galeere löst, siehst du eine zweite Flotte aus Marad kommen. Willst du weiter versuchen, durch die Reihen aus Marad zu brechen (weiter bei 153) oder versuchst du dein Glück mit den kleineren Galeeren aus Schurrupak (weiter bei 127)?


  


  209


  Du verkriechst dich hinter einem hervorstehenden Felsen, so daß der Schneeball vorüberdonnert und weiter die Schlucht hinunterrollt. Sobald er vorbei ist, springst du auf und hetzt die Schlucht hinunter zu dem Pfad, bei dem deine Mannschaft wartet, dich immer verstohlen umschauend, ob die Schneemonster dir nicht noch einen Schneeball hinterherrollen. Weiter bei 111.


  


  210


  »Geh!« sagt der Geist. »Hier hinaus.« Dabei deutet er auf einen niedrigen Bogen. Du gehst hindurch und gelangst an den Fuß einer hohen Wendeltreppe, die sich im schwachen Licht verliert. »Geh!« drängt dich der Geist. »Geh!« Du folgst der Treppe in den Tempel hinauf, bis du eine Tür erreichst. Weiter bei 289.


  


  211


  Die Todesfee segelt in Richtung Kalach. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. Kalach ist ein geschäftiger, düsterer Hafen, dem nur deine Heimatstadt Tak an Schäbigkeit und Kriminalität gleichkommt. Sobald ihr ankommt, gehst du zu den Spielhöllen in der Nähe des Kais. Zu welchem Spiel entschließt du dich:


  


  - Boxen? Weiter bei 48


  - Bataarrennen? Weiter bei 270


  - Würfeln? Weiter bei 236


  


  212


  Der Sturm legt sich und läßt eine klare und ruhige See zurück. »Kapitän!« schreit der Posten im Ausguck und deutet dabei nach Süden. »Kauffahrer voraus! Sieht aus, als wär er beim Sturm beschädigt worden.« Ihr dreht bei und nähert euch dem großen Schiff, das einen Mast und den Großteil seiner Segel verloren hat. Willst du längsseits gehen und das Schiff plündern (weiter bei 302) oder den Besitzer durch Drohungen dazu bringen, euch das Gold kampflos zu übergeben (weiter bei 326)?


  


  213


  Mit ein paar deiner Matrosen und deinen gesamten Schätzen gehst du von Bord und dringst ins Landesinnere vor zum zentralen Berg von Nippur. Auf halber Höhe trefft ihr auf eine Mauer, die den gesamten inneren Teil der Insel einzuschließen scheint. Ihr folgt ihr bis zu einer Lücke, flankiert von zwei riesigen Steinstatuen. Zwischen ihren erhobenen Armen halten sie einen Balken, von dem die Leichen mehrerer Seeleute hängen. Ein kleines altes Männlein in weiten schwarzen Gewändern erscheint und sagt: »Ihr seid also gekommen, um den Berg zu sehen. Dann muß einer von euch gegen den Hüter kämpfen.« Er kichert und nimmt eine erwartungsvolle Haltung ein. Erklärst du dich einverstanden, gegen den »Hüter« zu kämpfen (weiter bei 298), oder beachtest du das Männlein gar nicht und gehst geradewegs durch die Lücke in der Mauer (weiter bei 389)?


  


  214


  Du brichst die Tür auf und findest einen kleinen Altar, an dem besonders die Holzstatue eines großen Kriegers auffällt, die auf einer erhöhten Estrade ruht. Auf der Estrade steht:


  


  AXILLON


  HEILIGER KRIEGER


  DRACHENTÖTER


  


  Über einer Schulter der Statue hängt eine Armbrust aus Ebenholz. Du nimmst sie an dich und stellst fest, daß die Waffe, die mit einem Bolzen geladen ist, offensichtlich in Ordnung ist. Sie näher zu untersuchen hast du keine Zeit, da dir das Feuer, das sich mit rasender Geschwindigkeit ausbreitet, jeden Fluchtweg abzuschneiden droht. Höchste Zeit, sich zu verabschieden. Weiter bei 291.


  


  215


  Die Kavallerie bringt euch zu einer eindrucksvollen Burg, die mit Bannern geschmückt ist und von Hunderten von Bewaffneten bewacht wird. Im Innenhof sind Festlichkeiten im Gange, an denen du deine Mannschaft teilnehmen läßt. Dich selbst führt man in die Festhalle, wo der König der Vier Winde mit seinen Höflingen und Gefolgsleuten sitzt. Mit einer einladenden Geste bittet er dich, nur ein paar Sitze von seinem Thron entfernt an der Tafel Platz zu nehmen. Er unterhält sich mit dir ziemlich laut (da die Festlichkeiten in der Halle nicht gerade leise sind) über das Wetter und deine Reise. Willst du dem König den wahren Grund deiner Reise erzählen (weiter bei 260) oder lieber nicht (weiter bei 312)?


  


  216


  Als du den Saal betrittst, züngeln die Flammen in der Feuergrube bis zur Decke empor, und ein Ächzen ertönt. »Warte!« haucht eine Stimme. »Warte!« Du blickst in die Flammen und siehst ein dünnes, echsenähnliches Wesen mit einem kurzen Dreizack, das dich zu sich winkt. Es zwinkert mit seinen fast menschlichen Augen, als es sagt: »Wo in Albion würdest du finden, was zwischen drüber und drunter liegt?« Wenn du die Antwort weißt, geht es weiter bei 308. Weißt du sie nicht, weiter bei 317.


  


  217


  Ihr setzt euren Weg nach Süden fort und entfernt euch immer weiter von dem Eisberg. Um Nippur zu erreichen, müßt ihr noch Süßwasser und Proviant aufnehmen. Das könnt ihr entweder auf Kazallu (weiter bei 108) oder auf den Inseln der Drei Schwestern (weiter bei 167).


  


  218


  Die Nische, in die du schaust, ist nicht tief. Sie ist bedeckt mit Spinnweben, und es liegt ein uraltes menschliches Skelett darin, das in verfaulte Lumpen und die Überreste einer einst stolzen Rüstung gekleidet ist. Nun sitzt es zusammengesunken auf dem Steinboden. An den Fingern der einen Hand stecken mehrere Goldringe. Willst du sie an dich nehmen (weiter bei 11) oder dich von der Nische abwenden und entweder zur Tür am Ende der Halle gehen (weiter bei 248) oder, falls du es noch nicht getan hast, die eiförmigen Steine untersuchen (weiter bei 190)?


  [image: ]


  


  219


  Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun entweder zu der fruchtbar aussehenden Insel segeln (weiter bei 386) oder zu der palmenbedeckten Insel (weiter bei 354).


  


  220


  Als du mit deiner Mannschaft den Berg hinaufstürmst, stoßen die Schneemonster diesen seltsamen Schrei aus, der euch in die Schlucht gelockt hat. Dann machen sie kehrt und rennen davon, bis sie am Horizont verschwinden. Ihr setzt die Jagd nach den gefährlichen Monstern fort, bis erneut ein großer Schneeball mitten in deine Mannschaft hineinrollt und mehrere deiner Matrosen zerquetscht. Ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Und wieder ziehen sich die Monster in den Schutz des Schnees weiter oben zurück. Ihr beschließt, zum Pfad oberhalb der Burg zurückzukehren. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 244. Hast du jedoch Pech, weiter bei 373.


  


  221


  Du ruderst zu der eisigen Küste und gehst an Land. Dann steuerst du auf die Galeere zu, die etwa zweihundert Meter entfernt mitten in einer Eisschlucht liegt. Willst du in der Mitte der Schlucht gehen (weiter bei 273) oder so nah wie möglich an einer der steilen Seiten (weiter bei 288)?


  


  222


  Ihr zieht den Kadaver der Hydra an Bord und schneidet ihn auf. Im Inneren findet ihr die grausigen Überreste einiger Seeleute, zusammen mit einem Haifisch und anderen Wesen sowie 52 Goldstücke, die du zu deiner Beute hinzuzählst. Alles andere werft ihr zurück ins Meer. Wollt ihr nun zu den Untiefen von Trysta fahren und unterwegs im Binnenmeer weiter nach Beute suchen (weiter bei 66) oder den Kurs ändern und entweder zur Westküste segeln (weiter bei 157) oder zum Östlichen Rand (weiter bei 10), um die Küste unsicher zu machen?


  


  223


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann Tage 5 trage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. Als ihr euch Kisch nähert, überzeugt euch der Anblick mehrerer schwer bewaffneter, wenn auch träger Kriegsschiffe am Horizont vom Wahnwitz eines Angriffs auf diese Stadt. Statt dessen steuert ihr die Landenge von Kisch an, einer breite Halbinsel, die von steilen und spitzen Klippen geschützt wird. Diese Klippen verhindern eine großangelegte Invasion des reichen Hinterlandes, aber eine kleine Einheit, wie ihr es seid, könnte sie möglicherweise erklimmen und im Landesinneren blitzschnell einen Raubzug durchführen. Vor der Landenge werft ihr Anker, und du führst deine Mannschaft beim langen und gefährlichen Anstieg der Klippen an. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 263. Ist die Summe jedoch größer oder gleich, weiter bei 242.


  


  224


  Du nützt es aus, daß der Zyklop am Boden liegt, und trittst ihm mit aller Kraft in die Leistengegend, doch so unglücklich, daß du dir den Fuß dabei verstauchst – du verlierst 2 Stärkepunkte. Von deinem Tritt ist das Monster anscheinend nicht sonderlich beeindruckt, denn es erhebt sich und stürmt gebückt auf dich zu, um dich mit beiden Armen zu packen. Willst du


  


  - ihm im Sprung gegen den Kopf treten? Weiter bei 290


  - ihm auf sein Auge schlagen? Weiter bei 156


  - einen Schritt zur Seite springen und ihm deinen Ellenbogen gegen den Arm rammen? Weiter bei 74


  


  225


  Der Abt ist äußerst überrascht, ebenso sein Mönch neben ihm. Du reißt den Krummsäbel aus der Scheide und greifst beide an. Bevor sich der Mönch verteidigen kann, hast du ihn schon niedergestreckt und kreuzt dann die Klinge mit seinem Herrn.


  


  Abt: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 390.


  


  226


  Die Täler sind lang, gewunden und sehr verschiedenartig. Ein paar Stunden lang durchsucht ihr sie, dann legt ihr eine Pause ein. Gerade als deine Leute die Flaschen an die Lippen setzen, um ihren Durst zu stillen, ertönt hinter den steilen Anhöhen zu beiden Seiten ein wildes Geschrei, gefolgt von dem Klappern eisenbeschlagener Stiefel auf steinigem Boden. Eine erschreckend große Anzahl ärgerlicher, wilder Wüstengoblins mit weiten haarigen Nasen, Fledermausohren und blitzenden Schwertern strömt über die Ränder des Tals und greift deine Männer an. Ein wütender Kampf entbrennt.


  


  Goblinhorde: Angriffskraft 9 – Mannschaftsstärke 12


  


  Wenn deine Mannschaft die Goblins besiegt, weiter bei 147.


  


  227


  Du öffnest die Tür und trittst in einen Raum, in dem ein Basilisk lebt. Dieses fürchterliche kleine Monster wendet dir den Rücken zu, als du hereinkommst, doch jetzt dreht es sich langsam um. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 278. Hast du Pech, weiter bei 247.


  


  228


  Man kann die Statue einfach von dem Podest herunterheben, und obwohl sie ziemlich schwer ist, macht es keine größeren Schwierigkeiten, sie nach draußen zu tragen, die Treppe hinunter und in die Arme deiner wartenden Mannschaft. In Assur gelingt es dir, das Götzenbild für 105 Goldstücke zu verkaufen – soll sich der glückliche neue Besitzer den Rubin holen. Wieder auf der Todesfee mußt du dich entscheiden, ob du nach Süden segeln willst, um das westliche Küstengebiet zu plündern (weiter bei 45) oder nach Südosten ins Binnenmeer, um Handelsschiffe aufzubringen (weiter bei 318).


  


  229


  Als du nach der nächstliegenden Leiche greifst, siehst du mit Entsetzen, wie mehrere aufgedunsene Würmer durch die Brust des Mannes brechen und sich in deinen Arm bohren. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du stellst fest, daß es parasitische Gehirnfresser sind, die sich durch Fleisch und Knochen ihres unglücklichen Opfers fressen, bis sie sein Gehirn erreicht haben. Wenn du den Helm von Ut-Napischtim hast, weiter bei 195. Anderenfalls geht es weiter bei 174.


  


  230


  Widerstrebend gibt deine Mannschaft schließlich nach und ist bereit weiterzugehen. Hinter der nächsten Biegung des Strandes findet ihr das Wrack einer Galeone, deren abgetakelter Rumpf von Zeit und Wetter recht mitgenommen ist. Dennoch findet ihr in Ritzen versteckt oder einfach im Sand liegend 16 Goldstücke – trage sie unter »Beute« ein. Wollt ihr euch nun wieder dem Landesinneren zuwenden (weiter bei 42) oder lieber zur Todesfee zurückkehren und – falls ihr es noch nicht getan habt – entweder zu der fruchtbar aussehenden Insel segeln (weiter bei 386) oder zu dem palmenbedeckten Eiland (weiter bei 354)?


