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  Wie man die Ungeheuer auf Khul bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du erst deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist mit einem Schwert und einem Rucksack ausgerüstet, der den Proviant für die Reise enthält. Als Samurai bist du immer zu einer heldenhaften Mission bereit.


  Um festzustellen, wie wirksam deine Vorbereitungen waren, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln. Auf den Seiten 16/17 findest du ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Darin sind Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte aufgezeichnet. Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren.


  


  


  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 das Ergebnis unter »Glück« ein.


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


  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 dem du jetzt auf Entdeckungsreise gehst.


  


  


  Kämpfe


  


  


  Du wirst oft auf Abschnitte stoßen, in denen du die Anweisung bekommst, mit irgendeinem Gegner zu kämpfen. Du mußt den Kampf nach folgenden Regeln durchführen.


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


  Und so spielt sich der Kampf ab:


  1. Würfle mit zwei Würfeln für deinen Gegner. Zähle zu dieser Augenzahl seine Gewandtheitspunkte. Die Summe ist die Kampfkraft deines Gegners.


  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 deines Gegners, hast du ihn verwundet – fahre unten bei 4. fort. Ist die Kampfkraft deines Gegners größer als deine, hat er 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 deinen Gegner verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe Seite 10).


  5. Hat dein Gegner 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 bei deinem Gegner 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 deines Gegners, gegen den du kämpfst, 0 (Tod) erreicht haben.


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


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


  


  


  Glück


  


  


  Während deines Abenteuers hast du – entweder bei Duellen oder wenn du in Situationen kommst, in denen du Glück oder Pech haben kannst (Einzelheiten dazu werden bei den entsprechenden Stationen erklärt) – die Möglichkeit, dein Glück zu versuchen. Aber nimm dich in acht! Sein Glück zu versuchen, ist eine riskante Sache. Und 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 1 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, welche Folgen es für dich hat, Glück oder Pech gehabt zu haben. Im Kampf jedoch hast du immer die Wahl, ob du dein Glück dazu benutzen willst, einem Gegner, den du bereits verwundet hast, eine noch schwerere Wunde zuzufügen oder die Folgen einer Wunde, die dir dein Gegner gerade beigebracht hat, zu verringern.


  Wenn du den Gegner 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 deines Gegners abziehen. Hast du jedoch Pech, war die Wunde nur ein Kratzer, und dein Gegner bekommt wieder 1 Stärkepunkt zurück (d.h. daß er anstatt 2 Minuspunkten für die Verwundung nur 1 bekommt).


  Wenn dein Gegner 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.


  Denke 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.


  


  


  Stärke und Proviant


  


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


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


  


  


  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.


  


  


  Sonderregeln


  


  


  Als Samurai bist du Experte in einer besonderen Fertigkeit. Entweder wird dir im Text mitgeteilt, wann du diese von dir erwählte Fertigkeit anwenden kannst, oder die Fertigkeit nimmt irgendwie Einfluß auf den Kampf. Wähle aus der folgenden Liste eine Fertigkeit aus.


  


  


  Kyujutsu (Bogenschießen)


  


  Wählst du diese Fertigkeit, so beginnst du dein Abenteuer mit dem Samuraibogen und zwölf Pfeilen: drei Weidenpfeilen (2 Stärkepunkte Schaden), drei Eingeweidefetzern (3 Stärkepunkte Schaden), drei Panzerbrechern (2 Stärkepunkte Schaden, werden aber gegen bestimmte Feinde benötigt) und drei Sirenenpfeilen (1 Stärkepunkt Schaden, machen aber furchteinflößenden Lärm). Über die Zahl und Art deiner Pfeile mußt du auf dem Abenteuer-Protokoll genau Buch führen. Falls du gefragt wirst, ob du einen Pfeil abfeuern willst, so wähle einen Pfeil aus und streiche ihn von deiner Liste. Vielleicht kannst du ihn später zurückholen, und möglicherweise hast du auch das Glück, noch weitere zu finden. Um festzustellen, ob du dein Ziel triffst oder nicht, mußt du mit zwei Würfeln würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, hast du getroffen. Es wird dir mitgeteilt werden, wann du einen Panzerbrecher oder einen Sirenenpfeil verwenden kannst.


  


  


  Iaijutsu (Schnelles Schwertziehen)


  


  Diese Fertigkeit erlaubt es dir, in einer blitzschnellen fließenden Bewegung dein Schwert zu ziehen und zuzuschlagen. Das bedeutet, daß du jeden Gegner, egal wie gewandt er ist, in der ersten Kampfrunde triffst und 3 Stärkepunkte Schaden anrichtest.


  


  


  Karumijutsu (Akrobatische Sprünge)


  


  Diese Fertigkeit ermöglicht es dir, fantastische akrobatische Sprünge zu vollführen. Im Text wird dir mitgeteilt, wann du von dieser Fertigkeit Gebrauch machen kannst.


  


  


  Ni-to-Kenjutsu


  


  Dies ist die Fertigkeit, mit zwei Schwertern zu kämpfen, dem Wakizashi (Kurzschwert) und dem Katana (Langschwert). Alle Samurais tragen beide Schwerter bei sich, aber nicht alle beherrschen diese besondere Fertigkeit, sie gleichzeitig zu benutzen. Falls du diese Fertigkeit wählst, kannst du, wenn du im Kampf beim Auswürfeln deiner Kampfkraft 9 oder mehr wirfst, ein zweites Mal zuschlagen, bevor dein Gegner die Gelegenheit hat, zurückzuschlagen (würfelst du beim zweiten Schlag wieder 9 oder mehr, bekommst du nicht noch einen dritten Schlag).


  


  


  Ehrenpunkte


  


  


  Als Samurai des Shogun von Hachiman bist du Giri (Pflicht) und Ehre unterworfen. Dein Abenteuer beginnst du mit 3 Ehrenpunkten. Bestimmtes Handeln erhöht deine Ehre, durch anderes sinkt sie. Sinkt deine Ehre jemals auf 0, so lies weiter bei Abschnitt 99, egal, was du gerade tust. Auch hat deine Ehre Einfluß darauf, ob du in deinem Abenteuer bestimmte Dinge tun kannst oder nicht.
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  Vorgeschichte


  


  


  Die Welt Titan hat drei Hauptkontinente – Allansia, Kakhabad und Khul, den Dunklen Kontinent. An der Ostküste Khuls liegt das Land Hachiman; das Meer an einer Seite und Berge an allen anderen schneiden Hachiman vom übrigen Kontinent ab.


  Die Hauptstadt Hachimans heißt Konichi, und sein Herrscher ist Kihei Hasekawa, der Shogun. Du bist einjunger Samurai, der Kämpfer des Shogun, und viele halten dich für Kensei, einen »Schwertheiligen«. Gewissenhaft bist du Bushido gefolgt, dem Weg des Kriegers, und bist Meister in Kenjutsu, dem Weg des Schwertes.


  Eines Tages ruft dich der Shogun zu sich und berichtet dir folgendes: »Hachiman schwebt in höchster Gefahr. Langsam verliere ich die Kontrolle – einige Lords versuchen, sich zu lösen und ihr Land für unabhängig zu erklären, andere haben es schon getan und verschwören sich gegen mich. Ungehindert durchstreifen Banditen das Land, die Barbaren haben unsere Grenzen überschritten und das Land überfallen, da sie wissen, wie schwach Hachiman nun ist. Und alles, weil mir Dai-Katana, das große Schwert Singender Tod gestohlen wurde.«


  Singender Tod ist ein außerordentliches Schwert, das seinem Besitzer angeblich große Macht verleiht und die Seele Hachimans sein soll. »Wer Singender Tod führt und das Geheimnis des Schwertes herausfindet, wird über Hachiman herrschen«, fährt der Shogun fort. »Viele Lords sagen, ich hätte nun kein Recht mehr zu herrschen; einige streben danach, selbst das Schwert zu bekommen, andere haben sich schon mit dem verbündet, der nun das Schwert hat. Und niemand könnte schlimmer sein: es ist Ikiru, Herr der Schatten, dieser seelenlose Hund, der in seiner Bergfeste Onikaru, der Dämonengrube hockt. Jetzt, da er das Schwert hat, schließen sich Bakemono-Sho und Shikome seiner Fahne an, und er schart Shura, die Kriegergespenster aus der Grube um sich. Sobald er das Geheimnis des Schwertes herausfindet, wird er unser wunderschönes Land der Kirschblüten überrennen.


  Ihr habt Senki, den Kriegsgeist, und Euch gebe ich diesen Auftrag. Geht, mein Kämpfer, zur Feste Onikaru, erschlagt Ikiru und bringt mir Singenden Tod. Es wird nicht leicht sein. Um Ikiru zu erschlagen und seine Verbündeten der Hölle zu besiegen, müßt Ihr das Geheimnis von Singendem Tod herausfinden. Ich kann Euch das Geheimnis nicht verraten, denn es steht geschrieben, daß jeder, der es offen ausspricht, auf immer und ewig in die Unterwelt verbannt wird und Singender Tod aus der Welt der Menschen verschwinden wird. Ihr müßt das Rätsel selber lösen. Ich werde zu den Kami in den Himmeln beten, daß Ihr Erfolg haben werdet. Möge Euch Hotei, der Gott des Glücks lächeln. Hier, nehmt dies, das Siegel des Shogun. Damit werdet Ihr ohne Schwierigkeiten durch alle Gegenden kommen, die mir noch ergeben sind.«


  


  1


  Du holst deine Waffen, dein Katana (Langschwert) und dein Wakizashi (Kurzschwert), deine Schlachtrüstung und Proviant. Die Wachen salutieren, als du Konichi durch das Haupttor verläßt. Du folgst der Straße nach Norden durch die schöne Landschaft, die die Hauptstadt umgibt. Nach kurzer Zeit verzweigt sich die Straße. Willst du nach Nordwesten, zum Forst der Schatten, der Hagakurebrücke und weiter zum Shios’ii-Gebirge (weiter bei 10) oder nach Osten, zur Furt durch das Mizokumo-Moor und von dort zu den Bergen (weiter bei 29)?


  


  2


  »Gut, Menschlein, hier ist das erste Rätsel:


  In milchweißen Marmorhallen


  - in samtweicher Haut -


  in einem Brunnen klar und kristallen


  - ein goldener Apfel -


  gleichwohl von Dieben überfallen


  - eine torlose Burg -«


  Erwartungsvoll starrt dich der Tatsu an. Wenn du glaubst, die Antwort zu haben, so nimm jeden Buchstaben der Antwort (ohne Wörter wie »ein« oder »der«, »die«, »das«) und stelle fest, der wievielte Buchstabe er im Alphabet ist (also bekommst du eine Zahl zwischen 1 und 26). Zähle alle Nummern zusammen und lies bei diesem Abschnitt weiter.


  Wäre die Antwort z. B. »Gewässer« (das ist sie nicht!), müßtest du bei 102 weiterlesen.


  G E W A E S S E R


  7+5+23+1+5+19+19+5+18=102


  Wenn du bei einem falschen Abschnitt weiterliest (er wird keinen Sinn ergeben), geht es weiter bei 26.


  


  3


  Als du dich ergibst und den Kopf senkst, kannst du in den gelben Augen des Monsters, das dir am nächsten steht, einen Schimmer von Intelligenz bemerken. Es greift nach deinem Schwert, das du ihm hinstreckst, da du immerhin noch dein Wakizashi hast. Dann bedeutet es dir, den Fluß an der Furt zu überqueren. Da du mit deinem Katana die meiste Übung hast, mußt du dir (im Kampf) 1 Gewandtheitspunkt abziehen, bis du ein neues Katana findest oder Singenden Tod selbst. Du überquerst den Fluß und liest weiter bei 245.


  


  4


  So schnell wie möglich hetzt du die Treppe hinab. Über dir kannst du die Schritte der Wachen hören, doch an der Treppe halten sie an. Gelächter hallt die Treppe hinab, und ein Mann sagt: »Der kommt nicht wieder. Dafür wird der Mukade sorgen.« Da dir klar ist, daß du nicht zurück kannst, rennst du weiter; du mußt dich auf das einlassen, was vor dir liegt. Am Fuß der Treppe beginnt ein feuchter Tunnel, der sich in der Finsternis verliert. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 16. Hast du Pech, weiter bei 38.


  


  5


  Aus Angst, dem gleichen Schicksal wie der Köhler zum Opfer zu fallen, umrundest du das Dorf in einiger Entfernung, doch alles erscheint ruhig und friedlich. Bauern gehen ihrer Arbeit nach oder kehren, da es schon dämmert, ins Dorf zurück. Einige der älteren Dorfbewohner versammeln sich vor dem Haus des Dorfoberhauptes. Willst du einen der Bauern um Gastfreundschaft bitten (weiter bei 71) oder gehst du lieber zu den Ältesten vor dem Haus des Dorfoberhauptes (weiter bei 319)?


  


  6


  Es fällt dir nicht schwer, dich im Heu zu verbergen, ohne daß es der Fahrer bemerkt. Es dauert nicht lange, da hörst du, wie er von den Wachen angehalten und befragt wird, dann öffnen sich mit Getöse die schweren Eichentore. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 19. Hast du Pech, weiter bei 28.


  


  7


  Deinen Kopf mit dem Wakizashi schützend weichst du zurück, als der Hagel von Fackeln durch die Luft zischt. Eine verfängt sich an einer Schnalle deiner lackierten Rüstung und fügt dir schwere Verbrennungen zu (du verlierst 2 Stärkepunkte). Wenn du noch lebst, stößt du einen Schrei aus, der das Blut in den Adern gefrieren läßt, und schlägst dem Fackelwerfer mit einem fließenden Schlag deines Katana den Kopf ab. Als du dich auf die übrigen Köhler werfen willst, stieben sie auseinander und flüchten in den Wald. Du erstickst die Flammen, die dich zu verbrennen drohen. Da du die Ehre des Shogun verteidigt hast, darfst du dir 1 Ehrenpunkt hinzuzählen, bevor du deinen Weg fortsetzt. Weiter bei 195.


  


  8


  Langsam arbeitest du dich den Berg hinauf. Plötzlich verspürst du ein seltsames Gefühl, ähnlich einem Stechen im Gehirn, und hältst an. Als du aufschaust, steht plötzlich eine eindrucksvolle Gestalt vor dir. Sie ist in ein kostbares Gewand und in eine silberngoldene Rüstung gekleidet, ist groß, muskulös und menschenähnlich. Das Gesicht ist ansehnlich, hell und rein, doch ist es die Reinheit des absolut Bösen. Die Augen brennen in einer violetten Farbe, und das ganze Wesen strahlt Macht und Bosheit aus. Es ist ein Dai-Oni, ein höherer Dämon.


  »So, Sterblicher, du suchst Einlaß in das Reich von Ikiru, dem Herr der Schatten?« fragt er, und in seinen Worten schwingt seine Macht mit. »Dazu mußt du mich im Turnier der Ebenen bezwingen.« Dann beginnt sich der Dai-Oni aufzulösen und stößt ein wahnsinniges Lachen aus, das wie Donner widerhallt.


  Plötzlich bist du im freien Weltraum. Rings um dich herum sind unzählige Sterne zu sehen, und dir schwindelt, als du all das in dich aufzunehmen versuchst. Dann fixieren deine Augen die Türen und retten dich so davor, wahnsinnig zu werden. Du bist von acht Türen umgeben, jede in einer Wand eines achteckigen Raumes, dessen Wände, Decke und Boden jedoch durchsichtig sind.


  Dann hörst du die Stimme des Dai-Oni in deinen Ohren. »Dieser Ort wird die Nabe genannt. Hinter jeder Tür lauert ein mächtiges Wesen. Du mußt versuchen, möglichst viele dieser Wesen für dich einzunehmen und auf deine Seite zu ziehen. Dann werden sie dir im Kampf beistehen. Sobald du bereit bist, wirst du gegen mich und meine Verbündeten auf dem Kampfplatz antreten müssen. Wenn du irgendwie den Sieg davontragen solltest, darfst du die Dämonengrube betreten, und dort wird Ikiru eigenhändig dein Schicksal besiegeln. Fange an! Möge dich das Glück verlassen und mögest du durch tausende von Wunden vernichtet werden!« Die Stimme verstummt. Du scheinst keine andere Wahl zu haben, als dich auf das Spiel einzulassen. Jede Tür ist beschriftet. Wohin willst du zuerst gehen?


  


  - Zum Gipfel der Ultimativen Höhe? Weiter bei 30


  - Zu den Alten Ebenen? Weiter bei 68


  - Zum Berg der Unaussprechlichen Heiligkeit Weiter bei 66


  - Zu der endlosen Wüste von Akhon? Weiter bei 78


  - Zu den Sümpfen der Uranfänglichkeit? Weiter bei 98


  - Zum Ewigen Turm? Weiter bei 110


  - Zum Bezauberten Wald? Weiter bei 126


  - Zum Kampfplatz? Weiter bei 138


  


  9


  Wild um dich schlagend kämpfst du dich zum Rand des Dorfes durch und tauchst dann in der Finsternis unter. Die Rokuro-Kubi, die der vernichtenden Niederlage unverletzt entkommen sind, lassen dich entkommen. Da du der Stadt der Untoten lebend entronnen bist, gewinnst du 1 Glückspunkt, dann geht es weiter bei 397.


  


  10


  Du reist weiter durch die Lande von Hachiman. Wo du auch hinkommst, verbeugen sich die Leute ehrfurchtsvoll, entweder weil sie dich als Kämpfer des Shogun oder aber sein Siegel erkennen. So nahe bei Konichi ist das Land ruhig und friedlich wie immer. Nach ein paar Tagen wird die Besiedelung spärlicher. Du reist gerade durch das Herrschaftsgebiet von Lord Tsietsin, als du am Horizont eine Rauchfahne bemerkst. Beim Näherkommen erkennst du, daß ein ganzes Dorf in Flammen steht. Sorgenvoll schüttelst du den Kopf; um Hachiman kann es nicht bestens bestellt sein, wenn Räuber im Herzen eines seiner Herrschaftsbereiche zuschlagen können. Willst du das Dorf untersuchen (weiter bei 34) oder erscheint dir dein Auftrag zu wichtig und setzt darum deine Reise fort (weiter bei 24)?


  


  11


  Du erzählst den Ältesten, du habest außerhalb des Dorfes einiges zurückgelassen und wolltest es nur kurz holen und dann zurückkommen, doch sie scheinen dich nicht gehen lassen zu wollen. Schließlich und endlich mußt du sie zur Seite schieben und an der Rückseite einiger Häuser entlanggehen, um ihren neugierigen Blicken zu entfliehen. Sobald du außer Sicht bist, gehst du zum Rand des Dorfes. Weiter bei 15.


  


  12


  »So«, donnert der Tatsu, »du hast es also bis zum Turnier der Ebenen geschafft, Sterblicher! Sehr gut! Ich habe beschlossen, dir im Kampf gegen den Dai-Oni beizustehen, denn auch mein Wunsch ist es, Ikiru, den Meister der Schatten, tot zu sehen. Wenn du durch das Portal zum Kampfplatz trittst, werde ich dasein, um für dich zu kämpfen.« Mit diesen Worten fliegt er fort. Hier kannst du nichts mehr tun, daher trittst du wieder durch die Türe hinter dir und kommst zurück zur Nabe, die von Sternen umgeben ist. Notiere dir, daß der Tatsu auf deiner Seite ist, bevor du zu 8 zurückkehrst und eine neue Wahl triffst. Tritt aber durch keine Tür, durch die du schon gegangen bist.


  


  13


  Drei der schuppigen grünen Monster greifen dich gleichzeitig an. Sie stapfen den Hügel hinauf und versuchen, dich mit ihren Klauen, die mit Schwimmhäuten versehen sind, hinabzuwerfen. Du mußt dich zur Wehr setzen.


  


  Erster Kappa: Gewandtheit 8 – Stärke 14


  Zweiter Kappa: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  Dritter Kappa: Gewandtheit 7 – Stärke 13


  


  Wenn du die Stärke eines Kappa auf 4 oder weniger senkst, geht es weiter bei 31.


  


  14


  Der Tatsu scheint enttäuscht. »Ein Ei. Ja, das ist richtig, Menschlein.« Dann hellt sich seine Miene auf, und wieder spiegelt sich die Gier in seinen Augen. »Aber ob du es noch einmal schaffen wirst, scharfsinniger Sterblicher? Hör zu:


  


  Wenn jemand nicht weiß, was es ist,


  so ist es etwas.


  Doch weiß jemand, was es ist,


  so ist es nichts.«


  


  Wenn du glaubst, die Antwort zu haben, so nimm wieder die einzelnen Buchstaben her, stelle fest, an wievielter Stelle sie jeweils im Alphabet stehen und zähle die einzelnen Zahlen zusammen. Bei diesem Abschnitt sollst du weiterlesen. Liest du bei einem falschen Abschnitt weiter (er wird keinen Sinn ergeben), geht es weiter bei 26.


  


  15


  Hastig eilst du durch das Dorf. Niemand taucht auf und schenkt dir Beachtung. Langsam wird dir wohler – irgend etwas war an diesen Dorfbewohnern unnatürlich. Plötzlich erblickst du den alten Köhler, der dich in dieses Dorf gebracht hat. Da er nicht mehr geatmet hat, hattest du ihn für tot gehalten, als er am anderen Ende des Dorfes zu Boden fiel, doch nun grinst er dich hinter einer Mauer hervor an. Du trittst einen Schritt vor, weil du deinen Augen kaum zu trauen wagst, aber dann bleibst du abrupt stehen: der Kopf steigt in die Nachtluft auf! Er ist völlig vom Körper losgelöst. Mit einem Schauer des Erschreckens wird dir klar, daß du es mit einem untoten Wesen zu tun hast, einem Rokuro-Kubi, deren Köpfe sich in der Nacht selbständig machen, um auf Jagd zu gehen. Der Rokuro-Kubi spuckt schwarze Gifttropfen, die sich zischend und rauchend in dein Gesicht fressen. Der Schmerz raubt dir 2 Stärkepunkte. Du mußt gegen den Rokuro-Kubi kämpfen, der in der Luft herumflitzt und nach dir schnappt.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 153.


  


  16


  Plötzlich ertönt ein Krachen, so laut wie ein Donner, und ein rostiges Fallgitter saust hinter dir zu Boden, wo du noch einen Augenblick zuvor gestanden hattest. Auf jeden Fall kannst du nun nicht mehr zurück, daher gehst du weiter. Ein seltsamer Gestank dringt dir in die Nase, und vor dir ist ein milchiges Glühen zu sehen. Weiter bei 50.


  


  17


  Bis zum Spinnenmoor ist das Gelände offen, und Gesetze kennt man hier nicht. Es dauert drei Tage, bis du am Moor ankommst. Während dieser Zeit rastest du nur so viel, wie unbedingt notwendig ist, um nicht hier im freien Gelände von berittenen Samurai im Dienste von Ikiru, dem Herr der Schatten, gefangengenommen zu werden. Die Luft scheint unnatürlich kühl, als du das gefürchtete Spinnenmoor durchquerst, doch der Gedanke, daß du auf diesem Weg unbemerkt tief in Ikirus Gebiet eindringen kannst, treibt dich vorwärts. Eine gepflasterte Straße führt nach Norden in das Delta – genau die Richtung, in die du mußt. Die Straße verläuft auf einem Damm, der zu beiden Seiten von Seen und Sümpfen eingefaßt ist. Schließlich senkt sich der Nebel, bis du nur noch wenige der zerbrochenen Pflastersteine unmittelbar vor dir sehen kannst. Nach einiger Zeit kommst du an eine Kreuzung. Die gepflasterte Straße verliert sich in nordöstlicher Richtung im Nebel. Ein ausgetretener Trampelpfad führt an einem Wegweiser mit der Aufschrift »Der Brunnen der Seelen« vorbei nach Norden; und ein weiterer Damm führt am Rande eines von Nebelschwaden eingehüllten Sees entlang nach Westen. Wenn du eine Karte hast, auf der der Weg zu einer roten Pagode eingezeichnet ist, geht es weiter bei 107. Wenn nicht, kannst du nach Norden (weiter bei 285), nach Westen (weiter bei 125) oder nach Nordosten (weiter bei 249) gehen.


  


  18


  Du hetzt die Treppe hinauf und platzt in einen kleinen Wachraum. Ein einzelner Soldat ist da und starrt dich überrascht an. Du eilst an ihm vorbei durch die Palastkorridore, doch inzwischen ist Alarm gegeben worden. Du kannst den Soldaten, die hinter dir her sind, noch einige Zeit entgehen, doch aus Tsietsins Burg kannst du nicht entkommen, nicht, wenn alle seine Männer hinter dir herjagen. Letztlich wirst du gestellt, und obwohl du dich tapfer zur Wehr setzt, wirst du überwältigt und zerstückelt.


  


  19


  Der Karren fährt in die Ställe, und der Fahrer stampft davon, wobei er etwas über seinen trockenen Hals nach dem langen Weg murmelt. Vorsichtig und leise steigst du aus dem Karren. Auf der anderen Seite des Burghofes erhebt sich ein quadratischer, steinerner Bergfried mit pagodenähnlichen Dächern und beschnitzten Giebeln: der Palast von Lord Tsietsin. Doch was deinen Blick nach diesem kurzen Überfliegen fesselt, sind die beiden Palastwachen neben der Doppeltüre. Es sind Shikome, verkommene, bösartige, menschenähnliche Wesen, doch behaart wie Affen. Sie haben Klauen, Fangzähne und eine häßliche Schnauze im Gesicht. Gekleidet sind sie in schmutzige und zerfetzte Nachbildungen einer Samurairüstung, doch ihre Waffen scheinen von ausgezeichneter Qualität zu sein. Die Anwesenheit von Shikomen kann nur bedeuten, daß sich Tsietsin mit Ikiru, dem Herr der Schatten, verbündet hat. Tsietsin dürfte im Palast sein, und nun scheint es wichtiger denn je, ihn zu töten.


  Als es Abend wird, beschließt du, aktiv zu werden. Wenn du Kyujutsu beherrschst, kannst du versuchen, die beiden Wachen so schnell wie möglich mit zwei Bogenschüssen zu töten (weiter bei 46). Beherrschst du diese Fertigkeit nicht, oder willst du sie nicht anwenden, so kannst du auf die Wachen zuschlendern und urplötzlich angreifen (weiter bei 64), auf sie zugehen und sagen, du habest eine dringende Nachricht für Lord Tsietsin (weiter bei 84) oder einfach möglichst selbstsicher vortreten, salutieren und in den Palast gehen, als wären sie gar nicht vorhanden (weiter bei 100).


  


  20


  Der Gefängniswärter brummt verärgert. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 282. Hast du Pech, weiter bei 296.


  


  21


  Der Sirenenpfeil saust treffsicher auf die Brust des einen Monsters zu, doch das schrille Pfeifen, das während des Fluges entsteht, jagt ihnen keine Angst ein. Das andere versucht, dich mit seiner Klaue zu erwischen und versetzt dir einen Schlag in den Leib, als du dich von dem schäumenden und tosenden Wasser am Rand des Felsgrates wegkämpfst. Du verlierst 3 Stärkepunkte, gleitest aus und fällst hin. Da du nicht wieder aufstehen kannst, bevor dich das Ungeheuer erneut angreift, wirfst du dich in den Fluß, um den Gefahren des tosenden und brausenden Wassers unterhalb der Furt zu trotzen. Weiter bei 49.


  


  22


  Eleanor tritt vor und schießt aus ihrer Hand einen knisternden, blauen Energiestrahl ab. Er trifft Gargantus im Gesicht, und seine Rubinaugen explodieren wie farbiges Glas. Der Bronzemann stößt einen gewaltigen Schmerzensschrei aus, bevor er bewegungslos zu Boden stürzt. Von nun an ist er nichts weiter als eine Bronzestatue.


  Eleanor wendet sich dir zu und sagt: »Ich habe meine Schuldigkeit getan und muß mich nun verabschieden. Viel Glück, Krieger!« Sie winkt dir zu, löst sich langsam auf und kehrt dorthin zurück, woher sie kam, wo immer das auch sein mag.


  Der Dai-Oni erhebt die Stimme: »Gut gemacht, Sterblicher, doch nun werde ich dich töten.« Er kommt auf dich zu, einen Tetsubo, eine dicke Eisenkeule mit Stacheln, in der Hand. Wenn der Ki-Rin noch mit dir verbündet ist, kannst du ihn dem Dai-Oni entgegenschicken (weiter bei 394). Andernfalls mußt du selbst gegen ihn kämpfen (weiter bei 292).


  


  23


  Deinen Kopf mit dem Wakizashi schützend weichst du zurück, als der Hagel von Fackeln durch die Luft zischt. Eine verfängt sich an einer Schnalle deiner lackierten Rüstung, eine andere schlägt dir den Helm vom Kopf. Die erste fügt dir schwere Verbrennungen zu, von der zweiten bekommst du beinahe eine Gehirnerschütterung (du verlierst 5 Stärkepunkte). Wenn du noch lebst, stößt du einen Schrei aus, der das Blut in den Adern gefrieren läßt, und schlägst dem Fackelwerfer mit einem fließenden Schlag deines Katana den Kopf ab. Als du dich auf die übrigen Köhler werfen willst, stieben sie auseinander und flüchten in den Wald. Du erstickst die Flammen, die dich zu verbrennen drohen. Da du die Ehre des Shogun verteidigt hast, darfst du dir 1 Ehrenpunkt hinzuzählen, bevor du deinen Weg fortsetzt. Weiter bei 195.


  


  24


  Du gehst weiter. Schon bald ist das Dorf außer Sicht, hinter den sanften Hügeln verschwunden, die als Ackerland genutzt werden. Die Hauptstraße windet sich um einen niedrigen Hügel, hinter dem eine befestigte Burg auftaucht, die ein gutes Stück von der Straße entfernt steht. Du erkennst die Fahne von Lord Tsietsin, des hiesigen Daimyo oder Barons, die an den Türmen über den Wällen flattert. Wenn du schon einige von Lord Tsietsins Männern getroffen hast, geht es weiter bei 314. Wenn nicht, weiter bei 326.


  


  25


  Deine lackierte Rüstung zieht dich etwa sieben Meter unter den Wasserspiegel des Brunnens. Wenn du dich schnellstens deiner Rüstung entledigen kannst, gelingt es dir vielleicht gerade noch rechtzeitig, mit deinen beiden Schwertern an die Oberfläche zu gelangen, doch deine Lungen scheinen schon jetzt bersten zu wollen. Hast du zur Zeit 12 Stärkepunkte oder weniger, weiter bei 353. Hast du mehr als 12, geht es weiter bei 313.


  


  26


  »Nein, Menschlein, das ist falsch.« sagt der Tatsu gierig, und seine Augen brennen in einem unheilvollen Feuer. »Und nun werde ich dich verschlingen!« Er stößt einen Schrei aus und stürzt sich zähnefletschend auf dich. Du mußt gegen den Tatsu kämpfen.


  


  Tatsu: Gewandtheit 11 – Stärke 13


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 42.


  


  27


  Tief in deinem Inneren ruht die Kraft, den verlockenden Versprechungen von Ikirus Dämon zu widerstehen, und so verschwindet er augenblicklich. Außer sich vor Wut zieht Ikiru zischend die Luft ein. »Du wagst es, mir zu trotzen, lächerlicher Sterblicher«, krächzt er. Bevor du vorspringen kannst, um dir Singenden Tod zu schnappen, erhebt sich Ikiru von seinem Thron und saust auf dich zu – er schwebt wahrhaftig über dem Boden. Seine Hände sind Klauen schwarzen Nichts. Du machst dich zum Kampfbereit, doch ehe er dich erreicht, breitet Ikiru die Arme aus, aus denen schwarze Energiestrahlen schießen und dich umgreifen. Du wirst verflucht, verbrannt und verkrüppelt – alles auf einmal. Du verlierst 2 Glückspunkte, 4 Stärkepunkte und 2 Gewandtheitspunkte. Solltest du noch am Leben sein, erscheint in Ikirus Hand ein Schwert aus schwarzem Stahl, in dessen Rand rotglühende Runen geritzt sind. Er schlägt nach dir, sein Gesicht eine dunkle, ausdruckslose Schattenmaske. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Ikiru: Gewandtheit 12 – Stärke 12


  


  Jedesmal, wenn Ikiru dich trifft und du noch am Leben bist, versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, so kämpfe weiter. Hast du Pech, geht es weiter bei 109. Wenn es dir gelingt, Ikiru zu vernichten, geht es weiter bei 400.


  


  28


  Plötzlich ertönt ein Schrei. »Oho, was ist das? Ein Fuß im Heu!« Dann lacht jemand schallend. Das Heu wird fortgerissen, und mehrere Samuraiwachen richten ihre Speere auf dich. »So, so, der Kämpfer des Shogun verkriecht sich im Heu wie ein gemeiner Schweinehirt!« sagt ein grausam dreinblickender Mann in einem Kimono. »Ich bin Ieratsu, Leutnant von Lord Tsietsin. Wir heißen dich in seiner Burg willkommen«, fährt er hämisch fort. Auf einen Wink von ihm werfen sich die Wachen auf dich. Trotz aller Gegenwehr überwältigen sie dich – es sind einfach zu viele.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams, sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  29


  Auf der Oststraße, die sich durch die Ebene des großen Hang-Yo windet, herrscht lebhafter Verkehr. In diesem fruchtbaren Flußtal, in dem die Samurai des Shogun ständig patrouillieren und für Sicherheit sorgen, ahnen viele Leute nichts von den Unruhen an den Grenzen Hachimans. Die Reiswagen und kurzfristig zusammengestellten Karawanen von Hausierern und Kesselflickern, die auf dieser Straße in jedem Lehen ihre Waren anpreisen, unterscheiden sich in nichts von denen, die vor zwei Jahrhunderten die Straße des Ostwindes entlangrollten. Da sie einer niedrigeren Kaste als du angehören, achten sie sorgsam darauf, daß die Räder ihrer Karren keinen Schlamm auf deine glänzende Rüstung spritzen, und verbeugen sich ehrfürchtig vor dir, wenn du vorübergehst. Die Reise in die Hochländer ist ereignislos, aber sobald die letzte Windung des Flusses, der wie ein Quecksilberband in der Nachmittagssonne glitzert, außer Sicht ist, verändert sich das Verhalten der dortigen Bewohner. Weiter bei 43.


  


  30


  Du öffnest die Türe, auf der »Der Gipfel der Ultimativen Höhe« steht. Gleich darauf stehst du auf einem spitzen Felsgipfel, hoch in einem fremden gelben Himmel. Über dir brennt eine orangefarbene Sonne; tief unter dir liegt dunkelrot der Boden. Wohin du auch siehst, in jeder Richtung türmen sich tausende dieser Gipfel übereinander, doch du stehst auf dem höchsten. Hinter dir hängt eine Tür in der Luft, ein Tor durch die Welten zur Nabe.


  [image: ]


  Am Horizont erscheint ein Fleck, der immer größer wird, je näher er kommt. Es stellt sich heraus, daß es ein Tatsu ist, ein flügelloser Drache, der sich trotzdem in der Luft halten kann. Er hat einen kräftigen, schlangengleichen Körper, vier Beine, die in Klauen enden, und es sieht aus, als schreite er durch die Luft. Wenn du dem Tatsu schon im Forst der Schatten begegnet bist, weiter bei 144. Wenn nicht, geht es weiter bei 156.


  


  31


  Das schuppige, grüne Fleisch der Monster wird an den Wunden dunkelrot, bis es wie verfaulende Früchte aussieht, doch ansonsten zeigen die Verletzungen nicht die zu erwartende Wirkung. Noch mehr grüne Gestalten entsteigen dem Wasser, um den Platz derer einzunehmen, gegen die du gerade kämpfst. Gleich wirst du umzingelt sein. Mit deinen Schwertern allein wirst du hier wohl nicht zum Ziel kommen. Weiter bei 41.


  


  32


  Der untote Krieger kämpft mit unheimlicher Ruhe. Dein letzter Schlag trennt einen der Skelettarme ab, und der Untote macht einen Sprung, der ihn aus deiner Reichweite bringt.


  Plötzlich wird er beinahe unsichtbar, nur noch an einem rötlichen Umriß kannst du seinen Standort erkennen. Dann greift er dich wieder an. Setze den Kampf fort, doch selbst wenn du Iaijutsu beherrschst, kannst du diese Fertigkeit nicht mehr benutzen, da du dein Schwert schon gezogen hast. Weil dein Gegner unsichtbar ist, mußt du in diesem Kampf 2 Punkte von deiner Gewandtheit abziehen. Sobald du ihn triffst, geht es weiter bei 58.


  


  33


  Als du dich durch den Schlamm des Moores der Mündung näherst, beginnt es zu regnen. Du kämpfst dich weiter, doch es schüttet wolkenbruchartig, so daß du schon nach kurzer Zeit völlig durchnäßt und von Kopf bis Fuß mit Schlamm bespritzt bist. Zwei Tage lang regnet es, dann endlich entschließt du dich, umzukehren. Der Wasserspiegel steigt, bis du gezwungen bist, zu schwimmen. Nach einigen Kilometern jedoch bist du völlig erschöpft und ertrinkst.


