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  Wie man seine Gegner bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit, Stärke und Glück zu ermitteln, mußt du würfeln. Auf den Seiten 14/15 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen, oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren. Am Ende des Buches findest du einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


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


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


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


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


  


  


  Kämpfe


  


  


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


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


  Und so spielt sich der Kampf ab:


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


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


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


  4. Hast du das Monster verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe Seite 9 unten).


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


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


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


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


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


  


  


  Glück


  


  


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


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


  Dieses Verfahren heißt: Versuch dein Glück. Jedesmal, wenn du dein Glück versuchst, mußt du von deinen Glückspunkten 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, was für Folgen es hat, ob du Glück oder Pech hast. Im Kampf jedoch hast du immer die Wahl, ob du dein Glück dazu benutzen willst, einem Monster, das du bereits verwundet hast, eine noch schwerere Wunde zuzufügen, oder die Folgen einer Wunde, die dir das Monster gerade beigebracht hat, zu verringern.


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


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


  


  


  Stärke


  


  Deine Stärkepunkte werden sich während deines Abenteuers stark 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!


  Im Gegensatz zu anderen FantasyAbenteuerSpielBüchern beginnst du dein Abenteuer ohne Proviant, doch im Laufe des Abenteuers wirst du auf die eine oder andere Weise Gelegenheit haben, Stärkepunkte zurückzugewinnen.


  Denk auch daran, daß deine Stärkepunkte ihren Anfangswert nie übersteigen dürfen, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text.


  


  


  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.
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  Vorgeschichte


  


  


  Es ist wieder einmal ein brütend heißer Tag, so daß man es in der drückenden Luft unter Deck kaum aushalten kann. Der beißende Geruch von verschwitzten Körpern liegt in der Luft. Das Sprechen ist allen verboten, und so übertönen lediglich das Klatschen einer Peitsche und der darauffolgende Schmerzensschrei in regelmäßigen Abständen das eintönige Knarren des Schiffes. »Rudert schneller, ihr Hunde!« brüllt der einäugige Aufseher, wobei er erneut mit seiner Peitsche knallt. »Ihr solltet die angenehme Reise lieber genießen, so lange ihr es könnt. Ihr werdet euch noch hierher zurück wünschen, wenn ihr das Schiff erst mal verlassen mußtet.« An deine Bank gekettet strengst du dich zusammen mit zwei anderen Galeerensklaven an, das lange Ruder zu bewegen, und deine Gedanken wandern zurück zu jenem verfluchten Tag vor einer Woche, an dem du gefangen wurdest.


  In einem kleinen Boot hattest du Port Blacksand verlassen, um südlich entlang der Küste nach Oyster Bay zu segeln. Doch das Glück war dir nicht hold, denn am Horizont tauchte eine Galeere auf, die auf dich zuhielt. Sie kam beständig näher, und es dauerte nicht lange, bis dein Boot unter ihrem Bug zerquetscht wurde und du ins Meer springen mußtest. Es blieb dir nichts anderes übrig, als an dem Tau hinaufzuklettern, das man dir zuwarf, denn von deinem Boot waren nur noch einzelne Planken übrig, die ziellos im Wasser trieben. Widerstand wäre zwecklos gewesen, denn zwanzig kampferprobte Piraten umringten dich.


  Eine grobe Stimme hinter ihnen befahl ihnen, zur Seite zu treten, und ein häßlicher, von Narben entstellter Mann tauchte auf, der über das ganze Gesicht grinste und Kautabak aufs Deck spuckte. Seine Zähne waren verfault und schwarz, und der Wind trug den Gestank seiner ungewaschenen Kleidung zu dir hinüber. »Kapitän Bartella schaukelt die Sache doch immer. Du kannst den Platz von dem einnehmen, der gestern bei der Prügelstrafe verreckt ist! Dann müssen wir keine Landratte gegen ihren Willen anheuern. Muß mein Glückstag sein – deiner weniger, ehrlich gesagt.« Mit diesen Worten stieß der Kapitän ein langes, keuchendes Lachen aus, dann brüllte er seinem Maat einen Befehl zu: »Bring die Ratte unter Deck zu den anderen Dreckskerlen!«


  Seit jenem verfluchten Tag bist du an dein Ruder gekettet und mußt bis zur Erschöpfung auf ein unbekanntes Ziel zurudern. Plötzlich ruft jemand: »Land ahoi!«, und du bist gespannt, was dich dort wohl erwartet. Eine Stunde später spürst du, wie das Schiff an einer Mole anlegt. Bis das Schiff endlich vertäut ist, gibt es viel Geschrei. Schließlich wirst du mit den anderen Sklaven von Bord gezerrt, und im grellen Sonnenlicht erkennst du, daß du auf einer kleinen Insel bist. An ihrer Spitze liegt eine düstere Burg, daneben ein halb verfallenes Amphitheater. Von einem Mann in schwarzem Kettenpanzer bekommt Kapitän Bartella einen Beutel mit Münzen ausgehändigt. Zufrieden mit seiner Bezahlung befiehlt der schnaufende Kapitän seinen Männern, aufs Schiff zurückzukehren. Ihr seht zu, wie sie Segel setzen. Dann tritt der Mann in der schwarzen Rüstung zu euch und sagt: »Ihr seid nun im Besitz von Lord Carnuss und habt die Ehre, zu seinem Vergnügen in der Todesarena hier auf der Blutinsel zu sterben. Nur einer von euch wird überleben, und dieser oder diese Überlebende wird Lord Carnuss in Fang bei der nächsten Großen Mutprobe vertreten. Baron Sukumvit hat sein tödliches Labyrinth umgebaut und den Preis für den, der es schafft hindurchzukommen, auf 20000 Goldstücke erhöht. Natürlich wird Lord Carnuss den Preis behalten, wenn einer von euch erfolgreich ist, aber zumindest wird sein Leben verschont. Letztes Jahr büßte Baron Sukumvit viel von seinem Ruf ein, als es jemandem gelang, aus dem Labyrinth wieder herauszukommen, doch jetzt prahlt er damit, daß niemand sein neues Labyrinth überleben könne. Lord Carnuss würde es nur zu gerne sehen, wenn einer von euch Sukumvit Lügen strafen würde. Ihr müßt wissen, daß er die Berühmtheit seines Bruders haßt. Nun folgt mir!«


  Ihr werdet den Hügel hinauf zu der Burg geführt, wo ihr im Verlies in Zellen eingesperrt werdet. Du teilst deine dunkle Zelle mit vier anderen: einem stämmigen Zwerg, einem Menschenork, einem sehnigen Ostländer und einem kahlköpfigen, muskelbepackten Menschen. Verständlicherweise sind alle niedergeschlagen, und so werden nur wenige Worte gewechselt, während ihr euch auf den kommenden Kampf einstellt. Zweiundvierzig Sklaven sind mit dem Schiff angekommen, und nur einer von ihnen wird überleben. Dieser darf das Labyrinth des Todes betreten – eine äußerst zweifelhafte Belohnung.


  


  1


  Als am nächsten Tag die Sonne aufgeht, wecken euch schwere Schritte, die sich im Korridor nähern. Im Schloß der Zellentür wird ein Schlüssel umgedreht. Zwei Wachen in schwarzen Kettenpanzern treten mit Tabletts voller Essen ein. »Eßt euch satt«, sagt einer von ihnen, »denn ihr werdet alle eure Kraft brauchen, um den heutigen Tag zu bestehen. Möglicherweise seid ihr heute abend alle tot.« Dann wendet sich die Wache dir zu und bietet dir Brot und eine Schale Suppe an. Wenn du das Essen nehmen willst, weiter bei 49. Versuchst du lieber, die Wache zu überwältigen und dann zu flüchten, geht es weiter bei 292.


  


  2


  Du steigst über den enormen Kadaver des Riesentausendfüßlers und spähst durch den Höhleneingang. Die Wände sind feucht und mit Schlamm bedeckt, und es ist zu dunkel, um tief hineinsehen zu können. Wenn du dich hineinwagen willst, weiter bei 89. Setzt du lieber deinen Weg durch den Tunnel fort, geht es weiter bei 161.


  


  3


  In der Mitte des Raumes sitzt im Schneidersitz ein fetter, kahlköpfiger Mann, der wie ein Ostländer aussieht. Er macht keine Bewegung und hält einen Bambusstab in den ausgestreckten Händen. Sechs farbige Holzklötze schweben in einem Kreis über ihm in der Luft. Der Mann hat graue, leere Augen – offensichtlich ist er blind. Ein hölzernes Leistenbett, ein Schrank und eine große Holztruhe, die in der Mitte des Raumes viel Platz einnimmt, bilden die kärgliche Einrichtung. »Sei willkommen, Teilnehmer Nummer zwei. Ich habe auf dich gewartet. Ich bin Noy, ein Labyrinthwächter und Diener von Baron Sukumvit. Es ist meine Pflicht, dich in dreierlei Hinsicht zu testen, bevor du weitergehen darfst. Bist du bereit?« Willst du dich dem Labyrinthwärter fügen, geht es weiter bei 369. Greifst du ihn lieber mit dem Schwert an, weiter bei 200.


  


  4


  Die Flüssigkeit in der Kanne ist ein seltsames magisches Gebräu, das seine Eigenschaften ständig ändert. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 135. Hast du jedoch Pech, weiter bei 273.


  


  5


  Vor dir biegt der Tunnel scharf nach rechts ab. Doch die Armbrust, die an der Wand angebracht und auf dich gerichtet ist, siehst du nicht, weil sie im Schatten liegt. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 4, weiter bei 128. Würfelst du eine 5 oder 6, geht es weiter bei 313.


  


  6


  Ungeachtet des Dolches in deiner Hand rennt der Chaoskämpfer auf dich zu. Schnell zielst du und wirfst, so fest du kannst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 383. Hast du jedoch Pech, geht es weiter bei 121.


  


  7


  Schon bald kommst du zur nächsten Tür in der Tunnelwand. Der Türknauf läßt sich drehen, doch quer über den Türrahmen sind Holzbretter genagelt. Wenn du die Bretter mit dem Schwert wegbrechen willst, weiter bei 336. Setzt du lieber deinen Weg durch den Tunnel fort, geht es weiter bei 45.


  


  8


  Als du wieder zustichst, verstummt der Elf, dem die gigantische Zunge das Leben aus seinem Körper gequetscht hat. Die Zunge läßt ihn los und zieht sich in die gewaltige Kehle zurück. Du schleifst den Elfen aus dem Maul, obwohl du nichts mehr für ihn tun kannst. Während du noch überlegst, was du nun machen sollst, öffnet der Elf plötzlich die Augen. Im Sterben haucht er: »Danke, daß du versucht hast, mich zu retten. Du hättest es nicht tun müssen: wir wissen beide, daß nur einer lebend hier rauskommen kann. Eins steht fest: ich werde es nicht sein. Nimm mit, was ich habe und geh in das Maul. Wenn du dieses fürchterliche Ding überwältigen kannst, das mich überrascht hat, denke ich, daß du auf dem richtigen Weg bist.« Seine Augen schließen sich wieder, er atmet zum letztenmal. In einem Beutel an seinem Gürtel findest du ein kleines Glas mit grüner Paste, die sehr scharf riecht. Da du dich mit Elfen einigermaßen auskennst, bist du davon überzeugt, daß die Paste heilende Eigenschaften besitzt, und als du dir die Paste auf deine Wunden streichst, zeigt sich, daß sie die gewünschte Wirkung hat. Du gewinnst 6 Stärkepunkte. Außerdem findest du ein Fläschchen blauer Farbe in dem Beutel und steckst es ein. Dann denkst du über die Worte des Elfen nach. Wenn du in das Maul hineingehen willst, weiter bei 306. Verläßt du lieber den Raum und setzt deinen Weg entlang des Korridors fort, geht es weiter bei 138.


  


  9


  Langsam machst du einen Schritt nach rechts, und fast im gleichen Augenblick hörst du zur Linken einen Schmerzensschrei, dann fällt ein Körper dumpf zu Boden. Geräuschlos gehst du weiter. Es läuft dir kalt den Rücken hinunter, als du mit dem ausgestreckten Schild an etwas stößt, doch es ist nur die Arenawand. Du drehst dich um und gehst wieder auf die Mitte der Arena zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 166. Hast du jedoch Pech, weiter bei 73.


  


  10


  Du schlägst auf die Rüstung ein, doch deine Treffer haben keine Wirkung. Als du ermüdest und einen Augenblick lang nicht ganz wachsam bist, trifft dich der Streitkolben an der Seite. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Offensichtlich hat es keinen Sinn, den Kampf gegen die Rüstung fortzusetzen, daher rennst du auf die Tür in der gegenüberliegenden Wand zu: weiter bei 281.


  


  11


  Der alte Zauberer sieht dich ganz komisch an und sagt: »Dann sag mir nun, wie viele Goldringe du genau hast!« Wenn du einen oder drei Ringe hast, weiter bei 278. Hast du fünf oder sieben, geht es weiter bei 92. Sind es neun oder elf, weiter bei 345.


  


  12


  Sobald du den Knopf drückst, gleitet eine große Steinplatte in der linken Wand zur Seite. Du trittst durch die Lücke, hinter der ein weiterer Tunnel liegt. Nach kurzer Zeit gelangst du an eine Tür in der rechten Tunnelwand, an der an einem Nagel ein alter Besen hängt. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 246. Folgst du lieber dem Tunnel, weiter bei 346.


  


  13


  Du öffnest die Tür und trittst dann in den dahinterliegenden kleinen Raum, den seit Jahren niemand mehr betreten hat. Alles ist von einer dicken Staubschicht bedeckt, Spinnweben hängen wie schmutzige alte Vorhänge herab. Zwei Skelette mit herabgeklappten Kiefern sitzen an die gegenüberliegende Wand gelehnt am Boden, vom Staub halb bedeckt. Eines der Skelette deutet auf das andere. Plötzlich knallt hinter dir die Tür zu, und das deutende Skelett beginnt zu sprechen: »Brüder und Schwestern habe ich keine, doch dieses Mannes Vater ist meines Vaters Sohn. Wer ist er?« Willst du


  


  - zur Tür rennen? Weiter bei 207


  - antworten, er sei dessen Großvater? Weiter bei 84


  - antworten, er sei dessen Vater? Weiter bei 302


  - antworten, er sei dessen Sohn? Weiter bei 371


  


  14


  Schnell greifst du nach einem kurzen Speer und kletterst durch das Loch zurück zum Tunnel, bevor noch weitere Mitglieder der Kolonie herkommen, um nach dem Rechten zu sehen. Weiter bei 155.


