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  Wie man die Ungeheuer der Tiefe bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist mit einem Schwert und einem Beutel ausgerüstet, der deinen Proviant (Essen und Trinken) enthält.


  Um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln, mußt du würfeln. Auf den Seiten 18/19 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Du findest dort Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte. Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen, oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren. Am Ende des Buches findest du einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu der geworfenen Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Stärke« ein. Außerdem gibt es noch ein Kästchen für dein Glück. Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der Augenzahl und trage die Summe unter »Glück« ein.


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


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


  


  


  Kämpfe


  


  


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


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


  Und so spielt sich der Kampf ab:


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


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


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


  4. Hast du das Monster verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe Seite 12).


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


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


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


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


  


  


  Flucht


  


  


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


  Wenn du auf mehrere Monster stößt, werden die Anweisungen im entsprechenden Abschnitt dir genau sagen, wie der Kampf ablaufen soll. Manchmal kannst du sie wie ein Monster behandeln, manchmal mußt du nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  


  Glück


  


  


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


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


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


  


  


  Glück im Kampf


  


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


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


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


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


  


  


  Stärke und Proviant


  


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


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


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


  


  


  Glück


  


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


  


  


  Ausrüstung


  


  


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


  


  


  Anmerkungen zum Spiel


  


  


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


  Nicht überall wirst du Schätze finden, vielmehr erwarten dich eine Menge Fallen und gefährliche Untiere, die dir auflauern und dich zum Kampf zwingen. Du wirst vermutlich während deines Abenteuers falsche Entscheidungen treffen; und selbst, wenn es dir gelingt, dein Ziel zu erreichen, bedeutet das noch lange nicht, daß du auch finden wirst, wonach du suchst. Es gibt mehrere Wege, auf denen du mit dem Leben davonkommen und sogar deine Feinde besiegen kannst – aber es gibt nur einen einzigen Weg, den Piratenschatz zu erbeuten.


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


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


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


  Und nun viel Glück bei deinem Abenteuer!


  


  [image: ]


  


  [image: ]


  


  


  Vorgeschichte


  


  


  Du bist ein beherzter Seemann, der schon alle sieben Weltmeere befahren hat. Deine Erfahrung hast du in vielen Jahren auf großen und kleinen Schiffen, in Segelbooten und auf riesigen Kriegsschiffen gesammelt. Weder tosender Sturm noch absolute Flaute können dir einen Schrecken einjagen. Dein Entermesser hat schon vielen Räubern und seltsamen Wesen der Tiefe den Tod gebracht. Und in den Häfen fesselst du die Zuhörer mit deinen Geschichten. Manche davon sind wahr, manche nichts weiter als Seemannsgarn … aber keiner außer dir kann das auseinanderhalten.


  Du bist Erster Maat auf der stolzen Sonnenfisch, die vor fünf Tagen aus Port Blacksand ausgelaufen ist. Und plötzlich ist das Piratenschiff da! Unter schwarzen Segeln, die aussehen wie die Schwingen eines riesigen räuberischen Seevogels, rammt es euch mit seinem Rumpf. Unter einer schielenden Galionsfigur mit spitzen Zähnen steht der Name des Schiffes – es ist die Troll. Dutzende von zerlumpten Piraten klettern an der Reling hoch und greifen an.


  Die Mannschaft der Sonnenfisch kämpft tapfer, aber ein friedliches Handelsschiff ist kein Gegner für ein Piratenschiff. Deine Kameraden fallen einer nach dem anderen. Schließlich bist du allein übrig. Mit dem Rücken gegen den Hauptmast schlägst du mit deinem Säbel um dich und verwundest jeden Piraten, der sich in deine Nähe wagt. Verängstigt weichen die Seeräuber zurück. Aber dann bist du eine Sekunde lang nicht auf der Hut – und schon ist es passiert! Hinter dir schwingt ein schwarzbärtiger Schurke einen riesigen Belegnagel. Du siehst Sterne … und dann nichts mehr.


  Du bist überrascht, überhaupt wieder zu dir zu kommen. Du bist noch am Leben! Die Sonnenfisch, jetzt nur noch ein Wrack, brennt langsam nieder. Die Leichen deiner Kameraden sind verschwunden – ohne Zweifel sind sie ins Meer geworfen worden. Du befindest dich an Bord der Troll, die gut im Wind liegt und Kurs nimmt auf die Insel der Piraten.


  Du versuchst aufzustehen und mußt feststellen, daß du am Mast festgebunden bist. Ein rauhes Lachen ertönt hinter dir: »Soso … unser Held ist aufgewacht!« Der Sprecher tritt vor dich hin; es ist der Mann, der dich niedergeschlagen hat – ein kahlköpfiger, stämmiger Pirat in einem purpurnen, einstmals eleganten Mantel; er macht eine spöttische Verbeugung vor dir: »Kapitän Blutaxt zu Ihren Diensten! Es ist mir eine Freude, einen so tapferen Kämpfer zu treffen! Ich würde dir ja einen Platz in meiner Mannschaft anbieten, aber irgendwie scheinst du nicht so ganz unser Typ zu sein. Was in aller Welt sollen wir mit dir tun?«


  Mehrere der grölenden Piraten rufen ihm brüllend Vorschläge zu: »Kielholen! Ziehen wir ihn als Flagge den Hauptmast hoch! Benutzen wir ihn als Haifischköder!«


  Aber Kapitän Blutaxt bedeutet ihnen zu schweigen. »Nein, Männer! Wie barbarisch ihr seid! Ihr solltet euch schämen! Dieser Mann hat uns auf sich alleine gestellt getrotzt und viele eurer Kameraden getötet. Solch ein würdiger Gegner muß entsprechend belohnt werden. Er wird das Schiff unverletzt verlassen!«


  Die Piraten murren, aber der Kapitän übertönt sie mit seinem Gebrüll: »Als erstes müssen wir dir dein fabelhaftes Schwert zurückgeben.« Er hebt es vom Deck auf und steckt es wieder in die Scheide an deinem Gürtel.


  »Als zweites müssen wir dich mit Proviant für deine Reise versorgen.« Er schnippt mit den Fingern, woraufhin ein Pirat einen Beutel mit Schwarzbrot und Pökelfleisch bringt. Er bindet den schweren Beutel, der genug Essen für zehn Mahlzeiten enthält, an deinem Gürtel fest.


  »Als drittes müssen wir dir diese grausamen Fesseln abnehmen.« Er zieht seinen Dolch und durchtrennt die Stricke, mit denen du am Mast festgebunden bist, nicht jedoch die, mit denen dir die Hände auf den Rücken gefesselt sind. Dann hilft er dir auf die Beine und sagt: »Du mußt mir verzeihen, daß ich dir jetzt noch nicht die Hände losbinden kann, aber du bist ein sehr gefährlicher Feind!« Hinter ihm lachen die Piraten.
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  »Und schließlich müssen wir dir deine Freiheit zurückgeben!« Er führt dich zum Heck des Schiffes, wo die Beiboote festgebunden sind. Die Mannschaft folgt euch murrend. »Leider«, fügt er hinzu, »können wir kein Boot entbehren. Deshalb wirst du nach Hause schwimmen müssen!« Mit einem kräftigen Stoß wirft er dich über die Reling, und du landest mit einem gewaltigen Platschen im Wasser. Bevor dich die Geschenke von Kapitän Blutaxt unter Wasser ziehen, hörst du noch, wie die Mannschaft des Piratenschiffes über seinen Witz lacht …


  


  1


  Während du langsam versinkst, hältst du den Atem an. Verzweifelt versuchst du, deine Hände zu befreien, aber die Fesseln lassen sich nicht lösen. Du sinkst tiefer und tiefer. Neugierige Fische schwimmen um dich herum, und allmählich wird die ganze Welt dunkelgrün. Das Meer ist hier flach, und du siehst unter dir hohe Berge aus Korallen. Nein, keine Korallen, sondern eine versunkene Stadt! Du treibst auf die Mitte eines einstmals prächtigen Hofes zu, der jetzt jedoch von Korallen und Pflanzen überwuchert ist. Als du den Boden berührst, leuchten überall um dich herum Lichtreihen auf. Vor Staunen öffnest du den Mund – und der Großteil deiner Atemluft entweicht in einer großen Blase. Der ganze Hof ist ein riesiges, magisches Pentagramm, in dessen Mitte du stehst!


  Aber du hast jetzt keine Zeit, das Wunderbare zu bestaunen, denn wenn du die Oberfläche nicht schnellstens wieder erreichst, mußt du ertrinken. Aber das Gewicht an deinem Gürtel hält dich unten, und du kannst deine Hände nicht befreien. Als dich schließlich die Kräfte verlassen, atmest du das kalte Wasser ein. Aber es geschieht dir nichts!


  Du begreifst, daß dich die Zauberkraft des Pentagramms irgendwie vor dem Ertrinken gerettet hat. Du schwimmst zu einer scharfen Korallenspitze und scheuerst daran deine Handfesseln durch. Ein seltsames Gefühl am Hals veranlaßt dich, dir dein Spiegelbild in deinem glänzenden Schwert anzusehen. Der Zauber hat dich mit Kiemen versehen! Du kannst im Wasser wie ein Meerwesen atmen.


  Deine zehn Mahlzeiten im Lederbeutel sind erstaunlicherweise unversehrt. Augenscheinlich schützt der Zauber auch dein Essen davor, vom Salzwasser verdorben zu werden.


  Wenn du deinen schweren Gürtel ablegen und zur Oberfläche zurückschwimmen willst, geht es weiter bei 63. Möchtest du lieber den versunkenen Hof untersuchen, weiter bei 173.


  


  2


  Die Unterwassergärten scheinen wie gewöhnliche Gärten an Land angelegt zu sein. Du schwimmst durch das schwere Eisentor, das an keiner Stelle angerostet ist. Hinter dem Tor siehst du viele wunderhübsche Seekräuter, Korallen und Wasserpflanzen, doch anstelle von Vögeln füllen bunte Fische die »Bäume«. Alles wirkt unheimlich, aber friedlich. Ein paar Meter hinter dem Tor teilt sich der Pfad. Wenn du dich nach links wenden willst, geht es weiter bei 359. Schwimmst du lieber nach rechts, weiter bei 174.


  


  3


  Kraftvoll schwimmst du nach oben und weg vom Stadion, durch den Riß in der Kuppel und wieder über die Stadt. Nicht weit entfernt ist der Flecken mit sauberem Sand, den du schon vorhin bemerkt hast. Jetzt kannst du erkennen, daß mittendrin ein kleiner Gegenstand liegt. Weiter bei 196.


  


  4


  Die Augen des Königs treten noch weiter hervor. »Ja, da du schon danach fragst, du könntest unserem Königreich einen großen Dienst erweisen. In einem der höher gelegenen Räume unseres Palastes liegt eine schöne Prinzessin, die dazu verdammt ist, so lange zu schlafen, bis ein Held sie küßt. Keiner unserer Adeligen hat vermocht, den Zauber zu brechen. Wirst du es versuchen?« Wenn du zustimmst, geht es weiter bei 399. Lehnst du diese Ehre ab, weiter bei 284.


  


  5


  Ihr bösartiges Aussehen läßt dir das Blut in den Adern gefrieren, aber möglicherweise kann sie dir helfen. Wohlweislich kommst du mit der Hand nicht in die Nähe deines Schwertes und sprichst sie, so höflich du kannst, an: »Oh, weise Frau, ich bitte Euch, mir mein Eindringen zu vergeben, doch ich brauche dringend Hilfe. Ich habe Euch ein wertvolles Geschenk mitgebracht, und Ihr würdet mir eine große Ehre zuteil werden lassen, wenn Ihr es annehmen würdet.« Habgierig streckt sie die Hand aus. Was willst du ihr geben:


  


  - eine Schwarze Perle? Weiter bei 127


  - einen Werkzeugfisch? Weiter bei 229


  - ein magisches Schwert? Weiter bei 81


  


  Hast du nichts davon, mußt du angreifen. Weiter bei 254.


  


  6


  Du schwimmst in den Abgrund hinein. Je tiefer du sinkst, desto schwächer wird das Licht. Wenn du einen Leuchtfisch hast, geht es weiter bei 324. Hast du keinen, weiter bei 180.


  


  7


  Du bezweifelst, daß du dem Drachen entkommen könntest, und legst bestimmt keinen Wert darauf, gegen ihn zu kämpfen. Deine einzige Hoffnung besteht darin, mit ihm zu reden. Was willst du mit deinen Worten ansprechen:


  


  - seinen guten Willen? Weiter bei 334


  - seine Habgier? Weiter bei 178


  - seinen Haß auf Piraten? Weiter bei 287


  


  8


  Du hörst ein Rauschen hinter dir, stößt dich vom Boden ab und fährst mit erhobenem Schwert herum. Dann greifen dich die kleinen Krebse von allen Seiten zugleich an. Wenn du gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 169. Willst du lieber fliehen, weiter bei 118.


  


  9


  Das Seepferdchen schwimmt wie verrückt im Kreis herum, bockt und wirft sich zur Seite, aber du läßt dich nicht abwerfen. Schließlich wird es ruhiger, rollt aber immer noch mit den Augen. Beruhigend tätschelst du seine Nase. Es stellt sich heraus, daß du es mit den Knien lenken kannst und daß es viel schneller schwimmt als du. Du lenkst es auf die Kathedrale in der Ferne zu; als du dein Ziel erreicht hast, steigst du ab, und das Seepferdchen schwimmt davon. Du gewinnst 2 Glückspunkte. Weiter bei 269.


  


  10


  So schnell du kannst, schwimmst du vor dem unheimlichen Totenkopf davon. Als du einen Blick über die Schulter riskierst, siehst du, daß das Schimmern verschwunden ist. Alles ist wieder wie vorher. Du schwimmst auf das große Steingebäude zu. Weiter bei 159.


  


  11


  Du schwimmst zum Kopf der Statue empor und hebst die Krone von der steinernen Stirn. In diesem Augenblick richten sich die Augen der Statue auf dich, ihre Lippen bewegen sich. Die Statue spricht dich mit einer so tiefen Stimme an, daß deine Knochen vibrieren: »Wer wagt es, die Krone von Atlantis von ihrer Ruhestätte zu nehmen? Willst du um sie kämpfen oder wie ein Feigling fliehen?« Was willst du tun:


  


  - gegen die Statue kämpfen? Weiter bei 232


  - wie ein Feigling fliehen? Weiter bei 39


  - die Krone zurück auf ihren Platz setzen? Weiter bei 217


  


  12


  Während dich der Strudel wild herumschleudert, kracht hinter dir die Falltür zu. Plötzlich schließt sich deine Hand um etwas, an dem du dich festhalten kannst. Es herrscht undurchdringliche Dunkelheit. Wenn du einen Leuchtfisch besitzt, geht es weiter bei 258. Anderenfalls weiter bei 113.


  


  13


  Du kämpfst gegen die Fledermausfische. Sie flitzen herum und schießen immer nur für einen Biß auf dich zu, daher kannst du nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  Jeder Fledermausfisch: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn du alle Fledermausfische tötest, geht es weiter bei 390.


  


  14


  Du greifst in deinen Beutel und ziehst die Flasche mit dem Umschlag darin hervor. Greylock ist erstaunt, öffnet sie aber sofort, holt den Umschlag heraus und liest die Nachricht. Offensichtlich ist sie wichtig. Er räuspert sich, steckt den Umschlag in sein Gewand und bedankt sich barsch. Jetzt erst scheint er zu bemerken, wie angeschlagen du bist. Er schnippt mit den Fingern, und schon sind deine Stärke- und Glückspunkte wieder auf ihrem Anfangswert! Weiter bei 376.


  


  15


  Der Elementargeist des Wassers entschuldigt sich, dich gereizt zu haben. »Du hast mir nichts getan«, sagt er. »Aber so viele Jahre bin ich gefangengehalten worden, daß mein Zorn einen Unschuldigen traf. Ich danke dir, daß du deine Hand zurückgehalten hast, obwohl du mich hättest töten können.« Weil du Gnade hast walten lassen, gewinnst du 2 Glückspunkte zurück. Die Strömung trägt dich durch den Korallentunnel zurück, ohne daß du irgendwo anstößt. Weiter bei 197.


  


  16


  Du schwimmst von dem Gebäude weg über den Hof mit dem Pentagramm und über die Stadt Atlantis. Das Schwimmen ist dir schon fast zur zweiten Natur geworden. Als du auf die Stadt hinabsiehst, nimmst du, außer von Fischen, keinerlei Bewegung wahr. Die Gebäude scheinen verlassen zu sein, einige sind eingestürzt, die meisten beschädigt, doch trotzdem wirkt alles friedlich und schön. Drei Stellen fallen dir ins Auge. Du mußt dir überlegen, zu welcher du hinschwimmen willst:


  


  - zu einer riesigen roten Kuppel mit beschädigtem Dach? Weiter bei 223


  - zu einem unnatürlich hellen, glatten Flecken Sand? Weiter bei 196


  - zu einem quadratischen Steingebäude, das noch sehr gut erhalten ist? Weiter bei 340


  


  17


  Du tauchst auf die Falltür zu, kannst sie aber nicht rechtzeitig öffnen. Der Speer des Knochendämons bohrt sich in deinen Körper. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Lies weiter bei 168 und trage den Kampf aus.


  


  18


  Du ziehst den Axtfisch aus deinem Beutel und läßt ihn frei. Er wächst schnell und wird zu einem großen Fisch mit schwerer Schnauze. Er schwimmt zu den Stäben, haut auf sie ein und schlägt sie in Stücke. Nachdem er seine Arbeit getan hat, schwimmt er davon. Als du aus der Höhle eilst, findest du ein normales Schwert, das du mitnehmen kannst, wenn du willst. Die Strömung trägt dich den Abgrund hinunter. Weiter bei 148.


  


  19


  Bevor du die Kiste berühren kannst, sinkt einer der rosafarbenen Tentakel herab und legt sich um dein Handgelenk. Es brennt wie Feuer! Du verlierst 1 Stärkepunkt, es sei denn, du besitzt einen Ring, der dich vor Gift schützt. Was willst du nun tun:


  


  - das Haus verlassen? Weiter bei 381


  - die Kiste mit Hilfe deines Schwertes hervorziehen? Weiter bei 325


  - die Anemonen angreifen? Weiter bei 94


  


  20


  Du gelangst in einen Teil des Gartens, der an einen Obstgarten erinnert. Dicke Korallenzweige tragen weinähnliche Pflanzen, an denen rote und orangene Früchte wachsen. Auf dem sandigen Boden des Gartens knabbern kleine Krebse und Fische an einer herabgefallenen Frucht. Wenn du dir eine Frucht pflücken willst, geht es weiter bei 124. Setzt du lieber deinen Weg fort, ohne zu essen, weiter bei 234.


  


  21


  Du hebst den Dreizack auf. Er vibriert in deiner Hand, und plötzlich schießt er vorwärts und zieht dich mit sich. Du versuchst, die Waffe loszulassen, doch deine Finger sind wie angeklebt. Mit hoher Geschwindigkeit wirst du mitgeschleppt, und Luftblasen steigen auf, als du einen erschreckten Schrei ausstößt. Überrascht starren dich Wassermänner und Nixen an, als du durch ihre Unterkunft schießt. Plötzlich liegt die Höhle hinter dir, und du durchpflügst das grüne Wasser des offenen Meeres. Du hast keine Ahnung mehr, wo du bist, doch es ist klar, daß du dich immer weiter von der Oberfläche entfernst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 59. Hast du Pech, weiter bei 110.


  


  22


  Du zahlst Cyrano 1 Schwarze Perle oder 2 Goldstücke (wie du willst). Er bietet dir einen Schluck aus seiner Flasche an, und du bedankst dich dafür. Augenblicklich fühlst du dich gekräftigt und gewinnst 2 Stärkepunkte zurück, oder so viel, um deine Stärke auf 10 Punkte anzuheben (was immer für dich besser ist). Wenn du kein Schwert hast, wirft dir Cyrano eines zu. Dann salutiert er und geht in Engardestellung. »Verteidige dich!« sagt er. »Wir werden deine Gewandtheit testen.« Du kämpfst gegen Cyrano.


  


  Cyrano: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Der Kampf ist zu Ende, sobald einer von euch drei Treffer erzielt hat. Wenn du Cyrano dreimal triffst, geht es weiter bei 176. Wirst du dreimal verwundet, weiter bei 46.


  


  23


  Als du von dem Mausoleum fortschwimmst, erspähst du einen großen, geschmeidigen Delphin. Er hat dich schon erblickt und schwimmt auf dich zu. Was willst du tun:


  


  - fliehen? Weiter bei 259


  - mit dem Delphin sprechen? Weiter bei 198


  - ihn angreifen? Weiter bei 387


  


  24


  Du schwimmst in das gesunkene Schiff hinein. In der plötzlichen Dunkelheit kannst du kaum etwas sehen. Du greifst nach einem Türrahmen und tastest dich vorwärts. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 348. Hast du Pech, weiter bei 123.


  


  25


  Überrascht blickt der Wassermann auf, als du durch die Tür schießt, und beim Anblick deines gezogenen Schwertes reißt er die Augen noch weiter auf. Er schleudert dir den Sägefisch entgegen und ergreift ein langes Messer, einen Messerfisch!, der auf der Bank liegt. Der Sägefisch wird größer und greift dich an. Du mußt zuerst gegen ihn kämpfen, dann gegen den Wassermann.


  [image: ]


  


  Sägefisch: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Wassermann: Gewandtheit 10 – Stärke 5


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 150. Tötest du den Sägefisch und den Wassermann, weiter bei 181.


  


  26


  Dein Schwert gleitet einfach durch das leuchtende Gespenst hindurch, das vage vor dir erschienen ist. Ein eiskalter Schauer überläuft deinen Arm, mit dem du das Schwert führst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du flüchten willst, weiter bei 10. Willst du jedoch bleiben, um zu sehen, was das Gespenst will, geht es weiter bei 321.


  


  27


  Als die letzten Strahlen der Sonne aufs Wasser fallen, taucht dein Kopf an der Oberfläche auf. Deine Kiemen verschwinden, du kannst wieder Seeluft atmen. Tief holst du Luft und strampelst mit den Füßen, um nicht unterzugehen. Nicht weit entfernt siehst du eine Planke, zu der du hinschwimmst, um dich an ihr festzuhalten. Nun gut … du hast früher schon Schiffbruch erlitten und doch überlebt. Vielleicht erhältst du eines Tages die Gelegenheit, dich an den Piraten zu rächen. Jetzt ist dein Abenteuer erst einmal zu Ende.


  


  28


  Der Seedrache ist mehrere Meter lang und hat glänzende grüne und blaue Schuppen und dolchähnliche Elfenbeinkrallen. Zwar besitzt dieser Drache keinen Feuerodem, doch die Zähne und Klauen sind mächtig genug.


  


  Seedrache: Gewandtheit 10 – Stärke 24


  


  Fliehen kannst du nicht. Gelingt es dir, den Seedrachen zu töten, geht es weiter bei 86.


  


  29


  Ziemlich lang läßt du dich ziellos von der Strömung tragen. Ab und zu schneidest du dich an scharfen Korallen: du verlierst 1 Stärkepunkt. Schließlich haben sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt, und du kannst vor dir ein ganz schwaches Leuchten wahrnehmen. Du schwimmst darauf zu und erkennst, daß es Sonnenlicht ist! Du zwängst dich durch ein kleines Loch und gelangst durch Seetang hindurch wieder ins Freie. Du befindest dich außerhalb des Mausoleums, in dem du die Falltür gefunden hast, die dich so in die Klemme gebracht hat. Weiter bei 23.


  


  30


  Du stürzt dich auf den Wasserkobold und willst ihm einen kräftigen Schlag an den Kopf versetzen. Doch er kichert nur und verändert seine Gestalt. Statt eines kleinen elfenähnlichen Wesens siehst du dich plötzlich einem mächtigen Wasserstrudel gegenüber, der dich zu verschlingen droht. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 252. Hast du Pech, weiter bei 183.


  


  31


  Welchen Werkzeugfisch willst du benutzen:


  


  - den Axtfisch? Weiter bei 214


  - den Sägefisch? Weiter bei 342


  - den Bohrerfisch? Weiter bei 179


  


  32


  Du fliehst vor den riesigen Tieren. Zu deiner Erleichterung verfolgen sie dich nicht. In welche Richtung willst du schwimmen:


  


  - zu einer weit entfernten, versunkenen Kathedrale? Weiter bei 269


  - zu einem leuchtenden Korallenriff? Weiter bei 160


  - zu einer Klippe, an deren Fuß eine dunkle Höhle zu sehen ist? Weiter bei 62


  


  33


  Du hast das ganze Nest Blutwürmer ausgerottet. Ihre Kadaver zerfließen zu einem rötlichen Schleim. In ihrem felsigen Lager findest du ein säuberlich abgefressenes menschliches Skelett und einen vermodernden Beutel mit 2 Goldstücken. Du schwimmst weiter auf die Kathedrale zu, die nun sehr nah zu sein scheint. Weiter bei 269.


  


  34


  Wenn du die Schere eines Krebses hast, geht es weiter bei 205. Anderenfalls weiter bei 186.


  


  35


  Als du näherkommst, erkennst du, daß es keine richtigen Menschen sind, sondern Tiefenbewohner. Ihre Haut ist grün und voller Warzen, ihre Augen sind groß und froschähnlich. Sie haben Kiemen, Schwimmhäute und riesige Krallen, und ihre Rüstungen sind mit Edelsteinen besetzt. Du erfährst von den Wachen, daß sich König Seemoos immer für Kuriositäten wie dich interessiert, und deshalb führen sie dich ins Innere des Palastes. Im Thronsaal kommen reich gekleidete Höflinge auf dich zu und geleiten dich zu dem fetten Fischkönig, der auf seinem Thron sitzt. Seine Augen quellen hervor, und beim Sprechen keucht er, doch seine Fragen lassen auf einen scharfen Verstand schließen. Was willst du tun:


  


  - ihm deine Geschichte erzählen und um Hilfe bitten? Weiter bei 208


  - ihm die Jadekrone anbieten (wenn du sie hast)? Weiter bei 265


  - ihn fragen, ob du ihm einen Dienst erweisen kannst? Weiter bei 4


  


  36


  Du kommst heraus und bedankst dich deinerseits bei dem Drachen. »Nicht der Rede wert«, sagt er. »Ich bin dir für das Gold dankbar – und für den Imbiß!« Mit weit aufgerissenem Maul wirft er sich auf dich. Du mußt gegen den verräterischen Drachen kämpfen.


  


  Seedrache: Gewandtheit 10 – Stärke 24


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn du es schaffst, den Drachen zu töten, geht es weiter bei 277.