  


  34


  Du schreitest den Pfad entlang, doch als du Schmerzensschreie aus dem brennenden Dorf hörst, beschleunigst du deinen Schritt. Dann erblickst du Reiter, wahrscheinlich Banditen, die über die flüchtenden Dorfbewohner herfallen. Einen Augenblick lang nimmt dir eine Baumgruppe die Sicht, doch als du um sie herumgehst, kommt ein Reiter aus dem Dorf auf dich zugaloppiert. Es ist ein Samurai mit einem Speer in der Hand. Er trägt die grünblaue, lackierte Rüstung von Tsietsin, dem Lord dieses Herrschaftsgebietes. Willst du auf ihn zurennen, ihm das Siegel des Shogun zeigen und ihm befehlen, dir zu sagen, was hier los ist (weiter bei 44) oder wartest du, bis er auf dich zukommt (weiter bei 56)?


  [image: ]


  


  35


  Als drei der grünen Monster den Hügel erklimmen, um dich hinabzuwerfen, vollführst du einen riesenhaften Sprung auf die Baumspitzen zu. Du fliegst über die Ungeheuer hinweg und landest hinter ihnen. Sie wenden sich um und rennen auf dich zu. Du hast nur zwei Möglichkeiten: wegzurennen (weiter bei 173) oder Rückendeckung hinter einem Baum zu suchen und zu kämpfen (weiter bei 183). Auf jeden Fall aber hast du, als du über ihre Köpfe gesprungen bist, etwas Interessantes festgestellt. Die oben abgeflachten Köpfe sind in Wahrheit Becken, die ein bißchen Wasser enthalten. Die Frage, weshalb sie so aussehen, als würden sie etwas balancieren, ist nun geklärt: das Wasser soll in diesen Becken bleiben.


  


  36


  Die Augen des Phoenix werden dunkel, seine Flammen lodern noch einmal auf, dann gehen sie aus. Leblos fällt der Phoenix vor dir zu Boden. Dann entflammt er plötzlich wieder, aber nun verzehrt das Feuer ihn selbst, bis nur noch Asche übrig ist. Unglaublicherweise erhebt sich plötzlich ein zweiter Phoenix, kleiner als der erste, aus der Asche; er verweilt einen Augenblick in der Luft und stößt einen triumphierenden Schrei aus, bevor er in den Himmel steigt und (zu deiner Erleichterung) verschwindet. Das Gesehene hat dich so verwundert, daß du kurz gedankenversunken stehenbleibst, bevor du dich wieder der Tür zuwendest und durch sie hindurchtrittst. Du befindest dich wieder an der Nabe. Kehre zu 8 zurück und triff eine neue Wahl, tritt aber durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  37


  Mit soviel Autorität, wie unter diesen unglücklichen Umständen überhaupt möglich ist, befiehlst du den Männern, dich zu befreien. Ein Köhler nach dem anderen kommt näher, aber alle scheinen zu befürchten, du wollest sie irgendwie hereinlegen, doch als sie sehen, in welcher Klemme du steckst, grinsen sie unfreundlich und beratschlagen sich, was man am besten mit einem gefangenen Samurai anstellt. Der Vorschlag, dich lebend in einen der Meiler zu stecken, findet den größten Zuspruch. Sie ziehen die Rinde von einem nahen Baum ab, um dich damit zu fesseln. Willst du ihnen die Wichtigkeit deines Auftrages erklären (weiter bei 89) oder drohst du ihnen damit, daß sie von Geistern heimgesucht werden, wenn sie den Kämpfer des Shogun töten (weiter bei 101)?


  


  38


  Plötzlich ertönt ein Krachen, so laut wie ein Donner, und irgend etwas schlägt dir in den Rücken und wirft dich zu Boden. Der rasende Schmerz kostet dich 3 Stärkepunkte. Ein rostiges Fallgitter ist hinter dir zu Boden gesaust und hat so jede Möglichkeit zur Umkehr vereitelt. Wenn du noch lebst, rappelst du dich auf und gehst weiter. Ein seltsamer Gestank dringt dir in die Nase, und vor dir ist ein milchiges Glühen zu sehen. Weiter bei 50.


  


  39


  Alle drei Spitzen des Dreizacks haben deine Lungen durchbohrt. Blutspeiend stürzt du zu Boden. Du bist den Kappa in die Hände gefallen, vor denen es kein Entrinnen gibt. Gerade, als du dein Leben aushauchst, ziehen sie dich in die düsteren Tiefen des Flusses.


  


  40


  Der Gefängniswärter geht weiter, weckt die anderen Gefangenen und schiebt Schwarzbrot und abgestandenes Wasser durch die Klappen der Zellentüren. Dann kommt er zurück und öffnet deine Zelle. Doch dieses Mal hat er drei Soldaten dabei. Willst du so tun, als wärest du verwundet worden, und greifst dann überraschend an (weiter bei 370) oder tust du so, als seist du verwundet worden, und versuchst, sobald sie dich aus der Zelle geholt haben, dir eine Waffe zu schnappen und wegzurennen (weiter bei 380)?


  


  41


  Wenn du Karumijutsu beherrschst und diese Fertigkeit benutzen willst, um über die Köpfe deiner Angreifer zu springen, geht es weiter bei 35. Andernfalls bringen dich ihre kräftigen Angriffe arg in Bedrängnis. Dein Schwert zuckt hin und her, als umgebe dich ein magisches Schutzfeld aus Klingen, doch deine Gegner greifen dich von allen Seiten an, und schließlich duckt einer unter deinem Schwert hindurch und erwischt dich mit seiner Klaue. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 129.


  


  42


  Der Drache überschlägt sich und stirbt. Dann löst er sich unglaublicherweise langsam auf und verschwindet – es ist, als hätte es ihn nie gegeben. Um dich herum verliert der Wald die Aura des Geheimnisvollen und der Zauberei, die ihn zu umgeben schien. Du gehst weiter und folgst dem Pfad auf der anderen Seite der Lichtung. Weiter bei 82.


  


  43


  Die ersten Hochländer, die du triffst, lassen es stark an der Ehrerbietung mangeln, die man gewöhnlich Angehörigen deines Gesellschaftsstandes entgegenbringt. Es sind Köhler, grau vom Ruß ihrer Arbeit. Einer von ihnen, jünger als die anderen, erkennt die Standarte, die hinter deinem Rücken im Wind flattert, und sagt verächtlich: »Schaut, Freunde, es ist der rechtmäßige Kämpfer des unrechtmäßigen Königs. Wo ist denn das Schwert deines Herrn? Was ist dein Herr ohne sein Schwert? Hasekawa ist, seinem geschorenen Kopf sei’s gedankt, kein Shogun. Du hast keinen Herrn, du bist ein Ronin.« Ronin sind Samurai, die keinem Lord dienen und damit ihren Status verloren haben. Dieser Mann beleidigt dich und den Shogun. Die anderen Köhler beschwören den Jungen, den Mund zu halten. Willst du ihn bestrafen (weiter bei 59) oder gehst du weiter, als habest du nichts gehört (weiter bei 77)?


  


  44


  Du rufst den Samurai an und fragst ihn im Namen von Kihei Hasekawa, was hier los sei. Er kommt in kurzem Galopp auf dich zu und sagt: »Banditenüberfall! Ich reite nun zur Burg von Lord Tsietsin.« Als er nahe bei dir ist, hebt er plötzlich seinen Speer und treibt sein Pferd an. Der Angriff kommt völlig überraschend für dich, und so reißt dir der Speer den Arm auf. Du verlierst 3 Stärkepunkte und mußt gegen den hinterhältigen Samurai kämpfen.


  


  Berittener Samurai: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegen kannst, geht es weiter bei 72.


  


  45


  Es gelingt dir, dich weiter zum Dorfrand durchzuschlagen, doch plötzlich ist dir die dünne Wand eines der kleinen Häuser im Weg. Du ziehst deinen Kopf ein, um die Wand zu durchbrechen und gewinnst somit Zeit, während die Köpfe über das Dach schweben müssen und so Zeit verlieren. Daher erwarten dich nur ein paar Köpfe am Dorfrand. Wieder mußt du dich zur Wehr setzen.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du sie vernichten kannst, geht es weiter bei 9.


  


  46


  Du legst einen Eingeweidefetzer auf die Sehne, spannst den Bogen und zielst sorgfältig, um die Shikomewachen so schnell wie möglich zu töten. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, geht es weiter bei 236. Ist sie größer als oder gleich, weiter bei 248.


  


  47


  Die Macht des schwarzen Runenschwertes zehrt an deiner innersten Lebenskraft: du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 1 Glückspunkt. Kehre zu 199 zurück und setze den Kampf fort.


  


  48


  Verwundert blickt sie dich an. Welchen Gegenstand willst du benutzen?


  


  - Ein Horn? Weiter bei 86


  - Einen Trank aus den Wassern des Wissens? Weiter bei 96


  - Einen Helm der Vernebelung? Weiter bei 114


  


  Wenn du nichts davon hast, geht es weiter bei 130.


  


  49


  Du wirfst dich hinab in das schäumende Wasser des Flusses, doch mit Entsetzen mußt du feststellen, daß die Ungeheuer angespitzte Pfähle verdeckt unter der Oberfläche eingerammt hatten, auf denen du dich aufspießt. Du verlierst 7 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, befreist du dich unter großen Schmerzen von den Pfählen, die deinen Körper an mehreren Stellen durchbohrt haben, und wirst ans gegenüberliegende Ufer gespült. Weiter bei 395.


  


  50


  Langsam wird der Gestank stärker. Du kommst in eine große Höhle, die in ein unangenehmes, schwaches Licht getaucht ist, doch im Augenblick kannst du die Quelle dieses Lichts nicht feststellen. Überall liegen Knochen, alte Kleidungsstücke und verrostete Waffen herum. Und dann siehst du es. Ein riesiger, leuchtender Umriß kommt auf dich zu, ein großes klaffendes Maul voller Zähne öffnet sich, um dich aufzufressen. Zwei Augen, mächtige Scheiben unergründlicher Schwärze starren dich voll uralter Bosheit an. Der schmutzigweiße Körper wird von hunderten schwarzer trippelnder Beine getragen, ist knochig und in Segmente unterteilt. Von ihm geht dieses schwache Glühen aus. Es ist ein Mukade, so etwas wie ein riesiger, dreizehn Meter langer Tausendfüßler. Er trippelt auf dich zu, um dich zu zerfleischen. Wenn du Kyujutsu beherrschst und noch deinen Bogen und Pfeile hast, kannst du zweimal schießen, bevor dich der Mukade erreicht hat (wenn du den Kampf gewinnst, kannst du dir diese Pfeile nicht mehr zurückholen).


  


  Mukade: Gewandtheit 7 – Stärke 20


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 62.


  


  51


  Du siehst, wie Ikiru noch mehr Schattenwesen herbeiruft. Auf einen Wink von ihm schießen sie auf dich zu und greifen an. Jedes der Wesen ist eine gestaltlose, schwarze Masse, die dich aufzusaugen versucht. Gegen zehn von ihnen mußt du nacheinander kämpfen. Sobald du eine triffst, flackert Singender Tod auf und zerstört sie auf der Stelle. Jeder der zehn Schatten hat 9 Gewandtheitspunkte und 1 Stärkepunkt. Wenn du alle zehn erschlägst, gehst du um die Grube herum und auf Ikiru zu, bis du ihm von Angesicht zu Angesicht gegenüberstehst, doch seines ist leer und schwarz. Weiter bei 121.


  


  52


  Da der berittene Samurai eine schwere Schlachtrüstung trägt, mußt du einen Panzerbrecher benutzen. Bevor dich der Reiter erreicht hat, kannst du zweimal schießen. Für jeden Schuß würfelst du mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, so hast du deinen Gegner getroffen, der infolgedessen 2 Stärkepunkte verliert.


  Dann hat er dich beinahe erreicht, seinen Speer auf deine Kehle gerichtet. Lies weiter bei 92, aber vergiß nicht, ihm alle Stärkepunkte abzuziehen, die ihn deine Pfeile gekostet haben.


  


  53


  Mit dem Rücken zum schäumenden -Wasser schwingst du dein schweres Schwert, doch auf dem glitschigen Schlamm rutschst du aus. Dein Schwert schießt am Kopf des Monsters vorbei, woraufhin es dich mit seinen kräftigen Klauen packt. Die Krallen bohren sich in dein Fleisch und rauben dir 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, schleudert dich das schuppige, grüne Ungeheuer in das schäumende Wasser unterhalb des Wehres, als wärest du nichts mehr als eine Stoffpuppe. Mit Entsetzen mußt du feststellen, daß die Ungeheuer angespitzte Pfähle verdeckt unter der Oberfläche eingerammt hatten, auf denen du dich aufspießt. Du verlierst 4 weitere Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, befreist du dich unter großen Schmerzen von den Pfählen, die deinen Körper an mehreren Stellen durchbohrt haben, und wirst ans gegenüberliegende Ufer gespült. Weiter bei 395.


  


  54


  Endlich liegt der Dai-Oni bezwungen dir zu Füßen im Sand der Arena und haucht wohl bald sein Leben aus. Die geisterhafte Zuschauermenge löst sich auf, die Arena liegt wieder vollkommen verlassen da. Von Schmerz gepeinigt wispert dir der Dai-Oni zu: »Du hast gewonnen, Sterblicher. Die Regeln des Turniers der Ebenen sind von den Göttern festgesetzt. Sie binden mich wie Fesseln aus Stahl. Nun muß ich dir eine Bitte erfüllen.« Was willst du fragen oder sagen:


  


  - »Was ist das Geheimnis des Singenden Todes?« Weiter bei 206


  - »Wie kann ich Ikiru, den Herrn der Schatten, erschlagen?« Weiter bei 188


  - »Hilf mir, Ikiru zu erschlagen.« Weiter bei 150


  


  55


  Wiederum taucht der Magier plötzlich aus der Luft auf: »Fast die letzte Prüfung«, sagt er mit tiefer Stimme. »Ihr habt Euch gut gehalten, junger Samurai.« Die Priesterin beginnt zu zittern, als du dich dem klaffenden Maul und den Flossen des Seedrachen näherst, der dicht mit Stacheln bedeckt ist. Der Drachen hebt den Kopf, während der Magier sich wieder auflöst, dann überschüttet euch beide ein tosender Schwall kochenden Wassers. Die Schreie der Priesterin hallen noch in deinen Ohren nach, als du das Bewußtsein verlierst und dich der Seedrachen mit Haut und Haaren verschlingt.


  


  56


  Als dich der berittene Samurai erblickt, stutzt er, dann ruft er: »Es ist dieser Weichling, der Speichellecker des sogenannten Shogun Kihei Hasekawa! Lang lebe der neue Shogun Tsietsin-Sama!« Er hebt den Speer und galoppiert auf dich zu. Lord Tsietsin ist zum Verräter geworden! Falls du Kyujutsu beherrschst, kannst du, wenn du willst, einen Pfeil abfeuern (weiter bei 52). Wenn du diese Fertigkeit nicht beherrschst oder nicht schießen willst, wird der Samurai dich angreifen (weiter bei 92).


  


  57


  Die von den Körpern losgelösten Köpfe schreien und fluchen lauthals. Die Schädel schlagen dir ins Gesicht und auf die Arme. Du kämpfst dich weiter, doch es dauert nicht lange, da bist du von den Treffern so benommen, daß du strauchelst und nicht mehr in der Lage bist, dich zu verteidigen. Die Rokuro-Kubi reißen dir schon das Fleisch von den Knochen, kaum daß du am Boden liegst. Diese Nacht werden sie eine gute Mahlzeit haben.


  


  58


  Wieder springt die Gestalt zum Ende der Brücke zurück, wird wieder völlig sichtbar und stößt ein seltsames Heulen aus. Mit Entsetzen stellst du fest, daß die im blutigen Fluß treibenden Skelette erstarren und zu Leben erwachen. Sechs von ihnen klettern auf die Brücke. Wenn du Kyujutsu beherrschst und versuchen willst, den untoten Samurai zu erschießen, weiter bei 134. Wenn nicht, geht es weiter bei 242.


  


  59


  Es sind etwa zehn Köhler an der Zahl, und sie stehen eng beieinander in einem Kreis aus niedrigen, rauchenden Meilern, die mit frisch gestochenem Torf bedeckt sind. Grauer Rauch steigt aus den Meilern auf, in denen Holz unter großer Hitze zu Holzkohle verarbeitet wird. In der Nähe liegen mehrere Baumstämme, die so verarbeitet werden sollen. Willst du den Köhlern befehlen, sich unterwürfig dir zu Füßen zu werfen (weiter bei 111), einen Pfeil auf den jungen Kerl abschießen, sofern du Kyujutsu beherrschst (weiter bei 123), dein Schwert ziehen (weiter bei 135) oder mit einem akrobatischen Sprung in ihre Mitte springen, wenn du Karumijutsu beherrschst (weiter bei 147)?


  


  60


  Du ziehst dein Schwert und rufst: »Wenn Ihr mir nicht helft, werdet Ihr dafür büßen!« Vor Angst und Schrecken erbleicht sie, doch dann deutet sie auf dich, und aus ihrer Hand schießt ein blauer Energiestrahl, der vor dir explodiert. Die blaue Flamme brennt sich schmerzvoll in dich und raubt dir 2 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, ist die Frau verschwunden, als du dich wieder nach ihr umsiehst. Wenn du ihr folgen willst, geht es weiter bei 70. Andernfalls kannst du durch die Türe zurück zur Nabe gehen. In diesem Fall kehrst du zu 8 zurück und wählst erneut eine Tür, tritt aber durch keine, durch die du schon gegangen bist.


  


  61


  Als du die Furt zur Hälfte überquert hast, rutschst du auf dem trügerischen Schlamm aus und stürzt kopfüber ins schäumende Wasser. Unglücklicherweise haben die Kappa – denn so werden diese schuppigen, grünen Wesen genannt – ins Flußbett angespitzte Pfähle gerammt, die dicht unter der Oberfläche enden. Du wirst aufgespießt, und ohne den Schutz deiner Rüstung hast du keine Chance, dich jemals aus dieser äußerst schmerzhaften Falle zu befreien.


  


  62


  Du bohrst dein Schwert tief in eines seiner schwarzen Augen, und mit einem schrillen, gurgelnden Schrei torkelt das Ungeheuer zurück. Es schlägt im Todeskampf wild um sich, und du mußt zurückspringen, um nicht getroffen zu werden. Dann stürzt es tot zu Boden. Beim Durchsuchen der Höhle findest du an ihrem Ende einen Ausgang und einen aufgetürmten Haufen »Schätze« – hauptsächlich Knochen und alte, ausgediente Waffen, doch auch 15 Goldstücke, einen silbernen, verzierten Helm, der ausgezeichnet gearbeitet ist, eine Flasche mit grünschwarzer, schleimiger Flüssigkeit und einen eisernen Kriegsfächer, der in Schlachten benutzt wird, um den Truppen Signale zu geben. Der ansonsten prächtige Fächer ist mit einem elfenbeinernen Muster eingelegt, das äußerst abstoßend wirkt. Willst du


  


  - den Kriegsfächer aufheben und ihn öffnen? Weiter bei 182


  - etwas von der Flüssigkeit trinken? Weiter bei 196


  - den Helm aufsetzen? Weiter bei 210


  - alles liegenlassen und durch den Ausgang gehen? Weiter bei 222


  


  63


  Du schleuderst dein Schwert auf den Thron zu. Wie ein Pfeil fliegt es auf sein Ziel zu, doch sobald es den Ring der Schatten berührt, leuchtet und glüht es auf. Von einem weißen, blendend grellen Blitz werden sie alle ausgelöscht. In diesem Licht kannst du Ikiru erblicken, der in seine Gewänder gehüllt auf dem Thron kauert, doch im letzten Augenblick weicht der Herr der Schatten zur Seite aus, und das Schwert bohrt sich in den Thron, wo es vibrierend steckenbleibt.


  Singender Tod ist nun nicht mehr in deiner Hand. Die Macht, die dir das Schwert verliehen hat, ist verschwunden: du verlierst 4 Stärkepunkte, 2 Gewandtheitspunkte und 2 Glückspunkte. Ikiru erhebt sich und stößt »Du Narr!« hervor. Seine Stimme erinnert an das Rascheln von Laub im Wind. Weiter bei 260.


  


  64


  Du trittst vor und gehst auf die Shikome zu, die nach ranziger Butter riechen und dich mit trüben Augen uninteressiert betrachten. Du kannst sie mit deinem plötzlichen Angriff völlig überraschen. Innerhalb von Sekunden hast du den einen niedergestreckt, doch der andere heult vor Furcht laut auf. Es dauert nur ein paar Augenblicke, da wimmelt es nur so von Samurai und Shikomen. Du versuchst zu fliehen, wirst aber schnell erspäht, und alle stürzen sich auf dich. Sie nehmen dich gefangen und spötteln dabei über den Shogun und seinen Kämpfer – ganz offensichtlich wissen sie, wer du bist.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams, sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  65


  Als die Nacht hereinbricht, ist es dir immer noch nicht gelungen, dein Bein aus dem Fangeisen zu befreien. Ein Schauer läuft dir den Rücken hinunter – du bist überzeugt, daß dich die Köhler beobachten und abwarten. Das Rascheln von Laub und die Geräusche kleiner Tiere beleben die Nacht, doch plötzlich schreckst du auf; alles ist absolut still geworden. Mit einem Mal ist es windstill, und kein Tier ist mehr zu hören, abgesehen von einer gewichtigen Bestie, die durch den Wald streift. Du kannst hören, wie sie schnaufend dem Pfad folgt, dann schreckt ein gewaltiges Brüllen einen Schwarm kreischender Vögel auf. Du nimmst an, daß es ein Shako-Gurubi ist, ein Waldpanther. In der Dunkelheit gefangen, bist du so gut wie hilflos. Willst du dein Katana ergreifen und dir dein Bein unterhalb des Knies abtrennen, so daß du zumindest herumhüpfen und dich verteidigen kannst (weiter bei 119) oder schlägst du wild mit dem Schwert hin und her und hoffst, daß der Panther nicht angreift (weiter bei 139)?


  


  66


  Du trittst durch die Türe, auf der »Der Berg der Unaussprechlichen Heiligkeit« steht. Du bist am Fuße eines steilen, hochaufragenden Berges, der nicht schwer zu erklimmen sein wird, doch es wird anstrengend sein und lange dauern. Da du jedoch keinen anderen Weg siehst, diesen Ort zu verlassen, bleibt dir nichts anderes übrig, als den Berg zu besteigen.


  Schließlich ziehst du dich über eine vorstehende Klippe und erreichst eine Hochebene am Gipfel des Berges. Der Anblick verschlägt dir den Atem. Ein seltsames Wesen edler Gestalt, das Grazie und Macht ausstrahlt, blickt auf dich herab. Die Augen sind flammende Kugeln, der Körper der eines Pferdes mit einem löwenartigen Kopf und riesigen Federschwingen. Es ist ein Ki-Rin, ein Diener der Götter, ein Wesen der Weisheit, ein Kämpfer für das Gute und ein Verfechter von Recht und Ordnung.


  Einen Augenblick lang mustert es dich von oben bis unten. Wenn du 5 oder mehr Ehrenpunkte hast, geht es weiter bei 340. Hast du weniger als 5, weiter bei 352.


  


  67


  Die Spitzen des Dreizacks haben deine Rüstung durchbohrt und dir zwei Rippen gebrochen. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, gelangst du zu der Überzeugung, daß Vorsicht der bessere Teil des Mutes ist, und läßt die Furt so schnell wie möglich hinter dir. Weiter bei 335.


  


  68


  Du trittst durch die Türe, auf der »Die Alten Ebenen« steht. Unter einem hellblauen Himmel dehnt sich in alle Richtungen eine atemberaubend grüne Ebene, durchbrochen von einigen flachen Hügeln und Baumgruppen. Die Luft ist die frischeste und reinste, die du jemals eingeatmet hast. In der Nähe springt ein seltsam aussehendes Reh vorbei. Genau hinter dir hängt eine Tür in der Luft, der Rückweg zur Nabe. Dann taucht eine muskulöse Bestie auf, ein riesiger Säbelzahntiger. Er starrt dich an, trottet dann auf dich zu, wobei er immer schneller wird, bis er in großen Sprüngen auf dich zuhetzt. Was willst du tun? Ziehst du den Phoenixrubin heraus, falls du ihn besitzt (weiter bei 214), schießt du einen Pfeil auf den Tiger ab, wenn du Kyujutsu beherrschst (weiter bei 224), bläst du in ein Horn, wenn du eines hast (weiter bei 234) oder trittst du wieder durch die Türe (kehre zu 8 zurück, aber gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist)?


  


  69


  Die von den Körpern losgelösten Köpfe schreien und fluchen lauthals. Die Schädel schlagen dir ins Gesicht und auf die Arme. Du kämpfst dich weiter, doch es dauert nicht lange, da bist du von den Treffern so benommen, daß du strauchelst und nicht mehr in der Lage bist, dich zu verteidigen. In all der Aufregung bist du zu dem Brunnen zurückgetorkelt und kopfüber hineingestürzt. Zwanzig Meter tiefer landest du im kalten Wasser. Weiter bei 25.


  


  70


  Du folgst ihrer Spur in den Wald, doch Augenblicke später verschwindet diese urplötzlich. Ziellos streifst du durch den Wald und hast dich nach kurzer Zeit völlig verirrt. Es ist, als verändere und verwandele sich der Wald ununterbrochen. Du bist dazu verdammt, ewig den Bezauberten Wald zu durchstreifen. Vielleicht triffst du eines Tages wieder auf die junge Frau, doch fürs erste ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  71


  Der erste Mensch, den du triffst, ist eine Frau mittleren Alters, die einen schmutzigen Seidenschal um den Kopf geschlungen hat. Sie scheint schwermütig zu sein, bringt dich aber zu ihrer Behausung, einem niedrigen Holzgebäude mit einem Loch in einer Wand. Am Boden liegt eine Strohmatratze, auf der du schlafen kannst, und auf dem Herd steht heißer Haferschleim. Willst du das Haus der Frau ausbessern (weiter bei 215) oder ißt du den Haferschleim und legst dich dann zum Schlafen nieder (weiter bei 203)?


  


  72


  Mit einem kräftigen Rundumschlag schneidest du dem Reiter tief ins Bein. Mit einem Schmerzensschrei stürzt er aus dem Sattel. Noch bevor er den Boden berührt, hast du seinen Kopf mit einem Schlag deines Katana abgetrennt.


  Lord Tsietsin ist ein Verräter, das ist klar; ungefähr zehn seiner Samurai verwüsten das Dorf, plündern und töten die schutzlosen Dorfbewohner. Wenn du glaubst, daß dein Auftrag wichtiger ist, kannst du das Dorf seinem Schicksal überlassen (weiter bei 104). Ansonsten kannst du in das Dorf rennen und einen Samurai angreifen (weiter bei 116) oder ins Dorf rennen und rufen, du seist der Kämpfer des Shogun und wolltest alle Samurai zu einem ehrenhaften Zweikampf herausfordern (weiter bei 128)? Wenn du Kyujutsu beherrschst, kannst du dich auch im Dorf von Haus zu Haus schleichen und die räuberischen Samurai einen nach dem anderen abschießen (weiter bei 140).


  


  73


  Schritt für Schritt und äußerst vorsichtig folgst du dem Felsgrat, der nur knapp unter der Oberfläche des Flusses liegt. Der grüne Schlamm, der den Felsen überzieht, ist trügerisch und schlüpfrig unter den Füßen. Aus den grünen Tiefen tauchen plötzlich zwei schuppige, grüne Monster auf und klettern gewandt auf den Felsgrat. Sie haben gefährliche, mit Schwimmhäuten versehene Klauen, und der Schlamm unter ihren Füßen scheint sie nicht zu stören. Willst du von der Furt in das schäumende und tosende Wasser springen (weiter bei 49), kehrst du zum Ufer zurück und rennst davon, um dir eine sicherere Stelle zum Überqueren des Flusses zu suchen (weiter bei 105) oder versuchst du, sie mit einem Sirenenpfeil zu verscheuchen, sofern du Kyujutsu beherrschst (weiter bei 21)?


  


  74


  Endlich liegt der Dai-Oni bezwungen dir zu Füßen im Sand der Arena und haucht wohl bald sein Leben aus. Die geisterhafte Zuschauermenge löst sich auf, die Arena liegt wieder vollkommen verlassen da. Von Schmerz gepeinigt wispert dir der Dai-Oni zu: »Du hast gewonnen, Sterblicher. Die Regeln des Turniers der Ebenen sind von den Göttern festgesetzt. Sie binden mich wie Fesseln aus Stahl. Nun muß ich dir eine Bitte erfüllen.« Durch seine Niederlage büßt der Dai-Oni einen Teil seiner Zauberkraft ein. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, 1 Glückspunkt oder 2 Stärkepunkte zurück, wenn du etwas davon in diesem Kampf verloren hast. Was willst du den Dai-Oni fragen oder ihm sagen:


  


  - »Was ist das Geheimnis des Singenden Todes?« Weiter bei 206


  - »Wie kann ich Ikiru, den Herrn der


  Schatten, erschlagen?« Weiter bei 188


  - »Hilf mir, Ikiru zu erschlagen.« Weiter bei 150


  


  75


  Als du dich der Statue von Hammurabi, dem Herrn der Fliegen näherst, taucht wieder der Magier auf; die Statue erwacht zu Leben und breitet ihre dreizehn Meter großen Flügel aus. Die glitzernden Facettenaugen scheinen dich zu durchdringen. Um dich herum summt alles, und als der Magier wieder verschwindet, greifen Insekten deine Haut und deine Augen an. Hammurabis Diener sind gekommen, ihn zu schützen. Es dauert nicht lange, bis du zentimeterdick von dem Schwarm bedeckt bist, doch die Priesterin beginnt, ein hypnotisierendes Lied zu singen, das sich wie ein Wiegenlied anhört: das Lied der Schwärme. Die Insekten werden schläfrig und fallen von dir ab. Auch nachdem die Insekten zu Boden gefallen sind, singt die Priesterin weiter, und dir fällt auf, daß Hammurabis Körper sich im Takt hin und her bewegt. Die Frau dient dem Herrn der Fliegen. Ehrfürchtig verbeugt sie sich vor Hammurabi, und dein Weg zur Quelle ist nun frei. Weiter bei 95.


  


  76


  Die Wände der Arena schimmern, lösen sich langsam auf und verschwinden. Statt dessen erscheint etwas anderes, ein tiefschwarzer Platz. Du stehst am Ende einer schwarzen Marmorhalle, deren Decke von hohen Säulen getragen wird. Schalen mit glühenden Kohlen spenden ein unheimliches Licht, das zuckende Schatten auf den Boden wirft, die sich gegenseitig jagen. Am anderen Ende der Halle liegt eine riesige Grube, aus der giftige Dämpfe kräuseln. Jenseits dieser Grube steht ein grotesk gehauener Thron aus dunklem Stein. Es ist wahrhaft eine außergewöhnliche Arbeit, verziert mit Spitzen, kleinen Türmchen, Wasserspeiern und seltsam gewundenen Formen. Der Thron selbst ist in Schatten getaucht. Nur mit Mühe kannst du eine in eine Mönchskutte gekleidete Gestalt darauf erkennen. Auf einem Ständer davor liegt in einer Scheide aus Filigrangold ein prächtiges Nodachi, ein zweihändiges Schwert. In dieser düsteren Halle, in der das Böse brütet, scheint es völlig fehl am Platz. Dein Herz schlägt höher, als du Singenden Tod wiedererkennst, das Schwert des Samurai.


  Dann schreckt der verhüllte Kopf überrascht hoch. Unter der Kapuze ist nichts als Schwärze. Die Gestalt zischt: »Wer wagt es Onikaru, die Dämonengrube, zu besuchen und den Zorn von Ikiru, Herr der Schatten, auf sich zu ziehen?«


  Wenn du das Geheimnis des Singenden Todes kennst, weiter bei 152. Wenn nicht, geht es weiter bei 94.


  


  77


  Als du an den rauchenden, torfbedeckten Meilern der Köhler vorbeieilst, schreien sie dir zu, du habest den Shogun im Stich gelassen und flöhest aus Hachiman, weil du Angst habest, der Shogun könne fallen und seine Günstlinge hingerichtet werden. Und du hättest wahrhaft nichts anderes zu erwarten, denn manchmal war es deine Pflicht, Verräter und Feinde deines Herrn zu töten. Ihre Familien werden dir das niemals verzeihen. Da du den guten Namen des Shogun nicht verteidigt hast, mußt du dir ernste Vorwürfe machen und dir 1 Ehrenpunkt abziehen. Weiter bei 93.


  


  78


  Du trittst durch die Türe, auf der »Die Endlose Wüste von Akhon« steht. Augenblicklich bricht dir der Schweiß auf der Stirn aus, es ist entsetzlich heiß. Unter einem gelben Himmel, an dem eine größere Sonne scheint, als du je eine gesehen hast, dehnt sich die Wüste kilometerweit aus – die endlose Wüste von Akhon. Hinter dir hängt eine Türe, der Rückweg zur Nabe.
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  Plötzlich durchdringt ein gellender Schrei, ein ohrenzerreißendes Kreischen, die Luft. Ein seltsamer Vogel schießt im Sturzflug vom Himmel herab. Er ist größer als der größte Adler, seine Augen sind rot und leuchten, die Federn sind golden und schimmern metallisch, aber das Seltsamste ist, daß den Vogel gelbe Flammen zu umspielen scheinen, ohne ihn zu verbrennen. Es ist ein Phoenix. Wenn du einen Phoenixrubin besitzt, weiter bei 348. Wenn nicht, geht es weiter bei 360.


  


  79


  Es dauert nicht lange, da wirst du von einer weiteren Heimtückischen Spinne angegriffen, die sich aus ihrem Bau auf dich stürzt, just in dem Augenblick, als eine Wasserspinne mit vielgliedrigen Beinen hervorhuscht, um über dich herzufallen. Du mußt gegen beide kämpfen.


  


  Heimtückische Spinne: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  Wasserspinne: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du sie beide bezwingen kannst, geht es weiter bei 87.


  


  80


  Der Tatsu ist überrascht und verärgert. »Ein Rätsel, ja. Verflucht sollst du sein, Sterblicher!« stößt er hervor. Einen Augenblick lang befürchtest du, er wolle dich angreifen, doch dann beruhigt er sich. »Du hast es dir ehrlich verdient, zu passieren. Du kannst gehen. Doch höre zuvor meine Worte:


  Solltest du zum Turnier der Ebenen kommen und solltest du den Dai-Oni erschlagen können, so beschwöre den Jizo der Dämonen folgendermaßen: ›Ein Shura ist hier, o Jizo. Komm und erfülle deine Aufgabe!‹«


  Nach dieser geheimnisvollen Botschaft erhebt sich der Tatsu in die Luft und verschwindet. Statt dessen liegt ein Talisman aus Jade, der wie ein Drachen aussieht, am Boden. Du hebst ihn auf und untersuchst ihn. Es ist ein Talisman der Glücklichen Umstände. Du gewinnst 2 Glückspunkte und setzt deinen Weg durch den Wald fort. Weiter bei 82.


  


  81


  Der Kampf tobt weiter. Nachdem du einige Treffer erzielt hast, die jeden normalen Menschen das Leben gekostet hätten, fällt der silberne Samurai auf die Knie, und, als wolle er deine Überlegenheit anerkennen, senkt er den Kopf, damit du ihn abschlägst. Da du ihn nicht verletzen kannst, forderst du ihn auf, sich zu erheben. »Ihr habt tapfer und edel gekämpft. Daher werde ich, wenn Ihr weiter im Bezauberten Garten vordringt, mein Schwert für Euch führen«, sagt er. Willst du nun dem Pfad folgen, der zu den Statuen der Priesterin und des Dämons führt (weiter bei 185) oder dem, der zu Hammurabi, dem Herrn der Fliegen, führt (weiter bei 165)?


  


  82


  Endlich kommst du aus dem Forst der Schatten heraus. Vor dir wandelt sich der Pfad in eine Straße, die auf einer uralten Steinbrücke einen Fluß überquert. Es ist der Hiang-Kiang, und bei der Brücke handelt es sich um die Hagakurebrücke. Hinter ihr erhebt sich am Horizont das Shios’ii-Gebirge. Als du die Brücke betrittst, verwandelt sich alles um dich herum; es ist, als wärest du in eine andere Welt getreten. Die Landschaft ist zwar nach wie vor die gleiche – die Brücke, die Berge usw. – doch der Himmel hat sich verdunkelt. Zu beiden Seiten der Brücke ist der Fluß blutrot, Skelette, Totenschädel, Knochen und Glieder treiben an der Oberfläche.