  


  15


  Nur dein großer Mut und deine Entschlossenheit erlauben es dir, die Illusion der Schmerzen zu durchschauen und sie zu überstehen. Erschöpft stürzt du zu Boden, als der Schmerz in deinem Körper schließlich nachläßt. Du bist körperlich und geistig völlig ausgelaugt und verlierst 3 Stärkepunkte. Dann setzt du dich auf und wirfst den verfluchten Handschuh fort. Stumm zieht die Leichenkönigin einen Goldring vom Finger und wirft ihn vor dir zu Boden. Ohne nach den Gründen zu fragen, greifst du schnell nach ihm und rennst aus dem Raum in den Tunnel. Wenn du dich nach rechts wenden willst, geht es weiter bei 285. Willst du lieber nach links und an der Abzweigung vorbeigehen, weiter bei 227.


  


  16


  Die Hitze ist groß, doch der feuerfeste Mantel bietet dir guten Schutz. Hinter dem Torbogen liegt ein querverlaufender Tunnel. In dem langen Gang zur Rechten kannst du nichts Interessantes sehen, doch zur Linken hängt etwas von der Decke herab. Daher wendest du dich nach links, um dir das näher anzusehen: weiter bei 88.


  


  17


  Deine Taktik ist erfolgreich. Die stachelige Kugel des Morgenstern trifft deinen Gegner am Oberschenkel und zwingt ihn so zu Boden. Stöhnend bleibt er liegen. Daher gehst du weiter, bevor jemand hört, wo du bist. So leise wie möglich machst du einen Schritt nach links. Weiter bei 120.


  


  18


  Dir wird schon bald klar, warum die Ratten in dem Raum waren, in dem du nun stehst. Es ist ein Vorratsraum, in dem Fässer, Säcke und Kisten aufgestapelt sind. Gläser und Flaschen füllen die Regale, die sich bis zur Decke an den Wänden entlangziehen. Doch die meisten Nahrungsmittel, die du findest, sind entweder alt, vertrocknet oder verfault und überdies von den Ratten größtenteils angefressen. Nachdem du fast alle Behälter ausgeleert hast, hast du nicht mehr als einen Brotlaib und etwas Pökelfleisch gefunden, die noch einigermaßen eßbar aussehen. Willst du


  


  - den Brotlaib essen? Weiter bei 57


  - das Pökelfleisch essen? Weiter bei 184


  - nichts essen und statt dessen wieder die Treppe hinaufsteigen? Weiter bei 305


  


  19


  Der Streicher hat keinerlei Besitztümer, abgesehen von einem Knochenmedaillon, das er um den Hals hängen hat. Wenn du dir das Medaillon selbst umhängen willst, weiter bei 70. Kletterst du lieber wieder das Seil hinauf, geht es weiter bei 328.


  


  20


  Plötzlich nimmst du im Tunnel vor dir eine Bewegung wahr. Ein kleines menschenähnliches Wesen blickt sich um und rennt dann vor dir davon. Interessiert beschließt du, ihm zu folgen: weiter bei 258.


  


  21


  Der Tunnel steigt steil an, und es wird immer kälter. Nach kurzer Zeit lösen Steinstufen den steilen Tunnelboden ab, so daß das Vorwärtskommen nun nicht mehr so anstrengend ist. Als du die Treppe zur Hälfte erklommen hast, tauchen plötzlich drei hintereinanderliegende Stufen auf, die rot angemalt sind. Willst du weiterhin auf jede Stufe treten, geht es weiter bei 372. Überspringst du lieber die drei rotangestrichenen Stufen, weiter bei 50.


  


  22


  Du befindest dich in der Mitte einer Schlange von zweiundvierzig Sklaven, die sich mehrere Korridore entlangwindet, bis ihr in das Amphitheater kommt. Die Sonne brennt auf euch herunter, so daß der Sand unter euren bloßen Füßen unangenehm heiß ist. Hoch oben auf der Tribüne sitzt eine düstere, verhüllte Gestalt, umgeben von Wachen. Sie steht auf und gebietet durch Heben ihres Arms Ruhe. »Ihr wißt, warum ihr hier seid«, beginnt Lord Carnuss. »Es ist mein Wunsch, bei der Großen Mutprobe vertreten zu werden. Einige von euch werden heute sterben, einige morgen und übermorgen die restlichen, bis nur noch einer übrig ist. Todgeweihte, ich grüße euch.« Lord Carnuss nimmt wieder Platz und gibt durch ein Nicken das Zeichen anzufangen. Die Sklaven werden in sieben Sechsergruppen aufgeteilt. Du bist zusammen mit einem Elf, zwei Nordmännern, einem Zwerg und einem Oger in einer Gruppe, und es wird festgelegt, daß ihr zuerst an der Reihe seid. Zunächst steht ein Rennen, das Stärke und Ausdauer testen soll, auf dem Programm. Euch wird ein dicker Sack voll schwerer Felsbrocken auf den Rücken gebunden. Dann seht ihr, wie brennende Kohlen in die Arena gebracht und in einzelnen Haufen über die gesamte Rennstrecke verteilt werden. Ihr sechs werdet mit eurer Last zum Start aufgestellt und angewiesen, so lange die Rennstrecke entlang zu laufen, bis einer von euch überrundet wird oder zusammenbricht. Nachdem das Rennen gestartet worden ist, kämpft ihr mit Knüffen und Püffen um eine günstige Position auf der Strecke zum ersten Kohlenhaufen. Wenn du die Führung übernehmen willst, geht es weiter bei 310. Hältst du dich lieber etwas im Hintergrund, weiter bei 107.


  


  23


  Der Tunnel führt hundert Meter geradeaus weiter, bevor du auf etwas Ungewöhnliches stößt. Auf der linken Seite ist ein steinerner Bogen, über dem eiserne Drachenköpfe prangen. Aus ihren Mäulern schießen Flammen, die einen Feuervorhang vor dem Bogen bilden. Geradeaus weiter hinten im Tunnel hängt etwas von der Decke herab. Wenn du durch den flammenversperrten Bogen rennen willst, weiter bei 101. Willst du lieber nachsehen, was von der Decke herabhängt, geht es weiter bei 88.


  


  24


  Keiner der anderen Teilnehmer betritt nach dir noch den Raum der Hexe. Als sich die Hexe in ihrem Zimmer wieder materialisiert hat und dein Gesicht auf dem Deckel des Kästchens sieht, stößt sie ein gackerndes Lachen aus. Zumindest ein Jahr lang wird niemand mehr hier hereinkommen, und du bleibst auf immer und ewig im Nichts gefangen.


  


  25


  Einen Augenblick lang schweigt der Labyrinthwächter, dann sagt er langsam: »Du hast die zweite Prüfung bestanden. Nun kommt der letzte Teil: der Kampf gegen mich! Wir werden mit Bambusstäben kämpfen – nicht bis zum Tod, sondern um einen Schwertkampf zu simulieren. Jeder Kopf- oder Brusttreffer wird als tödlich angesehen. Nur damit du es weißt, meine Blindheit ist kein Hindernis, denn meine Ohren werden mir sagen, wo du bist. Nun hole dir deinen Stab vom Schrank, ich bin fertig.« Als du dir den Stab nimmst, steht der Labyrinthwächter auf, und die Holzklötze fallen zu Boden. Mit seinen nackten Füßen kommt er geräuschlos auf dich zu, den Kopf zur Seite geneigt, um besser zu hören. Wenn du auf ihn zuspringen willst, um ihn mit einem schnellen Schlag aus dem Gleichgewicht zu bringen, geht es weiter bei 134. Bereitest du dich lieber darauf vor, einen Schlag abzuwehren, weiter bei 204.


  


  26


  Sobald du den Türknauf berührst, wird Bellen und Knurren laut. Du stößt die Tür nach innen auf und erblickst einen bissigen zweiköpfigen schwarzen Hund. Wütend zerrt er an seiner Leine, die an einem Haken an der gegenüberliegenden Wand des kleinen Raumes befestigt ist. Die Augen des Hundes sind rot, und Geifer tropft ihm von den Lefzen; der Raum ist in fürchterlicher Unordnung, da der Hund alles, was er erreichen konnte, zertrümmert und angefressen hat. Doch auf einem Regal über dem Hund liegt ein Metallkästchen. Willst du


  


  - den Hund angreifen? Weiter bei 294


  - in deine Holzpfeife blasen (wenn du sie hast)? Weiter bei 67


  - die Tür schließen und dem Tunnel folgen? Weiter bei 379


  


  27


  Du läßt deinen Goldring in das Kästchen fallen und betrittst vorsichtig die Hängebrücke. Da sie dein Gewicht auszuhalten scheint, überquerst du sie ohne Schwierigkeiten. Weiter bei 117.


  


  28


  Als du weitergehst, hörst du Wasser von der Decke in kleine Pfützen auf dem Steinboden tropfen. Du streckst die Hand aus, um einen Tropfen aufzufangen – und schreist vor Schmerz auf. Es war nicht, wie du gedacht hattest, Wasser, sondern irgendeine ätzende Säure. Wenn du einen Schild hast, geht es weiter bei 71. Anderenfalls kannst du entweder deinen Weg fortsetzen mit dem Risiko, verbrannt zu werden (weiter bei 335), oder du kannst zu dem Buckligen zurück und durch den anderen Bogen gehen (weiter bei 291).


  


  29


  Du mobilisierst alle deine geistigen Kräfte, und irgendwie gelingt es dir, dem Einfluß zu entkommen, mit dem der Knochenteufel deinen Geist knebelt. Fest ergreifst du mit beiden Händen den Griff deines Schwertes, entschlossen, deinen bösartigen Gegner zu vernichten.


  


  Knochenteufel: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Vor jeder Kampfrunde mußt du mit einem Würfel würfeln. Wirfst du eine 1 oder 2, bist du nicht mehr in der Lage, dem geistigen Angriff des Knochenteufels standzuhalten; die Furcht wird dich wieder lähmen (weiter bei 265). Wenn du jedoch eine Zahl zwischen 3 und 6 würfelst, kämpfst du normal weiter, da du dich erfolgreich gegen diesen geistigen Angriff zur Wehr gesetzt hast. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 326.


  


  30


  Der Pfeil trifft dich von hinten in die Schulter, und du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Den Pfeil nur zu berühren, jagt dir einen stechenden Schmerz durch den Körper, doch du beißt die Zähne zusammen und ziehst ihn heraus. Du setzt deinen Weg fort, paßt jetzt aber sorgfältiger auf deine Umgebung auf. Weiter bei 398.


  


  31


  Der Knochenbrecher schnüffelt in der Luft herum und riecht, wo du stehst. Gerade als du dein Netz wirfst, tritt er schnell nach links, so daß es in den Sand fällt. Du verlierst 1 Glückspunkt. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 66. Ist die Summe jedoch größer, weiter bei 334.


  


  32


  Du hast tatsächlich die Absicht des Labyrinthwächters vorhergesehen. Als er im Bogen in deine Richtung schlägt, kannst du seinen Bambusstab mit Leichtigkeit abwehren. Mit einem lauten Krachen treffen die beiden Bambusstäbe aufeinander. Wenn du nun zum Angriff übergehen und zurückschlagen willst, geht es weiter bei 239. Willst du dich lieber weiterhin verteidigen, weiter bei 267.


  


  33


  Die getrockneten Blumen und Gräser dienen einer giftigen Spinne als Nest. Ahnungslos berührst du sie mit der Hand, als sie einen Mohnstengel entlangkrabbelt. Sie beißt dich, und das Gift wirkt sehr schnell. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Falls du den Biß der Spinne überlebst, folgst du dem Tunnel. Weiter bei 69.


  


  34


  Die Truhe ist angefüllt mit den Besitztümern der Orks, doch das meiste davon ist ganz einfach Müll. Ein Glas mit Rattenschwänzen, der Hüftknochen eines Ogers, ein schimmeliges Brot, ein Paar ausgetretene Stiefel, ein zerbrochener Pfeil, eine feuchte Kniebundhose, die vom Moder ganz grün ist, drei Holzpflöcke und ein gesprungener Wasserkrug sind nur ein paar der Gegenstände in der Truhe. Doch unter all dem Krempel findest du einen Brustharnisch. Wenn du ihn anlegen willst, weiter bei 321. Verläßt du den Raum lieber ohne den Brustharnisch und folgst dem Korridor, geht es weiter bei 133.


  


  35


  Du folgst dem Befehl und siehst zu, wie der Labyrinthwächter deine Ringe nachzählt. »So weit, so gut!« meint er. »Wenn du mir nun folgen willst, können wir zum nächsten Teil übergehen.« Er sammelt die Ringe ein und führt dich zu dem Thron, auf dem er gesessen hatte. Dort gibt er dir deine Ringe zurück und bedeutet dir, dich zu setzen. In den Armlehnen befindet sich ein in neun kleine Quadrate unterteiltes Brettchen (drei mal drei), und diese Quadrate sind mit den Zahlen eins bis neun durchnumeriert. »Nun mußt du drei der Ringe in der richtigen Reihenfolge auf drei der Felder legen«, sagt der Labyrinthwächter. Wenn du weißt, auf welche Felder du die ersten drei Ringe legen sollst, so lies bei dem entsprechenden Abschnitt weiter. Wenn du es nicht weißt, geht es weiter bei 286.


  


  36


  Unter dem Stroh liegt ein Goldring am Boden. Du steckst ihn in deinen Beutel am Gürtel und verläßt dann den Raum, um deinen Weg durch den Tunnel fortzusetzen. Weiter bei 82.


  


  37


  Du eilst in die Höhle, und sobald sich deine Augen an die Dunkelheit gewöhnt haben, kannst du erkennen, wer da um Hilfe schreit. Es ist das kleine menschenähnliche Wesen, das du vor nicht allzu langer Zeit gesehen hast, doch nun ist es im Netz einer Riesenspinne gefangen. Der winzige Mann ist nicht in der Lage, sich selbst aus dem Gewebe klebriger Fäden zu befreien und fleht dich an, ihn loszuschneiden. Plötzlich läßt sich die Spinne selbst von der Decke in ihr Netz fallen und kommt auf ihre Beute zu. Wenn du die Riesenspinne angreifen willst, geht es weiter bei 118. Kümmerst du dich nicht weiter um das Männchen und folgst statt dessen dem Tunnel, weiter bei 397.


  [image: ]


  


  38


  Du stürzt so unglücklich auf die Stufen, daß du dir den Knöchel verstauchst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Doch deine Verletzung kann dich nicht davon abhalten, aufzuspringen und den Kampf erneut aufzunehmen. Weiter bei 8.