  


  231


  In einer Bucht, 15 Kilometer von der Festung entfernt, werft ihr Anker, dann gehst du mit der gesamten Mannschaft an Land – alle sind schwer bewaffnet, die meisten sogar noch mit eisernen Enterhaken oder Leitern ausgerüstet. Als ihr euch der Burg nähert, könnt ihr sie euch ganz genau anschauen. Die Mauern sind aus Stein und etwa sieben Meter hoch, die Haupttore aus massivem Eisen und von zwei hohen Türmen eingefaßt. Wollt ihr versuchen, über die Mauern zu steigen (weiter bei 367) oder durch die Tore in die Burg zu gelangen (weiter bei 303)?


  


  232


  Das Horn löst sich aus dem Schädelknochen, der nach wie vor fest in der Wand sitzt. Das Horn eines Einhorns zu finden bringt immer Glück, aber hier unter dem Ozean ganz besonders. Du gewinnst 2 Glückspunkte zurück und gehst weiter den Tunnel entlang. Weiter bei 168.


  


  233


  Du gehst zu der langen Reihe von Seefahrerspelunken am Hafen von Schurrupak. In einer von ihnen legt dir jemand von hinten schwer die Hand auf die Schulter. Du drehst dich um und erkennst augenblicklich einen deiner ältesten Feinde wieder, Shamit Gawel Nestafa. Er schlägt dir ins Gesicht, so daß du zu Boden stürzt. »Du Hund!« schreit er, während er sein Schwert zieht. »Wegen dir habe ich mein Schiff verloren, das ich eigenhändig gestohlen habe!« Mit diesen Worten greift er dich an.


  


  Shamit Gawel Nestafa: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 84.


  


  234


  Deine Mannschaft tötet die Matrosen und verschont nur 10, die ihr später auf den Sklavenmärkten von Schurrupak verkaufen könnt. Nach einiger Zeit hebt die Flut die Todesfee von den Felsen, so daß ihr wieder in tieferes Gewässer kommt. Willst du die Untiefen umsegeln und nach Trysta fahren (weiter bei 164) oder dich lieber nach Südwesten halten, um entweder Kisch (weiter bei 223) oder den Roch (weiter bei 204) anzulaufen, oder willst du in Richtung Südosten zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 191)?


  


  235


  Du windest dich, bis es dir gelingt, dem Zyklopen kräftig gegen den Ellenbogen zu treten. Möglicherweise hast du ihn sogar so stark getroffen, daß sein Arm angebrochen ist, denn der Zyklop schreit gellend auf und läßt dich fallen – ziehe ihm 2 Stärkepunkte ab. Du rappelst dich auf und stehst deinem angeschlagenen Gegner gegenüber. Willst du


  


  - ihm einen Schlag auf die Schulter versetzen? Weiter bei 91


  - ihm deinen Ellenbogen in die Rippen rammen? Weiter bei 29


  - ihm im Sprung gegen die Brust treten? Weiter bei 206


  


  236


  In der Würfelbude hast du das Pech, einen alten Gläubiger zu treffen, Jiamil el-Fazouk, bei dem du eine Spielschuld von mehreren tausend Goldstücken hast. »Gut, gut!« sagt el-Fazouk, als er dich erblickt. »Wenn das nicht Abduls Wettgegner ist. Er sagte, du kämest vielleicht vorbei!« Er besteht darauf, daß ihr um das Geld spielt, das du ihm schuldest. »Würfle mit diesen beiden Würfeln«, sagt er. »Wenn du insgesamt 7 würfelst, kannst du dein Schiff behalten, anderenfalls gehört es mir. Solltest du dich weigern, werden dich meine Männer töten.« Mehrere stämmige Piraten bauen sich zu beiden Seiten von el-Fazouk auf, um seinen Worten Nachdruck zu verleihen. Du nimmst die Würfel und wirfst sie auf den Tisch. Wenn die Summe 7 ist, geht es weiter bei 330. Anderenfalls weiter bei 144.


  


  237


  Als die Todesfee an einer großen Kriegsgaleere vorbeisegelt, fliegen Enterhaken herüber und halten dein Schiff fest. Während die Matrosen des Schiffes die Todesfee zu sich ziehen, erscheint eine dir entfernt bekannte Gestalt unter den Seeleuten. »Du da drüben!« schreit sie und deutet dabei auf dich. »Dich kenne ich. Haben wir uns nicht einmal bei irgendeinem Boxkampf getroffen?« Angestrengt versuchst du, sein Gesicht einzuordnen. Dann erinnerst du dich, es ist Ali Mitok Sen el-Shazar, ein reicher Adeliger aus Schurrupak. »Ja«, antwortest du, »du hast nicht schlecht zugelangt; ich habe damals sechs Zähne verloren.« Er lacht bei dem Gedanken daran laut auf und winkt seinen Matrosen, die Todesfee nicht näher heranzuziehen. »Ich weiß nicht, wie du in diese kleine Angelegenheit verwickelt worden bist«, sagt er mit einer unbestimmten Geste zu der Schlacht, die nur wenige hundert Meter entfernt tobt, »aber um der alten Zeiten willen lasse ich dich für ein kleines Lösegeld ziehen – gib mir 200 Goldstücke!« Wenn du bereit und in der Lage bist zu zahlen, geht es weiter bei 71. Willst (oder kannst) du es nicht, weiter bei 96.


  


  238


  Ihr lichtet die Anker, setzt Segel und verlaßt den Hafen von Schurrupak. In der Südlichen See könnt ihr entweder an der Küste entlangsegeln und dann zu den Drei Schwestern (weiter bei 167) oder aber ins offene Meer hinaus und auf schnellstem Wege nach Nippur (weiter bei 378).


  


  239


  Als ihr über die wüsten, zerklüfteten Hügel klettert, stoßt ihr auf den Eckstein eines riesigen Mauerwerks. Du läßt deine Mannschaft die Erde und das Geröll wegschaffen, und schon bald ist der ehemalige Eingang zu einem verschütteten Bauwerk freigelegt, vielleicht eine Krypta, ein Tempel oder ein Herrensitz. Hinter den Steinen, die den Eingang verschließen, liegt ein schmaler, aber gerader Tunnel, der sich steil in die Erde bohrt. Willst du dem Tunnel mit ein paar deiner besten Männer folgen (weiter bei 158) oder verschließt ihr den Tunnel lieber wieder und setzt euren Weg über die Hügel fort (weiter bei 316)?


  


  240


  Ohne Warnung wirst du von einem kräftigen Wesen, das du gar nicht wahrgenommen hast, am Hals gepackt und gewürgt. Du schlägst mit deinem Schwert um dich, und mit einem erschreckten Schrei läßt dich das Monster los. Du wirfst eilige Blicke um dich, aber außer dem Tunnel ist nichts zu sehen. Dann schlägt das Wesen wieder zu und versetzt dir mit unsichtbarer Faust einen Kinnhaken. In diesem Kampf mußt du 2 Punkte von deiner Gewandtheit abziehen.


  


  Unsichtbarer Angreifer: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 381.


  


  241


  Während eines Rückzugsgefechtes gelingt es einigen deiner Matrosen, die Segel des Kriegsschiffes aufzuschlitzen, und die anderen können die Todesfee von den Enterhaken losschneiden. Die Todesfee dreht ab, der Wind füllt die Segel, und schnell entfernt ihr euch von dem Schiff aus Kisch, das in ziemlicher Unordnung und mit verwirrter Besatzung zurückbleibt. Der Weg nach Assur ist euch abgeschnitten, daher segelt ihr nach Südosten ins Binnenmeer. Weiter bei 318.


  


  242


  Der Weg, den du dir ausgesucht hast, ist sehr heimtückisch und endet für einige deiner Männer mit einem tödlichen Sturz – du verlierst 1 Punkt deiner Mannschaftsstärke. Weiter bei 304.


  


  243


  Als sich der Schädelknochen aus der Wand löst, entsteht im Tunnel der Länge nach ein Riß. Felsbrocken, Knochensplitter und Schmutz fliegen herum, als der Gang in sich zusammenbricht und dich Hunderte von Metern unter dem Meer begräbt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  244


  Ihr kehrt sicher zum Pfad zurück. Weiter bei 111.


  


  245


  Nach ein paar erfolglosen Versuchen und nachdem ihr ein bißchen gefeilscht habt, erklärt sich ein Sklavenhändler bereit, eure Sklaven für euch zu verkaufen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 137. Hast du Pech, weiter bei 189.


  


  246


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage in dein Logbuch eintragen. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. Steht in deinem Logbuch jetzt eine gerade Anzahl von Tagen, geht es weiter bei 109. Ist es eine ungerade Zahl, weiter bei 178.


  


  247


  Du schaust dem Basilisken geradewegs in die Augen. Seine Pupillen verengen sich zu Schlitzen, und durch seinen Blick versteinerst du. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  248


  Die Tür ist aus massivem Stein, und genau in der Mitte ist ein mit Schnitzereien verzierter Holzklotz eingelassen. Unter diesem Holzklotz steht eine Inschrift, aber in einer so altertümlichen Sprache, daß du sie kaum verstehen kannst. Die Inschrift müßte deiner Ansicht nach etwa so lauten: »Um Ut-Napischtim zu grüßen, mußt (willst?) du den Griff in die (aus der?) Tür drücken (ziehen?).« Du nimmst den Holzblock in die Hand; willst du ihn in die Tür hineindrücken (weiter bei 258) oder ihn lieber aus der Tür herausziehen (weiter bei 281).


  


  249


  Hinter der Tür liegt fast undurchdringliche Dunkelheit – fast, denn du kannst undeutlich zwei Augen erkennen, die dich feindselig anstarren. Du weichst zurück, als ein wahrhaft riesiges Monster sich durch die Tür in die Grube schiebt und ein fürchterliches Brüllen ausstößt. Aus seinem breiten Kopf, seinem schuppigen Rücken und seinem Schwanz ragen Hörner heraus. Willst du das Monster angreifen (weiter bei 399) oder auf irgendeine Weise versuchen, um den Kampf herumzukommen und aus der Grube zu entfliehen (weiter bei 93)?


  


  250


  Weiter bei 50.


  


  251


  Da du in einem schwierigen Winkel zugetreten hast, dürfte die Schulter des Monsters nicht mehr als einen blauen Fleck abbekommen haben. Unbeeindruckt von deinem Angriff wirbelt dich der Zyklop herum und schleudert dich dann gegen die Höhlenwand. Du kannst jedoch den Aufprall abfangen und eine ernsthafte Verletzung vermeiden – du verlierst nur 1 Stärkepunkt. Auf allen vieren kriechst du hinter den Zyklopen. Willst du


  


  - ihm von hinten in die Knie schlagen? Weiter bei 115


  - ihm in die Nieren boxen? Weiter bei 347


  - ihm deinen Ellenbogen ins Rückgrat rammen? Weiter bei 132


  


  252


  Die Mannschaft und die Passagiere des Handelsschiffes sind entsetzt, daß dich der Hexenmeister so provozieren konnte, und ergreifen ihn. Mit gefesselten Armen werfen sie ihn über Bord und überlassen ihn seinem Schicksal, entweder zu ertrinken oder von den Haifischen gefressen zu werden. Der Kapitän klettert die Takelage hinauf und ruft: »Vergib uns, daß wir solch einen Kerl an Bord genommen haben! Wir liefern uns dir auf Gnade oder Ungnade aus!« Seine Mannschaft und die Passagiere stimmen lebhaft zu. Ihr legt an den Kauffahrer an und erbeutet 120 Goldstücke. Um euren guten Willen zu zeigen, nehmt ihr nur 2 der Passagiere als Sklaven mit – trage alles unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Nachdem ihr wieder auf die Todesfee zurückgekehrt seid, laßt ihr das Handelsschiff ziehen. Willst du nun deine Fahrt in Richtung der Untiefen von Trysta fortsetzen und dabei weiter nach Beute suchen (weiter bei 66) oder den Kurs ändern und entweder zur Westküste (weiter bei 157) oder zum Östlichen Rand (weiter bei 10) segeln, um die Küste unsicher zu machen?


  


  253


  Der Markplatz zieht mit Sicherheit alle Arten von Menschen an, du solltest also keine Schwierigkeiten haben, ein paar Männer zu finden, die du anheuern kannst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 62. Hast du jedoch Pech, weiter bei 28.


  


  254


  Hinter der Tür liegt ein eilig verlassenes Schlafzimmer. Kleidung, leere Truhen und religiöse Gegenstände liegen auf dem Boden und sind auf dem Himmelbett verstreut. Eine eilige Suche fördert eine kleine Geldkassette mit 98 Goldstücken zutage, die wohl der geflohene Inhaber dieser Kajüte in der Eile übersehen hat. Du klemmst sie dir unter den Arm und verläßt den Raum. Weiter bei 291.


  


  255


  Der Sturm zieht schließlich an euch vorüber und läßt klaren Himmel und ruhige See zurück. Während ihr die Sturmsegel einholt und die Todesfee wieder für Segeln bei gutem Wetter umrüstet, erspäht der Posten im Ausguck im Norden die unverwechselbaren Segel und die Kriegsflagge eines Schlachtschiffes aus Kisch, das schnell näher kommt. Nur der Versuch, durch die Untiefen von Trysta zu navigieren, die nicht weit von euch im Süden liegen, verspricht Hoffnung auf ein Entkommen. Wollt ihr diesen Kurs einschlagen (weiter bei 119) oder lieber im Kampf euer Glück versuchen (weiter bei 107)?