  Vor dir steht eine schreckenerregende Erscheinung. Es ist ein Samuraikrieger, aber einer, der schon längst tot ist. In dem Helm steckt ein grinsender Totenkopf, und beide Skeletthände umgreifen ein Schwert. Auf der Flagge, die an seinem Rücken befestigt und mit Totenschädeln geschmückt ist, steht »Schlimmer Tod«. Der untote Krieger springt in die Luft und landet vor dir. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Untoter Samurai: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Wenn du seine Stärkepunktzahl auf 5 oder weniger senkst, geht es weiter bei 32.


  


  83


  Da du hoffst, die grünen Wesen in einen Kampf verwickeln zu können, bevor sie deine Rüstung in die düsteren Tiefen ziehen, hetzt du über den Felsgrat, der nur knapp unter der Oberfläche des Flusses liegt. Unglücklicherweise ist der Schlamm, der den Grat überzieht, äußerst schlüpfrig.


  Versuch dein Glück, zähle aber zu der gewürfelten Augenzahl 1 hinzu, weil du versuchst, Hals über Kopf über die Furt zu rennen. Wenn du trotzdem Glück hast, geht es weiter bei 97. Hast du Pech, weiter bei 61.


  


  84


  Du überquerst den Hof und gehst auf die Shikome zu. Sie stinken nach ranziger Butter und betrachten dich mit trüben Augen. »Ich habe eine dringende Botschaft für Lord Tsietsin«, sagst du und bemühst dich, möglichst viel Autorität auszustrahlen. Einer von ihnen grunzt und brummt: »Losungswort!« Da du kein Losungswort weißt, zögerst du. »Nun?« brummt der Shikome und hebt seinen Speer. Wenn du Iaijutsu beherrschst, weiter bei 252. Wenn nicht, geht es weiter bei 268.


  


  85


  Du hast die Köpfe vieler der Dorfbewohner zerschmettert, doch immer mehr kommen nach. Du mußt fliehen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 45. Hast du Pech, weiter bei 57.


  


  86


  Du setzt das Horn an die Lippen und bläst hinein. Es gibt einen ohrenzerreißenden Ton von sich, doch die Frau tut nichts weiter, als sich die Ohren zuzuhalten und vor Schmerz aufzuschreien, bevor sie in den Wald davonrennt. Wenn du ihr folgen willst, geht es weiter bei 70. Andernfalls kannst du durch die Tür zurück zur Nabe gehen. In diesem Fall kehre zu 8 zurück und tritt durch eine andere Tür, aber nicht durch eine, durch die du schon gegangen bist.


  


  87


  Da dich keine Spinnen mehr aufhalten können, setzt du deinen Weg fort. Der Regen läßt ein wenig nach, und der Wasserspiegel sinkt, bis ein langer Damm zum Vorschein kommt, der nach Norden aus dem Spinnenmoor führt. Auf dem Damm gelangst du bis zu den Vorhügeln des Shios’ii-Gebirges, von wo ab du Ziegenpfade benutzt, auf denen deine Reise schneller vonstatten geht. Schließlich erklimmst du einen der höheren Gipfel. Weiter bei 8.


  


  88


  Du packst die Wache am Schwertarm und schleuderst sie so kräftig gegen die Wand, daß sie bewußtlos zu Boden sinkt. Da du dir das Schwert aneignen kannst, darfst du deine Gewandtheit wieder auf ihren normalen Wert heben. Die Wache hat jedoch kein Wakizashi oder Kurzschwert, daher kannst du Ni-to-Kenjutsu – sofern du diese Fertigkeit beherrschst – solange nicht anwenden, bis du auch ein Kurzschwert bekommst. Ebensowenig kannst du die Fertigkeit Kyujutsu anwenden, bis du einen Bogen findest.


  Der Korridor endet an einer Treppe, die sowohl nach oben als auch nach unten führt. Willst du hinaufsteigen (weiter bei 108) oder hinab (weiter bei 122)?


  


  89


  Betonend, wie weise die Entscheidungen des Shogun seien, erklärst du den Köhlern deinen Auftrag. Leider sind sie deinem Herrn nicht ergeben, vielmehr hoffen sie, daß er Singenden Tod nie zurückerlangt. Hilflos mußt du zusehen, wie sie von einem der Meiler eine Wagenladung rotglühender Kohlen holen und sie über dich kippen. Es ist ein schmerzhafter, aber recht schneller Tod.


  


  90


  Der Dai-Oni spricht einen Zauber, und aus seiner Hand schießt ein elektrischer Energiestrahl, der sich durch seine Eisenkeule fortpflanzt. Du verlierst 2 zusätzliche Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, kehre zu 292 zurück und kämpfe weiter.


  


  91


  In der Höhle liegt eine wunderschöne Frau auf einem Steinsims. Ihre Augen glitzern bösartig, als sie dich zum Essen einlädt; es gebe das Herz eines Menschenbabys! Du antwortest, daß du ein ehrenhafter Samurai seist und ihr nicht nahe kommen werdest. Da verwandelt sich die Frau vor deinen Augen in eine verhutzelte und dämonische Hexe. Sie ist ein Nushi, ein Monster in der Gestalt einer schönen Frau, der alle Wesen in ihrer Nähe gehorchen müssen. »Dann mußt du gegen meine Lieblinge kämpfen, Samurai!« sagt sie und stößt einen kehligen Schrei aus, woraufhin drei Riesenspinnen den Eingang verstellen: eine Heimtückische Spinne, die beinahe auf dir landet, eine mächtige Erdspinne und eine Wasserspinne mit vielgliedrigen Beinen. Möglicherweise wäre es dir gelungen, zwei von ihnen zu töten, aber dreien dieser Monster bist du nicht gewachsen. Dein Abenteuer endet hier.


  


  92


  Der Speer ist unmittelbar auf dich gerichtet. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheit, kannst du ihn abwehren. Wenn nicht, reißt er eine tiefe Wunde in deine Schulter, die dich 3 Stärkepunkte kostet.


  Auf jeden Fall reißt der Samurai sein Pferd herum und stößt mit seinem Speer nach dir, während du versuchst, ihn mit dem Schwert aus dem Sattel zu drängen.


  


  Samuraikrieger: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 72.


  


  93


  Die Spötteleien der Köhler verklingen im Wind, als du einer Biegung der Straße folgst. Sie führt um den Wald herum, aus dem die Baumstämme geholt werden, die zu Holzkohle verarbeitet werden sollen. Das Knacken von dürren Zweigen warnt dich, als vier der Köhler mit Stöcken in der Hand aus dem Wald brechen und versuchen, dich aus dem Hinterhalt anzugreifen. Die anderen Köhler sind ebenfalls nicht weit entfernt, da sie einen abkürzenden Pfad durch den Wald benutzt haben. Du weichst zurück, bis du Rückendeckung hinter einem Baum findest, so daß dich immer nur zwei gleichzeitig angreifen können.


  


  Erster Köhler: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Köhler: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du deinen ersten Angreifer tötest, ohne verwundet zu werden, geht es weiter bei 347. Wenn du einen töten kannst, dabei aber verwundet wirst, weiter bei 365.


  


  94


  Entschlossen, Ikiru zu erschlagen, gehst du festen Schrittes die Halle entlang. Die Gestalt auf dem Thron stößt ein gespenstisches Lachen aus, in dem der Wahnsinn mitschwingt. Dann macht sie eine Handbewegung; zu deinem Entsetzen entsteigt eine schattenhafte Wolke der Grube und nimmt vor dir Gestalt an. Sie ist annähernd menschlich, hat aber Hörner auf dem Kopf und an den Klauen kräftige Krallen. Es ist ein Schattendämon, ein nur halb materielles Monster aus der Unterwelt, gegen das du kämpfen mußt.


  


  Schattendämon: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Jedesmal, wenn du ihn triffst, mußt du mit einem Würfel würfeln. Ist die Augenzahl gerade, so verliert der Schattendämon 2 Stärkepunkte. Ist die Augenzahl jedoch ungerade, so kommt ihm zugute, daß er nur halb materiell ist. Dein Schwert gleitet ohne wesentlichen Widerstand durch sein substanzloses Fleisch hindurch, so daß er nur 1 Stärkepunkt verliert. Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 260.


  


  95


  An der schimmernden Pracht des Herrn der Fliegen vorbei gehst du zu der Fontäne. Aus einem großen weißen Felsen sprudelt eine Wasserkaskade in einen mit Marmor eingefaßten Teich. Auf den Kletterpflanzen, die von den wegspritzenden Wassertropfen ständig feucht und glänzend gehalten werden, spiegelt sich das in einem schönen Bogen herabfallende Wasser. Auf einem der Marmorblöcke am Rande des Teiches stehen ein Silberkrug und ein Kelch. Das Wasser ist kristallklar und kühl. Willst du aus dem Teich trinken, geht es weiter bei 161. Willst du lieber den Krug füllen, weiter bei 243.


  


  96


  Offensichtlich ist ihr Geist verwirrt und durcheinander. Vielleicht können deine Wasser des Wissens ihn klären, und so bietest du der Frau den Krug an. Ohne nachzudenken nimmt sie ihn lustlos und trinkt ihn leer. Augenblicklich erstarrt sie, ihre Augen werden klar und drücken hohe Intelligenz aus.


  »Ich bin Eleanor, die Zauberin. Es war Ikiru, der mich mit einem Zauber wahnsinnig gemacht hat!« Dankbar blickt sie dich an. »Und ich weiß von dir und deinem Auftrag. Ich werde dir auf dem Kampfplatz zur Seite stehen.«


  Mit einer Verbeugung verläßt sie die Lichtung. Vermerke auf deinem Abenteuer-Protokoll, daß Eleanor, die Zauberin, deine Verbündete ist. Nun mußt du zur Nabe zurückkehren, indem du durch die Türe trittst. Kehre zu 8 zurück und wähle eine andere Tür, aber tritt durch keine, durch die du schon gegangen bist.


  


  97


  Als du die Furt zur Hälfte überquert hast, rutschst du auf dem trügerischen Schlamm aus und verlierst den Halt, doch bevor du in das tosende Wasser unterhalb der Furt stürzt, berührst du mit dem Fuß eine große Wasserschnecke. Du stemmst dich gegen sie und gewinnst so das Gleichgewicht wieder. Du kämpfst dich ans Ufer, kommst aber zu spät, um die schuppigen, grünen Wesen daran zu hindern, deine Rüstung in den Fluß zu werfen. Dann wenden sie sich dir zum Kampf zu. Du mußt es mit den ersten drei aufnehmen. Sie haben gefährliche Klauen mit Schwimmhäuten, und da du nicht durch eine Rüstung geschützt bist, verursachen sie bei jedem Treffer 3 Stärkepunkte Schaden.


  


  Erster Kappa: Gewandtheit 8 – Stärke 14


  Zweiter Kappa: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  Dritter Kappa: Gewandtheit 7 – Stärke 13


  


  Wenn du die Stärke eines Kappa auf 4 oder weniger senkst, geht es weiter bei 31.


  


  98


  Du stehst plötzlich auf einem festen Erdhügel, der von einem großen Sumpf umgeben ist. Dieser brodelt und hebt und senkt sich, ein Morast stinkenden, dickflüssigen Schlamms. Verkrüppelte Bäume und Pflanzen kämpfen in diesem unwirtlichen Gelände ums Überleben. Hinter dir hängt eine Türe in der Luft, der Rückweg zur Nabe.


  Plötzlich schießt eine mächtige Schlange aus dem Moor, deren Augen wie schwarze Diamanten glitzern, und bäumt sich vor dir auf, den Kopf zurückgebogen, um herabzupeitschen und dich zu zerbeißen. Wenn du gegen die Schlange kämpfen willst, geht es weiter bei 246. Willst du lieber irgendeinen Gegenstand gegen sie verwenden, geht es weiter bei 258.


  


  99


  Du bist vollkommen ehrlos. Als du noch einmal die Taten überdenkst, die du vollbracht hast, seit du die Suche nach Singendem Tod aufgenommen hast, wird dir klar, daß du fast immer eine unehrenhafte Entscheidung getroffen hast. Ohne Ehre bist du ein Nichts, bist zu wertlos. Dir bleibt nur noch eine ehrenhafte Tat. Du mußt Seppuku begehen, dir das Leben nehmen. Du nimmst allen Mut zusammen, um dich in dein Katana zu stürzen und die Klinge immer tiefer in dich zu bohren, bis du stirbst. Zumindest in diesem letzten Augenblick, in deiner Art, aus dieser Welt zu scheiden, hast du dem Ehrenkodex der Samurai entsprechend gehandelt.


  


  100


  Wie ein neu ernannter General stolzierst du quer über den Hof auf den Palast zu. Die Shikome, die nach ranziger Butter stinken, betrachten dich mit trüben Augen. Als du sie erreichst, an ihnen vorbeisiehst, als wären sie Luft, läßt du lässig das Siegel des Shogun aufblitzen und hoffst, daß sie es nicht erkennen. Die Shikome fallen auf dieses sichere und arrogante Auftreten herein und salutieren pflichtbewußt, als du an ihnen vorbei in den Palast schreitest. Weiter bei 158.


  


  101


  Der unverschämte Junge schlägt vor, dir Mund, Ohren und Nase zuzunähen, bevor sie dich töten, damit dein Geist den Körper nicht verlassen und sie heimsuchen kann, aber den anderen hat allein die Erwähnung von Geistern genug Angst eingejagt, um dich gehen zu lassen. Der Junge sieht das unheilvolle Glitzern in deinen Augen und flieht, als dich die anderen befreien. Sein Vater, ein sichelbeiniger, alter Kerl, geht mit knackenden Gelenken in die Knie und entschuldigt sich unterwürfig für das beleidigende Verhalten seines Sohnes. Die anderen stimmen zu, als er dir anbietet, dich in ein Dorf in der Nähe zu bringen, wo du die Nacht sicher verbringen kannst. Willst du sie einen Treueeid leisten lassen, bevor du weiterziehst (weiter bei 163) oder befiehlst du dem alten Mann, dir dieses Dorf zu zeigen (weiter bei 179)?


  


  102


  Der Dai-Oni lacht und tritt einen Schritt zurück. Er murmelt geheimnisvolle Worte und schleudert einen Unglückszauber gegen dich. Du verlierst 1 Glückspunkt. Kehre zu 292 zurück und kämpfe weiter.


  


  103


  Als du bewegungslos auf dem Sims liegenbleibst, wird alles einen Augenblick lang ruhig, dann dringt ein tiefes Rumpeln aus der Erde, und der Boden erbebt erneut. Das Erdbeben ist so stark, daß die Schieferwand bedrohlich knistert. Mit einem lauten Knall bricht die Höhlendecke ein, und graue Felssplitter schießen durch die Luft. Wenn du im Höhleneingang Schutz gesucht hättest, wärest du jetzt platt wie eine Flunder. Weiter bei 273.


  


  104


  Du kehrst um und kletterst zur Hauptstraße zurück, um deinen Weg fortzusetzen. Die Schreie der hilflosen Dorfbewohner hallen durch das kahle Land. Durch dein gefühlloses Verhalten verlierst du 1 Ehrenpunkt. Weite bei 24.


  


  105


  Es verfolgt dich niemand, als du eilig die Furt hinter dir läßt. Du hast deine Rüstung eingebüßt und verlierst aufgrund dessen im Kampf 3 anstelle von 2 Stärkepunkten, wenn du getroffen wirst. Von dem Kämpfer des Shogun sollte man ein ehrenvolles Verhalten erwarten können. Ohne deine Rüstung hast du wesentlich schlechtere Chancen, deinen Auftrag zu erfüllen, und da sie dir abhanden gekommen ist, hast du dem Shogun, deinem Herrn, Schande gemacht, denn von ihm hast du sie erhalten. Du verlierst 2 Ehrenpunkte und liest dann weiter bei 263.


  


  106


  Als ihr aus dem Tal kommt, seht ihr euch einem großen und abweisenden Forst gegenüber, der sich zu beiden Seiten kilometerweit erstreckt. Die Straße verschwindet in seinen Tiefen wie ein Stein im Wasser. Es ist der Forst der Schatten, den du durchqueren mußt. Moichi lächelt dich matt an und sagt: »Seit dem Diebstahl des Singenden Todes habe ich nur Böses über diesen Forst gehört, Herr. Müssen wir…?« Du nickst mit dem Kopf: »Ja, wir müssen, Moichi.« Damit gehst du weiter. Weiter bei 124.


  


  107


  Der Karte entnimmst du, daß der westliche Pfad, der einem Damm am Rande eines nebelüberzogenen Sees folgt, zur roten Pagode führt. Willst du diesem Weg zur roten Pagode folgen, geht es weiter bei 317. Wenn nicht, dann kehre zu 17 zurück und triff erneut eine Wahl.


  


  108


  Du gelangst in einen kleinen Vorratsraum, aus dem eine Tür in den Burghof führt. Eine weitere Tür führt in den Palast selbst. Willst du den Palast betreten, um nach Tsietsin zu suchen (weiter bei 158) oder ziehst du der Wache, die du gerade getötet hast, die Rüstung aus, legst sie selbst an und versuchst, in dieser Verkleidung unbehelligt durch die Burgtore zu kommen (weiter bei 168)?


  


  109


  Plötzlich schießt ein Strahl schattenhafter Schwärze aus Ikirus Schwert und beginnt, sich wie ein Netz verknüpfter Schnüre um dich herum auszubreiten. Wo es dich berührt, brennt es wie tausend Feuer. Vor Schmerz schreiend wankst du zurück, als sich das Netz der Dunkelheit immer mehr zusammenzieht und das Leben aus dir quetscht.


  Sobald du tot bist, wird dein Geist in die Dämonengrube gebracht, wo du zu einem Diener Ikirus wirst. Wann immer er will, wird er dich nun zu Hilfe rufen.


  


  110


  Du trittst durch die Türe, auf der »Der Ewige Turm« steht. Alles verändert sich. Du stehst auf der Spitze eines befestigten Turmes und bist von Zinnen umgeben. Das Gelände um dich herum ändert sich laufend; manchmal Wald, manchmal Ebene; blauer Himmel, roter Himmel usw. – als ob der Turm von einer Ebene zur anderen und von einer Welt zur nächsten überginge. Vor dir steht ein mächtiger, bärtiger Krieger, ein bewährter Veteran vieler Schlachten. Seine Rüstung kommt dir merkwürdig und fremdartig vor; sie bedeckt ihn von Kopf bis Fuß. Hinter diesem Mann stehen noch acht andere, ihre Gesichter hinter Visieren verborgen. Ihre Rüstungen sind aus Gold, und sie tragen weiße Harnischmäntel mit blauen Kreisen.


  [image: ]


  Der Mann spricht dich an: »Willkommen auf dem Ewigen Turm, Wettkämpfer. Wir sind die Ritter der Goldenen Gefolgschaft, und wenn Ihr wollt, daß wir Euch im Turnier der Ebenen zur Seite stehen, müßt Ihr mir diese Frage beantworten: Bringt Ihr uns den Kriegsfächer unseres Königs zurück?«


  Wenn du einen Kriegsfächer hast, der auf weißem Hintergrund neun goldene Pfeile und einen blauen Kreis zeigt, geht es weiter bei 186. Wenn nicht, weiter bei 200.


  


  111


  Der älteste der Köhler, ein sichelbeiniger alter Kerl, geht mit knackenden Gelenken in die Knie und entschuldigt sich unterwürfig für das beleidigende Verhalten seines Sohnes. Die anderen stimmen zu, als er dir anbietet, dich in ein Dorf in der Nähe zu bringen, wo du die Nacht sicher verbringen kannst. Als er jedoch aufblickt und deine finstere und unnachgiebige Miene sieht, fleht er dich an, seinen Sohn nicht zu töten, sondern als Sklaven mitzunehmen, damit er Ehrfurcht lerne. Willst du sie einen Treueeid schwören lassen, bevor du weiterziehst (weiter bei 163) oder befiehlst du dem alten Mann, dich in dieses Dorf zu führen (weiter bei 179)?


  


  112


  Du folgst dem schmalen Trampelpfad, der sich durch die Gruppe dicker Baumstämme des Forstes der Schatten schlängelt. Die Bäume stehen so dicht, daß nur dünne Sonnenstrahlen, in denen Staubteilchen aufwirbeln, das Laubwerk durchdringen. Es ist düster, und die Geräusche des Waldlebens dringen nur mühsam in dein Bewußtsein, als du wie in einem Tagtraum weitergehst.


  Plötzlich stolperst du auf eine große Lichtung, auf der dich das grelle Licht blendet. Du schüttelst den Kopf, um wieder einen klaren Kopf zu bekommen, als du plötzlich in der Luft ein seltsames Geräusch hörst. Du siehst auf und erblickst einen großen Drachen, der zu dir herabschwebt. Er hat einen langen, geschmeidigen Körper wie eine kräftige Schlange, doch vier Beine mit Klauen. Aus dem Kopf treten zahlreiche Hörner, und die stechenden Augen glitzern bernsteinfarben. Schwingen hat der Drache nicht, statt dessen scheint er durch die Luft zu schreiten. Es ist ein Tatsu, der durch die Luft, auf dem Land und im Wasser laufen kann. Ein paar Fuß über dem Boden schwebend hält er vor dir an. Seelenruhig betrachten dich seine bernsteinfarbenen Augen, dann spricht der Tatsu mit volltönender, tiefer Stimme, in der Wissen und Macht mitschwingen.


  »Willkommen im Herzen des Forstes, Sterblicher. Ich bin der Wächter – und ich bin bestimmten göttlichen Geboten unterworfen.« Bei diesen Worten lächelt dich der Tatsu an. »Du mußt zwei Rätsel lösen, die ich dir stellen werde. Wenn du die Fragen richtig beantwortest, darfst du den Forst durchqueren. Wenn nicht, nun… dann werde ich dich auffressen. Und entfliehen kannst du nicht. Niemand kommt sicher durch diesen Wald, der nicht mit mir fertig wird.« Dann lacht er – als ob seine letzten Worte etwas ganz Selbstverständliches ausdrückten. Weiter bei 2.


  


  113


  Die Stille ist quälend, und der Nebel verschluckt selbst das Klatschen des Wassers gegen die großen Steinsäulen. Von einer Säule zur nächsten springend hast du den Deich gerade aus den Augen verloren, als der Wasserspiegel um die nahen Basaltsäulen zu steigen scheint. Plötzlich taucht ein unvorstellbar großes Monster aus dem See. Die dadurch entstehende Welle spült dich von deiner Säule ins Wasser. Die Krake hat sich aufgerichtet, und ihre ungeheuren Tentakel, die alle so dick wie dein Brustkasten sind, stopfen dich mit Haut und Haaren in ihr weit aufgerissenes Maul. Nur Riesen wagen es, dem Damm der Riesen zu folgen, und auch sie verlieren ein oder zwei Mann an den Hunger der Krake.


  


  114


  Du ziehst den Helm hervor. Der Geist der Frau scheint irgendwie verwirrt zu sein; vielleicht kann ihr der Helm ja helfen. Doch als du ihn ihr hinhältst, weiten sich ihre Augen vor Furcht. »Nein!« haucht sie verängstigt, bevor sie in den Wald flüchtet. Wenn du ihr folgen willst, geht es weiter bei 70. Andernfalls kannst du wieder durch die Türe zurück zur Nabe gehen. Lies in diesem Fall bei 8 weiter und triff eine andere Wahl, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  115


  Du hast die Köpfe von vielen der Ältesten zerschmettert, aber immer mehr umringen dich. Du mußt flüchten. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 69. Hast du Pech, weiter bei 57.


  


  116


  Du hetzt in das Dorf. Die Leute rennen verängstigt umher, gejagt von Tsietsins Samurai. Einige der Gebäude stehen in Flammen. In der Nähe beraubt ein Samurai in prächtiger, grünblau lackierter Rüstung einen alten Mann, den er soeben erschlagen hat. Der Anblick dieses Rebellen, der sich und dem Namen aller Samurai solche Schande macht, erfüllt dich mit Abscheu. Du stürmst vor und streckst ihn mit einem Schlag nieder, wobei ihn dein rasiermesserscharfes Schwert beinahe zweiteilt. Er stößt einen Schrei aus, der mehrere der verräterischen Samurai warnt. Drei von ihnen stürzen sich auf dich, einer davon erkennt dich wieder und sagt: »Der Kämpfer des Shogun – wollte sagen, des Ex-Shogun. Tötet diesen ekeligen, räudigen Hund!« Wild schwertschwingend rennen sie auf dich zu. Du mußt gleichzeitig gegen sie kämpfen. Wenn du Karumijutsu beherrschst, kannst du in diesem Kampf 1 Punkt von ihrer Kampfkraft abziehen, weil du über sie hinwegspringen kannst, um ihren Schlägen auszuweichen.


  


  


  Erster Samurai: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Samurai: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Dritter Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn es dir gelingt, alle drei zu töten, geht es weiter bei 154.


  


  117


  Du versuchst mit einem Schwerthieb ins grüne Wasser das Netz zu durchtrennen, doch das Monster ist zu schnell für dich. Es schlingt dir das Netz um die Schulter und zieht dich von den glitschigen, schlammbedeckten Felsen. Du wirst von den schuppigen grünen Wesen unter Wasser gezerrt, wo dir dein Schwert nicht helfen kann. Du kannst nichts tun. Du bist den Kappa in die Hände gefallen, vor denen es kein Entrinnen gibt.


  


  118


  Der Dai-Oni heult vor Freude auf und schleudert dann einen Verwirrungszauber auf dich. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Kehre zu 292 zurück und setze den Kampf fort.


  


  119


  Mit einem lauten Schmerzensschrei hackst du dir dein Bein mit dem zweiten Schlag ab, kriechst von der Falle fort und sinkst beinahe ohnmächtig zu Boden. Durch einen Schleier von Schmerzen hörst du, wie das Tier deinen abgetrennten Fuß auffrißt, während du einen Lederstreifen um den Beinstumpf bindest, um den Blutfluß zu unterbinden. Du verlierst 7 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, vergeht die Nacht voller Schrecken. Für den Fall, daß das Monster angreifen sollte, versuchst du wachzubleiben, doch als der Morgen dämmert, bemerkst du deinen Irrtum: es war kein Waldpanther, sondern eine Hyäne, die ähnlich wie diese Raubkatze gebrüllt hat. Für nichts und wieder nichts hast du dich verstümmelt. Du mußt in Schmach und Schande umkehren, denn deine Abenteuertage sind aus und vorbei.


  


  120


  Vor euch auf der Straße ertönt Hufgetrappel von vielen Pferden. Ihr haltet an und wollt den Hügel neben der Straße erklimmen, als eine Patrouille vor euch auftaucht, die aus zwanzig oder mehr von Lord Tsietsins Männern besteht. Als sie euch erblicken, erheben sie ein großes Geschrei und stürmen auf euch zu. Ihr könnt nicht fliehen und werdet in einen Kampf verwickelt. Du schlägst dich tapfer und streckst mehrere nieder, doch der Überzahl bist du nicht gewachsen; du wirst überwältigt. Zu deinem Entsetzen erschlagen sie Moichi kaltblütig als Verräter – doch du weißt, daß er der einzige war, der wahre Loyalität zeigte. Es dauert nicht lange, da liegst du quer auf einem Pferd festgebunden. »Lord Tsietsin wird dieser kleine Fang sehr gefallen«, spöttelt einer der Reiter.


  Dann bringen sie dich in die Burg, an der ihr vorbeigekommen seid. Du wirst in den Hof geführt, wo sich viele von Lord Tsietsins Samurai um dich scharen, um dich auszulachen und zu hänseln. Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams, sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  121


  Du stehst vor dem Thron. Wie ein Schatten erhebt sich Ikiru. Unter der Kapuze siehst du nur schattenhaftes Nichts, das Gesicht des Bösen. Ikiru deutet mit dem Finger auf dich, und dunkle Energiestrahlen schießen daraus hervor auf dich zu. Wenn du 6 oder mehr Ehrenpunkte hast, geht es weiter bei 189. Hast du 5 oder weniger, weiter bei 131.


  


  122


  Am Fuße der Treppe führt ein feuchter Tunnel in die Finsternis. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 16. Hast du Pech, geht es weiter bei 38.


  


  123


  Ein Specht hätte vielleicht gerade die Zeit, zweimal gegen einen Baumstamm zu klopfen, da pfeift dein Pfeil schon auf den Jungen zu. Sich zu ducken hat er keine Zeit mehr. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, hast du gut gezielt und triffst (weiter bei 207). Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheit, geht es weiter bei 351.


  


  124


  Als du den Forst betrittst, fühlst du dich plötzlich allein. Dich umschauend kannst du Moichi nirgends erblicken. Du kehrst um und kannst gerade noch sehen, wie er zurück zum Tal rennt. Offensichtlich hat seine Furcht vor dem Wald seine »Loyalität« zu dir überwunden. Ihn unter anderem einen nutzlosen Feigling schimpfend gehst du wieder in den Forst. Weiter bei 112.


  


  125


  Der Damm erstreckt sich kilometerweit. Er wurde in einer uralten Zivilisation errichtet, die in diesem Delta herrschte, ehe der ewige Nebel herabsank. Nach einiger Zeit zweigt ein gewundener Pfad ins Moor ab. Wenn du diesem Pfad folgen willst, geht es weiter bei 339. Wenn du lieber weiter den Damm entlanggehst, weiter bei 387.


  


  126


  Du öffnest die Türe, auf der »Der Bezauberte Wald« steht, und trittst hindurch. Du befindest dich auf einer Waldlichtung. Es ist merkwürdig ruhig, als tolle kein Tier im Wald herum. Zauberei hängt schwer in der Luft – sie ist beinahe schon greifbar. Dir ist klar, würdest du dich in diesen Wald wagen, hättest du dich innerhalb von Sekunden darin verirrt, vielleicht für immer. Hinter dir hängt die Tür zur Nabe, und es erscheint dir ratsam, in Sichtweite zu bleiben. In diesem Augenblick tritt eine junge Frau in aufwendigen grünen Gewändern auf die Lichtung. Ihre Schönheit ist atemberaubend, doch ihre Augen scheinen leer und lustlos. Ausdruckslos blickt sie dich an. Das Seltsamste jedoch sind die blauen Energiestrahlen, die zwischen ihren Händen spielen. Du fragst sie, wer sie sei und ob sie dir gegen den Dai-Oni beisteht.


  [image: ]


  »Wer bin ich? Ich weiß es nicht mehr. Was meine Hilfe betrifft, so ist sie nicht leicht zu erlangen«, sagt sie mit zusammengezogenen Brauen, als fiele es ihr schwer, zu sprechen. Willst du sie angreifen und sie zwingen, dir zu helfen (weiter bei 60) oder willst du einen Gegenstand benutzen, von dem du glaubst, daß er helfen könnte (weiter bei 48)?


  


  127


  Als du zum Rand der Furt rennst, erheben sich drei schuppige, grüne Gestalten schwerfällig aus dem Fluß und klettern an der Stelle, an der die anderen Rüstungsteile liegen, ans Ufer. Sie sind größer als Menschen, haben sonderbar abgeflachte Köpfe und bewegen sich, als balancierten sie ein unsichtbares Gewicht darauf. Als du innehältst, tauchen zwei weitere in der Nähe auf.


  Willst du fliehen, in der Hoffnung, eine sicherere Stelle zu finden, um den Fluß zu überqueren (weiter bei 105), gehst du langsam über den Felsgrat (weiter bei 73) oder hetzt du ihn entlang zu der Stelle, an der sich die schuppigen Monster an deiner Rüstung zu schaffen machen (weiter bei 83)?


  


  128


  Du rennst in das Dorf und forderst die Samurai mit lauter und fester Stimme heraus. Viele von ihnen wenden sich um und starren dich an, als du ihnen erklärst, wer du bist. Einer tritt vor und sagt: »Wir sind Kihei Hasekawa nicht länger ergeben, sondern folgen dem neuen Shogun Tsietsin, doch nach wie vor sind wir Samurai. Also gut, duellieren wir uns.« Er zieht sein Schwert und tritt vor. Das Schwert erhoben, die Spitze auf deine Gurgel gerichtet, steht er vor dir. Gegen drei der Samurai mußt du nacheinander kämpfen – es wird ein ehrenhafter, wenn auch ungleicher Kampf.


  


  Erster Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  Zweiter Samurai: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  Dritter Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du alle drei bezwingen kannst, geht es weiter bei 190.


  


  129


  Nur eine Verzweiflungstat kann dich noch vor dem Tod durch diese schuppigen, grünen Monster retten. Glaubst du, sie mit Schwefel austricksen zu können (weiter bei 231), kommt dir der Gedanke an ihre abgeflachten Köpfe in den Sinn (weiter bei 255) oder tust du so, als wärest du gerade dabei, einen Zauberspruch gegen sie zu schleudern (weiter bei 277)?


  


  130


  Der Geist der Frau scheint irgendwie verwirrt zu sein, aber offenbar kannst du nichts dagegen tun. Wenn du sie zwingen willst, dir zu helfen, geht es weiter bei 60. Andernfalls kannst du zur Nabe zurückkehren, indem du durch die Türe hinter dir trittst. In diesem Fall kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  131


  Die Strahlen treffen dich und verfluchen, verbrennen und verkrüppeln dich augenblicklich – alles auf einmal. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt, 1 Glückspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, wankst du zurück, und Ikiru zischt vor Freude, doch dann kommst du wieder zu Kräften und greifst ihn mit Singendem Tod an. Weiter bei 199.


  


  132


  Vor dir ertönt eine Stimme: »Hida, bist du es?« Als du keine Antwort gibst, stößt jemand einen unterdrückten Fluch aus und kommt auf dich zugerannt. Eine Wache taucht im Licht der Fackeln auf und reißt vor Erstaunen den Mund weit auf, sobald sie dich erblickt. »Entkommen?! Wie zum …?« Doch der Satz bleibt unbeendet, denn du gehst zum Angriff über.


  


  Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du sie bezwingst, geht es weiter bei 142.


  


  133


  Das Klappern geht weiter, und plötzlich löst sich der Kopf des Oberhauptes einfach von seinen Schultern und erhebt sich in die Luft. Die Köpfe der übrigen Dorfbewohner folgen ihm. Mit Entsetzen wird dir klar, daß es Rokuro-Kubi sind, untote Wesen, deren Köpfe sich in der Nacht selbständig machen, um auf Jagd zu gehen. Bösartig mit den Kiefern schnappend, schießen die fliegenden Köpfe auf dich zu. Du mußt gegen sie kämpfen, als wären sie ein vielköpfiges Monster.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 11 – Stärke 17


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 115.


  


  134


  Wenn du einen Pfeil mit weißen Adlerfedern hast, den Tsunewara gefertigt hat, und ihn abfeuern willst, geht es weiter bei 192. Andernfalls spannst du den Bogen und schießt mit einem normalen Pfeil (weiter bei 164).


  


  135


  Einer der Köhler zieht den feuchten Torf vom nächst gelegenen Meiler, woraufhin Rauch und Flammen herausschießen. Einige Köhler greifen zu Stöcken, mit denen sie auf dich losgehen, andere weichen nervös in den Wald hinter den Meilern zurück. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 293. Hast du Pech, weiter bei 307.


  


  136


  Du siehst dich um. Baracken, Ställe und ähnliches ziehen sich an den Mauern hin. Auf der anderen Seite des Burghofes steht ein quadratischer Bergfried mit pagodenähnlichen Dächern und beschnitzten Giebeln – der Palast von Lord Tsietsin. Doch es sind die zwei Wachen zu beiden Seiten der Doppeltür, die deine ganze Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Es sind Shikome, verkommene, bösartige menschenähnliche Wesen, doch behaart wie Affen, und sie haben Klauen, Fangzähne und häßliche Schnauzen im Gesicht. Sie tragen dreckige und zerlumpte Nachbildungen von Samurairüstungen, doch ihre Waffen scheinen von ausgezeichneter Qualität zu sein. Die Anwesenheit von Shikomen kann nur eines bedeuten: Tsietsin hat sich mit Ikiru, Herr der Schatten, verbündet. Tsietsin dürfte in seinem Palast sein, und nun scheint es wichtiger denn je, ihn zu töten.


  Willst du dich mit der Rüstung der Wache verkleiden, die du gerade zu Boden geschlagen hast, zusammen mit Moichi auf die Shikome zugehen und behaupten, ihr hättet eine wichtige Nachricht für Lord Tsietsin (weiter bei 148), tust du so, als seist du Moichis Gefangener und dieser solle dich zu Lord Tsietsin bringen (weiter bei 160) oder versuchst du, sofern du Kyujutsu beherrschst, die Wachen so schnell und leise wie möglich auszuschalten (weiter bei 170)?


  


  137


  Hinter einer Rosenhecke tritt ein Mann in den Zeremoniengewändern eines Hofzauberers hervor und heißt dich herzlich im Bezauberten Garten willkommen. »Nur wenn Ihr aus der Quelle trinkt, werdet Ihr zu den Landen Hachimans zurückfinden«, sagt er. »Ihr müßt jederzeit auf den Pfaden bleiben. Dieser Ort steckt voller Gefahren, doch wenn Ihr sie besteht, ist die Belohnung wahrhaft hoch.« Mit diesen Worten löst er sich theatralisch in ein Rauchwölkchen auf. Die Pfade zur Quelle führen alle an den Statuen vorbei. Willst du dem Pfad zu dem silbernen Samurai folgen (weiter bei 379) oder dem zu der Priesterin und dem Dämon (weiter bei 349)?