  


  37


  Als du noch die Fenster beobachtest, schwimmt eine Gruppe wunderschöner Engelsfische in die Halle. Wie als Antwort darauf stellt das nächste Fenster, das du ansiehst, noch mehr Engelsfische dar. »Engel«-Fische in einer Kathedrale – der Gedanke ist richtig belustigend. »Und wo ist der Teufelsfisch?« schießt es dir durch den Kopf, und schon zeigt das nächste Fenster einen riesigen Teufelsfisch, und das so realistisch, daß du meinst, er schwimme auf dich zu. Und das tut er tatsächlich! Was willst du tun:


  


  - ihn angreifen? Weiter bei 294


  - gar nicht auf ihn achten? Weiter bei 80


  - fliehen? Weiter bei 117


  


  38


  Vor dir siehst du etwas Goldgelbes – irgendeinen großen Fisch. Er öffnet das Maul, und wieder hörst du dieses blubbernde Brüllen. Als der Fisch näherkommt, ziehst du dein Schwert. Als er dich sieht, sträubt er die Nackenflossen zu einer großen Mähne, reißt das Maul auf, in dem riesige Zähne zum Vorschein kommen, und schwimmt dann direkt auf dich zu. Es ist ein Löwenfisch! Was willst du tun:


  


  - mit dem Schwert gegen den Fisch kämpfen? Weiter bei 73


  - schnell den Pfad entlang zurückschwimmen? Weiter bei 396


  - in die Krone eines der Seetangbäume schwimmen? Weiter bei 293


  


  39


  Die Statue verflucht dich, weil du so feige bist – dann hebt sie ihren eigenen Kopf von den Schultern und wirft ihn auf dich. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verfehlt dich der Kopf, doch du verlierst wegen des Fluches immerhin noch 2 Glückspunkte. Wenn du Pech hast, trifft dich der schwere Steinkopf und du verlierst 2 Stärkepunkte und zusätzlich 2 Glückspunkte wegen des Fluchs. Weiter bei 257.


  


  40


  Du schwimmst zur Kapitänskajüte. In einem aufgequollenen Schreibtisch findest du die Schiffspapiere. Die meisten sind vom Wasser völlig unleserlich geworden, doch ein Satz Seekarten war imprägniert. Du studierst sie, und wegen deiner Erfahrung als Seefahrer kannst du schnell deine ungefähre Position feststellen. Zu deiner Überraschung sind in der Nähe mehrere Inseln eingezeichnet, von deren Existenz du bisher nichts wußtest. Beschriftet sind sie mit Teerfederinsel, Teufelsfelsen, Fischinsel, Turmfalkeninsel… sowie einem Totenkopf und zwei gekreuzten Knochen. Sonst findest du nichts in der Kabine. Die Karten sind zu groß, um sie mitzunehmen, daher läßt du sie zurück. Du kannst jetzt in die Schatzkammer schwimmen, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 192) oder das Schiff verlassen (weiter bei 222).


  


  41


  Du tauchst durch die Tür und schwimmst wie verrückt weiter, um dem schlammigen Wesen zu entkommen. Vor dir ist das blaue Leuchten, das du schon vorhin gesehen hast. Weiter bei 251.


  


  42


  Du verläßt die Kammer des Elementargeistes und zwängst dich in den schmalen Korallengang. Allmählich hast du die Nase davon voll, dich laufend an den Korallen zu schneiden. Natürlich verletzt du dich wieder und verlierst 1 weiteren Stärkepunkt. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 197.


  


  43


  Du folgst dem Tunnel, der, während er sich hin und her windet, von den Korallen in schlichten Felsen übergeht. Das schwache Leuchten wird stärker, bis es dich allmählich blendet, als du näherkommst. Du biegst um eine Ecke und siehst dich einem riesigen Seedrachen gegenüber, der sich um einen glänzenden Schatz herumgeringelt hat. Mit seinen kanonenkugelgroßen Augen betrachtet er dich neugierig. Was willst du tun:


  


  - fliehen? Weiter bei 231


  - ihn angreifen? Weiter bei 28


  - ihm von deinem Abenteuer erzählen? Weiter bei 7


  


  44


  Er schwenkt die Hand und wirft ein bißchen glitzernden Staub auf dich. Ein Kribbeln durchläuft dich: deine Glückspunktzahl ist um 4 Punkte gestiegen. Bevor du dem Wasserkobold danken kannst, ist er verschwunden. Du schwimmst von dem Riff fort. Willst du zu einer größeren Korallenformation hinschwimmen, die ziemlich weit entfernt liegt, geht es weiter bei 87. Schwimmst du in die andere Richtung zu einem Gebiet mit Felsen und verrottendem Holz, weiter bei 111.


  


  45


  Wegen des Ringes darfst du in jeder Kampfrunde 3 Punkte von der Kampfkraft der Anemonen abziehen. Doch wenn du öfter als einmal getroffen wirst, verschwindet der Ring am Ende des Kampfes, da er seine Wirkung verloren hat. Lies weiter bei 314 und trage den Kampf aus.


  


  46


  Der Kampf ist zu Ende. Du kannst Proviant essen, wenn du wieder zu Kräften kommen mußt. Cyrano gratuliert dir zu deiner Vorstellung. »Natürlich hast du nicht gewonnen. Aber mach dir nichts draus. Du konntest ja wohl nicht ernstlich glauben, gegen den großen Cyrano gewinnen zu können, aber du hast dich tapfer geschlagen.« Deine Gewandtheitspunktzahl steigt um 2 Punkte, ebenso deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit. Cyrano stampft wieder mit dem Fuß auf, und schon bist du wieder im Freien mitten in verrottendem Holz. Weiter bei 111.


  


  47


  Unter dem Rumpf des Piratenschiffes verborgen planst du deinen letzten Angriff. Du weißt, daß dein Schicksal von der Entscheidung abhängt, die du jetzt triffst. Was willst du tun, um die Piraten zu besiegen? Willst du


  


  - sie tapfer mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 116


  - die Schwarzen Perlen benutzen, die du gesammelt hast? Weiter bei 358


  - einen magischen Werkzeugfisch benutzen (wenn du einen hast)? Weiter bei 188


  - den Seedrachen rufen (wenn du weißt, wie)? Weiter bei 243


  


  48


  Die Flasche ist aus blauem Glas und fest versiegelt. Durch das Glas hindurch kannst du einen Umschlag sehen, auf dem »Greylock« steht. Willst du


  


  - die Flasche öffnen und den Brief lesen? Weiter bei 139


  - die Flasche wegwerfen? Weiter bei 397


  - die Flasche ungeöffnet behalten? Weiter bei 344


  


  49


  Der Tunnel führt eine Weile abwärts, dann teilt er sich wieder. Der Leuchtfisch schwimmt davon, aber in beiden Tunneln kannst du in der Ferne schwaches Licht sehen. Willst du dich rechts halten, geht es weiter bei 385. Wendest du dich lieber nach links, weiter bei 245.


  


  50


  Neugierig und pfeifend schwimmt der Delphin um dich herum. Irgend etwas scheint ihn furchtbar aufzuregen. Er versucht, dich sanft zur Oberfläche zu schubsen, doch du wehrst dich, und so schwimmt er davon, als würde er sich schämen. Dann kehrt er um und umkreist dich wieder, bevor er erneut davonschießt. Du schaust ihm hinterher und erblickst einen sandfarbenen Haifisch, der rasend schnell näherkommt. Der Delphin flitzt auf ihn zu. Willst du dem Delphin im Kampf gegen den Haifisch helfen, geht es weiter bei 218. Mischst du dich lieber nicht ein und läßt die beiden den Kampf alleine austragen, weiter bei 72.


  


  51


  Dein Zauber hat drei Skelette erschaffen. Vor Angst schreiend springen die meisten der Piraten über Bord und flüchten. Ein paar stellen sich zum Kampf, doch du und deine Skelette seid ihnen gewachsen. Kapitän Blutaxt, der als einziger Pirat am Schluß noch übrig ist, erschlägt das letzte Skelett. Du mußt nun selbst gegen ihn kämpfen.


  


  Kapitän Blutaxt: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn du den Piratenkapitän tötest, geht es weiter bei 189.


  


  52


  Dank der Warnung des Leuchtfisches hast du genug Zeit, dem ersten Angriff des Monsters auszuweichen. Es kehrt um und kommt mit ausgestreckten Armen wieder auf dich zu. Wenn du angreifen willst, geht es weiter bei 383. Willst du versuchen, dem Seeoger davonzuschwimmen, weiter bei 129.


  


  53


  Unter dir und an einer Seite sind noch mehr Gebäude: offensichtlich hatte Atlantis eine ziemliche Ausdehnung! Vor dir liegt die Klippe, von der du gekommen bist, zerklüftet von winzigen Höhlen und geschmückt mit Korallen, Seeanemonen und Pflanzen. Du kannst jetzt


  


  - die Klippe näher untersuchen. Weiter bei 320


  - zur Spitze der Klippe hochschwimmen. Weiter bei 260


  - über die Stadt schwimmen. Weiter bei 64


  


  54


  Du zerschmetterst den letzten Arm des Knochendämons, und die übriggebliebene Waffe sinkt zu Boden. Mit einem kräftigen Rückhandschlag zertrümmerst du den Totenschädel. Das Licht in den Augen erlischt, während er zu Boden gleitet. Du greifst nach der Krone, doch sie zerfällt in deinen Händen zu Staub; übrig bleiben nur 2 Schwarze Perlen. Du steckst sie ein und durchsuchst den Raum. Der Speer ist zu lang, um ihn mitzunehmen, und die Axt viel zu schwer, doch das Schwert könnte brauchbar sein. Es glüht rötlich – offensichtlich ist es eine Zauberwaffe. Wenn du das Schwert mitnehmen willst, geht es weiter bei 330. Läßt du es lieber liegen, weiter bei 255.


  


  55


  Du läßt den Bohrerfisch frei, und sofort wächst er zu einem stämmigen Wesen heran mit einer Korkenzieherschnauze. Er schwimmt zum Rumpf der Troll und beginnt, ein Loch nach dem anderen zu bohren. Zuerst scheint nichts zu passieren, doch innerhalb von zehn Minuten fängt das Piratenschiff an zu sinken! Aus der Ferne beobachtest du, wie es langsam untergeht und schließlich versinkt. Ein paar Piraten kämpfen sich an die Küste, aber die meisten zieht das Schiff mit in die Tiefe. Als du zur Troll hinunterschwimmst, trifft die Sonne gerade auf den Horizont. Wenn du eines der Beiboote losmachst und es nach oben treiben läßt, um nach Hause zu fahren, geht es weiter bei 238. Willst du zur Schatzkammer schwimmen, weiter bei 369.


  


  56


  Die ekelhafte Seehexe liegt dir tot zu Füßen. Um ihren Hals trägt sie eine Kette, die du mitnehmen kannst, wenn du willst. Beim Durchsuchen des Raumes findest du 3 Schwarze Perlen. Im hinteren Teil des Raumes ist ein tiefer Riß, und hinter diesem Riß kannst du eine große kupferbeschlagene Truhe sehen. Wenn du die Truhe untersuchen willst, geht es weiter bei 388. Willst du den Raum lieber verlassen, weiter bei 162.


  


  57


  Der Wassermann ist überrascht, in seiner Werkstatt einen Festlandbewohner zu sehen, doch er ist freundlich zu dir. Nachdem er deine Geschichte gehört hat, bist du ihm richtig sympathisch geworden. »Ich werde dir gern helfen, wenn ich kann«, sagt er. »Wenn du ihn bezahlen kannst, verkaufe ich dir gerne einen meiner überzähligen Werkzeugfische. Sie sind magische Lebewesen und können dir vielleicht eine Hilfe sein.« Willst du


  


  - ihm Gold anbieten? Weiter bei 132


  - ihm 1 Schwarze Perle anbieten? Weiter bei 373


  - ihm eine Harpune anbieten (wenn du eine hast)? Weiter bei 76


  - dankend ablehnen und gehen? Weiter bei 150


  - ihn angreifen? Weiter bei 329


  


  58


  Du entfliehst dem Zorn des fürchterlichen Elementargeistes des Wassers, vorwärts getrieben von einer plötzlichen Strömung, die aus seiner erhobenen Hand kommt. Als du dich eilig durch den engen Tunnel zwängst, schneidest du dich einige Male an den scharfen Korallen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, befindest du dich wieder unter der Falltür. Willst du nun der Strömung folgen, geht es weiter bei 221. Versuchst du lieber, wieder durch die Falltür zu kommen, weiter bei 365.


  


  59


  Als der Dreizack durch eine tiefe, kalte Schlucht jagt, gelingt es dir, deine Hand zu lösen. Der Dreizack setzt seinen Weg ohne dich fort und ist bald darauf verschwunden. Weiter bei 6.


  


  60


  Du nimmst allen Mut zusammen und gibst der Fischprinzessin einen Kuß. Es klappt! Sie öffnet die Augen, dann wirft sie einen Blick auf ihren Retter – und ist von deinem menschlichen Gesicht so entsetzt, daß sie laut aufschreit. Doch sobald ihr klar wird, was geschehen ist, entschuldigt sie sich bei dir. Um dir ihre Dankbarkeit zu beweisen, zieht sie einen Ring von ihrem Finger und reicht ihn dir. Es sei ein Zauberring, erklärt sie dir, der vor Gift schütze. Du bedankst dich und verabschiedest dich von den bewundernden Tiefenbewohnern. Weiter bei 347.


  


  61


  Unglücklicherweise hast du keinen solchen Kristall. Wenn du den Namen des hilfsbereiten Delphins weißt, geht es weiter bei 288. Anderenfalls weiter bei 145.


  


  62


  Die Höhle in der Klippe ist gut doppelt so hoch wie du und entsprechend breit. An den Felsen um den Eingang herum kannst du große Kratzer sehen, die von riesigen Klauen stammen könnten. Du fühlst dich richtig klein, als du langsam hineinschwimmst. Das Innere der Höhle ist nur schwach erleuchtet, doch je weiter du vordringst, desto heller wird es. Als du um eine Ecke biegst, siehst du dich plötzlich einem riesigen Seedrachen gegenüber, der sich um einen glänzenden Schatz herumgeringelt hat. Mit seinen kanonenkugelgroßen Augen betrachtet er dich neugierig. Willst du


  [image: ]


  


  - vor ihm fliehen? Weiter bei 231


  - ihn angreifen? Weiter bei 28


  - ihm von deinem Abenteuer erzählen? Weiter bei 7


  


  63


  Du verläßt dich lieber nicht auf Magie, von der du nichts verstehst, sondern schlüpfst aus deinen Schuhen, legst den schweren Gürtel ab und schwimmst zur Oberfläche. Als du nach Luft schnappst, durchläuft dich ein Kribbeln; deine Kiemen sind wieder verschwunden!


  Ein Pirat an Bord der Troll sieht dich im Wasser und schreit laut auf. Lachend rennen die Piraten an die Reling. Als sie sehen, daß du nicht mehr gefesselt bist und davonschwimmst, bleibt ihnen das Lachen jedoch im Hals stecken. Sie lassen ein Boot zu Wasser und verfolgen dich. Diesmal werden sie nicht den Fehler machen, dir eine Chance zu geben. Du bist schon so gut wie tot.


  


  64


  Du läßt dich tiefer sinken und schwimmst über die Stadt. Als du näherkommst, erkennst du, daß die meisten Gebäude ziemlich schlecht erhalten sind. Doch einige Dinge könnten einen genaueren Blick wert sein. Was willst du untersuchen:


  


  - einen riesigen Palast mit gestreiften Kuppeln? Weiter bei 103


  - eine große, gesunkene Galeone, die auf der Seite liegt? Weiter bei 282


  - ein Gebiet, das wie ein Unterwassergarten aussieht? Weiter bei 2


  


  65


  Als du dich der versunkenen Kathedrale näherst, schwimmst du über einen Haufen brüchiger Steine hinweg, auf dem sich widerlich aussehende, sich windende Wesen tummeln. Willst du hinabschwimmen, um dir die Tiere anzusehen, geht es weiter bei 311. Schwimmst du möglichst schnell vorbei, weiter bei 272.


  


  66


  Du nimmst eine Proviantration aus deinem Beutel und wirfst sie den Fledermausfischen zu. Einer schnappt sie sich und schwimmt davon, die anderen umkreisen dich weiter. Für jede zusätzliche Proviantration, die du ihnen zuwirfst, kannst du einen Fledermausfisch von dir ablenken. Wenn du alle vier ablenkst, geht es weiter bei 390. Gelingt dir das jedoch nicht, mußt du bei 13 weiterlesen, um gegen die zu kämpfen, denen du nichts zugeworfen hast.


  


  67


  »Das ist sehr schlecht«, sagt Greylock, »denn sie enthalten mächtige Magie, die es dir vielleicht erleichtert hätte, dein Ziel zu erreichen. Aber wenn du bis jetzt keine gefunden hast, bezweifele ich, daß du, bis die Nacht hereinbricht, genug haben wirst, um deine Aufgabe zu einem guten Ende zu bringen. Doch es gibt auch andere Möglichkeiten. Wenn du meinen Rat hören willst: ich würde mich an deiner Stelle den Feinden nicht direkt stellen. Aber wenn du nicht zu ihnen gehen kannst, so kannst du sie doch zu dir hinabholen.« Du bittest ihn, dir das näher zu erklären. »Es gibt mehr als eine Möglichkeit, einem Hasen das Fell über die Ohren zu ziehen – oder einem Piraten«, antwortet Greylock geheimnisvoll. »Wenn du dafür nicht die richtigen Werkzeuge hast, könntest du mit dem Seedrachen sprechen. Er ist hinterhältig und gierig, aber er kann dir helfen … wenn er will.« Urplötzlich wechselt er das Thema. »Wie steht es mit Silbernen Perlen? Hast du davon welche?« Wenn deine Antwort »Ja« lautet, weiter bei 241. Lautet sie jedoch »Nein«, geht es weiter bei 393.


  


  68


  Du klimperst mit den beiden Münzen und wartest einige Minuten. Nichts passiert. Weiter bei 292.


  


  69


  Der Wassermann geht ziemlich vorsichtig zu Werke. Sobald er mit seinem Dreizack zugestochen hat, zieht er sich schnell ein Stück zurück. Er ist ein recht geschickter Kämpfer, und da er sich immer nah an der Decke hält, ist es schwer für dich, ihn zu treffen.


  


  Wassermann: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 152. Wenn du den Wassermann tötest, weiter bei 326.


  


  70


  »Halt!« ruft der König. »Es ist genug! Bringt Haifischspeer fort und verarztet seine Wunden. Festlandbewohner, du hast deine Tapferkeit bewiesen. Wie können wir dir helfen?« Während du deine Geschichte erzählst, untersucht dich ein Fischarzt. Du gewinnst 2 Stärkepunkte zurück und liest weiter bei 296.


  


  71


  Der Elementargeist dankt dir immer wieder und wünscht dir Glück in deinem Kampf. Du gewinnst 2 Glückspunkte zurück. In der Decke erscheint ein Loch. Zum Schwimmen ist es zu eng, aber Stück um Stück kannst du dich den Tunnel entlangtasten, das Schwert kampfbereit in der Hand. Weiter bei 220.


  


  72


  So schnell du kannst, schwimmst du davon. Du verlierst 1 Stärkepunkt, und weil du so feige warst, auch 1 Glückspunkt. Du siehst dich nach einem Versteck um, in dem du vor dem Haifisch sicher bist. Nicht weit entfernt siehst du ein Gebäude mit nur einem Eingang … eine Tür, die für den Hai zu klein ist. Du schwimmst hindurch und siehst dich um. Als erstes fällt dir eine große dunkle Öffnung im Boden ins Auge. Offensichtlich ist es das Ende eines großen Rohres. Trotz aller Anstrengungen wirst du in die Dunkelheit hinein gesogen. Weiter bei 104.


  


  73


  Als du mit dem Schwert nach dem Löwenfisch schlägst, zischt er verärgert.


  


  Löwenfisch: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Fliehen kannst du nicht, dazu ist der Löwenfisch zu schnell. Wenn es dir gelingt, ihn zu töten, geht es weiter bei 102.


  


  74


  Unter der Falltür schwimmend hackst du mit deinem Schwert auf sie ein und versuchst sie aufzubrechen, doch ohne Erfolg. Die Falltür bleibt fest verschlossen. Schlimmer jedoch ist, daß dein Schwert stumpf geworden ist. Daher mußt du jedesmal, wenn du diese Waffe von nun an im Kampf benutzt, 1 Punkt von deiner Kampfkraft abziehen. Was willst du jetzt tun:


  


  - den Axtfisch benutzen (wenn du ihn hast)? Weiter bei 134


  - den Sägefisch benutzen (wenn du ihn hast)? Weiter bei 323


  - gegen die Strömung den Tunnel entlang schwimmen (wenn du es noch nicht getan hast)? Weiter bei 384


  - mit der Strömung schwimmen? Weiter bei 221


  


  75


  Die Skelette schwingen rostige Schwerter. Du kannst nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  Erstes Skelett: Gewandtheit 8 – Stärke 5


  Zweites Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 295. Vernichtest du beide Skelette, weiter bei 328.


  


  76


  Höflich lehnt er ab; für eine Harpune hat er keine Verwendung. Du kannst entweder bei 57 weiterlesen, um eine neue Wahl zu treffen, oder bei 150, um zu gehen.


  


  77


  Du mußt nicht lange warten, bis der Seeoger die Höhle verläßt – vielleicht, um noch mehr Opfer zu jagen. Dir ist klar, daß du möglichst schnell entkommen mußt. Was willst du tun:


  


  - den Sägefisch benutzen (wenn du ihn besitzt)? Weiter bei 362


  - den Axtfisch benutzen (wenn du ihn besitzt)? Weiter bei 18


  - den Eiskristall benutzen (wenn du ihn besitzt)? Weiter bei 394


  - den Delphin rufen (wenn du seinen Namen weißt)? Weiter bei 337


  - nichts davon? Weiter bei 91


  


  78


  Du flitzt auf eines der Fenster zu und stürzt – aber in das Bild, nicht in das Fenster! Weiter bei 244.


  


  79


  Wenn du kein Schwert hast, wirft er dir lachend eines zu. »Verteidige dich, arroganter Kerl!« Schon bald wird dir klar, daß dein seltsam aussehender Gegner ein Meister der Klinge ist.


  


  Schwertfisch: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Da er verärgert ist, wird er dich nicht fliehen lassen. Wenn es dir gelingt, ihn zu töten, geht es weiter bei 158.


  


  80


  Der Teufelsfisch ist keine Illusion, und mit Sicherheit ist er dir nicht freundlich gesonnen. Ohne Vorwarnung peitscht er mit seinem Schwanz, der mit Widerhaken versehen ist, nach dir. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Lies weiter bei 294 und trage den Kampf aus.


  


  81


  Du verbeugst dich höflich (was beim Schwimmen gar nicht so einfach ist) und streckst der Hexe dein Zauberschwert mit dem Griff voran hin. »Nun, ich schätze«, murmelt sie, »alles, was magisch ist, ist etwas wert.« Sie bewegt die Hand und hebt entweder deine Glückspunkte oder deine Stärkepunkte auf ihren Anfangswert. Dann befiehlt sie dir zu gehen. Du hast nicht die Macht, dich diesem Befehl zu widersetzen. Weiter bei 162.


  


  82


  Du fühlst ein Pochen. Der Biß war giftig. Wenn du einen Ring hast, der dich vor Gift schützt, weiter bei 250. Besitzt du solch einen Ring nicht, geht es weiter bei 336.


  


  83


  Du öffnest die Truhe. Augenblicklich steigen kleine Blasen rund um dich herum auf. Dieses Blubbern verleiht dir neue Kraft: erhöhe deine Anfangspunktzahl in Stärke um 1 Punkt und gleiche deine augenblickliche Stärkepunktzahl diesem neuen Wert an. Als das Blubbern aufhört, kannst du sehen, daß in der Truhe außerdem ein Dolch liegt. Willst du den Dolch nehmen, geht es weiter bei 263. Läßt du ihn lieber liegen, weiter bei 381.


  


  84


  Die Flasche ist aus rotem Glas. In deiner Sprache (die das Gespenst offensichtlich nicht lesen konnte) steht »Heiltrank« darauf. Du kannst ihn jetzt trinken oder mitnehmen, um ihn jederzeit, außer in einem Kampf, zu trinken. Deine Stärke steigt dadurch wieder auf ihre Anfangspunktzahl. Du dankst dem Gespenst, verabschiedest dich und schwimmst auf das quadratische Steingebäude zu, das du vorhin gesehen hast. Weiter bei 159.


  


  85


  Der Elementargeist ist wütend, daß du sein Angebot ablehnst. »Wenn du mir nicht gibst, was ich brauche«, zischt er, »werde ich es mir nehmen.« Er greift dich an. Weiter bei 210.


  


  86


  Du hast den Seedrachen erschlagen – wahrhaft eine Heldentat. Er hat größere Schätze bewacht, als du in deinem ganzen Leben ausgeben könntest. Und du hast keine Möglichkeit, sie mitzunehmen! Schließlich nimmst du 2 Schwarze Perlen mit (mehr kannst du nicht finden), ein Dutzend Goldstücke und einen lupenreinen Saphir. Da du am Ende der Höhle Licht siehst, schwimmst du in diese Richtung, einen engen Tunnel entlang und hoch zu dem Licht. Weiter bei 202.


  


  87


  Du schwimmst auf die riesige Korallenformation zu. Sie scheint eine Art Wand zu bilden, die drei Seiten einer Felsschüssel einschließt. Durch die offene Seite schwimmst du ins Innere dieser Schüssel. Als du nach unten siehst, erblickst du riesige Augen, die dich anstarren! Zehn lange Tentakel heben sich und greifen nach dir. Das Wesen unter dir ist die legendäre Krake, ein Monster, das groß genug ist, ein Schiff zu versenken! Das riesige Maul des Tieres öffnet und schließt sich. Willst du


  


  - hinunter schwimmen und gegen die Krake kämpfen? Weiter bei 253


  - versuchen, dich in einer Nische in der Korallenwand zu verstecken? Weiter bei 99


  - umkehren und wieder aus der Felsschüssel herausschwimmen? Weiter bei 309


  


  88


  Der Sägefisch ist tot, und all die anderen Werkzeugfische sind davongeschwommen. Du durchsuchst den Raum, kannst jedoch nichts finden. Aber du hast noch, was du dem Wassermann abgekauft hast, bevor du ihn angegriffen hast. Weiter bei 150.


  


  89


  Als du auf einen Turm zu schwimmst, wirst du von jemandem entdeckt, der darin wohnt. Du erblickst flüchtig ein grünes Gesicht mit Glubschaugen. »Nicht hier, Festlandbewohner! Nimm den Vordereingang!« Dabei deutet das Wesen nach unten. Kehre zu 103 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  90


  Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Stärkepunktzahl, öffnet sich die Falltür. Ist die gewürfelte Summe größer als deine Stärkepunktzahl, so öffnet sich die Falltür zwar auch, aber erst, nachdem du dir eine Zerrung zugezogen und dadurch 1 Stärkepunkt verloren hast. Weiter bei 271.


  


  91


  Du hoffst, dich mit roher Gewalt befreien zu können und rüttelst an den Gitterstäben. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 200. Hast du jedoch Pech, weiter bei 392.


  


  92


  Du bist mit beiden Riesenkrebsen fertiggeworden. Wie aus dem Nichts tauchen kleine Fische auf, um sich über das weiße Krebsfleisch herzumachen. Was willst du nun tun:


  


  - selbst das Krebsfleisch probieren? Weiter bei 400


  - das Ziegelsteingebäude untersuchen? Weiter bei 341


  - das Gebiet verlassen? Weiter bei 389


  


  93


  Der Barsch hält deine Vorsicht für Furcht. Er flitzt auf dich zu, bevor du dein Schwert ziehen kannst. Um nicht aufgefressen zu werden, trittst du ihm auf die Nase, doch dabei beißt er dich ins Bein. Du verlierst 2 Stärkepunkte und liest weiter bei 119.