  


  256


  Dein Krummsäbel saust geradewegs durch die weiße Katze hindurch, ohne sie auch nur zu verletzen. Weiter bei 322.


  


  257


  Auf dem Weg nach Westen fahrt ihr zwischen der Garteninsel Trysta im Norden und der Insel der Vulkane im Süden hindurch. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 3 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 4 Tage notieren. Ist in deinem Logbuch jetzt eine gerade Anzahl von Tagen eingetragen, geht es weiter bei 109. Ist es eine ungerade Zahl, weiter bei 27.


  


  258


  Sobald du zu drücken beginnst, explodiert der Block mit ohrenbetäubendem Getöse. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du die Explosion überlebt hast, geht es weiter bei 281.


  


  259


  »Das ist wahrhaft eine gute Nachricht«, sagt der Geist. »Ich bin dir sehr dankbar. Ich gebe dir das bißchen Segen, das ich nach all den Jahrhunderten noch übrig habe.« Er kommt auf dich zu und legt dir seine eisige, aber gewichtlose Hand auf die Schulter. Von nun an darfst du, wenn du mit drei Würfeln würfeln und das Ergebnis mit deiner Mannschaftsstärke vergleichen sollst, 2 von der Würfelsumme abziehen. Weiter bei 210.


  


  260


  »Ach ja«, sagt der König, »Abdul der Schlächter und seine Männer. Ich erinnere mich gut an sie, denn sie waren erst vor drei Tagen hier. Ziemlich schlechte Tischmanieren, aber ganz schön gewitzt!« Der König winkt einen Diener heran, flüstert ihm etwas ins Ohr und schickt ihn wieder fort. Kurze Zeit später kommt der Diener mit zwei sehr großen Säcken zurück. »Diese Säcke«, erklärt der König, »enthalten die Nord- und Südwinde. Da ich Abdul die Ost- und Westwinde gegeben habe, ist es nur fair, wenn ich dir diese überlasse. Öffne den Sack mit dem Nordwind auf deiner Reise nach Nippur und den anderen auf der Rückreise.« Nach dem Fest sammelst du deine Leute, um zur Todesfee zurückzukehren. Deine Mannschaft interessiert sich lebhaft für die Säcke und glaubt dir nicht, daß sie »nur Luft« enthalten. Vielmehr sind sie der Ansicht, daß sie der König mit Schätzen gefüllt hat, die du für dich alleine haben willst. »Entweder teilst du mit uns«, fordern sie, »oder wir machen keinen Finger mehr krumm, wir bleiben hier.« Da du die Säcke jetzt nicht öffnen kannst, mußt du ihnen entweder 100 Goldstücke geben, um sie bei Laune zu halten (weiter bei 368) oder ihnen einfach an den Kopf werfen, daß sie dumm seien, wenn sie dir nicht glauben wollten (weiter bei 396).


  


  261


  Da ihr euch in ziemlicher Entfernung von den Galeeren befindet, überrascht es euch sehr, als ein Wurfgeschoß von einem der Schiffe euren Mast trifft. Das Hauptsegel kracht aufs Deck und richtet mit den Unmengen weißer Leinwand eine gehörige Verwirrung und Unordnung an. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, weiter bei 83. Ist die Summe jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, geht es weiter bei 51.


  


  262


  Auf dem Weg zurück zur Todesfee erfährst du vom Hafenlotsen, daß an dem Fluß, der durch Assur führt, ein äußerst reicher Tempel liegt, in dem die Priester der Toten leben. Willst du mit deiner Mannschaft ins Landesinnere gehen, um die Reichtümer dieses Tempels zu erbeuten (weiter bei 335) oder nichts auf diese Information geben und entweder nach Assur segeln, um einige Matrosen anzuheuern (weiter bei 185) oder ins Binnenmeer, um Handelsschiffe zu jagen (weiter bei 318)?


  


  263


  Ihr erreicht den Rand der Klippen und überblickt das weite Tafelland der Landenge von Kisch, auf dem sich Felder, Siedlungen und Wälder ausbreiten. Ein paar Kilometer entfernt liegt eine kleine Stadt, der ihr euch im Schutz eines nahen Waldes nähern könnt (weiter bei 353) oder indem ihr verstohlen durch die großen Kornfelder schleicht, die zwischen den Klippen und der Stadt liegen (weiter bei 328).


  


  264


  Die Tür führt in einen kleinen Raum, dessen hohe Wände in glühendem Dunst verschwinden. Dieser Dunst strahlt etwas aus, das dir ein Gefühl der Wärme und des Wohlbehagens bereitet. Du gewinnst 4 Stärkepunkte und 2 Glückspunkte zurück. Da es keinen anderen Ausgang gibt, kehrst du zu dem Kamin zurück und öffnest die andere Tür. Weiter bei 289.


  


  265


  Je weiter du dem Sims folgst, desto schmaler und unsicherer wird er. Unter dir gibt ein Stein nach, als du auf ihn trittst, so daß du in die Dunkelheit der Höhle stürzt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 365. Hast du Pech, geht es weiter bei 334.


  


  266


  Nach kurzem Anlauf versetzt du dem Monster einen fürchterlichen Tritt in die Rippen, von denen zweifellos einige bei deinem Angriff brechen, verletzt dich dabei aber selbst am Fuß – deshalb mußt du euch beiden jeweils 2 Stärkepunkte abziehen. Mit schmerzverzerrtem Gesicht rappelt sich der Zyklop auf, dann rennt er gebückt auf dich zu, um dich mit beiden Armen zu packen. Willst du


  


  - ihm im Sprung gegen die Beine treten? Weiter bei 319


  - ihm im Sprung gegen das Zwerchfell treten? Weiter bei 60


  - ihn auf sein Auge schlagen? Weiter bei 156


  


  267


  Nachdem ihr das Monster besiegt habt, folgt ihr weiter der Durchfahrt, bis ihr schließlich das tobende Wasser, die stürmischen Wellen und das Kriegsschiff hinter euch gelassen habt. Du hast euch erfolgreich durch die Untiefen navigiert, und nun liegt Trysta vor euch. Willst du zu der Insel segeln (weiter bei 152) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder um zum Roch zu segeln (weiter bei 27)? Oder willst du dich lieber nach Südosten wenden in Richtung des Kanals von Goth (weiter bei 191)?


  


  268


  Im Beiboot rudern sechs deiner Matrosen zu dem näher gelegenen Ufer und werden bald von der beginnenden Dämmerung verschluckt. Nach ein paar Minuten durchbricht ein Schrei die Stille, gefolgt von mehrstimmigem Gebrüll und Kampfgetöse. Auf den nahen Türmen werden Alarmfeuer entzündet, und Signalhörner erschallen. Nach ein paar Augenblicken hört ihr nichts mehr von dem Kampf, und ein einziger Matrose rudert schwer verwundet zur Todesfee zurück. »Bewacht, Kapitän!« kann er noch wispern, bevor er zusammenbricht. Ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Da du gar keine andere Wahl hast, segelst du wieder den Fluß hinunter in Richtung Meer. Weiter bei 207.


  


  269


  Im Basar stellt ihr euch an einen freien Platz und bietet eure Gefangenen den Kauflustigen zur Schau, die umherbummeln und sich die Waren der Händler anschauen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 94. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 72. Bei einer 5 oder 6 geht es weiter bei 59.


  


  270


  Die Bataarrennen werden auf einem langen Sandstreifen zwischen dem Kai und der Stadt ausgetragen. Die großen Rennechsen werden an einem Ende der geraden Strecke bis zum Start des Rennens festgehalten, dann flitzen sie auf einen Goblin zu, der am anderen Ende an einem Pfahl hängt. Der Bataar, der als erster seine Zähne in den unglücklichen Goblin schlägt, wird zum Sieger erklärt. In dem Feld von zwanzig Teilnehmern kannst du drei Favoriten ausmachen: Fazima, Awkspeed und el-Savak. Auf einen von den dreien mußt du entweder 20 Goldstücke oder 2 Sklaven setzen, dann würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 321. Würfelst du eine 3 oder 4, weiter bei 348. Bei einer 5 oder 6 geht es weiter bei 362.


  


  271


  Ihr seid noch nicht weit gekommen, da kriecht ein Riesenkrebs aus dem Meer den Strand hoch, um sich ein paar von euch zum Fressen zu holen. Er ist etwa sieben Meter lang, mit knapp zwei Meter langen Scheren bewaffnet und durch einen dicken Panzer geschützt. Deine Mannschaft muß sich gegen diesen Angreifer verteidigen.


  


  Riesenkrebs: Angriffskraft 9 – Stärke 8


  


  Wenn sie den Kampf gewinnt, geht es weiter bei 116.


  


  272


  Ihr setzt die Segel und könnt nun entweder ins Binnenmeer segeln, um reiche Handelsschiffe zu suchen (weiter bei 318) oder entlang des Östlichen Randes nach Süden (weiter bei 10).


  


  273


  Du folgst der Mitte der Schlucht, doch kurz vor der Galeere gibt unter dir der Boden nach, und du stürzt in eine tiefe Spalte. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, kletterst du aus der Spalte heraus und gehst weiter zu der Galeere, überprüfst jetzt aber bei jedem Schritt, ob dich der Boden trägt. Weiter bei 288.


  


  274


  Nachdem sie die Priester besiegt haben, setzen deine übereifrigen Matrosen den Tempelteil der Burg in Brand. Die Flammen zerstören einen Großteil dessen, was ihr als Beute hättet mitnehmen können. Dennoch findet ihr bei einer gründlichen Suche 85 Goldstücke und 10 überlebende Priester, die ihr als Sklaven verkaufen könnt – trage alles unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Siegreich kehrt ihr zur Todesfee zurück und setzt die Segel, um der Küste von Enraki zu folgen. Weiter bei 123.


  


  275


  Beide Schiffe versuchen, die Todesfee auf ihren Rammspornen aufzuspießen, doch dein listiges Manöver überrascht sie ein wenig. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 313. Hast du Pech, weiter bei 382.


  


  276


  Du ziehst dich hoch und beißt den Zyklopen in sein dickes, schuppiges Handgelenk, doch der einzig sichtbare Erfolg besteht darin, daß dir ein Zahn abbricht. Das Monster schüttelt dich hin und her und schleudert dich dann zu Boden, wo es dir einen kräftigen Tritt versetzt – du verlierst 2 Stärkepunkte. Da der Zyklop dich für bewußtlos hält, wendet er sich einen Augenblick ab. Mit Müh und Not rappelst du dich wieder auf und kannst ihm nun


  


  - von hinten deinen Ellenbogen in die Knie rammen. Weiter bei 46


  - in die Beine schlagen. Weiter bei 115


  - im Sprung mitten in den Rücken treten. Weiter bei 384


  


  277


  Ohne Unfall zwängt sich die Todesfee durch den äußerst engen Kanal und läßt schließlich das tobende Wasser, die stürmischen Wellen und das Kriegsschiff hinter sich. Du hast euch erfolgreich durch die Untiefen navigiert, und nun liegt Trysta vor euch. Willst du zu der Insel segeln (weiter bei 152) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder um zum Roch zu segeln (weiter bei 27)? Oder willst du dich lieber nach Südosten in Richtung des Kanals von Goth wenden (weiter bei 191)?


  


  278


  Sobald du erkennst, daß es ein Basilisk ist, der dich mit einem Blick in Stein verwandeln kann, ziehst du dich so schnell wieder aus dem Raum zurück, daß du nicht gesehen werden kannst. Nun gehst du doch lieber in den Festsaal. Weiter bei 216.


  


  279


  Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du versuchen, einige Matrosen anzuheuern (weiter bei 371); anderenfalls kehrst du zur Todesfee zurück und verläßt Schurrupak (weiter bei 238).


  


  280


  Als deine Piraten die Wachen überwältigen, springen die restliche Besatzung und die Passagiere über Bord und schwimmen ans Ufer. Offensichtlich ziehen sie es vor, möglicherweise von den Krokodilen gefressen zu werden als sich von deinen Männern gefangennehmen zu lassen. Dichter schwarzer Rauch dringt aus dem Inneren des reich eingerichteten Schiffes. Die inzwischen geflohenen Eigentümer müssen es angezündet haben. Du springst auf das Schiff hinüber, um noch ein paar Dinge als Beute zu ergattern, bevor alles in Flammen aufgeht. Im rauchgefüllten Unterdeck triffst du auf zwei abgeschlossene Türen. Willst du die linke Tür aufbrechen (weiter bei 214) oder lieber die rechte (weiter bei 254)?


  


  281


  Langsam öffnet sich die Tür, und dahinter liegt eine große Krypta, in der ein einziger schwerer Sarkophag steht. Um den Rand des Deckels verläuft eine Inschrift, die sich immer wieder wiederholt:


  


  UT-NAPISCHTIM


  HÜTER DER WASSER DER VERGELTUNG


  


  Willst du versuchen, den Sarkophag zu öffnen (weiter bei 292) oder läßt du es lieber bleiben (weiter bei 358)?