  


  138


  Du bist der Meinung, daß du dem Dai-Oni und seinen Verbündeten nun gegenübertreten kannst, deshalb öffnest du die Türe, auf der »Der Kampfplatz« steht, und trittst hindurch. Du kommst in eine riesige Arena, doch die erhöhten Sitzreihen sind leer – es sieht so aus, als wäre das schon seit Jahrtausenden so. Doch als du auftauchst, scheinen die geisterhaften Gestalten auf den Sitzen zum Leben zu erwachen, Männer und Frauen vergangener Zeitalter, die sprechen, gestikulieren und Wetten über den Ausgang des Kampfes abschließen, als hätten sie seit Ewigkeiten auf diesen Augenblick gewartet, selbst im Tode.


  Während du im Sand des Arenabodens stehst, tauchen deine Verbündeten hinter dir auf, die du auf deinem Abenteuer-Protokoll vermerkt hast. Jeder versichert dir, mit oder ohne Worte, seinen Beistand. Wenn es dir nicht gelungen ist, einen Verbündeten zu gewinnen, bist du auf dich allein gestellt.


  Vor dir steht der Dai-Oni; abgesehen von seinem Gesicht, das das Böse förmlich ausstrahlt, ist er wundersam anzusehen. Hinter ihm haben sich drei Monster aufgebaut, seine Verbündeten. Das erste ist ein enormes Krötenwesen, schleimig und warzig, dessen Maul fast den ganzen Kopf einnimmt. Das zweite ist ein Rieseninsekt, das einer unnatürlich großen Gottesanbeterin ähnelt. Es ist von einem Chitinpanzer geschützt, und seine Kinnladen schnappen unablässig auf und zu. Das dritte ist ein fünf Meter großer Bronzemensch mit Ziegenbeinen. Die Bronzehaut hat im Laufe der Zeit Grünspan angesetzt und Dellen bekommen, doch die Augen, zwei flammendrote Kugeln, glühen machtvoll.


  Der Dai-Oni lacht wie ein Verrückter. »Wenigstens hast du es bis zum Kampfplatz gebracht, Sterblicher – aber du wirst ihn nicht lebend verlassen! Diese hier …«, sagt er mit einer Geste zu den Monstern hinter ihm, »sind meine Dämonenfreunde. Graalsch, friß ihn!« befiehlt er. Das enorme Krötenwesen hüpft vor. Ein Raunen der Aufregung geht durch die geisterhafte Zuschauermenge.


  Falls du keine Verbündeten hast, geht es weiter bei 254. Wenn du welche hast, warten sie erwartungsvoll auf deinen Befehl. Aus einem unerfindlichen Grund weißt du, daß die Regeln der Arena nur einen Zweikampf zulassen. Welchen deiner Verbündeten willst du gegen das Krötenwesen kämpfen lassen (es dürfte klar sein, daß du nur die Wesen schicken darfst, die mit dir verbündet sind)?


  


  - Den Ki-Rin? Weiter bei 146


  - Den Säbelzahntiger? Weiter bei 172


  - Eleanor, die Zauberin? Weiter bei 162


  - Die Goldene Gefolgschaft? Weiter bei 184


  - Den Phoenix? Weiter bei 194


  - Den Tatsu? Weiter bei 208


  - Die Holzrute, in die eine Schlangenform geschnitzt ist? Weiter bei 228


  


  139


  Nachdem du einige Zeit mit dem Schwert gedroht hast, trottet das Tier auf leisen Sohlen davon, aber da du befürchtest, daß es zurückkehren könnte, wagst du nicht zu schlafen. Für diese schlaflose Nacht verlierst du 2 Stärkepunkte. Weiter bei 151.


  


  140


  Für deine wenig heldenhafte Entscheidung verlierst du 1 Ehrenpunkt. Du näherst dich dem Dorf und kriechst an einer Hauswand entlang, den Bogen gespannt. Du schaust auf den Dorfplatz; überall fliehen die Dorfbewohner. In der Nähe fleddert ein Samurai die Leiche eines alten Mannes. Du entscheidest dich für einen Weidenpfeil. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, geht es weiter bei 226. Ist sie größer als oder gleich, weiter bei 240.


  


  141


  Kopfüber springst du ins Wasser, die Klinge deines Wakizashi zwischen den Zähnen. Doch da du hier nicht in deinem Element bist, wird dir dein Kurzschwert nicht sonderlich helfen können. Plötzlich bist du von kräftigen, grünhäutigen Wesen umringt. Die schuppigen Monster haben gefährliche Klauen mit Schwimmhäuten, die deinen Körper aufreißen und dich in die düsteren Tiefen zerren. Du kannst nichts tun; du bist den Kappa in die Hände gefallen, vor denen es kein Entrinnen gibt.


  


  142


  Dein Schwert saust auf die Wache herab, durchtrennt Schulter, Schlüsselbein und Brustbein und erreicht ihr Herz. Die Wache stirbt in einem Meer von Blut. Du hetzt weiter. Der Korridor endet an einem Treppenhaus. Willst du der Treppe nach oben (weiter bei 108) oder nach unten (weiter bei 122) folgen?


  


  143


  In ihren Todeszuckungen schlägt die Spinne auf dem Rücken liegend wild um sich. Hinter ihr siehst du noch mehr Netze und Löcher; zur Rechten ist eine Höhle, und hinter dir steigt der Wasserspiegel weiter an. Willst du die Höhle betreten (weiter bei 91) oder hackst du dir einen Weg durch die Netze frei (weiter bei 79)?


  


  144


  Es ist der Tatsu aus dem Forst. Er erkennt dich wieder und hält vor dir inne. Wenn du ein Jadeamulett in der Gestalt eines Drachen hast, weiter bei 12. Wenn nicht, geht es weiter bei 166.


  


  145


  Als du fliehst, löst sich plötzlich der Kopf des Oberhauptes einfach von seinen Schultern und erhebt sich in die Luft. Die Köpfe der übrigen Dorfbewohner folgen ihm. Mit Entsetzen wird dir klar, daß es Rokuro-Kubi sind, untote Wesen, deren Köpfe sich in der Nacht selbständig machen, um auf Jagd zu gehen. Bösartig mit den Kiefern schnappend, schießen die fliegenden Köpfe auf dich zu. Du bist durch den Ring der Ältesten gebrochen, doch es dauert nicht lange, da fallen dich die Köpfe mehrerer der Dorfbewohner an. Du mußt gegen sie kämpfen, als wären sie ein vielköpfiges Monster.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 11 – Stärke 17


  


  Wenn du den Kampf überlebst, geht es weiter bei 85.


  


  146


  Du befiehlst dem Ki-Rin, anzugreifen. Er fliegt in die Luft und saust im Sturzflug auf die Kröte zu, wobei aus seinen Hufen Flammen schließen. Graalsch, das Krötenwesen, richtet seine riesigen Augen fest auf den Ki-Rin. Plötzlich öffnet es sein großes Maul, springt in die Luft und zerbeißt den Ki-Rin, ehe er sich zur Wehr setzen kann. Fleischig klatscht die Kröte wieder auf die Erde und kaut zufrieden. Der Dai-Oni lacht wild. Streiche den Ki-Rin von der Liste deiner Verbündeten. Für große Trauer hast du jetzt keine Zeit, denn Graalsch kommt auf dich zu. Wenn du jetzt keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 254. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen die Kröte kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Säbelzahntiger? Weiter bei 172


  - Eleanor, die Zauberin? Weiter bei 162


  - die Goldene Gefolgschaft? Weiter bei 184


  - den Phoenix? Weiter bei 194


  - den Tatsu? Weiter bei 208


  - die Holzrute, in die eine Schlangenform geschnitzt ist? Weiter bei 228


  


  147


  Du machst einen spielerischen Schritt, als wolltest du auf die Köhler zuschlendern, und spannst plötzlich die Muskeln zum Sprung an, bei dessen Anblick sie ungläubig den Mund aufreißen. Die mutigsten unter ihnen wollen gerade nach Stöcken greifen, die in der Nähe zu einem Haufen zusammengestellt sind. Doch als deine Schwertklinge den Torf vor diesem Haufen aufwirbeln läßt, zucken die Köhler verängstigt zusammen. Der älteste von ihnen, ein sichelbeiniger, alter Kerl, geht mit knackenden Gelenken in die Knie und entschuldigt sich unterwürfig für das beleidigende Verhalten seines Sohnes. Die anderen stimmen zu, als er dir anbietet, dich in ein Dorf in der Nähe zu bringen, wo du die Nacht sicher verbringen kannst. Als er jedoch aufblickt und deine finstere und unnachgiebige Miene sieht, fleht er dich an, seinen Sohn nicht zu töten, sondern als Sklaven mitzunehmen, damit er Ehrfurcht lerne. Willst du sie einen Treueeid schwören lassen, bevor du weiterziehst (weiter bei 163) oder befiehlst du dem alten Mann, dich in dieses Dorf zu führen (weiter bei 179)?


  


  148


  In der Rüstung der Wache und somit in den Farben Lord Tsietsins näherst du dich mit Moichi den Shikomen. Teilnahmslos blicken sie euch an, als ihr ihnen eure Geschichte auftischt. Einer von ihnen grunzt und schlurft davon, kommt aber kurz darauf mit drei seiner Kameraden zurück und knurrt, diese würden euch zu Lord Tsietsin bringen. Die drei Shikome führen euch in den Palast, durch Korridore und Räume. Wollt ihr die Wachen jetzt angreifen (weiter bei 256) oder laßt ihr euch zu Lord Tsietsin führen (weiter bei 180)?


  


  149


  Ein paar knorrige Bäume und große Löcher im Boden unterbrechen die Eintönigkeit des regendurchnäßten Landes. Beim Anblick eines seltsamen Netzes, das zwischen zwei Bäumen, die zehn Meter auseinanderstehen, gespannt ist, bleibst du verwundert stehen. Plötzlich wird eine runde, flache Steinscheibe vor dem Eingang zu einem großen Loch beiseite geschoben, und eine riesige Heimtückische Spinne fällt dich an. Sie ist größer als du, und die Kieferladen schnappen auf und zu wie eine riesige Schere. Du mußt um dein Leben kämpfen.


  


  Totate Kumo: Gewandtheit 10 – Stärke 14


  


  Wenn du die Spinne bezwingen kannst, geht es weiter bei 143.


  


  150


  Der Dai-Oni grinst bösartig. »Nichts leichter als das, Sterblicher.« Er sammelt die letzten Reserven seiner Zauberkraft und spricht einen Glückszauber. Du gewinnst 2 Glückspunkte. »Du wirst viel Glück brauchen, doch selbst das wird nicht reichen.« Dann stirbt sein Körper. Wenn du ein Jadeamulett in der Gestalt eines Tatsu besitzt, weiter bei 220. Wenn nicht, geht es weiter bei 270.


  


  151


  Als der Morgen dämmert, sägst du immer noch mit deinem Wakizashi an der Falle. Plötzlich ertönt ein Schrei hinter dir. Die Köhler sind zurückgekehrt. Mit soviel Autorität, wie unter diesen unglücklichen Umständen überhaupt möglich ist, befiehlst du den Männern, dich zu befreien. Doch sie beratschlagen sich, was man am besten mit einem gefangenen Samurai anstellt. Der Vorschlag, dich lebend in einen der Meiler zu stecken, findet den größten Zuspruch. Sie ziehen die Rinde von einem nahen Baum ab, um dich damit zu fesseln. Willst du ihnen die Wichtigkeit deines Auftrages erklären (weiter bei 89) oder drohst du ihnen damit, daß sie von Geistern heimgesucht werden, wenn sie den Kämpfer des Shogun töten (weiter bei 101)?


  


  152


  Ohne zu zögern rufst du so laut du kannst »Harmonie!« Das Wort hallt wie ein Trompetenstoß durch die Düsterheit der Schattenhalle. Ikiru schreckt entsetzt auf seinem Thron zurück. »Nein!« krächzt er mit einer Stimme, die sich anhört wie Kreide auf einer Tafel.


  Aus dem Schwert schießt eine lodernde Flamme, die die Schatten vertreibt und Ikiru veranlaßt, die Kapuze noch tiefer ins Gesicht zu ziehen. So schnell wie sie aufgetaucht ist, verschwindet die Flamme wieder. Majestätisch erhebt sich Singender Tod in die Luft und saust unglaublich schnell auf dich zu, direkt in deine ausgestreckte Hand. Der Griff liegt dir so gut in der Hand, als wäre er für dich gemacht.


  Die Wirkung Singenden Todes setzt sofort ein. Du fühlst dich stark und wohlig und gewinnst 2 Glückspunkte, 2 Gewandtheitspunkte und 4 Stärkepunkte, selbst wenn einer dieser Boni deine Punktzahl über ihren Anfangswert heben sollte. Als diese reine Lebenskraft dich durchzuckt, bist du einen Augenblick lang nicht in der Lage, dich zu rühren. Die verhüllte Gestalt macht eilig einige Handbewegungen, und ein Schatten entschwebt der Grube. Vor dir nimmt er Gestalt an. Er ähnelt einem Menschen, hat aber Hörner auf dem Kopf und gefährliche Krallen an seinen Klauen. Es ist ein Schattendämon, ein nur halb materielles Monster aus der Unterwelt. Wenn du 5 oder mehr Ehrenpunkte hast, weiter bei 274. Hast du weniger als 5, geht es weiter bei 174.


  


  153


  Der Boden um dich herum ist mit Knochensplittern von den Köpfen der Rokuro-Kubi bedeckt. Obwohl die Nacht dunkel ist, kannst du genug sehen, um das Dorf der Untoten zu verlassen. Da du dem Dorf lebend entronnen bist, gewinnst du 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 397.


  


  154


  Der letzte fällt tot vor dir zu Boden. »Kommt, ich will auch den Rest von Euch erschlagen!« rufst du herausfordernd. Doch die anderen, die zugesehen haben, wie ihre Kameraden starben, während du wie ein Fels in der Brandung stehst, geben Fersengeld. Weiter bei 176.


  


  155


  Als die Sonne schließlich hinter den Hügeln versinkt und es allmählich dunkel wird, wird das Gespräch der Ältesten immer wirrer. Ein seltsames Klappern, das an Kastagnetten erinnert, erschreckt dich, und bei näherem Hinsehen erkennst du, daß der Mund des Oberhauptes unkontrolliert auf und zu klappt. Es dauert nicht lange, da klappert es überall um dich herum. Willst du entsetzt fliehen (weiter bei 145) oder wartest du, um herauszufinden, ob sich das seltsame Benehmen, das sie alle ergriffen zu haben scheint, legt (weiter bei 133)?


  


  156


  Das seltsame Wesen fliegt mit unheilvollen, orange leuchtenden Augen näher heran, öffnet den Mund und speit eine dünne Feuersalve auf dich. Du duckst dich, kannst ihr jedoch nicht völlig entgehen, ohne von dem Gipfel herabzustürzen. Daher erleidest du schlimme Verbrennungen und verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, geht der Tatsu erneut zum Angriff über. Da du hier eine äußerst ungünstige Ausgangsposition für einen Kampf hast, öffnest du die Türe, die hinter dir in der Luft hängt und kehrst zur Nabe zurück. Lies weiter bei 8 und triff erneut deine Wahl, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  157


  Mehrere Reihen dorniger Binsen führen von dem Ort weg, zu dem du umgekehrt bist. Bis jetzt ist es dir gelungen, ihnen durch das schlammige Wasser zu folgen, doch jetzt hast du keine Vorstellung mehr, welche Binsenreihe den Pfad begrenzt. Als du dir die falsche aussuchst, versinkst du mit dem Fuß in einem bodenlosen Schlammtümpel. Je mehr du versuchst, dich aus dem Schlamm zu befreien, um so schneller wirst du in die Tiefe gezogen und vom Morast verschluckt. Ikirus Herrschaft wird ganz Hachiman umfassen.


  


  158


  Du rennst einen langen Korridor hinunter und mußt bald feststellen, daß du dich in dem Gewirr von Fluren und Räumen verirrt hast. Abgesehen von Dienern und Sklaven, die dich erstaunt anstarren, sind sie fast alle leer. Als du gerade um eine Ecke biegst, zuckst du vor Überraschung zurück. Du bist beinahe mit Lord Tsietsin höchstpersönlich zusammengestoßen, der den Flur entlang auf dich zukommt, an beiden Seiten einen Samurai. Lord Tsietsin ist ein großer, dicker Mann mit überhängenden Speckbacken und weinerlich herabgezogenen Mundwinkeln. Zornig blitzen dich die Schweinsäuglein an. Lord Tsietsin trägt einen prachtvollen Kimono, darüber einen gewaltigen Umhang, der mit Goldstickereien verziert ist. Auf dem Kopf bemerkst du den Hut, der den Rang des Shogun anzeigt.


  [image: ]


  Als er dich erkennt, stöhnt Tsietsin verängstigt auf, winkt seinen Wachen, macht auf der Stelle kehrt und läßt dich stehen. Die Samurai ziehen ihre Schwerter, verbeugen sich und werfen sich auf dich. Weiter geht es bei 302.


  


  159


  Sobald du deine Gangart beschleunigst, rutschst du auf dem glitschigen, grünen Schlamm unter dir aus. Versuch dein Glück, aber addiere 1 zu der Würfelsumme, weil du die Furt überquerst, ohne auf diese Gefahr zu achten. Wenn du dennoch Glück hast, geht es weiter bei 283. Hast du Pech, weiter bei 323.


  


  160


  »Aber, Herr, wer soll es glauben, daß einer wie ich einen edlen Herrn wie Euch gefangennehmen könnte!« entgegnet Moichi. Einen Augenblick lang starrst du ihn mißtrauisch an, dann befiehlst du ihm, es trotzdem zu versuchen. Nachdem du ihm deine Waffen gegeben hast, packt er dich am Hals und stößt dich vorwärts. Du kannst dich des Gedankens nicht erwehren, daß es Moichi Spaß macht.


  Die beiden Shikome starren euch trübe an, als Moichi seine Geschichte vorbringt. Einer von ihnen grunzt und verzieht sein Gesicht zu einem häßlichen Grinsen, kommt aber kurz darauf mit drei seiner Kameraden zurück, einer häßlicher und übelriechender als der andere. Diese drei führen euch in den Palast, und einer grunzt Moichi an: »Noch mehr Freizeitbeschäftigung für den Meister, wie?« und gibt dir dabei einen kräftigen Tritt in die Rippen, der dich 2 Stärkepunkte kostet. »Ja, er soll fürchterlich gefoltert werden«, gibt Moichi mit einem Seitenblick auf dich zurück. Du erwiderst seinen Blick. Willst du abwarten, bis man dich zu Lord Tsietsin gebracht hat (weiter bei 180) oder machst du Moichi klar, daß er dich loslassen soll, damit ihr die Shikomewachen zu zweit angreifen könnt (weiter bei 204)?


  


  161


  Durstig bückst du dich nieder zu dem erfrischenden Brunnen und trinkst in tiefen Zügen die Wasser des Wissens. Erleuchtung durchzuckt dich. Urplötzlich weißt du die Antwort auf alles: es ist, als wärest du eine Gottheit. Diese Erfahrung ist so überwältigend, daß du dich nicht zurückhalten kannst und nochmals gierig trinkst. Du bist berauscht vom Wissen, vom Wissen der Alchemisten, vom Wissen des Zaunkönigs auf der Wiese, vom Wissen der weisesten Gelehrten am Hofe, vom Wissen vieler mehr. Dein Wissensdurst ist noch lange nicht gestillt, und so trinkst du weiter, doch noch immer bist du nicht gesättigt: um dich völlig in Wissen zu baden, wirfst du dich in den Brunnen und ertrinkst, berauscht vom Wissen.


  


  162


  Du befiehlst Eleanor, gegen die Kröte zu kämpfen. Sie stürmt vor, wobei zwischen ihren Fingerspitzen blaue Energie spielt. Doch mit unvorstellbarer Geschwindigkeit springt der Krötendämon nach vorne und verschlingt sie mit einem Bissen, ehe sie sich zur Wehr setzen kann. Sie ist nicht mehr. Entgeistert trittst du zurück. Streiche Eleanor von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Wenn du jetzt keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 254. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen du nun gegen die Kröte kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Ki-Rin? Weiter bei 146


  - den Phoenix? Weiter bei 194


  - die Holzrute, in die eine Schlangenform geschnitzt ist? Weiter bei 228


  


  163


  Sie sprechen dir den Treueeid nach, worauf du ihnen mitteilst, daß es der Wunsch des Shogun sei, gegenüber seinen Untertanen Milde zu zeigen, und daß du sie daher am Leben lassen wirst. Du gewinnst 1 Ehrenpunkt. Willst du dem alten Mann befehlen, dich nun in das erwähnte Dorf zu bringen (weiter bei 179) oder reist du allein weiter (weiter bei 195)?


  


  164


  Der Pfeil trifft und bohrt sich in die Brust des Untoten. Er wankt zurück, doch eine nennenswerte Wirkung zeigt sich nicht. Du feuerst noch einmal, doch der Pfeil schießt einfach zwischen zwei Knochen hindurch durch das Bein. Die anderen Skelette sind jetzt beinahe auf der Brücke, so daß dir keine Zeit mehr für eine andere Taktik bleibt. Weiter geht es bei 242.


  


  165


  Du fragst den silbernen Samurai um Rat, als du den Pfad zu der Statue von Hammurabi betrittst, doch seine Lippen bleiben geschlossen und stumm. Wieder taucht der Magier aus der Luft auf. Daraufhin bewegt der Herr der Fliegen seine dreizehn Meter langen Schwingen und richtet seine riesigen, glitzernden, vielfacettigen Augen auf dich. Um dich herum summt alles. Insekten greifen deine Augen und deine Haut an. Hammurabis Diener sind gekommen, ihn zu schützen. Es dauert nicht lange, bis du zentimeterdick von dem Schwarm bedeckt bist. Hilflos keuchst du, dann schlägt Hammurabi zu. Offensichtlich ist er davon überzeugt, daß dein Kopf ein Leckerbissen ist, und du kannst nichts tun, um ihn vom Gegenteil zu überzeugen.


  


  166


  Mit tiefer Stimme donnert der Tatsu: »Du dachtest, du hättest mich erschlagen, doch ich bin weitaus mächtiger, als du dir vorstellen kannst, Sterblicher.« Der Tatsu fliegt mit unheilvollen, orange leuchtenden Augen näher heran, öffnet den Mund und speit eine dünne Feuersalve auf dich. Du duckst dich, kannst ihr jedoch nicht völlig entgehen, ohne von dem Gipfel herabzustürzen. Daher erleidest du schlimme Verbrennungen und verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, setzt der Tatsu erneut zum Angriff an. Da du hier eine äußerst ungünstige Ausgangsposition für einen Kampf hast, öffnest du die Türe, die hinter dir in der Luft hängt und kehrst zur Nabe zurück. Lies weiter bei 8 und triff erneut deine Wahl, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  167


  Es dauert nur zwei Minuten, dich von der Rüstung zu befreien. Alle Kraft aufwendend, schleuderst du sie Stück für Stück ans andere Ufer. Zu deiner Bestürzung greift ein schuppiger, grüner Arm aus dem Wasser, fängt den Brustharnisch aus der Luft und zieht ihn in die Fluten. Du hast deinen Brustharnisch verloren. Willst du in den Fluß hechten und versuchen, ihn wiederzubekommen (weiter bei 141) oder hetzt du zu dem Felsgrat, wobei du dich nah an dem tosenden Wasser hältst (weiter bei 127)?


  


  168


  Du trittst hinaus in den sonnenbeschienenen Hof, in dem es von geschäftigen Leuten wimmelt – Händler, Handwerker, Söldner usw. – und nicht einer achtet auf dich, als du festen Schrittes auf das Tor zugehst. Du trittst hindurch, als hättest du einen Auftrag zu erledigen, und niemand hält dich auf. Während du zur Hauptstraße eilst, wunderst du dich über dein Glück. Dort angekommen, wendest du dich nach Norden zum Forst der Schatten. Nach kurzer Zeit kommst du zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch, die ein niedriges Tal einfassen. Weiter bei 386.


  


  169


  Mehrere Reihen dorniger Binsen führen von dem Ort weg, zu dem du umgekehrt bist. Bis jetzt ist es dir gelungen, ihnen durch das schlammige Wasser zu folgen, doch jetzt hast du keine Vorstellung mehr, welche Binsenreihe den Pfad begrenzt. Festen Schrittes folgst du einer davon, und schon bald kommen die niedrigen Hügel in Sicht, bei denen es wie aus Gießkannen regnet. Als der Boden ansteigt und du das steigende Wasser hinter dir läßt, bemerkst du, daß alle Tiere des Sumpfes – Ratten, Moorsalamander und sogar ein riesiger Drachenmolch, der offensichtlich anderes im Sinn hat, als dich aufzufressen – auf diese erhöhte Stelle zuhetzen, um der Flut zu entkommen. Weiter geht es bei 149.


  


  170


  Du beschließt, Eingeweidefetzer zu benutzen, da diese hier am wirkungsvollsten sind. Du spannst den Bogen und zielst auf den nächststehenden Shikome. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, geht es weiter bei 232. Ist die Summe größer als oder gleich, weiter bei 244.


  


  171


  In letzter Sekunde durchtrennst du mit einem fließenden Streich ins grüne Wasser das Netz. Dann machst du mit schier unglaublicher Flinkheit wieder einen Ausfall. Deine Schwertspitze bohrt sich in das Gesicht des grünen, schuppigen Monsters, das blutüberströmt im Wasser versinkt. Das zweite hastet immer noch auf die Furt zu, aber du erreichst das andere Ufer gerade noch rechtzeitig, wenn du auch bei jedem Schritt bedrohlich rutschst. Weiter geht es bei 395.


  


  172


  Der Tiger schießt vor und stößt ein mächtiges Brüllen aus, während das Krötenwesen verunsichert zurückhopst. Der Kopf von Graalsch schießt vor, wobei das Maul auf- und zuschnappt, doch der riesige Tiger duckt mit unglaublicher Geschmeidigkeit zur Seite weg und reißt die Flanke des Krötendämons mit einem Klauenschlag auf. Dann macht er sich daran, den wimmernden Graalsch zu zerfetzen und in Stücke zu reißen. Nachdem er seine Aufgabe erledigt hat, springt der Tiger in die Luft und löst sich auf. Streiche ihn von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Der Dai-Oni tobt vor Wut und ruft: »K’rllk, töte das Menschlein!«, woraufhin die Gottesanbeterin auf dich zukommt. Wenn du nun allein bist, geht es weiter bei 266. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen den Dämon kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Ki-Rin? Weiter bei 278


  - die Goldene Gefolgschaft? Weiter bei 304


  - den Tatsu? Weiter bei 294


  


  173


  Als du die Flucht ergreifst, schleudert eines der grünen, schuppigen Monster einen Dreizack hinter dir her. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 225. Hast du Pech, weiter bei 257.


  


  174


  Du mußt gegen den Schattendämon kämpfen, dessen Körperlosigkeit Singendem Tod nichts auszumachen scheint – er verletzt Schatten ebenso wie Fleisch.


  


  Schattendämon: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 212.


  


  175


  Sie gibt dir keine Antwort. Als du dich daraufhin umdrehst, starrt sie dich merkwürdig durchdringend an. Ihre Zähne klappern entnervend und ihr Mund geht auf und zu, als ob sie versuche, etwas zu sagen, aber es nicht zustande bringe. Schließlich preßt sie hervor: »Geht … verlaßt das Dorf!« Wenn du der Meinung bist, daß sie für deine Hilfe weiß Gott dankbarer sein könnte, und hier bleibst, um den Haferschleim zu essen und zu schlafen, geht es weiter bei 203. Verläßt du lieber das Dorf, weiter bei 15.


  


  176


  Die Dorfbewohner kommen aus ihren Häusern und ihren Verstecken geströmt, doch während einige von ihnen in ein Freudengeschrei ausbrechen, beweinen andere verlorene Freunde und Verwandte. Viele von ihnen machen sich augenblicklich ans Feuerlöschen, und eine Anzahl der Ältesten kommt auf dich zu. Mit einer tiefen Verbeugung sagt einer: »Ich bin Ninji, das Oberhaupt. Eure edle Tat können wir Euch gar nicht genug danken. Hachiman macht schwere Zeiten durch, doch wenigstens einer folgt noch den alten Regeln. Hier, Herr, nehmt dieses Geschenk.« Mit diesen Worten reicht er dir ein rotes Seidenstirnband, auf dem ein schwarzes Rad mit drei Speichen abgebildet ist. »Dies ist das Stirnband von Shinmen, dem legendären Helden von Hachiman, der aus diesem Dorf stammte. Es ist seit Jahrhunderten in unserem Besitz.« Du fühlst dich geehrt – Shinmen war ein großer Held. Darum gewinnst du 1 Ehrenpunkt und 1 Glückspunkt.


  In diesem Augenblick gibt es in der Nähe eine ziemliche Aufregung. Zorniges und haßerfülltes Geschrei ertönt. Einige der Dorfbewohner haben einen verwundeten Samurai gefunden und schleifen ihn zu dir. Im Chor rufen sie: »Tötet ihn, tötet ihn, tötet ihn, tötet ihn!« Das Oberhaupt verbeugt sich vor dir und sagt: »Herr, bitte befreit uns von diesem hinterhältigen Mörder.« Hilflos liegt der Samurai vor dir, ein schlanker, junger Mann mit einem blutgetränkten Kopfverband. Trotzig und entschlossen, keine Furcht zu zeigen, blickt er dich an. Willst du dem Wunsch der Dorfbewohner entsprechend den Samurai töten (weiter bei 238) oder verschonst du ihn (weiter bei 250)?


  


  177


  Anstatt dich zum Schlafen hinzulegen, verläßt du das Haus und gehst ins Dorf. Als es gerade dunkel wird, beginnt vor dem Haus des Oberhauptes die Versammlung der Ältesten. Willst du das Dorf verlassen (weiter bei 15) oder gehst du zu den Ältesten (weiter bei 319)?


  


  178


  »Schont mich, großer Krieger, bitte schont mich!« fleht Tsietsin. »Es war Ikiru. Er zwang mich, mich gegen den rechtmäßigen Shogun zu erheben. Vergebt mir, ich werde von nun an sein ergebener Vasall sein.« Dies ist nichts weiter als eine Aneinanderreihung durchsichtiger Lügen. Als du voller Abscheu und Verachtung den Blick senkst, verengen sich Tsietsins Augen zu einem Ausdruck der List und der Bosheit. Seine rechte Hand schießt vor, ein kleiner spitzer Dolch fliegt durch die Luft und bohrt sich in deinen Oberschenkel. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, wankst du überrascht zurück, während Tsietsin sich auf die Beine wuchtet und sein Schwert zieht. »Fluch über dich, du Schwein!« schreit er und schlägt nach dir. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Lord Tsietsin: Gewandtheit 7 – Stärke 11


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 322.


  


  179


  Du befiehlst dem alten Mann, dich allein in das Dorf zu führen. Nachdem er sich von seinem Sohn verabschiedet hat, weist er dir kriecherisch den Weg. Er folgt einem gewundenen Pfad, der zu den Tälern von Kanshuro führt, einem Land, dessen bewaldete Plateaus von idyllischen und friedlichen Tälern durchzogen sind. Diese schmiegen sich fast unsichtbar an die Klippen, die die Flüsse in den Kalkstein gefressen haben. Als die Nacht hereinbricht, folgt ihr einem Pfad hinunter ins Tal von Tinshu und kommt in ein kleines, malerisches Dorf. Du wendest dich dem alten Mann zu, um ihn nach dem Namen des Dorfes zu fragen, doch er ist zu Boden gefallen. Zwar versuchst du, ihm auf die Beine zu helfen, doch sein Herz ist stehengeblieben. Er ist tot. Weiter geht es bei 5.


  


  180


  Du wirst in den Audienzsaal des Palastes geführt, wo du schnell einsehen mußt, daß du einen Fehler begangen hast. Lord Tsietsin, ein fetter Mann, der wie ein Schwein aussieht, sitzt vor dir, doch entlang den Wänden stehen über sechzig Samuraikrieger, außerdem viele Shikome. Einer der Wachposten erkennt dich wieder – er hat dich im Dorf gesehen – und innerhalb von wenigen Augenblicken haben ihre Schwerter dich und Moichi in Stücke geschlagen.


  


  181


  Immer schneller steigt der Wasserspiegel, und um so schwerer wird es, zum sicheren Pfad durch das Moor zurückzukehren, in dem nicht ein Anhalts- oder Orientierungspunkt zu sehen ist. Bei jedem Schritt könntest du vom Weg abkommen und vom stinkenden Sumpf verschluckt werden. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 169. Hast du Pech, weiter bei 157.


  


  182


  Du öffnest den eisernen Kriegsfächer. Er zeigt ein sehr schönes Bild auf den Lamellen, ein Wappen, das du nicht kennst, etwas Uraltes: neun goldene Pfeile, die auf einen blauen Kreis zeigen, das Ganze auf weißem Hintergrund. Verwundert schiebst du ihn wieder zusammen und steckst ihn in deinen Rucksack. Willst du nun den Helm aufsetzen, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 210), oder aus der Flasche trinken, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 196) oder verläßt du die Höhle (weiter bei 222)?


  


  183


  Mit dem Rücken gegen einen Baum, erwehrst du dich des Ansturms. Nur eine Verzweiflungstat kann dich noch vor dem Tod durch diese schuppigen, grünen Monster retten. Glaubst du, sie mit Schwefel austricksen zu können (weiter bei 231), kommt dir der Gedanke an ihre abgeflachten Köpfe in den Sinn (weiter bei 255) oder tust du so, als wärest du gerade dabei, einen Zauberspruch gegen sie zu schleudern (weiter bei 277)?


  


  184


  Die Ritter von der Goldenen Gefolgschaft stoßen einen Kriegsschrei aus und stürmen mit militärischer Präzision auf den Feind zu. Doch ihre Waffen, treue Schwerter und Streitkolben, machen keinen sonderlichen Eindruck auf den Krötendämon mit seiner ledrigen Haut. Mit tödlicher Genauigkeit greift Graalsch seinerseits an. Sein Kopf schießt mit unglaublicher Geschwindigkeit mehrmals vor und beißt jedesmal einen der Ritter entzwei. Innerhalb weniger Augenblicke sind sie alle tot. Entgeistert von dieser Demonstration seiner schrecklichen Macht stehst du wie angewurzelt da, als sich Graalsch in deine Richtung wendet und auf dich zuhopst. Streiche die Goldene Gefolgschaft von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Wenn du nun keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 254. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen den Dämon kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Tatsu? Weiter bei 208


  - den Säbelzahntiger? Weiter bei 172


  - den Ki-Rin? Weiter bei 146


  


  185


  Entschlossen schreitet der silberne Samurai an deiner Seite auf die Statuen des Dämons und der gefangenen Priesterin zu. Wieder taucht der Magier aus dem Nichts auf, woraufhin die beiden Statuen – der schwarzhäutige Dämon mit roten Hauern und die bleiche Priesterin – zu Leben erwachen. Sie fällt vor dir auf die Knie und fleht dich an, sie aus der Dämonengrube zu befreien, doch der Dämon reißt brutal an der Kette, so daß sie zu Boden stürzt. Als der silberne Samurai den Schlachtruf der Zeitalter ausstößt, fährt dem Dämon jedoch der Schrecken in alle Glieder. Die beiden liefern sich einen heftigen Kampf, doch selbst die mystischen Kräfte des Dämons nehmen sich gegen den blitzenden Samurai harmlos aus. Sobald der Dämon erschlagen ist, verschwindet die Kette, und der silberne Samurai schmilzt zu einer kleinen, silbernen Lache zusammen. Die Priesterin legt ihre Hand in deine. »Wohin nun, edler Retter?« Folgst du dem Pfad zu der Statue des Seedrachen (weiter bei 55) oder dem zu der Statue von Hammurabi, dem Herrn der Fliegen (weiter bei 75)?


  


  186


  Als du den Kriegsfächer hervorziehst, stockt dem Ritter vor Überraschung der Atem. »Ihr habt ihn!« ruft er. Nachdem du ihn ihm gegeben hast, kniet er vor dir nieder, die anderen Ritter folgen seinem Beispiel.