  


  94


  Du greifst die Anemonengruppe an. Ihre giftigen Tentakel haben eine enorme Reichweite und greifen nach dir. Sie berühren dich an Arm und Brust; es brennt wie Feuer! Wenn du einen Ring besitzt, der dich vor Gift schützt, geht es weiter bei 45. Anderenfalls weiter bei 314.


  


  95


  Dein plötzlicher Angriff überrascht ihn, doch er verteidigt sich, duckt unter deinem Schlag weg, zieht sich aus deiner Reichweite zurück und bewegt seine Hand. Du siehst nur noch verschwommen und fällst zu Boden. Das Atmen fällt dir schwer. Greylock schüttelt verwundert den Kopf, hebt dich hoch und wirft dich durch die Blase ins Wasser. Du kannst wieder atmen und schwimmst fort. Irgendwie hast du das dumpfe Gefühl, daß sich etwas geändert hat. Und es hat sich tatsächlich etwas geändert. Du bist nun ein Fisch – und was für ein häßlicher! Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  96


  Der Tunnel wendet sich scharf nach oben und führt zu einer weiteren Falltür. Ohne große Hoffnung stemmst du dich gegen eine Wand und drückst gegen die Falltür. Zu deiner Überraschung ist sie ausbalanciert, so daß sie sich leicht öffnen läßt. Du schwimmst hindurch, und hinter dir schließt sich die Falltür wieder. Ein riesiger Felsbrocken liegt darauf; du findest ziemlich schnell heraus, daß man die Falltür von dieser Seite nicht öffnen kann. Du befindest dich wieder am Meeresgrund, über dir ist das Sonnenlicht zu sehen. Der Leuchtfisch schwimmt davon, da er seine Arbeit getan hat. Nicht weit entfernt steht ein Gebäude, das wie ein kleines Haus aussieht. Es ist verlassen, das Dach zertrümmert. Dahinter liegt ein riesiger, tiefer Abgrund. Wenn du das kleine Haus untersuchen willst, geht es weiter bei 172. Schwimmst du lieber daran vorbei in den Abgrund hinunter, weiter bei 6.


  


  97


  Du bückst dich und bohrst dein Schwert zwischen die Schalen der Venusmuschel. Sie öffnet sich, und im Inneren kommt eine große Silberne Perle zum Vorschein. Fröhlich nimmst du diesen Schatz an dich und steckst ihn in deinen Beutel. Aber während du so abgelenkt bist, läßt sich eine Seespinne von der Decke auf deinen Rücken fallen! Sie verwundet dich einmal, das kostet dich 2 Stärkepunkte, bevor du dich verteidigen kannst. Du mußt gegen die Seespinne kämpfen.


  


  Seespinne: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 222. Gelingt es dir, die Seespinne zu töten, weiter bei 371.


  


  98


  Du bist der Meinung, daß du mit einem einzigen häßlichen Aal fertig werden kannst. Du schlägst mit deinem Schwert nach ihm, während er versucht, dich mit seinen nadelspitzen Fangzähnen zu erwischen.


  


  Muränenaal: Gewandtheit 7 – Stärke 12


  


  Die Enge der Höhle hindert dich daran zu fliehen. Wenn du den Aal tötest, geht es weiter bei 131.


  


  99


  Du flitzt in ein großes Loch in der Korallenwand, gerade noch rechtzeitig, bevor dich ein Tentakel erwischen kann. Du untersuchst deinen Unterschlupf, doch er führt nicht ganz durch die Wand, sondern ist nur eine Höhlung, aus der du wieder heraus mußt. Du kannst hier Proviant essen oder einen Trank zu dir nehmen. Für den Augenblick bist du sicher … oder etwa doch nicht? Die riesigen Arme der Krake reißen die Korallen am Eingang fort und tasten nach dir. Was willst du nun tun:


  


  - den Eiskristall benutzen (wenn du ihn hast)? Weiter bei 193


  - den Trank der Gasförmigkeit benutzen (wenn du ihn hast)? Weiter bei 278


  - einen Werkzeugfisch benutzen? Weiter bei 31


  - die Krake mit dem Schwert angreifen? Weiter bei 253


  - nichts von alledem? Weiter bei 147


  


  100


  Du schwimmst um das Schiff herum, bis du die Ankerkette findest, an der du an Bord der Troll kletterst. Die sprachlosen Wachposten starren dich nur an. Dann geben sie Alarm, und du ziehst die Schwarzen Perlen heraus, die du gefunden hast (wenn du eine ungerade Anzahl besitzt, behältst du eine Perle zurück). Die Perlen aufs Deck werfend rufst du das Zauberwort! Eine Nebelwolke bildet sich um die Perlen herum und verdichtet sich zu schneeweißen Knochen. Die Perlen sind zu den Augen deiner herbeigezauberten Skelette geworden! Wie viele Perlen hast du geworfen:


  


  - zwei? Weiter bei 313


  - vier? Weiter bei 274


  - sechs? Weiter bei 51


  - acht oder mehr? Weiter bei 236


  


  101


  Du gewinnst 2 Glückspunkte zurück. Das Gespenst führt dich zu verschiedenen Plätzen in der ganzen Stadt, an denen seine Knochen verstreut liegen. Die Wesen, die hier in der Tiefe leben, machen einen großen Bogen um euch beide, während du arbeitest. Einige der Knochen liegen auf dem Meeresboden, andere sind im Sand oder unter Korallen vergraben. Bei deiner Arbeit findest du 1 Goldstück. Du bist schon ziemlich erschöpft, aber dein Werk ist noch nicht vollendet. Du verlierst (abgerundet) die Hälfte deiner restlichen Stärkepunkte.


  Schließlich bist du fertig, der Totenschädel und die Knochen liegen in einer großen Urne, die du fest zwischen zwei schweren Felsen verkeilst und mit Sand bedeckst. Das Gespenst ist überglücklich, sein Geist ist nun frei. Zum Dank führt es dich zu einer versiegelten Flasche in der Nähe. Was sie enthält, weiß es nicht, doch es spürt, daß die Flasche magisch ist! Würfle mit einem Würfel, um zu sehen, was für eine Flasche du gefunden hast. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 84. Bei einer 3 oder 4 liest du weiter bei 360. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 48.


  


  102


  Nachdem du den Löwenfisch erschlagen hast, schwimmst du in die Richtung weiter, aus der er gekommen ist. Der Seetangwald wird dunkler. Dann stehst du plötzlich auf einer gepflegten Lichtung mit einem völlig normalen kleinen Sommerhaus, das von einer großen schillernden Blase eingehüllt wird. In der Blase kannst du ganz normale Büsche sehen, wie sie an Land wachsen – und sogar eine Katze!


  Du schwimmst näher heran und spähst durch die Blase und durch ein Fenster in das Sommerhaus. Drinnen sitzt ein alter Mann an einem Schreibtisch. Plötzlich bemerkt er dich und sieht auf. Eure Blicke treffen sich, und er winkt dich zur Vorderseite des Häuschens. Seine Haltung ist lebhaft, aber auch würdevoll. Willst du in den Schutz des Gartens zurückschwimmen, geht es weiter bei 322. Willst du jedoch zur Vorderseite und zu dem alten Mann hinschwimmen, weiter bei 135.


  


  103


  Du schwimmst zu dem Palast hinunter. Es ist das größte Gebäude, das du bis jetzt in Atlantis gesehen hast, im Grunde genommen sogar eines der größten Gebäude, die du überhaupt jemals gesehen hast. Zudem ist es noch ziemlich gut erhalten. Als du näherkommst, erkennst du den Grund: der Palast ist bewohnt! Zwei menschlich aussehende Wachen in farbenfrohen Uniformen patrouillieren vor dem riesigen Haupteingang. Was willst du tun:


  


  - schnell hinabschwimmen und die Wachen angreifen? Weiter bei 333


  - langsam hinunterschwimmen und sie begrüßen? Weiter bei 35


  - versuchen, durch einen der Türme in den Palast zu kommen? Weiter bei 89


  


  104


  Die Strömung wirbelt dich durch das Rohr. Zum Glück sind die Seiten glatt, so daß du dich nicht verletzt. Doch das Herumwirbeln macht dich so schwindelig, daß du im nächsten Kampf 1 Punkt von deiner Gewandtheitspunktzahl abziehen mußt. Du verläßt das Rohr an einer Stelle mit weißem Sand. Doch deinen Lederbeutel kannst du nirgends finden!


  Als du schon die Hoffnung aufgeben willst, entdeckst du ihn an einer Koralle über deinem Kopf. Alle deine Schätze liegen im Sand. Doch dein Proviant ist fort, zweifellos haben ihn die Fische aufgefressen. Du befestigst deinen Beutel wieder am Gürtel und siehst dich um. Auf der einen Seite liegt ein großer, von einer Mauer umgebener Garten, auf der anderen ein gesunkenes Schiff. Willst du zum Tor in den Garten schwimmen, geht es weiter bei 2. Untersuchst du jedoch lieber das Schiff, weiter bei 282.


  


  105


  Du schwimmst an die Oberfläche und atmest tief ein. Du merkst, daß deine magischen Kiemen dabei verschwinden. Hinter dir bildet der Elementargeist eine Welle. Von der gischtigen Spitze getragen erreichst du eine Geschwindigkeit, die du nicht in deinen wildesten Träumen für möglich gehalten hättest. Es dauert nicht lange, bis du die Lichter von Port Blacksand im Halbdunkel funkeln siehst. Du dankst dem Elementargeist, nachdem er dich an der Küste abgesetzt hat. Du hast dein Ziel, die Piraten zu vernichten, nicht erreicht … aber immerhin bist du noch am Leben. Vielleicht kannst du eines Tages noch mal versuchen, sie wiederzufinden.


  


  106


  Als du über den Riß trittst, zerrt plötzlich eine seltsame Kraft an dir. Die Kette wird schrecklich schwer und zieht dich zum Riß hinunter! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 155. Hast du Pech, weiter bei 204.


  


  107


  Du dankst dem Drachen höchst respektvoll. Da du am Ende der Höhle Licht siehst, schwimmst du in diese Richtung, einen engen Tunnel entlang und hoch zu dem Licht. Weiter bei 202.


  


  108


  Du springst dem Seepferdchen auf den Rücken, schlingst ihm die Arme um den Hals und versuchst, dich an ihm festzuklammern. Das Seepferdchen bockt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, bleibst du sitzen (weiter bei 9). Hast du jedoch Pech, wirst du abgeworfen (weiter bei 380).


  


  109


  Deine Worte erzürnen den anscheinend etwas dümmlichen Oger. »Dich nicht später fressen«, brummt er. »Dich jetzt fressen.« Er reißt die Stäbe zur Seite und kommt auf dich zu. Wenn du vorhin schon mit ihm gekämpft hast, hat er jetzt die Stärke, die er am Ende des Kampfes hatte, plus 4 Punkte, die er seitdem zurückgewonnen hat. Ansonsten hat er die unten angegebene Stärke.


  


  Seeoger: Gewandtheit 7 – Stärke 18


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn du den Seeoger tötest, geht es weiter bei 163.


  


  110


  Wie sehr du dich auch anstrengst, du kannst den verfluchten Dreizack nicht loslassen. Er zieht dich immer weiter hinter sich her, auch noch, nachdem du ertrunken bist und sich dein Fleisch von den Knochen gelöst hat. Zuletzt ist nur noch ein einzelner Skelettarm übrig, der den Dreizack auf ewig auf seinem Weg begleiten wird.


  


  111


  Du siehst dich um. Du bist mitten in einem großen Wrack oder etwas ähnlichem – ob es von einem Schiff oder einem Gebäude stammt, kannst du nicht erkennen. Du bist von Planken, Steinen, Metall- und Holzsplittern umgeben. Aus dem Augenwinkel kannst du eine blitzschnelle Bewegung wahrnehmen. Dann zieht etwas an deinem Gürtel. Überall um dich herum sind kleine Oktopusse, die dich mit ihren großen Augen betrachten und dich mit ihren Tentakeln abtasten. Was willst du tun:
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  - fliehen? Weiter bei 142


  - sie angreifen? Weiter bei 290


  - ihnen etwas zu essen zuwerfen? Weiter bei 34


  


  112


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, schwimmst du schnell davon, und der Aal verfolgt dich nicht (weiter bei 64). Hast du jedoch Pech, so schnellt der Kopf des Aals nach vorne, und seine scharfen Zähne erwischen deine Kleidung, als du zu fliehen versuchst. Er zieht dich zurück in seine Höhle. Du bist nicht verletzt – noch nicht – aber nun mußt du kämpfen. Weiter bei 98.


  


  113


  Du bist in der Dunkelheit gefangen und hast keine Möglichkeit, Licht zu machen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 29. Hast du Pech, weiter bei 182.


  


  114


  Du erklärst Greylock, daß du den Seedrachen suchen willst. »Sehr gut.« antwortet er. »Ich wünsche dir viel Glück.« Er bringt dich wieder zur Eingangstür seines Sommerhauses. Als er sie öffnet, liegt jedoch nicht der Garten vor dir, sondern ein von Seetang eingefaßter Tunnel. Eine glitzernde Schicht hält das Wasser zurück, das den Tunnel füllt. Als du dich durch die magische Barriere hindurch in den Tunnel gleiten läßt, durchläuft dich ein seltsames Kribbeln. Hinter dir schließt sich die Tür. Weiter bei 385.


  


  115


  Du hast tatsächlich eine Schwarze Perle, es steht also in deiner Macht, den Elementargeist des Wassers zu befreien. Was willst du tun:


  


  - dem Elementargeist eine Perle geben? Weiter bei 343


  - den Elementargeist fragen, was er dir dafür gibt? Weiter bei 242


  - dem Elementargeist sagen, du hättest keine Schwarze Perle? Weiter bei 187


  


  116


  Schwertschwingend steigst du an Deck. Zuerst fliehen die Piraten verängstigt, doch dann sammeln sie sich wieder. Du kämpfst dir den Weg zum Bug frei und erschlägst einen Piraten nach dem anderen. Doch letztendlich bist du der Überzahl einfach nicht gewachsen – wie schon einmal. Aus hunderten von Wunden blutend fällst du zu Boden. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  117


  Du willst dem angreifenden Teufelsfisch ausweichen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, kannst du ihm entkommen (weiter bei 78). Hast du jedoch Pech, sieht er dein Manöver voraus und vereitelt es. Lies weiter bei 294 und trage den Kampf mit ihm aus.


  


  118


  Du flüchtest. Bevor du den letzten dieser krabbelnden Quälgeister loswirst, verlierst du noch 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 389.


  


  119


  Du ziehst dein Schwert und schlägst nach dem Barsch, während er sein Bestes tut, dich aufzufressen.


  


  Barsch: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Fliehen kannst du nicht. Zum Glück sucht der große Fisch eigentlich nach einer einfacheren Beute. Wenn du ihn zweimal triffst, flüchtet er, anstatt den Kampf fortzusetzen. Wenn du es schaffst, den Barsch zu verscheuchen, schwimmst du auf ein quadratisches Gebäude zu, das noch sehr gut erhalten ist. Weiter bei 340.


  


  120


  Du schwimmst durch den Tunnel empor und kommst wieder in den Raum des Dämons. Er ist unverändert, von dem Elementargeist ist nichts zu sehen. Du schwimmst durch das Loch im Dach. Weiter bei 361.


  


  121


  Die Wassermänner bleiben stehen, um dich anzuhören. Du erklärst ihnen, daß du niemandem Schaden zufügen wolltest, als du in die Höhle geschwommen bist, und habest nur deshalb mit der Wache gekämpft, weil sie dich geängstigt habe. Sie sind ärgerlich, nehmen schließlich aber doch deine Entschuldigung an. Ihr Anführer stellt dich vor folgende Wahl: entweder gibst du ihnen – abgesehen von einer Waffe – deinen ganzen Besitz und kannst dann die Höhle verlassen – oder du wirst sterben. Was willst du tun:


  


  - dich mit dieser Strafe einverstanden erklären, ihnen deine Besitztümer übergeben und gehen? Weiter bei 356


  - sie mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 281


  - dir den Dreizack des toten Wassermannes schnappen und sie angreifen? Weiter bei 21


  


  122


  Du kämpfst gegen die farbenfrohen und wunderschönen Seeschlangen. Doch laß dich nicht von ihrem schönen Äußeren täuschen – ihr Biß ist giftig! Jedesmal, wenn dich eine Seeschlange verletzt, verlierst du anstatt von 2 Stärkepunkten 3. Versuchst du erfolgreich dein Glück, reduziert sich der Schaden auf 1 Punkt, aber wenn du Pech hast, verlierst du sogar 4 Punkte! Gegen das Nest von Seeschlangen kämpfst du wie gegen einen einzigen Feind.


  


  Seeschlangen: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 3 (denke daran, daß du, wenn du fliehst, noch einmal gebissen wirst und dadurch 3, anstatt 2, Stärkepunkte verlierst). Wenn du die Seeschlangen tötest, geht es weiter bei 206.


  


  123


  Eine riesige Venusmuschel schließt sich um dein Bein! Du verlierst 1 Stärkepunkt. Doch die Venusmuschel ist nur ein Teil deiner derzeitigen Schwierigkeiten. Eine riesige Seespinne sieht von einem schattigen Platz an der Decke aus deine mißliche Lage und greift dich an. Solange dich die Venusmuschel festhält, kannst du nicht fliehen. Deshalb vermindert sich auch deine Kampfkraft solange um 2 Punkte. Du kannst eine Kampfrunde dazu verwenden, dein Schwert zwischen die Schalen der Venusmuschel zu bohren und sie aufzubrechen, um dich zu befreien – aber währenddessen verwundet dich die Seespinne einmal, ohne daß du die Kampfkraft erwürfeln mußt!


  


  Seespinne: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Kannst du dich aus der Venusmuschel befreien und fliehen, geht es weiter bei 222. Tötest du die Seespinne, weiter bei 268.


  


  124


  Die Frucht schmeckt köstlich, fast wie eine Birne mit Honig. Du gewinnst 2 Stärkepunkte zurück. Zwar verzehrst du eine weitere Frucht, aber sie hat keine derartige Wirkung, daher setzt du deinen Weg den Pfad entlang fort. Weiter geht es bei 234.


  


  125


  Du hast die ungeheuere Krake getötet und gewinnst 3 Glückspunkte zurück. Diese Geschichte wirst du niemals in den Tavernen erzählen; kein Mensch würde dir Glauben schenken. Du untersuchst das Lager der Krake. Schätze besitzt sie keine, da sie für Gold keine Verwendung hatte. Aber in den riesigen Schalentieren, die um ihr Felsloch herum liegen, findest du 3 Schwarze Perlen. Über dir färben die Strahlen der untergehenden Sonne den Ozean blutrot. Du weißt, daß du dich beeilen mußt. Weiter bei 382.


  


  126


  »Für einen Dieb kämpfst du gut«, stößt die Statue hervor. »Gib die Krone zurück, dann werde ich dich am Leben lassen.« Willst du der Statue die Krone zurückgeben, geht es weiter bei 149, willst du sie lieber behalten und den Kampf fortsetzen, weiter bei 289.


  


  127


  Du verbeugst dich und bietest der Hexe eine Schwarze Perle an, die du aus deinem Beutel ziehst. Gierig reißt sie sie dir weg. »Hast du noch mehr davon?« fragt sie. »Gib sie mir!« Du bebst vor Wut, doch du kannst dich dem Befehl nicht widersetzen. Hinterhältig lachend nimmt sie alle deine Perlen an sich. Mit einer beiläufigen Handbewegung bringt sie sowohl deine Glückspunkte als auch deine Stärkepunkte wieder auf ihren Anfangswert. Dann befiehlt sie dir zu gehen. Eine heiße Strömung ergreift dich und schleudert dich in den Korridor. Hinter dir kracht die Tür zu. Weiter bei 162.


  


  128


  Welches Geschenk willst du dem Wasserkobold anbieten:


  


  - Nahrung? Weiter bei 364


  - Gold? Weiter bei 213


  - einen magischen Gegenstand? Weiter bei 352


  


  129


  Der Seeoger ist schnell und stark. Versuch dein Glück zweimal. Hast du beide Male Glück, kannst du ihm immer wieder ausweichen, bis er dich schließlich aus den Augen verliert; dann läßt du dich von der Strömung weiter den Abgrund hinuntertragen (weiter bei 148). Aber selbst wenn du nur einmal Pech hast, packt er dich und hält deinen Schwertarm fest, bevor du ihn angreifen kannst (weiter bei 256). Wenn du gleich beim ersten Mal Pech hast, mußt du dir für den zweiten Versuch 1 Glückspunkt abziehen.


  


  130


  Dieses äußerst friedfertige Wesen ist hier absolut unbrauchbar. Du verlierst 1 Glückspunkt. Kehre zu Station 188 zurück, um einen anderen Fisch auszuprobieren, oder zu Station 47, um es mit einer vollkommen neuen Taktik zu versuchen.


  


  131


  Der Aal wirft sich noch kurz im Wasser herum, bevor er stirbt. Du zerrst ihn aus der Höhle und siehst zu, wie er tiefer sinkt und sich, als er von der Strömung abgetrieben wird, bewegt, als wäre er noch am Leben. Du schwimmst in die Höhle zurück und findest beim Durchsuchen 1 einziges Goldstück. Dann verläßt du die Höhle wieder. Weiter bei 64.


  


  132


  Der Wassermann hat ziemlich viel für Gold übrig und verlangt für jeden Fisch 2 Goldstücke. Wenn du bereit bist, diesen Preis zu zahlen, dann lies weiter bei 316 und suche dir für je 2 Goldstücke einen Fisch aus. Kannst (oder willst) du nicht so viel bezahlen, so kehre zu Station 57 zurück und biete dem Wassermann etwas anderes an, oder lies weiter bei Station 150, wenn du den Wassermann verlassen willst.


  


  133


  Der leblose Körper des Delphins treibt im blutroten Wasser davon. Plötzlich warnt dich dein sechster Sinn vor einer Gefahr, und du drehst dich blitzschnell um. Ein riesiger, sandfarbener Haifisch, den das Blut im Wasser angelockt hat, greift dich an. Dir ist klar, daß du diesem Tier nicht entfliehen kannst; du mußt kämpfen. Du hast keine Zeit mehr, vor dem Kampf etwas zu essen oder einen Trank zu dir zu nehmen.


  


  Haifisch: Gewandtheit 8 – Stärke 15


  


  Wenn es dir gelingt, ihn zu töten, geht es weiter bei 370.


  


  134


  Du ziehst den Axtfisch aus deinem Beutel und läßt ihn frei. Sofort wächst er zu einem meterlangen Fisch heran mit einer schweren Schnauze aus Horn. Er schwimmt zur Falltür, zertrümmert sie mit mehreren schnellen Schlägen, schwimmt hindurch und verschwindet. Du räumst die Splitter zur Seite und folgst dem Fisch. Du bist wieder in dem Mausoleum und schwimmst schnell durch die große Bronzetür hindurch. Weiter bei 23.


  


  135


  Die Tür geht auf, und ein alter Mann tritt heraus. Er stellt sich als Greylock vor und bittet dich herein. Vorsichtig trittst du durch die schützende Blase, wobei du ein Kribbeln auf der Haut spürst. Als du innerhalb der Blase bist, stellst du fest, daß du Luft atmest. Der Mann kichert über deine Verwunderung. »Ah, dann bist du also kein Zauberer.« Du erzählst ihm von dem Pentagramm, das dir deine Kiemen verliehen hat, und er nickt. »Ein mächtiger Zauber. Keine Sorge, mein Haus hier steht unter einer anderen Magie, die sich mit deinem Schutz verträgt.«
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  Vielleicht hast du den Namen Greylock schon einmal gehört. Wenn du etwas besitzt, worauf dieser Name steht, geht es weiter bei 14. Anderenfalls weiter bei 225.


  


  136


  Du hast keine Zeit, die Leichen nach irgendwelchen Wertgegenständen zu durchsuchen, denn eine wütende Menge von Fischvolk kommt die Palasttreppen hinab und aus den hochgelegenen Fenstern. Du schwimmst eilig davon und läßt deine Verfolger schnell hinter dir. Weiter bei 347.


  


  137


  »Macht nichts«, seufzt Cyrano. »Cyrano weiß genau, was es heißt, keinen roten Heller zu haben. Aus Liebe zur Kunst werde ich dir dennoch Unterricht geben.« Er bietet dir einen Schluck aus seiner Flasche an, und du nimmst gerne an. Augenblicklich fühlst du dich kräftiger; du gewinnst 2 Stärkepunkte zurück oder soviel, um deine Stärke auf 10 Punkte anzuheben – was immer für dich günstiger ist. Wenn du kein Schwert hast, wirft er dir eines zu. Cyrano salutiert und geht in Engardestellung. »Verteidige dich!« sagt er. »Wir werden deine Gewandtheit testen!« Du kämpfst gegen Cyrano.


  


  Cyrano: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Der Kampf ist zu Ende, sobald einer von euch drei Treffer erzielt hat. Wenn du Cyrano dreimal triffst, geht es weiter bei 176. Wirst du dreimal verwundet, weiter bei 46.


  


  138


  Den Wassermenschen hat dein Besuch Spaß gemacht, und sie versammeln sich um dich, um dir viel Glück zu wünschen. Da sie dein Ziel kennen, geben sie dir einige Ratschläge. Wenn du glaubst, sehr tapfer zu sein und viel Glück zu haben, solltest du den Seedrachen besuchen, sagen sie zu dir – aber er sei sehr gefährlich! Wenn du Informationen brauchtest, um den richtigen Weg zu finden, solltest du in die versunkene Kathedrale gehen, und falls du Glück benötigtest, seist du bei dem Seekobold richtig … aber vor hungrigen Krebsen solltest du dich hüten! Einen der folgenden Wege können dir die Wassermenschen zeigen:


  


  - zum Seedrachen: Weiter bei 62


  - zur versunkenen Kathedrale: Weiter bei 202


  - zum Wasserkobold: Weiter bei 363


  


  139


  Eigentlich solltest du wissen, daß man anderer Leute Post nicht öffnet. Als du das Siegel erbrichst, strömt Wasser in die Flasche. Sobald das Wasser den Umschlag berührt, zersetzt er sich und entwickelt Blasen. Eine schmutzigrote Flüssigkeit zischt aus der Flasche und raubt dir den Atem. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Das Gespenst verschwindet. Du schwimmst fort und auf das Steingebäude zu, das du vorhin gesehen hast. Weiter bei 159.


  


  140


  Du hältst dich weiterhin versteckt. Der Drache ruft wieder, doch schließlich gibt er auf. Er sammelt seine Schätze zusammen und macht sich davon. Als du zur gesunkenen Troll hinunterschwimmst, trifft gerade die Sonne auf den Horizont. Wenn du eines der Beiboote losmachen und es nach oben treiben lassen willst, um nach Hause zu fahren, geht es weiter bei 238. Willst du lieber zur Schatzkammer schwimmen, weiter bei 369.