  


  282


  Nachdem ihr eine Zeitlang unter den Palmen hergegangen seid, bietet sich euch ein unerwarteter Anblick: mitten in der Insel befindet sich eine große Lagune, die an der anderen Seite einen schmalen Zugang zum Meer besitzt. In dieser Lagune liegt ein kleines Piratenschiff vor Anker, dessen Mannschaft damit beschäftigt ist, etwas am Strand zu vergraben. Wollt ihr diese Konkurrenz angreifen (weiter bei 393) oder zum Strand zurückkehren, um nach Proviant zu suchen (weiter bei 271)?


  [image: ]


  


  283


  Nachdem du einen Tag heftig auf dem Markt gefeilscht hast, kommst du zu der Überzeugung, daß den meisten tüchtigen Seeleuten das hektische Leben der Piraten nicht zusagt. Doch du hast Glück. Zufällig findest du einen Sklavenhändler, der ein Überangebot an versklavten Piraten hat und sie deshalb auch für einen Pappenstiel verkauft. Für je 10 Goldstücke kannst du deine Mannschaftsstärke um 1 Punkt anheben. Beiläufig läßt der Sklavenhändler auch etwas über einen reichen Tempel verlauten. Neben Assur münde ein Fluß ins Meer, und nur ein paar Kilometer flußaufwärts liege dieser Tempel, erzählt er dir. Nachdem du deine Mannschaft aufgestockt hast, könntest du einen Abstecher zu dem Tempel machen und dir möglicherweise einige seiner Reichtümer aneignen (weiter bei 335). Andererseits könntest du auch Assur verlassen und entweder im Binnenmeer auf Südostkurs nach Beute suchen (weiter bei 318) oder entlang der Westküste nach Süden segeln (weiter bei 45).


  


  284


  Eine Zeitlang folgst du der Treppe, bis du unter dir ein Licht siehst. Langsam schleichst du weiter. Aus einem kleinen Seitentunnel, der von der Treppe abzweigt, tauchen vier Troglodyten auf. Neben den Speeren, mit denen sie alle bewaffnet sind, tragen zwei eine schwere Truhe zwischen sich. Um nicht gesehen zu werden, huschst du hinter einen großen Felsbrocken. Die Truhe könnte vielleicht etwas Wertvolles enthalten. Willst du


  


  - ein paar kleine Steinchen die Treppe hinunterwerfen, um die Troglodyten zu verwirren und sie aufzuspalten, bevor du angreifst? Weiter bei 112


  - dein Schwert ziehen und die Monster angreifen? Weiter bei 130


  - dein Schwert als Stemmeisen benutzen, um den Felsbrocken, hinter dem du versteckt bist, die Treppe hinunterzurollen, damit die Troglodyten zerquetscht werden? Weiter bei 161


  


  285


  Deine Mannschaft schießt Brandpfeile auf die Burggebäude; einige landen auf dem Tempel und entzünden ihn. Doch innerhalb von Sekunden sind die wachsamen Priester von Assur sei Dablo nicht nur dabei, das Feuer zu löschen, sondern haben auch Alarm geschlagen und die Mauern mit Speerwerfern und Bogenschützen bemannt. Auf dein Signal hin stürmt die Mannschaft der Todesfee mit Gebrüll den niedrigen Mauerteil der Burg. Die Schlacht beginnt.


  


  Priester von Enraki: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 16


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 274.


  


  286


  Einer deiner Piraten entdeckt eine lose Stange, die sich, nachdem vier oder fünf von euch eine Zeitlang daran gezogen haben, schließlich herausbrechen läßt. Da ihr immer noch eure Waffen habt, schleicht ihr euch aus dem Käfig und fallt über die arglosen Dorfbewohner her, die deinen blutrünstigen Piraten nur verwirrt und ungeordnet Widerstand leisten können.


  


  Dorfbewohner: Angriffskraft 7 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 192.


  


  287


  Die Matrosen aus Kisch werden zusammengetrieben und ihr Schiff in Brand gesteckt. Ihr habt nicht viel Zeit, das brennende Schiff zu plündern, daher beschränkt ihr euch darauf, unter den überlebenden Seeleuten einige auszuwählen, die sich als Sklaven verkaufen lassen. Leider findet ihr nicht mehr als 11, bei denen sich der Verkauf lohnen wird – trage sie unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Willst du um die Untiefen herum nach Trysta segeln (weiter bei 164) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder zum Roch zu segeln (weiter bei 204), oder wendest du dich lieber nach Südosten in Richtung des Kanals von Goth (weiter bei 191)?


  


  288


  Du erreichst das gestrandete Schiff und kletterst an Deck. Ein großes Monster mit weißem zottigen Fell macht sich gerade über einen toten Matrosen her. Als es dich sieht, knurrt es dich an und bleckt seine Fangzähne. Du versuchst, dich zurückzuziehen, aber das Monster schlägt mit seinen riesigen Klauen nach deiner Brust. Du mußt dich mit deinem Schwert gegen seinen Angriff verteidigen.


  


  Eismonster: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 320.


  


  289


  Hinter der Tür liegt eine große Halle mit dicken Stützpfeilern. In ihrer Mitte steht auf einem niedrigen Sockel aus Feuerkieseln eine kleine häßliche Statue. An den Seiten des Götzenbildes stehen zwei Altardiener, die in Krokodilleder gekleidet sind, wie es bei den Dienern des Herrn der Verwesung Tradition ist. Drohend kommen sie einen Schritt auf dich zu und ziehen lange Dolchmesser aus den Scheiden, die an ihren Oberschenkeln festgeschnallt sind. »Gotteslästerer!« sagt einer. »Wir werden deine Reise zum Land des Ewigen Schlafes beschleunigen.« Du mußt nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  Erster Altardiener: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  Zweiter Altardiener: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du beide bezwingst, geht es weiter bei 388.


  


  290


  Du rennst dem angreifenden Monster entgegen, springst in die Luft, zielst und landest einen Tritt an seinem Kopf. Unglücklicherweise bückt sich der Zyklop noch ein wenig, so daß du ihn nur streifst – ziehe ihm 1 Stärkepunkt ab. Als du über den Zyklopen hinwegfliegst, packt er dich am Fußgelenk und läßt dich kopfüber vor sich hin und her baumeln. Willst du


  


  - ihm das Knie in die Brust stoßen? Weiter bei 122


  - ihm den Kopf in die Rippen rammen? Weiter bei 372


  - ihm einen Faustschlag in die Leistengegend versetzen? Weiter bei 177


  


  291


  Das Unterdeck der Vergnügungsbarke ist nun ein einziges Flammenmeer, so daß du jede Hoffnung, das Schiff weiter zu durchsuchen, aufgibst. Wieder auf der Todesfee angelangt, erfährst du, daß deine Matrosen nur 3 der Überlebenden als Sklaven gefangen haben. Du wendest die Todesfee und fährst flußabwärts an Lagasch vorbei ins Binnenmeer. Als ihr den Fluß verlaßt, versucht ein Kriegsschiff mit roten Segeln, das aus der Stadt kommt, euch den Weg abzuschneiden. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, weiter bei 90. Ist die Summe jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, geht es weiter bei 309.


  


  292


  Unter großen Anstrengungen gelingt es dir, den Deckel zu verschieben, bis er mit ohrenbetäubendem Krach, der in der Krypta und draußen in den Höhlen widerhallt, auf dem Boden landet. Abgesehen von einem massiven Helm und einem Beutel mit 110 Goldstücken, wie du durch rasches Nachzählen feststellst, ist der Sarkophag leer. Du setzt den Helm auf und wirfst dir den Beutel über die Schulter. Weiter bei 358.


  


  293


  Die Armen von Schurrupak sind sehr arm, und um ein paar Shekel zu verdienen, würden sie fast alles tun. Doch die Eignung der Männer, die du anheuern kannst, ist ziemlich schwer abzuschätzen. Für je 50 Goldstücke, die du aufwendest, um diese armen Leute ins Piratenleben zu locken, mußt du mit einem Würfel würfeln. Die gewürfelte Augenzahl gibt dir an, wie viele Mannschaftsstärkepunkte du zurückgewinnst. Sobald du mit dem Anheuern fertig bist, geht es weiter bei 180.


  


  294


  Am Horizont tauchen das quadratische Segel und der breite Rumpf eines Handelsschiffes auf. Das große Schiff, schwer beladen und wahrscheinlich ebenso schwer bewaffnet, kommt vom Östlichen Rand und fährt auf Westkurs in Richtung Kisch. Willst du das Schiff angreifen (weiter bei 391) oder läßt du es in Frieden und suchst lieber nach etwas kleinerem (weiter bei 66)?


  


  295


  Dein Krummsäbel saust geradewegs durch die schwarze Katze hindurch, ohne sie auch nur zu verletzen. Weiter bei 322.


  


  296


  Als ihr euch den beiden Galeeren nähert, ändern sie plötzlich gleichzeitig ihre Richtung. Beide kommen auf euch zu. Der einen kannst du ausweichen, aber die andere spießt die Todesfee auf ihrem Rammsporn auf. Dein beschädigtes Schiff bricht entzwei, so daß deine unglücklichen Seeleute mitsamt ihrem Kapitän ins Meer stürzen, wo die Haifische – ohne die nie eine Seeschlacht stattfindet – sich hungrig tummeln. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  297


  Als du den Griff drehst, fliegt die Türe auf, und dahinter kommt in einer Nische ein massives Rad zum Vorschein, das sich mit rasender Geschwindigkeit dreht. Das Rad springt aus seiner Aufhängung, und am Rand erscheinen rasiermesserscharfe Sensenblätter, so daß das Rad in der Luft einen todbringenden Bogen beschreibt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 169. Hast du Pech, geht es weiter bei 2.


  


  298


  »Diesen Weg entlang«, sagt das alte Männlein, indem es dir eine Falltür am Fuß der einen Statue zeigt. »Dort runter mußt du. Wenn du zurückkommst, dürft ihr zum Berg hindurchgehen.« Du hebst die Falltür und steigst in die Dunkelheit hinab. Am Fuß der Treppe findest du dich in einer schwach erleuchteten Höhle, in der ein Zyklop haust. Das einäugige, menschenähnliche Wesen entreißt dir dein Schwert, schleudert es in eine Nische hoch oben in der Höhlenwand und sagt: »Nun werden wir kämpfen.« Notiere die Nummer 311, denn dort sollst du weiterlesen, wenn du den Zyklop in diesem waffenlosen Kampf besiegst – d.h. wenn du seine Stärke auf 0 reduzieren kannst. Am Anfang besitzt er 16 Stärkepunkte. Nun mußt du überlegen, mit welchem Manöver du den Kampf eröffnest. Willst du


  


  - ihm im Sprung gegen die Brust treten? Weiter bei 206


  - ihm einen Schlag gegen die Schulter versetzen? Weiter bei 91


  - nah an ihn heranspringen und ihm deinen Ellenbogen in die Rippen rammen? Weiter bei 29


  


  299


  Hast du deiner neugierigen Mannschaft 100 Goldstücke gegeben, damit keiner in die beiden Säcke hineinschaut, die du vom König der Vier Winde bekommen hast (weiter bei 32) oder nicht (weiter bei 379)?


  


  300


  Weiter bei 50.


  


  301


  Schurrupak ist eine große, schöne Stadt, deren Bewohner den Piraten des Binnenmeeres einigermaßen wohlwollend gegenüberstehen. Daher greifen diese auch nur die Widersacher und Rivalen Schurrupaks an. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 5 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 6 Tage notieren. In Schurrupak angekommen, kannst du entweder zuerst deine Sklaven verkaufen (weiter bei 349) oder Matrosen anheuern (weiter bei 371).


  


  302


  Ihr geht längsseits, werft eure Enterhaken hinüber und zieht das Schiff an die Todesfee heran. Mit einem Aufschrei wirft sich deine Mannschaft auf die wenigen Verteidiger.


  


  Handelsschiffbesatzung: Angriffskraft 6 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn ihr sie besiegt, geht es weiter bei 392.


  


  303


  Deine Mannschaft fällt ein paar Bäume, um sie als Rammen zu benutzen. Der Lärm macht die Kriegerpriester nicht nur auf euch aufmerksam, sondern verrät auch eure Absicht. Schnell werden die Türme und Mauern mit Bogenschützen und Speerwerfern bemannt. Schließlich beginnt ihr euren Angriff und stürmt auf das Tor zu. Mit fürchterlichem Getöse prallen die Rammen gegen das Tor. Gleichzeitig hageln Pfeile, Speere und Steine auf euch hernieder – ziehe 2 Punkte von deiner Mannschaftsstärke ab. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 343. Hast du Pech, weiter bei 58.


  


  304


  Als ihr den Rand der Klippen erreicht, beginnt deine Mannschaft zu murren. »Es ist blanker Wahnsinn, Kapitän!« beschwert sich der Erste Maat. »Allein beim Klettern haben wir schon vier Mann verloren, und nur die Götter wissen, wie viele Soldaten hier oben lauern. Wir sollten zum Schiff zurückkehren, wo wir wenigstens eine Chance haben.« Willst du dich dem Druck deiner Mannschaft beugen (weiter bei 113) oder dich über ihren fehlenden Mut lustig machen und sie zwingen, weiterzugehen (weiter bei 155)?