  »Wenn Ihr zum Kampfplatz geht, werden wir an Eurer Seite kämpfen. Lange haben wir nach diesem heiligen Gegenstand gestrebt.«


  Plötzlich bist du wieder zurück an der Nabe, umgeben von Sternen und den acht Türen. Notiere dir, daß die Goldene Gefolgschaft nun dein Verbündeter ist. Kehre zu 8 zurück und wähle erneut, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  187


  Hastig eilst du in der gleichen Richtung, aus der du in das Dorf gekommen bist, auf den Rand des Dorfes zu. Da niemand auftaucht, der dich sehen könnte, wirst du allmählich ruhiger. Plötzlich erblickst du den alten Köhler, der dich hergebracht hat. Da du ihn mit Herzstillstand am anderen Rand des Dorfes liegengelassen hattest, warst du davon ausgegangen, daß er tot ist, doch jetzt grinst er dich hinter einer Mauer hervor an. Du trittst einen Schritt vor, dann bleibst du abrupt stehen, als sein Kopf in die Nachtluft aufsteigt: noch ein Rokuro-Kubi! Der Rokuro-Kubi spuckt schwarze Gifttropfen, die sich zischend und rauchend in dein Gesicht fressen. Der Schmerz raubt dir 2 Stärkepunkte. Du mußt gegen den Rokuro-Kubi kämpfen, der in der Luft herumflitzt und nach dir schnappt.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 153.


  


  188


  Bösartig grinst der Dai-Oni. »Du mußt ihn lediglich im Kampf bezwingen, Sterblicher.« Bevor sein Körper stirbt, lacht er noch einmal wild auf. Wenn du ein Jadeamulett in der Form eines Tatsu besitzt, weiter bei 220. Wenn nicht, geht es weiter bei 270.


  


  189


  Plötzlich leuchtet Singender Tod wieder hell auf, und die dunklen Energiestrahlen verschwinden, ausgelöscht von dem grellen Licht. Ikiru wankt zurück, doch das Licht verlöscht so schnell wie es aufgeleuchtet ist. Weiter bei 199.


  


  190


  Tot sinkt der letzte vor dir zu Boden. Keiner der anderen Samurai macht eine Bewegung, obwohl du erwartest, daß einer vortritt und seine Stelle einnimmt. Die Dorfbewohner haben sich in ihre Häuser verkrochen und alles mit Furcht und Hoffnung in den Augen verfolgt. Ein oder zwei der Samurai weichen mit Unbehagen zurück; du hast sie gehörigen Respekt vor dir gelehrt.


  Einer von ihnen sagt: »Ihr seid ein Schwertmeister und habt Euch hier große Ehre gemacht. Da Ihr so tapfer gekämpft habt, werden wir gehen und Euer Leben schonen.« Seine Worte klingen aufrichtig, doch du hast den Verdacht, daß weniger ihr Wunsch, dir Ehre zuteil werden zu lassen, als vielmehr ihre Angst vor dir sie zum Gehen bewegt. So schnell wie möglich verlassen sie das Dorf, und du bist zu erschöpft, sie zu verfolgen. Für die Herausforderung und die Verteidigung des Dorfes gewinnst du 1 Ehrenpunkt. Weiter geht es bei 176.


  


  191


  Sie legt dir die Hand auf die Schulter, deutet auf den Haferschleim, dann eilt sie in ihr kleines Schlafzimmer, während die untergehende Sonne den Himmel rötet. Wenn du das Haus verlassen willst, sobald du mit dem Reparieren fertig bist, geht es weiter bei 177. Willst du dich lieber über das Essen hermachen und dich danach schlafen legen, weiter bei 203.


  


  192


  Der Pfeil trifft und bohrt sich in die Brust des untoten Samurai. Er stößt einen entsetzlichen Schrei aus und stürzt zu Boden, wo er sich ebenso wie der Pfeil aufzulösen beginnt, bis nur noch Asche übrig ist. Gleichzeitig fallen die Skelette in den Fluß zurück und versinken. Der Fluß verliert seine Röte, der Himmel hellt auf.


  Du überquerst die Brücke, um das Häufchen Asche zu untersuchen. Darin findest du ein schön gearbeitetes Elfenbeinhorn, auf dem ein eingelegtes silbernes Flechtwerk einen Säbelzahntiger darstellt. Du hebst es auf, steckst es in deinen Rucksack und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 211.


  


  193


  Bei näherem Hinsehen erscheint der Fluß ziemlich tief. Mit deiner schweren Rüstung wirst du ihn nicht überqueren können. Wenn du deine Rüstung ans andere Ufer schleudern willst, bevor du ins Wasser steigst, geht es weiter bei 167. Wenn du dich über die Furt wagen willst, mußt du dir überlegen, ob du dich nahe an das tosende, schäumende Wasser wagen willst (weiter bei 213) oder nahe an die grünen Tiefen oberhalb der Furt, wo du jetzt bist (weiter bei 201).


  


  194


  Du befiehlst dem Phoenix, Graalsch, den Krötendämon anzugreifen. Geradewegs fliegt er auf die Kröte zu, die sich merkwürdigerweise nicht bewegt, selbst als sich der Phoenix unmittelbar vor ihr in einen Feuerball verwandelt. Als die Flammen erlöschen, ist Graalsch vollkommen unversehrt, als wäre er gegen Flammen aller Art immun. Der Kopf der Kröte schießt vor, ihr riesiges Maul schließt sich um den magischen Vogel und verschluckt ihn mit einem Biß. Der Phoenix ist nicht mehr. Streiche ihn von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Wenn du nun keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 254. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen den Dämon kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Ki-Rin? Weiter bei 146


  - Eleanor, die Zauberin? Weiter bei 162


  - die Holzrute, in die eine Schlangenform geschnitzt ist? Weiter bei 228


  


  195


  Hinter dem Köhlerwald teilt sich die Straße, und da die linke Abzweigung in ein flaches, bewaldetes Tal führt, folgst du ihr. Im Laufe des Abstiegs bricht die Nacht herein, und so bist du freudig überrascht, vor einer klobigen Ziegenhirtenhütte ein Feuer zu erblicken. Als du näher kommst, um zu sehen, ob du dort Unterkunft für die Nacht finden kannst, bückt sich ein Mann in der lackierten Rüstung eines Samurai durch die niedrige Tür und tritt zum Feuer. Im Schein der Flammen, die sich in der goldenen Rüstung spiegeln, ist das stolze Gesicht nicht zu verkennen. Es ist Yoro Ginsei, einstmals Kapitän der Wache des hingerichteten Lord Toda. Toda schmiedete Pläne, den Shogun zu stürzen. Seine Samurai begingen Seppuku und töteten sich lieber selbst, als sich Schande zu machen. Doch Ginsei zog es vor, sein Leben als Ronin, als Samurai ohne Herr fortzuführen. Sein Haß auf Samurai ist wohlbekannt. Weiter geht es bei 209.


  [image: ]


  


  196


  Als du die Flasche an die Lippen setzt, steigt dir ein abstoßender Geruch in die Nase, doch du unterdrückst deinen Ekel und trinkst. Obwohl sich dein Magen zusammenzieht und du dich beinahe erbrechen mußt, ist die Flüssigkeit kräftigend und heilend. Einige deiner Wunden schließen sich. Du gewinnst bis zu 3 verlorene Stärkepunkte zurück. Es ist noch genug Flüssigkeit für einen guten Schluck übrig, den du jederzeit trinken kannst. Du wirst dadurch 5 Stärkepunkte zurückgewinnen. Willst du nun den Kriegsfächer öffnen, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 182), setzt du den Helm auf, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 210), oder verläßt du die Höhle (weiter bei 222)?


  


  197


  Mit einem einzigen, schier unglaublichen Sprung hast du dich aus der Gewalt des Felsmonsters katapultiert und bist auf dem Sims hinter ihm gelandet. Willst du in die Höhle rennen (weiter bei 265) oder kletterst du zum Bergrücken und machst dich davon (weiter bei 259)?


  


  198


  Mit militärischer Präzision stürmen die Ritter vor. Aus den Augen von Gargantus schießen gleichzeitig zwei rote Feuerstrahlen und treffen einen Ritter, der knapp fünfzehn Meter durch die Luft geschleudert wird und tot zu Boden stürzt. Die anderen Ritter benutzen anstelle ihrer Schwerter und Streitkolben lange Seile. Sich duckend, ausweichend und ihre Lassos werfend rennen sie um Gargantus’ Beine herum. Nach kurzer Zeit sind beide Arme und ein Bein von den Seilen eingefangen, doch zwei der Männer sind tot. Die restlichen Ritter reißen an den Seilen, und allmählich kommt Gargantus ins Wanken. Mit einem lauten Verzweiflungsschrei, der an das Getöse eines riesigen Wasserfalls erinnert, kracht er zu Boden. Als er aufkommt, erlöscht das Licht in seinen Augen, er liegt leblos da und unterscheidet sich nun in nichts von einer Bronzestatue. Der Anführer der Goldenen Gefolgschaft sagt zu dir: »Wir haben unsere Schuldigkeit getan, Träger des Kriegsfächers. Lebt wohl!« Dann gehen sie buchstäblich ins Nichts davon.


  Der Dai-Oni spricht: »Bis jetzt hast du dich wacker geschlagen, Sterblicher, doch nun werde ich dich töten.« Einen Tetsubo, eine schwere eiserne Keule mit Stacheln schwingend, kommt er auf dich zu. Wenn du noch den Ki-Rin als Verbündeten hast, kannst du ihn gegen den Dai-Oni kämpfen lassen (weiter bei 394). Andernfalls mußt du allein mit ihm fertig werden (weiter bei 292).


  


  199


  In Ikirus schattiger Hand erscheint ein Schwert aus schwarzem Stahl, in das rote Runen geätzt sind. Es kommt zum Kampf, zum Kampf zwischen Licht und Dunkel. Jedesmal, wenn du ihn triffst, ziehst du ihm die normalen Stärkepunkte ab, aber zusätzlich mußt du dein Glück versuchen. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 235. Hast du Pech, so kämpfst du ganz normal weiter. Jedesmal, wenn Ikiru dich trifft, verlierst du nicht nur die normalen Stärkepunkte, darüber hinaus schießt aus seinem schwarzen Runenschwert eine Macht, die dich zu überwältigen droht. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als deine Stärke, so geht es weiter bei 47. Wenn nicht, so kämpfst du weiter.


  


  Ikiru: Gewandtheit 12 – Stärke 12


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 400.


  


  200


  Der Ritter läßt den Kopf hängen und macht ein langes Gesicht, als er merkt, daß du keine Ahnung hast, wovon er redet. »Wieder einer, der uns nicht bringt, wonach wir streben«, murmelt er. »Packt Euch! Wir werden Euch nicht helfen. Möge Euch der Dämonenlord vernichten!« Nach diesen Worten findest du dich wieder an der Nabe, umgeben von Sternen und den acht Türen. Kehre zu 8 zurück und wähle erneut, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  201


  Auf der Seite nahe den grünen Tiefen tastest du dich vorsichtig den Felsgrat entlang, der nur wenige Zentimeter unter der Oberfläche liegt und von glitschigem Schlamm überzogen ist. Plötzlich erheben sich majestätisch zwei Gestalten aus den Tiefen. Ihre Haut ist grün und schuppig, ihre Köpfe seltsam abgeflacht, und sie bewegen sich, als balancierten sie etwas Unsichtbares darauf. Ihre mit Schwimmhäuten versehenen Klauen sehen ziemlich gefährlich aus. Die Monster kommen auf die Furt zu. Willst du mit dem Schwert nach dem nahesten stoßen (weiter bei 233) oder versuchst du, zum gegenüberliegenden Ufer zu hetzen (weiter bei 159)?


  


  202


  Einer der Samurai stößt einen Warnschrei aus, als er die Leiche seines Kameraden erblickt. Du gehst hastig in Deckung, wirst aber gesehen, und drei Samurai stürzen auf dich zu. Als er dich erkennt, meint einer von ihnen: »Der Kämpfer des Shogun – wollte sagen, des Ex-Shogun. Tötet diesen ekeligen, räudigen Hund!« Wild schwertschwingend stürmen sie auf dich zu. Du mußt gleichzeitig gegen sie kämpfen. Wenn du Karumijutsu beherrschst, kannst du in diesem Kampf 1 Punkt von ihrer Kampfkraft abziehen, weil du über sie hinwegspringen kannst, um ihren Schlägen auszuweichen.


  


  Erster Samurai: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Samurai: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Dritter Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn es dir gelingt, alle drei zu töten, geht es weiter bei 154.


  


  203


  Im Dorf ist es ruhig und friedlich, als du deine Rüstung abnimmst, zu Bett gehst und langsam einschläfst … Plötzlich durchzuckt ein stechender Schmerz dein Bein. Du schreckst auf und siehst im Mondschein einen von seinem Körper losgelösten Kopf, der sich über dein Bein hergemacht hat – den Kopf der Bauersfrau. Am durchtrennten Hals ist kein Blut zu sehen; voller Entsetzen geht dir ein Licht auf: sie ist ein Rokuro-Kubi, ein untotes Wesen, dessen Kopf sich in der Nacht selbständig macht, um auf Jagd zu gehen. 3 Stärkepunkte hast du schon verloren. Nach deinem Katana greifend setzt du dich gegen den schwebenden Kopf zur Wehr, der bösartig nach dir schnappt.


  


  Rokuro-Kubi: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 187.


  


  204


  Du schnappst dir deine Schwerter von Moichi, und gemeinsam geht ihr zum Angriff über. Die Shikome sind völlig überrumpelt, daher können sie zwei Runden lang nicht zurückschlagen. Während Moichi gegen einen kämpft, mußt du mit zweien fertigwerden.


  


  Erster Shikome: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweiter Shikome: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Wenn sie nach sechs Kampfrunden noch am Leben sind, geht es weiter bei 218. Hast du sie innerhalb dieser Zeit erschlagen, weiter bei 336.


  


  205


  Einen Augenblick lang wird alles ruhig, als du dich in den Höhleneingang zwängst, dann dringt ein tiefes Rumpeln aus der Erde, und wieder beginnt das Beben. Es ist so stark, daß über dir ein lautes Krachen ertönt und du nur noch Zeit hast, nach oben zu sehen, bevor du von Hunderten von Tonnen Fels begraben wirst, die aus der Decke brechen. Es gibt kein Entkommen; du wirst flachgequetscht wie eine Flunder.


  


  206


  Der Dai-Oni verzieht das Gesicht vor Schmerz und Wut. »Fluch über dich, Sterblicher! Das Geheimnis ist: ›Harmonie‹. Wenn du dieses Wort sagst, erwacht Singender Tod zu Leben und fliegt dir in die Hand, doch nur, wenn dein Herz rein und edel ist – und das ist auch der Grand, warum Ikiru das Schwert noch nicht benutzen konnte«, fügt er mit einem Lachen boshafter Freude hinzu. Dann stirbt sein Körper. Wenn du ein Jadeamulett in der Form eines Tatsu besitzt, weiter bei 220. Wenn nicht, geht es weiter bei 270.


  


  207


  Mit welcher Pfeilart hast du auf den Jungen geschossen? War es ein Weidenpfeil (weiter bei 223) oder ein Eingeweidefetzer (weiter 239)?


  


  208


  Du befiehlst dem Tatsu, anzugreifen, der daraufhin gehorsam in die Luft galoppiert. Graalsch wuchtet sich in die Richtung des Tatsu, doch in diesem Augenblick umhüllt ihn dieser mit seinem Feuerodem. Aber als die Flammen ersterben, mußt du ungläubig feststellen, daß Graalsch vollkommen unversehrt ist. Während der Tatsu erstaunt und überrascht innehält, macht die Kröte einen gewaltigen Satz in die Luft und beißt dem Drachen den Kopf von den Schultern. Daraufhin löst der Tatsu sich einfach auf. Streiche ihn von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Dich verhöhnend treibt der Dai-Oni die Kröte weiter an. Wenn du jetzt keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 254. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen die Kröte kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du


  


  - den Ki-Rin? Weiter bei 146


  - die Goldene Gefolgschaft? Weiter bei 184


  - den Säbelzahntiger? Weiter bei 172


  


  209


  Da sich dein Umriß über dem Horizont abzeichnet, erblickt dich der Ronin und stolziert auf dich zu, die Hand am Griff seiner Katana. Er ist ein Verräter und Feind deines Herrn, aber nichtsdestoweniger ein ausgezeichneter Schwertkämpfer. Willst du dich in den Bäumen verstecken (weiter bei 221) oder wartest du ab, was Ginsei tun wird (weiter bei 241)?


  


  210


  Behutsam setzt du den versilberten Helm auf. Einen Augenblick lang geschieht nichts, doch dann durchzucken stechende Schmerzen deinen Kopf. Gequält schreist du auf und reißt dir den Helm vom Kopf, fühlst dich aber leicht benommen und taub, als wärest du nicht du selbst. Es ist ein Helm der Vernebelung (du verlierst 1 Gewandtheitspunkt). Trotzdem kannst du den Helm mitnehmen, wenn du willst. Willst du nun aus der Flasche trinken, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 196), öffnest du den Kriegsfächer, wenn du es noch nicht getan hast (weiter bei 182) oder verläßt du die Höhle (weiter bei 222)?


  


  211


  Du folgst der Straße zu den Bergen – und zu Ikirus Behausung. Nach einem ereignislosen Tag verbringst du die Nacht unter freiem Himmel. Erholt erwachst du am nächsten Morgen (du gewinnst 2 Stärkepunkte zurück). Du setzt deinen Weg fort, verläßt aber die Straße und hältst auf das Shios’ii-Gebirge zu und folgst einem Ziegenpfad, der sich zu einem der höchsten Gipfel windet. Weiter bei 8.


  


  212


  Als der Schattendämon besiegt ist, stößt Ikiru vor Wut und Furcht ein lautes Zischen aus. Hastig reißt er die Hand hoch und stößt einen seltsamen Schrei aus. Der Grube entsteigen Gestalten, die um ihn herum eine Phalanx von Schattenwächtern bilden. Innerhalb von Sekunden ist er von einer schützenden Menge umgeben.


  Willst du vortreten und Singenden Tod in die Grube schleudern (weiter bei 312)? Wartest du ab, was geschieht (weiter bei 51)? Umrundest du die Grube und versuchst, zielstrebig und kühn durch die Schattengestalten hindurchzugehen (weiter bei 298)? Oder wirfst du Singenden Tod wie einen Speer auf Ikiru (weiter bei 63)?


  


  213


  Nahe dem tosenden, schäumenden Wasser tastest du dich vorsichtig den Felsgrat entlang, der nur wenige Zentimeter unter der Oberfläche liegt. Da er von glitschigem Schlamm überzogen ist, hast du Mühe, das Gleichgewicht zu halten. Plötzlich tauchen flußaufwärts zwei Gestalten aus den grünen Tiefen und waten auf die Furt zu. Ihre Klauen sind mit Schwimmhäuten versehen, und ihre Köpfe sind seltsam abgeflacht. Willst du auf das gegenüberliegende Ufer zuhetzen (weiter bei 159), ziehst du dich von der Furt zurück und versuchst, eine sichere Stelle zum Überqueren des Flusses zu finden (weiter bei 245) oder stellst du dich auf der Furt zum Kampf (weiter bei 315)?


  


  214


  Als du den Rubin hochhältst, blitzt er im Sonnenlicht, doch der Säbelzahntiger jagt weiter auf dich zu. Er setzt zum Sprung an. Du mußt gegen den Tiger kämpfen.


  


  Säbelzahntiger: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, trittst du wieder durch die Türe zur Nabe, da hier sonst nichts Interessantes zu finden ist. Kehre zu 8 zurück und wähle erneut, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  215


  Es dauert nicht lange, bis du ein geeignetes Brett gefunden und es vor das Loch in der Wand genagelt hast. Zumindest wird es in dem kleinen Haus nun etwas wärmer sein. Zu deiner Bestürzung wird die schwermütige, alte Frau ziemlich aufgeregt, während du mit deiner Arbeit beschäftigt bist. Ihre Zähne klappern wie Kastagnetten. Willst du gar nicht auf sie achten und deine Arbeit beenden (weiter bei 191) oder fragst du sie, was ihr fehle (weiter bei 175)?


  


  216


  Unbemerkt sprintest du von Haus zu Haus. Es gelingt dir, einen weiteren Samurai durch einen Pfeil in die Brust zu töten. Erstaunt und bestürzt schrecken die anderen auf, doch ihren Angreifer können sie nicht entdecken. Du nimmst sie treffsicher unter Beschuß, und auch als du vier von ihnen getötet hast, haben sie dich noch nicht erspäht. Das ist zuviel für sie, und so ergreifen die restlichen Samurai die Flucht (die meisten deiner Pfeile kannst du dir zurückholen, doch einige sind zerbrochen: du büßt 1 Weidenpfeil, 1 Panzerbrecher und 1 Eingeweidefetzer ein). Weiter geht es bei 176.


  


  217


  Der Pfad windet sich ein paar Kilometer weiter durch den Nebel als der Karte nach zu erwarten war, und noch immer ist die rote Pagode nicht in Sicht. Willst du zum Damm der Riesen zurückkehren, weiter bei 113. Wenn nicht, geht es weiter bei 369.


  


  218


  Der Schlachtlärm hat die anderen aufmerksam gemacht. Es taucht ein Trupp Shikome und Samurai auf, der dich und Moichi schon nach kurzer Zeit überwältigt hat. Kaltblütig erschlagen sie Moichi auf der Stelle, doch dich nehmen sie gefangen und spötteln dabei über den Shogun und seinen Kämpfer – ganz offensichtlich wissen sie, wer du bist. Der Verlust deines loyalen Gefolgsmannes erfüllt dich mit Trauer.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  219


  Der älteste der Köhler holt dich nach einer Weile ein und bittet dich unterwürfig, dich zu einem sicheren Ort bringen zu dürfen, damit man nicht sagen könne, seine Familie habe die Ehre eines Samurai verletzt. Er folgt einem gewundenen Pfad, der zu den Tälern von Kanshuro führt, einem Land, dessen bewaldete Plateaus von idyllischen und friedlichen Tälern durchzogen sind. Diese schmiegen sich fast unsichtbar an die Klippen, die die Flüsse in den Kalkstein gefressen haben. Als die Nacht hereinbricht, biegt ihr in einen Pfad hinunter ins Tal von Tinshu ein und kommt in ein kleines, malerisches Dorf. Du wendest dich dem alten Mann zu, um ihn nach dem Namen des Dorfes zu fragen, doch er ist zu Boden gestürzt. Zwar versuchst du, ihm auf die Beine zu helfen, doch sein Herz ist stehengeblieben. Er ist tot. Weiter geht es bei 5.


  


  220


  Etwas Entsetzliches geschieht. Aus dem Körper des Dai-Oni löst sich eine Spektralgestalt mit körperlosen Klauen, die geistige Form des Dämons. Es ist ein Shura, ein Kriegergespenst; der Geist des Dai-Oni will seinen Tod rächen.


  Doch du entsinnst dich der Worte des Tatsu und rufst den Jizo der Dämonen an, indem du »Ein Shura ist hier, oh, Jizo. Komm und erfülle deine Aufgabe!« sagst.


  Kaum hast du das Wort »Aufgabe« ausgesprochen, da erscheint vor dir ein Wesen. Es ist gekleidet wie ein Kriegermönch und hält einen Stab mit leuchtenden Runen in der Hand. Dieser Anblick erfüllt dich mit tiefer Ehrfurcht. Der Jizo der Dämonen zollt dir keine Beachtung, sondern schlägt lediglich nach der Geistergestalt. Auf der Stelle verschwindet die Erscheinung mit einem widerhallenden Wehklagen. Der Jizo löst sich ebenfalls auf, ohne dir nur einen Blick zuzuwerfen. Weiter bei 76.


  


  221


  Ginsei fordert dich heraus, doch er findet dich nicht. Während du dich davonschleichst, überlegst du dir, daß der Kampf wohl auf des Messers Schneide gestanden hätte. Furcht macht sich in deiner Brust breit. Du hast es nicht gewagt, dich dem Feind deines Herrn zu stellen. Deine Ehre erleidet einen bösen Knacks; du fühlst dich unwürdig, der Kämpfer des Shogun zu sein und verlierst 2 Ehrenpunkte. Da die Nacht hereinbricht, versuchst du, im Wald ein trockenes Plätzchen zum Schlafen zu finden. Weiter bei 371.


  


  222


  Der Tunnel windet sich nach oben, bis du vor dir einen kleinen Lichtkreis sehen kannst. Es ist ein Höhleneingang in einen Hügel, über dem sich ein mächtiger Fels türmt. Der Hügel führt in ein flaches Tal hinab, wo eine Straße verläuft – die Hauptstraße. Um nach Onikaru und zu Ikiru zu kommen, mußt du ihr nach Norden folgen. Weiter geht es bei 386.


  


  223


  Der Weidenpfeil pfeift durch die Luft und bohrt sich in die Seite des Jungen. Einen Schrei ausstoßend sackt er in sich zusammen. Einer der Köhler will nach einem Stock greifen, doch die anderen halten ihn zurück. Der älteste wirft sich dir zu Füßen und fleht dich an, seinen Sohn nicht zu töten. Als er aufblickt und deinen unnachgiebigen Gesichtsausdruck sieht, bietet er dir an, dich zu einem Dorf zu bringen, wo du die Nacht in Sicherheit verbringen kannst. Willst du ihm befehlen, dich in dieses Dorf zu bringen (weiter bei 253) oder setzt du deinen Weg alleine fort (weiter bei 195)?


  


  224


  Du zielst und schießt. Wenn du triffst, darfst du den vollen Schaden des Pfeiles von den 12 Stärkepunkten des Tigers abziehen. Bevor er dich erreicht hat, hast du genug Zeit, drei Pfeile abzufeuern. Dann mußt du gegen ihn kämpfen.


  


  Säbelzahntiger: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, trittst du wieder durch die Türe zur Nabe, da hier sonst nichts Interessantes zu finden ist. Kehre zu 8 zurück und wähle erneut, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  225


  Der Dreizack bohrt sich in einen tiefhängenden Ast, und so gelingt es dir, zu entkommen. Weiter geht es bei 245.


  


  226


  Du spannst den Bogen und schießt; der Pfeil bohrt sich durch den Hals und tritt vorne wieder aus. Die Arme hochreißend stürzt der Samurai tot zu Boden (da du dir diesen Pfeil nicht zurückholen kannst, mußt du ihn von deinem Abenteuer-Protokoll streichen). Nun versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 216. Hast du Pech, geht es weiter bei 202.


  


  227


  Die Straße führt über eine Furt den Fluß hinunter. Zum anderen Ufer führt ein Felsgrat hinüber, der nur ganz knapp unter der Oberfläche liegt, und über den das Wasser wie über ein Wehr fließt. Unterhalb dieses Grates schäumt und tost das Wasser, oberhalb ist es ruhig, tief und grün. Der Grat selbst ist gut drei Meter breit und von grünem Schlamm überzogen. Willst du den Grat nahe dem tosenden und schäumenden Wasser überqueren (weiter bei 213) oder nahe den grünen Tiefen (weiter bei 201)? Andererseits kannst du dich aber auch oberhalb des Wehrs ins Wasser stürzen und schwimmen (weiter bei 193).


  


  228


  Du wirfst die geschnitzte Rute vor das Krötenwesen. Plötzlich bäumt sich an ihrer Stelle eine große Schlange auf, vor der Graalsch einen Augenblick lang verängstigt zurückschreckt. Sie schlängelt sich vorwärts und windet sich mit stählernem Griff um die Kröte, zieht sich zusammen und schlägt ihre Fangzähne immer wieder in den gefesselten Körper. Der Krötendämon stößt ein langanhaltendes, schreckliches Wehklagen aus, als das Leben aus seinem Körper gequetscht und gerissen wird. Nachdem sie ihre Arbeit getan hat, löst sich die Schlange auf, als wäre sie in eine andere Existenzebene gekrochen. Der Dai-Oni tobt vor Wut und ruft: »K’rllk, töte das Menschlein!«, woraufhin die Gottesanbeterin auf dich zukommt. Wenn du nun alleine bist, geht es weiter bei 266. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen diesen Dämon kämpfen lassen willst (natürlich kannst du nur solche wählen, die noch auf der Liste deiner Verbündeten stehen). Schickst du


  


  - den Ki-Rin? Weiter bei 278


  - den Phoenix? Weiter bei 320


  - Eleanor, die Zauberin? Weiter bei 330


  


  229


  Immer schneller steigt der Wasserspiegel, und noch immer ziehen sich die Binsen durch das Moor, in dem ansonsten keinerlei Orientierungs- oder Anhaltspunkte zu sehen sind. Du bist gezwungen zu schwimmen, doch nach vielen Kilometern bist du so erschöpft, daß du untergehst und ertrinkst.


  


  230


  Du stürmst in den Palast hinein und einen langen Korridor hinunter. Bald mußt du feststellen, daß du dich in dem Gewirr von Fluren und Räumen verirrt hast. Abgesehen von Dienern und Sklaven, die dich erstaunt anstarren, sind sie fast alle leer. Als du gerade um eine Ecke biegst, zuckst du vor Überraschung zurück. Du bist beinahe mit Lord Tsietsin persönlich zusammengestoßen, der den Flur entlang auf dich zukommt, auf beiden Seiten einen Samurai. Lord Tsietsin ist ein großer, dicker Mann mit überhängenden Speckbacken und weinerlich herabgezogenen Mundwinkeln. Zornig blitzen dich die Schweinsäuglein an. Lord Tsietsin trägt einen prachtvollen Kimono, darüber einen gewaltigen Umhang, der mit Goldstickereien geschmückt ist. Auf dem Kopf bemerkst du den Hut, der den Rang des Shogun anzeigt.


  Als er dich erkennt, stöhnt Tsietsin verängstigt auf, winkt seinen Wachen, macht auf der Stelle kehrt und entfernt sich von dir. Die Samurai ziehen ihre Schwerter, verbeugen sich und werfen sich auf euch. Moichi geht auf einen los, du mußt gegen den anderen kämpfen.


  


  Tsietsins Leibwache: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 354.


  


  231


  Leider hast du keinen Schwefel, mit dem du die Monster angreifen oder erschrecken könntest, und so drängen sie dich zurück zum Ufer. Dein Schwert zuckt hin und her, als umgebe dich ein magisches Schutzfeld aus Klingen, doch schließlich durchbricht eines der Wesen deine Deckung. Du wirst zu Boden geschlagen und in den Fluß geschleift. Du bist den Kappa in die Hände gefallen, vor denen es kein Entrinnen gibt.


  


  232


  Mit zwei schnellen und treffsicheren Schüssen hast du beide Shikome getötet, die geräuschlos vor den Palasttoren zu Boden sinken. Moichi sperrt ungläubig den Mund auf. »Welche Geschicklichkeit! Ihr seid wahrhaft ein Meister im Bogenschießen und im Schwertkampf, Herr!« Und dieses Mal ist keine Ironie in seiner Stimme. So ruhig wie möglich eilt ihr in den Palast, in ein Gewirr von leeren Korridoren und Räumen. Weiter bei 230.


  


  233


  Bösartige Intelligenz leuchtet in den Augen des grünen, schuppigen Monsters auf, als du dein Schwert zückst und einen Schritt von den grünen Tiefen zurückweichst. Wenn du Iaijutsu beherrschst, geht es weiter bei 357. Andernfalls zieht das Wesen ein festes Netz aus dem Wasser und versucht, dein Schwert darin abzufangen, als du zustößt. Würfle mit zwei Würfeln und addiere 2 zu der Augenzahl hinzu, da du leicht das Gleichgewicht auf dem glitschigen Schlamm verlieren kannst. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheit, geht es weiter bei 171. Ist die Summe größer als oder gleich, weiter bei 117.


  


  234


  Als du das uralte Horn an die Lippen setzt und hineinbläst, ertönt ein ohrenbetäubendes Schmettern, das über die Ebene hallt. Der Tiger bleibt ruckartig stehen. Dann kommt er bedächtig auf dich zugetrottet, mehr aus Neugierde, denn aus Hunger. Er ist so groß wie du, doch er tut nichts anderes, als dir liebevoll und vertraut das Gesicht zu lecken. Du hast den Eindruck, als halte er dich für jemand anderen, wahrscheinlich für den früheren Besitzer des Horns. Doch all das ist in den Legenden zu suchen. Für jetzt genügt es dir, daß der Tiger bereit ist, dir auf dem Kampfplatz beizustehen. Halte das auf deinem Abenteuer-Protokoll fest. Der Tiger blickt dich mit unnatürlich intelligenten Augen an, als du durch die Tür zur Nabe trittst. Kehre zu 8 zurück und wähle erneut, aber tritt durch keine Türe, durch die du schon gegangen bist.


  


  235


  Als sich Singender Tod in Ikirus Seite bohrt, heult dieser vor Schmerz laut auf. Ein gezackter Lichtblitz schießt aus der Klinge in Ikirus verhülltes Gesicht. Ein mächtiger, lauter Donner hallt in der Höhle wider, das schwarze Runenschwert verschwindet, Ikiru ist vollkommen vernichtet. Nichts in der Kammer deutet noch darauf hin, daß es ihn jemals gegeben hat. Weiter geht es bei 400.


  


  236


  Die Schüsse sind gut gezielt und tödlich. Innerhalb weniger Sekunden hast du beide Shikome völlig geräuschlos beseitigt. Du sprintest in den Palast – Zeit, dir deine Pfeile zurückzuholen, hast du nicht. Weiter geht es bei 158.


  


  237


  Die Reise durch die weiten Hügel ist ereignislos, und so erreichst du innerhalb von zwei Tagen einen Nebenfluß des großen Hiang-Kiang. Die Luft ist angefüllt vom Zwitschern vieler Singdrosseln, als du einen grünen Hügel hinabgehst, auf den Fluß zu. Eine Straße, gesäumt mit oben weiß angemalten Meilensteinen, führt geradewegs auf den Fluß zu. Weiter geht es bei 227.


  


  238


  Mit einem Schritt nach vorne ziehst du dein Schwert und schlägst dem schurkischen Samurai in einer fließenden Bewegung den Kopf ab. »Wer den Shogun verrät und brandschatzt und mordet und tötet, hat es nicht besser verdient«, sagt das Oberhaupt. Die anderen Dorfbewohner danken dir, daß du ihre Vorstellung von Gerechtigkeit durchgesetzt hast. Nach einem weiteren Geschenk – sechs Goldstücken – und einer kleinen Feier verabschiedest du dich und kehrst zur Hauptstraße zurück. Weiter bei 24.


  


  239


  Der Eingeweidefetzer pfeift durch die Luft und bohrt sich in die Seite des Jungen. Mit einem Aufschrei sackt er in sich zusammen, dann keucht er und windet sich krampfartig. Der Pfeil hat ihn schwer verwundet, und wegen der Widerhaken gelingt es ihm nicht, den Schaft aus seinem Körper zu ziehen. Einer seiner Freunde bückt sich zu ihm hinab, um ihm dabei zu helfen. Der arme Junge stößt einen zweiten Schrei aus, als der Mann den Pfeil aus seinem Fleisch reißt und dabei eine klaffende, heftig blutende Wunde entsteht. Die Widerhaken haben den Zweck, ein Herausziehen des Pfeiles zu verhindern, und daher sind lebenswichtige Blutbahnen zerrissen. Als der junge Bursche in einer Lache Blut sein Leben aushaucht, fangen die anderen Köhler an, wütend zu schreien. Einer reißt den feuchten Torf von einem Meiler, so daß Rauch und Flammen hervorzischen, die anderen greifen nach Stöcken. Offensichtlich legen sie es auf einen Kampf an. Willst du flüchten (weiter bei 269) oder dich stellen (weiter bei 281)?


  


  240


  Der Pfeil zischt am Hals des Samurai vorbei, der vor Überraschung aufspringt. Du duckst dich, um nicht gesehen zu werden, doch er erspäht dich und stößt einen Schrei aus, der mehrere der verräterischen Samurai warnt. Drei von ihnen springen auf dich zu, einer davon erkennt dich wieder und sagt: »Der Kämpfer des Shogun – wollte sagen, des Ex-Shogun. Tötet diesen ekeligen räudigen Hund!« Wild schwertschwingend rennen sie auf dich zu. Du mußt gleichzeitig gegen sie kämpfen. Wenn du Karumijutsu beherrschst, kannst du in diesem Kampf 1 Punkt von ihrer Kampfkraft abziehen, weil du über sie hinwegspringen kannst, um ihren Schlägen auszuweichen.


  


  Erster Samurai: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweiter Samurai: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  Dritter Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Wenn es dir gelingt, alle drei zu töten, geht es weiter bei 154.


  


  241


  Ginsei grinst mordlustig, während er sein Katana aus der Scheide reißt. »Der Kämpfer des Shogun. Seltsam, daß ein solch junger Mann der beste Schwertkämpfer des Shogun sein soll. Muß wohl daran liegen, daß nur Feiglinge und bewaffnete Babys so dumm sind, Hasekawa, diesem Schwächling zu dienen. Ich fordere Euch zum Zweikampf heraus; auf Leben und Tod.« Ihm ist vollkommen klar, daß du dir solche Beleidigungen nicht gefallen lassen kannst – du mußt ihn töten. Er ist nur mit seinem Katana bewaffnet. Wenn du Iaijutsu beherrschst und diese Fertigkeit anwenden willst, geht es weiter bei 275. Wenn du Kyujutsu beherrschst und diese Fertigkeit anwenden willst, weiter bei 289. Andernfalls geht es weiter bei 301.