  


  141


  Ohne auf das Seepferdchen zu achten, schwimmst du auf dein Ziel zu. Als dein Schatten auf das Tier fällt, erschrickt es und schwimmt davon, aber bald überwindet es seine Furcht und kehrt zurück, um weiterzugrasen. Weiter bei 65.


  


  142


  Du stößt dich ab, um zu fliehen, doch ein Tentakel hat sich um dein Bein geschlungen; du fällst der Länge nach hin. Die neugierigen Oktopusse umgeben dich von allen Seiten und betasten dich mit ihren Tentakeln. Aus deinem Beutel klauen sie dir zwei Proviantrationen (wenn du so viele hast) und zwei beliebige Gegenstände (du kannst dir aussuchen, welche). Schließlich kannst du dich freikämpfen und wegschwimmen. Wenn du die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung, weiter bei 382.


  


  143


  Jetzt scheint genau die richtige Zeit zu sein, den Trank der Gasförmigkeit zu benutzen. Behutsam öffnest du die Flasche und trinkst sie leer. Der Oger kann seinen Augen kaum trauen, als du zu Dunst wirst, zwischen den Stäben hindurchgleitest und aus der Höhle hinausschwebst. Er springt auf dich zu und greift mit seinen großen Händen nach dir, doch du schlüpfst zwischen seinen Fingern hindurch. Als du der Strömung folgst, siehst du, wie der Oger frustriert auf den Boden hämmert. Es dauert nicht lange, da nimmst du mitsamt deinem Besitz wieder feste Formen an. Weiter bei 148.


  


  144


  Der Strudel wirbelt dich herum. Dir wird so schwindelig, daß du im nächsten Kampf 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen mußt. Wenn du zu einer größeren Korallenformation in der Ferne schwimmen willst, geht es weiter bei 87. Ziehst du es vor, in die andere Richtung auf eine Stelle mit Felsen und verrottendem Holz zuzugehen, weiter bei 111.


  


  145


  Leider hast du keine Möglichkeit herauszufinden, wohin die Piraten gesegelt sind, und auch wenn du es wüßtest, könntest du nicht dorthin kommen. Die Sonne steht am Horizont. Willst du zur Oberfläche schwimmen, geht es weiter bei 27. Tauchst du lieber zu einem weiteren gesunkenen Schiff hinunter, das du unter dir siehst, weiter bei 369.


  


  146


  Die Wasserspeier sind nicht die Steinmonster, die du erwartet hast, sondern Statuen von gewöhnlichen Leuten, die zusammengekauert dasitzen und schreckliche Grimassen ziehen. Du fragst dich, wer wohl diese Kathedrale erbaut hat. Während du die Statuen betrachtest, bemerkst du vier hungrig aussehende Fledermausfische, die auf dich zu schwimmen. Sie haben dünne Körper, riesige Flossen und scharfe Zähne und sehen im großen und ganzen ziemlich seltsam aus. Wenn du gegen die vier Fische kämpfen willst, geht es weiter bei 13. Willst du ihnen lieber etwas zu fressen zuwerfen, um sie von dir abzulenken, weiter bei 66.


  


  147


  Du bleibst ruhig sitzen und wartest ab. Die Tentakel reißen weiter die Korallen am Eingang fort. Deine Hoffnung, die Krake würde schließlich das Interesse an dir verlieren, geht nicht in Erfüllung. Jetzt können dich die Tentakel schon beinahe erreichen. Wenn du nun kämpfen willst, geht es weiter bei 253. Willst du versuchen, an den Tentakeln vorbei zu kommen und zu fliehen, weiter bei 309.


  


  148


  Während dich die Strömung mit sich trägt, kämpfst du dich auf den Rand der Schlucht zu. Schließlich kommst du in ein Gebiet mit felsigem Meeresboden. Nicht weit entfernt siehst du etwas, das wie ein Ziegelsteingebäude aussieht, umgeben von seetangüberwachsenem Geröll. Du schwimmst hin, um es dir genauer anzusehen. Das Gebäude ist das Lager eines Riesenkrebspaares. Was willst du tun:


  


  - die Riesenkrebse angreifen? Weiter bei 219


  - davonschwimmen? Weiter bei 32


  - ihnen etwas zu fressen zuwerfen? Weiter bei 298


  


  149


  Du wirfst der Statue die Jadekrone zu. Sie fängt sie auf, setzt sie sich auf den Kopf und kehrt in ihre frühere Stellung zurück. Dann wird sie unbeweglich und starr – doch nun sind die steinernen Augen auf dich gerichtet. Das beste ist wohl, möglichst schnell von hier zu verschwinden. Weiter bei 23.


  


  150


  Du verläßt die Werkstatt des Wassermannes und schwimmst den Unterwasserkorridor entlang. Nach kurzer Zeit siehst du Licht – eine Öffnung nach draußen! Du verläßt die Arena und schwimmst auf den seltsamen Flecken hellen Sandes zu, den du vorhin gesehen hast. Weiter bei 196.


  


  151


  Der Delphin umkreist dich, schwimmt ein Stück fort und kommt dann wieder zurück. Langsam begreifst du, daß du hinter ihm herschwimmen sollst. Du folgst ihm durch einen Spalt im Korallenriff über eine steile Unterwasserklippe und dann hinunter zu einer sandigen Stelle zwischen einer versunkenen Galeone und einem riesigen Eisentor, das in einen Unterwassergarten führt. Spielerisch stupst dich der Delphin mit der Schnauze, schießt davon und verschwindet. Willst du zu dem Tor schwimmen, geht es weiter bei 2. Wirfst du lieber zuerst einen Blick auf das versunkene Schiff, weiter bei 282.


  


  152


  Als du durch die Höhle zurückschwimmst, hetzen immer mehr erzürnte Wassermänner hinter dir her, doch nach kurzer Zeit geben sie die Verfolgung auf. Als du nämlich eine schwere Tür öffnest und hindurchflitzt, lachen sie nur und verriegeln die Tür hinter dir. Du fragst dich, ob du einen Fehler gemacht hast, aber dir bleibt jetzt nichts anderes übrig als weiterzuschwimmen. Vor dir erkennst du ein schwaches Leuchten. Weiter bei 43.


  


  153


  Du klopfst nochmal. Diesmal öffnet sich die Türe weit und kracht gegen die Korallenwand. Mit ärgerlichen, geröteten Augen starrt dich eine alte Seehexe an! Sie hat die Hand erhoben, als wollte sie einen Fluch aussprechen. Was willst du tun:


  


  - dich entschuldigen und ihr ein Geschenk anbieten? Weiter bei 5


  - fliehen? Weiter bei 368


  - sie angreifen? Weiter bei 254


  


  154


  »Nun denn«, sagt der alte Zauberer, »das ist so ziemlich alles, was ich für dich tun kann. Und nun mußt du dich beeilen.« Du überdenkst den Rat, den dir Greylock gegeben hat. Wenn du sicher bist, daß du zu dem Seedrachen willst, geht es weiter bei 114. Willst du dem Drachen lieber aus dem Weg gehen, weiter bei 261.


  


  155


  Es gelingt dir, dich zurückzuwerfen, doch die Kette zerrt weiterhin an deinem Hals. Du streifst sie über den Kopf, und sie schießt blitzschnell in den Riß hinein. Plötzlich erscheint dir der ganze Raum bedrohlich und beängstigend, deshalb schwimmst du schnell durch die Tür hinaus. Weiter bei 162.


  


  156


  »Nichts leichter als das«, schnattert der Delphin. Du klammerst dich an seinen Rücken, dann schießt er pfeilschnell durchs Wasser auf dein Ziel zu. Nach kurzer Zeit kommst du an der dunklen Insel an. Sobald du die Oberfläche durchstößt, verschwinden deine Kiemen. Der Delphin wünscht dir viel Glück und schwimmt davon. Leise und vorsichtig watest du an Land, wo du ein Piratenlager siehst. Leider sind es die falschen Piraten! Nicht nur eine Schiffsmannschaft, sondern gleich mehrere lagern hier. Als du eben deinen Fehler erkennst, erspähen sie dich. Ihre Begrüßung ist noch unangenehmer, als die von Kapitän Blutaxt war. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  157


  Wie oft willst du mit den Münzen klimpern, um den Seedrachen zu rufen:


  


  - erst zweimal und dann dreimal? Weiter bei 68


  - erst dreimal, dann noch dreimal? Weiter bei 315


  - erst dreimal und dann zweimal? Weiter bei 292


  


  158


  Du hast den Schwertfisch besiegt. Bevor er fällt, salutiert er ein letztes Mal. Sobald sein lebloser Körper den Boden berührt, verändert er seine Gestalt. Seine Waffe und die Kleidung verschwinden, zurück bleibt nichts als ein ganz normaler Fisch. Beim Durchsuchen des Raumes findest du nichts weiter als eine silberne Flasche. Wenn du aus der Flasche trinken willst, geht es weiter bei 203. Läßt du sie lieber liegen, weiter bei 355.


  


  159


  Du näherst dich dem Gebäude von der Seite und schwimmst dann zur Vorderseite, wo du einen breiten Eingang siehst mit Marmorstufen und einer riesigen Bronzedoppeltür, die jetzt aber verwittert und grün ist. Die Doppeltür steht offen. In dem Gebäude ist ein riesiger fetter Fisch, der, sobald er dich erblickt, träge auf dich zuschwimmt. Dieser Barsch ist mindestens doppelt so groß wie du und sieht obendrein sehr hungrig aus. Was willst du tun:


  


  - ihn mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 119


  - die Harpune benutzen (wenn du sie hast)? Weiter bei 280


  - davonschwimmen? Weiter bei 230


  - um den Fisch herumschwimmen? Weiter bei 93


  


  160


  Als du dich dem Korallenriff näherst, bist du entzückt von der seltenen Schönheit dieses Platzes. Tausende bunter Fische flitzen zwischen den grünen und weißen Korallenästen hindurch. Als du verzaubert zusiehst, hörst du ein helles Lachen. Du drehst dich um und erblickst ein kleines Wesen, das dich beobachtet. Dieser Wasserkobold hat eine menschliche Gestalt, doch er ist nur einen Meter groß, und auf seiner grünlichen Haut glitzern unzählige goldene Schuppen. Was willst du tun:


  


  - ihn angreifen? Weiter bei 30


  - ihm deine Geschichte erzählen? Weiter bei 305


  - ihm ein Geschenk anbieten? Weiter bei 128


  


  161


  Du schwimmst aus der Arena in ein Unterwasserlabyrinth, das nur von dem leuchtenden Moos an den Wänden erhellt wird. Hier befanden sich die Quartiere für die Gladiatoren, als Atlantis noch jung war. Und hinter diesen von Entenmuscheln überzogenen Eisenstäben müssen die Tierkäfige gewesen sein. Fasziniert setzt du deine Suche fort. Etwas Nützliches findest du nicht, dafür aber Seltsames und Interessantes. Nach einiger Zeit bemerkst du ein stärkeres Leuchten … es ist kein Sonnenlicht, sondern ein blaues Phosphoreszieren. Wenn du darauf zuschwimmst, geht es weiter bei 251. Bleibst du lieber an den dunkleren Stellen, weiter bei 346.


  


  162


  Du setzt deinen Weg durch den Korallentunnel fort. Vor dir teilt eine riesige, stark verästelte Koralle den Gang. Ein Teil führt leicht nach unten und nach links, der andere nach oben und nach rechts. Willst du nach unten schwimmen (weiter bei 49) oder nach oben (weiter bei 395)?


  


  163


  Du hast den Oger erschlagen. Beim Durchsuchen der Höhle findest du genug sauberen und frischen Fisch für zwei Proviantrationen, und darüber hinaus ein normal aussehendes Schwert, das du ebenfalls mitnehmen kannst. Bei dem toten Seeoger findest du einen grünlichen Spiralring aus Kupfer, in den Runen eingraviert sind, die du nicht lesen kannst. Willst du dem Oger den Ring vom Finger ziehen, geht es weiter bei 248. Läßt du ihn lieber, wo er ist, und folgst der Strömung, weiter bei 148.


  


  164


  Das Spielkasino der Wassermenschen ist eine geräumige Höhle voller Wassermänner und Meerjungfrauen, die lustig herumtollen und um Gold, Juwelen, aber auch um wertlosen Tand spielen. Wenn du Goldstücke oder Schwarze Perlen hast, kannst du in das Spiel mit einsteigen (einen Glückstrank darfst du nicht mit in dieses Zimmer nehmen, da deine Gastgeber das unfair finden würden, aber das Glücksamulett kannst du benutzen, ohne daß es auffällt). Du mußt nicht spielen. Wenn du jedoch spielen willst, überlege dir deinen Einsatz (entweder 1 Perle oder 1 Goldstück) und versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, verdoppelt sich dein Wetteinsatz. Hast du jedoch Pech, geht dein Einsatz verloren. Du darfst so lange spielen, wie du willst, und solange du noch etwas hast, um das du spielen kannst. Wenn du das Kasino wieder verlassen willst, geht es weiter bei 138.


  


  165


  Trotz aller Anstrengungen kannst du die Kette nicht sprengen. Sie zieht dich tiefer und tiefer. Das Wasser brennt wie Feuer in deinen Kiemen und Lungen. Die Hitze wird unerträglich, und du verlierst das Bewußtsein. Deine Reise ist damit zu Ende.


  


  166


  Du pflückst ein bißchen grünen, saftigen Seetang und gehst auf das Seepferdchen zu, indem du beruhigend auf es einredest. Es sieht nervös aus, aber schließlich faßt es Zutrauen und frißt dir aus der Hand. Was willst du nun tun:


  


  - deinen Weg fortsetzen? Weiter bei 302


  - das Seepferdchen angreifen? Weiter bei 291


  - versuchen, auf seinen Rücken zu springen, um auf ihm zu reiten? Weiter bei 108


  


  167


  Der Elementargeist weiß nicht, wo die Piraten sind. Wohin bittest du ihn, dich zu bringen:


  


  - zur Fischinsel? Weiter bei 207


  - zur Piratenbucht? Weiter bei 262


  - zur Blutaxtinsel? Weiter bei 308


  - zur Totenkopfinsel? Weiter bei 279


  


  168


  Der Knochendämon kämpft mit drei verschiedenen Waffen gleichzeitig. Jeder Arm greift dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der drei du kämpfen willst. Diesen Arm greifst du wie in einem normalen Kampfan. Die anderen kannst du jedoch nicht verletzen, selbst wenn deine Kampfkraft größer ist als ihre. Das ist so zu werten, als habest du dich lediglich gegen ihren Schlag verteidigt. Natürlich haben sie dich ganz normal verletzt, wenn ihre Kampfkraft größer ist als deine. Darüber hinaus richtet der Axtarm, der zum Glück äußerst ungeschickt ist, doppelten Schaden an, falls er dich trifft.


  


  Schwertarm: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  Speerarm: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Axtarm: Gewandtheit 4 – Stärke 8


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn du dich gegen alle Arme durchsetzen kannst, geht es weiter bei 54.


  


  169


  Die Krebse krabbeln auf deinem ganzen Körper herum, zwicken und kneifen dich. Einer alleine wäre nicht gefährlich, aber gemeinsam sind sie eine Plage! Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deiner Stärkepunktzahl ab. Nun versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 249. Hast du jedoch Pech, weiter bei 319.


  


  170


  Die schwimmenden Blutwürmer sind tot. Du eilst weiter auf die Kathedrale zu, bevor dir die anderen den Weg versperren können. Weiter bei 269.


  


  171


  Der Elementargeist ist niedergeschlagen. Er scheint kleiner zu werden, und das Wasser im Raum kühlt merklich ab. Du verlierst 1 Glückspunkt. Du entschuldigst dich und verläßt den Raum durch den Eingang, durch den du gekommen bist. Weiter bei 42.


  


  172


  Du schwimmst zu dem Haus und durch das Loch im Dach. Dieser Ort ist ohne Zweifel schon lange Zeit verlassen; nichts außer den nackten Wänden ist noch übrig. Doch mit den bunten Anemonen und den tropischen Fischen überall ist es hier sehr schön. In einem Raum befindet sich eine Gruppe großer Seeanemonen, deren Tentakel leicht in der Strömung hin und her wogen. Willst du das Haus verlassen, geht es weiter bei 381. Untersuchst du lieber die Anemonen, weiter bei 297.


  [image: ]


  


  173


  Neugierig schwimmst du auf dem Hof herum, um deine neue Umgebung zu betrachten. Das Schwimmen ist dir schon fast in Fleisch und Blut übergegangen. Das magische Pentagramm ist aus dunkelroten und grünen Fliesen, die trotz des vielen Tangs und der Korallen, die den Rest des Hofes eingenommen haben, noch sauber und glänzend sind. Die Gebäude um dich herum bestehen aus grauem Stein. Eines ist größer und höher als die anderen und auch wesentlich besser erhalten. Außer Fischen ist weiter nichts zu sehen. Dann plötzlich bemerkst du aus dem Augenwinkel eine Bewegung in dem großen Gebäude. Du wirst beobachtet! Willst du in das Haus, um die Leute kennenzulernen, die dich beobachten, geht es weiter bei 211. Schwimmst du lieber nach oben und aus dem Hof hinaus, um zu sehen, was du sonst noch finden kannst, weiter bei 16.


  


  174


  Im Verlauf des Pfades bemerkst du, daß die kleinen Korallen und Pflanzen von größerem Seetang abgelöst werden. Langsam geht der Garten in Wald über. Vor dir ertönt so etwas wie ein blubberndes Brüllen. Du hältst inne und lauschst. Eine Minute später wiederholt sich das Brüllen – diesmal aus geringerer Entfernung. Wenn du in die entgegengesetzte Richtung flüchten willst, geht es weiter bei 359. Willst du weiterschwimmen, um herauszufinden, woher das Brüllen kommt, weiter bei 38.


  


  175


  Er erklärt dir, daß diese Perlen große Macht besitzen. Wenn du ein Paar von ihnen auf den Boden wirfst und das Zauberwort »Tred-nuh-Nie« sagst, wird ein Skelett erschaffen und zum Leben erweckt, das für dich kämpfen wird. Dieses Wort funktioniert für bis zu 10 Perlen gleichzeitig, um bis zu fünf Skelette zu erzeugen – eine Untotenarmee! »Doch so viele solltest du nicht brauchen.« fügt er hinzu. Wenn die Skelette nicht im Kampf vernichtet werden, kann man sie mit dem Wort »Tred-en-Parr« wieder verschwinden lassen; die Perlen werden unbeschädigt zurückbleiben. »Denke daran, was ich dir gesagt habe«, sagt Greylock. »Es gibt noch mehr Perlen, aber die meisten werden von Monstern wie dem Seedrachen bewacht. – Nun, und wie steht es mit Silbernen Perlen?« will er wissen. »Hast du auch davon welche?« Wenn deine Antwort »Ja« lautet, weiter bei 241. Lautet sie »Nein«, geht es weiter bei 154.


  


  176


  Der Kampf ist zu Ende. Du kannst nun etwas Proviant zu dir nehmen, wenn du wieder zu Kräften kommen mußt. Cyrano gratuliert dir herzlich: »Du bist wahrhaft ein Meister! Du hast den großen Cyrano geschlagen! Doch du wirst feststellen, daß sich deine Gewandtheit nichtsdestoweniger gesteigert hat, denn Cyrano ist ein Meister und Lehrer von Meistern.« Und tatsächlich steigt deine Gewandtheitspunktzahl um 1 Punkt, und deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit ebenfalls. Cyrano stampft wieder mit dem Fuß auf, und schon findest du dich im Freien wieder, mitten zwischen verrottendem Holz. Weiter bei 111.


  


  177


  Der Delphin ist außer sich: »Aber es gibt viele Inseln mit Piraten. Wir werden niemals die richtige finden.« Statt dessen bietet er dir an, dich nach Hause zu bringen, und da du erschöpft und angeschlagen bist, stimmst du zu. Als die Nacht hereinbricht und deine magischen Kiemen verschwinden, reitest du auf dem Delphin gerade in Richtung Port Blacksand … Ein seltsames Ende für dein Abenteuer. Du hast zwar die Piraten nicht gefunden, aber zumindest bist du noch am Leben.


  


  178


  »Ich bin einem Piratenschiff auf der Spur«, sagst du. »Wenn du mir hilfst, es zu zerstören, darfst du all die Schätze behalten. Alles, was ich will, ist, mit den Piraten abzurechnen.« Die Augen des Seedrachen leuchten auf, und er fährt mit einer seiner Klauen besitzergreifend durch seinen Goldhort. »Einverstanden«, dröhnt er, »aber ich kann nicht wie ein Kindermädchen hinter dir herschwimmen, Mensch. Wenn du dein Piratenschiff findest, klimpere einfach mit zwei Goldmünzen dreimal, und dann noch dreimal. Ich werde es hören und kommen.« Wenn du 2 Goldstücke hast, mit denen du klimpern kannst, geht es weiter bei 107. Wenn nicht, weiter bei 391.


  


  179


  Du läßt den Bohrerfisch frei. Er wächst und wird zu einem kleinen Fisch mit einer Schnauze wie ein Korkenzieher. Mutig schwimmt er zur Krake hinunter, aber er wird schnell gefangen und aufgefressen. Wenn du noch einen anderen Werkzeugfisch hast, kannst du ihn freilassen (weiter bei 31). Willst du lieber etwas anderes versuchen, geht es weiter bei 99.


  


  180


  Die Schlucht ist sehr dunkel, aber sobald sich deine Augen daran gewöhnt haben, erkennst du ein schwaches grünes Leuchten in der Tiefe. Du schwimmst hinunter und siehst kurz darauf ein Licht. Du hältst darauf zu, bis du einen Höhleneingang erblickst, vor dem ein grober Tisch und eine Bank stehen. Aus dem Augenwinkel bemerkst du einen riesigen schwarzen Schatten, der schnell auf dich zukommt. Weiter bei 256.


  


  181


  Als der Kampf zu Ende ist, haben die meisten der »Werkzeuge« schon längst verängstigt das Weite gesucht. Drei verbleibende Fische könnten interessant sein: ein Bohrerfisch, ein Axtfisch und der blauglühende Leuchtfisch unter der Decke. Du kannst einen oder, wenn du willst, auch alle mitnehmen. Weiter bei 150.


  


  182


  Du treibst mit der Strömung lange Zeit durch die Dunkelheit. Du wartest, bis sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt haben, aber es gibt ganz einfach nichts zu sehen. Während die Stunden verstreichen, bekommst du immer mehr Angst. Scharfe Korallen schneiden dich, schleimige Gegenstände winden sich um deine Hände. Schließlich verfliegt der Zauber, der dir das Atmen unter Wasser ermöglicht, deine Kiemen verschwinden. Nach den Stunden des Schreckens kommt der Tod gnädigerweise schnell.


  


  183


  Dein Schlag hat dich aus dem Gleichgewicht gebracht, so daß du direkt ins Zentrum des tosenden Strudels stürzt. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deiner Stärkepunktzahl ab. Außerdem wird dir in dem Strudel so schwindelig, daß du beim nächsten Kampf 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen mußt. Falls du noch lebst, kannst du dich im Sand ausruhen und Proviant essen, wenn du willst. Du schwörst dir, einem Wasserkobold niemals mehr so respektlos zu begegnen! Wenn du nun zu einer größeren Korallenformation in der Ferne schwimmen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung auf eine Stelle mit Felsen und verrottendem Holz zu, weiter bei 111.


  


  184


  Du beschließt, das Risiko einzugehen und das Siegel aufzubrechen. Als du noch damit beschäftigt bist, schießt das Gespenst davon und verflüchtigt sich. Das Bleisiegel löst sich vom Flaschenhals, und eine riesige Blase entsteigt der Flasche. Sie wird fest und nimmt die Gestalt eines riesigen, finster dreinschauenden Flaschengeistes an, der einen mit Juwelen besetzten Turban trägt. »Tausend Jahre bin ich in dieser verfluchten Flasche gefangen gewesen!« brüllt der Flaschengeist. »Zu lange habe ich darauf gewartet, daß mir das Schicksal einen Retter schickt. Wagst du es, deine elende Verspätung zu entschuldigen, oder soll ich dich auf der Stelle erschlagen?« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, den Flaschengeist zu besänftigen. Er erhöht deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit um 1 Punkt und hebt deine Gewandtheitspunktzahl auf diesen neuen Wert, bevor er verschwindet.


  Wenn du Pech hast, sind deine Erklärungen nicht sonderlich überzeugend. Der Flaschengeist läßt dich zwar am Leben – aber nur so eben noch! Er macht eine Handbewegung, und sofort gefriert das Wasser um dich herum und bedeckt dich mit Eis! Dann verschwindet der Flaschengeist. Mit äußerster Anstrengung gelingt es dir, bevor du erfrierst, den Eispanzer zu durchbrechen. Deine Stärkepunktzahl sinkt auf 1. Du solltest dich jetzt besser ausruhen und Proviant essen, und dann erst weitergehen. Nach einiger Zeit schwimmst du auf ein großes Steingebäude zu. Weiter bei 159.


  


  185


  »Nun, du hast tapfer gekämpft.« sagt der König. »Aber unser Champion hat dich besiegt. Ich fürchte, wir können dir nicht sehr viel helfen.« Weiter bei 347.


  


  186


  Du wirfst eine Proviantration zu Boden. Die meisten der Oktopusse gehen zu dem Essen, aber einige sind mehr an dir und deinem Beutel interessiert. Willst du sie vorsichtig mit der Hand abnehmen, geht es weiter bei 301. Willst du sie lieber mit dem Schwert angreifen, weiter bei 290.


  


  187


  »Es tut mir leid«, sagst du. »Eine Schwarze Perle habe ich nicht gesehen.« Der Elementargeist fragt dich, ob du gegen seinen Wächter, einen Dämon, kämpfen willst. Falls du es tust, will er dich reich belohnen. Erklärst du dich bereit, gegen den Dämon zu kämpfen, geht es weiter bei 71. Willst du es lieber nicht riskieren, weiter bei 171.


  


  188


  Du schwimmst unter das Schiff. Obwohl die Sonne gerade untergeht, kannst du noch gut sehen. Aus deinem Beutel nimmst du den Werkzeugfisch, den du dir ausgesucht hast. Welcher ist es:


  


  - der Axtfisch? Weiter bei 306


  - der Bohrerfisch? Weiter bei 55


  - der Sägefisch? Weiter bei 264


  - der Leuchtfisch? Weiter bei 130


  


  189


  Du hast das Schiff – und keine Mannschaft. Aber auf Deck ist ein kleines Beiboot vertäut. Vorsichtig läßt du es zu Wasser. Ein kleiner Rundgang auf der verlassenen Troll füllt deinen Beutel mit Schätzen. Kurz darauf stößt du ab und setzt Segel in Richtung Port Blacksand. Hinter dir explodiert das Schiff, als das Feuer, das du gelegt hast, die Pulverfässer erreicht. Bald wirst du zu Hause sein, die Piraten sind vertrieben, und du hast beträchtliche Schätze gewonnen. Dein Abenteuer hat ein gutes Ende genommen.