  


  39


  Der Armbrustbolzen trifft dich mit solcher Gewalt, daß du zurücktaumelst. Ein brennender Schmerz durchzuckt deinen Oberschenkel, aus dem der Bolzen herausragt. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Mit zusammengebissenen Zähnen ziehst du den Bolzen heraus und verbindest die Wunde, so gut du kannst. Vor Schmerzen humpelnd biegst du um die Ecke und folgst dem Tunnel etwa fünfzig Meter, bis du an eine Tür in der rechten Wand gelangst. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 104. Setzt du deinen Weg lieber fort, so lies weiter bei 20.


  


  40


  Der alte Mann macht einen Rückwärtssalto und landet gewandt auf den Füßen, mit einem Grinsen im Gesicht. Du beschließt, abzuwarten und ihn den nächsten Schritt machen zu lassen. Weiter bei 204.


  


  41


  Sobald du die Axt aus dem Holzblock ziehst, hat sie plötzlich einen eigenen Willen, und es gelingt dir nicht, sie loszulassen. Zuerst vollführt die Axt weite Rundumschläge, die die Schneide deinem Bein gefährlich nahebringen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 296. Hast du jedoch Pech, weiter bei 269.


  


  42


  Die stachelige Kugel trifft dich an der Schulter, doch nicht mit voller Kraft. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Du wirbelst deine Waffe weiter herum und hast dieses Mal Erfolg, denn die Kugel trifft deinen Gegner am Oberschenkel und reißt ihn um. Stöhnend bleibt er am Boden liegen. Du gehst schnell weiter, bevor jemand hört, wo du bist. So leise wie möglich machst du einen Schritt nach links. Weiter bei 120.


  


  43


  Du kommst in einen kleinen Raum, der – abgesehen von einer Rüstung mit einem geflügelten Helm darauf – leer ist. Die Rüstung ist zwischen zwei Stühlen mit hohen Lehnen aufgebaut, und an einer lehnt ein Schild. In der gegenüberliegenden Wand erkennst du eine weitere Tür, die ebenfalls mit Runen und Symbolen bemalt ist. Willst du


  


  - den geflügelten Helm nehmen? Weiter bei 126


  - den Schild nehmen? Weiter bei 187


  - versuchen, die Runen zu entziffern? Weiter bei 157


  - die Tür öffnen und den Raum verlassen? Weiter bei 221


  


  44


  In der linken Tunnelwand siehst du ein Loch von einem halben Meter Durchmesser. Daraus ertönen seltsame Geräusche wie Klicken und Summen. Wenn du durch das Loch steigen willst, geht es weiter bei 340. Setzt du lieber deinen Weg durch den Tunnel fort, weiter bei 155.


  


  45


  Es dauert nicht lange, da kommst du an eine weitere Tür in der linken Tunnelwand. Wenn du diese Tür öffnen willst, geht es weiter bei 235. Setzt du deinen Weg lieber fort, so lies weiter bei 177.


  


  46


  So leise wie möglich steigst du die Leiter hinauf und lugst durch das Loch in der Decke. Am Boden liegt ein toter Goblin, seine Hand noch um ein offenes silbernes Kästchen gekrallt. Aus der gegenüberliegenden Wand wurde ein Stein entfernt, daher nimmst du an, daß das Kästchen hinter ihm verborgen war. Wenn du das silberne Kästchen an dich nehmen willst, weiter bei 224. Kletterst du lieber wieder die Leiter hinab und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort, weiter bei 361.


  


  47


  Als du vorsichtig dem Tunnel folgst, fällt dir plötzlich ein merkwürdiges klickendes Geräusch auf. Dann taucht aus einer dunklen Höhlenöffnung in der Tunnelwand ein drei Meter langes Monster mit winzigen Beinen auf. Das Klicken stammt von den schwarzen Knochenplatten seines Chitinpanzers, die beim Laufen aneinanderschlagen. Das Wesen kommt eilig auf dich zu. Plötzlich bleibt es stehen und erhebt sich auf die Hinterbeine, so daß es mit seinem Oberkörper vorschießen kann, um dich mit seinen starken Kiefern zu beißen. Einen Augenblick lang ist der weiche Unterleib des Riesentausendfüßlers ungeschützt. Wenn du einen Speer dabei hast, geht es weiter bei 244. Hast du keinen, weiter bei 270.


  


  48


  Du starrst auf die Hebel und mußt deine Wahl treffen. Welchen Hebel willst du ziehen:


  


  - Nummer 3? Weiter bei 377


  - Nummer 6? Weiter bei 257


  - Nummer 9? Weiter bei 158


  - Nummer 12? Weiter bei 116


  


  49


  Die Suppe ist dickflüssig, und es schwimmen Hühnerstücke und Gemüse darin. Es schmeckt köstlich; heißhungrig machst du dich darüber her, und zum Schluß wischst du die Schale sogar noch mit dem Brot aus. Seit vierzehn Tagen hast du nichts Anständiges mehr zu essen gekriegt, und so fühlst du dich nach diesem Festmahl jeder Aufgabe gewachsen. Nachdem ihr alle mit dem Essen fertig seid, werdet ihr zu eurem ersten Kampftag in die Todesarena geführt. Weiter bei 22.


  


  50


  Da die Stufen ziemlich steil und hoch sind, kommst du nur mit einem kräftigen Sprung über sie hinweg. Wenn du einen Brustharnisch trägst, weiter bei 206. Anderenfalls geht es weiter bei 327.


  


  51


  Blitzartig änderst du deine Verteidigungsstrategie und senkst deinen Stab, um deine Rippen zu schützen. Mit einem lauten Krachen trifft der Stab des Labyrinthwächters auf deinen. Wenn du nun zum Angriff gegen ihn übergehen willst, weiter bei 239. Willst du dich jedoch lieber weiterhin verteidigen, geht es weiter bei 267.


  


  52


  Abgesehen von einem Haufen Stroh und alten Knochen in einer Ecke ist der Raum leer. Wenn du das Stroh durchwühlen willst, weiter bei 36. Verläßt du lieber den Raum und folgst dem Tunnel, geht es weiter bei 82.


  


  53


  Der Mantel ist aus einem besonderen, feuerfesten Material. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Wenn du nun in die vierte und fünfte Urne sehen willst, geht es weiter bei 147. Setzt du lieber deinen Weg fort, weiter bei 69.


  


  54


  Aus dem Grund der Grube ragt ein angespitzter Pfahl hervor. Du landest auf ihm, wirst aufgespießt und augenblicklich getötet.


  


  55


  Obwohl dein Schwert das Götzenbild zu treffen scheint, geschieht ihm nicht das mindeste. Nichtmagische Waffen können es nicht verwunden. Wie ein Hagel prasseln die blitzenden Klingen auf dich hernieder; es gibt kein Entkommen. Einige Minuten lang setzt du dich verzweifelt zur Wehr, bis schließlich eines der Schwerter deine Deckung durchbricht. Damit ist für dich die Große Mutprobe zu Ende.


  


  56


  Du verfluchst deine Waffenwahl, denn dir ist klar, daß dein Schwert gegen die eisenharte Haut des Knochenbrechers wenig ausrichten wird. Es gibt nur eine Möglichkeit, einen Knochenbrecher zu besiegen, nämlich ihn zu Fall zu bringen. Denn dadurch wird sein schlecht ausgeprägtes Gleichgewichtsgefühl völlig zerstört, und er wird nicht in der Lage sein, jemals wieder aufzustehen. Du mußt auf seine Beine einschlagen und gleichzeitig versuchen, seinem Angriff zu entrinnen, der tödlich sein dürfte.


  


  Knochenbrecher: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Sobald du eine Kampfrunde verlierst, weiter bei 343. Gewinnst du den Kampf, ohne eine Kampfrunde zu verlieren, geht es weiter bei 268.


  


  57


  Als du das Brot brichst, fällt etwas Schweres heraus und dir in den Schoß. Es ist eine Eisenfeile, die sich in Zukunft als nützlich erweisen könnte. Du steckst sie in deinen Gürtel und ißt dann das Brot. Du gewinnst 2 Stärkepunkte.


  Wenn du jetzt noch das Pökelfleisch essen willst, sofern du es noch nicht getan hast, geht es weiter bei 184. Anderenfalls bleibt dir nichts anderes übrig, als wieder die Treppe hinaufzusteigen (weiter bei 305).


  


  58


  Beim Weitergehen trittst du auf einen Stein, der als Auslöser für eine Falle dient. Vor und hinter dir fallen Eisenstäbe aus Löchern in der Decke und versperren dir den Weg. Wie sehr du dich auch anstrengst, sie sind zu schwer zum Hochheben und zu dick zum Verbiegen. Wenn du eine Feile dabeihast, geht es weiter bei 106. Besitzt du keine Feile, weiter bei 396.


  


  59


  Die Tür ist abgeschlossen. Wenn du sie mit der Schulter einrennen willst, geht es weiter bei 91. Sparst du dir lieber deine Kräfte auf und gehst den Tunnel entlang, weiter bei 150.


  


  60


  Wie erwartet ertönt ein Klicken, und das Geheimfach öffnet sich, als du am Rüssel des Elefanten ziehst. Ein Goldring fällt zu Boden; du hebst ihn auf und steckst ihn in deinen Beutel. Du verschwendest keine weitere Zeit in dieser Kammer und gehst schnell auf den Gang zu. Weiter bei 263.


  


  61


  Jubel braust auf, als dein Gegner zu Boden geht. Du hörst, wie Wachen in die Arena kommen, und es dauert nicht lange, bis man dir deine Augenbinde abnimmt und dir die Waffen von den Handgelenken losbindet. Dann wirst du wieder in deine Zelle gebracht. Nun steht nur noch der Südländer zwischen dir und dem Sieg. Deine Wunden werden verbunden, und am Abend bekommst du wieder gut zu essen. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Am nächsten Morgen wird das inzwischen bekannte Ritual, dich in die Arena zu führen, wiederholt, doch dieses Mal stehst du dem Südländer Auge in Auge gegenüber. Jeder von euch bekommt einen Dolch und einen beschlagenen Handschuh. Auf Befehl von Lord Carnuss beginnt der letzte Kampf in der Arena.


  


  Südländer: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 261.


  


  62


  Der vernichtende Schlag trifft dich mit voller Wucht an der Schläfe. Du sinkst zu Boden und konntest dein Schwert noch nicht einmal zur Hälfte aus der Schneide ziehen. Für dich ist damit die Große Mutprobe zu Ende.


  


  63


  Du hast Glück, denn du trägst einen Talisman, der dich vor dem geistigen Angriff eines Knochendämons schützt, der seine Feinde normalerweise durch Furcht lähmt. Den Griff deines Schwertes fest umschlossen trittst du auf deinen Gegner zu, um ihn zu vernichten.


  


  Knochendämon: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 326.


  


  64


  Während du dich abmühst, aus dem Gewebe des Netzes zu entkommen, beißt dich die Riesenspinne tief ins Bein. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 108. Ist die Summe jedoch größer, weiter bei 254.


  


  65


  In den zerrissenen Fellen des Hügeltrolls findest du bereits angebissenes Essen. Es riecht entsetzlich und ist absolut unappetitlich. Wenn du es dennoch essen willst, geht es weiter bei 201. Gehst du lieber weiter, weiter bei 211.


  


  66


  Du bist geschickt genug, das Netz aufzuheben und gleichzeitig den Windmühlenarmen des Knochenbrechers auszuweichen. Erneut peilst du dein Ziel an und wirfst. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2 oder 3, geht es weiter bei 255. Würfelst du eine Zahl zwischen 4 und 6, weiter bei 189.


  


  67


  Der hohe Ton, den du der Pfeife entlockst, hat eine beruhigende und einschläfernde Wirkung auf den Hund. Er hört auf zu knurren und schließt langsam die Augen. Dann legt er sich hin und ist schon nach kurzer Zeit eingeschlafen. Weiter bei 217.


  


  68


  Nach kurzer Zeit gelangst du an eine Türöffnung in der rechten Wand. Sie ist mit einer schweren Eisentür versperrt, hinter der du eine Frau leise singen hören kannst, als du das Ohr daranlegst. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 318. Anderenfalls kannst du dem Tunnel folgen (weiter bei 285) oder zurück zur Verzweigung gehen und den anderen Tunnel wählen (weiter bei 227).


  


  69


  Nach zwanzig Metern kommst du an eine weitere Tür, die schwarz angemalt ist und als Griff einen großen Bronzering hat. Wenn du die Tür öffnen willst, weiter bei 182. Setzt du lieber deinen Weg fort, geht es weiter bei 109.


  


  70


  Als du dir das Medaillon umhängst, geschieht nichts Merkwürdiges oder Schlimmes. Du siehst dich um, und das Sinnvollste scheint zu sein, wieder das Seil hinaufzuklettern. Weiter bei 328.


  


  71


  Du hältst den Schild über deinen Kopf und gehst den tropfenden Tunnel entlang, ohne verletzt zu werden. Schließlich siehst du am Ende des Tunnels Sonnenlicht und läufst schnell darauf zu. Weiter bei 188.


  


  72


  Einen Augenblick lang sagt der Labyrinthwächter kein Wort, dann meint er langsam: »Du hast die Prüfung nicht bestanden. Du wirst nun mein Diener sein und in Zukunft den Platz des Höhlenmenschen beim Tauziehen einnehmen.« Da dir klar ist, daß es für dich unmöglich ist, die mächtige Zauberkraft des Labyrinthwächters zu bezwingen, ergibst du dich in dein Schicksal, in ein Leben in Knechtschaft. Doch vielleicht wirst du eines Tages Gelegenheit haben, dich an Lord Carnuss zu rächen …


  


  73


  Du hast keine Ahnung, daß eine Leiche genau auf deinem Weg liegt. Daher stolperst du über sie und fällst zu Boden. Plötzlich erkennst du an einem gefährlichen Zischen, daß in der Nähe ein Morgenstern geschwungen wird. Derjenige, der ihn schwingt, muß gehört haben, daß du hingefallen bist, und kommt nun, um dir den Rest zu geben. Doch auch er stolpert über die Leiche und landet auf dir. Er ist schwer und völlig verschwitzt. Ihr wälzt euch im Sand hin und her, ringt miteinander und schlagt mit dem Schildarm zu, während ihr versucht, den anderen Arm freizubekommen, um den Morgenstern schwingen zu können.


  


  Sklave: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 196.