  


  242


  Die wiederbelebten Skelette ziehen sich auf die Brücke. Wenn du Karumijutsu beherrschst und vorwärts sprinten willst, um über die untoten Samurai hinweg zum anderen Ufer zu springen, geht es weiter bei 262. Hast du diese Fertigkeit nicht oder willst sie nicht anwenden, greifen dich die Skelette an (weiter bei 358).


  


  243


  Du tauchst den silbernen Krug in den Teich, bis er randvoll ist, dann schließt du den Deckel. Notiere ihn auf deinem Abenteuer-Protokoll. Aus dem Krug läßt du einen Tropfen in den Kelch fallen und trinkst ihn behutsam. Wissen durchflutet dich; einen Augenblick lang ist es, als wärest du ein Gott, denn du hast von den Wassern des Wissens getrunken. Für das Wissen der Götter gewinnst du 1 Glückspunkt. Der Bezauberte Garten verschwimmt, dann löst er sich wie ein Trugbild auf. Du befindest dich auf einem Ziegenpfad am Fuße eines Berges – ohne Zweifel gehört er zum Shios’ii-Gebirge. Ikirus Behausung liegt über dir, daher beginnst du den Anstieg. Weiter bei 8.


  


  244


  Einer der Pfeile bohrt sich ins Auge des ersten Shikome und tötet ihn augenblicklich, der andere Pfeil prallt an der Palastwand ab. Die zweite Wache heult vor Furcht und Überraschung auf und löst einen Alarm aus. Sofort ist der Teufel los, innerhalb von Sekunden wimmelt es nur so von Samurai und Shikomen. Ihr versucht zu fliehen, werdet aber schnell erspäht und von der Überzahl überwältigt. Kaltblütig erschlagen sie Moichi auf der Stelle, doch dich nehmen sie gefangen und spötteln dabei über den Shogun und seinen Kämpfer – ganz offensichtlich wissen sie, wer du bist. Der Verlust deines loyalen Gefolgsmannes erfüllt dich mit Trauer.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  245


  Nichts und niemand verfolgt dich, als du die Furt hinter dir läßt, doch vom Kämpfer des Shogun sollte man erwarten, daß er die Straßen und Flußübergänge für das gemeine Volk sichert. Diese Pflicht hast du nicht erfüllt, daher verlierst du 1 Ehrenpunkt, bevor du bei 263 weiterliest.


  


  246


  Die Schlange, dick wie ein Baum, versucht, dir den Kopf abzubeißen. Dir bleibt keine andere Wahl als zu kämpfen.


  


  Große Schlange: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 272.


  


  247


  Die Stimme des silbernen Samurai hallt im Bezauberten Garten wider: »Ihr seid ohne Ehre und kein Samurai.« Du näherst dich den Statuen des Dämons und der gefangenen Priesterin. Wieder taucht der Magier aus dem Nichts auf, woraufhin die beiden Statuen – der schwarzhäutige Dämon mit roten Hauern und die bleiche Priesterin – zu Leben erwachen. Sie fällt vor dir auf die Knie und fleht dich an, sie aus der Dämonengrube zu befreien, doch der Dämon reißt brutal an der Kette, so daß sie zu Boden stürzt. Er wirft dir die Kette an den Kopf und spricht einen Zauber der Versteinerung. Er ist nun frei, an seiner Stelle bist du versteinert. Du bist ein seltsamer Gegensatz zu der am Boden liegenden Priesterin, die jetzt ebenfalls wieder eine Statue ist. Du wirst erst wieder etwas vom Leben haben, wenn ein anderer tapferer Abenteurer die rote Pagode findet.


  


  248


  Einer der Pfeile bohrt sich ins Auge des ersten Shikome und tötet ihn augenblicklich, der andere Pfeil prallt an der Palastwand ab. Die zweite Wache heult vor Furcht und Überraschung auf und löst einen Alarm aus. Sofort ist der Teufel los, innerhalb von Sekunden wimmelt es nur so von Samurai und Shikomen. Du versuchst zu fliehen, wirst aber schnell erspäht und von der Überzahl überwältigt. Sie nehmen dich gefangen und spötteln dabei über den Shogun und seinen Kämpfer – ganz offensichtlich wissen sie, wer du bist.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  249


  Der Pfad, dem du in das Spinnenmoor gefolgt bist, sinkt langsam unter den Sumpf und die Seen, und nur hohe Lehmwände halten das Wasser von dem versunkenen Weg zurück. Anscheinend kommst du ganz gut vorwärts. Du näherst dich von Süden dem Mündungsgebiet des Hiang-Kiang. Wenn du zum Rand des Moores zurückkehren willst, um einen anderen Weg zu nehmen, kehre zu 17 zurück und triff erneut deine Wahl. Setzt du deinen Weg zur Flußmündung fort, geht es weiter bei 33.


  


  


  250


  »Ich kann diesen Samurai nicht einfach kaltblütig erschlagen«, sagst du laut, woraufhin ein enttäuschtes Raunen die Menge durchläuft. »Aber er soll für seine Verbrechen bezahlen!« rufen sie. »Rache, Rache!«


  [image: ]


  Überrascht hebt der Samurai den Kopf, dann verbeugt er sich tief vor dir und hält dir sein Schwert hin. »Ich danke Euch, Herr. In meinem Herzen bin ich Shogun Hasekawa nach wie vor treu geblieben, doch da ich im Dienste von Lord Tsietsin stand, konnte ich es nicht wagen, das zu sagen. Doch nun sage ich mich von dem Verräter Tsietsin los und gebe Euch mein Schwert als Pfand. Nehmt mich als loyalen Verbündeten.« Willst du ihn mitnehmen (weiter bei 276) oder mißtraust du ihm und schickst ihn zurück zu Tsietsin (weiter bei 264)?


  


  251


  Der Kupferschlüssel ist mit komplizierten Gravuren in Gestalt schlangenförmiger Drachen geschmückt, doch einen Hinweis auf den Zweck des Schlüssels gibt es nicht. Auf dem Pergament jedoch ist eine Karte des Spinnenmoores jenseits des Hiang-Kiang. Anscheinend zeigt sie eine sichere Route durch dieses verfluchte Land, außerdem ist ein Pfad zu einer roten, siebenstufigen Pagode eingezeichnet. Du steckst dir den Schlüssel und das Pergament in den Stiefel und suchst im Wald nach einem trockenen Rastplatz. Weiter geht es bei 371.


  


  252


  Augenblicklich reagierst du. In einer einzigen, fließenden Bewegung greifst du nach deinem Schwert, reißt es aus der Scheide und schneidest dem ersten Shikome die Kehle durch. Entsetzlich gurgelnd stürzt er tot zu Boden. Der andere tritt erstaunt zurück, du setzt nach und greifst auch ihn an.


  


  Shikomewache: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 280.


  


  253


  Der alte Köhler folgt einem gewundenen Pfad, der zu den Tälern von Kanshuro führt, einem Land, dessen bewaldete Plateaus von idyllischen und friedlichen Tälern durchzogen sind. Diese schmiegen sich fast unsichtbar an die Klippen, die die Flüsse in den Kalkstein gefressen haben. Als die Nacht hereinbricht, biegt ihr in einen Pfad hinunter ins Tal von Tinshu ein und kommt in ein kleines, malerisches Dorf. Du wendest dich dem alten Mann zu, um ihn nach dem Namen des Dorfes zu fragen, doch er ist zu Boden gestürzt. Zwar versuchst du, ihm auf die Beine zu helfen, doch sein Herz ist stehengeblieben. Er ist tot. Weiter geht es bei 5.


  


  254


  Du wirst allein mit der Kröte fertigwerden müssen. Sie macht einen Satz vorwärts und verwickelt dich in einen hin und her wogenden Kampf. Es gelingt dir, Graalsch, die Kröte, zu erschlagen, und sogar die Gottesanbeterin, doch am Ende bist du zu sehr geschwächt. Der Bronzemann reißt dir jedes Glied einzeln aus, während der Dai-Oni höhnisch lacht. Dein Abenteuer findet hier sein Ende.


  


  255


  Du ziehst die Schultern ein und rammst eines der Wesen, dann bringst du es mit einem Schlag deines Schwertblattes aus dem Gleichgewicht. Aus dem flachen Becken in seinem Kopf spritzt etwas Wasser. Das Monster preßt die Hände auf den Kopf und gibt Geräusche von sich, als ertrinke es oder bekomme keine Luft mehr, und springt in den Fluß zurück. Da dir klar wird, daß sie das Wasser in den Becken zum Atmen brauchen, konzentrierst du alle Anstrengungen darauf, das Wasser zu verspritzen. Gezwungenermaßen ziehen sie sich in den Fluß zurück; ermüdet, aber siegreich stehst du am Ufer. Weiter geht es bei 393.


  


  256


  Als du Moichi einen Befehl zurufst, zucken die Shikome überrascht zusammen, doch da fallt ihr schon über sie her. Du mußt gegen zwei kämpfen, während Moichi auf den dritten losgeht.


  


  Erster Shikome: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  Zweiter Shikome: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du sie innerhalb von neun Kampfrunden besiegt hast, weiter bei 336. Andernfalls geht es weiter bei 218.


  


  257


  Der Dreizack trifft dich am Rücken. Wenn du eine Rüstung trägst, weiter bei 67. Wenn nicht, geht es weiter bei 39.


  


  258


  Was willst du tun? Versuchst du, die Schlange mit einer Geweihsprosse zu berühren, wenn du eine hast (weiter bei 290)? Bläst du in ein Horn, wenn du eines hast (weiter bei 318)? Oder versuchst du, den Phoenixrubin irgendwie zu benutzen, wenn du ihn hast (weiter bei 328)? Hast du keinen dieser Gegenstände, geht es weiter bei 246.


  


  259


  Auf seinen zwar kräftigen, aber kurzen Beinen ist das Felsmonster erstaunlich schnell, aber dennoch erreichst du vor ihm den Bergrücken, von wo aus du eine herrliche Aussicht auf ein atemberaubendes Panorama hast. Die große Ebene des Unterlaufs des Hiang-Kiang breitet sich unter dir aus, in der Ferne liegt das Delta inmitten des Spinnenmoores von Kumo, das durch den Nebel den Blicken entzogen ist. Da dir klar ist, daß es Wochen dauern würde, um das Delta zu umrunden, beginnst du den Abstieg ins Tal und läßt das Felsmonster hinter dir zurück. Weiter bei 17.


  


  260


  Ein hämisches Lachen ausstoßend, macht die verhüllte Gestalt wieder eine Handbewegung. Erneut entsteigt ein formloser Umriß dunstiger Schwärze der Grube und bildet ein schattiges Ebenbild deiner selbst, ein Anblick, der dich mit Furcht erfüllt. Doch das Wesen fällt dich nicht an, vielmehr greift es in deinen Geist und bietet dir Macht, Reichtum, Ruhm, Herrschaft über Königreiche und Einzug in die Geschichte an. »All das kann dein sein, wenn du nur Ikiru, deinem Herrn und Meister, Treue schwörst«, flüstert er dir unhörbar zu. Du verspürst ein entsetzliches Verlangen nachzugeben, so groß ist die Versuchung; es erwacht in dir das Verlangen nach Macht und Reichtum. Wenn du 5 oder mehr Ehrenpunkte hast, geht es weiter bei 27. Hast du weniger als 5, weiter bei 324.


  


  261


  Strömender Regen behindert die Sicht, als du auf den flachen Hügel zugehst. Der Wasserspiegel steigt ziemlich schnell. Wenn du nicht diesem Pfad gefolgt wärest, wärest du wohl ertrunken. Als der Boden ansteigt und du das steigende Wasser hinter dir läßt, bemerkst du, daß alle Tiere des Sumpfes – Ratten, Moorsalamander und sogar ein riesiger Drachenmolch, der offensichtlich zuviel anderes im Kopf hat, um dich aufzufressen – auf diese erhöhte Stelle zuhetzen, um der Flut zu entkommen. Weiter bei 149.


  


  262


  Du rennst vor und springst hoch in die Luft. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 286. Hast du Pech, weiter bei 334.


  


  263


  Es dauert nicht lange, dann lassen dich neue Gefahren die vergangenen vergessen. Jenseits des Oberlauftales des Hiang-Kiang liegt eine Schieferhügelkette, die den Horizont wie eine Säge zerklüftet. Du näherst dich gerade dem Hügelkamm, als plötzlich die ganze Schieferplatte, auf der du stehst, erzittert. Es fühlt sich an wie ein Erdbeben, als wäre ganz Hachiman aus Gelee. In der Nähe befindet sich eine niedrige Höhle. Du könntest unter den überhängenden Fels kriechen (weiter bei 205). Willst du dich lieber flach auf den Boden werfen, wo du gerade bist, geht es weiter bei 103.


  


  264


  Du schickst den Mann davon. Die Dorfbewohner bedanken sich, daß du sie gerettet hast, doch viele meinen: »Ich wünschte, Ihr hättet Euch überwunden und diesen bösartigen, unehrenhaften Samurai erschlagen.« Nach einer kleinen Feier verabschiedest du dich und gehst zurück zur Hauptstraße. Weiter bei 24.


  


  265


  Du hetzt auf die Höhle zu, doch das Felsmonster schneidet dir den Weg ab. Du mußt gegen das Tier kämpfen.


  


  Felsmonster: Gewandtheit 8 – Stärke 22


  


  Wenn du siegst, betrittst du die Höhle (weiter bei 355).


  


  266


  Die Gottesanbeterin K’rllk eilt auf dich zu, die Vorderbeine zum Schlag erhoben. Du mußt gegen den Dämon kämpfen, doch wegen seines Chitinpanzers richtest du bei jedem Treffer nur 1 Stärkepunkt Schaden an (wenn du dein Glück erfolgreich versuchst, steigt der Schaden auf 2 Stärkepunkte).


  


  Gottesanbeterin: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du sie bezwingst, geht es weiter bei 346.


  


  267


  Sobald du den Schlüssel weglegst, hört das Rollen des noch sehenden Auges auf, daher beschließt du, nun im Wald nach einem trockenen Rastplatz zu suchen. Weiter bei 371.


  


  268


  Verzweifelt wirfst du dich auf sie, da dir klar ist, daß sie gleich dasselbe tun werden. Innerhalb von Sekunden hast du den einen niedergestreckt, doch der andere heult vor Furcht laut auf. Es dauert nur ein paar Sekunden, da wimmelt es nur so von Samurai und Shikomen. Du versuchst zu fliehen, wirst aber schnell erspäht und von der Überzahl überwältigt. Sie nehmen dich gefangen und spötteln dabei über den Shogun und seinen Kämpfer – ganz offensichtlich wissen sie, wer du bist.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  269


  Der Wind trägt die Spötteleien der Köhler hinter dir her, als du dich so schnell wie möglich aus dem Staub machst. Erst als du anhältst, weil du ganz außer Atem bist, kommt dir die Schande deiner Flucht voll zum Bewußtsein, da du eigentlich die Ehre des Shogun hättest verteidigen sollen. Wenn du so weitermachst, wirst du vollkommen ehrlos werden und kein Samurai mehr sein. Du verlierst 2 Ehrenpunkte und setzt deinen Weg fort. Weiter geht es bei 195.


  


  270


  Etwas Entsetzliches geschieht. Aus dem Körper des Dai-Oni löst sich eine Spektralgestalt mit körperlosen Klauen, die geistige Form des Dämons. Es ist ein Shura, ein Kriegergespenst; der Geist des Dai-Oni will seinen Tod rächen.


  Du mußt gegen den Shura kämpfen. Wenn er dich trifft, verlierst du zwar ganz normal deine Stärkepunkte, doch Wunden sind nicht zu sehen; er zehrt einfach an deiner Kraft.


  


  Shura: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Falls du den Shura bezwingst, löst er sich einfach auf. Weiter geht es bei 76.


  


  271


  Die Legion des Siebten Siegels war die Ehrengarde des ersten Shogun. Niemals mehr später hat es solche Krieger gegeben. Sie wurden ausgelöscht, als sie sich vor fünfhundert Jahren weigerten, sich einer zehnfach überlegenen Übermacht zu ergeben. Die Gestaltung der Rüstung ist altertümlich, doch sie ist von bester Qualität. Als du sie von den Felsen löst, zerbröseln die Kalkblumen, dann trifft dich ein kräftiger Schlag von hinten. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, beschließt du, die Grotte so schnell wie möglich zu verlassen. Weiter geht es bei 375.


  


  272


  Die tote Schlange versinkt langsam im Schlamm. Irgendein geschmeidiges Raubtier macht sich unter Wasser über den Kadaver her und beginnt, ihn aufzufressen, während du zusiehst. Da sonst nichts Interessantes zu sehen ist, beschließt du, zur Nabe zurückzugehen. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist.


  


  273


  Der Sims weist nun viele Risse auf, teilweise ist er ganz weggebrochen, so daß das Vorwärtskommen äußerst schwierig wird. Schließlich kommst du an eine unbeschädigte Stelle, wo du beschließt, etwas zu essen. Als du in deinen Rucksack greifst, beginnt die Erde wieder zu beben. In der Nähe ist eine weitere Höhle. Willst du hineinrennen (weiter bei 329) oder dich wieder flach auf den Boden werfen (weiter bei 385)?


  


  274


  Der Schattendämon stößt nach dir, doch du reißt Singenden Tod hoch, den du als Zweihänderschwert führst. Als sich die Schwerter berühren, entsteht ein blendend greller, zuckender Lichtblitz. Der Dämon heult vor Schmerz auf – ein schwaches, fernes Wehklagen – und sein schattiger Körper birst, schwarze Fetzen fliegen auseinander, bis nichts mehr übrig ist. Weiter geht es bei 212.


  


  275


  Mit gekrümmten Beinen kommt Ginsei auf dich zu, das Schwert auf deine Kehle gerichtet. Du trittst zum Zweikampf vor, läßt das Schwert aber so lange wie möglich in der Scheide, damit er glaubt, er habe einen Vorteil. Dann ziehst und schlägst du in einer einzigen fließenden Bewegung zu, schneller als das Vorwärtszucken einer Kobra. Trotz all deiner Schnelligkeit ist Ginsei zu flink: er wehrt deinen Schlag, der seinen Kopf von den Schultern getrennt hätte, halb ab und fängt ihn mit seinem Schwertarm ab. Du hast ihn verwundet und seine Gewandtheit mit deinem überraschenden Schlag gesenkt. Das Blut läuft den Griff seines Katana hinab. Nun setze den Kampf fort.


  


  Ginsei, der Ronin: Gewandtheit 9 – Stärke 14


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 399.


  


  276


  »Ich danke Euch, Herr, Ihr werdet es nicht bereuen«, sagt der Samurai schnell. Die Menge beginnt sich aufzulösen, wobei so unfreundliche Dinge wie »Sie sind doch alle gleich!« gemurmelt werden. Während ihr zur Hauptstraße zurückkehrt, stellt er sich als Yomitsume Moichi vor, du könntest ihn aber einfach Moichi nennen.


  Ihr setzt eure Reise nach Norden fort, wobei der Samurai unablässig über seine Familie und sein Leben erzählt, bis du deine Entscheidung schon beinahe bereust. Als hinter einem Hügel eine befestigte Burg auftaucht, die etwa zwei Kilometer abseits der Straße liegt, hält er schließlich kurz den Mund. »Das ist die Burg des Verräters Lord Tsietsin, meines Herrn«, flüstert Moichi nur noch. Willst du deinen Auftrag weiter verfolgen (weiter bei 288) oder bist du der Meinung, daß die Ehre des Shogun nicht untergraben werden darf, und versuchst deshalb, in die Burg einzudringen und den Verräter zu erschlagen (weiter bei 300)?


  


  277


  Du machst einige Luftsprünge, gibst sonderbare Laute von dir und gestikulierst; doch auf die grünen, schuppigen Monster macht all das keinen Eindruck. Sie drängen dich zum Ufer zurück. Dein Schwert zuckt hin und her, als umgebe dich ein magisches Schutzfeld aus Klingen, doch schließlich durchbricht eines der Wesen deine Deckung. Du wirst zu Boden geschlagen und in den Fluß geschleift. Du bist den Kappa in die Hände gefallen, vor denen es kein Entrinnen gibt.


  


  278


  Der Ki-Rin erhebt sich in die Luft, wobei aus seinen Hufen Flammen schießen. Als er im Sturzflug auf die Gottesanbeterin zusaust, wartet der Dämon stocksteif ab. Erst im letzten Augenblick schießt der Kopf mit solcher Geschwindigkeit vor, daß man die Bewegung nicht mehr wahrnehmen kann, und beißt dem Ki-Rin den Kopf ab, dessen enthaupteter Rumpf aus der Luft fällt und sich dann auflöst, als habe es ihn nie gegeben. Streiche seinen Namen von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Die Gottesanbeterin kriecht schnurstracks auf dich zu. Wenn du nun alleine bist, geht es weiter bei 266. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen diesen Dämon kämpfen lassen willst (natürlich kannst du nur solche wählen, die noch auf der Liste deiner Verbündeten stehen). Schickst du


  


  - den Tatsu? Weiter bei 294


  - die goldene Gefolgschaft? Weiter bei 304


  - den Phoenix? Weiter bei 320


  - Eleanor, die Zauberin? Weiter bei 330


  


  279


  Der Pfad windet und schlängelt sich, es regnet wolkenbruchartig. Nach einiger Zeit beginnt der Wasserspiegel rapide zu steigen, bis du knietief im Wasser stehst und nur noch raten könntest, wo der Pfad verläuft, wenn nicht zu beiden Seiten dornige Binsen wachsen würden. Willst du dich vorwärtskämpfen (weiter bei 229) oder versuchst du, den Weg zu dem niedrigen Hügel zu finden, an dem du kürzlich vorbeigekommen bist (weiter bei 181)?


  


  280


  Du steigst über die Leiche der Shikome und betrittst den Palast. Weiter geht es bei 158.


  


  281


  Als du hinter einen Baum springst, um Rückendeckung zu suchen, nimmt dir plötzlich eine Rauchwolke die Sicht; du mußt stark husten, deine Augen tränen. Trotzdem zwingst du dich, sie zu öffnen – gerade noch rechtzeitig, denn zwei Köhler greifen dich an. Sie nehmen ihren Vorteil wahr und können zweimal zustoßen, ehe du zurückschlagen kannst. In den ersten beiden Kampfrunden versuchst du lediglich, dich zu verteidigen. Wenn du eine dieser Kampfrunden gewinnst, fügst du ihnen also keinen Schaden zu.


  


  Erster Köhler: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Köhler: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du den ersten deiner Angreifer tötest, ohne selbst verwundet zu werden, geht es weiter bei 347. Falls du von ihren Stöcken verletzt wirst, aber einen von ihnen tötest, weiter bei 365.


  


  282


  Der Gefängniswärter öffnet die Tür und kommt in die Ecke, in der du zusammengekrümmt auf deiner Pritsche liegst. Dann beugt er sich über dich. Plötzlich drehst du dich um und versetzt ihm einen Faustschlag; überrascht wankt er zurück. Du mußt gegen den Gefängniswärter kämpfen, doch da du dein Schwert nicht hast, mußt du 2 Punkte von deiner Gewandtheit abziehen.


  


  Gefängniswärter: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Tötest du den Gefängniswärter innerhalb von vier Kampfrunden, geht es weiter bei 308. Wenn du fünf oder mehr Runden benötigst, weiter bei 332.


  


  283


  Du rutschst auf dem Schlamm aus und bist schon so gut wie am Boden, da findet dein Fuß am Gehäuse einer Riesenwasserschnecke Halt. Du gewinnst das Gleichgewicht wieder, so daß du schlitternd zum Ufer hasten kannst, wo du ankommst, als sich gerade ein weiteres dieser grünen schuppigen Monster aus den Tiefen erhebt. Weiter geht es bei 297.


  


  284


  Du nimmst Anlauf, springst ab, ziehst die Beine an und steigst hoch in die Luft. Deine Trainingsjahre in dieser Kunst erlauben es dir, Höhen zu erreichen, die viele für unmöglich halten würden. Es reicht gerade, die Brustwehr zu fassen zu kriegen. Wie ein Schatten gleitest du über die Mauer in die Burg. Eilig verbirgst du dich hinter einem Stall. Auf der anderen Seite des Burghofes befindet sich ein quadratischer, steinerner Bergfried mit einem pagodenähnlichen Dach und beschnitzten Giebeln: der Palast von Lord Tsietsin. Doch was deinen Blick nach diesem kurzen Überfliegen fesselt, sind die beiden Palastwachen neben der Doppeltüre. Es sind Shikome, verkommene und bösartige, menschenähnliche Wesen, doch behaart wie Affen. Sie haben Klauen, Fangzähne und eine häßliche Schnauze im Gesicht. Gekleidet sind sie in schmutzige und zerfetzte Nachbildungen einer Samurairüstung, doch ihre Waffen scheinen von ausgezeichneter Qualität zu sein. Die Anwesenheit von Shikomen kann nur bedeuten, daß sich Tsietsin mit Ikiru, dem Herr der Schatten, verbündet hat. Tsietsin dürfte im Palast sein, und nun scheint es wichtiger denn je, ihn zu töten.


  Als es Abend wird, beschließt du, aktiv zu werden. Wenn du Kyujutsu beherrschst, kannst du versuchen, die beiden Wachen so schnell wie möglich mit zwei Bogenschüssen zu töten (weiter bei 46). Beherrschst du diese Fertigkeit nicht, oder willst du sie nicht anwenden, so kannst du auf die Wachen zuschlendern und urplötzlich angreifen (weiter bei 64), auf sie zugehen und sagen, du habest eine dringende Nachricht für Lord Tsietsin (weiter bei 84) oder einfach möglichst selbstsicher auftreten, salutieren und in den Palast gehen, als wären sie gar nicht vorhanden (weiter bei 100).


  


  285


  Der Pfad, dem du gefolgt bist, windet und schlängelt sich durch das Moor, bis du jegliche Orientierung verloren hast. Wenn du zum Rand des Sumpfes zurückkehren willst, um einen anderen Weg zu nehmen, so kehre zu 17 zurück. Kämpfst du dich statt dessen vorwärts, geht es weiter bei 309.


  


  286


  Du fliegst über den untoten Krieger hinweg und landest leichtfüßig auf der anderen Seite. Plötzlich hellt sich der Himmel auf. Als du dich umsiehst, ist der Samurai ebenso wie die Skelettkrieger verschwunden. Der Fluß ist wieder rein und sauber; eine sanfte Brise bläst das Laub über die Brücke. Du verschwendest keine Zeit und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 211.


  


  287


  Wegen deiner Blindheit rennst du gegen den Türpfosten, doch der weiche Torf unter den Füßen und der Wind auf deinen Wangen bestätigen dir, daß du aus der Hütte herausgekommen bist. Nach ein paar Minuten, in denen du nicht mehr als ein paar zaghafte Schritte gewagt hast, springt eines deiner Augen wieder an seinen richtigen Platz zurück. Du kannst wieder sehen, doch mit nur einem Auge kannst du deine Schwerthiebe nicht richtig koordinieren. Zudem rollt dein Auge gelegentlich ziellos hin und her und macht dich somit wieder so gut wie blind. Ziehe dir 2 Gewandtheitspunkte ab. Wenn du den Schlüssel und das Pergament weglegen willst, die dir so viel Pech gebracht haben, so geht es weiter bei 267. Wenn du sie so gründlich wie möglich untersuchst und überprüfst, weiter bei 251.


  


  288


  Als ihr euren Weg fortsetzt, steigt Moichis Stimmung merklich. Er erzählt weiter, und es stellt sich heraus, daß er offensichtlich ein einfacher Kerl ist, der dem Weg des Bushido ehrenhaft und gehorsam folgt, wenn das auch etwas irritierend für dich sein mag. Ihr kommt an eine Kurve, die zwischen zwei steilen bewaldeten Hügeln hindurchführt. Ihr folgt diesem freundlichen Tal. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 106. Hast du Pech, weiter bei 120.


  


  289


  Als Ginsei mit gekrümmten Beinen auf dich zukommt, das Schwert auf deine Gurgel gerichtet, legst du einen Pfeil auf die Sehne und schießt. Ginseis Klinge durchschneidet zischend die Luft und schlägt den Pfeil entzwei; die Spitze wird zur Seite geschlagen, kurz bevor sie Ginsei durchbohrt. Boshaft feixt er: »Ihr kämpft also wie ein Ashigaru, ein Bauerntölpel. Über Eure hinterhältigen Tricks muß ich mir keine Sorgen machen.« Du hast deinen Bogen gegen einen Mann benutzt, der nur mit einem Schwert bewaffnet ist und dich zum Zweikampf herausgefordert hat. Mit dieser unsportlichen Tat hast du deine Ehre verletzt. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Weiter geht es bei 301.


  


  290


  Der Kopf der Schlange schießt im Bogen auf dich herab, doch du duckst dich beiseite und streifst sie mit der Geweihsprosse. Die Wirkung ist erstaunlich. Ein Strom magischer Energie durchzuckt dich, die Schlange und die Geweihsprosse verschwinden in einem blauen Blitz. An ihrer Stelle liegt nun eine dunkle Holzrute, um die sich eine in das Holz geschnitzte Schlange windet. Du hebst die Rute auf – Macht durchflutet dich – und steckst sie ein. Notiere sie auf deinem Abenteuer-Protokoll. Du drehst dich um und gehst durch die Tür zurück zur Nabe. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist.


  


  291


  Auf der stahlharten, silbernen Haut des Samurai hinterläßt dein Schwert nicht den leisesten Kratzer. Dein Gesicht ist schweißüberströmt. Wenn du fliehen willst und versuchst, dem Pfad zu folgen, der zu den Statuen der Priesterin und des Dämons führt, weiter bei 247. Wenn du deine Ehre nicht durch Flucht verletzen willst, geht es weiter bei 81.


  


  292


  Du mußt gegen den Dai-Oni kämpfen. Jedesmal, wenn er dich trifft, verlierst du ganz normal deine 2 Stärkepunkte, aber zusätzlich mußt du mit einem Würfel würfeln. Wirfst du 1 oder 2, so geht es weiter bei 90. Würfelst du 3 oder 4, weiter bei 102. Bei 5 oder 6 geht es weiter bei 118.


  


  Dai-Oni: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegen kannst, geht es weiter bei 74.


  


  293


  Als du drohend einen Schritt vortrittst, verlieren mehrere der Männer die Nerven und flüchten tief in den Wald. Von ihren Kameraden verlassen, werfen auch die übrigen ihre Stöcke weg und machen sich ebenfalls aus dem Staub. Wenn du der Meinung bist, den guten Namen deines Herrn ausreichend verteidigt zu haben, kannst du deinen Weg fortsetzen (weiter bei 195). Bist du entschlossen, ihnen eine Lektion zu erteilen, geht es weiter bei 331.


  


  294


  Der Tatsu galoppiert in die Luft und schießt dann schnurstracks auf K’rllk herab. Gerade als sich die Gottesanbeterin zum Schlag aufbäumt, benutzt der Tatsu seinen Feuerodem. Die Flammen umhüllen den Dämon, der wie Stroh brennt. Innerhalb von Sekunden ist nur noch Asche von ihm übrig. Der Tatsu wendet sich dir zu: »Leb wohl, Menschlein, viel Glück. Ich muß dich nun verlassen.« Mit diesen Worten verschwindet er am Himmel. Wie aus großer Entfernung scheint die geisterhafte Zuschauermenge zu applaudieren. Vor Wut ist der Dai-Oni außer sich.


  »Töte ihn, Gargantus, töte ihn!« schreit er, woraufhin der riesige, bronzene Ziegenmensch schwerfällig auf dich zukommt. Wenn du nun keine Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 364. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du nun kämpfen lassen willst (natürlich kannst du nur solche wählen, die noch auf der Liste deiner Verbündeten stehen). Schickst du den Ki-Rin (weiter bei 382) oder die Goldene Gefolgschaft (weiter bei 198)?


  


  295


  Als du den Bergrücken erreichst, bietet sich dir eine atemberaubende Aussicht. Die große Ebene des Unterlaufs des Hiang-Kiang breitet sich unter dir aus, in der Ferne liegt das Delta inmitten des Spinnenmoores von Kumo, das durch den Nebel den Blicken entzogen ist. Da dir klar ist, daß es Wochen dauern würde, um das Delta herumzugehen, beginnst du den Abstieg ins Tal. Weiter bei 17.


  


  296


  Der Gefängniswärter kümmert sich nicht weiter um dein schmerzvolles Gestöhne, sondern geht weiter und weckt die anderen Gefangenen, als er ihnen Schwarzbrot und schales Wasser durch die Türklappen in ihre Zellen schiebt. Danach kommt er zurück und öffnet deine Zellentür. Doch jetzt hat er drei Soldaten dabei. Willst du so tun, als seist du verletzt worden, und greifst sie dann plötzlich an (weiter bei 370)? Oder willst du so tun, als seist du verletzt worden, und greifst, sobald sie dich aus der Zelle geführt haben, nach einer Waffe und versuchst wegzurennen (weiter bei 380)?


  


  297


  Nahe dem gegenüberliegenden Flußufer gehst du in Verteidigungsstellung, als sich noch ein paar der schuppigen, grünen Monster aus den Tiefen erheben und sich dir nähern. Wenn du Karumijutsu beherrschst und versuchen willst, über ihre Köpfe zu springen und dich in Sicherheit zu bringen, geht es weiter bei 35. Wenn du die Stellung halten willst und zum Kampf bereit bist, weiter bei 13. Ergibst du dich statt dessen, geht es weiter bei 3.


  


  298


  Singenden Tod hoch erhoben, umrundest du die Grube und gehst auf den Thron zu. Als du dich ihm näherst, fallen die Schatten zurück; der Macht des Schwertes können sie sich nicht entziehen. Diejenigen, die sich in seine Reichweite wagen, lösen sich augenblicklich in Dampf auf. Weiter geht es bei 121.


  


  299


  Das Innere der roten Pagode ist sauber, aber, abgesehen von einem Spiegel an einer Zwischenwand vor dir, kahl. Als du die Hand danach ausstreckst, um ihn zu berühren, scheint er erst deine Hand in sich aufzunehmen, dann dich selbst mit Haut und Haaren. Bevor dir klar wird, was hier geschieht, stehst du im schönsten Garten, den du jemals gesehen hast. In der Mitte liegt ein geschmücktes Becken, in das eine kristallklare Quelle ihr Wasser ergießt. Mehrere Pfade winden sich von deinem Standort aus zu dem Becken, doch abgesehen von den Blumen und Schlingpflanzen, die für ein wahres Farbenmeer sorgen, sind die Statuen das Interessanteste.


  Insgesamt gibt es fünf solcher prächtigen Statuen. Die nächstliegende auf der linken Seite zeigt einen silbernen Samurai, die nächstliegende auf der rechten Seite eine junge Priesterin, die vor einem schreckenerregenden Dämon auf den Knien liegt, der sie mit einer Kette um den Hals festhält. Auf ihrer nackten Schulter ist eine Libelle eintätowiert. Getrennte Pfade führen zu diesen Statuen, hinter denen zwei weitere furchteinflößende Steinkolosse aufragen. Einer ist Hammurabi, der Herr der Fliegen, in Gestalt einer gigantischen Libelle, der andere der gefürchtete Seedrache, der sich wie eine Wasserhose von seinem Podest erhebt. Weiter geht es bei 137.


  


  300


  Für deine tapfere Entscheidung gewinnst du 1 Ehrenpunkt. Als du ihm deinen Entschluß mitteilst, macht Moichi ein langes Gesicht, doch dann sagt er: »Nun, mein Herr, ich schätze, daß das die Ehre verlangt. An der Rückseite der Burg kenne ich ein verborgenes Hintertor und das Losungswort – dort können wir mit Leichtigkeit hineingelangen, wenn Ihr Eurem ergebenen Diener erlauben wollt, einen Krieger wie Euch zu führen, oh mächtiger Herr.« Bei diesen Worten macht er eine tiefe Verbeugung. Du bist dir nicht ganz sicher, ob Moichi dieses Loblied auf dich ironisch meint oder nicht, befiehlst ihm aber auf alle Fälle, dich zu diesem Tor zu bringen. Er deutet ein Lächeln an und führt dich um die Burg herum, deren Rückseite sich an die Vorhügel des Shios’ii-Gebirges schmiegt. Dann wartet ihr, bis die Nacht hereinbricht, bevor ihr zu dem verborgenen Tor geht. Moichi läuft zielstrebig zu einem bestimmten Mauerabschnitt und klopft dagegen. Eine Schiebeluke öffnet sich, zwei im Mondschein glitzernde Augen starren heraus. »Wer ist da?« zischt eine Stimme. »Ich bin’s, Moichi. Wir kommen von einer Nachtpatrouille auf persönlichen Befehl von Lord Tsietsin zurück. Das Losungswort lautet ›Kirschblüte‹.« Nach diesem Wortwechsel öffnet sich das Tor, so daß du und Moichi ins Innere der Burg vordringen könnt. Wortlos versetzt du der verblüfften Wache einen Kinnhaken, woraufhin diese lautlos zu Boden geht. Weiter geht es bei 136.