  


  305


  Alle Kraft zusammennehmend schwingst du hin und her und trittst dem Monster kräftig in die Achselhöhle. Schreiend läßt es dich fallen und preßt die Hand auf die schmerzende Stelle – ziehe dem Zyklopen 2 Stärkepunkte ab. Du kommst auf, ohne dich zu verletzen und rennst flink hinter den angeschlagenen Zyklopen. Willst du


  


  - ihm in die Nieren schlagen? Weiter bei 347


  - ihm von hinten deinen Ellenbogen in die Knie rammen? Weiter bei 46


  - ihm im Sprung mitten in den Rücken treten? Weiter bei 384


  


  306


  Ihr segelt genau in eine beträchtliche Menge Treibholz, Überbleibsel eines kürzlich gesunkenen Schiffes. Die meisten Planken sind zerbrochen, und auf vielen sind Abdrücke riesiger Zähne zu erkennen. Unter all dem Treibholz findet ihr nur ein paar Fässer, die es sich zu bergen lohnt. Eines davon enthält einen ausgezeichneten Rum, der den Mannschaftsgeist und die Moral erheblich stärkt – du gewinnst 2 Mannschaftsstärkepunkte zurück. Willst du deinen Weg zu den Untiefen von Trysta fortsetzen und dabei nach Beute suchen (weiter bei 66), oder lieber den Kurs ändern und entweder zur Westküste (weiter bei 157) oder zum Östlichen Rand segeln (weiter bei 10), um die Küste unsicher zu machen?


  


  307


  Nachdem du dich der Troglodyten entledigt hast, brichst du ihre Truhe auf und findest darin genau 100 Goldstücke. Mit dem Tragen hast du zwar einige Schwierigkeiten, aber du schleppst alles den Seitentunnel hinunter und gelangst nach ein paar hundert Metern ins Freie. Du bist in den Wäldern des Roch. Auf dem Weg zurück zum Strand triffst du auf ein paar deiner Matrosen, die zusammen mit dem Rest der Mannschaft die Insel nach dir absuchen, weil sie immer noch hofften, daß du am Leben seist. Im Triumphzug kehrt ihr zur Todesfee zurück und setzt eure Reise fort. Weiter bei 15.


  


  308


  »Am Ende, gleich bei dir!« antwortest du, weil du dich an das Juwel in dem Ring erinnerst. »Stimmt! Du darfst passieren.« sagt der Salamander und verschwindet. Die Flammen sinken in sich zusammen und verlöschen. Du durchquerst die Halle und verläßt sie durch eine Tür in der gegenüberliegenden Wand. Weiter bei 339.


  


  309


  Das Kriegsschiff ist zu schnell! Es geht längsseits, Enterhaken fliegen zur Todesfee herüber und ziehen sie neben das Kriegsschiff, auf dem die Matrosen kampflustig warten.


  


  Kriegsschiff: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn ihr fliehen wollt, geht es weiter bei 12. Wollt ihr jedoch kämpfen und besiegt ihr das Kriegsschiff, weiter bei 135.


  


  310


  Mit einem lauten Klicken bewegt sich der Ring. Daraufhin fällt ein Teil der Kryptawand nach außen, und zum Vorschein kommt eine steile Treppe, die nach oben führt. Du eilst sie hinauf, gelangst wieder ins Freie und stehst nun am Fuße der Hügelkette, an der du schon vor einiger Zeit warst. Als du dorthin zurückkehrst, wo ihr die Todesfee verlassen habt, triffst du auf deine Mannschaft, die hier gewartet hat in der Hoffnung, daß du vielleicht noch am Leben seist. Weiter bei 272.


  


  311


  Bewußtlos stürzt der Zyklop zu Boden. Siegreich kletterst du wieder die Leiter hinauf und steigst durch die Falltür, an der dich das alte Männlein erwartet, das dich hinunter geschickt hat. Als du auftauchst, kichert es, dann drängt es euch durch die Lücke in der Wand, hinter der der Pfad zum Gipfel des Berges beginnt. Weiter bei 36.


  


  312


  Nach dem Fest sagt dir der König Lebewohl. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und verlaßt die Bucht, in der ihr geankert habt. Falls du die Säcke mit dem Nord- und dem Südwind bekommen hast, darfst du von nun an jedesmal, wenn du die Anweisung bekommst, mit drei Würfeln zu würfeln und die gewürfelte Summe mit deiner Mannschaftsstärke zu vergleichen, 4 Punkte von der Würfelsumme abziehen. Wohin willst du nun segeln? Nach Südosten zum Kanal von Goth (weiter bei 191) oder nach Südwesten zum Roch (weiter bei 27)?


  


  313


  Dein Schiff zerstört die Ruder des Kriegsschiffes, doch vom Deck der anderen Galeeren fliegt ein Pfeilhagel nach dem anderen zu euch herüber – du verlierst 2 Punkte deiner Mannschaftsstärke. Nachdem ihr durch die Linie der Kriegsgaleeren gebrochen seid, taucht dahinter eine kleinere Schwadron auf. Willst du vor dem Wind quer zu dieser Linie auf die Küste zusegeln (weiter bei 261) oder wie bei der ersten versuchen, durch die Linie zu brechen (weiter bei 237)?


  


  314


  Entweder segelst du zu der Vulkaninsel (weiter bei 369) oder zu dem palmenbedeckten Eiland (weiter bei 354).


  


  315


  In einer geschützten Bucht der Insel werft ihr Anker, dann gehst du mit nur ein paar deiner Matrosen an Land und brichst zu der Tempelburg der Kriegerpriester auf. Als ihr euch eurem Ziel nähert, aber noch bevor ihr gesehen werden könnt, befiehlst du deinen Männern, bis zu deiner Rückkehr in Deckung zu bleiben. Danach gehst du allein weiter zum Haupttor. Da du dich als Bote aus Lagasch ausgibst, wirst du eingelassen und zum Abt geführt. »Oh, großer Abt des berühmten Assur sei Dablo, Bewahrer der Wahrheit und der Weisheit in den Nördlichen Landen, ich bringe dir Grüße und Nachrichten von einem Freund«, sagst du. »Du bist zu freundlich. Setz dich und nimm dir eine Tasse Tee, dann erst erzähle mir die Nachrichten«, antwortet er. Du folgst der Aufforderung, und nach angemessen langem Schweigen fährst du fort: »Ich habe erfahren, daß der Wazi von Lagasch einen Angriff auf eure Zitadelle plant, weil seine Herren ihn zu höheren Abgaben zwingen. Ich habe mächtige Freunde, o Herr, und könnte – gegen angemessene Belohnung – dafür sorgen, daß der Angriff abgefangen wird.« Mit einer tiefen Verbeugung verstummst du. Der Abt seufzt, dann flüstert er einem Mönch zu, der neben ihm steht: »Ein Glücksritter!« Er drückt auf einen Edelstein an seinem Stuhl. Unter dir gibt der Boden nach, und du stürzt in eine tiefe Grube – du verlierst 2 Stärkepunkte. »Tollkühner Pirat«, lacht der Abt, während er dich von oben spöttisch betrachtet, »hinter einer dieser Türen wirst du dein Schicksal finden.« Er deutet auf die vier Türen, die in den Wänden der Grube zu sehen sind. Auf jeder ist ein anderes Symbol angebracht. Welche Tür willst du öffnen:


  


  - die Tür mit der Sternexplosion? Weiter bei 380


  - die Tür mit dem umgedrehten Dreieck? Weiter bei 327


  - die Tür mit dem Rad? Weiter bei 297


  - die Tür mit dem waagerechten Halbmond? Weiter bei 249


  


  316


  Als ihr den Hügel hinaufsteigt, hört ihr über euch leise ein paar Steine rollen, dann kommt wie aus dem Nichts ein großer Felsen angeflogen, der vor euch liegenbleibt. Ein gleich großer Stein folgt gleich darauf. »Halt!« ertönt weiter oben eine tiefe Stimme. »Niemand wird ohne Erlaubnis das Land der Muzzelmirs durchqueren!« Zwei Riesen, die im Vergleich zu ihren Vettern zweifellos klein sind, euch aber trotzdem riesig vorkommen, treten hinter dem Hügelkamm hervor. Sie sind mit kleinen Baumstämmen bewaffnet und tragen Felle von Wildtieren. Willst du sie mit deiner Mannschaft angreifen (weiter bei 325) oder lieber versuchen, allein und auf andere Weise mit ihnen fertig zu werden (weiter bei 336)?


  


  317


  »Narr!« ruft der Salamander und springt aus den Flammen. »Wegen deiner Dummheit wirst du sterben!« Schreiend sticht er mit seinem flammenden Dreizack nach dir. Du mußt kämpfen.


  


  Salamander: Gewandtheit 10 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 377.


  


  318


  Die Todesfee durchpflügt die ruhigen Gewässer des Binnenmeeres. Im Ausguck hält ständig ein Posten Ausschau nach Schiffen am Horizont. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 4 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 5 Tage notieren. Ist in deinem Logbuch nun eine gerade Anzahl von Tagen verzeichnet, geht es weiter bei 363. Ist es eine ungerade Zahl, weiter bei 294.


  


  319


  Als du auf den Zyklopen zuspringst, tritt er einfach einen Schritt zur Seite und schlägt dir mit der offenen Hand gegen den Kopf – du verlierst 1 Stärkepunkt. Beim Aufkommen wirst du am Fußgelenk ergriffen und in die Luft gehoben. Du hängst nun kopfüber vor dem Zyklopen. Willst du


  


  - ihm einen Faustschlag in die Leistengegend versetzen? Weiter bei 177


  - ihm in den Magen schlagen? Weiter bei 139


  - ihm das Knie in die Brust rammen? Weiter bei 122


  


  320


  Nachdem du das Monster getötet hast, durchsuchst du in aller Ruhe das Schiff. Du entdeckst massenweise festgefrorene Kisten, aber außer einem Goldring mit einem blutroten Edelstein keinerlei Schätze. Auf der einen Seite ist in den Ring ein Rätsel eingraviert:


  


  Wo in Albion würdest du finden,


  was zwischen oben und unten liegt?


  


  Auf der anderen Seite steht etwas, was du für die Antwort hältst:


  


  Am Ende, gleich bei dir.


  


  Seltsam. Da du sonst nichts findest, kehrst du zur Todesfee zurück. Weiter bei 217.


  


  321


  Die Echsen sind frei! Hungrig hetzen sie die Strecke entlang auf den armen Goblin zu – mit einer Nasenlänge Vorsprung gewinnt Awkspeed vor Fazima. Wenn du auf Awkspeed als Sieger gewettet hast, bekommst du soviel Gold (oder soviele Sklaven), wie du gesetzt hast, ausgezahlt. Willst du noch einmal auf die Bataars setzen (weiter bei 202) oder – falls du es noch nicht getan hast – lieber zum Boxen (weiter bei 48) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236)? Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  322


  Während du nach der Katze schlägst, hören die anderen auf, im Kreis zu schweben. Sie stürzen sich auf dich und bohren ihre messerscharfen Krallen in dein Fleisch – du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, schlägst du nach der


  


  - schwarzen Katze. Weiter bei 295


  - weißen Katze. Weiter bei 256


  - roten Katze. Weiter bei 203


  - braunen Katze. Weiter bei 126


  - grauen Katze. Weiter bei 95


  


  323


  Mit einem mächtigen Schlag schleudert dich der Oger aus dem Ring und ins Publikum – du verlierst auf Dauer 2 Stärkepunkte (d.h. du mußt von deiner Anfangsstärkepunktzahl 2 Punkte abziehen). Außerdem ist das Gold, das du gewettet hast, verloren – du mußt es von deiner Beute abziehen. Willst du erneut einen Boxkampf wagen, aber mit einem anderen Champion (weiter bei 385) oder – falls du es noch nicht getan hast – zu den Bataarrennen (weiter bei 270) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236)? Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  324


  Als du mit den meisten der Matrosen an Land gehst, werdet ihr von den Eingeborenen überschwenglich empfangen. Immerzu um euch herumtanzend führen sie euch in ihr Dorf, wo sie ein großartiges Fest veranstalten. Als du die Ältesten fragst, ob sie euch beim Proviantaufstocken helfen können, lachen und nicken sie und sagen, daß ihr all die Hilfe bekommen werdet, die ihr braucht. Nach dem Fest werdet ihr mit Unmengen Wein versorgt und zum Tanzen aufgefordert. Der schnelle Takt der Trommeln und der Wein sorgen dafür, daß ihr schließlich alle vor Erschöpfung zusammenbrecht. Als ihr am nächsten Tag aufwacht, seid ihr in einem großen Gehege eingeschlossen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 286. Hast du Pech, weiter bei 345.


  [image: ]


  


  325


  Deine Leute ziehen die Schwerter, während die Riesen ihre Baumstämme kampflustig heben. Der Kampf beginnt.


  


  Riesen: Angriffskraft 9 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn ihr sie besiegt, geht es weiter bei 344.