  


  74


  Als du versuchst, das Gitter hochzuheben, fliegt es plötzlich in die Luft, hochgedrückt von einem mächtigen, furchteinflößenden Monster. Auf einem langen, in Segmente unterteilten Körper taucht ein grotesker Kopf auf. Das Ungeheuer hat keine Augen, aber dafür ein großes, von scharfen Haken umgebenes Maul mit Saugnäpfen und erinnert stark an einen Riesenbandwurm. Von deiner Körperwärme angelockt streckt sich der Körper des Blutwurms, um seine Haken in dein Fleisch zu bohren. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 3, weiter bei 325, würfelst du eine 4, 5 oder 6, geht es weiter bei 234.


  


  75


  Du brauchst nur leicht mit dem Schwertgriff gegen das Schwein zu schlagen, schon zerbricht es. Unter all den Tonscherben liegt ein glänzender schwarzer Korallenanhänger. Doch der Anhänger ist verflucht und wird dir Unglück bringen. Du verlierst 2 Glückspunkte. Im Hintergrund der Höhle entdeckst du einen engen, düsteren Gang, der sich in die Dunkelheit windet. Wenn du dem Gang folgen willst, geht es weiter bei 144. Gehst du lieber in den engen Tunnel zurück, weiter bei 230.


  


  76


  Plötzlich hörst du Schritte, die durch den Tunnel auf dich zukommen: irgend jemand oder irgend etwas will nachsehen, woher dieser ganze Lärm kommt. Dein Schwert fest umklammert stellst du dich dem gepanzerten mutierten Ork entgegen, der mit einer Streitaxt bewaffnet ist.


  


  Mutierter Ork: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 341.


  


  77


  Du springst die Steinstufen hinauf und hackst auf die riesige Zunge ein. Aus einer tiefen, klaffenden Wunde spritzt dunkelrotes Blut, das dich durchnäßt und die Stufen rutschig und glitschig macht. Als die Zunge vor Schmerz wild um sich schlägt, schreit der Elf gequält auf. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 245. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 132.


  


  78


  Gerade noch rechtzeitig siehst du das Bein des Ogers, kannst darüberspringen und die Führung übernehmen. Dann verlangsamst du die Geschwindigkeit wieder etwas und diktierst das Tempo des Rennens, wie es dir beliebt. Ihr lauft eine Runde nach der anderen und beißt jedesmal, wenn ihr über die brennenden Kohlen springen müßt, die Zähne fester zusammen. Nach zwanzig Minuten hat sich noch keiner abhängen lassen, aber plötzlich sprintet einer der Nordmänner davon. Er schießt an dir vorüber, und alle rennen, so schnell sie können, um nicht zurückzufallen. Würfle mit zwei Würfeln und zähle zu der gewürfelten Summe 3 hinzu, falls du von den Wachen verprügelt worden bist. Ist die erzielte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 360. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 250.


  


  79


  Aus dem Augenwinkel nimmt dich der Hügeltroll wahr und fährt herum. Jetzt sieht er noch wütender aus als zuvor. Er hebt eine Streitaxt auf und stürzt sich wie ein Rasender auf dich.


  


  Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 65.


  


  80


  Du wehrst dich gegen die Illusion, doch du kannst dein Gehirn nicht davon überzeugen, daß der Schmerz unecht ist. Du sinkst zu Boden und krümmst dich vor Schmerz, der noch stärker wird. Du verlierst 4 Stärkepunkte.


  Langsam erhebt sich die Leichenkönigin von ihrem Thron, um dir mit ihrem Knochendolch den Todesstoß zu versetzen. Die Zähne zusammenbeißend stehst du mühsam wieder auf, um dich zur Wehr zu setzen.


  


  Leichenkönigin: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Während dieses Kampfes mußt du dir 3 Punkte von deiner Gewandtheitspunktzahl abziehen. Wenn du dennoch siegst, geht es weiter bei 277.


  


  81


  Du ziehst die Kupferzeiger aus deinem Lederbeutel und setzt sie auf den Stift in der Mitte der Uhr. Die Uhr zeigt jetzt auf die Minute genau drei Uhr an. Daraufhin wendest du dich den Hebeln zu und überlegst dir, welchen du ziehen sollst. Weiter geht es bei 48.


  


  82


  Nach kurzer Zeit gabelt sich der Tunnel. Wenn du nach links abbiegen willst, weiter bei 229. Wendest du dich lieber nach rechts, geht es weiter bei 304.


  


  83


  Der Pfeil trifft dich mitten in den Rücken und durchbohrt dein Herz. Das Labyrinth des Todes ist seinem Namen wieder einmal gerecht geworden.


  


  84


  »Für deine Unwissenheit wirst du mit dem Leben bezahlen!« ertönt die Stimme des Skeletts. Aus seinem Finger schießt ein Energiestrahl hervor und bohrt sich in deine Brust. Du bist sofort tot.


  


  85


  Nachdem du über die Zunge gestiegen bist, kannst du Stufen erkennen, die tief nach unten in den Rachen des Mundes führen. Aus der Ferne dringt schwach der Gesang eines Mädchens an dein Ohr. Wenn du die Treppe hinabsteigen willst, um dies zu untersuchen, geht es weiter bei 364. Gehst du lieber wieder zurück in den Tunnel, weiter bei 138.


  


  86


  Du hast dir den Knöchel verstaucht, so daß du unmöglich rennen kannst. Der Nordmann sprintet um die Arena herum und überholt dich – das Rennen ist zu Ende. Während die fünf anderen Sklaven zurück in ihre Zellen geführt werden, wird deinem Leben schnell ein Ende gesetzt, bevor das nächste Rennen gestartet wird.


  


  87


  In der undurchdringlichen Dunkelheit tastest du mit zitternden Händen in deinem Beutel nach der Phiole. Wenn du mehr als eine Phiole dabeihast, geht es weiter bei 365. Besitzt du nur die Phiole mit dem Gegengift, weiter bei 331.


  


  88


  Als du näherkommst, erkennst du, daß außerhalb deiner Reichweite unter der Decke eine Kiste hängt. Sie ist an einem Seil befestigt, das durch einen Ring verläuft, zum Boden hinunterführt, wo es durch einen zweiten Ring läuft, und dann auf einen Holzblock, auf dem es mit Metallbändern befestigt ist. In den Block ist eine Axt geschlagen, auf deren Klinge »Seilschneider« steht. Willst du


  


  - das Seil mit der Axt durchtrennen? Weiter bei 41


  - das Seil mit deinem Schwert durchtrennen? Weiter bei 149


  - dich nicht weiter um das Seil kümmern und deinen Weg fortsetzen? Weiter bei 388


  


  89


  Als du tiefer in die Höhle eindringst, wird das Geräusch, das die Wassertropfen verursachen, die von der Decke in Pfützen darunter fallen, noch lauter. Im schwachen Licht der Höhle übersiehst du eine Giftschlange, die sich vor dir über den Weg windet. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 105. Hast du jedoch Pech, weiter bei 137.


  


  90


  Als du mit dem Schwertgriff leicht gegen die Glocke schlägst, hörst du einen angenehmen Ton. Du bemerkst über dir Flügelschlag und willst schon in Verteidigungsstellung gehen, doch eine weiße Taube flattert herab und läßt sich auf der Glocke nieder. Zu deiner Überraschung hat sie einen Goldring im Schnabel, den sie dir in die offene Hand fallen läßt. Nachdem du ihn sorgsam in deinem Beutel verstaut hast, gehst du den Flur zurück und wendest dich nach links in den Tunnel. Weiter bei 333.


  


  91


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 332. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 357.


  


  92


  Der Labyrinthwächter fordert dich auf, die Ringe auf die Bank zu legen. Weiter bei 367.


  


  93


  Die Treppe endet an einer Tür, hinter der du piepsende Tiere und Fußgetrappel hören kannst. Wenn du die Tür öffnen willst, weiter bei 146. Steigst du lieber die Treppe bis nach oben hinauf, geht es weiter bei 305.


  


  94


  Entsprechend der Drehung der Stange springst du und duckst dich im Wechsel, bis die Stange schließlich stehenbleibt. Du hast erneut eine Prüfung bestanden. Die nächste beginnt gleich anschließend. Die überlebenden Sklaven werden in zwei Fünfergruppen aufgeteilt. Ihr müßt zusehen, wie dem Zwerg, dem Menschenork, der Kriegerin, dem Barbaren und dem dunkelhäutigen Südländer der ersten Gruppe ein Morgenstern an die eine Hand und ein kleiner Schild an die andere gebunden werden. Dann verbindet man ihnen die Augen und sie müssen gegeneinander kämpfen, bis nur noch einer übrig ist. Euch Zuschauern bietet sich ein schreckliches Schauspiel. Die Kämpfer machen vorsichtig einen Schritt nach dem anderen und schlagen mit ihren Morgensternen um sich. Zuerst geht der Zwerg zu Boden, schnell gefolgt von der Kriegerin. Schließlich ist der Südländer der Sieger dieser Prüfung. Man nimmt ihm die Augenbinde ab und führt ihn aus der Arena. Daraufhin wird jeder in eurer Gruppe auf gleiche Weise bewaffnet. Du spürst, wie dein Herz schneller schlägt, als ihr den Befehl zum Kampf gegen die für euch unsichtbaren Gegner bekommt. Barfuß bewegt ihr euch lautlos im Sand. Wenn du einen Schritt nach links machen willst, geht es weiter bei 297. Trittst du lieber nach rechts, weiter bei 9.


  


  95


  Das kühle Wasser des Brunnens ist erfrischend, hat aber einen schrecklichen Nebeneffekt. Du gewinnst 1 Stärkepunkt, verlierst aber 2 Gewandtheitspunkte, da das Wasser deinen Alterungsprozeß stark beschleunigt hat. In weniger als einer Minute bist du dreißig Jahre älter geworden. Ohne jedoch die Veränderung zu bemerken, gehst du entschlossen den Tunnel entlang. Weiter bei 329.


  


  96


  Du räumst ein paar Felsbrocken von dem Haufen fort und bemerkst dahinter eine Tür. Wenn du dir die Zeit nehmen willst, die Felsbrocken wegzuschaffen, damit du die Eisentür öffnen kannst, geht es weiter bei 215. Gehst du lieber zu der Tür auf der anderen Seite der Kreuzung, weiter bei 375.


  


  97


  Die Frucht schmeckt köstlich und ist sättigend. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Nachdem du genug gegessen hast, öffnest du die einzige Tür des Raumes. Weiter bei 163.


  


  98


  Die Tür führt in einen Raum, der leer ist, abgesehen von einem Holztisch, auf dem eine Kanne und eine Feldflasche stehen. In der Kanne ist eine geruchlose, durchsichtige, sprudelnde Flüssigkeit. Wenn du ein bißchen in die Feldflasche schütten willst, um es zu trinken, geht es weiter bei 4. Verläßt du lieber den Raum und gehst an der letzten Abzweigung vorbei, weiter bei 232.


  


  99


  Der Höhlenmensch ist einfach zu stark für dich. Mit einem kräftigen Ruck reißt er an dem Seil und zieht dich nach vorne. Kopfüber stürzt du in die Grube – und in deinen Tod.


  


  100


  Nur deinen blitzschnellen Reflexen verdankst du es, daß du nicht in den Fluß stürzt. Du schwankst auf dem Sims, gewinnst aber das Gleichgewicht zurück. Hastig reißt du das Schwert aus der Scheide, um deinen Gegner anzugreifen. Aus der dunklen Höhle tritt ein Wesen, das den Eindruck eines gebückten, verhungernden Mannes macht. Seine langen Arme reichen bis zum Boden, und seine Haut ist braun und ledrig. Du erkennst in ihm einen Streicher, einen gewitzten gedungenen Mörder. Der Streicher ist mit einer Eisenstange bewaffnet, an deren beiden Enden Klingen angebracht sind. In den Händen des geschickten Streichers ist das eine fürchterliche Waffe.


  


  Streicher: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 19.


  


  101


  Die Flammen verzehren dich, und du sinkst zu Boden. Wieder hat das Labyrinth des Todes ein neues Opfer gefunden.


  


  102


  Unglücklicherweise geht deine Rechnung nicht auf, denn auch dein Gegner ändert seine Taktik und schlägt mit seinem Morgenstern nach unten, anstatt ihn über dem Kopf zu schwingen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 42. Hast du jedoch Pech, weiter bei 283.


  


  103


  Bevor du daran denkst, dir die Ohren zuzuhalten, schlägt dich der Gesang der Sirene in seinen Bann. Von der betörenden Stimme angelockt, watest du in den warmen See und schwimmst auf den Felsen zu. Leider wohnt in dem See ein riesiges, tintenfischähnliches Wesen mit fünf Meter langen Tentakeln. Aus den düsteren Tiefen erspäht es dich an der Oberfläche und gleitet auf dich zu, um dich mit seinen Tentakeln zu packen. Plötzlich zieht etwas an deinem Fuß, und gleich darauf siehst du, wie das riesenhafte Monster die Oberfläche durchbricht. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 191. Ist sie jedoch größer, weiter bei 356.


  


  104


  Die Tür führt in einen Raum, der, abgesehen von einer großen Schüssel mit exotischen Früchten, die auf einem Marmorsockel steht, leer ist. Wenn du von den Früchten essen willst, geht es weiter bei 395. Verläßt du lieber den Raum und folgst dem Tunnel, weiter bei 20.


  


  105


  Zum Glück trittst du nicht auf die Schlange, und sie gleitet davon, ohne dich zu verletzen. Fünf Minuten lang durchsuchst du die Höhle, aber du findest weder etwas Interessantes noch einen weiteren Ausgang. Dir bleibt nichts anderes übrig, als zum Haupttunnel zurückzukehren und deinen Weg fortzusetzen. Weiter bei 161.


  


  106


  Du greifst nach deiner Feile und machst dich an die lange und mühevolle Arbeit, zwei der Gitterstäbe durchzufeilen. Du brauchst eine Stunde, um aus dem Käfig zu entkommen, doch schließlich bist du frei. Als du schnell den Tunnel entlanggehst, siehst du plötzlich an der Wand ein Bild von Baron Sukumvit, das du überrascht betrachtest. Wenn du das Bild von der Wand nehmen willst, weiter bei 314. Setzt du lieber deinen Weg fort, geht es weiter bei 228.


  


  107


  Einer der Nordmänner übernimmt die Führung und gibt ein schnelles Tempo vor. Ihr rennt eine Runde nach der anderen und beißt jedesmal, wenn ihr über die brennenden Kohlen springen müßt, die Zähne fester zusammen. Nach zwanzig Minuten hat sich noch keiner abhängen lassen, daher steigert der Nordmann das Tempo. Würfle mit zwei Würfeln und zähle 3 Punkte zu der erzielten Summe hinzu, falls du von den Wachen verprügelt worden bist. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 360. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 250.