  


  190


  Der Wassermann fordert dich grob auf, dein Eindringen zu erklären. Du antwortest freundlich, daß du einen Weg nach draußen suchst. Darauf wird er umgänglicher und sagt: »Solange du keiner der Tiefenbewohner bist. Mit ihnen befinden wir uns im Krieg.« Er geleitet dich durch die Höhle, die sich als sehr geräumig erweist und voller Wassermänner und Meerjungfrauen ist. »Du mußt uns erlauben, dir unsere Gastfreundschaft zu erweisen«, meint er. »Unsere Saunabäder werden einen neuen Menschen aus dir machen. Oder du könntest dein Glück in unserem Spielkasino versuchen.« Wenn du die Saunabäder ausprobieren willst, geht es weiter bei 266. Ziehst du es vor, das Spielkasino zu besuchen, weiter bei 164.


  


  191


  Du schwimmst in dem Gebäude herum, aber abgesehen von den Bildern findest du nichts Außergewöhnliches. Es dauert nicht lange, da siehst du ein weiteres Bild vor dir. Diesmal fliehst du vor riesengroßen Tentakeln! Wenn du das Gebäude verlassen willst, geht es weiter bei 390. Bleibst du lieber da und betrachtest noch mehr Bilder, weiter bei 367.


  


  192


  Du schwimmst nach achtern und hinunter zur Schatzkammer. Sie ist vollkommen leer. Die Wände sind aufgerissen, und es sieht nicht so aus, als hätten Korallenriffe diesen Schaden angerichtet, sondern eher riesige Klauen. Die Linienführung des Schiffes beweist, daß es ein Schatzschiff war, aber obwohl du sorgfältig suchst, findest du nichts außer 1 einzigen Goldstück, eingeklemmt zwischen zwei Planken. Wenn du nun das Schiff verlassen willst, geht es weiter bei 222. Falls du noch nicht in der Kapitänskajüte warst, kannst du sie jetzt untersuchen (weiter bei 40).


  


  193


  Den Eiskristall in der Hand haltend rufst du den Elementargeist. Der Kristall verschwindet. Innerhalb von Sekunden erscheint der Elementargeist in Form einer Strömung. Du brauchst gar nicht zu sprechen, er erkennt die Gefahr augenblicklich. Schützend umhüllt er dich, schießt aus dem Korallenloch zwischen den Tentakeln der Krake hindurch und sucht das Weite. Weiter bei 303.


  


  194


  Nachdenklich setzt sich der Wasserkobold in den feinen Sand und beginnt, dir einen Vortrag zu halten, dessen Schwerpunkte er mit seinem langen Zeigefinger unterstreicht: »Schwarze Perlen sind von hohem magischem Wert, und sie können dir auch große Reichtümer bescheren. Wenn du schon einige in deinem Beutel hast, wäre es das Beste, schnell zu deinen Feinden zu gehen, bevor die Nacht hereinbricht. Falls du noch mehr Perlen brauchst, könntest du dich ins Lager der Krake wagen, aber das ist äußerst gefährlich.« Mit diesen Worten verschwindet der Wasserkobold. Wenn du meinst, daß du die Piraten jetzt schon aufsuchen solltest, und du dich ihnen gewachsen fühlst, geht es weiter bei 382. Wenn du noch nicht dazu bereit bist, kannst du zu der Korallenformation schwimmen, auf die der Wasserkobold bei der Erwähnung der Krake gedeutet hat (weiter bei 87).


  


  195


  Nun hast du die Truhe, die die Anemonen bewacht haben. Sie ist zu schwer, um sie mitzunehmen. Willst du sie öffnen, geht es weiter bei 83. Läßt du sie lieber liegen und setzt deinen Weg fort, weiter bei 381.


  


  196


  Du schwimmst näher an die große Stelle sauberen weißen Sandes heran. Darin steht aufrecht ein moosüberzogener menschlicher Totenschädel. Als du näherkommst, beginnt das Wasser um den Totenkopf herum zu schimmern, und in deinem Kopf vernimmst du eine leise Stimme. Was willst du tun:


  


  - schnell davonschwimmen? Weiter bei 10


  - der Stimme zuhören? Weiter bei 321


  - angreifen? Weiter bei 26


  


  197


  Du befindest dich wieder unter der Falltür. Folgst du der Strömung, geht es weiter bei 221. Wenn du versuchst, die Falltür zu öffnen, weiter bei 365.


  


  198


  Wenn du eine Jadekrone besitzt, geht es weiter bei 300. Anderenfalls weiter bei 50.


  


  199


  Greylock bringt dir eine kleine Flasche mit einer bernsteinfarbenen Flüssigkeit. Du kannst diesen Heiltrank mitnehmen und ihn jederzeit trinken, nur nicht in einem Kampf. Dadurch wird deine Stärke augenblicklich auf ihren Anfangswert steigen. Weiter bei 154.


  


  200


  Zum Glück findest du einen schwachen Punkt in den Stäben. Du kannst sie ein Stück auseinanderbiegen und dich durch die Lücke quetschen, doch es kostet dich alle Kraft. Reduziere deine Stärkepunktzahl auf 1. Als du aus der Höhle eilst, findest du ein normales Schwert, das du mitnehmen kannst, wenn du willst. Du schwimmst aus der Höhle und läßt dich von der Strömung den Abgrund entlang tragen. Weiter bei 148.


  


  201


  Du verlierst 1 Glückspunkt, weil du dein Wort gebrochen hast. Weiter bei 361.


  


  202


  Durch ein Loch im Meeresboden gelangst du auf eine »Wiese« weichen Seetangs. Das Wasser schmeckt hier sauber und frisch, wie Bergluft. In der Ferne kannst du die grauen Turmspitzen der versunkenen Kathedrale sehen, von der man dir erzählt hat. Nicht weit von dir entfernt siehst du ein großes Seepferd, das auf der Wiese grast. Was willst du tun:


  


  - direkt zu der Kathedrale gehen? Weiter bei 141


  - das Seepferd angreifen? Weiter bei 291


  - etwas Seetang pflücken und dich dem Seepferd nähern? Weiter bei 166


  


  203


  Du gewinnst 2 Stärkepunkte oder so viel, um deine Stärkepunktzahl auf 10 anzuheben – was immer für dich günstiger ist. Weiter bei 355.


  


  204


  Du schwimmst nach vorne und willst nach der Truhe greifen, doch statt dessen stößt du dir den Kopf an der Wand. Die Kette zieht dich in den Riß hinunter. Du sinkst tiefer und tiefer, der Druck und die Hitze werden immer größer. Du packst die Kette und versuchst, sie abzustreifen. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Stärkepunktzahl, geht es weiter bei 286. Ist sie jedoch größer, weiter bei 165.


  


  205


  Du ziehst die Krebsschere aus deinem Beutel, brichst sie an einem Felsen auf und wirfst sie nach unten. Augenblicklich machen sich die Oktopusse gierig über das weiße Fleisch her. Du gewinnst 2 Glückspunkte zurück. Wenn du die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die entgegengesetzte Richtung, weiter bei 382.


  


  206


  Die Seeschlangen sind alle tot. Du setzt deine Untersuchung der Stadionsitze fort, findest jedoch nichts Interessantes. Schwimmst du nach oben und aus der Arena hinaus, geht es weiter bei 3. Schwimmst du zum Arenaboden hinunter, weiter bei 304.


  


  207


  Der Elementargeist umhüllt dich und saust durch das Wasser. Schon bald seid ihr an der Fischinsel angelangt. Der Elementargeist umkreist die Insel, bis du die Troll erspähst, die in einer kleinen Bucht vor Anker liegt. »Auf Wiedersehen, mein Freund!« sagt der Elementargeist. »Viel Glück in deinem Kampf!« Daraufhin verschwindet er. Du schwebst im Wasser genau unter dem Rumpf der Troll. Weiter bei 47.


  


  208


  König Seemoos hört dir aufmerksam zu und kratzt sich mit seiner mit Juwelen geschmückten Hand den schuppigen Kopf. »Ich bin gewillt, dir zu helfen, Festlandbewohner«, sagt er. »Doch zuerst mußt du beweisen, daß du ein Held bist. Haifischspeer! Zu mir!«


  Ein riesiger Tiefenbewohner in einer Rüstung tritt vor und kniet vor dem König nieder. »Ich will einen Kampf sehen«, entscheidet Seemoos. »Kapitän Haifischspeer und dieser Festlandbewohner werden miteinander kämpfen. Wir werden sehen, was sie wert sind.« Du mußt mit deinem gefährlich aussehenden Gegner kämpfen.


  


  Haifischspeer: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du die Stärkepunktzahl von Haifischspeer auf 2 Punkte reduzieren kannst, geht es weiter bei 70. Senkt Haifischspeer jedoch deine Stärkepunktzahl auf 2 Punkte, oder versuchst du zu fliehen, weiter bei 185.


  


  209


  Du fühlst eine Münze – aber gleichzeitig auch einen Schmerz in der Hand. Schnell ziehst du die Hand zurück. Neben einer Goldmünze hast du auch einen Skorpionfisch erwischt. Dieses farbenfrohe Tier hat dich mit seinem giftigen Stachel gestochen. Du wirfst es in den Brunnen zurück und steckst die Goldmünze in deinen Beutel, doch in deiner Hand beginnt das Blut zu pochen. Wenn du einen Ring besitzt, der dich vor Gifteinfluß schützt, bist du nicht verletzt. Anderenfalls kostet dich die Schwellung an deiner Hand 2 Gewandtheitspunkte. Weiter bei 20.


  


  210


  Du kämpfst gegen den Elementargeist des Wassers. Sein flüssiger Körper fließt an deinem Schwert ab, doch du erkennst, daß ihm deine Treffer trotz allem Schaden zufügen. Er für seinen Teil erschafft Dampfstöße und Eisschauer, die genauso gefährlich sind wie all die anderen Waffen, die du kennst.


  


  Elementargeist des Wassers: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Wenn du fliehen willst, geht es weiter bei 58. Gelingt es dir, die Stärkepunktzahl des Elementargeists auf 2 Punkte zu reduzieren, so fleht er um Gnade. Du kannst ihn am Leben lassen (weiter bei 15) oder den Kampf fortsetzen, bis er tot ist (weiter bei 386).


  


  211


  Du schwimmst mit gezogenem Schwert in das große Gebäude. Doch du triffst nicht auf ein Monster, sondern auf eine wunderschöne Meerjungfrau. Instinktiv weißt du, daß sie dir nichts tun will. Beschämt steckst du dein Schwert zurück in die Scheide. Doch sie lächelt dich an und sagt: »Du bist weise, Seemann. Hier in Atlantis gibt es viele böse Monster, und für ein kampfbereites Schwert muß man sich nicht schämen. In den Fenstern unserer Kathedrale habe ich gesehen, daß du hierher kommen würdest, und ich bin hier, um dich zu treffen.«


  »Aber warum bin ich nicht ertrunken?« fragst du. Sie antwortet: »Sobald du das Pentagramm betreten hattest, hat dich ein mächtiger Zauber geschützt. Er hat dir Kiemen verliehen, wie ich sie habe. Bis die Nacht hereinbricht, kannst du im Wasser atmen. Aber schwimme bis dahin nicht zur Oberfläche, wenn es nicht unbedingt sein muß! Denn sobald du Oberflächenluft einatmest, verfliegt der Zauber, egal welche Zeit es ist.«


  »Ich muß einen Weg finden, die Piraten zu vernichten«, sagst du. Die Meerjungfrau lächelt. »Vernichten wirst du sie, wenn du stark und gewitzt genug bist«, antwortet sie. »Niemand kommt zufällig nach Atlantis. Soviel kann ich dir sagen: Suche die Schwarzen Perlen! Sie sind von mächtiger Zauberkraft, die dir helfen wird, den Sieg davonzutragen.«


  »Und weil du gegen große Schwierigkeiten zu kämpfen hast«, fährt sie fort, »gebe ich dir ein Glücksamulett.« Sie nimmt einen Anhänger, der aussieht wie eine Muschel, von ihrem Hals und reicht ihn dir. Du kannst dieses Amulett benutzen anstatt dein Glück zu versuchen. Durch das Amulett hast du automatisch Glück, und außerdem mußt du dir keinen Glückspunkt abziehen, aber du kannst es nur ein einziges Mal benutzen, dann verschwindet das Amulett.


  Die Meerjungfrau lächelt dir zu, bläst dir einen Handkuß zu und schwimmt mit einem Schlag ihrer Schwanzflosse durch ein Fenster davon.


  Du siehst dich in dem Raum um, erblickst aber nichts Interessantes. Eine Treppe führt nach oben und ein dunkler Schacht nach unten. Willst du


  


  - nach oben gehen? Weiter bei 398


  - nach unten gehen? Weiter bei 233


  - das Gebäude verlassen und dich woanders umsehen? Weiter bei 16


  


  212


  Deine Klinge durchtrennt die Tentakel, die sich an dein Schwert klammern. Du kannst die Truhe von den Anemonen wegzerren. Die Tentakel greifen in deine Richtung, können dich aber nicht erreichen. Weiter bei 195.


  


  213


  Du bietest dem Wasserkobold eine Münze an. Er kichert und wirft die Münze in die Höhe. Sie dreht sich im Wasser und verwandelt sich in einen goldenen Fisch, der schnell davonschwimmt. Der Kobold lacht fröhlich und verschwindet. Du gewinnst 4 Glückspunkte zurück, dann setzt du deinen Weg fort. Willst du zu einer größeren Korallenformation in der Ferne schwimmen, geht es weiter bei 87. Gehst du lieber in die andere Richtung auf eine Stelle mit Felsen und verrottendem Holz zu, weiter bei 111.


  


  214


  Du läßt den Axtfisch frei, und sofort wächst er zu einem ein Meter langen Fisch mit einer knochigen Schnauze heran. Er schwimmt aus den Korallen heraus, greift die Krake an und verwundet ihren plumpen Körper einmal … zweimal … dann wird er gefangen und aufgefressen. Willst du gegen die Krake kämpfen, solltest du daran denken, daß sie gerade 4 Stärkepunkte verloren hat. Wenn du noch einen anderen Werkzeugfisch hast, kannst du ihn freilassen (weiter bei 31). Willst du lieber etwas anderes versuchen, geht es weiter bei 99.


  


  215


  Wenn du Schnellstecher wirfst, gewinnst du automatisch diese Kampfrunde; weder du noch dein Feind würfelt (wenn du gegen mehrere Gegner kämpfst, würfeln die, gegen die du Schnellstecher nicht benutzt, ihre Kampfkraft normal aus, und du mußt dich gegen sie verteidigen). Schnellstecher trifft automatisch und reduziert die Stärkepunktzahl des Getroffenen um 10 Punkte. Danach verschwindet er, du kannst ihn also nur dieses eine Mal benutzen. Nun kehre zu der Station zurück, von der du gekommen bist.


  


  216


  Das Gespenst ist sehr traurig, als du es verläßt und auf das quadratische Steingebäude zuschwimmst, das du von oben gesehen hast. Weiter bei 159.


  


  217


  Die Statue segnet dich. Du gewinnst 3 Glückspunkte zurück. Wenn du in dem Mausoleum bleiben willst, um dich umzusehen, geht es weiter bei 331. Willst du es lieber verlassen, weiter bei 257.


  


  218


  Zusammen mit dem Delphin kämpfst du gegen den riesigen Haifisch. Ihr greift den Hai in jeder Kampfrunde getrennt an, aber der Hai muß sich entscheiden, gegen wen von euch beiden er kämpfen will. Vor jeder Runde würfelst du mit einem Würfel für den Haifisch. Wirfst du eine gerade Zahl, greift er dich an, bei einer ungeraden Zahl den Delphin. Den so gewählten Gegner fällt der Hai wie in einem normalen Kampf an. Den anderen kann er nicht verwunden, selbst wenn seine Kampfkraft größer ist. Es ist so zu betrachten, als habe er sich lediglich gegen dessen Schlag verteidigt. Hat der andere Gegner jedoch eine größere Kampfkraft, hat er ihn natürlich ganz normal verwundet.


  


  Haifisch: Gewandtheit 8 – Stärke 15


  Delphin: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du fliehst (egal, ob der Delphin noch am Leben ist oder nicht), lies weiter bei 72. Wenn es euch gelingt, den Haifisch zu töten, nimmst du dir einen seiner Zähne als Siegeszeichen und liest weiter bei 332.


  


  219


  Du kämpfst gegen die beiden Riesenkrebse. Da du bei weitem beweglicher bist als sie, kannst du sie schwimmend umkreisen, um so nacheinander gegen sie zu kämpfen.


  


  Erster Riesenkrebs: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  Zweiter Riesenkrebs: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 32. Tötest du beide, weiter bei 92.


  


  220


  Bevor dir noch bewußt wird, daß du am Ende des Tunnels angelangt bist, nimmst du über deinem Kopf eine offene Falltür wahr, durch die du in einen Raum mit rauhen Wänden kommst, der von einem roten Glühen schwach erleuchtet wird. Du stehst einem wahrhaft schrecklichen Monster gegenüber, das aus den Knochen vieler verschiedener Wesen zusammengesetzt zu sein scheint. Es steht auf drei Beinen; sechs Arme versuchen, dich mit Waffen oder knochigen Fingern zu erreichen. Der schwarze Totenschädel voller scharfer Haifischzähne wird von glühenden Augenhöhlen erhellt. Auf dem Kopf sitzt ein rostiges Diadem mit 2 Schwarzen Perlen. Der Knochendämon kommt auf dich zu. Was willst du tun:


  


  - ihn angreifen? Weiter bei 168


  - vor ihm niederknien? Weiter bei 354


  - fliehen und im Tunnel zurückschwimmen? Weiter bei 17


  - auf das Loch zuflitzen, das du in der Decke siehst? Weiter bei 378


  


  221


  Du folgst der Strömung, die dir das Vorwärtskommen sehr erleichtert. Es dauert nicht lange, und du kommst an eine riesige runde Tür in der Wand. Damit dich die Strömung nicht weiter mitreißt, hältst du dich an einer vorstehenden Koralle fest und betrachtest die Tür; seltsame Runen sind hineingeritzt. Was willst du tun:


  


  - weiter der Strömung folgen? Weiter bei 162


  - an die Tür klopfen? Weiter bei 247


  - die Tür auftreten und eilig hindurch schwimmen? Weiter bei 307


  


  222


  Nicht weit von dem Schiff entfernt siehst du den Eingang zu den Unterwassergärten. Du schwimmst darauf zu. Weiter bei 2.


  


  223


  Du schwimmst auf die riesige rote Kuppel am Meeresboden zu. Je näher du kommst, um so größer sieht sie aus. Durch das zerbrochene Dach schwimmst du hinein. Drinnen befindet sich eine große Arena, von Bankreihen umgeben. Wenn du zum Boden der Arena hinunterschwimmen willst, geht es weiter bei 304. Untersuchst du lieber die Sitze, weiter bei 283.


  


  224


  Was für eine Beleidigung! Die ärgerlichen Höflinge ziehen ihre Schwerter und greifen dich an. Zum Glück ist der Raum so voll, daß sie dich immer nur einzeln angreifen können – und es sind eben nur Höflinge und keine geübten Kämpfer. Leider mußt du alle besiegen, bevor du gehen kannst.


  


  Erster Tiefenbewohner: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  Zweiter Tiefenbewohner: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Dritter Tiefenbewohner: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Vierter Tiefenbewohner: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  


  Wenn du alle vier erschlägst, kannst du durch ein Fenster tauchen und dich davonmachen. Weiter bei 347.


  


  225


  Der alte Greylock steckt voller Fragen, und du bist dir nicht ganz sicher, ob du ihm trauen kannst. Er zeigt solch ein auffallendes Interesse an dem, was du tust und was du während deines Aufenthaltes in Atlantis gefunden hast. Plötzlich zieht er aus einer Tasche seines langen Gewandes einen Zauberstab. Wenn du ihn angreifen willst, bevor er den Zauberstab benutzen kann, geht es weiter bei 95. Wartest du ab, was er tut, weiter bei 376.


  


  226


  Dein Angebot interessiert den Oger nicht im mindesten. »Dich bald fressen. Deine Spielsachen dann nehmen. Jetzt halte Mund und fett werde!« sagt er. Kehre zu Station 256 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  227


  Als du nach oben schaust, erblickst du noch weitere Wassermänner, die mit bedrohlich vorgestreckten Dreizacks näherkommen. Was willst du tun:


  


  - hierbleiben und kämpfen? Weiter bei 281


  - den Dreizack vom Boden aufheben und kämpfen? Weiter bei 21


  - fliehen? Weiter bei 152


  - versuchen, dich herauszureden? Weiter bei 121


  


  228


  »Nichts leichter als das«, quietscht der Delphin. Du klammerst dich an seinem Rücken fest, dann schießt er pfeilschnell durchs Wasser auf dein Ziel zu. Nach kurzer Zeit schwimmst du schon unter dem Rumpf der Troll, die hier vor Anker liegt. Der Delphin wünscht dir viel Glück und schwimmt davon. Weiter bei 47.


  


  229


  Überlege dir, welchen Fisch du der Hexe anbieten willst und lies weiter bei 338.


  


  230


  Deine Bewegung ermutigt den Barsch. Trotz seiner riesigen Körperfülle ist er ein wesentlich schnellerer Schwimmer als du. Als du zu fliehen versuchst, greift er dich von hinten an und beißt dich in den Fuß. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 119.


  


  231


  Wie wahnsinnig schwimmst du auf die Höhlenöffnung zu. Der Seedrache folgt dir unvorstellbar flink und greift mit seiner Klaue nach dir. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deiner Stärke ab. Lies weiter bei 28 und trage den Kampf aus.


  


  232


  Die Statue schlägt mit ihrem steinernen Stock nach dir, und du wehrst die Hiebe mit deinem Schwert ab. Da die Füße der Statue in der Steinplatte verankert sind, ist sie ziemlich unbeholfen – doch sie ist außerordentlich kräftig.


  


  Statue: Gewandtheit 6 – Stärke 16


  


  Wenn du beschließt zu fliehen, mußt du die Wunde hinnehmen, die dir beim Flüchten zugefügt wird, und bei 39 weiterlesen. Trifft dich die Statue oft genug, um deine Stärkepunktzahl auf 2 zu senken, geht es weiter bei 126. Wenn du die Statue besiegst, kannst du mit deiner Beute deiner Wege ziehen (weiter bei 257).


  


  233


  Du schwimmst den dunklen Tunnel hinunter. Ungefähr vier Meter unter dem Meeresboden trifft er auf einen Korridor. Wenn du nach rechts gehen willst, weiter bei 245. Wendest du dich lieber nach links, geht es weiter bei 270.


  


  234


  Der Pfad ist sehr kurvig und teilt sich schließlich. Er führt vor dir in eine gepflegte Lichtung mit einem völlig normalen kleinen Sommerhaus, das von einer großen schillernden Blase umfaßt ist. In der Blase kannst du gewöhnliche Büsche sehen, wie sie an Land wachsen – und sogar eine Katze!


  Du schwimmst näher heran und spähst durch die Blase und ein Fenster in das Sommerhaus. Drinnen sitzt ein alter Mann an seinem Schreibtisch. Plötzlich bemerkt er dich und sieht hoch. Eure Blicke treffen sich, und er winkt dich zur Vorderseite des Häuschens. Seine Haltung ist sowohl lebhaft als auch würdevoll. Willst du in den Schutz des Gartens zurückschwimmen, geht es weiter bei 322. Schwimmst du jedoch lieber zur Vorderseite und zu dem alten Mann, weiter bei 135.


  


  235


  Der Teufelsfisch ist tot. Du schwimmst in dem Gebäude herum, aber abgesehen von den Bildern findest du nichts Außergewöhnliches. Es dauert nicht lange, da siehst du noch ein Bild von dir. Diesmal fliehst du vor riesengroßen Tentakeln! Wenn du das Gebäude verlassen willst, geht es weiter bei 390. Willst du lieber dableiben und noch mehr Bilder betrachten, weiter bei 367.


  


  236


  Die Gruppe von Skeletten, die auf dem Deck erscheint, ist das Furchteinflößendste, das die Piraten in ihrem ganzen Leben gesehen haben! Ein paar springen über Bord, aber die meisten von ihnen fallen auf die Knie und winseln um Gnade. Kapitän Blutaxt brüllt ärgerlich und rennt auf dich zu, um dich anzugreifen, aber er wird von seinen eigenen Männern niedergestreckt. Du rufst deinen Skeletten zu, vorläufig nichts zu unternehmen, und ein stämmiger Pirat fragt laut: »Wie lauten deine Befehle, Kapitän? Wir werden dir dienen, wenn du uns verschonst.« Du überlegst eine Weile und sagst schließlich: »Ich bin kein Pirat, und ich will auch keiner werden. Aber wenn ihr so lange dieses Schiff bedient, bis meine Skelette gelernt haben, damit umzugehen, gewähre ich euch die gleiche Gnade, die ihr mir gewährt habt. Ich lasse euch über Bord springen, wenn wir noch eine Tagesreise vom Festland entfernt sind. Vielleicht bin ich sogar so freigiebig und überlasse euch ein Beiboot.« Dankbar nehmen die Piraten diese Bedingungen an.


  Und so geschieht es, daß du mit Hilfe deiner Skelettmannschaft das Piratenschiff in den Hafen von Port Blacksand bringst. Die Schätze an Bord machen dich reich, und überdies besitzt du jetzt ein eigenes Schiff. Dein Abenteuer hast du erfolgreich bestanden.


  


  237


  Da die Anemonen im Boden verwurzelt sind, kannst du vor ihnen fliehen, ohne dabei verwundet zu werden. Weiter bei 381.


  


  238


  Du schwimmst zum Deck der Troll hinunter und durchschlägst die Taue, die das größte Beiboot halten. Es schießt zur Oberfläche empor, du folgst ihm und kletterst hinein. Die Sonne versinkt, und deine Kiemen verschwinden; du kannst nicht mehr zur Troll zurückkehren und sie weiter durchsuchen. Schätze hast du keine gewonnen, aber wenigstens hast du die Piraten vernichtet. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  239


  Du schwimmst um dein Leben und kannst dem Strudel entkommen. Er wird langsamer und löst sich auf. So schnell wie möglich schwimmst du entweder zu einer größeren Korallenformation in der Ferne (weiter bei 87) oder in die andere Richtung auf eine Stelle mit Felsen und verrottendem Holz zu (weiter bei 111).


  


  240


  Der Delphin stellt sich vor. Er sagt, daß er Keeekweeet heiße und fährt fort, daß er jemanden kenne, der dir vielleicht helfen könne. Dann bietet er dir an, dich zu ihm zu bringen. Dankbar nimmst du an. Du setzt dich auf Keeekweeets Rücken und reitest durch eine verborgene Lücke im Korallenriff über eine steile Unterwasserklippe und hinunter zu einer sandigen Stelle zwischen einer gesunkenen Galeone und einem riesigen Eisentor, das in einen Unterwassergarten führt. »Geh durch das Tor, wende dich nach links und berühre nichts!« sagt der Delphin schnell. »Wenn du Hilfe brauchst, ruf nach mir!« Er schießt pfeilschnell davon und ist im Nu verschwunden. Wenn du durch das Tor gehen willst, weiter bei 2. Wirfst du lieber erst einmal einen Blick auf das gesunkene Schiff, geht es weiter bei 282.