  


  326


  Ihr geht längsseits, und du lehnst dich lässig über die Reling und rufst dem Kapitän des treibenden Schiffes zu: »He! Du da, Mondgesicht! Rückt alles, und ich meine alles, Gold raus. Dann werden wir weder euer Schiff versenken, noch dich und deine Mannschaft versklaven oder eure Fracht stehlen!« Nachdem seine verängstigte Mannschaft etwas nachgeholfen hat, geht der Kapitän auf dein Angebot ein und schickt ein Beiboot mit dem Gold – 117 Goldstücke – zu euch hinüber. Trage das Gold unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Dann laßt ihr das Schiff in Frieden ziehen. In einiger Entfernung liegen im Süden die Untiefen von Trysta. Ihr könnt um sie herum nach Trysta segeln (weiter bei 164) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder zum Roch zu fahren (weiter bei 204). Oder wollt ihr lieber nach Südosten zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 191)?


  


  327


  Die Tür fliegt dir entgegen, als du den Griff drehst. Abertausende Liter Wasser strömen durch die Öffnung in die Grube, so daß der Wasserspiegel schnell ansteigt. Während du dich abmühst, an der Oberfläche des aufgewühlten Wassers zu bleiben, gleiten ein paar dunkle, schlangenähnliche Wesen in die Grube. Es sind wilde Schlangenaale – blinde und ungeheuer gewundene, fleischfressende Süßwasserschlangen. Sie nehmen deinen (zweifellos) markanten Geruch wahr und greifen dich nacheinander an.


  


  Erster Schlangenaal: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  Zweiter Schlangenaal: Gewandtheit 7 – Stärke 4


  


  Wenn du mit ihnen fertig werden kannst, geht es weiter bei 65.


  


  328


  Wie ein dunkles Wolfsrudel flitzt ihr durch die goldenen Ähren auf die Stadt zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 47. Hast du Pech, weiter bei 186.


  


  329


  Nachdem die Wachen überwältigt sind, plündert ihr die Karawane – die großen Lasttiere werden um Truhen, Säcke und Weinschläuche erleichtert. Dennoch ist der Betrag der Beute nicht sehr groß. In einer kleinen Kassette findest du 63 Goldstücke, und nur 1 der überlebenden Echsenmenschen ist als Sklave zu gebrauchen. Ein bißchen enttäuscht rufst du deine inzwischen betrunkene Mannschaft zusammen und kehrst zur Todesfee zurück. Weiter bei 35.


  


  330


  »Abgemacht ist abgemacht«, sagt el-Fazouk verdrießlich. »Deine Schulden sind vergessen.« Bevor er es sich anders überlegt, verläßt du die Würfelbude. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du dein Glück bei den Bataarrennen (weiter bei 270) oder beim Boxen (weiter bei 48) versuchen. Ansonsten verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  331


  Hastig, aber einigermaßen geordnet zieht ihr euch zum Strand zurück, wo ihr vor den Husaren ankommt. Doch ihr habt keine Zeit mehr, auf die Todesfee zurückzukehren. Zu schnell kommt die Kavallerie aus der Stadt und zum Ufer. Deine Mannschaft muß kämpfen.


  


  Geflügelte Husaren: Angriffskraft 11 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 346.


  


  332


  Deiner Mannschaft gelingt es, die Enterhaken und die Takelage des Hauptsegels zu kappen, so daß dieses auf das Deck des Kriegsschiffes stürzt. Ihr löst euch von dem Schiff und segelt fort, so schnell euch der Wind trägt. Wollt ihr um die Untiefen herum nach Trysta fahren (weiter bei 164) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder um zum Roch zu segeln (weiter bei 204)? Oder wollt ihr lieber nach Südosten zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 191)?


  


  333


  Ohne jegliche Vorwarnung bleibt die Todesfee ganz plötzlich und abrupt stehen. Du stürzt und rutschst wie alle Matrosen auch über das Deck. Um das Schiff herum tobt das Wasser. Luftblasen steigen auf, und aus dem Meer tauchen mehrere Reptilienköpfe auf langen Hälsen auf, die alle in einem aufgedunsenen schwarzen Körper enden – eine Hydra! Mit aufgerissenen Mäulern schießen die Köpfe über das Deck und machen sich über deine verängstigte Mannschaft her.


  


  Hydra: Angriffskraft 9 – Stärke 8


  


  Wenn deine Mannschaft die Hydra besiegt, geht es weiter bei 222.


  


  334


  Der Sturz, der in einem Haufen scharfer und spitzer Felsen endet, tötet dich. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  335


  Ihr brecht ins Landesinnere auf, um den Tempel zu suchen – trage 3 Tage in dein Logbuch ein. Schließlich findet ihr ihn, umgeben von üppiger Vegetation in einem schönen kleinen Tal. Es ist ein 13-16 Meter hoher Monolith, der mit menschlichen Skeletten in den verzerrtesten Stellungen über und über »verziert« ist. Deine Mannschaft weigert sich, näher als auf Bogenschußreichweite heranzugehen. Du jedoch kannst über ihre abergläubische Angst nur lachen, gehst allein zu dem Monolithen und steigst mit erzwungener Gelassenheit die hohen Stufen zum Eingang hinauf. Drinnen ist es dunkel, und irgend etwas Bedrückendes hängt in der Luft. Aber zumindest ist niemand hier. Vor dir liegen ein breiter, gerader Flur und eine steile, schmale Treppe, die ins Herz des Tempels führt. Willst du dem Korridor folgen (weiter bei 63) oder lieber die Treppe hinuntergehen (weiter bei 85)?


  


  336


  »Liebe Leute«, sagst du und trittst einen Schritt vor, »da uns unbekannt war, daß die hochgeschätzten Muzzelmirs dieses Land bewohnen, laßt uns dieses Problem durch einen kleinen Wettkampf aus der Welt schaffen. Wenn ihr siegt, kehren wir zu unserem Schiff zurück. Wenn wir jedoch gewinnen, dürfen wir ungehindert euer Land passieren.« Da beide einfache Wesen mit einfachen Vergnügungen sind, stimmen sie begeistert zu. Der kleinere der beiden tritt auf euch zu und stellt sich vor: »Ich bin Mog, und das ist Ogmog. Einigen wir uns auf einen Ringkampf zwischen dir und mir.« Nicht ganz das, was du dir vorgestellt hattest. Bist du einverstanden (weiter bei 366) oder willst du etwas anderes vorschlagen, vielleicht Schlagstöcke (weiter bei 351)?


  


  337


  Dein scharfer Schlag läßt den Zyklopen laut aufschreien. Er preßt die Hand auf die verwundete Achselhöhle und verliert 1 Stärkepunkt. Doch er erholt sich schnell, greift mit seinen riesigen Pranken nach dir und erwischt dich am linken Unterarm. Dann reißt er dich in die Luft empor. Willst du


  


  - ihn ins Handgelenk beißen? Weiter bei 276


  - ihm einen Schlag auf die Rückseite seines Ellenbogens versetzen? Weiter bei 187


  - ihm in die Schulter treten? Weiter bei 251


  


  338


  »Oh, wehe!« schreit der Geist. »Das ist ja ganz fürchterlich!« Er blickt dich zornig an und macht eine verzweifelte Handbewegung. »Fluch über den, der solch schlechte Nachrichten bringt.« Du verlierst 2 Glückspunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 210.


  


  339


  Du kommst in einen großen leeren Raum. Einzig die Hexe steht in einem Kreis, der auf den Boden gemalt ist, und hält in der einen Hand einen Dolch, in der anderen eine schwarze Katze. »Ich verfluche dich!« sagt sie. »Warum konntest du auch nicht deine Mahlzeit essen wie die anderen? Nun muß ich dich töten, und ich tue es nicht gern.« Sie wirft die Katze in die Luft und macht mit dem Dolch ein Zeichen. Augenblicklich erscheinen vier andere Katzen, jede in einer anderen Farbe. Auf geheimnisvolle Art und Weise schweben die fünf Katzen in der Luft und umkreisen dich schnurrend und miauend. Nach welchem Tier willst du schlagen? Nach der


  


  - schwarzen Katze? Weiter bei 295


  - weißen Katze? Weiter bei 256


  - roten Katze? Weiter bei 203


  - braunen Katze? Weiter bei 126


  - grauen Katze? Weiter bei 95


  


  340


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als die Punktzahl deiner Mannschaftsstärke, dann trage 2 Tage in dein Logbuch ein. Ist sie jedoch größer als oder gleich deiner Mannschaftsstärke, mußt du 3 Tage notieren. Weiter bei 378.


  


  341


  Deine Mannschaft ist dieser Aufgabe nicht gewachsen. Die Todesfee schleift an einem kleinen, aber gefährlich vorstehenden Felsen vorbei, und einer der grauen Vorsprünge reißt dabei den Rumpf der Todesfee auf. Das Schiff füllt sich mit Wasser und sinkt. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  342


  Abduls Mannschaft macht dich außerdem darauf aufmerksam, daß du – egal, wieviel Gold du hast – die Wette verloren hast, weil du mehr als 50 Tage bis Nippur gebraucht hast. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende. Du hast verloren.


  


  343


  Wieder schwingt ihr die Rammen. Dieses Mal splittern die Tore und werden aus den Angeln gehoben. Mit einem lauten Aufschrei ziehen deine Matrosen die Krummsäbel und stürmen die Burg. Die Schlacht mit den entschlossenen Verteidigern beginnt.


  


  Priester von Enraki: Angriffskraft 9 – Mannschaftsstärke 12


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 274.


  


  344


  Nachdem ihr mit dem Riesen fertig geworden seid, setzt ihr euren Weg über die Hügel fort, bis ihr ein riesiges Sandmeer erreicht, das sich bis zum Horizont erstreckt. Da in solch einer Landschaft wenig zu holen sein dürfte, kehrt ihr entmutigt zur Todesfee zurück. Trage 3 Tage in dein Logbuch ein. Weiter bei 272.


  


  345


  Es gibt kein Entkommen aus diesem Käfig. Gegen Mittag tauchen die Ältesten auf und erklären euch, daß die Insel heilig sei. Daher könnten sie keine Fremden, deren profane Augen sie gesehen hätten, am Leben lassen. Danach erscheint der Rest der Dorfbewohner mit Pfeil und Bogen und eröffnet das Feuer auf dich und deine Mannschaft. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  346


  Die Husaren sind vernichtend geschlagen. Die Überlebenden fliehen mit dem Rest der Armee aus der Stadt und die Küste hinunter nach Kisch. Leider hatten sie die gleiche Idee wie ihr; sie haben alle Reichtümer der Stadt mitgenommen. Daher sucht ihr nun nach Sklaven statt nach Gold. Würfle mit zwei Würfeln. Die gewürfelte Summe entspricht der Anzahl an Menschen, die unter der inzwischen verarmten Bevölkerung als Sklaven tauglich sind, und die ihr deshalb mitnehmt. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und segelt entweder die Küste entlang nach Kisch (weiter bei 223) oder ins Binnenmeer hinaus auf die Untiefen von Trysta zu (weiter bei 66).


  


  347


  Du springst auf den Zyklopen zu und versetzt ihm ein paar kurze, aber kräftige Schläge auf die Nieren – ziehe ihm 2 Stärkepunkte ab. Erbost und voller Schmerzen wirbelt der Zyklop mit ausgestreckten Armen herum. Seine große Faust trifft dich ins Gesicht – du verlierst 2 Stärkepunkte. Ihr wankt beide einige Schritte zurück, dann stürzt der Zyklop zu Boden. Willst du


  


  - ihm die Schulter an den Kopf rammen? Weiter bei 82


  - ihm einen Kinnhaken versetzen? Weiter bei 196


  - ihm in die Rippen treten? Weiter bei 266


  


  348


  Die Echsen sind frei! Hungrig hetzen sie die Strecke entlang auf den armen Goblin zu. Fazima schlägt el-Savak und Awkspeed um ein oder zwei Nasenlängen. Wenn du auf den Sieger gewettet hast, bekommst du soviel Gold (oder so viele Sklaven), wie du eingesetzt hast, ausgezahlt. Willst du noch einmal auf die Bataars setzen (weiter bei 202) oder – falls du es noch nicht getan hast – zum Boxen (weiter bei 48) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236)? Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  349


  Mit ein paar deiner Matrosen und allen Sklaven machst du dich auf den Weg zu den Märkten. Überall geht es hektisch zu. In einer Schlacht zwischen Schurrupak und Marad hat es Hunderte von maradischen Gefangenen gegeben, die fast alle hier als Sklaven verkauft werden. Folglich ist die Konkurrenz groß, und die Preise sind niedrig. Willst du deine Ware einem Verkaufsagenten anvertrauen (weiter bei 245) oder deine Sklaven lieber selbst verkaufen (weiter bei 269)?


  


  350


  Die Haufen sind etwa gleich groß, so daß die Entscheidung schwierig wird, wer von euch beiden mehr hat. Ihr müßt euch hinsetzen und nachzählen. Nach über einer Stunde stellt sich heraus, daß Abdul knapp die Nase vorn hat. Triumphierend erklärt er sich zum Sieger und zum größten Piraten des Jahrhunderts. Du hast die Wette verloren.


  


  351


  »Gut, also Schlagstöcke!« stimmt Mog zu. »Willst du Ogmogs Baumstamm oder hast du einen eigenen?« Du leihst dir von einem deiner Matrosen einen Schlagstock, dann machst du den Vorschlag, daß ihr euch beide auf einen Sandstein stellt, die hier haufenweise herumliegen, und dann abwechselnd zuhaut. Wer zuerst den anderen herunterschlägt, hat gewonnen. Dem Riesen ist das recht, und er fügt hinzu: »Weil du so ein schwächliches kleines Wesen bist – ohne dich beleidigen zu wollen – hast du den ersten Schlag.« In etwa zwei Meter Entfernung voneinander nehmt ihr eure Plätze ein. Willst du auf seinen Kopf (weiter bei 375) oder auf seine Füße (weiter bei 394) zielen?