  


  108


  Es gelingt dir, dich aus dem Spinnennetz zu befreien und den Kampf fortzusetzen. Wenn du die Riesenspinne töten kannst, geht es weiter bei 348.


  


  109


  Schließlich verzweigt sich der Tunnel. Zur Rechten siehst du in der Ferne ein helles Leuchten, und zur Linken endet der Stollen an einer Tür. Wenn du auf das helle Leuchten zugehen willst, geht es weiter bei 143. Öffnest du lieber die Tür zu deiner Linken, weiter bei 386.


  


  110


  Auf den Zehenspitzen stehend greifst du nach einem Speer. Durch einen kräftigen Ruck kannst du ihn aus seiner Halterung nehmen, doch die anderen stecken fest in der Decke. Erfreut, so unerwartet eine neue Waffe gefunden zu haben, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 5.


  


  111


  Plötzlich vollführt der Labyrinthwächter mit seinem Stab einen seitlichen Rundumschlag, so daß du gezwungen bist, deine Verteidigungsstellung blitzartig zu ändern. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 51. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 169.


  


  112


  Der Chaoskämpfer hat für deinen treuherzigen Versuch, sich zu verbünden, nichts weiter als ein Schnauben übrig und fordert, daß du ihm all dein Gold gibst. Wenn du ihm gehorchst, geht es weiter bei 323. Wenn du kein Gold hast oder es ihm nicht geben willst, weiter bei 178.


  


  113


  Am Ende des Tages kehrt nur noch ein Mann außer dir in deine Zelle zurück. Es ist der hinterhältig wirkende Ostländer, ein Mann, der aussieht, als würde er dich für ein oder zwei Kupferstücke umbringen. Während die Nacht langsam hereinbricht, ruft eine Wache plötzlich: »In jeder Zelle sind jetzt nur noch zwei von euch übrig. Ich will, daß morgen nur noch einer zur nächsten Prüfung herauskommt. Gute Nacht.« Der Mann lacht schallend über seinen Witz, und bevor er noch verstummt ist, stürzt der Ostländer auf dich zu, eine lange, scharfe Nadel in der Hand, die unter seinem Stirnband verborgen war. Unbewaffnet mußt du bis zum bitteren Ende mit ihm kämpfen.


  


  Ostländer: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 237.


  


  114


  Dein Sprung ist bei weitem zu kurz, doch anstatt in die Tiefe und damit in den Tod zu stürzen, schwebst du auf die andere Seite zu, getragen von den magischen Schwingen des geflügelten Helmes. Als du zurückblickst, siehst du, wie die Zombies am anderen Ende der Grube zusammengedrängt dastehen. Mit einem Lächeln der Erleichterung setzt du deinen Weg durch den Tunnel fort. Weiter bei 251.


  


  115


  In dem Topf klappert etwas, doch als du ihn auf den Boden wirfst, zerbricht er nicht; es entsteht lediglich ein Sprung, aus dem grünes Gas strömt und langsam den Raum füllt. Willst du


  


  - im Raum bleiben? Weiter bei 173


  - in die Höhle rennen? Weiter bei 307


  - zurück in den Tunnel rennen? Weiter bei 150


  


  116


  Auch durch Umlegen des Hebels kannst du die stetige Bewegung der Wände nicht aufhalten. Du versuchst, noch einen Hebel umzulegen, doch es läßt sich keiner mehr bewegen. Als du dein Schwert als Keil zwischen die Wände schiebst, zerbricht es einfach, und wenige Augenblicke später wirst du zu Tode gequetscht.


  


  117


  Schließlich erweist sich der Tunnel als Sackgasse. In der abschließenden Wand befindet sich eine Steintafel mit einem kleinen runden Loch in der Mitte. Um das Loch herum sind die Worte »Eins ist an und zwei ist fort« eingemeißelt. Wenn du in das Loch greifen willst, geht es weiter bei 179. Gehst du lieber zurück über die Brücke und an der Verzweigung vorbei, weiter bei 229.


  


  118


  Du ziehst dein Schwert und näherst dich der riesigen schwarzen Spinne.


  


  Riesenspinne: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du die Riesenspinne nicht innerhalb von fünf Kampfrunden bezwingst, wirst auch du dich in dem Netz verfangen. In diesem Fall mußt du dir die Gewandtheit und augenblickliche Stärke der Riesenspinne notieren und bei 64 weiterlesen. Wenn es dir gelingt, die Riesenspinne innerhalb von fünf Kampfrunden zu töten, geht es weiter bei 348.


  


  119


  Die Nüsse und Beeren sind so köstlich wie sie aussehen. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Wenn du genug gegessen hast, steckst du den Rest in deinen Beutel und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 288.


  


  120


  Du bewegst dich nur sehr langsam, da du dir denken kannst, daß im Sand Leichen liegen. Als du stehenbleibst, um zu lauschen, hörst du nichts. Daher beschließt du, umzudrehen und in die andere Richtung zu gehen. Plötzlich hörst du, wie jemand barsch ruft: »Wenn noch jemand übrig ist, ich bin hier!« Da du bereit bist, dich dieser Herausforderung zu stellen, gehst du deinen Morgenstern schwingend auf die Stimme zu. Du triffst geradewegs deinen Gegner und mußt blind mit ihm bis zum bitteren Ende kämpfen.


  


  Kämpfersklave: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn schlägst, geht es weiter bei 61.


  


  121


  Dein Dolch prallt von dem Plattenpanzer des Chaoskämpfers ab. Er ist zornig, und du wirst die Konsequenzen deines Tuns tragen müssen. Weiter bei 247.


  


  122


  Erstaunlicherweise taucht trotz all des Krachs, den du machst, nicht ein Wesen auf. Schließlich hast du auch das letzte Brett gelöst, so daß du die Tür öffnen kannst. Weiter bei 13.


  


  123


  Du siehst in das Lager des Blutwurms unter dem Gitter, kannst aber kaum etwas erkennen. Der Boden ist mit übelriechendem Matsch bedeckt, und der Gestank reizt dich zum Brechen. Wenn du in das Lager hinunterklettern willst, weiter bei 243. Folgst du lieber dem Tunnel, geht es weiter bei 174.


  


  124


  Sobald du das Kästchen öffnest, dehnt sich dein Körper der Länge nach, als würdest du durch ein Schlüsselloch gesogen. Entsetzen erfaßt dich, als dir klar wird, daß du im Nichts festsitzt. Um dich herum ist nichts zu fühlen – weder Wände, noch Boden oder Decke. Du bist Gefangener in einer Zauberfalle, und der Zwerg, der das Kästchen vor dir geöffnet hatte, ist wieder frei. Nun ist dein Gesicht in den Deckel eingeschnitzt. Du kannst nicht entkommen, wenn nicht ein anderer närrischerweise das Kästchen öffnet. Versuch dein Glück, addiere aber 3 Punkte zu der geworfenen Augenzahl. Wenn du dennoch Glück hast, weiter bei 399. Hast du Pech, geht es weiter bei 24.


  


  125


  Der Eisenschlüssel paßt genau in das Schloß und läßt sich mit einem lauten Klicken drehen. Mit einem Seufzer der Erleichterung trittst du durch die Tür. Vor dir liegt ein verschwenderisch möblierter Raum. In ihm sitzt ein bärtiger Mann mit langen roten Gewändern auf einem verzierten goldenen Thron und liest in einem Buch. Ein kleines geflügeltes rotes Wesen mit einem Schwanz stolzer Länge sitzt auf seiner Schulter und sieht recht bedrohlich aus. Auf einer Holzbank zur Rechten des Mannes stehen mehrere durch Röhren verbundene Glasgefäße, in denen verschiedenfarbige Flüssigkeiten blubbern. Aus einer Zickzackröhre tropft eine Flüssigkeit langsam in eine glühende Kristallschale. Der Mann blickt auf und sagt gleichgültig: »Nur herein. Ich muß zugeben, daß ich sehr erstaunt bin, dich zu sehen. Für so jemanden wie dich sind die tödlichen Fallen offensichtlich nicht tödlich genug. Wenn ich mich vorstellen darf: mein Name ist Lexus, von Beruf bin ich Großmagier, und für die diesjährige Große Mutprobe hat mich Baron Sukumvit als Labyrinthwächter angestellt. Du bist zum letzten Teil deiner Prüfung vorgedrungen; nur ich stehe noch zwischen dir und deinem Sieg. Du wirst bemerkt haben, daß im Verlies eine Anzahl von Goldringen versteckt ist, und es ist von äußerster Wichtigkeit, wie viele du gefunden hast. Hast du eine ungerade Anzahl von Ringen oder eine gerade?« Wenn du eine ungerade Anzahl von Ringen bei dir trägst, weiter bei 11. Ist es eine gerade, geht es weiter bei 367.


  [image: ]


  


  126


  Du greifst nach dem prächtigen Helm und setzt ihn auf. Sekunden später macht die Rüstung einen Satz nach vorne und kommt dann mit ruckhaften Schritten auf dich zu, den Streitkolben erhoben. Wenn du gegen die zum Leben erweckte Rüstung kämpfen willst, geht es weiter bei 10. Rennst du lieber zur Tür in der anderen Wand, weiter bei 281.


  


  127


  Bevor du wieder zu Atem kommen kannst, verwandelt sich das tote Feuerteufelchen vor deinen Augen. Ein hochgewachsenes rothäutiges Wesen mit großen, ledrigen Schwingen, Hörnern und gespaltenen Hufen erhebt sich vor dir. Aus seinen Nasenlöchern schießen Feuergarben, und in einer Hand hält es eine Peitsche, in der anderen ein Flammenschwert. Nun mußt du gegen diesen abgrundtief bösen Feuerdämon kämpfen.


  


  Feuerdämon: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Der Feuerdämon greift dich nicht nur mit seinem Feuerschwert an, daher mußt du in jeder Kampfrunde zusätzlich mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 1 oder 2, verbrennen dich die Feuergarben, die aus seinen Nasenlöchern schießen, und rauben dir 2 Stärkepunkte. Bei einer 3 oder 4 trifft dich die Peitsche, und du verlierst 1 Stärkepunkt. Wenn du eine 5 oder 6 würfelst, verfehlen dich sowohl die Peitsche als auch die Flammen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 303.


  


  128


  Du trittst auf eine Steinplatte, die als Auslöser für die Armbrust dient. Der Bolzen schießt den engen Tunnel entlang und bohrt sich in deinen Körper. Würfle mit einem Würfel. Bei einer 1 geht es weiter bei 382. Würfelst du eine 2 oder 3, weiter bei 145. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, geht es weiter bei 39.


  


  129


  Der Tunnel ist nicht länger als zwanzig Meter, dann endet er am Rande einer dunklen Grube. Du läßt einen Stein hinunterfallen und hörst ihn erst ein paar Sekunden später unten aufschlagen. Zum Hinabklettern sind die Wände der Grube zu glatt, und Hinunterspringen ziehst du gar nicht erst in Erwägung. Wenn du ein Kletterseil dabeihast und dich an ihm in die Grube hinablassen willst, geht es weiter bei 264. Wenn du nicht hinunterklettern willst oder nicht dazu imstande bist, mußt du den Tunnel zurück- und an der Abzweigung vorübergehen (weiter bei 351).


  


  130


  Als du die Stufen hinuntergefallen bist, hat dich dein Dolch am Rücken verletzt. Du verlierst 2 weitere Stärkepunkte. Mit einem Stöhnen reibst du dir deine geschundenen Knochen, bevor du wieder hinaufsteigst. Wieder springst du über die roten Stufen, doch dieses Mal mit mehr Kraft und auch mit mehr Erfolg. Als du schließlich oben am Ende der Treppe ankommst, bist du ziemlich außer Atem. Weiter bei 141.


  


  131


  Gerade als du anfängst, deinen Morgenstern zu schwingen, tastet sich ein anderer Kämpfer seine Waffe schwingend von hinten an dich heran. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 148. Hast du jedoch Pech, weiter bei 210.


  


  132


  Als du dich bemühst, der um sich schlagenden Zunge auszuweichen, rutschst du auf den nassen Stufen aus und fällst hin. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 271. Hast du jedoch Pech, weiter bei 38.


  


  133


  Als du den Tunnel entlangblickst, erkennst du in der linken Wand eine Öffnung. Plötzlich siehst du einen kleinen Kopf, der ziemlich tief am Boden um die Ecke herumspäht. Du bist überzeugt, daß es wieder das kleine menschenähnliche Wesen ist. Du rufst es an und rennst zu ihm hin, doch als du um die Ecke biegst, ist es nirgendwo mehr zu sehen. In der Hoffnung, es wiederzufinden, folgst du diesem neuen Tunnelzweig. Weiter bei 287.


  


  134


  Der Labyrinthwächter sieht deinen übereifrigen Zug voraus und blockt den Schlag ohne Schwierigkeiten ab. Dann tritt er schnell zur Seite und stößt seinen Stock nach oben auf deine Kehle zu. Würfle mit zwei Würfeln. Wenn die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl ist, geht es weiter bei 181. Ist sie jedoch größer, weiter bei 308.


  


  135


  Im selben Augenblick ist der Trank reich an heilenden Eigenschaften. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Da du keinen anderen Ausgang findest, läufst du den Tunnel zurück und an der Abzweigung vorbei. Weiter bei 232.


  


  136


  Nachdem alle Rennen ausgetragen und alle Überlebenden wieder in ihren Zellen sind, entdeckst du, daß der glatzköpfige Mann nicht zurückgekommen ist; in deiner Zelle sind jetzt nur noch drei andere. Obwohl du erschöpft bist, will es dir nicht gelingen einzuschlafen: in Gedanken beschäftigst du dich schon mit der morgigen Prüfung. Am nächsten Morgen bekommt ihr zu essen, dann wird ein Sklave nach dem anderen in die Arena geführt. Schließlich bist du dran und wirst zu den Arenatoren geführt, wo du dir deine Waffe aussuchen sollst – Breitschwert und Schild oder Dreizack und Netz. Triff deine Wahl und lies weiter bei 275.


  


  137


  Du trittst auf die Schlange, und sie schlägt ihre Giftzähne tief in deine Wade. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Mit deinem Schwert schneidest du die Wunde auf, um das Blut herauszusaugen. Wenn das Gift dich nicht getötet hat, humpelst du aus der Höhle und in den erhellten Tunnel zurück. Weiter bei 161.


  


  138


  Weiter vorne siehst du eine Leiter, die durch ein Loch in der Decke führt. Wenn du die Leiter hochklettern willst, weiter bei 46. Setzt du lieber deinen Weg fort, geht es weiter bei 361.