  


  301


  Mit gekrümmten Beinen kommt Ginsei auf dich zu, das Schwert auf deine Kehle gerichtet. Du trittst zum Zweikampf vor.


  


  Ginsei, der Ronin: Gewandtheit 10 – Stärke 16


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 399.


  


  302


  Du mußt gegen beide kämpfen.


  


  Erster Samurai: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  Zweiter Samurai: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Wenn du beide bezwingen kannst, geht es weiter bei 310.


  


  303


  Deine beiden Augen rollen hoch in den Kopf, so daß du absolut nichts mehr sehen kannst; nach kurzer Zeit rollt das eine wieder an seinen Platz, so daß du unter der Puppe einen großen Kupferschlüssel und zerknittertes Pergament mit Fettflecken erkennen kannst. Nachdem du Schlüssel und Pergament eingesteckt hast, wirfst du das Kästchen nach draußen, und da dein Auge wieder in den Kopf rollt, tastest du dich zur Tür der Hütte. Weiter bei 287.


  


  304


  Die Ritter von der Goldenen Gefolgschaft stoßen einen Kriegsschrei aus und stürmen mit militärischer Präzision auf den Feind zu. Doch ihre Waffen, treue Schwerter und Streitkolben, machen keinen sonderlichen Eindruck auf den Chitinpanzer der Gottesanbeterin. Mit tödlicher Genauigkeit greift K’rllk ihrerseits an. Der Kopf schießt mit unglaublicher Geschwindigkeit mehrmals vor und beißt jedesmal einen der Ritter entzwei. Innerhalb weniger Augenblicke sind sie alle tot. Entgeistert von dieser Demonstration seiner schrecklichen Macht stehst du wie angewurzelt da, als der Dämon sich in deine Richtung wendet und auf dich zukommt. Streiche die Goldene Gefolgschaft von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Wenn du nun keinen Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 266. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen den Dämon kämpfen lassen willst (du kannst natürlich nur solche schicken, die noch auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert sind). Schickst du den Tatsu (weiter bei 294) oder den Ki-Rin (weiter bei 278)?


  


  305


  Du hast das Felsmonster erschlagen und probierst nun die Rüstung an. Sie paßt wie angegossen, daher gewinnst du 1 Gewandtheitspunkt, solange du sie trägst. Da es hier sonst nichts Interessantes gibt, kletterst du den Bergrücken hoch. Weiter geht es bei 295.


  


  306


  Ein Trupp von fünfzehn Reitern taucht auf der Straße vor dir auf. Sie tragen blaugrün lackierte Rüstungen, und du erkennst das Wappenbild auf dem Banner, das einer von ihnen trägt, wieder. Es müssen Samurai von Lord Tsietsin sein. Sobald sie dich erblicken, lassen sie ihre Pferde in Galopp fallen, und einer von ihnen ruft: »Es ist der Speichellecker des Shogun! Fangt ihn!« Da du nicht flüchten kannst, haben sie dich schnell erreicht. Du setzt dich tapfer zur Wehr, und bevor dich die Übermacht überwältigt, hast du drei von ihnen erschlagen und mehrere verwundet. Es dauert nicht lange, da liegst du quer auf einem Pferd festgebunden. »Lord Tsietsin wird dieser kleine Fang sehr gefallen«, spöttelt einer der Reiter.


  Dann bringen sie dich in die Burg, an der du vorbeigekommen bist. Du wirst in den Hof geführt, wo sich viel von Lord Tsietsins Samurai um dich scharen, um dich auszulachen und zu hänseln. Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlagen nieder. Weiter bei 316.


  


  307


  Die mutigsten der Köhler, vier wettergegerbte Männer, die aussehen, als könnten sie kräftig austeilen und einstecken, greifen dich zusammen an, doch klugerweise suchst du hinter einem Baum Rückendeckung, so daß du dich immer nur mit zweien gleichzeitig herumschlagen mußt.


  


  Erster Köhler: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Köhler: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du den ersten deiner Angreifer tötest, ohne selbst verletzt zu werden, geht es weiter bei 347. Falls du einen von ihnen tötest, aber selbst verwundet worden bist, weiter bei 365.


  


  308


  Dein letzter Schlag schleudert den Gefängniswärter zu Boden. Ohne Zögern rennst du aus der Zelle. Du stehst in einem langen, von Fackeln beleuchteten Korridor, auf den viele Zellen münden und der sich sowohl nach links als auch nach rechts in der Dunkelheit verliert. Willst du dich nach links wenden (weiter bei 344) oder nach rechts (weiter bei 356)?


  


  309


  Nach einem weiteren halben Tag, an dem du langsam aber sicher vorwärts kommst und nur gelegentlich vom Pfad abkommst und in den Schlamm trittst, beginnt es zu regnen. Der Nebel lichtet sich ein wenig, bis in der Mitte des Sumpfes ein paar Kilometer östlich ein niedriger Hügel zu sehen ist. Von dem Pfad, auf dem du bist, zweigt ein schmaler Weg zu dem Hügel ab. Willst du dem Pfad zu dem Hügel folgen (weiter bei 261) oder setzt du deinen Weg fort (weiter bei 279)?


  


  310


  Noch während du hastig dein Schwert in die Scheide zurücksteckst, hetzt du bereits hinter Lord Tsietsin her. Es dauert nicht lange, da hast du ihn eingeholt. Du siehst gerade noch, wie er geduckt durch eine schwarzgolden lackierte Tür hastet, durch die du ihm folgst. Du kommst in einen großen, reich ausgeschmückten Raum, in dessen Ecke eine ebenfalls schwarzgolden lackierte Kiste steht. Zitternd wie Espenlaub hat Tsietsin in einer anderen Ecke eine Falltür hochgehoben, doch als er erkennt, daß er seinen Speckbauch nicht hindurchzwängen kann, bevor du ihn erreicht hast, fällt er vor dir auf die Knie. Weiter geht es bei 178.


  


  311


  Du steigst auf eine moosige Erhebung nahe dem gegenüberliegenden Ufer, als sich noch ein paar der schuppigen, grünen Monster aus den Tiefen erheben und sich dir nähern. Wenn du Karumijutsu beherrschst und versuchen willst, über ihre Köpfe zu springen und dich in Sicherheit zu bringen, geht es weiter bei 35. Wenn du die Stellung halten willst und zum Kampf bereit bist, weiter bei 13. Ergibst du dich statt dessen, geht es weiter bei 3.


  


  312


  Als du vortrittst und das Schwert in die Grube schleuderst, springt Ikiru auf und schreit: »Nein, nicht!« Seine Stimme gleicht dem Rascheln von Laub. Sobald das Schwert nicht mehr zu sehen ist, erzittert die Halle, die Schatten um Ikiru herum zerreißen zu Fetzen und lösen sich auf. Sein Thron beginnt zu wanken, ein scharfer Wind fegt durch die Halle. Er zerfetzt, zerreißt und zerstört Ikiru wie Stroh. Um dich herum beginnt alles einzustürzen, die Grube fällt in sich zusammen und begräbt Singenden Tod unter den Trümmern. Dir gelingt es, der Zerstörung zu entkommen, obwohl du Ikiru bezwungen hast, ist Singender Tod auf immer und ewig in der Unterwelt verloren.


  Als du nach Konichi zurückkehrst, dankt dir der Shogun, doch dann versinkt er in tiefe Depressionen. Ohne Singenden Tod bricht Hachiman als Staat zusammen. Rebellische Lords machen sich unabhängig, die Überfälle der Barbaren entwickeln sich innerhalb kurzer Zeit zu groß angelegten Invasionen. Auf einem Verteidigungsfeldzug wirst du im Dienste deines Landes erschlagen. Es hat alles keinen Sinn: Hachiman versinkt erneut in einem dunklen Zeitalter, und letztlich bist du gescheitert.


  


  313


  Als du wie verrückt an den Schnallen deiner Rüstungsteile zerrst, lösen sie sich nacheinander, und deine Rüstung versinkt in der Tiefe. Schließlich gelingt es dir, aufzutauchen; du wirfst dein Schwert aufs Trockene, bevor du aus dem Wasser steigst. Zum Glück grenzt der Brunnenschacht an eine natürliche, unter Wasser stehende Höhle. Nur knapp über dem Wasserspiegel verläuft ein Sims. Durch Herumtasten in der Dunkelheit entdeckst du einen Tunnel, den du zu erforschen beschließt. Deine Rüstung liegt in den Tiefen des Brunnen verloren. Bis du eine neue Rüstung findest, richten alle Waffen anstelle der normalen 2 Stärkepunkte 4 Punkte Schaden an, wenn du im Kampf getroffen wirst. Weiter geht es bei 363.


  


  314


  Willst du weiter der Straße folgen und versuchen, ungesehen an Tsietsins Burg vorbeizukommen (weiter bei 338) oder versuchst du, in die Burg einzudringen und Lord Tsietsin zu töten, um die Ehre des Shogun zu verteidigen (weiter bei 350)?


  


  315


  Wenn du Kyujutsu beherrschst und versuchen willst, die Monster mit einem Sirenenpfeil zu verscheuchen, geht es weiter bei 21. Andernfalls mußt du dich mit dem Schwert verteidigen, als das nächststehende Monster angreift (weiter bei 53).


  


  316


  Am nächsten Tag wirft die Sonne dünne Strahlen durch das kleine Fenster in deine dunkle Zelle. Ein Rasseln an der Zellentür weckt dich. Es ist der Gefängniswärter. »Wach auf, du Hund!« ruft er. »Ich komm’ gleich wieder und bring dich zu Lord Tsietsin!« Er will weitergehen. Willst du laut stöhnen, als wärest du sehr krank oder schwer verwundet, weil du hoffst, daß er dann hereinkommt und du ihn angreifen kannst (weiter bei 20) oder wartest du, bis er zurückkommt (weiter bei 40)?


  


  317


  Der Damm ist viele Kilometer lang, das Überbleibsel einer uralten Zivilisation, die in diesem Delta herrschte, ehe sich der ewige Nebel über dieses Land legte. Der Karte entnimmst du, daß du nach einiger Zeit dem Pfad zum Ufer eines Sees folgen mußt, wo sich der Weg teilt. Eine Verzweigung führt zu halbmondförmig angeordneten, großen sechseckigen Basaltsäulen, die als Trittsteine dienen. Du hast wahrhaftig einen Damm der Riesen gefunden, der tief in den Nebel hineinführt. Die andere Verzweigung führt in ein Torfmoor, das auf der Karte mit einem Totenkopf, der von einem Schwert durchbohrt ist, gekennzeichnet ist. Willst du dich über den Damm der Riesen wagen (weiter bei 113) oder in das Torfmoor (weiter bei 217)? Der Karte kannst du nicht genau entnehmen, ob die rote Pagode nun am Ende des Damms der Riesen liegt oder hinter dem Torfmoor.


  


  318


  Du entlockst dem Horn einen ohrenbetäubenden Lärm, der durch den brodelnden Sumpf hallt, doch die Schlange reagiert nicht. Es ist, als hätte sie überhaupt keine Ohren. Weiter bei 246.


  


  319


  Zehn verehrungswürdig aussehende Männer stehen im Kreis um den Brunnen vor dem Haus des Oberhauptes herum. Ehrerbietig teilen sie sich, damit du in den Kreis hineintreten kannst. Das Oberhaupt, das eine Amtskette und die Medaille des Oberhauptes trägt, lädt dich ein, hier bei ihnen zu bleiben, bis sie ihre Angelegenheiten erledigt haben. Danach ignorieren sie dich jedoch überraschenderweise völlig und unterhalten sich weiter über Angelegenheiten des Dorfes. Sonderbarerweise fällen sie doch tatsächlich eine Entscheidung darüber, ob sie aufhören sollen, Getreide anzubauen. Im Westen färbt der Sonnenuntergang den Himmel blutrot. Willst du das Dorf verlassen und in den Sonnenuntergang davongehen (weiter bei 11) oder wartest du ab, bis sie mit ihrer Unterredung fertig sind (weiter bei 155)?


  


  320


  Der Phoenix schwingt sich in die Luft und schießt auf die Gottesanbeterin zu. Im letzten Augenblick hält er inne und schwebt vor K’rllks wild um sich schlagenden Klauen. Gerade als sich der Dämon zum Schlag aufbäumt, umhüllt sich der Phoenix mit goldenen Flammen. Für die Gottesanbeterin ist es zu spät – sie stößt mitten in die Flammen hinein und wird augenblicklich von dem Feuer verzehrt. Innerhalb weniger Sekunden ist nur noch Asche von K’rllk übrig. Der Phoenix stößt einen Triumphschrei aus, dann schießt er himmelwärts und verschwindet. Streiche ihn von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Vor Wut ist der Dai-Oni außer sich.


  »Töte ihn, Gargantus, töte ihn!« schreit er, woraufhin der riesige, bronzene Ziegenmensch schwerfällig auf dich zukommt. Wenn du nun keine Verbündeten mehr hast, geht es weiter bei 364. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du nun kämpfen lassen willst (natürlich kannst du nur solche wählen, die noch auf der Liste deiner Verbündeten stehen). Schickst du den Ki-Rin (weiter bei 382) oder Eleanor, die Zauberin (weiter bei 22)?


  


  321


  Du weigerst dich, mit dem silbernen Samurai einen Zweikampf auszutragen. »Dann seid Ihr ein Mann ohne Ehre, tiefer gesunken als ein Tier, das ohne Ehre geboren wird und daher auch nicht entehrt werden kann. Ihr verdient nur einen schändlichen Tod.« Da du die ehrenvolle Herausforderung eines Samurai, im Namen deines Herrn, des Shogun, zu kämpfen, abgelehnt hast, verlierst du 2 Ehrenpunkte. Der silberne Samurai tritt zum Kampf vor; das grelle Sonnenlicht, das sich auf seiner Haut spiegelt, macht dich leicht schwindelig.


  


  Silberner Samurai: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn du ihn dreimal treffen kannst, geht es weiter bei 291.


  


  322


  Der Verräter Lord Tsietsin ist tot. Du hast die Ehre des Shogun und die Ehre Hachimans verteidigt. Weil du das Land von dem bösen Lord Tsietsin befreit und ihn inmitten seiner eigenen Burg – sozusagen in der Höhle des Löwen – erschlagen hast, gewinnst du 1 Ehrenpunkt. Du siehst dich im Raum um. Fast alles ist verziert und geschmückt, doch nur die Truhe in der Ecke erregt dein Interesse. Schnell öffnest du sie. Darin findest du einen Beutel mit 100 Goldstücken, einen Pfeil und eine Samurairüstung ausgezeichneter Qualität. Für den übergewichtigen Tsietsin war sie augenscheinlich zu klein. Du ziehst sie an und stellst fest, daß sie deiner eigenen weit überlegen ist, besonders, da sie aus einem ungewöhnlich leichten Metall gefertigt ist. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt.


  Wenn du Kyujutsu beherrschst, erkennst du, daß der Pfeil von Tsunewara, dem legendären Meister des Kyujutsu, gefertigt wurde. Von Tsunewara sagt man, er habe Zauberkräfte besessen. Wenn man dem Glauben schenken darf, was man über Tsunewara hört, müßte der Pfeil böse Geister austreiben können. Notiere dir den Pfeil, dessen Flugbahn von weißen Adlerfedern am Ende des Schaftes stabilisiert werden soll, auf dem Abenteuer-Protokoll.


  Von draußen dringen plötzlich Schreie und Waffengeklirr an dein Ohr. Jeden Augenblick können Tsietsins Leute auftauchen. Hastig läßt du dich durch die Falltür hinab und schließt sie hinter dir. Stufen führen in die undurchdringliche Dunkelheit hinunter, und du folgst ihnen vorsichtig. Weiter geht es bei 122.


  


  323


  Du stürzt auf den Rand des Felsgrates und rollst hilflos in das schäumende, tosende Wasser. Unglücklicherweise haben die schuppigen, grünen Monster knapp unter der Oberfläche angespitzte Pfähle angebracht, auf denen du nun aufgespießt bist. An mehreren Stellen ist deine Rüstung durchbohrt; du verlierst 5 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, gelingt es dir, dich von den Pfählen zu befreien. Vom Fluß wirst du gerade noch zweien der Monster aus den Klauen gerissen und ans jenseitige Ufer gespült. Weiter geht es bei 311.


  


  324


  Du erliegst der Versuchung. »Macht und Reichtum werden mein sein«, denkst du dir und kniest nieder und hältst Ikiru dein Schwert hin, mit den Worten: »Ich bin Euer gehorsamer Diener, o Herr.« Der Dämon, den Ikiru gerufen hat, verschwindet, und Ikiru lacht – ein Geräusch wie das Rascheln von Laub. »Du Narr!« flüstert er und befiehlt dir, dich selbst zu töten. Du kannst dich dem Befehl nicht widersetzen und schlitzt dir den Bauch auf. Dein Tod ist quälend und schmerzhaft.


  


  325


  Noch ehe du ein Wort sagen kannst, schleudert einer der Kappa unter dem Wasser einen Dreizack hervor. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 367. Hast du Pech, weiter bei 373.


  


  326


  Willst du weiter der Straße folgen (weiter bei 362) oder stattest du Lord Tsietsin einen Besuch ab, um ihn um Hilfe zu bitten (weiter bei 376)?


  


  327


  Das Kästchen zersplittert am Boden, und ein kleiner Metallgegenstand schlittert über den Boden, doch du bist im Handumdrehen außerhalb der Hütte und beschließt, im Wald nach einem trockenen Rastplatz zu suchen. Es dauert nicht lange, da hören die Augen auf, in deinem Kopf herumzurollen, doch von Zeit zu Zeit rollt noch eines umher, als würdest du schielen. Manchmal rollt es ganz in den Kopf hoch, so daß du durch dieses Auge überhaupt nichts sehen kannst. Bis der Fluch der Drachenpuppe von dir genommen wird, bist du im Schwertkampf stark behindert. Ziehe dir 1 Gewandtheitspunkt ab, dann lies weiter bei 371.


  


  328


  Obwohl du den Rubin vor der Schlange hochhältst, nimmt sie keine Notiz davon und ist weiter darauf aus, dich zu verschlingen. Weiter bei 246.


  


  329


  Sobald du die Höhle erreichst, hört das Beben auf, doch du beschließt, nichtsdestoweniger hineinzugehen, nur für den Fall, daß dies gerade der Vorbote eines noch schlimmeren Erdbebens war. Du zündest eine Fackel an und siehst in ihrem Schein, daß die Höhle in Wirklichkeit eine kleine Grotte voller rosafarbener Kalkblumen ist, die einem Korallenbett gleichen. Auf diesen Felsblumen liegt eine prächtige lackierte Rüstung, ein bißchen staubig und fleckig zwar, doch die goldenen und blauen Farben der Legion des Siebten Siegels glänzen nach wie vor. Willst du die Rüstung nehmen (weiter bei 271) oder gehst du ohne zu zögern wieder hinaus (weiter bei 375)?


  


  330


  Eleanor macht ein paar schnelle Schritte. Die Gottesanbeterin ragt hoch über ihr auf, doch sie legt nur die Hände zusammen und schießt einen gleißenden, blauen Energiestrahl ab. Unglaublicherweise prallt dieser aber von dem Chitinpanzer des Dämons ab, wird in der Luft reflektiert und verschwindet. Der Kopf der Gottesanbeterin schnellt nach vorne, beißt die Zauberin und frißt sie auf. Streiche Eleanor von der Liste deiner Verbündeten auf dem Abenteuer-Protokoll. Die Gottesanbeterin hält kaum inne, bevor sie auf dich zukommt. Wenn du nun alleine bist, geht es weiter bei 266. Andernfalls mußt du dir überlegen, welchen deiner Verbündeten du gegen diesen Dämon kämpfen lassen willst (natürlich kannst du nur solche wählen, die noch auf der Liste deiner Verbündeten stehen). Schickst du den Phoenix (weiter bei 320) oder den Ki-Rin (weiter bei 278)?


  


  331


  Dein Katana schwingend springst du in den Wald, dem unverschämten Jungen auf den Fersen. Er durchbricht die Deckung und sprintet ohne jeglichen Schutz über eine Lichtung, doch als du ihn verfolgen willst, schließt sich eine Falle um dein Schienenbein, deine Beinschienen zersplittern, du wirst wie von einem Schraubstock festgehalten. Schwer fällst du zu Boden und unterdrückst ein Stöhnen. Die Falle ist aus Eisen. Du könntest hier glatt verdursten, bevor du dich befreien kannst. Ziehe dir 3 Stärkepunkte ab. Wenn du noch am Leben bist, kannst du entweder den Köhlern zurufen, dir zu helfen (weiter bei 37) oder liegenbleiben und abwarten (weiter bei 65).


  


  332


  Der Kampflärm lockt die Wachen an. Sie springen in die Zelle, und einer der Männer bohrt dir einen Speer in die Brust. Du sinkst auf den dreckigen Zellenboden, und da deine Lunge durchbohrt ist, erstickst du an deinem eigenen Blut.


  


  333


  Der Dreizack durchbohrt deine Rüstung und bricht dir eine Rippe. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist und dich augenblicklich davonmachen willst, geht es weiter bei 335. Wenn du den Dreizack aus deinem Fleisch ziehen willst, um damit die Kappa zu bedrohen, während du mit ihnen sprichst, geht es weiter bei 361.


  


  334


  Dein Sprung war nicht hoch genug. Es gelingt dem untoten Samurai, dein Bein zu erwischen und dich zu Boden zu reißen. Du springst auf die Beine, doch nun umringen dich die Skelette. Weiter geht es bei 358.


  


  335


  Nichts und niemand verfolgt dich, als du die Furt der Kappa hinter dir läßt, und es dauert nicht lange, dann lassen dich neue Gefahren die vorausgegangenen vergessen. Jenseits des Oberlauftales des Hiang-Kiang liegt eine Schieferhügelkette. Du näherst dich gerade dem Hügelkamm, als plötzlich die ganze Schieferplatte, auf der du stehst, erzittert. Es fühlt sich an wie ein Erdbeben, oder als wäre ganz Hachiman aus Gelee. In der Nähe ist eine niedrige Höhle. Du könntest unter den überhängenden Fels kriechen (weiter bei 205). Willst du dich lieber flach auf den Boden werfen, wo du gerade bist, geht es weiter bei 103.


  


  336


  Moichi ist verletzt, hat aber seinen Gegner getötet. Ihr haltet inne, um wieder zu Atem zu kommen, und Moichi grinst dich glücklich an. »Gut gekämpft, Herr. Es ist eine Ehre, an Eurer Seite zu kämpfen.« Dabei verbeugt er sich unterwürfig. »Genug dieses versteckten Spottes«, antwortest du. »Auf ins Herz des Palastes!«


  Du rennst einen langen Korridor hinunter. Bald mußt du feststellen, daß du dich in dem Gewirr von Fluren und Räumen verirrt hast, die, abgesehen von Dienern und Sklaven, die dich erstaunt anstarren, fast alle leer sind. Als du gerade um eine Ecke biegst, zuckst du vor Überraschung zurück. Du bist beinahe mit Lord Tsietsin persönlich zusammengestoßen, der den Flur entlang auf dich zukommt, an beiden Seiten einen Samurai. Lord Tsietsin ist ein großer, dicker Mann mit überhängenden Speckbacken und weinerlich herabgezogenen Mundwinkeln. Zornig blitzen dich die Schweinsäuglein an. Lord Tsietsin trägt einen prachtvollen Kimono, darüber einen gewaltigen Umhang, der mit Goldstickereien geschmückt ist. Auf dem Kopf bemerkst du den Hut, der den Rang des Shogun anzeigt.


  Als er dich erkennt, stöhnt Tsietsin verängstigt auf, winkt seinen Wachen, macht auf der Stelle kehrt und entfernt sich von dir. Die Samurai ziehen ihre Schwerter, verbeugen sich und werfen sich auf euch. Moichi geht auf einen los, du mußt gegen den anderen kämpfen.


  


  Tsietsins Leibwache: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 354.


  


  337


  Das Felsmonster gleicht mit seinem breiten Rücken und den acht Stummelbeinen einer wandelnden Plattform. In der Mitte des Rückens klafft jetzt ein riesiges, schlitzartiges Maul. Mit einer Anzahl von rundherum aufgereihten Schwänzen, die in harten Knochenballen enden und an lebendige Morgensterne erinnern, versucht es, dich in das Maul zu schlagen. Du ziehst dein Katana zum Kampf, doch es wird nicht einfach werden, dazu hast du auf dem Rücken des Felsmonsters einen zu unsicheren Stand. Daher mußt du in diesem Kampf 1 Punkt von deiner Gewandtheit abziehen.


  


  Felsmonster: Gewandtheit 8 – Stärke 22


  


  Wenn du siegst, kannst du die Höhle weiter durchsuchen (weiter bei 355).


  


  338


  Als du weiterziehst, wird das Land unkultivierter, verwilderter und überwachsener. Nach kurzer Zeit kommst du in ein flaches Tal zwischen zwei bewaldeten Hügeln. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 386. Hast du Pech, weiter bei 306.


  


  339


  Der gewundene Pfad kreuzt sich mehrere Male mit anderen, bis du schließlich jeglichen Richtungssinn verloren hast. Du hältst an, um dich zu orientieren. Plötzlich fängt es an zu regnen, obwohl es weiterhin neblig ist. Zwei Tage lang regnet es stark, und das Wasser steigt dir bis über den Kopf. Es gibt für dich kein Entkommen aus dem Spinnenmoor. Viele Kilometer kannst du schwimmen, doch dann ertrinkst du erschöpft.


  


  340


  Wohlwollend starrt dich der Ki-Rin an, ein Blick, der dich mit Frieden und innerer Ruhe erfüllt. »Dein Ziel ist gerecht, Sterblicher, und du bist würdig, dieses Ziel zu erreichen, denn dein Herz ist rein. Aus diesem Grunde werde ich dir helfen. Ich werde am Kampfplatz sein und mit dir zusammen gegen den Dai-Oni und seine üblen Verbündeten kämpfen.« Die Stimme ist ausgesprochen angenehm. Du willst dem Ki-Rin gerade danken, da schwingt er sich mit einem wilden Schrei in die Luft und läßt dich zurück. Eine Türe erscheint in der Luft vor dir. Als du hindurchtrittst, findest du dich wieder an der Nabe, umgeben von Sternen und den acht Türen. Notiere dir auf dem Abenteuer-Protokoll, daß der Ki-Rin dein Verbündeter ist. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist.


  


  341


  Der silberne Samurai tritt zum Kampf vor; das grelle Sonnenlicht, das sich auf seiner Haut spiegelt, macht dich leicht schwindelig.


  


  Silberner Samurai: Gewandtheit 10 – Stärke 12


  


  Wenn du ihn dreimal treffen kannst, geht es weiter bei 291.


  


  342


  Bevor die Wachen reagieren können, bist du schon verschwunden, aber als sie sehen, wohin zu rennst, machen sie gar nicht erst Anstalten, dich zu verfolgen. Schon bald kommst du an einen Raum voller Waffen, Kleidung und ähnlichem. Darunter findest du auch deine Schwerter, aber einen Ausgang kannst du nicht entdecken. Du sitzt in der Falle. Als du den Korridor zurückhetzt, warten schon mehr als zehn Wachen auf dich, die dich angreifen. Du setzt dich tapfer zur Wehr und kannst in dem engen Korridor mehrere der Männer erschlagen, doch schließlich beendet ein Speerstoß deinen Kampf ums Leben.


  


  343


  Da das zarte Material so gut wie nichts wiegt, stopfst du es in deinen Rucksack, bevor du die Hütte verläßt und dich im Wald nach einem trockenen Rastplatz umsiehst. Weiter geht es bei 371.


  


  344


  Du rennst nach links, an feuchten, modrig riechenden Gefängnismauern vorbei. Vor dir ruft jemand: »Hida, bist du es?«, dann unterdrückt der Mann einen Fluch und kommt auf dich zugestürmt – eine Wache. Du versuchst, dich im Schatten des Korridors zu verbergen, doch es ist zu hell. Als dich die Wache erblickt, ist sie so überrascht, daß du ihr einen kräftigen Schlag versetzen kannst. Zurückwankend zieht der Mann sein Schwert und kommt dann mit wut- und schmerzverzerrtem Gesicht wieder auf dich zu. Du mußt gegen ihn kämpfen, doch da du kein Schwert hast, verlierst du 2 Gewandtheitspunkte.


  


  Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 88.


  


  345


  Deine Augen tränen von dem stechenden Gas, das aus den Einstichen im Fleisch des Verfluchten schießt; dennoch kämpfst du dich weiter den Tunnel entlang. Glücklicherweise gelangst du nahe dem Dorf aus einem Erdhügel heraus ins Freie. Offensichtlich haben die Rokuro-Kubi an der untoten Leiche des Verfluchten angehalten. Du kannst das Dorf ungehindert hinter dir lassen. Weil du dem Dorf der Rokuro-Kubi lebend entkommen bist, gewinnst du 1 Glückspunkt. Weiter geht es bei 397.


  


  346


  Tot liegt die Gottesanbeterin vor dir, unter ihr bildet sich langsam eine Lache schwarzen Schleims. Ärgerlich brüllt der Dai-Oni: »Gargantus, töte den Sterblichen!«, woraufhin der Bronzemann schwerfällig auf dich zukommt. Weiter bei 364.


  


  347


  Du scheinst gegen ihre Schläge unverwundbar zu sein. Sobald du einen von ihnen erschlagen hast, werfen sich die anderen vor dir zu Boden und winseln um Gnade. Du erklärst ihnen, daß sie Narren seien, wenn sie glaubten, den Kämpfer des Shogun verletzen zu können. Der Älteste bietet dir an, dich in ein Dorf zu führen, wo du die Nacht in Sicherheit verbringen kannst, wenn du sie am Leben läßt. Wenn du ihm befiehlst, dich in das Dorf zu bringen, geht es weiter bei 179. Läßt du sie einen Treueeid auf den Shogun schwören, weiter bei 163.


  


  348


  Als der Phoenix sich dir nähert, verspürst du ein seltsames Brennen in deinem Rucksack. Du greifst hinein und ziehst den Phoenixrubin heraus, der immer heißer wird und ein tiefes Glühen ausstrahlt, das dich in rötliches Licht taucht. Instinktiv hältst du den Rubin in die Höhe. Der Phoenix stößt wieder einen wilden Schrei aus, und goldene Flammen brechen aus ihm hervor, so daß er einen kurzen Augenblick lang einem Feuerball gleicht. Dann landet der Phoenix ein Stück entfernt und betrachtet dich befremdet. Gelegentlich blinzelt er, wobei sich Membranen über die rubinrot glühenden Augen legen. Ohne zu sprechen teilt er dir mit:


  »Ich werde dir helfen. Auf dem Kampfplatz wirst du mich finden, oh Träger des Rubins.« Dann fliegt er davon. Notiere dir, daß der Phoenix dein Verbündeter ist. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist.


  


  349


  Du näherst dich den Statuen des Dämons und der gefangenen Priesterin. Wieder taucht der Magier aus dem Nichts auf, woraufhin die beiden Statuen – der schwarzhäutige Dämon mit roten Hauern und die bleiche Priesterin – zum Leben erwachen. Sie fällt vor dir auf die Knie und fleht dich an, sie aus der Dämonengrube zu befreien, doch der Dämon reißt brutal an der Kette, so daß sie zu Boden stürzt. Er wirft dir die Kette an den Kopf und spricht einen Zauber der Versteinerung. Er ist nun frei, an seiner Stelle bist du versteinert. Du bist ein seltsamer Gegensatz zu der am Boden liegenden Priesterin, die jetzt ebenfalls wieder zu einer Statue erstarrt ist. Du wirst erst wieder etwas vom Leben haben, wenn ein anderer tapferer Abenteurer die rote Pagode findet.


  


  350


  Für deine tapfere Entscheidung gewinnst du 1 Ehrenpunkt. Zielstrebig gehst du auf Lord Tsietsins Burg zu. Als du näherkommst, kannst du an den Lichtblitzen auf den Rüstungen erkennen, daß die Mauern mit Soldaten besetzt sind. Willst du geradewegs zum Eingang gehen und durch dreistes Auftreten versuchen, Einlaß zu erlangen (weiter bei 374), oder gehst du in einiger Entfernung um die Burg herum und versuchst, eine Stelle zu finden, von wo aus du die Mauer erklimmen kannst (weiter bei 388).


  


  351


  Der Pfeil trifft zwar nicht, aber den Köhlern reicht der Wink. Sie verdrücken sich in den Wald, aus dem sie sich das Holz für ihre Arbeit holen. Nur der älteste bleibt mit seinem Sohn zurück und sagt, daß er dich an einen sicheren Ort führen wird, wo du die Nacht verbringen kannst, damit niemand seiner Familie vorwerfen könne, sie habe die Ehre eines Samurai verletzt. Weiter geht es bei 179.


  


  352


  Angewidert betrachtet dich der Ki-Rin. Er wirft dir einen vernichtenden Blick voller Verachtung zu, bevor er sich in die Luft schwingt und dich auf dem Berggipfel zurückläßt, wo ein eisiger Wind weht und dich leichter Regen zu durchnässen beginnt. Vor dir erscheint eine Türe in der Luft, und du nimmst die Gelegenheit wahr, den Naturgewalten zu entkommen. Du kommst zurück zur Nabe, umgeben von Sternen und den acht Türen. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Tür, durch die du schon getreten bist.


  


  353


  Wie verrückt fingerst du an den Schnallen deiner Rüstung herum, doch das kalte Wasser raubt dir deine Kraft, und weil du keine Luft bekommst, verlierst du plötzlich das Bewußtsein. Als die Rokuro-Kubi sich über dein weiches Fleisch hermachen, bist du schon längst ertrunken.


  


  354


  Moichi hat seinen Gegner getötet, ist aber leicht verletzt. Noch während du dein Schwert in die Scheide zurücksteckst, hetzt du bereits hinter Lord Tsietsin her. Es dauert nicht lange, da hast du ihn eingeholt. Du siehst gerade noch, wie er geduckt durch eine schwarzgolden lackierte Tür hastet, durch die ihr ihm folgt. Du kommst in einen großen, reich ausgeschmückten Raum, in dessen Ecke eine ebenfalls schwarzgolden lackierte Kiste steht. Zitternd wie Espenlaub hat Tsietsin in einer anderen Ecke eine Falltür hochgehoben, doch als er erkennt, daß er seinen Speckbauch nicht hindurchzwängen kann, bevor du ihn erreicht hast, fällt er vor dir auf die Knie.


  »Schont mich, großer Krieger, bitte schont mich!« fleht Tsietsin. »Es war Ikiru. Er zwang mich, mich gegen den rechtmäßigen Shogun zu erheben. Vergebt mir, ich werde von nun an sein ergebener Vasall sein.« Dies ist nichts weiter als eine Aneinanderreihung durchsichtiger Lügen. Als du voller Abscheu und Verachtung den Blick senkst, verengen sich Tsietsins Augen zu einem Ausdruck der List und der Bosheit. Seine rechte Hand schießt vor, ein kleiner, spitzer Dolch fliegt durch die Luft und bohrt sich in deinen Oberschenkel. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, wankst du überrascht zurück, während Tsietsin sich auf die Beine wuchtet und sein Schwert zieht. »Fluch über dich, du Schwein!« schreit er und schlägt nach dir.


  Moichi springt vor und innerhalb einer Sekunde habt ihr gemeinsam Tsietsins elendem Leben ein Ende gesetzt. Weiter geht es bei 366.


  


  355


  Im Schein einer Fackel siehst du, daß die Höhle in Wirklichkeit eine kleine Grotte voller rosafarbener Kalkblumen ist, die einem Korallenbett gleichen. Auf diesen Felsblumen liegt eine prächtige lackierte Rüstung, ein bißchen staubig und fleckig zwar, doch die goldenen und blauen Farben der Legion des Siebten Siegels glänzen nach wie vor. Die Legion des Siebten Siegels war die Ehrengarde des ersten Shogun. Niemals mehr später hat es solche Krieger gegeben. Sie wurden ausgelöscht, als sie sich vor fünfhundert Jahren weigerten, sich einer zehnfach überlegenen Übermacht zu ergeben. Die Gestaltung der Rüstung ist altertümlich, doch sie ist von bester Qualität. Als du sie von dem Felsen löst, zerbrechen einige der Blumen, doch zu deiner Freude stellst du fest, daß die Rüstung dir paßt und wunderbar leicht ist. Dank der Zauberkraft der Rüstung gewinnst du 1 Gewandtheitspunkt, solange du sie trägst. Da sonst nichts in der Grotte zu finden ist, verläßt du sie und steigst hoch zum Bergrücken, um zu sehen, was dahinter liegt. Weiter geht es bei 295.