  


  241


  Du zeigst ihm die Silberne Perle, die du gefunden hast. »Gut!« sagt er. »Der Zauber dieser Perle kann dir nichts nützen, doch für mich ist er sehr wertvoll. Du kannst dir dafür einen von drei Zaubertränken aussuchen. Und mach dir keine Gedanken, du kannst sie unter Wasser trinken.« Du erklärst dich mit dem Tausch einverstanden. Welchen Zaubertrank wählst du:


  


  - einen Heiltrank? Weiter bei 199


  - einen Glückstrank? Weiter bei 285


  - einen Trank der Gasförmigkeit? Weiter bei 318


  


  242


  »Ich tausche einen Kristall aus Eis, der ohne zu schmelzen die Zeit überdauert, gegen eine Schwarze Perle. Mit diesem Kristall kannst du mich einmal rufen. Ich werde es hören und dich von jedem Ort in den Meeren zu jedem beliebigen anderen Ort bringen.« Wenn du damit einverstanden bist, eine Schwarze Perle gegen diesen Kristall zu tauschen, geht es weiter bei 275. Willst du lieber deine Schwarze Perle behalten, weiter bei 85.


  


  243


  Besitzt du zwei Goldmünzen? Wenn ja, geht es weiter bei 157. Anderenfalls kannst du den Seedrachen nicht rufen. Kehre zu 47 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  244


  Du siehst dich einem menschengroßen Fisch – oder vielleicht ist es ein sehr an einen Fisch erinnernder Mensch – mit einem federgeschmückten Hut gegenüber. Er stampft mit dem gestiefelten Fuß auf, salutiert mit seinem Rapier und kommt auf dich zu. Was willst du tun:


  [image: ]


  


  - ihn angreifen? Weiter bei 79


  - ihn fragen, was hier vorgeht? Weiter bei 335


  - dich hinsetzen und hoffen, daß diese Illusion verschwindet? Weiter bei 299


  


  245


  Du mußt dir deinen Weg durch klebrigen schleimigen Seetang bahnen. Von einigen der Seepflanzen kommt ein schwaches Licht, daher kannst du ein Stück vorausschauen. Die Tunnelwände gehen in zerklüfteten Fels über, als du weiterschwimmst, und der Tunnel scheint leicht abwärts zu führen. Als du schon glaubst, daß es ewig so weiter geht, kommst du an eine schwere Holztür. Du öffnest sie und schwimmst hindurch. Du kommst aus einer steilen Klippe heraus! Hinter dir schließt sich die Tür. Du gerätst einen Augenblick in Panik, doch dann wird dir klar, daß du nicht fallen kannst. Im klaren Wasser schwimmend siehst du dich um. Weiter bei 53.


  


  246


  Du triffst den Barsch mit deiner Harpune. Vor Überraschung schnellt er plötzlich vor, dann schießt er davon, ohne den Angriff fortzusetzen, und nimmt die Harpune mit, die in seinem Körper steckenbleibt. Du schwimmst auf ein quadratisches Gebäude zu, das noch sehr gut erhalten ist. Weiter bei 340.


  


  247


  Höflich klopfst du an die Tür. Eine hohe kratzige Stimme ruft: »Verschwinde!« Die Runen auf der Tür leuchten rot auf, ein Schmerz durchzuckt deinen Kopf. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Was willst du tun:


  


  - noch einmal anklopfen? Weiter bei 153


  - weiter der Strömung folgen? Weiter bei 162


  - die Tür mit Gewalt öffnen? Weiter bei 307


  


  248


  Der spiralförmige Ring zieht sich zusammen, bis er an deinen Finger paßt. Als du ihn überstreifst, fühlst du dich kräftiger. Du gewinnst 2 Stärkepunkte und darfst auch deine Anfangspunktzahl in Stärke um 2 Punkte anheben. Du verläßt die Höhle des Ogers und läßt dich von der Strömung den Abgrund entlangtragen, der langsam ansteigt. Weiter bei 148.


  


  249


  Es gelingt dir, die Krebse abzuschütteln. Schnell verläßt du das Gebäude und die Arena. Weiter bei 389.


  


  250


  Das Gift des Oktopusses ist sehr stark. Dein magischer Ring verschwindet, und außerdem verlierst du 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, stellt sich zudem heraus, daß dich die kleinen Oktopusse ausgeraubt haben! Du verlierst eine Proviantration und einen beliebigen Gegenstand aus deinem Beutel. Wenn du die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung, weiter bei 382.


  


  251


  Du schwimmst hinunter auf das blaue Leuchten zu. Es wird immer heller, bis du alles deutlich erkennen kannst. Du schaust durch eine offene Tür und siehst einen kleinen alten Wassermann, der vor einer Werkbank steht. Er sägt an einem Stück Holz herum, doch seine Säge ist ein silberner Sägefisch. Andere Fischwerkzeuge hängen an den Wänden, und das blaue Leuchten spendet ein glühender Leuchtfisch, der über seinem Kopf schwebt. Wenn du schnell durch die Tür schwimmen und den Wassermann angreifen willst, geht es weiter bei 25. Willst du lieber mit ihm sprechen, weiter bei 57.


  


  252


  Zum Glück stehst du fest auf beiden Füßen und wirst nicht ins Zentrum des Strudels gezogen. Versuch dein Glück nochmal. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 239. Hast du jedoch Pech, weiter bei 144.


  


  253


  Mit der Krake verglichen war jedes andere Monster, das du bis jetzt gesehen hast, winzig und unbedeutend. Doch die Tatsache, daß sie nicht an so kleine Gegner wie dich gewöhnt ist, läßt dich noch einmal Hoffnung schöpfen.


  


  Krake: Gewandtheit 10 – Stärke 30


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 309. Gelingt es dir, die Krake zu töten, weiter bei 125.


  


  254


  Du greifst die Seehexe mit deinem Schwert an. Sie duckt sich und wirft mit Flüchen um sich, während sie mit ihrer verrunzelten Hand seltsame Bewegungen macht. Du fühlst, wie sich bösartige Zauberei deiner bemächtigt. Im Kampf gegen die Seehexe mußt du immer, wenn sie eine Kampfrunde gewinnt, mit einem Würfel würfeln. Bei einer 1 oder 2 verlierst du ganz normal deine 2 Stärkepunkte. Würfelst du eine 3 oder 4, verlierst du statt dessen 1 Gewandtheitspunkt, und bei einer 5 oder 6 verlierst du 2 Glückspunkte. Du kannst dein Glück versuchen, um die Wirkung deiner Angriffe zu erhöhen, doch du kannst dein Glück nicht versuchen, um den Fluch zu mildern!


  


  Seehexe: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 368. Wenn du die Seehexe tötest, weiter bei 56.


  


  255


  Du findest weiter nichts Interessantes unter den herumliegenden Knochen. Wenn du zu dem Elementargeist zurückschwimmen und ihm eine Perle geben willst, geht es weiter bei 351. Löst du dein Versprechen nicht ein und schwimmst statt dessen nach oben, weiter bei 201.


  


  256


  Der Seeoger packt dich mit riesigen Händen. Alle Anstrengungen sind nutzlos gegen die unglaubliche Kraft dieses Seeogers. Er schleppt dich hinunter zur Höhle, trägt dich in ihren hintersten Teil und versetzt dir einen Schlag auf den Kopf. Bevor du dich davon erholen kannst, hat er ein Gitter geschlossen, das dich im rückwärtigen Teil der Höhle einsperrt. »Friß!« befiehlt er dir und wirft dir ein Stück Fisch zu. »Dick werden. Ich dich bald fressen.« Du kannst den Fisch essen (dadurch gewinnst du 4 Stärkepunkte zurück) oder ihn als eine Proviantration in deinen Beutel stecken. Was willst du nun tun:


  


  - einen Trank der Gasförmigkeit zu dir nehmen (wenn du ihn hast)? Weiter bei 143


  - Beleidigungen schreien und den Oger zu einem fairen Kampf herausfordern? Weiter bei 109


  - den Oger mit irgend etwas bestechen, damit er dich freiläßt? Weiter bei 226


  - abwarten und hoffen, daß der Oger weggeht? Weiter bei 77


  


  257


  Als du gerade gehen willst, bemerkst du eine riesige Falltür im Boden. Als Griff dient ein Bronzering von einem halben Meter Durchmesser! Willst du versuchen, die Falltür zu öffnen, geht es weiter bei 90. Verläßt du lieber das Mausoleum, weiter bei 23.


  


  258


  Du suchst in deinem Beutel nach dem Leuchtfisch und holst ihn heraus. Sobald du ihn im Wasser freiläßt, wächst er zu einem langen, blau leuchtenden Wesen heran. Gehorsam schwimmt er um deinen Kopf herum und erhellt deine Umgebung. Du erkennst, daß du in einer großen Korallengrotte bist, durch die eine ziemlich starke Strömung fließt. Was willst du jetzt tun:


  


  - gegen die Strömung schwimmen? Weiter bei 384


  - mit der Strömung schwimmen? Weiter bei 221


  - versuchen, die Falltür zu öffnen, um aus der Grotte herauszukommen? Weiter bei 365


  


  259


  So schnell du kannst, schwimmst du davon. Nicht weit entfernt siehst du ein Gebäude mit nur einem Eingang … es ist eine schmale Tür, durch die der Delphin nicht paßt. Du schwimmst hinein und siehst dich um. Als erstes fällt dir eine große dunkle Öffnung im Boden ins Auge. Offensichtlich ist es das Ende eines großen Rohres. Trotz all deiner Anstrengungen wirst du hinein und hinunter in die Dunkelheit gesogen. Weiter bei 104.


  


  260


  Du schwimmst nach oben. Es ist eine ziemlich lange Strecke! Allmählich wird das Wasser merklich heller. Dir wird klar, daß die Spitze der Klippe als Korallenriff die Oberfläche durchbricht. Willst du umkehren und zurück zu der versunkenen Stadt schwimmen, geht es weiter bei 64. Willst du jedoch auf das Korallenriff klettern, um zu sehen, was du finden kannst, weiter bei 379.


  


  261


  Du erklärst Greylock, daß du dem Seedrachen lieber aus dem Weg gehen würdest. »Dann halte dich von dunklen Orten fern«, antwortet er. Er bringt dich in den hinteren Raum seines Häuschens und öffnet eine Falltür. »Geh schnell! Ich wünsche dir viel Glück.« Du läßt dich in den Tunnel hinunter. Wieder verspürst du das Kribbeln, als du die magische Blase verläßt; dann atmest du wieder im Wasser. Es ist dunkel, doch Greylock beschreibt eine Bewegung mit seinem Zauberstab, und sofort erscheint ein Leuchtfisch, der neben dir herschwimmt und deine Umgebung beleuchtet. Die Falltür schließt sich, und du läßt dich von der Strömung stromabwärts tragen. Weiter bei 96.


  


  262


  Der Elementargeist umhüllt dich und saust durch das Wasser. Schon bald seid ihr an der Piratenbucht angelangt. Der Elementargeist umkreist die Insel, aber du kannst kein Piratenschiffsehen. »Es tut mir leid, mein Freund«, meint der Geist. »Aber ich habe meinen Dienst getan und muß nun gehen.« Daraufhin verschwindet er. Du schwimmst an Land. Als du die Wasseroberfläche durchbrichst, merkst du, wie deine Kiemen verschwinden. Du bist auf einer einsamen Insel gelandet. Vielleicht findest du am Morgen eine Möglichkeit, nach Hause zu kommen, doch jetzt ist dein Abenteuer erst einmal zu Ende.


  


  263


  Ein magisches Erbeben durchläuft dich. Im Griff des Dolches sind einige Runen eingeritzt, die Schnellstecher lauten. Offensichtlich ist der Dolch zum Werfen gedacht. Wenn du Schnellstecher in einem Kampf benutzt, lies weiter bei Station 215, um herauszufinden, was er bewirkt. Notiere dir also diese Nummer, lies den betreffenden Abschnitt aber nicht, bevor du beschließt, den Dolch gegen einen Feind zu benutzen. (Bevor du bei 215 weiterliest, solltest du dir außerdem den Abschnitt notieren, bei dem du gerade bist, damit du hinterher wieder zu ihm zurückkehren kannst.) Da du es zur Zeit mit keinem Gegner zu tun hast, kannst du Schnellstecher jetzt nicht verwenden. Weiter bei 381.


  


  264


  Du läßt den Sägefisch frei. Er verwandelt sich in einen großen Fisch mit einer gewaltigen gezahnten Schnauze. Gehorsam schwimmt er zum Schiff und beginnt, an den Planken zu sägen – doch an den glatten Bohlen findet er keinen richtigen Ansatzpunkt. Geschlagen schwimmt er davon. Lies weiter bei 188, wenn du einen anderen Werkzeugfisch ausprobieren willst, oder bei 47, wenn du es mit einer ganz neuen Taktik versuchen willst.


  


  265


  Ein Raunen der Erregung durchläuft den Hof. Der König ist äußerst beeindruckt. »Die Große Krone von Atlantis! Wir dachten, wir hätten sie an die Meermenschen verloren!« Er berät sich mit seinem Ratgeber, und kurz darauf wird ein kleines Tablett gebracht, auf dem zwei juwelenbesetzte Armbänder liegen. »Nimm sie, zusammen mit unserem Dank, Oberflächenbewohner. Diese Armbänder besitzen Zauberkraft. Sie belasten deine Arme nicht, doch sie helfen dir im Kampf.« Solange du sie trägst, ist deine Kampfkraft um 1 Punkt höher. »Nun«, fragt der König, »gibt es noch eine Möglichkeit, wie wir dir helfen können, dein Ziel zu erreichen?« Weiter bei 296.


  


  266


  Die Saunabäder sind wahrhaft luxuriös. Nachdem du dich ein paar Minuten entspannt hast, fühlst du dich wesentlich besser … aber irgendwie seltsam. Als du die Sauna verläßt, kannst du dich kurz in einem Spiegel betrachten. Der Wassermann hat nicht zuviel versprochen: die Bäder haben einen neuen Menschen aus dir gemacht! Schlage den Anfang des Buches auf und würfle deine Stärke-, Gewandtheits- und Glückspunkte neu aus (notiere dir diesen Abschnitt – 266 – damit du, wenn du fertig bist, wieder hier weiterlesen kannst). Deine jetzigen Punktzahlen werden in diese neuen Anfangswerte umgewandelt. Du beschließt, die freundlichen Meermenschen zu verlassen, bevor etwas noch Seltsameres geschieht. Weiter bei 138.


  


  267


  Wenn du Unterricht nehmen willst, geht es weiter bei 22. Willst du ablehnen und sagen, daß ein Mißverständnis vorliegen muß, weiter bei 317.


  


  268


  Du ziehst dein Schwert aus dem Körper der Seespinne. Wenn du es noch nicht getan hast, brichst du die riesige Venusmuschel auf und befreist deinen Fuß. In der aufgebrochenen Venusmuschel siehst du eine große Silberne Perle. Du nimmst sie an dich und schwimmst weiter. Wohin willst du dich wenden:


  


  - zur Kapitänskajüte? Weiter bei 40


  - zur Schatzkammer? Weiter bei 192


  - weg von dem Schiff auf die Gärten zu? Weiter bei 2


  


  269


  Du näherst dich der versunkenen Kathedrale und schwimmst um sie herum. Es ist ein riesiges fremdartiges Gebäude mit Wasserspeiern am Dach. Durch das Hauptportal gelangst du in eine riesige Halle. Augenblicklich erregen große Buntglasfenster, die die Länge der Halle einnehmen, deine Aufmerksamkeit. Viele unterschiedliche Szenen sind auf ihnen festgehalten – einige unter Wasser, andere an Land, und manche Bilder sind so seltsam, daß du nicht feststellen kannst, was auf ihnen eigentlich abgebildet ist. Das Sonderbare an den Fenstern ist dies: obwohl sich die Szenen nicht bewegen, verändern sie sich. Immer, wenn du von einem Fenster wegsiehst, hat es sich verändert, sobald du wieder hinblickst. Beim Umsehen findest du in einem Fenster ein Bild von dir, wie du gerade über Bord des Piratenschiffes gestoßen wirst. Einen Augenblick später siehst du dasselbe Piratenschiff von oben, wie es von einem riesigen Fisch aufgefressen wird. Nein… bei näherem Hinschauen erkennst du, daß der »Fisch« eine Insel ist, und daß die Bucht, in der das Schiff ankert, wie das Maul eines Fisches aussieht. Was willst du nun tun:


  [image: ]


  


  - weiter die geheimnisvollen Fenster beobachten? Weiter bei 37


  - dich in der Kathedrale umsehen? Weiter bei 339


  - die Kathedrale verlassen? Weiter bei 390


  


  270


  Der linke Tunnel führt leicht nach oben; leuchtende Algen an der Ziegelsteinwand erleichtern dir das Sehen, doch je weiter du vordringst, desto schwächer wird das Licht. Nach einiger Zeit kommst du an eine Tür, bei der du kaum noch etwas sehen kannst. Als du sie öffnest, siehst du dich zwei grausigen leuchtenden Skeletten gegenüber. Willst du gegen sie kämpfen, geht es weiter bei 75. Willst du lieber so schnell wie möglich von hier fort, weiter bei 295.


  


  271


  Unter der geöffneten Falltür bildet sich augenblicklich ein Strudel, der dich in die Dunkelheit hinuntersaugt. Weiter bei 12.


  


  272


  Du schwimmst an den meisten der Wesen vorüber, doch ein paar versperren dir den Weg und umringen dich. Du mußt gegen sie kämpfen. Dabei behandelst du diese Blutwürmer wie einen einzigen Feind.


  


  Blutwürmer: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Fliehen kannst du nicht. Gelingt es dir, diese kleine Gruppe von Blutwürmern zu vernichten, geht es weiter bei 170.


  


  273


  Der Delphin ist froh, daß du den Kampf abbrichst. Ohne Abschiedsschlag läßt er dich ziehen, daher erleidest du keine Wunde beim Fliehen. Der Delphin schwimmt davon, und das, wie es dir erscheint, kopfschüttelnd. Das Wasser um dich herum ist voller Blut. Plötzlich warnt dich ein sechster Sinn vor einer Gefahr, und du drehst dich blitzschnell um. Ein riesiger, sandfarbener Haifisch, den das Blut im Wasser angelockt hat, greift dich an. Dir ist klar, daß du diesem Tier nicht entfliehen kannst; du mußt mit ihm kämpfen. Du hast keine Zeit mehr, vor dem Kampf noch Proviant zu essen oder einen Trank zu dir zu nehmen.


  


  Haifisch: Gewandtheit 8 – Stärke 15


  


  Wenn du ihn tötest, geht es weiter bei 370.


  


  274


  Du hast zwei Skelette erschaffen. Als deine untoten Diener angreifen, stieben die Seeräuber auseinander. Viele fliehen, und von den anderen werden viele getötet, bevor die Skelette fallen. Fünf Gegner sind noch übrig: vier Piraten und Kapitän Blutaxt selbst. Mit den beiden ersten beginnend, mußt du immer gegen zwei zu gleicher Zeit kämpfen. Beide Piraten greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, doch du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Diesen gewählten Piraten greifst du wie in einem normalen Kampf an. Den anderen kannst du nicht verwunden, selbst wenn deine Kampfkraft größer ist. Du mußt es so werten, als habest du dich lediglich gegen seinen Schlag verteidigt. Hat er jedoch die größere Kampfkraft, so hat er dich ganz normal verwundet. Sobald du einen tötest, nimmt der nächste seinen Platz ein. Du mußt also immer gegen zwei Feinde gleichzeitig kämpfen, bis nur noch einer übrig ist.


  


  Erster Pirat: Gewandtheit 7 – Stärke 13


  Zweiter Pirat: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  Dritter Pirat: Gewandtheit 8 – Stärke 14


  Vierter Pirat: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  Kapitän Blutaxt: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Fliehen kannst du nicht. Wenn es dir gelingt, alle Piraten zu töten, geht es weiter bei 189.


  


  275


  Du reichst ihm eine Perle. »Endlich frei!« schreit er. »Nun kann ich mich dafür rächen, daß man mich gefangengehalten hat!« Der Dampf am Boden des Raumes steigt nach oben und bringt das Eis an der Decke zum Schmelzen. Ein dunkles Loch wird freigelegt. Der Elementargeist überreicht dir wie versprochen den Kristall, dann schießt er durch das Loch in der Decke davon. Fast augenblicklich hörst du Kampfgetöse. Schließlich wird es ruhig. Wenn du nach oben schwimmen und nachsehen willst, was geschehen ist, geht es weiter bei 310. Kehrst du lieber auf demselben Weg zurück, auf dem du gekommen bist, weiter bei 42.


  


  276


  Der Tunnel steigt an und erreicht inmitten einer Gruppe riesiger Seetangbäume den Meeresboden. Da er seine Arbeit getan hat, schwimmt der Leuchtfisch davon. Du trittst zwischen den Bäumen hervor, siehst dich um und erblickst eine gepflegte Lichtung mit einem ganz gewöhnlichen kleinen Sommerhaus, das von einer großen schillernden Blase umgeben ist. In der Blase erkennst du normale Büsche, wie sie an Land wachsen – und sogar eine Katze!


  Du schwimmst näher heran und schaust durch die Blase und ein Fenster in das Sommerhaus hinein. Drinnen sitzt ein alter Mann an seinem Schreibtisch. Plötzlich bemerkt er dich und sieht auf. Eure Blicke treffen sich, und er winkt dich zur Vorderseite des Häuschens. Seine Haltung ist gleichzeitig lebhaft und würdevoll. Schwimmst du in den Schutz des Gartens zurück, geht es weiter bei 322. Schwimmst du jedoch zur Vorderseite, um den alten Mann zu treffen, weiter bei 135.


  


  277


  Du hast den Seedrachen erschlagen – wirklich eine Heldentat. Schnell bricht die Nacht herein, und du weißt, daß der Zauber sich bald verflüchtigen wird. Eilig nimmst du dir eine Handvoll Gold von den Schätzen und schwimmst zur Oberfläche. Als dein Kopf die Wasseroberfläche durchbricht, geht gerade die Sonne unter. Du merkst, wie deine magischen Kiemen verschwinden – aber du brauchst sie jetzt nicht mehr. Deine Zeitplanung war perfekt!


  Eines der Beiboote der Troll kommt an die Oberfläche. Du kletterst hinein und machst das Boot startklar, dann nimmst du Kurs auf Port Blacksand. Du hast die Piraten vernichtet und einige Schätze für dich gewonnen. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  278


  Du öffnest die Flasche und trinkst sie leer. Der Trank der Gasförmigkeit löst dich und deinen ganzen Besitz auf. Du treibst durch die Ritzen und Spalten in der Korallenwand und kommst an der anderen Seite wieder heraus. Es dauert nicht lange, und du gewinnst deine ursprüngliche Gestalt zurück. Du bist der Krake entkommen. Weiter bei 382.


  


  279


  Der Elementargeist umhüllt dich und saust durch das Meer. Gerade als die Sonne untergeht, setzt er dich an einem Sandstrand ab. Du dankst ihm und schaust ihm nach, als er sich davonmacht. Dann verläßt du das Wasser und merkst, wie dabei deine magischen Kiemen verschwinden. Du kriechst am Strand auf das Festgetöse zu. Leider sind es die falschen Piraten! Hier lagert nicht nur eine Schiffsmannschaft, sondern gleich mehrere. Als du gerade deinen Fehler erkennst, entdecken dich die Piraten. Sie begrüßen dich auf sehr unangenehme Art und Weise, es ist noch schlimmer als damals mit Kapitän Blutaxt. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  280


  Als der Barsch mit aufgerissenem Maul auf dich zu schießt, steckst du dein Schwert blitzschnell in die Scheide und hebst die Harpune. Gewandt weichst du zur Seite aus und stößt mit der Harpune zu. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 246. Ist sie jedoch größer, weiter bei 375.


  


  281


  Mit dem Rücken zur Wand verteidigst du dich mit deinem Schwert. Mehrere der angreifenden Wassermänner streckst du nieder, aber sobald einer fällt, sind zwei andere da, die seinen Platz einnehmen. Schließlich bohrt sich ein scharfer Dreizack in dein Herz. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  282


  Du näherst dich dem gesunkenen Schiff. Die Masten ragen immer noch gerade in die Höhe, und es flattern sogar noch einige Segelfetzen in der Strömung… aber im Schiffsrumpf klafft ein großes Loch. Im Inneren kannst du eine Bewegung wahrnehmen. Irgend etwas Großes lebt dort, aber du kannst nicht genau erkennen, was. Wenn du das Schiff untersuchen willst, geht es weiter bei 24. Schwimmst du lieber woandershin, weiter bei 222.


  


  283


  Die Arenasitze sind lange, kalte Marmorbänke. Eine Strömung hält sie ziemlich sauber. Unter einer Bank siehst du in der Dunkelheit etwas glänzen. Vorsichtig stocherst du mit deinem Schwert unter dem Sitz herum und stöberst eine Seeschlange auf! Nein, sogar mehrere, die dich mit lidlosen Augen betrachten. Wenn du versuchst, sie zu töten, geht es weiter bei 122. Schwimmst du lieber nach oben und verläßt die Arena durch die Kuppel, weiter bei 3.


  


  284


  Abrupt entläßt dich der König. Die Wachen ergreifen dich und befreien den König von deiner Anwesenheit. Für deinen Mangel an Ritterlichkeit verlierst du 2 Glückspunkte. Die Wachen werfen dich zur Vordertür hinaus. Weiter bei 347.


  


  285


  Greylock nimmt die Perle und bringt dir dafür eine dreieckige Flasche mit einer grünen Flüssigkeit. Du kannst diesen Glückstrank mitnehmen und jederzeit, außer in einem Kampf, trinken. Er erhöht deine anfängliche Glückspunktzahl um 1 Punkt und hebt deine augenblicklichen Glückspunkte auf diesen Wert. Weiter bei 154.


  


  286


  Mit letzter Kraft gelingt es dir, die verfluchte Kette zu sprengen. Sie verschwindet in der Tiefe. Benommen torkelst du zurück in den Raum der Seehexe und verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, verläßt du schnellstens den Raum. Weiter bei 162.


  


  287


  »Was kümmern mich Piraten?« antwortet der Seedrache. »Sie versenken Schiffe und werden selbst versenkt. So bringen sie immer mehr Schätze zu mir hinunter. Wenn alle Menschen Piraten wären – für mich liefe das auf das Gleiche hinaus.« Er beendet seine Rede, indem er seine großen Kiefer zusammenschnappen läßt, dann kommt er genüßlich auf dich zu. Das Glitzern in seinen Augen sieht stark nach Hunger aus. Lies weiter bei 28 und trage den Kampf aus.


  


  288


  Du rufst den Namen des Delphins, und er taucht sofort neben dir auf. Du sagst ihm, daß er dich zu einer Insel in der Nähe bringen soll. Der Delphin ist einverstanden. Zu welcher Insel soll er dich tragen:


  


  - zur Insel der Piraten? Weiter bei 177


  - zu der fischförmigen Insel? Weiter bei 228


  - zu der totenschädelförmigen Insel? Weiter bei 156


  - zur Insel von Kapitän Blutaxt? Weiter bei 377


  


  289


  Du behältst deine Beute oder stirbst bei dem Versuch, sie zu verteidigen. »Du bist töricht, aber mutig.« brummt die Statue. Kehre zu 232 zurück und beende den Kampf.


  


  290


  Du reißt dein Schwert heraus, um zu kämpfen. Es sind Dutzende von kleinen Oktopussen. Du kannst sie zwar verscheuchen, aber erst, als dich einer gebissen hat. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 353. Hast du Pech, weiter bei 82.