  


  139


  Die Orks sind unbewaffnet, da sie gerade ihren letzten Dolch auf die Ratte geworfen haben. Als sie dich erblicken, knurren sie verärgert und greifen nach ihren Schwertern, die in einer Ecke stehen.


  


  Erster Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  Zweiter Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Weil der Raum so klein ist, kannst du nacheinander gegen sie kämpfen. Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 295.


  


  140


  Der Labyrinthwächter versucht, im Sprung deinen Schlag mit den Füßen abzuwehren, doch du machst einen Schritt zur Seite und kannst einen Schlag gegen seine Rippen vollführen. Erfreut stößt du einen Siegesschrei aus. Du hast im rituellen Kampf triumphiert. Weiter bei 362.


  


  141


  Durch einen Steinbogen gelangst du in einen ebenen Tunnel. Nach etwa dreißig Metern triffst du auf einige rechts an der Wand aufgereihte Tonurnen, die alle gleich groß sind und die gleichen Verzierungen aufweisen. Wenn du in die Urnen sehen willst, weiter bei 208. Läßt du es lieber bleiben und setzt deinen Weg fort, geht es weiter bei 69.


  


  142


  Du beschließt, das Hexengebräu selbst auch noch zu würzen, indem du die Vampirfledermäuse in den Kessel wirfst, um damit die Hexe möglicherweise zu vergiften. Dann siehst du dich in dem Raum um und findest ein poliertes Holzkästchen, in das ein Gesicht eingeschnitzt ist – ein Gesicht, das du kennst. Es ist das Gesicht des Zwerges, der das Verlies vor dir betreten hat. Außerdem findest du eine Phiole mit rotem Staub, die in einem alten Buch versteckt ist. Willst du


  


  - das Holzkästchen öffnen? Weiter bei 124


  - etwas von dem Staub auf den Boden werfen? Weiter bei 171


  - die Phiole in deinen Beutel stecken? Weiter bei 300


  - den Raum verlassen und dem Tunnel folgen? Weiter bei 346


  


  143


  Der Tunnel endet an einem Bogen, in dem eiserne Drachenköpfe angebracht sind. Aus ihren Mäulern schießen ununterbrochen Flammengarben, die in dem Bogen eine Feuerwand bilden. Wenn du schnell durch den Bogen rennen willst, geht es weiter bei 370. Läufst du lieber den Tunnel zurück, um hinter der Abzweigung die Tür zu öffnen, weiter bei 386.


  


  144


  Der Gang scheint sich eine Ewigkeit hin und her zu winden. Fackeln gibt es keine, die den Weg erhellen könnten, daher mußt du dich in der pechschwarzen Dunkelheit mit ausgestreckten Armen vorwärtstasten. Gequietsche und Gequieke und Getrappel winziger Füße sind zu hören, und ein- oder zweimal spürst du etwas Weiches an deinem Bein. Doch da du dich nicht vor kleinen Nagetieren fürchtest, gehst du entschlossen weiter. Von einem Schritt auf den anderen versinkt dein Fuß in etwas Warmem und Schlammigem, von dem Blasen und ein abstoßender, schwefeliger Gestank aufsteigen. Nach zwei weiteren Schritten reicht dir der Schlamm schon bis zu den Knien. Wenn du noch weiter in den Matsch hineinwaten willst, geht es weiter bei 359. Läufst du lieber den Gang zurück, durch die Höhle des Menschenkeilers und den engen Tunnel entlang, weiter bei 230.


  


  145


  Der Armbrustbolzen trifft dich, schleudert dich zurück und wirft dich zu Boden. Du hast wahnsinnige Schmerzen in der Schulter, aus der der Bolzen herausragt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 3 Stärkepunkte. Mit zusammengebissenen Zähnen ziehst du den Bolzen heraus und verbindest dir mit schmerzverzerrtem Gesicht die Schulter, bevor du weitergehst. Du läufst um die Ecke und gelangst nach weiteren fünfzig Metern an eine Tür in der rechten Wand. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 104. Wenn du weitergehst, lies weiter bei 20.


  


  146


  Der Knauf läßt sich drehen, und sobald sich die Tür öffnet, stürzt sich eine große Ratte auf dich. Andere halten sich im Hintergrund, um ihren Platz einzunehmen, sollte sie getötet werden.


  


  Erste Ratte: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  Zweite Ratte: Gewandtheit 2 – Stärke 2


  Dritte Ratte: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  Vierte Ratte: Gewandtheit 3 – Stärke 2


  Fünfte Ratte: Gewandtheit 4 – Stärke 2


  


  Du kannst nacheinander gegen die Ratten kämpfen. Sobald du eine Kampfrunde verlierst, geht es weiter bei 165. Wenn es dir gelingt, alle Ratten zu töten, ohne eine Kampfrunde zu verlieren, weiter bei 18.


  


  147


  Die vierte Urne ist völlig leer, und die fünfte ist halbvoll mit getrockneten Blumen und Gräsern. Wenn du den Inhalt der Urne auf den Boden kippen willst, geht es weiter bei 241. Setzt du lieber deinen Weg fort, weiter bei 69.


  


  148


  Du landest zuerst deinen Treffer. Dein Gegner schreit vor Schmerz auf, als dein Morgenstern seine Schulter zertrümmert. Doch du hörst nicht, daß er zu Boden fällt. Du legst den Kopf zur Seite und lauschst angestrengt nach einem Stöhnen oder Knurren, doch der Mann beißt die Zähne zusammen und gibt keinen Laut von sich. Wenn du dort stehenbleiben willst, wo du bist, und deinen Morgenstern schwingen willst, weiter bei 159. Machst du einen Schritt nach links, geht es weiter bei 120.


  


  149


  Mit einem Schwertschlag durchtrennst du das Seil. Die Holzkiste kracht zu Boden und bricht auf. In der zerbrochenen Kiste findest du zwei Kupferzeiger einer Uhr. Da du hoffst, sie könnten vielleicht noch nützlich für dich sein, steckst du sie in deinen Beutel und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 388.


  


  150


  Der Tunnel führt noch dreißig Meter weiter, dann wendet er sich scharf nach links. Als du um die Ecke biegst, kannst du in der rechten Wand eine weitere Abzweigung sehen. Zu deiner Überraschung steckt plötzlich ein kleines menschenähnliches Wesen den Kopf aus diesem neuen Tunnel, doch sobald es dich erblickt, zieht es ihn wieder zurück. Du rufst zu ihm hinüber und rennst dann zu ihm hin, aber als du den Gang erreichst, ist das Wesen nicht mehr zu sehen. Weil du jedoch hoffst, es doch noch zu finden, gehst du eilig die Abzweigung entlang. Weiter bei 287.


  


  151


  Mit den Zähnen ziehst du den Korken aus der Phiole und kippst dir den Inhalt in den Mund. Hustend und prustend versuchst du, den roten Staub wieder auszuspucken, den du aus Versehen erwischt hast. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wütend wirfst du die Phiole weg. Wieder durchwühlst du deinen Beutel, und dieses Mal findest du die richtige Phiole. Weiter bei 260.


  


  152


  Sehr vorsichtig betrittst du die Hängebrücke und prüfst, ob sie auch dein Gewicht trägt. Du siehst dich um, kannst aber niemanden sehen und eilst, ohne auf Schwierigkeiten zu treffen, über die Brücke. Weiter bei 117.


  


  153


  Es gelingt dir, über die roten Stufen zu springen, aber du verfehlst die Stufe, auf der du eigentlich landen wolltest. Du stürzt schwer auf die Treppe, purzelst wieder ganz nach unten und verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du in deinem Gürtel einen Dolch trägst, geht es weiter bei 130. Hast du keinen Dolch, weiter bei 284.


  


  154


  Es ist kaum zu glauben, aber irgendwie bringst du es fertig, das große Ziel zu verfehlen. Ohne den geringsten Schaden anzurichten, fliegt der Speer an dem Riesentausendfüßler vorbei. Fluchend ziehst du dein Schwert zum Kampf.


  


  Riesentausendfüßler: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 2.


  


  155


  Bald kommst du an eine kleine Nische in der rechten Wand. Darin steht – rechts und links von Kerzen erleuchtet – ein Tablett, auf dem Nüsse und getrocknete Beeren aufgetürmt sind, die äußerst appetitlich aussehen. Wenn du von den Nüssen und Beeren essen willst, geht es weiter bei 119. Setzt du lieber deinen Weg fort, weiter bei 288.


  


  156


  Hinter der Tür liegt ein schmaler düsterer Korridor, an dessen Ende auf einem Steinsockel eine große Glaskuppel zu sehen ist. Vier schwarze Kerzen an den Ecken des Sockels werfen ein unheimliches Licht auf die Kuppel. Als du näherkommst, kannst du erkennen, daß in der Kuppel ein winziger Mann gefangen ist, der auf und ab hüpft, um auf sich aufmerksam zu machen. Er ist höchstens einen halben Meter groß und trägt enganliegende schwarze Hosen. Seine Ohren sind spitz, sein Bart ist grau und licht. Durch Gesten gibt er dir zu verstehen, daß du die Glaskuppel hochheben sollst. Wenn du ihm diesen Wunsch erfüllen willst, geht es weiter bei 199. Gehst du lieber den Korridor zum Tunnel zurück, weiter bei 222.


  


  157


  In einer der Runen kannst du ein Muster erkennen, daher versuchst du, die Nachricht zu entschlüsseln. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 4, geht es weiter bei 312. Wirfst du eine 5 oder 6, weiter bei 344.


  


  158


  Auch durch Umlegen des Hebels kannst du die stetige Bewegung der Wände nicht aufhalten. Du versuchst, noch einen Hebel umzulegen, doch es läßt sich keiner mehr bewegen. Als du dein Schwert als Keil zwischen die Wände schiebst, zerbricht es einfach, und wenige Augenblicke später wirst du zu Tode gequetscht.


  


  159


  Du beschließt, in die Hocke zu gehen und in halber Höhe mit dem Morgenstern um dich zu schlagen, da du hoffst, daß dein Gegner über dich hinwegschlagen wird. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 17. Hast du jedoch Pech, weiter bei 102.


  


  160


  Mit Müh und Not gelingt es dir, dich an den Wänden festzuklammern, während der Wind um dich herumtost. Kleine Steine und loses Geröll werden in die Luft gerissen und mitgetragen, doch der Wirbelsturm zieht vorbei, ohne dich zu verletzen. Als alles wieder ruhig ist, setzt du deinen Weg fort, bis du vor dir eine Bewegung wahrnimmst. Weiter bei 195.


  


  161


  Nach weiteren dreißig Metern wendet sich der Tunnel nach rechts, und nach kurzer Zeit kommst du an eine Tür in der linken Wand. Wenn du die Tür öffnen willst, weiter bei 197. Setzt du lieber deinen Weg fort, geht es weiter bei 378.


  


  162


  Nach kurzer Zeit kommst du an den Rand einer Grube, die zu breit aussieht, um darüberzuspringen. Wenn du dennoch versuchen willst, mit Anlauf hinüberzuspringen, geht es weiter bei 276. Gehst du lieber den Tunnel zurück und an der Abzweigung vorbei, weiter bei 251.


  


  163


  Hinter der Tür liegt ein Tunnel. Zur Linken siehst du nichts, doch zur Rechten rennt ein kleines menschenähnliches Wesen davon. Neugierig und verwundert folgst du ihm. Weiter bei 258.


  


  164


  Du steigst über den Stolperdraht und gehst weiter, ohne dir der Gefahr bewußt zu sein, der du so knapp entronnen bist. Weiter bei 398.


  


  165


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 389. Hast du jedoch Pech, weiter bei 322.


  


  166


  Im Sand liegt eine Leiche genau in deinem Weg, was du natürlich nicht wissen kannst, doch glücklicherweise stolperst du nicht darüber. Du bleibst einen Augenblick lang stehen, um zu lauschen. Und du hörst genau vor dir das Zischen eines Morgensterns, der durch die Luft geschwungen wird. Willst du


  


  - stehenbleiben und ebenfalls mit dem Morgenstern um dich schlagen? Weiter bei 183


  - zurücktreten? Weiter bei 349


  - dich in den Sand legen, damit dein Gegner, der auf dich zukommt, über dich stolpert? Weiter bei 316


  


  167


  Im Hintergrund der Höhle findest du einen schmalen dunklen Gang, der sich in der Dunkelheit verliert. Wenn du diesem Gang folgen willst, geht es weiter bei 144. Kehrst du lieber zu dem engen Tunnel zurück, weiter bei 230.


  


  168


  Hinter der Tür liegt ein großer Raum, an dessen Rückwand ein mächtiges Steingesicht prangt. Zu dem riesigen geöffneten Mund führen Steinstufen empor, und auf der obersten Stufe windet sich ein anderer der Teilnehmer vor Schmerzen. Eine große rote Zunge hat sich wie eine Riesenschlange um den Elfenprinz geschlungen, der verzweifelt mit seinem Dolch auf sie einsticht. Wenn du dem Elfenprinz helfen willst, weiter bei 77, überläßt du ihn lieber seinem Schicksal und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort, geht es weiter bei 138.


  


  169


  Deine geänderte Verteidigungstaktik ist wegen der Flinkheit des Labyrinthwächters unnütz. Der Bambusstab trifft dich an den Rippen – dir ist klar, daß du alles verspielt hast. Weiter bei 72.


  


  170


  Durch das heftige Klicken des Xoroakriegers sind sicherlich noch andere der Kolonie aufmerksam geworden. Wenn du dennoch hierbleiben willst, um die Kammer zu durchsuchen, weiter bei 213. Kletterst du lieber durch das Loch zurück in den Tunnel, geht es weiter bei 155.


  


  171


  So wie die alte Hexe es getan hat, streust du ein bißchen roten Staub auf den Boden. Rauch steigt auf, und du meinst, durch ein schwarzes Nichts zu rasen. Sekunden später findest du dich in einem kleinen, leeren Raum wieder. Es gibt nur eine eiserne Tür, die verschlossen ist und keinen Knauf hat. Du sitzt in einer Falle, aus der es kein Entrinnen gibt. Deine einzige Hoffnung besteht darin, daß dich die Diener Baron Sukumvits finden, bevor du verhungert bist. Leider geht diese Hoffnung nicht in Erfüllung.


  


  172


  Dein Bein blutet und schmerzt zwar, ist aber zumindest nicht gebrochen. Wieder erhebt sich die Axt in die Luft und saust herab. Weiter bei 296.