  


  356


  Du rennst nach rechts an den Zellentüren vorbei. Der Korridor führt in einen großen quadratischen Raum, aus dem es ansonsten keinen Ausgang gibt. An den Wänden sind jedoch Kleidung, Waffen und ähnliches aufgereiht. Zu deiner Freude sind in einer Ecke alle deine Waffen aufgestapelt. Schnell nimmst du sie an dich und fühlst dich nun nicht mehr so hilflos wie vorher. Da du deine Schwerter wiederhast, gewinnst du 1 Glückspunkt. Außerdem gibt es eine große Auswahl an Pfeilen. Wenn du Kyujutsu beherrschst, kannst du deinen Vorrat an Pfeilen auf zwölf aufstocken; die Verteilung der Pfeilarten kannst du frei bestimmen.


  Da es hier sonst nichts Interessantes gibt, machst du kehrt und rennst den Korridor zurück, an deiner alten Zelle vorbei. Weiter bei 132.


  


  357


  Den Bruchteil einer Sekunde nachdem du den Griff deines Katana berührt hast, segelt schon der Kopf des nächststehenden Monsters sich überschlagend zum Seeufer. Der enthauptete Torso, der immer noch ein Netz in der Hand hält, sinkt leblos unter die Oberfläche. Das zweite hastet immer noch auf die Furt zu, aber du erreichst das andere Ufer gerade noch rechtzeitig, wenn du auch bei jedem Schritt bedrohlich rutschst. Weiter geht es bei 395.


  


  358


  Der untote Samurai hat sechs Skelette zum Leben erweckt, doch immer nur drei können dich gleichzeitig angreifen.


  


  Erstes Skelett: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Zweites Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Drittes Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du alle bezwingst, mußt du gegen die nächsten drei kämpfen.


  


  Viertes Skelett: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Fünftes Skelett: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  Sechstes Skelett: Gewandtheit 8 – Stärke 9


  


  Vernichtest du auch diese drei, geht es weiter bei 368.


  


  359


  Behutsam nimmst du das Kästchen aus dem Geheimschrank und stellst es auf den strohbedeckten Boden. Dann brichst du das Schloß mit der Spitze deines Wakizashi auf, während du deine Augen gegen eventuelle Feuergarben abschirmst. Das Schloß geht entzwei, der Deckel fliegt nach hinten, und wie ein Schachtelmännchen kommt eine Drachenpuppe zum Vorschein. Aus den Nüstern der Puppe schießen zwei Dampfwolken, die deinen Kopf in orangenen Dampf tauchen. Sobald der Dampf deine Augen berührt, fangen diese an zu jucken und rollen in deinen Kopf hoch, ohne daß du etwas dagegen tun kannst. Willst du dieses verfluchte Kästchen wegwerfen und die Hütte verlassen (weiter bei 327) oder wagst du einen Blick unter die Puppe (weiter bei 303)?


  


  360


  Der Phoenix kommt dir gefährlich nahe. Plötzlich schießen Flammen aus ihm hervor, so daß er einen Augenblick lang einem goldenen Feuerball gleicht, der dich versengt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, kannst du entweder gegen den Phoenix kämpfen (weiter bei 372) oder versuchen, durch die Tür hinter dir zu rennen (weiter bei 390).


  


  361


  Du drohst den Kappa, mit einer ganzen Armee Samurai zurückzukommen und sie auszulöschen, falls sie dir nicht helfen. In der Düsterkeit der Fluten gehen die gelben Augen auf und ab, dann erhebt sich plötzlich eines der Wesen über die Oberfläche und wirft dir einen blitzenden Edelstein vor die Füße. »Es ist unser größter Schatz«, zischt es. »Nun laß uns in Ruhe.« Der Edelstein ist ein Rubin in der Form eines Phoenix, wahrhaft ein wertvoller Schatz. Die Kappa haben ihn einem reichen Kaufmann abgenommen, der die Furt vor langer Zeit überqueren wollte. Notiere dir den Edelstein auf dem Abenteuer-Protokoll. Da sich die Kappa nun davonmachen, gehst du weiter. Lies weiter bei 335.


  


  362


  Als du weiterziehst, wird das Land unkultivierter, verwilderter und überwachsener. Nach kurzer Zeit kommst du in ein flaches Tal zwischen zwei bewaldeten Hügeln. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 386. Hast du Pech, weiter bei 396.


  


  363


  Ein schreckliches Geklapper hoch oben aus dem Brunnenschacht zeigt dir, daß dir die Rokuro-Kubi auf den Fersen sind, als du dich, ohne etwas zu sehen, weitertastest. Plötzlich brennt etwas Schleimiges in deinem Gesicht, Säure frißt sich in dein Fleisch. Du verlierst 3 Stärkepunkte. Wenn du noch am Leben bist, schreckst du entsetzt zurück. Der Geruch von Schwefel ist nicht zu verkennen. Du hast es mit einem Verfluchten zu tun – der untoten Seele eines bösartigen Mannes, der niemals ein anständiges Begräbnis erhielt und wegen seiner Boshaftigkeit und Hinterlist nicht in die Geisterwelt eingelassen wurde. Du mußt gegen den Verfluchten in der pechschwarzen Dunkelheit kämpfen. Da du nur einen geisterhaften, gelbglühenden Umriß sehen kannst, mußt du dir 2 Gewandtheitspunkte abziehen.


  


  Verfluchter: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 345.


  


  364


  Die Augen des Bronzemannes leuchten auf und schießen zwei rote Lichtstrahlen auf dich ab, denen du nur mit Müh und Not entkommen kannst. Nun mußt du gegen Gargantus, den Bronzegiganten, kämpfen. In jeder dritten Runde schießt er aus seinen Augen rubinrote Lichtstrahlen auf dich. In diesem Fall mußt du zusätzlich mit einem Würfel würfeln. Bei einer geraden Augenzahl konntest du den Strahlen ausweichen. Bei einer ungeraden Zahl bist du getroffen worden und verlierst 4 zusätzliche Stärkepunkte.


  


  Gargantus: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, murmelt der Dai-Oni ärgerlich und kommt mit einem Tetsubo, einer riesigen stacheligen Eisenkeule, auf dich zu. Weiter geht es bei 292.


  


  365


  Der erste deiner Angreifer liegt tot in einer Blutlache, doch auch dein Blut tropft auf den grünen Rasen. Die Männer sehen, daß auch du nicht unverwundbar bist. Noch einer greift dich an, ein ungeschlachter Kerl mit einem widerspenstigen, schwarzen Bart, der ein brennendes Holzscheit, das er aus einem der Meiler gezogen hat, über dem Kopf schwingt.


  


  Feuerschwinger: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn der Mann nach fünf Kampfrunden noch am Leben ist, geht es weiter bei 377. Wenn du siegst, weiter bei 389.


  


  366


  Der Verräter Lord Tsietsin ist tot. Du hast die Ehre des Shogun und die Ehre Hachimans verteidigt. Weil du das Land von dem bösen Lord Tsietsin befreit und ihn inmitten seiner eigenen Burg – sozusagen in der Höhle des Löwen – erschlagen hast, gewinnst du 1 Ehrenpunkt. »Der Shogun ist gerächt, genau wie die Dorfbewohner«, sagt Moichi, der sich ausruht und dich faul betrachtet, während du dich im Raum umsiehst. Fast alles ist verziert und geschmückt, doch nur die Truhe in der Ecke erregt dein Interesse. Schnell öffnest du sie. Darin findest du einen Beutel mit 100 Goldstücken, einen Pfeil und eine Samurairüstung ausgezeichneter Qualität. Für den übergewichtigen Tsietsin war sie augenscheinlich zu klein. Du ziehst sie an und stellst fest, daß sie deiner eigenen weit überlegen ist, besonders, da sie aus einem ungewöhnlich leichten Metall ist. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt.


  Wenn du Kyujutsu beherrschst, erkennst du, daß der Pfeil von Tsunewara, dem legendären Meister des Kyujutsu, gefertigt wurde. Von Tsunewara sagt man, er habe Zauberkräfte besessen. Wenn man dem Glauben schenken darf, was man über Tsunewara hört, müßte der Pfeil böse Geister austreiben können. Notiere dir den Pfeil, dessen Flugbahn von weißen Adlerfedern am Ende des Schaftes stabilisiert werden soll, auf dem Abenteuer-Protokoll.


  Von draußen dringen plötzlich Schreie und Waffengeklirr an dein Ohr. Jeden Augenblick können Tsietsins Leute auftauchen. Hastig laßt ihr euch durch die Falltür hinab und schließt sie hinter euch. Stufen führen in die undurchdringliche Dunkelheit hinunter, und ihr folgt ihnen vorsichtig. Weiter geht es bei 378.


  


  367


  Der Dreizack trifft einen tiefhängenden Ast, so daß du ihn fangen und damit die Kappa bedrohen kannst. Sie weichen in die Tiefe zurück, bis ihre gelben Augen nur noch schwach im Wasser zu sehen sind. Wenn du nun deinen Weg fortsetzen willst, geht es weiter bei 335. Bist du entschlossen, mit ihnen zu sprechen, weiter bei 361.


  


  368


  Als die zertrümmerten Überbleibsel der Skelette um dich herumliegen, kommt der untote Samurai lautlos auf dich zu, um den letzten Kampf auszutragen.


  


  Untoter Samurai: Gewandtheit 9 – Stärke 3


  


  Wenn du ihn tötest, stürzt er zu Boden und löst sich langsam auf. Der Himmel klart auf, der Fluß verliert seine Röte. Inmitten der Überreste des untoten Samurai entdeckst du ein sehr sorgfältig gearbeitetes Elfenbeinhorn, in das mit Silber ein Flechtwerk eingelegt ist, das einen Säbelzahntiger darstellt. Du hebst es auf und setzt deinen Weg fort. Weiter geht es bei 211.


  


  369


  Deine Hartnäckigkeit wird belohnt, denn durch den Nebel zeichnet sich vor dir ein unwahrscheinlicher Anblick ab. Die rote Pagode scheint von der Zeit unberührt zu sein. Es ist kein Schimmel zu sehen, nichts ist verrottet, der Anstrich ist noch tadellos. Als du dich ihr näherst, schwingt die rote Türe auf, als fordere sie dich zum Eintreten auf. Wenn du es wagst, die Schwelle zu überqueren, geht es weiter bei 299. Kehrst du lieber um und folgst dem Damm der Riesen, weiter bei 113.


  


  370


  Dein Stöhnen muß sehr überzeugend klingen, denn einer der Soldaten beugt sich über dich. Plötzlich gehst du zum Angriff über, doch da du dein Schwert nicht hast, gerätst du schon bald in arge Bedrängnis. Der Kampflärm lockt die Wachen an. Sie dringen in die Zelle ein, und einer der Männer bohrt dir einen Speer in die Brust. Du sinkst auf den schmutzigen Zellenboden, und da deine Lunge durchbohrt ist, erstickst du an deinem eigenen Blut.


  


  371


  Oberhalb Ginseis Hütte ist der Wald ruhig und trocken. Da du nicht gestört wirst, erwachst du erholt und gewinnst 3 Stärkepunkte zurück. Während sich im Schein der großen orangenen Sonne der Morgennebel lichtet, mußt du dir überlegen, ob du deine Reise nach Norden durch die Weiten Hügel fortsetzt (weiter bei 237) oder nach Nordwesten gehst, auf die Dörfer und Täler von Kanshuro zu (weiter bei 219).


  


  372


  Der Phoenix versucht nicht, dich mit Schnabel oder Krallen zu erwischen, statt dessen kommt er möglichst nahe an dich heran und verzehrt sich dann in Flammen, um dich in Feuer zu tauchen. Jedesmal, wenn er dich trifft, mußt du mit einem Würfel würfeln und 1 von der Augenzahl abziehen. Dies ist die Anzahl von Stärkepunkten, die du durch die Flammen verlierst (falls du dein Glück erfolgreich versuchst, verlierst du überhaupt keine Stärkepunkte!).


  


  Phoenix: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 36.


  


  373


  Der Dreizack trifft deine Brust. Wenn du eine Rüstung trägst, weiter bei 333. Wenn nicht, geht es weiter bei 39.


  


  374


  Du stolzierst den Weg entlang, als gehöre dir die ganze Burg. Die zwei Wachen zu beiden Seiten des Tores betrachten dich uninteressiert. Als du ihnen erzählst, du seist ein Ronin, ein Samurai ohne Herr, und wolltest dich Tsietsin anschließen, nicken sie nur, und einer von ihnen klopft an die große Außentür und tritt dann hindurch. Nach kurzer Zeit kommt ein Mann in einem Kimono heraus. »Ich bin Ieratsu, Lord Tsietsins Leutnant. Bitte kommt mit.« Er deutet auf die Tür, und du trittst hindurch in einen großen Burghof.


  Ohne weitere Einleitung sagt Ieratsu plötzlich: »Wenn Ihr ein Ronin seid, warum habt Ihr dann unsere Männer im Dorf angegriffen? Ihr seid uns direkt in die Hände gelaufen, Kämpfer des Shogun!« Wie die Ratten tauchen Krieger aus allen Löchern auf und werfen sich auf dich. Es sind einfach zu viele; innerhalb kürzester Zeit wirst du überwältigt und gefangengenommen.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu. Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  375


  Als du gerade weitergehen willst, wird der Höhleneingang von etwas versperrt, das wie ein riesiger, wandelnder Felsbrocken aussieht. In Wahrheit ist es ein Felsmonster, dessen Körper einer mächtigen Felsplatte auf acht dicken Stummelbeinen gleicht. Rundherum sind Schwänze aufgereiht, die in Knochenballen enden und somit lebenden Morgensternen ähneln. Inmitten des Rückens klafft ein großes Maul. Da man sich nirgends in der Grotte verbergen kann, mußt du kämpfen.


  


  Felsmonster: Gewandtheit 8 – Stärke 22


  


  Wenn du den Kampf überlebst, geht es weiter bei 305.


  


  376


  Du folgst dem Weg, der zu Lord Tsietsins Burg führt. Er windet sich durch ausgedehnte Äcker, auf denen die Bauern arbeiten. Zwei Wachposten in den Zeremoniengewändern in Lord Tsietsins Farben stehen vor dem Eichentor. Als du näherkommst, öffnet sich das Tor, und ein Mann, der einen Kimono trägt und zwei Schwerter in seinen Schärpen verbirgt, tritt heraus und macht eine Verbeugung.


  »Willkommen, seid willkommen, Kämpfer des Shogun. Ich bin Ieratsu, Lord Tsietsins Leutnant. Bitte tretet ein.« Sobald du im Burghof bist, schließt sich das Tor hinter dir, und mehr als zwanzig bewaffnete Samurai erwarten dich. »Leider«, sagt Ieratsu, »hat sich Lord Tsietsin zum neuen Shogun erklärt; Kihei Hasekawa ist ein einfältiger Narr, wie alle, die ihm noch dienen.« Auf einen Wink von ihm greifen dich die Soldaten an. Du kannst dich zur Wehr setzen wie du willst, es sind einfach zu viele, und so dauert es nicht lange, bis du überwältigt bist.


  Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  377


  Der Kampf wogt noch hin und her, da machen sich die anderen Köhler daran, mit einem Hagel brennender Fackeln nach dir zu werfen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 7. Hast du Pech, weiter bei 23.


  


  378


  Die Treppe endet an einer kahlen Wand. Als du dagegen drückst, gleitet sie zur Seite. Gleichzeitig ertönt ein Rasseln. Durch die Öffnung kommt ihr in einen feuchten, modrig riechenden Tunnel. Zur Linken hat euch ein eisernes Fallgitter den Weg zu der Treppe nach oben abgeschnitten. Ihr habt keine andere Wahl als dem Tunnel in Richtung eines milchigweißen Leuchtens zu folgen. Als ihr euch vortastet, dringt dir ein ranziger Gestank in die Nase.


  Langsam wird der Gestank stärker. Du kommst in eine große Höhle, die in ein unangenehmes schwaches Licht getaucht ist, doch im Augenblick kannst du die Quelle dieses Lichts nicht feststellen. Überall liegen Knochen, alte Kleidungsstücke und verrostete Waffen herum. Und dann siehst du es. Ein riesiger, leuchtender Umriß kommt auf dich zu, ein großes klaffendes Maul voller Zähne bäumt sich auf, um dich zu fressen. Zwei Augen, mächtige Scheiben unergründlicher Schwärze, starren dich voll uralter Bosheit an. Der schmutzigweiße Körper wird von Hunderten schwarzer, trippelnder Beine getragen, ist knochig und in Segmente unterteilt. Von ihm geht dieses schwache Glühen aus. Es ist ein Mukade, so etwas wie ein riesiger, dreizehn Meter langer Tausendfüßler.


  Moichi schreit vor Entsetzen auf, du trittst vor Verblüffung zurück. Wie eine Schlange schnellt der Mukade vor und beißt Moichi einen Arm und den Großteil der Schulter ab. Mit einem schwachen Stöhnen stürzt Moichi zu Boden.


  Dieser Anblick erfüllt dich mit Wut und Sorge, doch es bleibt dir keine Zeit für trübe Gedanken, denn der Mukade kommt auf dich zu, um dich als nächsten zu verspeisen. Wenn du Kyujutsu beherrschst und nach wie vor deinen Bogen und Pfeile besitzt, kannst du zwei Pfeile abschießen, bevor dich das Monster erreicht hat (diese Pfeile kannst du dir nach dem Kampf nicht zurückholen). Auf jeden Fall mußt du kämpfen.


  


  Mukade: Gewandtheit 7 – Stärke 20


  


  Solltest du den Kampf gewinnen, geht es weiter bei 384.


  


  379


  Als du vorsichtig den Pfad entlang auf die Statue des sagenhaften, silbernen Samurai zugehst, erscheint der Hofzauberer an seiner Seite und streut einen feinen, blauen Staub über ihn. »Aha, Kamerad, unser zweites Treffen«, sagt er und verschwindet wieder in einem Rauchwölkchen. Der Samurai bleibt überall chromsilbern, doch nun kann er sich bewegen und sprechen. »Ich fordere Euch zum Zweikampf um die Ehre Eures Herrn.« Willst du die Herausforderung annehmen (weiter bei 341) oder ablehnen (weiter bei 321)?


  [image: ]


  


  380


  Als du vor Schmerz aufstöhnst, sagt der Gefängniswärter: »Er muß gestern verwundet worden sein.« Grob zerren dich zwei Wachen auf die Beine, und du läßt dich wie halbtot in ihre Arme fallen. Sie schleifen dich aus der Zelle in einen Korridor, der von Zellen gesäumt ist und der sich nach links und nach rechts in der Dunkelheit verliert. Plötzlich schreitest du zur Tat. Bevor die eine Wache reagieren kann, hast du ihr Schwert schon an dich gerissen. Willst du nach links rennen (weiter bei 392) oder nach rechts (weiter bei 342)?


  


  381


  Nach einiger Zeit gelangst du an eine Kette niedriger Hügel, zwischen denen du gut vorwärtskommst, bis du auf eine glatte Klippe triffst, die kein Ende findet, soweit das Auge reicht. Mit Schrecken erkennst du, daß du auf dem falschen Weg bist. Du mußt zum Oberlauf des Hiang-Kiang zurückkehren und von dort weitergehen. Nach weiteren zwei Tagen hast du wieder den rechten Weg gefunden und kannst dich nun erneut nach Norden wenden. Einer der Nebenflüsse des Hiang-Kiang kreuzt deinen Pfad. Die Luft ist angefüllt vom Zwitschern vieler Singdrosseln, als du einen grünen Hügel hinabgehst, auf den Fluß zu. Eine Straße, gesäumt von weiß angemalten Meilensteinen, führt geradewegs zum Fluß. Weiter geht es bei 227.


  


  382


  Der Ki-Rin schwingt sich mit flammenden Hufen in die Luft und saust auf Gargantus zu. Doch dieser sieht ihn nur an, und aus seinen Augen schießen zwei rubinrote Lichtstrahlen, die den Ki-Rin treffen und in Stücke reißen. Wenn du nun keine Verbündeten mehr hast, mußt du selbst gegen Gargantus kämpfen (weiter bei 364). Ist Eleanor, die Zauberin, deine Verbündete, geht es weiter bei 22. Bist du mit der Goldenen Gefolgschaft verbündet, so lies weiter bei 198.


  


  383


  Das Innere der Hütte ist erstaunlich sauber, wenn auch spartanisch eingerichtet. An der Wand hängen zwei seidene Schleier. Auf einem ist Lord Toda abgebildet, auf dem anderen ein kleines Dorf und ein großes Haus, das wohl einst Ginsei gehörte, als er noch Todas Kapitän war: unter der Veranda spielen zwei Kinder, die Ginsei stark ähneln. Als du mit dem Finger über den Schleier fährst, um die Qualität der Seide zu testen, findest du zu deinem Erstaunen im Holz dahinter eine Ritze. Es stellt sich heraus, daß hinter dem Schleier ein geheimer Schrank liegt, in dem du ein schwarzes Kästchen findest, in das mit rotgoldenen Buchstaben der Satz »Hüte dich vor dem Odem des Drachen« eingelegt ist. Willst du das Kästchen öffnen (weiter bei 359) oder nimmst du lediglich die Seidenschleier mit und gehst dann (weiter bei 343)?


  


  384


  Du bohrst dein Schwert tief in eines der schwarzen Augen des Mukade, der mit einem schrillen, gurgelnden Schrei zurückschreckt. Du mußt zurückspringen, damit er dich nicht im Todeskampf erwischt. Dann erschlafft er und stirbt. Schnell springst du zu Moichi. Er ist – noch – am Leben. Stoßweise strömt das Blut aus der klaffenden Wunde, sein Gesicht ist leichenblaß, seine Augen trüben sich. »Zumindest werde ich ehrenhaft sterben, Herr, und für einen edlen Zweck.« Nach diesen Worten verläßt ihn sein Geist. In stiller Trauer verweilst du einen Augenblick und gedenkst seiner. Doch dir ist klar, daß du weiter dein Ziel verfolgen mußt.


  Beim Durchsuchen der Höhle findest du an ihrem Ende einen Ausgang und einen aufgetürmten Haufen »Schätze« – hauptsächlich Knochen und alte ausgediente Waffen, doch auch 15 Goldstücke, einen silbernen, verzierten Helm, der ausgezeichnet gearbeitet ist, eine Flasche mit grünschwarzer, schleimiger Flüssigkeit und einen eisernen Kriegsfächer, der in Schlachten benutzt wird, um den Truppen Signale zu geben. Der ansonsten prächtige Fächer ist mit einem elfenbeinernen Muster eingelegt, das äußerst abstoßend wirkt. Willst du


  


  - den Kriegsfächer aufheben und ihn öffnen? Weiter bei 182


  - etwas von der Flüssigkeit trinken? Weiter bei 196


  - den Helm aufsetzen? Weiter bei 210


  - alles liegenlassen und durch den Ausgang gehen? Weiter bei 222


  


  385


  Das Beben hält an, bis sich der Fels selbst von den Rändern her um dich zu klammern scheint. Zu spät wird dir klar, daß es ein Felsmonster ist, ein großes Monster, das dem Felsen gleicht, auf dem es liegt. Wenn du Karumijutsu beherrschst und diese Fertigkeit anwenden willst, weiter bei 197. Andernfalls geht es weiter bei 337.


  


  386


  Als du aus dem Tal kommst, siehst du dich einem großen und abweisenden Forst gegenüber, der sich zu beiden Seiten kilometerweit erstreckt. Die Straße verschwindet in seinen Tiefen wie ein Stein im Wasser. Es ist der Forst der Schatten, den du durchqueren mußt. Weiter geht es bei 112.


  


  387


  Nach kurzer Zeit kommst du an einen Pfad, der zum Rand des Wassers hinunterführt. Halbmondförmig angeordnete, große Basaltsäulen, die als Trittsteine dienen, verschwinden im Nebel – du hast wahrhaftig einen Damm der Riesen gefunden. Mit Mühe kannst du von einer Säule zur nächsten springen. Weiter geht es bei 113.


  


  388


  Vorsichtig schleichst du um die Burg herum, ohne gesehen zu werden. Dann stürmst du auf sie zu, in den Schutz ihrer Mauern, die, wie sich herausstellt, aus sorgfältig behauenen Steinblöcken besteht, so daß du keinen Halt für Hände und Füße finden kannst. Falls du jedoch Karumijutsu beherrschst, könnte es dir gelingen, die Brustwehr zu erreichen. Wenn du das versuchen willst, geht es weiter bei 284. Wenn nicht, kannst du zum Tor gehen und versuchen, durch dreistes Auftreten Einlaß zu erlangen (weiter bei 374), den Versuch, Tsietsin zu töten aufgeben und deinen Weg fortsetzen (weiter bei 338) oder in der Nähe des Tores auf eine Gelegenheit warten, in die Burg zu kommen (weiter bei 398).


  


  389


  Deine Fechtkunst hat den Köhlern einen gehörigen Schrecken eingejagt. Entsetzlich entstellt liegt die Leiche des Feuerschwingers am Boden. Die anderen stieben auseinander und fliehen in den Wald. Da du die Ehre deines Herrn verteidigt hast, gewinnst du 1 Ehrenpunkt, bevor du deinen Weg fortsetzt. Weiter geht es bei 195.


  


  390


  Du hetzt zurück, reißt die Tür auf und springst hindurch. Der Phoenix versucht nicht, dich aufzuhalten. Du bist wieder in der Nabe, umgeben von Sternen und den acht Türen. Kehre zu 8 zurück und triff erneut deine Wahl, doch gehe durch keine Türe, durch die du schon getreten bist.


  


  391


  Unter dem prächtigen Tier erzittert der Boden, als es stürzt. Der Schwarze Elch wiegt mehrere Tonnen und ist bei weitem zu groß, um ihm schnell das Fell abzuziehen, aber du kannst dir etwas Fleisch aus dem noch warmen Kadaver schneiden und 2 Proviantrationen einstecken. Beim Kampf ist eine Geweihsprosse abgesprungen, auf der ein seltsam gewundenes Muster zu sehen ist, das an eine Schlange aus weißem Knochen erinnert. Du beschließt, die Geweihsprosse als Talisman zu behalten. Notiere sie auf deinem Abenteuer-Protokoll und lies weiter bei 381.


  


  392


  Die Wachen sind so überrascht, daß du fliehen kannst, ehe sie reagieren können. Zumindest hast du jetzt ein Schwert. Bevor du noch ein zweites erhältst, kannst du die Fertigkeit Ni-to-Kenjutsu nicht einsetzen, ebensowenig kannst du ohne Pfeil und Bogen die Fertigkeit Kyujutsu anwenden, sofern du überhaupt eine von diesen Fertigkeiten während deiner Ausbildung gewählt hast.


  Der Korridor endet an einem Treppenhaus, das sowohl nach oben als auch nach unten führt. Willst du nach oben gehen (weiter bei 18) oder nach unten (weiter bei 4)?


  


  393


  Die Kappa – denn so werden diese schuppigen, grünen Monster genannt – starren dich böse an, ihre gelben Augen knapp unter der Oberfläche. Von ihnen wird behauptet, daß sie gerissen sind und der menschlichen Sprache mächtig. Willst du deinen Weg augenblicklich fortsetzen, solange du es noch kannst (weiter bei 335), oder versuchst du, mit den Kappa zu sprechen (weiter bei 325)?


  


  394


  Der Ki-Rin schwingt sich in die Luft und umkreist den Dai-Oni, der mit seiner Keule nach ihm schlägt. Aber der Ki-Rin weicht aus und spricht ein einziges Wort, woraufhin der Dai-Oni vor Schmerz aufschreit. »Du hast mich meiner Zauberkraft beraubt, verfluchtes Biest!« kreischt er. Mit den Worten »Mehr kann ich nicht tun, Sterblicher. Der Rest liegt in deinen Händen. Viel Glück!« steigt der Ki-Rin hoch in die Luft und verschwindet. Mit der Keule in der Hand kommt der Dai-Oni auf dich zu, doch nun kannst du Furcht in seinen Augen lesen. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Dai-Oni: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 54.


  


  395


  Du steigst auf eine moosige Erhebung nahe dem gegenüberliegenden Ufer, als sich mehrere schuppige, grüne Monster aus den Tiefen erheben und sich dir nähern. Wenn du Karumijutsu beherrschst und versuchen willst, über ihre Köpfe zu springen und dich in Sicherheit zu bringen, geht es weiter bei 35. Wenn du die Stellung halten willst und zum Kampf bereit bist, weiter bei 13. Ergibst du dich statt dessen, geht es weiter bei 3.


  


  396


  Ein Trupp von fünfzehn Reitern taucht auf der Straße vor dir auf. Sie tragen blaugrün lackierte Rüstungen, und du erkennst das Wappenschild auf dem Banner, das einer von ihnen trägt, wieder. Es müssen Samurai von Lord Tsietsin sein. Der führende Samurai grüßt dich und sagt: »Willkommen im Gebiet Lord Tsietsins. Ihr seid der Kämpfer des Shogun, nicht wahr?« Lächelnd nickst du, während du näherkommst.


  Plötzlich ruft einer von ihnen: »Und Lord Tsietsin hat sich zum neuen Shogun erklärt!« Daraufhin greifen sie dich an, was dich völlig überrumpelt. Du setzt dich tapfer zur Wehr, und bevor dich die Übermacht überwältigt, hast du drei von ihnen erschlagen und mehrere verwundet. Es dauert nicht lange, da liegst du quer auf einem Pferd festgebunden. »Lord Tsietsin wird dieser kleine Fang sehr gefallen«, spöttelt einer der Reiter.


  Dann bringen sie dich in die Burg, an der du vorbeigekommen bist. Du wirst in den Hof geführt, wo sich viele von Lord Tsietsins Samurai um dich scharen, um dich auszulachen und zu hänseln. Ohne viel Aufhebens wirst du in eine kleine Zelle im Verlies des Palastes geworfen. Der Gefängniswärter, ein großer, kräftiger Mann in einem schmutzigen Lederwams sagt spöttisch: »Morgen früh wirst du zu Shogun Tsietsin gebracht.« Dann schlägt er dir die eisenbeschlagene, massive Eichentür vor der Nase zu.


  Du bist alleine. Man hat dir deine Schwerter abgenommen, und das erfüllt dich mehr mit Scham als die hämischen Spötteleien und deine würdelose Gefangennahme. Du verlierst 1 Ehrenpunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als auf den Morgen zu warten, daher legst du dich auf der Holzpritsche in der Ecke zum Schlafen nieder. Weiter bei 316.


  


  397


  Als am nächsten Tag die Sonne aufgeht, steigst du gerade aus den Tälern in die letzten Regionen Hachimans, die der Shogun noch unter Kontrolle hat. Auf einer öden Ebene stehen vereinzelt dünne Bäume, die den Morgennebel zerreißen. Bevor du weitergehst, legst du am Rande dieses düsteren Grenzlandes eine Rast ein und gewinnst bis zu 4 Stärkepunkte zurück. Am folgenden Tag gehst du durch den Nebel weiter – der das Hufgeklapper unterdrückt, bis es dich fast erreicht hat. Ein großes, schwarzes Tier zeichnet sich vor dir ab. Es ist der Schwarze Elch der Grenzlande, von dem man annahm, daß er vor siebzig oder mehr Jahren verschwand. Zu deinem Unglück scheint er zurückgekehrt zu sein. Das riesige Geweih aus glänzendem Elfenbein ist fünf Meter lang, die Augen gleichen flammenden Edelsteinen. Du mußt kämpfen.
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  Schwarzer Elch: Gewandtheit 9 – Stärke 18


  


  Wenn du den Kampf gewinnen solltest, geht es weiter bei 391.


  


  398


  In einiger Entfernung vom Burgtor wartest du und überlegst dir, wie du hineingelangen kannst, ohne entdeckt zu werden. Just in diesem Augenblick erspähst du einen Karren, der auf dich zuholpert. Die Ladung Heu, die groß genug ist, um sich darin zu verbergen, soll wohl in die Burg gebracht werden. Schnell versteckst du dich im Unterholz und wartest, bis der Karren langsam an dir vorüberfährt. Willst du hinten aufspringen und dich im Heu verstecken (weiter bei 6), schlägst du dir diese Idee aus dem Kopf und verfolgst dein ursprüngliches Ziel, Singenden Tod zu finden (weiter bei 338), oder versuchst du, durch dreistes Auftreten Einlaß in die Burg zu erlangen (weiter bei 374)?


  


  399


  Tot liegt Ginsei vor dir am Boden, seine blau lackierte Rüstung ist voller Einstiche und blutrot gefärbt. Er wird nie mehr den Namen des Shogun in den Schmutz ziehen. Aus der Hütte, in der er Unterschlupf gefunden hatte, steigt nach wie vor Rauch auf. Willst du die Hütte untersuchen (weiter bei 383) oder suchst du im Wald nach einem trockenen Plätzchen zum Schlafen (weiter bei 371)?


  


  400


  Die schwarzen Gewänder, die den Herr der Schatten umhüllten, fallen zu einem Haufen zusammen, Ikiru ist nicht mehr. Die Wände seiner dunklen Halle beginnen zu erzittern, sein Thron zerbirst. Die Grube stürzt in sich zusammen, im Boden klaffen tiefe Risse. Verzweifelt suchst du nach einem Ausgang, doch dann stürzt ein Teil der Wand ein, und helles Sonnenlicht fällt in die Halle. Geblendet rennst du nach draußen ins Shios’ii-Gebirge. Hinter dir bricht der große schwarze Palast seltsamer, fremdartiger Bauart zusammen, der Palast Ikirus.


  Du stehst mitten in einem Shikomelager, doch diese beachten dich nicht im mindesten. Einige starren entsetzt und ängstlich den Palast an, andere rennen in panischer Angst hin und her. Ohne darauf zu warten, daß sie wieder zur Besinnung kommen, hetzt du weiter, und so gelingt es dir zu entkommen, ohne daß sich dir etwas entgegenstellt.


  Einige Tage später befindest du dich wieder in Konichi, der Hauptstadt, wo der Shogun dir zu Ehren ein Staatsbankett gibt. Da er Singenden Tod wieder besitzt, ist seine Herrschaft gefestigt. Die Lords von Hachiman vereinigen sich unter seinem Banner, um die einfallenden Barbaren zurückzuschlagen. Nach dem Tod Ikirus löst sich seine Shikomearmee auf, die Gefahr ist gebannt. Ein Zeitalter des Friedens und des Wohlstandes liegt vor dir und der Bevölkerung Hachimans.

OEBPS/Images/fasb16-078.jpg
78 Plotzlich dur[lxdmtgl ein gellender Schrei, ein vhveuzeyv@p
Pendes Kreischen, die Luft. Ein seltsamer Vogel schieft im
Sturzflug vom Himmel herab.





OEBPS/Images/fasb16-110.jpg
110 Vor dir steht ein michtiger, bartiger Krieger, ein bewdahrter
Veteran vieler Schlachten.





OEBPS/Images/fasb16-030.jpg
P =
30 Es ist ein Tasu, ein fliigelloser Drache, der sich trotzdem in
der Luft halten kann.





OEBPS/Images/fasb16-034.jpg
C T

34 Ein Samurai mit einem Speer in der Hand kommt auf dich zu
galoppiert.





OEBPS/Images/fasb16-prot1.jpg
ABENTEUER-PROTOKOLL

Gewandtheit Stiarke Gliick
Anfangs- Anfangs- Anfangs-
Punktzahl = Punktzahl = Punktzahl =
Notizen Ehrenpunkte
Proviant
Besondere
Fertigkeiten






OEBPS/Images/fasb16-prot2.jpg
PROTOKOLL FUR DUELLE

Gewandtheit = Gewandtheit = Gewandtheit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandtheit = Gewandtheit = Gewandtheit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandtheit = Gewandtheit = Gewandtheit =
Stirke = Stirke = Stirke =
Gewandtheit = Gewandtheit = Gewandtheit =
Stirke = Stirke = Stirke =






OEBPS/Images/fasb16-title.jpg
Steve Jackson und Ian Livingstone prisentieren:

Das Schwert des Samurai

Ein FantasyAbenteuerSpielBuch
von
Mark Smith und Jamie Thomson

Aus dem Englischen von
Dirk und Frank Schulter





OEBPS/Images/fasb16-126.jpg
1
7
/

S
R

T

126 In diesem Augenblick tritt eine junge Frau in aufwendigen
griinen Gewdndern auf die Lichtung.





OEBPS/Images/fasb16-158.jpg
158 Lord Tsietsin ist ein grofer, dicker Mann mit iiberhangen-
den Speckbacken und weinerlich herabgezogenen Mund-
winkeln.





OEBPS/Images/fasb16-195.jpg
hein der Flammen, die sich in der goldenen Riistung

cht nicht zu verkennen. Es ist
s Kapitin der Wache des hingerichte-






OEBPS/Images/fasb16-379.jpg
379 Der Samurai bleibt iiberall chromsilbern, doch nun kann er
sich bewegen und sprechen.





OEBPS/Images/fasb16-250.jpg
250 Uberrascht hebt der Samurai den Kopf, dann verbeugt er
sich tief vor dir und halt dir sein Schwert hin.





OEBPS/Images/fasb16-397.jpg
397 Es ist der Schwarze Elch der Grenzlande, von dem man
annahm, dafs er vor siebzig oder mehr Jahren verschwand.





OEBPS/Images/cover.jpeg
STEVE JACKSON - IAN LIVINGSTONE