  


  291


  Sobald du dein Schwert ziehst, flieht das Seepferd. Dir ist klar, daß du das wachsame Tier nicht einholen und erwischen kannst. Du verlierst 2 Glückspunkte. Weiter bei 65.


  


  292


  Das Klimpern mit den Münzen bringt überhaupt nichts, deshalb probierst du es noch einmal. Wieder geschieht nichts. Die Sonne sinkt tiefer, und dir wird klar, daß du vergessen hast, wie man den Seedrachen ruft. Du verlierst 2 Glückspunkte. Kehre zu 47 zurück und versuche etwas anderes.


  


  293


  So schnell du kannst, flitzt du in die Äste eines großen Seetangbaumes. Es funktioniert! Ärgerlich schwimmt der Löwenfisch um den Stamm herum und brüllt laut, aber er kann oder will dich nicht in den Baum hinein verfolgen. Du gewinnst 2 Glückspunkte zurück. Schließlich schwimmt der Löwenfisch enttäuscht davon, und du folgst weiter dem Pfad. Weiter bei 234.


  


  294


  Der Teufelsfisch greift dich mit Schlägen seines mit Widerhaken versehenen Schwanzes an.


  


  Teufelsfisch: Gewandtheit 8 – Stärke 13


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 117. Gelingt es dir, den Teufelsfisch zu töten, weiter bei 235.


  


  295


  Voller Panik fliehst du den leuchtenden Tunnel hinunter. Schon bald gelangst du an eine Stelle, an der sich ein vertikaler Schacht und ein horizontaler Stollen treffen. Wenn du den Stollen erforschen willst, geht es weiter bei 245. Schwimmst du lieber wieder nach oben und aus dem Gebäude hinaus, weiter bei 16.


  


  296


  Du erklärst, daß du Kapitän Blutaxt und seine Piratenmannschaft vernichten willst. Auch die Tiefenbewohner sind der Meinung, daß dies sehr wünschenswert wäre. Sie wissen sogar, auf welcher Insel sich die Piraten aufhalten. Zwar haben sie keine Ahnung, wie die Oberflächenbewohner die Insel nennen, aber die Form erinnert an einen Fisch, und die Piraten ankern in der Bucht, die das Maul des Fisches bildet. Du dankst ihnen und verläßt sie. Weiter bei 347.


  


  297


  Als du einen genaueren Blick auf die Seeanemonen wirfst, siehst du bestimmte kleine Fische, die zwischen den Tentakeln leben, ohne daß ihnen etwas geschieht, während die anderen sich fernhalten. Gerade als du zusiehst, versucht ein großer Fisch, einen kleinen zu fangen, wird aber selbst gefangen. Die zarten rosaroten Tentakel winden sich um seinen Körper und stechen ihn. Der Fisch stirbt fast augenblicklich und wird langsam ins Maul der Anemone gezogen.


  Mit neuem Respekt weichst du von den Anemonen zurück. Da bemerkst du die Knochen einer menschlichen Hand unter der größten Anemone. Bei näherem Hinsehen erkennst du das vollständige Skelett eines Wassermannes und außerdem eine kleine Holztruhe. Die Anemone hat nicht nur Fische gefangen! Was willst du nun tun:


  


  - das Haus verlassen? Weiter bei 381


  - nach der Truhe greifen? Weiter bei 19


  - die Truhe mit dem Schwert herausziehen? Weiter bei 325


  - die Seeanemonen angreifen? Weiter bei 94


  


  298


  Die Riesenkrebse schnappen nach dem Essen, doch sie kommen weiter auf dich zu und bewegen hungrig ihre Scheren. Streiche zwei Proviantrationen auf deiner Ausrüstungsliste. Wenn du vor den Krebsen fliehst, geht es weiter bei 32. Willst du lieber gegen sie kämpfen, weiter bei 219.


  


  299


  Wieder stampft der säbelrasselnde Fisch großspurig mit dem Fuß auf und sticht dich mit dem Rapier in die Nase. Du verlierst 1 Glückspunkt. Wenn du ihn für diese Unverschämtheit angreifen willst, geht es weiter bei 79. Forderst du eine Erklärung, weiter bei 335.


  


  300


  Der Delphin quietscht eine Antwort, und zu deiner Überraschung kannst du sein helles Geplapper verstehen. Er sagt, daß er froh ist, Menschen hier unten zu sehen, fragt dich, warum du nicht ertrinkst, gibt seinen Kommentar über dein Schwert ab und erkundigt sich, ob du irgendwelche leckeren Fische gesehen hast. Weil er ziemlich schnell spricht, hast du erhebliche Schwierigkeiten zu antworten. Dann unterbricht er dich wieder. »Vorsicht! Ein Haifisch! Wir kämpfen zusammen gegen ihn!« Damit schießt er nach links. Und tatsächlich erblickst du einen riesigen, sandfarbenen Hai, der langsam auf euch zukommt. Wenn du dem Delphin im Kampf gegen den Hai beistehen willst, geht es weiter bei 218. Weichst du lieber zurück und mischst dich nicht ein, weiter bei 72.


  


  301


  Du befreist dich von den Oktopussen und schwimmst davon. Es stellt sich heraus, daß sie dir einen Gegenstand aus deinem Beutel geklaut haben (welchen, kannst du entscheiden). Wenn du die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung, weiter bei 382.


  


  302


  Du schwimmst auf die Kathedrale zu. Weil du Freundschaft mit dem Seepferd geschlossen hast, gewinnst du 2 Glückspunkte. Weiter bei 65.


  


  303


  Wie versprochen wird dich der Elementargeist dorthin bringen, wohin du willst. Wenn du zum Piratenschiff gebracht werden willst, geht es weiter bei 167. Bist du der Meinung, daß du die Piraten nicht bezwingen kannst, kannst du dich in deinen Heimathafen zurückbringen lassen (weiter bei 105).


  


  304


  Auf dem Arenaboden findest du eine Harpune. Wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Als du über den Boden schwimmst und dich umsiehst, erscheint dir die Arena noch größer als von oben; du kannst dir die Kämpfe und Schauspiele gut vorstellen, die hier stattgefunden haben, doch nun ist das riesige Stadion leer und verlassen. Was willst du tun:


  


  - die Arena auf dem gleichen Weg verlassen, auf dem du gekommen bist? Weiter bei 3


  - zu den Erdgeschoßausgängen schwimmen? Weiter bei 161


  - die Sitze untersuchen (wenn du es noch nicht getan hast)? Weiter bei 283


  


  305


  Du erzählst dem Wasserkobold von deiner Suche nach den Piraten, die dich töten wollten. Mit Sympathie hört er dir zu. »Ich kann nicht mit dir kommen«, sagt er, »weil es meine Pflicht ist, für die Fische in der Nähe meines Riffes zu sorgen. Aber du hast dir die Zeit genommen, meine Fische zu bewundern, und du hast freundlich mit mir gesprochen, deshalb werde ich dir helfen.« Wenn du ihn um Glück bitten willst, geht es weiter bei 44. Fragst du ihn um Rat, weiter bei 194.


  


  306


  Du läßt den Axtfisch frei, schnell wächst er zu einem meterlangen Wesen heran mit einer schweren Schnauze aus Horn. Er schwimmt zum Rumpf der Troll und beginnt, darauf einzuhacken, doch die Eichenplanken sind zu hart. Der Lärm erweckt die Aufmerksamkeit zweier Piraten, die zur Reling laufen und ins Wasser hinunterstarren. Sie sehen dich, springen über Bord und schwimmen mit gezogenen Messern auf dich zu. Erschreckt macht sich der Axtfisch davon. Du mußt gegen die Piraten kämpfen. Zum Glück sind sie im Wasser ziemlich unbeholfen, während du genauso gewandt kämpfst wie an Land. Kämpfe nacheinander gegen sie.


  


  Erster Pirat: Gewandtheit 5 – Stärke 10


  Zweiter Pirat: Gewandtheit 6 – Stärke 11


  


  Du bist deinem Ziel zu nahe, um jetzt noch zu fliehen. Falls du die Piraten tötest, lies weiter bei 188, wenn du einen anderen Werkzeugfisch ausprobieren willst, oder bei 47, wenn du eine ganz andere Taktik anwenden willst.


  


  307


  Du durchbrichst die schwere Tür. Der Raum dahinter ist von einem rötlichen Leuchten erhellt. Eine alte Seehexe starrt dich an. Ihr über und über mit Warzen bedecktes Gesicht ist wutverzerrt, und sie hebt die Hand, um einen Fluch auf dich zu schleudern. Was willst du tun:


  


  - ihr ein Geschenk anbieten? Weiter bei 5


  - fliehen? Weiter bei 368


  - sie angreifen? Weiter bei 254


  


  308


  Der Elementargeist umhüllt dich und saust durch das Wasser. Er schießt hin und her und hält schließlich verwirrt an. »Eine solche Insel gibt es nicht! Da ich dich nicht ertrinken lassen kann, bringe ich dich in deinen Heimathafen zurück.« Über etwas anderes läßt er nicht mit sich reden. Weiter bei 105.


  


  309


  So schnell du kannst, schwimmst du aufs offene Meer zu … ohne Erfolg. Ein Tentakel windet sich um deinen Körper und stopft ihn in das riesige Maul. Für die Krake bist du lediglich ein Imbiß. Deine Reise ist damit zu Ende.


  


  310


  Langsam und vorsichtig bewegst du dich im Tunnel vorwärts. Du kommst in einen Raum, der ein bißchen größer ist als die Kammer des Elementargeistes. Der Raum ist verwüstet, überall liegen alte Knochen und zerbrochene Waffen herum. Von dem Elementargeist oder demjenigen, an dem er sich rächen wollte, ist nichts zu sehen. In einem zertrümmerten Totenschädel findest du 2 Schwarze Perlen. In der Decke siehst du einen weiteren Tunnel, der nach oben führt. Wenn du ihm folgen willst, geht es weiter bei 361. Kehrst du lieber durch die Kammer des Elementargeists zurück in die Korallengrotte, weiter bei 42.


  


  311


  Neugierig schwimmst du auf die Wesen zu. Es sind große blutrote Würmer, so dick wie dein Arm. Obwohl sie keine Augen haben, nehmen sie deine Anwesenheit wahr und kommen auf dich zu, ihre Mäuler voll scharfer Zähne weit aufgerissen. Du mußt gegen sie kämpfen. Dabei zählt die ganze Kolonie von Blutwürmern als ein einziger Feind.


  


  Blutwürmer: Gewandtheit 6 – Stärke 13


  


  Wenn du versuchst zu fliehen, geht es weiter bei 272. Wenn du die Blutwürmer vernichtest, weiter bei 33.


  


  312


  Du steigst über den Riß – und stößt dir die Nase an einer rauhen Felswand! Die Truhe war eine Illusion; hier ist absolut nichts. Du reibst dir die Nase und verläßt den Raum. Weiter bei 162.


  


  313


  Du hast ein einziges Skelett erschaffen. Das rostige Schwert erhoben klappert es auf die Piraten zu. Sie sind verängstigt, aber da es nur ein Gegner ist, haben sie das Skelett schnell besiegt. Du ziehst dein eigenes Schwert, doch es hat keinen Zweck. Mit blitzenden Krummsäbeln fallen die Piraten über dich her. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  314


  Gegen die Gruppe Anemonen kämpfst du wie gegen einen einzigen Feind.


  


  Anemonen: Gewandtheit 7 – Stärke 14


  


  Wenn du beschließt zu fliehen, geht es weiter bei 237. Gelingt es dir, die Anemonen zu vernichten, weiter bei 195.


  


  315


  Du klimperst mit den Goldmünzen, wie man dir gesagt hat, und schwimmst zum Meeresgrund, um auf den Seedrachen zu warten. Innerhalb von Minuten siehst du den riesigen Drachen, der geradewegs auf die Troll zuschwimmt. Mit ein paar Hieben seiner mächtigen Klauen reißt er den Schiffsboden heraus. Die Troll sinkt wie ein Stein, und der gierige Drache fällt über die schwimmenden Piraten her. Du siehst zu, wie er die Schatzkammer aufbricht und das ganze Gold zu einem Haufen auftürmt. Dann hörst du eine tiefe Stimme, die nach dir ruft: »Mensch! Das Schiff ist zerstört. Komm her, damit ich dir danken kann!« Willst du zu dem Drachen schwimmen, geht es weiter bei 36. Hältst du dich lieber verborgen, weiter bei 140.


  


  316


  Er bietet dir vier nützliche Fische an: einen Sägefisch, einen Axtfisch, einen Bohrerfisch und einen Leuchtfisch, der so aussieht wie der unter der Decke. Er hat jeweils nur einen übrig, und eben auch nur von diesen vieren. Du kaufst ihm den (die) Fisch(e) ab, den (die) du willst, dann verläßt du ihn (weiter bei 150).


  


  317


  »Sapperlot!« schreit er. »Bei Cyrano liegt niemals ein Irrtum vor! Vielleicht glaubst du, daß du ein guter Schwertkämpfer bist, aber nach dem Unterricht bei Cyrano wirst du ein besserer sein!« Willst du eine Unterrichtsstunde nehmen und sie bezahlen, geht es weiter bei 22. Kämpfst du auf Leben und Tod mit ihm, weiter bei 79.


  


  318


  Greylock nimmt deine Perle und gibt dir eine kleine Phiole mit einer rubinroten Flüssigkeit. »Dies ist ein Trank der Gasförmigkeit«, sagt er. »Er ist sehr selten und wertvoll. Du solltest ihn nur in höchster Not benutzen. Wenn du ihn trinkst, verwandelt sich dein Körper mitsamt deiner Kleidung und deiner Ausrüstung in kaum wahrnehmbaren Dunst, der durch die kleinsten Ritzen dringen kann. Nach ein paar Minuten nimmst du wieder feste Gestalt an.« Du bedankst dich bei Greylock. Weiter bei 154.


  


  319


  Würfle noch einmal mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deiner Stärkepunktzahl ab. Wenn du noch lebst, kannst du die Krebse loswerden und schwimmst wie ein Wahnsinniger ins offene Meer hinaus! Was immer in dem Gebäude ist, sollen es die Krebse behalten! Weiter bei 389.


  


  320


  Du suchst die Klippe nach weiteren Geheimtüren ab, wie die, durch die du gekommen bist. Eine Tür findest du nicht, dafür aber eine Höhle, die groß genug für dich ist. Du schwimmst näher – und zuckst zurück, als ein großer Muränenaal nach dir schnappt. Wenn du in die Höhle schwimmen und ihn mit deinem Schwert angreifen willst, geht es weiter bei 98. Willst du fliehen, weiter bei 112.


  


  321


  Das schimmernde Wasser nimmt verschwommen menschliche Gestalt an, während die Stimme in deinem Kopf dir eine traurige Geschichte erzählt. Dieses Gespenst war einst ein Kapitän, der bei der Meuterei seiner Mannschaft erschlagen wurde. Die Fische fraßen ihn auf und verstreuten seine Knochen, daher kann er keine Ruhe finden. Darum bittet er dich, seine Knochen einzusammeln und ihm ein anständiges Begräbnis zu geben. Wenn du ihm helfen willst, geht es weiter bei 101. Anderenfalls weiter bei 216.


  


  322


  Du fliehst durch die Bäume aus Seetang. Es ist fast völlig dunkel. Nach kurzer Zeit kommst du an eine tiefe Schlucht, die den Wald an einer Seite begrenzt. Du kannst nicht sonderlich weit in die Tiefe hinuntersehen, doch du spürst die kalte Strömung, die dort unten hindurchfließt. Schwimmst du über die Schlucht zu der Ruine eines kleinen Hauses auf der anderen Seite, geht es weiter bei 172. Untersuchst du lieber die Tiefen, weiter bei 6.


  


  323


  Du ziehst den Sägefisch aus deinem Lederbeutel und läßt ihn frei. Er wächst zu einem großen Fisch heran mit einer gezahnten Schnauze, schwimmt zu der Falltür und macht sich an die Arbeit, doch an der glatten Oberfläche kann er nichts ausrichten. Nach ein paar Minuten gibt er auf, schwimmt davon und verschwindet im Schatten. Was willst du nun tun:


  


  - den Axtfisch ausprobieren (wenn du ihn hast)? Weiter bei 134


  - dein Schwert benutzen? Weiter bei 74


  - mit der Strömung schwimmen? Weiter bei 221


  - gegen die Strömung schwimmen (wenn du es nicht schon getan hast)? Weiter bei 384


  


  324


  Du ziehst den Leuchtfisch aus deinem Beutel und läßt ihn frei. Er wird größer und schwimmt über dir, wobei er dir mit blauem Licht leuchtet. Du schwimmst hinab und untersuchst die steilen Wände des Abgrundes. In dieser Tiefe siehst du viele seltsame Fische und sonderbare Meeresgewächse. Schließlich erblickst du unter dir ein Licht. Du schwimmst darauf zu, bis du eine Höhlenöffnung erkennen kannst. Vor dir stehen ein grober Tisch und eine Bank.


  Plötzlich schießt der Leuchtfisch verängstigt davon und verschwindet in der Ferne. Du siehst dich um und erkennst, was ihm solch einen Schrecken eingejagt hat. Es ist ein riesiger Seeoger, doppelt so groß wie ein Mensch, der mit riesigen, mit Schwimmhäuten versehenen Händen nach dir greift. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 52. Hast du Pech, weiter bei 256.


  


  325


  Du streckst dein Schwert nach der Kiste aus, während die rosafarbenen Tentakel blind umhertasten. Sobald sie dein Schwert berühren, durchläuft sie ein Schauer, dann werden sie starr. Die Anemonen scheint dein Metall verärgert zu haben! Die Tentakel winden sich um deine Klinge. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 212. Hast du Pech, weiter bei 349.


  


  326


  Bei dem Wassermann findest du 1 Schwarze Perle, die du in deinen Beutel fallen läßt. Lediglich sein scharfer Dreizack ist sonst noch von Interesse. Wenn du ihn mitnehmen willst, geht es weiter bei 21. Läßt du ihn liegen, weiter bei 227.


  


  327


  Friedfertig streckst du deine leeren Hände aus. Der dampfförmige Elementargeist des Wassers senkt seine Hand und fragt dich, was du hier tust. Während du deine Geschichte erzählst, gewinnst du die Sympathie des Elementargeistes, doch helfen kann er dir nicht. »Ich bin hier ein Gefangener, eingesperrt durch den Zauber des Knochendämons«, erklärt er. »Ohne eine Schwarze Perle kann ich den Raum nicht verlassen; nur sie kann den Zauber brechen.« Wenn du eine Perle besitzt, geht es weiter bei 115. Anderenfalls weiter bei 187.


  


  328


  Als du die zusammengebrochenen Skelette untersuchst, siehst du, daß beide Augen aus Schwarzen Perlen hatten. Du steckst die 4 Schwarzen Perlen in deinen Beutel und setzt deine Suche fort. In einer Ecke des Raumes steht eine rostige Metallkassette. Willst du sie aufbrechen, weiter bei 357. Läßt du sie unbeachtet und verläßt den Raum, geht es weiter bei 374.


  


  329


  Der Wassermann reagiert schnell und schleudert dir seinen Sägefisch entgegen. Während du gegen den Sägefisch kämpfst, flieht der Wassermann.


  


  Sägefisch: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 150. Tötest du den Sägefisch, weiter bei 88.


  


  330


  Du hebst das Schwert auf, und ein Zittern durchläuft deinen Arm. Es ist verflucht, doch trotzdem eine mächtige Waffe. Deine Anfangspunktzahl in Glück wird um 1 Punkt gesenkt, doch jedesmal, wenn du dieses Schwert im Kampf benutzt, steigt deine Kampfkraft um 1 Punkt. Weiter bei 255.


  


  331


  Du fegst Sand und Muscheln beiseite und findest eine riesige Falltür im Boden. Als Griff dient ein Bronzering von einem halben Meter Durchmesser. Wenn du versuchst, die Falltür zu öffnen, geht es weiter bei 90. Verläßt du das Mausoleum lieber, weiter bei 23.


  


  332


  Wenn du die Jadekrone besitzt und der Delphin noch am Leben ist, geht es weiter bei 240. Hast du die Krone nicht, aber der Delphin lebt noch, weiter bei 151. Ist der Delphin tot, weiter bei 350.


  


  333


  Als du näherkommst, erkennst du, daß dies keine richtigen Menschen sind, sondern Tiefenbewohner. Ihre Haut ist grün und voller Warzen, ihre Augen sind groß und froschähnlich. Sie haben Kiemen, Klauen mit Schwimmhäuten und große Krallen. Ihre Rüstungen sind mit Juwelen besetzt. Zuerst mußt du gegen den einen kämpfen, dann gegen den anderen.


  [image: ]


  


  Erster Tiefenbewohner: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Zweiter Tiefenbewohner: Gewandtheit 7 – Stärke 12


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 347. Besiegst du beide, weiter bei 136.


  


  334


  Du erzählst dem Seedrachen, was dir alles widerfahren ist und von deinem Wunsch, heimzukehren. Er antwortet nicht, sondern kichert tief hinten in seiner Kehle und gähnt. Eine schlangenähnliche Zunge, so lang wie ein Seil, schießt heraus, um das Wasser um dich herum zu probieren. Dann erhebt sich der Drache und kommt genüßlich auf dich zu. Dir wird klar, daß du nur als Imbiß für ihn interessant bist. Weiter bei 28.


  


  335


  Der seltsame »Fechter« stellt sich als Cyrano, der Schwertfisch, vor. »Ich bin der größte Fechtmeister in allen Ozeanen«, sagt er hochtrabend. »Man wird dich hergeschickt haben, damit du Unterricht nimmst. Die Gebühr beträgt 1 Schwarze Perle oder 2 Goldstücke. Jedermann profitiert vom Unterricht bei Cyrano.« Falls du keine Schwarze Perle oder 2 Goldstücke besitzt, geht es weiter bei 137. Hast du jedoch das Verlangte (ob du nun zahlen willst oder nicht), geht es weiter bei 267.


  


  336


  Selbst eine Wunde von einem solch kleinen Oktopus ist sehr gefährlich. Du verlierst 6 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, mußt du zudem feststellen, daß dich die kleinen Oktopusse ausgeraubt haben! Du mußt eine Proviantration streichen und irgendeinen Gegenstand aus deinem Beutel. Wenn du nun die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung, weiter bei 382.


  


  337


  Nichts geschieht. Vielleicht kann dich der Delphin nicht hören. Du verlierst 1 Glückspunkt. Kehre zu Station 77 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  338


  Geringschätzig blickt sie dein Geschenk an – dann steckt sie den Fisch in den Mund und ißt ihn auf! Vergnügt kichert sie. »Nicht schlecht, Sterblicher – doch dein Fleisch würde süßer schmecken!« Sie greift dich an. Lies weiter bei 254 und kämpfe gegen sie.


  


  339


  Es ist ein wahrhaft riesiges Gebäude, und die Korallen und der Seetang, die überall wachsen, unterstreichen nur die Schönheit. Wenn du die Türme untersuchen willst, an denen du die Wasserspeier gesehen hast, geht es weiter bei 146. Willst du vorher lieber das Innere inspizieren, weiter bei 191.


  


  340


  Du schwimmst durch die riesige bronzene Doppeltür in das Gebäude hinein. Das Innere ist genauso wie die Außenmauern solide, grau und mit Korallen bewachsen. An den Wänden ziehen sich große Steingruften hin, und vor jeder steht eine Statue. Einige der Statuen stellen Menschen dar, während andere fischähnliche Züge aufweisen. Aber alle sind sie stolz, nobel und ziemlich verwittert. Du versuchst, die Inschriften der Gruften zu entziffern, doch sie sind in einer dir fremden Sprache.


  Am anderen Ende des Mausoleums steht eine Statue, die etwas besser erhalten ist als die anderen. In der rechten Hand hält sie einen riesigen Stock, und auf ihrem Kopf trägt sie eine Krone. Als du näherkommst, stellst du fest, daß die Krone aus grüner Jade besteht und mit einer Kette springender Delphine verziert ist – eine sehr sorgfältige Arbeit. Die Krone ist nicht Teil der Statue, sondern ein separates Stück. Nimmst du die Krone vom Kopf der Statue, geht es weiter bei 11. Läßt du die Krone, wo sie ist, und suchst in dem Mausoleum nach etwas anderem Interessanten, weiter bei 331.


  


  341


  Du schwimmst auf das Ziegelsteingebäude zu. Es ist ziemlich schlecht erhalten; eine Wand ist vollkommen zusammengebrochen, die anderen sind voller Risse und teilweise eingestürzt. Vorsichtig gehst du hinein. Riesenkrebse gibt es hier keine, dafür viele kleine, die größten so groß wie ein Teller. Mit ihren gestielten Augen betrachten sie dich und schwenken bedrohlich ihre Scheren, als du ihr Haus durchsuchst. Plötzlich fühlst du einen Schmerz im Bein. Ein Krebs, mutiger als die anderen, hat dich ernsthaft verletzt. Du erschlägst ihn mit deinem Schwert, verlierst aber trotzdem 1 Stärkepunkt. Willst du weitersuchen, weiter bei 8. Verläßt du das Gebäude lieber, geht es weiter bei 389.


  


  342


  Du läßt den Sägefisch frei. Er wächst zu einem meterlangen Fisch heran mit einer Schnauze, die wie eine Säge gezahnt ist. Er schießt aus den Korallen heraus und greift die Krake an. Wütend schlägt diese nach ihm, doch der erste Tentakel, der in die Nähe des Sägefisches kommt, wird sofort abgetrennt! Der Kampf wogt wütend hin und her, doch schließlich ist alles wieder ruhig. Von deinem Sägefisch ist nichts mehr zu sehen, doch die Krake ist schwer verwundet. Sie hat zwei Tentakel verloren, an mehreren anderen klaffen tiefe Wunden. Wenn du gegen die Krake kämpfst, denke daran, daß dieser Kampf sie schon 10 Stärkepunkte und 2 Gewandtheitspunkte gekostet hat! Wenn du noch einen anderen Werkzeugfisch hast, kannst du ihn freilassen (weiter bei 31). Willst du etwas anderes versuchen, geht es weiter bei 99.


  


  343


  Dein Geschenk macht den Elementargeist überglücklich. »Endlich frei!« ruft er. »Nun kann ich mich für meine Gefangenschaft rächen!« Der Dampf am Boden steigt zur Decke auf und bringt dort das Eis zum Schmelzen. Ein dunkles Loch wird sichtbar. Der Elementargeist segnet dich; deine Anfangspunktzahl in Glück steigt um 1 Punkt, und nun kannst du deine Glückspunkte auf diesen neuen Wert anheben. Außerdem gibt er dir ein glitzerndes Stück Eis. »Dieser Kristall wird nicht schmelzen«, sagt er zu dir. »Du kannst ihn benutzen, um mich einmal zu rufen. Ich werde es hören und dich von jedem Ort in den Ozeanen zu einem beliebigen anderen bringen.« Dann schießt er durch das Loch in der Decke hinaus. Fast augenblicklich ertönt Kampfgetöse. Schließlich wird es ruhig. Willst du nach oben schwimmen und nachsehen, was geschehen ist, geht es weiter bei 310. Kehrst du lieber auf demselben Weg zurück, auf dem du gekommen bist, weiter bei 42.