  


  173


  Das Gas ist nicht giftig und verflüchtigt sich schnell. Du hebst den Tontopf wieder auf und wirfst ihn gegen die Wand. Dieses Mal zerbricht er, und etwas Glänzendes fällt inmitten der Tonscherben zu Boden. Es ist ein Goldring, den du aufhebst und in deinen Beutel steckst. Da du in dem kalten Raum sonst nichts findest, überlegst du, wohin du dich nun wenden sollst. Wenn du in die Höhle gehen willst, weiter bei 307. Kehrst du lieber zum Tunnel zurück, geht es weiter bei 150.


  


  174


  Der Tunnel wendet sich scharf nach links und nach kurzer Zeit noch einmal. Nach weiteren fünfzig Metern kommst du an eine Holztür, über der der Unterkieferknochen eines Hundes befestigt ist. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 26. Setzt du lieber deinen Weg fort, weiter bei 379.


  


  175


  Ein schwaches Lächeln huscht über dein Gesicht, denn du hast eine gute Waffe gewählt, mit der du deinen Gegner vielleicht besiegen kannst. Waffen mit Schneiden können die eisenharte Haut eines Knochenbrechers kaum durchdringen. Es gibt nur eine Möglichkeit, einen Knochenbrecher zu besiegen, nämlich ihn zu Fall zu bringen, denn dadurch wird sein schlecht ausgeprägtes Gleichgewichtsgefühl völlig zerstört; er wird nicht in der Lage sein, jemals wieder aufzustehen. Vorsichtig näherst du dich dem Monster, um es in deinem mit Gewichten beschwerten Netz zu verstricken. Würfle mit einem Würfel. Wirfst du eine Zahl zwischen 1 und 3, geht es weiter bei 31. Würfelst du eine Zahl zwischen 4 und 6, weiter bei 189.


  


  176


  »Unglaublich!« entfährt es dem alten Zauberer. »Wer hätte das für möglich gehalten? Nun gut, steh auf und folge mir!« Durch eine Tür führt er dich in den nächsten Raum, der, abgesehen von einer Standuhr an einer Wand, nur kahle Steinwände aufweist. Aber die Standuhr hat keine Zeiger auf ihrem Zifferblatt. An der Wand gegenüber der Uhr sind vier Hebel, auf denen die Zahlen 3, 6, 9 und 12 stehen. Der alte Zauberer murmelt dem Wesen auf seiner Schulter etwas Unverständliches zu, worauf dieses emporsteigt und deinen Kopf umkreist. Es wird ständig größer, bis es zwei Meter Spannweite erreicht hat. »Nun muß ich dich dir selber überlassen«, sagt Lexus, während er den Raum verläßt. Dann schließt er hinter sich die Tür ab. Sobald er fort ist, stürzt sich das Feuerteufelchen feuerspeiend auf dich.


  


  Feuerteufelchen: Gewandtheit 9 – Stärke 4


  


  Wenn du es besiegst, geht es weiter bei 127.


  


  177


  Schließlich endet der Tunnel an einer Gabelung. Weder zur Linken noch zur Rechten erblickst du etwas Interessantes, abgesehen von einer Tür, die in einiger Entfernung links von dir liegt. Wenn du nach links gehen willst, weiter bei 68. Gehst du lieber nach rechts, so lies weiter bei 227.


  


  178


  Wie vorauszusehen war, ist der Chaoskämpfer äußerst wütend, daß du ihm das Gewünschte nicht geben willst. Mit gespreizten Beinen schwingt er seinen stacheligen Streitkolben durch die Luft. Weiter bei 247.


  


  179


  Langsam und vorsichtig greifst du in das runde Loch, bis du mit den Fingern zwei Knöpfe berührst. Auf dem einen fühlst du die Zahl 1, auf dem anderen die Zahl 2. Wenn du Knopf Nummer 1 drücken willst, geht es weiter bei 12. Drückst du lieber Knopf Nummer 2, weiter bei 214.


  


  180


  Am Gürtel des Chaoskämpfers hängt ein Beutel, in dem du einen Papierzettel mit der Tuscheaufschrift »Setze zwei, 358« findest. Außerdem ist ein kleines Ebenholzkästchen darin, auf dessen Deckel ein Totenkopf gemalt ist. Wenn du das Kästchen öffnen willst, geht es weiter bei 282. Läßt du es lieber in dem Beutel und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort, weiter bei 44.


  


  181


  Du reagierst schnell und kannst den Stock des Labyrinthwächters abwehren. Ihr springt beide zurück und umkreist euch lauernd. Wenn du eine Bewegung nach links vortäuschen und dann geduckt auf den Labyrinthwächter zuspringen willst, um ihn zum Straucheln zu bringen, geht es weiter bei 223. Wartest du lieber auf seinen nächsten Zug, weiter bei 204.


  


  182


  Abgesehen von der großen Bronzestatue einer sechsarmigen Frau ist der Raum leer. Sie steht auf einem Marmorsockel und trägt ein phantasievolles Seidengewand. In einer Hand hält die Statue eine Kupferlampe, in den fünf anderen Händen je ein gekrümmtes Schwert. Aus vier Silberröhren, die um die Statue herum angebracht sind, steigt weißer Rauch auf. Wenn du die Lampe nehmen willst, geht es weiter bei 311. Setzt du lieber deinen Weg durch den Tunnel fort, weiter bei 109.


  


  183


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 218. Hast du jedoch Pech, weiter bei 387.


  


  184


  Das trockene Pökelfleisch ist zäh, aber schmackhaft. Du kaust darauf herum und schluckst es in großen Stücken hinunter, denn du bist sehr hungrig. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Schließlich bist du einigermaßen satt. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du jetzt noch den Brotlaib essen (weiter bei 57). Andernfalls kannst du weiter nichts tun, als die Treppe wieder hinaufzusteigen (weiter bei 305).


  


  185


  Dein Schwert fest gepackt trittst du mutig den Zombies entgegen. Zwei von ihnen kannst du niederstrecken, doch schließlich unterliegst du der unnachgiebigen Menge, die auf dich einschlägt. Du wirst von der erdrückenden Übermacht überwältigt und zerfleischt. Damit ist für dich die Große Mutprobe zu Ende.


  


  186


  Die alte Hexe blickt auf, stößt ein bösartiges Kichern aus und streut dann ein bißchen Staub auf den Boden. Eine Rauchwolke steigt auf, und die Hexe ist verschwunden. Über dir regt sich plötzlich etwas, und dir bleibt gerade noch genug Zeit, dein Schwert zu ziehen, als sich zwei Vampirfledermäuse auf dich stürzen.


  


  Erste Vampirfledermaus: Gewandtheit 5 – Stärke 5


  Zweite Vampirfledermaus: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Du kämpfst nacheinander gegen die beiden Vampirfledermäuse, doch während du mit der ersten beschäftigt bist, klammert sich die zweite an deinen Rücken und saugt dir Blut aus dem Hals. Daher verlierst du in jeder Runde des Kampfes gegen die erste Vampirfledermaus 1 zusätzlichen Stärkepunkt. Wenn du den Kampf dennoch gewinnst, geht es weiter bei 142.


  


  187


  Vorsichtig hebst du den Schild auf und gibst sorgsam acht, nicht den Stuhl zu verschieben, weil du befürchtest, daß er durch eine Falle gesichert sein könnte. Du schiebst dir den Schild auf den Arm, zufrieden mit deinem neuen Rüstungsteil. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Willst du nun


  


  - den geflügelten Helm nehmen? Weiter bei 126


  - versuchen, die Runen auf der Tür zu entziffern? Weiter bei 157


  - die Tür öffnen und den Raum verlassen? Weiter bei 221


  


  188


  Du bist am Ausgang des Verlieses, vor dem eine riesige Menge versammelt ist. Als dich die Leute herauskommen sehen, können sie kaum ihren Augen trauen, brechen in stürmischen Applaus aus und jubeln, was ihre Lungen hergeben. Zu Baron Sukumvit, der nicht damit gerechnet hatte, daß jemand lebend seinem Labyrinth des Todes entrinnt, wird ein Bote entsandt. Doch Lord Carnuss steht ohne erkennbare Gefühlsregung in der Menge, umgeben von seinen Wachen. Haß kocht in dir hoch, doch du bist zu erschöpft, um schon jetzt daran zu denken, die Sklaven der Blutinsel zu rächen. Zwei Männer stürzen auf dich zu, heben dich auf ihre Schultern und tragen dich zum Marktplatz, wo die Siegesfeier stattfinden soll. Du wirst auf eine Plattform gebracht und in einen gepolsterten Stuhl gesetzt, dann kümmern sich mehrere Diener um dich, verbinden deine Wunden und geben dir verschiedene Heiltränke zu trinken. Du gewinnst 2 Gewandtheitspunkte und 6 Stärkepunkte. Schließlich erscheint Baron Sukumvit, um dir die 20000 Goldstücke zu übergeben. Als du aufstehst, um den Preis entgegenzunehmen, steigt Lord Carnuss die Stufen zur Plattform empor, um einzuschreiten. Überrascht fragt Baron Sukumvit, was sein verhaßter Bruder in Fang zu suchen habe. Voller Verachtung antwortet Carnuss: »Weil dieser Krieger, der vor dir steht, mein Sklave ist und mich vertritt. Wenn du nichts dagegen hast, nehme ich den Preis entgegen!« Daraufhin wendet sich Baron Sukumvit dir zu und sagt: »In diesem Jahr bekommt der Sieger noch ein zusätzliches Geschenk – es wird ihm ein Wunsch erfüllt werden. Krieger, was ist dein Wunsch?« Das ist deine Gelegenheit, und du antwortest, daß es dein Wunsch sei, gegen Lord Carnuss zu kämpfen und die Sklaven zu rächen, die auf der Blutinsel ihr Leben gelassen hätten.


  Lord Carnuss versucht zwar, diese Herausforderung abzulehnen, doch die schreiende Menge verhöhnt ihn und erlaubt ihm nicht, die Plattform zu verlassen. Er wendet sich dir zu, zieht sein Schwert und sagt: »So soll es sein!«


  


  Lord Carnuss: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 400.


  


  189


  Dein Wurf war gut gezielt, und so legt sich dein Netz über den kurzsichtigen Knochenbrecher. Durch sein wildes Herumschlagen verstrickt er sich nur noch mehr hinein. Zornig stößt er ein lautes Heulen aus. Bevor sich der Knochenbrecher befreien kann, ziehst du das Netz zusammen und wirfst das Monster zu Boden. Hilflos und besiegt liegt der Knochenbrecher da. Während du noch vor Erleichterung schnaufst, wirst du in deine Zelle zurückgebracht. Weiter bei 113.


  


  190


  Aus einem Höhleneingang in der linken Wand kannst du ein Grunzen hören. Da der Eingang nicht sonderlich hoch ist, mußt du dich bücken, um hindurchzukommen. Wenn du die Höhle betreten willst, geht es weiter bei 279. Setzt du lieber deinen Weg durch den engen Tunnel fort, weiter bei 230.


  


  191


  Du kannst dich befreien und schwimmst so schnell wie möglich auf den Felsen zu, bezaubert von dem Gesang. Doch du schwimmst in dein Verderben. Du lächelst unterwürfig und wehrst dich nicht, als sich das lange Messer in deine Brust bohrt.


  


  192


  Einer der Orks dreht sich um und wirft seinen Dolch nach dir. Auf die kurze Entfernung kann er dich gar nicht verfehlen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Du ziehst den Dolch aus deinem Arm und trittst auf die Orks zu, die jetzt Schwerter in der Hand halten.


  


  Erster Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  Zweiter Ork: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Weil der Raum so klein ist, mußt du nacheinander gegen sie kämpfen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 295.


  


  193


  Du hältst dir die Nase zu und rennst den Tunnel hinunter. Deine Erwartung, das Zischen von entweichendem Gas zu hören, erfüllt sich jedoch nicht, und so kannst du unbelästigt deinen Weg fortsetzen. Weiter bei 23.


  


  194


  Vorsichtig hebst du den Deckel der Truhe mit dem Schwert an. Du findest darin einige kleine Päckchen mit Gemüse und in Palmenblätter gewickelten Reis. Bei diesem appetitlichen Anblick wird dir erst bewußt, wie hungrig du bist. Wenn du etwas essen willst, geht es weiter bei 366. Gehst du lieber weiter, ohne etwas zu essen, so lies weiter bei 47.


  


  195


  Vor dir dreht sich eine Gestalt um und kommt auf dich zu. Als sie unter einer Fackel hindurchgeht, erkennst du den Mann in der schwarzen stacheligen Rüstung wieder. Es ist einer der anderen Teilnehmer, der Chaoskämpfer, der mit einem zweihändigen stacheligen Streitkolben in der Hand auf dich zukommt. Willst du


  [image: ]


  


  - dich mit deinem Schwert zur Wehr setzen? Weiter bei 247


  - einen Dolch nach dem Mann werfen (wenn du einen hast)? Weiter bei 6


  - versuchen, mit ihm zu sprechen? Weiter bei 112


  


  196


  Du springst auf und lauschst angestrengt nach anderen Gegnern. Da du nichts hören kannst, trittst du leise und vorsichtig nach links. Weiter bei 120.


  


  197


  Sobald du den Türknauf berührst, durchläuft ein Beben deinen Körper. Obwohl deine Hand unkontrolliert zittert, kannst du sie schließlich zurückziehen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Schließlich verebbt das Beben, und da es dir nicht einfällt, die Tür noch einmal anzufassen, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 378.


  


  198


  Die getrockneten Blumen und Gräser dienen einer giftigen Spinne mit rotem Rücken als Nest. Doch zum Glück bemerkst du, wie sie einen Mohnstengel hochkrabbelt, und zertrittst sie. Da sich sonst nichts unter den Blumen und Gräsern verbirgt, setzt du deinen Weg durch den Tunnel fort. Weiter bei 69.


  


  199


  Sobald du die Kuppel hochhebst, gehen die Kerzen aus und der Korridor wird in Dunkelheit getaucht. Bevor sich alles in deinem Kopf dreht und du das Bewußtsein verlierst, hörst du ein widerhallendes Gelächter. Dich hat ein Schwarzes Teufelchen hereingelegt, das nun mit dem gesamten Inhalt deines Beutels abgehauen ist. Mache auf deinem Abenteuer-Protokoll die entsprechenden Vermerke und ziehe dir außerdem 1 Glückspunkt ab. Als du schließlich wieder zu dir kommst, ist das Teufelchen nirgends zu sehen, daher kehrst du zum Tunnel zurück und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 222.