  


  352


  Du rennst auf das Monster zu, springst hoch und bekommst die Hörner auf seinem Kopf zu fassen, so daß du dich auf seinen Rücken schwingen kannst. Wild springt das Untier auf und ab, um dich abzuschütteln, doch dadurch gibt es dir erst den ausreichenden Schwung, damit du bei deinem Sprung den Rand der Grube erreichst. Während der Abt, der dich auf den Hörnern des Monsters schon aufgespießt sah, noch hämisch lacht, kletterst du aus der Grube in seine Kammer. Weiter bei 225.


  


  353


  Du führst deine Mannschaft durch den dichten verwilderten Wald. Plötzlich fliegt von einem nahe stehenden Baum, den du für abgestorben gehalten hast, eine klebrige Ranke auf dich zu und wickelt sich um dich herum. Dann strafft sie sich und zieht dich auf den dicken Stamm zu, in dem du jetzt mehrere Mäuler bemerkst. An den Astenden befinden sich Augen. Immer mehr Ranken wickeln sich um dich. Du ziehst dein Schwert und versuchst, dich zu befreien.


  


  Fleischfressender Baum: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du den Baum bezwingst, geht es weiter bei 47.


  


  354


  Kurz vor der Küste werft ihr Anker, dann gehst du mit dem Großteil der Mannschaft an Land. Der Strand ist breit und sandig, aber landeinwärts dehnen sich Kokospalmen, so weit das Auge reicht. Willst du dem Strand folgen (weiter bei 271) oder ins Landesinnere vordringen (weiter bei 282)?


  


  355


  Die meisten der Matrosen schaffen es durch die Stadt bis zum Berg, der so dicht von Wald bestanden ist, daß euch die Husaren nicht folgen können. Ihr schlagt einen Bogen um Kirkuk, bis ihr nördlich der Stadt zum Strand gelangt. Die Todesfee hat sich von der Küste entfernt und liegt in sicherem Abstand vor Anker. Durch Signale unterrichtet ihr die Mannschaft an Bord, daß ihr noch am Leben seid. Wollt ihr euch in die Wälder des Berges zurückziehen und darauf hoffen, daß die Truppen aus Kisch abziehen, die eine beträchtliche Strecke von ihrem üblichen Standort an der Mauer von Kisch entfernt sind (weiter bei 364) oder kehrt ihr lieber zur Todesfee zurück und segelt entweder entlang der Küste nach Kisch (weiter bei 223) oder ins Binnenmeer hinaus auf die Untiefen von Trysta zu (weiter bei 66)?


  


  356


  Von Süden kommt ein Sturm auf, der euch das Vorwärtskommen stark erschwert. Als das Wetter wieder besser wird, könnt ihr eure Position nicht mehr feststellen. Ihr fahrt weiter in die Richtung, in der ihr Nippur vermutet, aber ihr seid so desorientiert, daß der 50. Tag verstreicht, ohne daß ihr Nippur findet. Du hast deine Wette verloren. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  357


  Als ihr nur noch einen Tag von Assur entfernt seid, erspäht der Posten im Ausguck am Horizont einen Fleck. Langsam vergrößert er sich zu einem Segel, dann zu einem Schiff mit spitzem Bug und dreieckigem Segel, das schnell näherkommt. Am Hauptmast flattert eine Kriegsfahne. Es ist ein Kriegsschiff aus Kisch. Ihr legt euch ins Zeug, um dem Schiff zu entkommen, aber es liegt so gut im Wind, daß es schon nach einiger Zeit längsseits geht. Enterhaken fliegen zu euch hinüber, kampfbereite Truppen schießen Pfeile auf euch ab; ihr müßt kämpfen.


  


  Kriegsschiff aus Kisch: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 8


  


  Wenn ihr fliehen wollt, vergiß die Strafe nicht und lies weiter bei 241. Wollt ihr den Kampf fortsetzen und gelingt es euch, das Kriegsschiff zu besiegen, geht es weiter bei 22.


  


  358


  Über dem Sarkophag ist in der Decke ein großer Steinring eingelassen, der von einer Inschrift in der gleichen altertümlichen Sprache wie am Eingang zur Krypta umgeben ist: »Drücke (ziehe?) diesen Schlüssel zu einem besseren (schlimmeren?) Leben (Tod?), oder erleide Ut-Napischtims Strafe.« Auf dem Sarkophag stehend greifst du nach dem Ring. Willst du ihn hinunterziehen (weiter bei 310) oder nach oben drücken (weiter bei 16)?


  


  359


  Der Tempel erhebt sich über einem finsteren Tal. Als du dich gegen das Bauwerk lehnst, um den Anblick in dich aufzunehmen, überkommt dich Furcht und Verzweiflung. Die düstere Stimmung, die dir dieser ungastliche und fremdartige Platz einflößt, nimmt dir deine Zuversicht. Du verlierst 2 Glückspunkte. Du kehrst zu deiner wartenden Mannschaft zurück und führst sie voller Furcht zum Paß. Weiter bei 52.


  


  360


  Als du das Juwel berührst, bleibt deine Hand wie gelähmt daran kleben. Langsam gleitet die Zunge tiefer in den Schnabel des Götzenbildes und zieht deinen Arm in einen Ring rasiermesserscharfer Klingen im Hals der Statue, die dich schwer verletzen. Du verlierst 4 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Schließlich kannst du dich losreißen. Vorerst läßt du das Juwel, wo es ist, und nimmst lieber die ganze Statue mit. Weiter bei 228.


  


  361


  Du rennst den ziemlich harten Rücken des Zyklopen hinauf und hüpfst dort auf und ab, was schmerzerfülltes Schnauben hervorruft – ziehe dem Zyklopen 2 Stärkepunkte ab. Schließlich schüttelt er dich ab, steht auf und rennt gebückt auf dich zu, um dich mit beiden Armen zu packen. Willst du


  


  - ihm im Sprung gegen den Kopf treten? Weiter bei 290


  - ihm im Sprung gegen sein Bein treten? Weiter bei 319


  - einen Schritt zur Seite springen und ihm den Ellenbogen gegen den Arm rammen? Weiter bei 74


  


  362


  Die Echsen rasen los, doch auf halbem Weg stolpert dein Favorit und stürzt zu Boden. Du verlierst dein eingesetztes Gold (oder deine Sklaven). Willst du noch einmal auf die Bataars wetten (weiter bei 202) oder – falls du es noch nicht getan hast – zum Boxen (weiter bei 48) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236)? Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  363


  Am Horizont zeigt sich weder ein Schiff noch etwas anderes. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 306. Hast du Pech, weiter bei 333.


  


  364


  Du ziehst dich mit deiner Mannschaft in den Wald zurück, während die Todesfee die Küste hinaufsegelt. Sie soll aber in ein paar Tagen zurückkommen. Trage 3 Tage in dein Logbuch ein. Von eurer erhöhten Position aus beobachtet ihr, wie die Truppen aus Kisch ihr Lager abbrechen und Kirkuk verlassen, um nach Süden in ihre Heimat zurückzukehren. Du sammelst deine Leute und steigst wieder in die Stadt hinab. Leider hatte die Armee aus Kisch die gleiche Idee wie ihr; sie hat alle Reichtümer der Stadt mitgenommen. Daher sucht ihr nach Sklaven statt nach Gold. Würfle mit zwei Würfeln. Die gewürfelte Summe entspricht der Anzahl an Menschen, die unter der verarmten Bevölkerung als Sklaven tauglich sind, und die ihr deshalb mitnehmt. Ihr kehrt zur Todesfee zurück und segelt entweder die Küste entlang nach Kisch (weiter bei 223) oder ins Binnenmeer hinaus auf die Untiefen von Trysta zu (weiter bei 66).


  


  365


  Du rutschst an der Höhlenwand hinab, stößt unterwegs an Felsen und Steine, bis du schließlich unten landest. Doch du verletzt dich dabei nicht ernsthaft. Du befindest dich auf der Treppe, der du vorhin nicht gefolgt bist, aber ein gutes Stück tiefer. Du rappelst dich auf, und nachdem du dir den Schmutz von den Kleidern geklopft hast, gehst du die Treppe hinunter. Weiter bei 284.


  


  366


  Ihr zieht einen Kreis, in den du und Mog tretet. Der Riese kommt mit ausgebreiteten Armen auf dich zu und versetzt dir einen kraftvollen Schlag auf den Kopf, der dich aus dem Kreis und ins Jenseits befördert. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  367


  Auf dein Signal stürmen deine Leute schreiend eine Mauer. Plötzlich erscheinen Speerwerfer und Bogenschützen an der Brustwehr und eröffnen das Feuer. Deine Männer werfen ihre Enterhaken und setzen ihre Leitern an, dann steigen sie die Mauer hinauf. Die Schlacht ist in vollem Gange


  


  Priester von Enraki: Angriffskraft 11 – Mannschaftsstärke 16


  


  Wenn deine Mannschaft siegt, geht es weiter bei 274.


  


  368


  Du gibst deiner Mannschaft das Gold. Ziehe von deiner Beute 100 Goldstücke ab. Weiter bei 312.


  


  369


  In einer ruhigen Lagune werft ihr Anker, dann gehst du mit den meisten der Matrosen an Land. Ein weißer Sandstrand umgibt die ganze Insel, während im Landesinneren dichter Dschungel wächst. Willst du dem Strand folgen (weiter bei 23) oder lieber in den Dschungel vorstoßen (weiter bei 42)?


  


  370


  Nach deinem Treffer schleicht der Oger niedergeschlagen aus dem Ring. Du bekommst soviele Goldstücke ausbezahlt, wie du gesetzt hast. Willst du noch einmal dein Glück beim Boxen versuchen, dieses Mal mit einem anderen Champion (weiter bei 385) oder – falls du es noch nicht getan hast – zu den Bataarrennen (weiter bei 270) oder zum Würfeln gehen (weiter bei 236)? Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  371


  Wo willst du nach Ersatz für deine verlorenen Matrosen suchen:


  


  - in den Docks? Weiter bei 233


  - auf dem Marktplatz? Weiter bei 253


  - in den Slums und den Armenvierteln der Stadt? Weiter bei 293


  


  372


  Du schwingst gegen den Körper des Zyklopen, erreichst dadurch jedoch überhaupt nichts. Das Monster, von deinem erfolglosen Angriff nicht einmal irritiert, wirbelt dich über den Kopf und schleudert dich zu Boden – du verlierst 2 Stärkepunkte. Zusammengekrümmt rappelst du dich auf. Willst du


  


  - ihm einen Schlag auf die Schulter versetzen? Weiter bei 91


  - ihm mit dem Handrücken in die Achselhöhle schlagen? Weiter bei 337


  - ihm im Sprung gegen die Brust treten? Weiter bei 206


  


  373


  Als ihr euch umdreht, um euch zum Pfad zurückzuziehen, merkt ihr, daß ihr nicht wißt, in welche Richtung ihr gehen müßt. Ihr folgt einer Schlucht, die euch einigermaßen wahrscheinlich erscheint, werdet aber von Hunderten der Schneemonster überrascht, die an beiden Rändern plötzlich auftauchen. Deine Mannschaft gerät in Panik und rennt davon, als riesige Schneebälle auf euch herabgerollt werden, die, je näher sie kommen, immer schneller und größer werden. Eine Lawine bricht los, die dich mitsamt deiner Mannschaft lebendig begräbt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  374


  Nachdem du den Krell besiegt hast, durchsuchst du seine Höhle, bis du findest, wonach du suchst – den Salztotenkopf. Du bringst ihn zurück zu den Meergeistern, und dafür segnen sie dich, damit deine Reise von nun an schnell vonstatten geht. Jedesmal, wenn du angewiesen wirst, mit drei Würfeln zu würfeln, und das Ergebnis mit deiner Mannschaftsstärke zu vergleichen, mußt du ab jetzt nur noch zwei Würfel benutzen. Du kehrst zur Oberfläche zurück, kletterst wieder an Bord der Todesfee und läßt Segel setzen. Willst du nach Süden in Richtung Marad segeln (weiter bei 191) oder südwestlich ins Binnenmeer zu den Untiefen von Trysta (weiter bei 66)?


  


  375


  Mit einem kräftigen Schlag triffst du den Riesen am Kopf. »Autsch!« sagt er, ohne mit der Wimper zu zucken. »Jetzt bin ich dran.« Er hebt seinen Baumstamm und schwingt ihn dir mit Wucht in den Leib. Du fällst von deinem Stein herunter und stürzt mehrere Meter entfernt zu Boden. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deiner Stärke ab. Wenn du noch lebst, gestehst du deine Niederlage ein und läßt dich verletzt von deiner Mannschaft zur Todesfee zurückbringen. Weiter bei 272.


  


  376


  Eure Reise nach Assur ist ereignislos. Am Horizont zeigt sich weder ein Schiff, noch gibt es Anzeichen für schlechtes Wetter, bis ihr die Stadt erreicht. Du gehst sofort an Land, um auf dem Hauptmarkt nach einigen Seeleuten zu suchen, die du als Piraten anheuern kannst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 283. Hast du jedoch Pech, weiter bei 146.