  


  344


  Vorsichtig verstaust du die Flasche in deinem Lederbeutel. Du verabschiedest dich von dem Gespenst und schwimmst auf das große Steingebäude zu, das du schon vorhin gesehen hast. Weiter bei 159.


  


  345


  Als du dich durch den engen Tunnel windest, schneidest du dich wieder. Du verlierst 1 weiteren Stärkepunkt. Die Strömung ist stark, so daß du dich jeden Meter vorwärts kämpfen mußt. Ganz plötzlich öffnet sich der Tunnel in einen würfelförmigen Raum, dessen Wände aussehen, als seien sie aus poliertem Stein. Weiter bei 372.


  


  346


  Du hältst dich lieber von dem unnatürlichen Leuchten fern, biegst um eine Ecke und folgst einem dunkleren Korridor. Der Schlamm wird dicker, und irgend etwas Leuchtendes liegt am Boden. Du schwimmst hinunter und hebst es auf – es ist ein Knochen … von einem menschlichen Arm. Als du dich umwendest, um weiterzuschwimmen, findest du deinen Weg versperrt. Aus dem Schlamm hat sich eine dunkle Gestalt erhoben; ihre Silhouette hebt sich von der Tür ab. Es ist das Zerrbild einer Frau aus Schlamm. Zerlaufende Arme greifen nach dir. Du mußt kämpfen.


  


  Schlammdämon: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Der Schlammdämon ist ungelenk, doch er hat Macht über den Schmutz und Dreck am Boden. Er erhebt sich in einer großen Wolke vom Boden, die dir die Sicht raubt und den Atem verschlägt. In diesem Kampf mußt du in jeder Kampfrunde 3 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen. Wenn du fliehst, geht es weiter bei 41. Zerstörst du den Schlammdämon, weiter bei 366.


  


  347


  Du verläßt den Palast der Tiefenbewohner. Zu deiner Rechten liegt das große gesunkene Schiff, das du schon vorhin gesehen hast; zu deiner Linken befindet sich der Eingang zu den versunkenen Gärten. Wenn du das Schiff untersuchen willst, geht es weiter bei 282. Siehst du dich lieber in den Gärten um, weiter bei 2.


  


  348


  Nur wenige Zentimeter von einer riesigen Venusmuschel entfernt setzt du deinen Fuß auf. Mit einem Schnappen schließt sich die Muschel. Was willst du tun:


  


  - die Venusmuschel mit deinem Schwert töten? Weiter bei 97


  - nach der Kapitänskajüte suchen? Weiter bei 40


  - nach der Schatzkammer suchen? Weiter bei 192


  


  349


  Die Tentakel sind wesentlich stärker, als du erwartet hattest. Bevor du reagieren kannst, reißen sie dir das Schwert aus der Hand! Wenn du die Anemonen nicht tötest, wirst du es nicht zurückbekommen! Besitzt du eine andere Waffe, kannst du sie benutzen. Anderenfalls mußt du mit bloßen Händen kämpfen: ziehe in jeder Kampfrunde 3 Punkte von deiner Kampfkraft ab (das gilt für alle Kämpfe, bis du eine neue Waffe findest). Wenn du die Anemonen angreifst, geht es weiter bei 94. Willst du lieber ohne dein Schwert weiterschwimmen, geht es weiter bei 381.


  


  350


  Ein Blick auf den toten Delphin erfüllt dich mit Trauer. Er hat versucht, dir zu helfen, und tapfer gekämpft. Das Blut im Wasser zieht Aasfresser an, und du hast Angst, daß noch mehr Haie auftauchen könnten. Daher siehst du dich nach einem Versteck um, in dem du vor Haifischen sicher bist. Nicht weit entfernt erblickst du ein Gebäude mit nur einem Eingang … einer Tür, die für einen Hai viel zu klein ist. Du schwimmst hindurch und siehst dich um. Als erstes fällt dir eine große, dunkle Öffnung ins Auge. Offensichtlich ist es das Ende eines großen Rohres. Trotz aller Anstrengungen wirst du hinein und hinunter in die Dunkelheit gesogen. Weiter bei 104.


  


  351


  Du schwimmst im Tunnel zurück. Der Elementargeist ist überglücklich, daß du noch am Leben bist und eine Schwarze Perle für ihn bei dir hast. »Endlich frei!« ruft er glücklich und gibt dir ein glitzerndes Stück Eis. »Dieser Kristall wird nicht schmelzen«, sagt er zu dir. »Du kannst ihn benutzen, um mich einmal zu rufen. Ich werde es hören und dich von jedem Ort in den Ozeanen zu einem beliebigen anderen bringen.« Dann glitzert der Elementargeist ein wenig und schwimmt durch das Loch in der Decke davon. Wenn du ihm folgen willst, geht es weiter bei 120. Schwimmst du lieber den Korallentunnel zurück, durch den du gekommen bist, geht es weiter bei 42.


  


  352


  Der Wasserkobold meint: »Mehr magische Gegenstände, als ich bereits besitze, brauche ich nicht, aber du kannst gar nicht genug davon haben. Schwarze Perlen sind von hohem magischem Wert, und sie können dir auch große Reichtümer bescheren. Wenn du schon einige in deinem Beutel hast, wäre es das Beste, schnell zu deinen Feinden zu gehen, bevor die Nacht hereinbricht. Falls du noch mehr Perlen brauchst, könntest du dich ins Lager der Krake wagen, aber das ist äußerst gefährlich.« Mit diesen Worten verschwindet der Wasserkobold. Wenn du meinst, daß du jetzt schon die Piraten suchen solltest, und du dich ihnen gewachsen fühlst, geht es weiter bei 382. Wenn du noch nicht dazu bereit bist, kannst du zu der Korallenformation schwimmen, auf die der Wasserkobold bei der Erwähnung der Krake gedeutet hat (weiter bei 87).


  


  353


  Der Biß schmerzt, ist aber nicht gefährlich. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Als du weiterschwimmst, mußt du feststellen, daß dich die kleinen Oktopusse ausgeraubt haben! Du mußt eine Proviantration streichen und einen Gegenstand deiner Wahl aus deinem Beutel. Wenn du nun die riesige Korallenformation in der Ferne untersuchen willst, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung, weiter bei 382.


  


  354


  Verängstigt fällst du vor dem Knochendämon auf die Knie. Er kichert auf unangenehme Art und Weise und kommt auf dich zu. Dann läßt er seine Waffen fallen, hebt dich auf und starrt dir in die Augen. Du bist gefühllos und wie erstarrt. Der Knochendämon hält dich mit zwei Händen fest und benutzt die Krallen der dritten, um dir bei lebendigem Leib das Fleisch von den Knochen zu reißen. Nachdem er mit dir fertig ist, nimmt er die Perlen aus seiner Krone und setzt sie in deine Augenhöhlen. Von nun an bist du ein untoter Diener des Knochendämons.


  


  355


  Du schwimmst durch die Tür. Als du die Schwelle überquerst, wirbelt der Raum um dich herum. Du findest dich am Meeresboden wieder, an einer Stelle voller Felsen und verrottendem Holz. Weiter bei 111.


  


  356


  Abgesehen von einer Waffe nehmen sie dir alles ab, was du hast, treiben dich durch die Höhle zurück und stoßen dich durch eine schwere, eisenbeschlagene Tür. Als sie hinter dir die Tür verriegeln, hörst du die Stimme ihres Anführers: »Stirb, närrischer Eindringling!« Vor dir siehst du ein schwaches Leuchten, von dem du dich leiten läßt. Weiter bei 43.


  


  357


  Indem du die Kassette gegen die Wand schlägst, kannst du die rostigen Scharniere lockern. Ein grüner Nebel schießt aus den Sprüngen in der Kassette, ein seltsamer Geruch behindert das Atmen mit deinen neuen Kiemen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, gelingt es dir, die Kassette fortzuschleudern. Hast du Pech, atmest du den grünen Nebel ein und verlierst 3 Stärkepunkte. In jedem Fall verläßt du den Raum so schnell wie möglich, falls du noch am Leben bist. Weiter bei 374.


  


  358


  Wenn du das Zauberwort gelernt hast, mit dem man die Perlen aktiviert, so lies das Wort rückwärts und mache bei dem entsprechenden Abschnitt weiter. Hast du das Zauberwort nicht gelernt, haben die Perlen keinerlei Nutzen für dich. Kehre zu Station 47 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  359


  Der Pfad windet sich durch noch mehr Seetang und Korallen. Nach kurzer Zeit kommst du auf eine kleine Lichtung. In der Mitte der Lichtung steht ein Marmorbrunnen… aber anstelle von Wasser quellen aus dem Brunnen Luftblasen hervor, die zur Oberfläche hoch über dir aufsteigen. In der Brunnenschale siehst du etwas glitzern. Willst du danach greifen, geht es weiter bei 209. Läßt du den Brunnen unbeachtet und setzt deinen Weg fort, weiter bei 20.


  


  360


  Die Flasche ist aus grünem Glas und hat ein Bleisiegel, in das sonderbare Runen eingraviert sind. Als du die Flasche ergreifst, wird das Gespenst äußerst aufgeregt. »Sei auf der Hut!« sagt es. »Ich spüre sehr mächtige Magie! Ich spüre, daß du hier reich belohnt werden kannst, aber auch große Gefahr!« Glaubst du, daß dein Glück groß genug ist und du die Flasche öffnen solltest, geht es weiter bei 184. Läßt du die Flasche lieber in Ruhe und schwimmst fort, um das Steingebäude zu untersuchen, das du schon vorhin gesehen hast, weiter bei 159.


  


  361


  Der dunkle Tunnel windet sich nach oben. Durch ein kleines Loch kommst du nicht weit von den Mausoleumstürmen entfernt aus dem Meeresboden ins offene Meer. Da er seine Arbeit getan hat, schwimmt der Leuchtfisch davon. Weiter bei 23.


  


  362


  Du holst den Sägefisch aus deinem Beutel und läßt ihn frei. Schnell wächst er zu einem großen Fisch heran mit einer gezahnten Schnauze. Er schwimmt zu den Stäben und macht sich an die Arbeit. Schon nach kurzer Zeit sind sie zersägt. Nachdem er seine Arbeit getan hat, schwimmt er in die Dunkelheit davon. Als du aus der Höhle eilst, findest du ein normales Schwert, das du mitnehmen kannst, wenn du willst. Du verläßt die Höhle und läßt dich von der Strömung den Abgrund hinuntertragen. Weiter bei 148.


  


  363


  Nach kurzer Zeit kommst du zu der Überzeugung, daß du irgendwo dem falschen Weg gefolgt sein mußt. Du befindest dich über einer dunklen Schlucht, an deren Grund ein schwaches Leuchten zu sehen ist. Könnte das vielleicht dein Ziel sein? Weiter bei 6.


  


  364


  Du greifst in deinen Beutel und ziehst eine Proviantration heraus. Als du sie dem Wasserkobold anbietest, verbeugt er sich höflich – und wirft das Essen den Fischen vor! Gierig machen sie sich darüber her. Der Wasserkobold lacht und verschwindet. Wenn du das nächste Mal in deinen Beutel siehst, wirst du feststellen, daß du vier Proviantrationen mehr hast, als du eigentlich haben müßtest. Du verläßt das Riff. Willst du zu einer größeren Korallenformation schwimmen, die ziemlich weit entfernt ist, geht es weiter bei 87. Schwimmst du lieber in die andere Richtung zu einem Gebiet mit Felsen und verrottendem Holz, weiter bei 111.


  


  365


  Du schwimmst zurück zur Falltür und stemmst dich mit aller Kraft dagegen, doch ohne jeden Erfolg. Dir wird klar, daß du mit bloßen Händen hier nicht weiterkommst. Welchen Gegenstand willst du benutzen, um die schwere hölzerne Falltür zu öffnen:


  


  - dein Schwert? Weiter bei 74


  - den Axtfisch (wenn du ihn hast)? Weiter bei 134


  - den Sägefisch (wenn du ihn hast)? Weiter bei 323


  


  366


  Der Dämon fällt zu einem Haufen Schlamm zusammen. Beim Durchwühlen des Schmutzes findest du einen farblosen Edelstein. Du gewinnst 3 Glückspunkte zurück, verläßt den Raum und schwimmst auf das blaue Leuchten zu, das du vorhin gesehen hast. Weiter bei 251.


  


  367


  Das nächste Fenster zeigt einen seltsam aussehenden Mann mit einem Rapier in der Hand. Du schwimmst näher heran, um dir genau anzusehen, was an ihm so seltsam ist. Plötzlich scheint sich das Fenster auszudehnen und dich zu umschließen. Du wirst in das Bild hineingesogen! Weiter bei 244.


  


  368


  In panischer Angst fährst du herum und flüchtest die Halle hinunter. Hinter dir lacht die Hexe boshaft und schleudert einen Abschiedsfluch hinter dir her. Dir wird schwindelig, und du verlierst 2 Glückspunkte. Weiter bei 162.


  


  369


  Während du das Wrack untersuchst, versinkt die Sonne hinter dem Horizont. Deine magischen Kiemen schrumpfen und verschwinden! Beim nächsten Atemzug dringt kaltes Wasser in deine Lungen ein. Du keuchst und ringst nach Luft. Die Wasseroberfläche ist weit über dir … zu weit. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  370


  Du schlägst dem Haifisch einen Zahn aus, den du als Siegestrophäe mitnimmst. Das Blut im Wasser zieht Aasfresser an. Du hast Angst, daß noch mehr Haie auftauchen könnten, und siehst dich deshalb nach einem Versteck um, in dem du vor Haifischen sicher bist. Nicht weit entfernt entdeckst du ein Gebäude mit nur einem Eingang … einer Tür, die für einen Hai zu klein ist. Du schwimmst hindurch und siehst dich um. Als erstes fällt dir eine große dunkle Öffnung ins Auge. Offensichtlich ist es das Ende eines großen Rohres. Trotz aller Anstrengungen wirst du hinein und hinunter in die Dunkelheit gesogen. Weiter bei 104.


  


  371


  Du ziehst dein Schwert aus dem Körper der Seespinne und schwimmst weiter. Wohin willst du nun:


  


  - zur Kapitänskajüte? Weiter bei 40


  - zur Schatzkammer? Weiter bei 192


  - weg von dem Schiff und zu den Gärten? Weiter bei 2


  


  372


  Die Decke des kleinen würfelförmigen Raumes scheint aus Eis zu sein; den Boden kann man wegen einer Schicht wallenden Dampfes nicht sehen. Nervös schwimmst du in halber Höhe in den Raum. Man spürt regelrecht die starke Magie in diesem Raum.


  In der Mitte steht eine dunstige menschenähnliche Gestalt, die einen Lendenschurz aus Seetang trägt. Die starke Strömung geht direkt von ihrem Körper aus. Den Elementargeist des Wassers scheint dein Eindringen zu verärgern, denn er hebt drohend die Hand. Was willst du tun:


  


  - versuchen, mit ihm zu reden? Weiter bei 327


  - fliehen und den Korallentunnel zurückschwimmen? Weiter bei 58


  - ihn mit deinem Schwert angreifen? Weiter bei 210


  


  373


  Schwarze Perlen sind sehr wertvoll, und der Wassermann würde mit Freuden eine gegen ein Werkzeug tauschen. Willst du ihm Schwarze Perlen geben, so lies weiter bei 316 und suche dir für je 1 Schwarze Perle einen Werkzeugfisch aus. Ist dir dieser Preis zu hoch, dann kehre zu Station 57 zurück und mach ein anderes Angebot, oder lies weiter bei 150, um die Werkstatt zu verlassen.


  


  374


  Wenn du den Tunnel in der anderen Richtung erforschen willst, geht es weiter bei 245. Willst du lieber wieder nach oben schwimmen, aus dem Gebäude heraus, weiter bei 16.


  


  375


  Du triffst den Barsch, der entsetzt flüchtet. Leider verfängt sich deine Hand in der Lederschlaufe, die an der Harpune angebracht ist. Du wirst von dem Barsch mitgerissen! Er flieht durch ein Loch im Korallenriff und über eine Klippe in tieferes Wasser. Unter dir sind noch weitere Gebäude. Schließlich gelingt es dir, deine Hand aus der Schlaufe zu befreien. Der Barsch schießt davon und nimmt deine Harpune mit. Weiter bei 64.


  


  376


  Er zeichnet mit den Händen in der Luft einen Rahmen um dich herum, betrachtet dich, als wärest du ein Bild in einer Galerie, und murmelt vor sich hin. »Mut allein bringt dich nicht zum Ziel«, stellt er fest. »Durch List gelangst du zum Sieg. Mit Mut und List zusammen wirst du dein Glück machen.« Er betrachtet dich weiter. »Hast du Schwarze Perlen?« fragt er. Lautet deine Antwort »Ja«, geht es weiter bei 175. Ist die Antwort jedoch »Nein«, weiter bei 67.


  


  377


  Der Delphin quietscht verwundert. Von solch einer Insel hat er noch nie etwas gehört! Statt dessen bietet er dir an, dich heim zu bringen, und da du erschöpft und müde bist, stimmst du zu. Als die Nacht hereinbricht und deine magischen Kiemen verschwinden, reitest du gerade auf dem Delphin in Richtung Port Blacksand … Ein seltsames Ende für dein Abenteuer. Du hast die Piraten nicht gefunden, aber zumindest bist du noch am Leben.


  


  378


  So schnell du kannst schwimmst du auf die Öffnung in der Decke zu. Doch es reicht nicht; ein rostiger Speer bohrt sich in deinen Rücken und zieht dich hinab. Die Skeletthände des Knochendämons packen dich mit übermenschlicher Kraft und heben dich zu seinem Maul empor. Du versuchst, dein Schwert zu benutzen, doch es wird dir aus der Hand gewunden. Dann beginnt dich der Knochendämon aufzufressen, mit den Füßen zuerst. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  379


  Vorsichtig ziehst du dich an Land. Es ist eine kleine Insel, die vollständig mit schönem weißen Sand bedeckt ist. Abgesehen von einigen ähnlichen Inseln, die in großer Entfernung aus dem saphirgrünen Ozean aufragen, ist nichts zu sehen. Es herrscht drückende Hitze. Du drehst dich um und tauchst wieder ins Meer. Doch der Zauber, der dich geschützt hat, ist verflogen; deine Kiemen sind verschwunden. Dein erster Atemzug im Wasser ist gleichzeitig auch dein letzter. Du schlägst mit den Armen um dich, keuchst und sinkst langsam zum Meeresboden …


  


  380


  Das Seepferd wirft dich ab. Dank des Wassers um dich herum kannst du dich dabei nicht verletzen, doch der wilde Ritt hat dich ziemlich durchgeschüttelt. Du verlierst 2 Stärkepunkte und schwimmst weiter auf die Kathedrale in der Ferne zu. Weiter bei 65.


  


  381


  Du verläßt das Haus der Anemonen durch das Loch im Dach. Vor dir liegt die dunkle Schlucht. Sie macht einen abweisenden Eindruck, doch sonst siehst du nichts Interessantes. Weiter bei 6.


  


  382


  Die Sonne sinkt tiefer; dir ist klar, daß dir die Zeit davonläuft. Wenn du einen Eiskristall besitzt, der niemals schmilzt, so rufst du jetzt den Elementargeist herbei (weiter bei 303). Wenn nicht, geht es weiter bei 61.


  


  383


  Du kämpfst gegen den Oger. Er hat keine Waffe, schlägt aber mit seinen riesigen, kräftigen Fäusten nach dir. Er ist doppelt so groß wie du und sehr stark.


  


  Seeoger: Gewandtheit 7 – Stärke 18


  


  Fliehen kannst du nicht. Reduziert der Oger deine Stärkepunktzahl auf 2, geht es weiter bei 256. Tötest du den Seeoger, weiter bei 163.


  


  384


  Während du gegen die Strömung schwimmst, verengt sich die Korallengrotte immer mehr, bis sie schließlich zu einem schmalen Gang geworden ist. Du stößt gegen eine Wand und schneidest dich an einer scharfen Koralle. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Es ist zu erkennen, daß sich der Tunnel vor dir noch weiter verengt. Willst du trotzdem vorwärtsdringen, geht es weiter bei 345. Kehrst du lieber um, weiter bei 197.


  


  385


  Der Tunnel führt in eine große Höhle. Die Wände sind bearbeitet und facettenförmig behauen, um die Schönheit des Gesteins hervorzuheben. Kleine Nischen enthalten glitzernde Kristalle, wunderschöne Pflanzen, Anemonen und andere Raritäten der Unterwasserwelt. Während du dich noch bewundernd in der Höhle umsiehst, kommt ein Wassermann auf dich zu geschwommen, einen mit Widerhaken versehenen Dreizack in der Hand. Willst du dein Schwert ziehen und ihn angreifen, geht es weiter bei 69. Willst du lieber mit ihm sprechen, weiter bei 190.


  [image: ]


  


  386


  Da du an einen Trick glaubst, setzt du den Kampf fort. Es dauert nicht lange, da versetzt du dem Elementargeist den Todesstoß. Er verschwindet, und ’die Wasserströmung verebbt. Du durchsuchst den kleinen Raum, doch da er vollkommen leer ist, kehrst du auf dem Weg zurück, auf dem du gekommen bist. Trotz aller Vorsicht schneidest du dich an den scharfen Korallen und verlierst 1 Stärkepunkt. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 197.


  


  387


  Du ziehst dein Schwert und schlägst nach dem Delphin. Er wehrt sich, indem er dich mit seiner harten Schnauze rammt, aber er beißt dich nicht. Er ist ein achtbarer Gegner.


  


  Delphin: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du fliehst, geht es weiter bei 273. Tötest du den Delphin, weiter bei 133.


  


  388


  Wenn du dir die Kette der Seehexe genommen hast, geht es weiter bei 106. Wenn nicht, weiter bei 312.


  


  389


  Du entfernst dich schwimmend von dem Gebäude. Wohin willst du dich wenden:


  


  - zu einer versunkenen Kathedrale in der Ferne? Weiter bei 269


  - zu einem leuchtenden Korallenriff? Weiter bei 160


  - zu einer Klippe, an deren Fuß du eine dunkle Höhle sehen kannst? Weiter bei 62


  


  390


  Du schwimmst über die großen Steinstufen aus der Kathedrale hinaus und in ein Gebiet, in dem riesige Felsbrocken herumliegen. In der Ferne siehst du ein Korallenriff. Weiter bei 160.


  


  391


  »Aber ich habe keine 2 Goldstücke.« sagst du. »Kann ich sie mir so lange von dir borgen?« Der Drache brüllt etwas Ablehnendes und windet sich enger um seinen Schatz. Du hättest wissen sollen, daß sich kein Drache von seinem Gold trennt, auch nicht für kurze Zeit. Da du am Ende der Höhle Licht siehst, schwimmst du hastig in diese Richtung, einen engen Tunnel entlang und hoch zu dem Licht. Weiter bei 202.


  


  392


  Du kannst keinen Weg aus dem Gefängnis des Ogers finden, obwohl du verzweifelt und angestrengt nach einem suchst. Schließlich vergeht der Zauber: deine Kiemen verschwinden und du ertrinkst. Der Oger ist erstaunt, dich tot vorzufinden, als er zurückkommt, doch das hindert ihn nicht daran, dich aufzufressen.


  


  393


  »Das ist wirklich Pech«, seufzt Greylock. »Na ja, macht nichts.« Weiter bei 154.


  


  394


  Den Eiskristall in der Hand haltend rufst du nach dem Elementargeist des Wassers. Der Kristall vibriert und löst sich auf. Ein paar Augenblicke später taucht der Elementargeist in Form eines Wasserschwalles auf. »Das ist ja wahrhaft ausgleichende Gerechtigkeit, mein Freund«, sagt er mit wässriger Stimme. »Du hast mich aus meiner Gefangenschaft befreit, und nun kann ich für dich dasselbe tun.« Er fließt zwischen die Stäbe, die dir den Weg versperren und verwandelt sich in Eis. Die Stäbe zerbersten, und du bist frei. Nachdem du dem Elementargeist gedankt hast, fließt er davon und verschwindet. Als du aus der Höhle eilst, findest du ein normales Schwert, das du mitnehmen kannst, wenn du willst. Du verläßt die Höhle und läßt dich von der Strömung den Abgrund hinuntertragen. Weiter bei 148.


  


  395


  Der Tunnel teilt sich erneut und verengt sich gleichzeitig. Willst du dem rechten Gang folgen, geht es weiter bei 96. Nimmst du lieber den linken, weiter bei 276.


  


  396


  Du fliehst den Pfad entlang, doch der Löwenfisch ist schneller. Er schlägt mit seiner klauenartigen Flosse nach dir. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Lies weiter bei 73 und trage den Kampf aus.


  


  397


  Du wirfst die Flasche fort und schwimmst auf das Steingebäude zu, das du vorhin gesehen hast. Weiter bei 159.


  


  398


  Du folgst der Treppe nach oben und kommst dir dabei federleicht und äußerst gelenkig vor. Oben findest du einen leeren Türrahmen vor; die Türe selbst ist schon seit langer Zeit verrottet. Überall in dem Raum dahinter wächst Seetang, und es liegen unzählige Muscheln herum. Etwas Silbernes kommt auf dich zu… dann noch etwas und noch etwas. Dieser Raum ist das Lager von drei Barrakudas! Diese silbrigen Fische sind so lang wie ein Mensch, doch wesentlich schlanker, eigentlich scheinen sie nur aus Augen und Zähnen zu bestehen. Gierig umkreisen sie dich. Du mußt gegen sie kämpfen. Mit der Türöffnung als Rückendeckung kannst du dich nacheinander gegen sie verteidigen.


  


  Erster Barrakuda: Gewandtheit 6 – Stärke 4


  Zweiter Barrakuda: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritter Barrakuda: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Da sie wesentlich schneller sind als du, kannst du nicht einmal versuchen zu fliehen. Wenn du die Barrakudas tötest, findest du am Boden unter dem Seetang und den Muscheln 4 Goldstücke. Schwimmst du dann aus einem Turmfenster und siehst dich woanders um, geht es weiter bei 16. Schwimmst du wieder die Treppe hinunter und untersuchst den Tunnel, weiter bei 233.


  


  399


  Du erklärst dich einverstanden, die Prinzessin zu küssen. Unter pompösen Zeremonien bringen dich die fischähnlichen Höflinge eine Treppe hinauf. Auf einem weichen Moosbett liegt die schlafende Prinzessin. Ihre Augen gleichen Perlen, ihre Haut ist wie von Jade, ihre Finger wie aus wehendem Seetang. Den Tiefenbewohnern erscheint sie wunderschön, doch du findest sie furchtbar abstoßend! Erwartungsvoll versammeln sich die Höflinge um dich. Küßt du die Prinzessin trotzdem, geht es weiter bei 60. Weigerst du dich, weiter bei 224.


  


  400


  Das Fleisch ist köstlich. Du gewinnst 4 Stärkepunkte zurück. Eine der Krebsscheren ist nicht aufgebrochen. Wenn du willst, kannst du sie mitnehmen. Wenn du sie ißt, zählt sie als eine Proviantration. Untersuchst du nun das Ziegelsteingebäude, geht es weiter bei 341. Anderenfalls schwimmst du fort. Weiter bei 389.
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