  


  377


  Mit einem Blitz verschwindet der Salamander, als du ihm den Todesstoß versetzt. Du durchquerst die Halle und verläßt sie durch eine Tür am anderen Ende. Weiter bei 339.


  


  378


  Ihr segelt hinaus in die Südliche See in Richtung Nippur. Südlich von Schurrupak wird die See rauher und das Wetter unberechenbarer, je weiter ihr kommt. Am Abend des zweiten Tages – trage 2 Tage in dein Logbuch ein – vermindert ein unnatürlicher, gefrierender Nebel die Sicht auf wenige Meter. Plötzlich taucht ein leuchtender Eisberg vor der Todesfee auf, die alle Segel gesetzt hat und genau auf den weißen Monolithen zuhält. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 166. Hast du Pech, weiter bei 193.


  


  379


  Einige deiner Matrosen, die immer noch glauben, daß die Säcke Schätze enthalten, die du nicht mit ihnen teilen willst, schleichen sich in deine Kabine, während du an Deck bist. Sie finden den Sack mit dem Südwind und öffnen ihn, um festzustellen, warum du ihn vor ihnen versteckt hattest. Der Südwind fährt heraus und heulend in der Kabine herum, dann entkommt er durch ein Fenster. Er bläst wütend umher, bis er sich zu einem fürchterlichen Sturm auswächst, der die Todesfee zurück nach Norden trägt. Drei Wochen lang hält der Sturm an und treibt dein Schiff vor sich her. Dann erst erstirbt der Wind, aber die Todesfee liegt schon vor Tak, deinem Ausgangspunkt, ihr habt keine Zeit mehr, zurück nach Nippur zu segeln; damit hast du die Wette verloren. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  380


  Die Tür fliegt auf, als du den Griff drehst. Aus einer Nische hinter der Tür schießen lange spitze Metallstangen, die dich aufspießen und an die gegenüberliegende Wand heften. Du stirbst augenblicklich, und dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  381


  Das unsichtbare Wesen bricht seinen Angriff ab, daher nimmst du an, daß du es zurückgeschlagen hast. Du folgst weiterhin dem Tunnel, der in einer dunklen Höhle endet. Grob behauene Stufen führen hinab in undurchdringliche Dunkelheit; daneben verläuft ein wenig vertrauenerweckender Sims, der an der Höhlenwand aufwärts führt und ebenfalls in der Dunkelheit verschwindet. Willst du dich den Sims entlangtasten (weiter bei 265) oder lieber der Treppe folgen (weiter bei 284)?


  


  382


  Die Todesfee zerstört die Ruder des Kriegsschiffes, doch dadurch ist sie natürlich dem feindlichen Schiff so nahe gekommen, daß die Matrosen aus Schurrupak keine Schwierigkeiten haben, die Todesfee mit ihren Enterhaken festzuhalten. Abrupt kommt dein Schiff zum Stillstand, und ihr könnt nur voller Verzweiflung zusehen, wie die zweite Kriegsgaleere längsseits geht. Feindliche Matrosen stürmen dein Schiff und überwältigen deine Mannschaft. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  383


  »Dann wünschen wir dir alles Schlechte!« sagt der Geist. »Wir verfluchen dich und beten zu unserem Vater, dem Meer, daß er dich mit klebrigen Fingern aus Muscheln und Algen festhält. Mögest du in immerwährender Flaute liegen!« Am Ende dieser Rede tritt eine große Luftblase aus den modrigen Bohlen zu deinen Füßen und trägt dich an die Oberfläche zurück, wo du wieder an Bord der Todesfee kletterst. Wenn du angewiesen wirst, mit drei Würfeln zu würfeln und die gewürfelte Summe mit deiner Mannschaftsstärke zu vergleichen, mußt du von nun an, anstatt zu würfeln, immer so tun, als wäre die Summe größer. Willst du nun hinaus ins Binnenmeer segeln zu den Untiefen von Trysta (weiter bei 66) oder entlang des östlichen Randes in Richtung Süden nach Marad (weiter bei 191)?


  


  384


  In hohem Sprung rammst du dem Zyklopen deinen Fuß mitten in den Rücken. Das Monster wankt, stürzt zu Boden – und landet auf dir! Ihr verliert beide 2 Stärkepunkte. Du kriechst unter dem Monster hervor und rappelst dich auf. Willst du


  


  - ihm einen Kinnhaken versetzen? Weiter bei 196


  - auf seinem Rücken auf und ab springen? Weiter bei 361


  - ihm in die Leistengegend treten? Weiter bei 224


  


  385


  Im nächsten Kampf mußt du gegen einen haarigen Wilden antreten, den man im Westen von Kisch gefangen und zum Gladiator ausgebildet hat. Nachdem du dir überlegt hast, wieviel du einsetzt, beginnt das Duell.


  


  Wilder: Gewandtheit 12


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 101. Verlierst du, weiter bei 37.


  


  386


  Als ihr euch der Insel nähert, rennen mehrere hundert Leute zum Strand hinunter, schlagen Trommeln und wedeln mit Blumengirlanden in der Luft herum. Sie haben eine helle Hautfarbe, und sowohl Männer als auch Frauen tragen das blonde Haar zu einem Zopf geflochten auf dem Rücken. Offensichtlich freuen sie sich, euch zu sehen. Wollt ihr an Land gehen und um Proviant bitten (weiter bei 324) oder zu einer anderen Insel segeln (weiter bei 314)?


  


  387


  Von Süden kommt ein Sturm auf, der euch das Vorwärtskommen erschwert, doch deine Mannschaft schafft es, die Todesfee auf Kurs zu halten. Als der Sturm sich verzieht, taucht am Horizont Nippur auf, euer Ziel. Hat dir früher in diesem Abenteuer der König der Vier Winde zwei Säcke gegeben? Wenn ja, weiter bei 299. Wenn nicht, geht es weiter bei 32.


  


  388


  Nachdem du die Altardiener besiegt hast, gehst du zu der Statue – es ist ein häßliches Götzenbild, das einen der Herren der Verwesung darstellt. Aus dem Schnabel stehen Zähne hervor, und stilgerecht hängt Aas heraus, und mit seinen zahlreichen Insektengliedern zerreißt er mehrere Wesen. Die runden Augen scheinen dich geradewegs zu durchdringen. Bei näherer Untersuchung stellst du fest, daß die gespaltene Zunge im geöffneten Schnabel ein Rubin ist. Willst du in den Schnabel greifen, um dir den Rubin zu nehmen (weiter bei 360) oder versuchst du lieber, die Statue von ihrem Sockel zu nehmen und nach draußen zu deiner Mannschaft zu tragen (weiter bei 228)?


  


  389


  Als ihr zwischen den Statuen hindurchgeht, gibt der Boden nach, so daß ihr in eine tiefe Grube fallt. Vom Sturz gelähmt kannst du dich nicht wehren, als dir jemand von hinten eine Schlinge um den Hals legt. Zusammen mit deinen Piraten wirst du in die Luft gezogen und wie die anderen Seeleute zwischen den Statuen aufgehängt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  390


  Beim Durchsuchen der Kammer findest du eine Kiste mit 110 Goldstücken. Auch das Schwert des Abtes ist ein wertvoller Gewinn. Es ist aus feinstem Maradstahl gefertigt und verleiht dir 2 zusätzliche Gewandtheitspunkte im Kampf Mann gegen Mann. Als du die Kammer weiter durchsuchst, entdeckst du unter dem Stuhl des Abtes eine Falltür, unter der eine Wendeltreppe liegt. Sie führt zu einem grob behauenen Korridor, der außerhalb der Burgmauern endet. Du holst deine wartende Mannschaft ab, kehrst zur Todesfee zurück, lichtest Anker und folgst der Küste. Weiter bei 123.


  


  391


  Du läßt alle Segel setzen und gehst ziemlich schnell längsseits. Deine Mannschaft zieht ihre Krummsäbel und hebt ihre Armbrüste, als du dich über die Reling lehnst und der Mannschaft und dem Kapitän des Handelsschiffes zurufst: »Übergebt uns Fracht und Passagiere, oder es kostet euch euer Schiff und euer Leben!« Das ruft eine unerwartete Reaktion hervor. Aus einer Gruppe von verängstigten Passagieren tritt ein Mann hervor, der eine Kapuze tief ins Gesicht gezogen hat. Offensichtlich ist es ein Hexenmeister oder Magier, denn er spricht einen kurzen Zauber, der einen Höllenschatten zu Hilfe ruft. Dieser fliegt wie eine rauchige Wolke über die Lücke zwischen den beiden Schiffen und greift dich, den Kapitän, an.


  


  Höllenschatten: Gewandtheit 11 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 252.


  


  392


  Der Kapitän des Schiffes ist, als die Niederlage seiner Mannschaft abzusehen war, in den Laderaum gerannt, und hat wahllos ganze Planken aus dem Rumpf geschlagen. Das Handelsschiff beginnt zu sinken. Danach ist er in einem Anfall panischer Angst mitsamt seinem Gold über Bord in die salzigen Tiefen gesprungen. Für all eure Mühen bekommt ihr nicht mehr als 5 der Matrosen, die ihr als Sklaven verkaufen könnt. Die Untiefen liegen nicht weit im Süden, ihr könnt also entweder um sie herum nach Trysta segeln (weiter bei 164) oder Südwestkurs einschlagen, um entweder Kisch anzulaufen (weiter bei 223) oder zum Roch zu segeln (weiter bei 204). Oder wollt ihr lieber nach Südosten zum Kanal von Goth segeln (weiter bei 191)?


  


  393


  Mit gezogenen Waffen schleicht ihr euch an die ahnungslosen Piraten heran, dann stürzt ihr euch mit Gebrüll auf sie.


  


  Piraten: Angriffskraft 10 – Mannschaftsstärke 6


  


  Wenn ihr sie besiegt, geht es weiter bei 154.


  


  394


  Du nimmst alle Kraft zusammen und schlägst mit deinem Stock nach den Füßen des Riesen, verfehlst sie aber und triffst statt dessen den Felsen, auf dem er steht. »Ha!« lacht Mog. »Vorbei!« Doch unter deinem Schlag gibt der Stein, durch das ungeheure Gewicht des Riesen schon überbelastet, nach und zerbröckelt, als Mog zuschlagen will. Er verliert das Gleichgewicht und stürzt zu Boden. »Nun«, sagt er achselzuckend, »ich schätze, du hast gewonnen.« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 56. Hast du Pech, weiter bei 344.


  


  395


  Nachdem ihr die Barke besiegt habt, verschwendet ihr keine Zeit damit, sie zu plündern, da solche Kampfschiffe niemals Gold mitführen. Statt dessen nehmt ihr 5 der Überlebenden als Sklaven mit. Außerdem eignet ihr euch die Ruderpinne an, weil ihr glaubt, daß sie hinter dem geheimnisvollen Antrieb steckt. Zwar funktioniert die Pinne nicht bei der Todesfee, doch sie hebt die Moral der Mannschaft – du gewinnst 2 Glückspunkte. Nachdem ihr die Takelage repariert habt, segelt ihr weiter. Warst du auf dem Weg zum Roch (weiter bei 27) oder zum Kanal von Goth (weiter bei 178)?


  


  396


  Nachdem du ihnen deine Meinung gesagt hast, murmeln sie etwas in ihren Bart und sehen beschämt zu Boden. Die Disziplin ist wiederhergestellt. Weiter geht es bei 312.


  


  397


  Die Würfelbude ist um dich herum ein einziges heilloses Durcheinander. Die Leichen von el-Fazouk und seinen Männern liegen am Boden. In den nicht betroffenen Teilen der Bude wenden sich die Spieler wieder ihren Würfeln zu – in diesem Schurkennest ein ganz alltäglicher Zwist. Bei deinem alten Feind findest du einen Beutel mit 55 Goldstücken – trage sie unter »Beute« ins Abenteuer-Protokoll ein. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun dein Glück beim Boxen (weiter bei 48) oder bei den Bataarrennen versuchen (weiter bei 270). Anderenfalls verläßt du Kalach (weiter bei 262).


  


  398


  Als du durch den Schlitz schwimmst, schnappt er plötzlich zu und klemmt dich gut vierzig Meter unter dem Meeresspiegel ein. In Wirklichkeit ist der Schlitz das Maul einer Riesenvenusmuschel. Sie hält dich solange fest, bis der Zaubertrank, der dir das Atmen unter Wasser ermöglicht, seine Wirkung verliert. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  399


  Deinen Krummsäbel schwingend greifst du das Monster an und triffst es genau in der Mitte des Kopfes. Die Klinge bricht entzwei. Grunzend stürmt das Monster vorwärts – es spießt dich auf mehreren seiner Hörner auf und zerquetscht dich dann an der Wand der Grube. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  400


  »Hier!« sagst du zu Abdul, während du den Deckel deiner Truhe zurückwirfst, in der deutlich mehr Gold liegt als in seiner. »Ich bin der Sieger! Ich bin der größte Schurke, die Geißel der Städte!« Abdul senkt den Kopf und gesteht seine Niederlage ein. Du hast gewonnen!


  [image: ]
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