  


  200


  Der Labyrinthwächter spürt dein aggressives Verhalten und setzt seine Magie ein, um dich mit den Holzklötzen zu beschießen. Sie schnellen mit hoher Geschwindigkeit durch die Luft auf dich zu, und alle sechs treffen und schlagen in deinen Körper, obwohl du versuchst, sie mit den Händen abzuwehren. Würfle mit einem Würfel und ziehe die Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du den Beschuß überlebt hast, rufst du Noy zu, daß du bereit seist, ihm zu gehorchen. Augenblicklich fliegen die Holzklötze davon und umkreisen wieder den Labyrinthwächter. Weiter bei 369.


  


  201


  Kaum hast du ein paar Bissen des Essens heruntergeschluckt, da wird dir auch schon schlecht. Das Fleisch ist verdorben, und außerdem hat ein Fleischwurm seine Eier hineingelegt. Die jungen Würmer werden in kurzer Zeit ausschlüpfen und sich aus deinem Magen herausfressen. Jetzt weißt du auch, warum der Hügeltroll seinen Kopf gegen die Wand geschlagen hat: nicht vor Wut, sondern wegen der Schmerzen. Du siehst einem langsamen, qualvollen Tod entgegen. Dein Mut sinkt, als dir klar wird, daß du, selbst wenn du aus dem Verlies entkommen solltest, zum Tode verurteilt bist. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und 2 Glückspunkte. Außerdem mußt du dir jedesmal, wenn du bei einem neuen Abschnitt weiterliest, 1 Stärkepunkt abziehen. Über dein Pech fluchend und die Hände auf den Bauch gepreßt, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 211.


  


  202


  Du bist mit dem Knöchel zwar umgeknickt, hast ihn dir aber nicht verstaucht. Mit zusammengebissenen Zähnen unterdrückst du den Schmerz und zwingst dich, so schnell wie möglich zu rennen. Schon läßt du die Hoffnung sinken, die anderen jemals einzuholen, als plötzlich einer zu Boden stürzt. Es ist der Zwerg, und er wird sich nie wieder regen. Damit ist das Rennen beendet, und ihr werdet in eure Zellen zurückgeführt, während der Zwerg vor dem Start zum nächsten Rennen weggeschleift wird. Weiter bei 136.


  


  203


  Du hältst dir die Ohren zu und schreist so laut du kannst, um den Gesang der Sirene zu übertönen. Du rennst durch die Höhle und in den dahinterliegenden Tunnel. Weiter bei 21.


  


  204


  Der geschickte alte Mann tritt flink auf dich zu, den Bambusstock an seiner Seite. Es ist nicht vorauszusagen, ob er den Stock über seinen Kopf nach unten schwingen wird, um dich am Kopf zu treffen, oder ob er ihn von der Seite aus in deine Rippen schlagen wird. Hältst du einen Schlag auf deinen Kopf für wahrscheinlich, so lies weiter bei 111. Willst du lieber deine Rippen verteidigen, dann geht es weiter bei 32.


  


  205


  In dem Augenblick, als du die Schädeldecke abnimmst, wirft dich ein kalter Windstoß zurück. In der Luft entsteht eine Rauchfahne, die in der Höhle herumwirbelt. Plötzlich beginnen alle Knochen in der Höhle zu rasseln. Einige schlittern über den Boden und setzen sich zusammen. Sie erheben sich und nehmen die vage Gestalt eines Skelettes an. Starr vor Schreck siehst du zu, wie der kleine Wirbelwind in die Augenhöhlen des Schädelknochens schießt. Mit Entsetzen geht dir auf, daß du den untoten Geist eines Knochenteufels befreit hast. Wenn du ein Medaillon trägst, geht es weiter bei 63. Andernfalls weiter bei 384.


  


  206


  Der schwere Brustharnisch behindert dich beim Sprung über die Stufen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 342. Ist sie jedoch größer, weiter bei 153.


  


  207


  Als du dich bemühst, die Tür zu öffnen, siehst du nicht, wie sich der ausgestreckte Finger des ersten Skeletts bewegt. Es schießt ein Energiestrahl heraus, der sich in deinen Rücken brennt und dich auf der Stelle tötet.


  


  208


  Die erste Urne ist leer, ebenso die zweite, doch in der dritten liegt ein roter Mantel. Willst du


  


  - den Mantel anziehen? Weiter bei 53


  - in die vierte und fünfte Urne schauen? Weiter bei 147


  - dich von den Urnen abwenden und weitergehen? Weiter bei 69


  


  209


  In der Satteltasche des Pferdes findest du einen Spiegel und eine Holzpfeife. Du steckst beides in deinen Beutel und gehst weiter den Tunnel entlang, der schon bald an einer Kreuzung endet. Wenn du nach links gehen willst, weiter bei 129. Wendest du dich lieber nach rechts, so lies weiter bei 351.


  


  210


  Du schreist vor Schmerz auf, als dich der Morgenstern deines Gegners am Arm trifft. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 3, geht es weiter bei 380. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, weiter bei 393.


  


  211


  Nach weiteren dreißig Metern ist der Tunnel zu Ende. Nichts deutet auf einen Geheimgang hin, daher drehst du dich um – und siehst zu deiner Überraschung einen der anderen Teilnehmer, der sich an dich heranschleicht. Es ist der östliche Kriegsherr, dessen zerfetzte Kriegsbekleidung blutgetränkt ist. Mit erhobenem Schwert – offensichtlich wollte er dich von hinten erschlagen – tritt er flink und festen Schrittes auf dich zu.


  


  Östlicher Kriegsherr: Gewandtheit 10 – Stärke 9


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 354.


  


  212


  Die schreckliche Frau greift unter die Polster, auf denen sie sitzt, und wirft einen eisernen Handschuh zu Boden. Du bückst dich, hebst ihn auf und steckst die rechte Hand hinein. Augenblicklich durchfährt deine Hand ein Schmerz, der sich schnell in deinem ganzen Körper ausbreitet. Es kommt dir so vor, als würdest du in einem riesigen Schraubstock zerquetscht. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 15. Ist sie jedoch größer, so lies weiter bei 80.


  


  213


  Am Boden findest du ein beschnitztes Horn aus Knochen. Wenn du hineinblasen willst, geht es weiter bei 259. Hängst du es dir lieber um den Hals und kletterst durch das Loch in den Tunnel zurück, so lies weiter bei 155.


  


  214


  Augenblicklich wird dir schwarz vor Augen, und als du wieder zu dir kommst, befindest du dich am Eingang zum Verlies. Sobald dich die Menge erblickt, buht, zischt und pfeift sie. Steine werfend stürmen die Leute auf dich zu. Würfle mit einem Würfel und ziehe die Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Schnell drehst du dich um und rennst zurück in das Verlies, an der Tür zur Linken vorbei zu der Verzweigung. Wenn du nach links gehen willst, weiter bei 229. Wendest du dich lieber nach rechts, geht es weiter bei 304.


  


  215


  Es dauert etwa zwanzig Minuten, um die Felsbrocken wegzuschaffen. Schließlich drehst du den Türknauf und drückst die alte Tür, die sich mit einem Knarren öffnet, mit der Schulter auf. Dahinter liegt ein unbenutzter Tunnel, in dem die Luft feucht und modrig ist. In der Dunkelheit kannst du kaum etwas erkennen, doch sobald sich deine Augen daran gewöhnt haben, siehst du, daß es hier kein Weiterkommen gibt, da die Decke eingestürzt ist. Auf die Rückseite der Tür sind mit Kreide Buchstaben und Zahlen geschrieben, doch es ist zu dunkel, um sie entziffern zu können. Wenn du dir aus dem Haupttunnel eine Fackel holen willst, um die Schrift zu lesen, geht es weiter bei 394. Gibst du dich mit diesem verlassenen Tunnel lieber nicht weiter ab und gehst statt dessen zur Tür auf der anderen Seite der Abzweigung, so lies weiter bei 375.


  


  216


  Du stürzt mit Wucht in die Grube, wobei du nur knapp neben einem emporragenden angespitzten Pfahl landest. Du hast dir den Knöchel böse verstaucht, aber zum Glück ist nichts gebrochen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 1 Stärkepunkt. Als du nach oben blickst, siehst du die Leichenkönigin, die zu dir hinabstarrt. Sie läßt einen Gegenstand in die Grube fallen, der scheppernd aufschlägt. Es ist ein eiserner Handschuh; offensichtlich gibt es keine Möglichkeit, sich der Aufforderung der Leichenkönigin zu widersetzen. Die Grubenwände sind zerklüftet, so daß du leicht hochklettern kannst. Sobald du oben angekommen bist, befiehlt dir die Leichenkönigin, den Handschuh überzustreifen, den du von unten mitgenommen hast. Dir wird klar, daß dir nichts anderes übrigbleibt. Sobald du die Hand hineinsteckst, durchfährt deine Hand ein Schmerz, der sich schnell in deinem ganzen Körper ausbreitet. Es kommt dir so vor, als würdest du in einem riesigen Schraubstock zerquetscht, und du schreist vor Furcht und Schmerz auf. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 15. Ist sie jedoch größer, so lies weiter bei 80.


  


  217


  Du steigst über den Hund, langst zum Regal hoch, nimmst das Kästchen, brichst es mit dem Schwert auf und findest darin ein kupfernes Armband. Wenn du das Armband anlegen willst, geht es weiter bei 317. Verläßt du den Raum lieber ohne das Armband und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort, so lies weiter bei 379.


  


  218


  Dein Morgenstern trifft sein Ziel und kracht deinem armen Gegner gegen die Schläfe. Er stürzt zu Boden, ohne sich jemals wieder zu regen. Angestrengt lauschend machst du vorsichtig einen Schritt nach links. Weiter bei 120.


  


  219


  Du kommst in einen verlassenen Raum, in dem es wesentlich kälter ist als in dem Tunnel. Sobald du eintrittst, fängst du an zu zittern, dein Atem kondensiert in der kalten Luft zu Dunstwolken. Aus einem großen Tunneleingang in der gegenüberliegenden Wand kannst du langsame Schritte hören und ein langgezogenes tiefes Zischen. Mit dem Schwert in der Hand siehst du zu, wie ein furchterregendes Geschöpf den Raum betritt. Es hat einen aufgedunsenen grünen Leib wie eine riesige Kröte, und auf einem feisten Hals sitzt ein mißgestalteter grotesker Kopf. Die fetten roten Lippen des runden rüsselartigen Mauls umgeben viele Reihen scharfer Zähne; das Monster schlitzt seine Opfer auf und schlürft die Innereien heraus. Für die Kältekralle sind frische Eingeweide eine Delikatesse; und sie beabsichtigt, deine als Strafe für dein Eindringen in ihr Lager aufzufressen.


  


  Kältekralle: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  Während das entsetzliche Ungeheuer auf dich zukommt, scheint die Temperatur noch tiefer zu sinken. Daher mußt du in diesem Kampf 1 Punkt von deinen Gewandtheitspunkten abziehen. Wenn du dennoch siegst, geht es weiter bei 252.


  


  220


  So laut du kannst, rufst du nach dem Zauberer, doch du bekommst keine Antwort. In der Zwischenzeit rücken die Wände immer näher aneinander; jetzt sind sie nur noch vier Meter voneinander entfernt. Verzweifelt beschließt du, einen der Hebel umzulegen. Weiter bei 48.


  


  221


  Du kommst in einen weiteren Raum und bist überrascht von dem, was du siehst. Weiter bei 3.


  


  222


  Etwas später gelangst du an einen Geröllhaufen. Irgend etwas unter den Felsbrocken funkelt und glitzert im Schein der Fackeln. Vorsichtig räumst du einige Steine fort, bis du erkennen kannst, was unter dem Gestein verborgen ist. Es ist ein gut geschliffenes und perfekt ausbalanciertes Breitschwert. Wenn du es anstelle deines Schwertes benutzen willst, geht es weiter bei 240. Läßt du es lieber liegen und setzt deinen Weg fort, so lies weiter bei 7.


  


  223


  Der Labyrinthwächter ist ein gewandter Kämpfer und sieht jeden deiner Züge voraus. Doch deine Flinkheit verblüfft ihn, und so muß er in die Höhe springen, um deinem Schlag auszuweichen. Er besitzt 8 Gewandtheitspunkte. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich seiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 40. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 256.


  


  224


  Das silberne Kästchen ist äußerst kunstvoll gearbeitet und deutet auf einen erfahrenen und meisterhaften Silberschmied hin. Doch es ist zu einem ganz bestimmten Zweck hier. Es zehrt an deiner Lebenskraft, und innerhalb von zwei Minuten teilst du das Schicksal des Goblins.


  


  225


  Da du das Bein des Ogers nicht siehst, stolperst du darüber und stürzt der Länge nach in den Sand. Eilig springst du wieder auf und rennst so schnell du kannst, um wieder aufzuholen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Ihr lauft eine Runde nach der anderen und beißt jedesmal, wenn ihr über die brennenden Kohlen springen müßt, die Zähne fester zusammen. Nach zwanzig Minuten hat sich noch keiner abhängen lassen, daher sprintet einer der Nordmänner davon, und alle rennen, so schnell sie können, um nicht zurückzufallen. Würfle mit zwei Würfeln und zähle 3 Punkte hinzu, falls du von den Wachen verprügelt worden bist. Ist die erzielte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 360. Ist sie jedoch größer, weiter bei 250.


  


  226


  Du schaffst es nicht bis zur anderen Seite der Grube und stürzt in die Tiefe, bis du zwanzig Meter weiter unten aufschlägst und den Tod findest. Einigen lichtscheuen Wesen ist es nun ein leichtes, deinen entstellten Körper aufzufressen.


  


  227


  Nach kurzer Zeit kommst du an einen Höhleneingang in der linken Tunnelwand. Du spähst hinein, doch es ist zu dunkel, um weit sehen zu können. Plötzlich hörst du von tief drinnen einen schrillen Hilfeschrei. Wenn du in die Höhle hineingehen willst, um nachzusehen, geht es weiter bei 37. Folgst du lieber weiter dem Tunnel, weiter bei 397.


  


  228


  Vor dir wendet sich der Tunnel nach links, und hinter der Krümmung kannst du Grunzen und schweres Atmen hören. Du schleichst zur Ecke und spähst um sie herum. Ein häßliches Wesen mit langen Klauen und scharfen Zähnen schlägt mit dem Kopf gegen die Wand. Es gehört zu den größten und bösartigsten Trollen, zu den fürchterlichen Hügeltrollen, daher hältst du es für ratsam, an ihm vorbeizuschleichen, solange es beschäftigt ist. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 381. Hast du jedoch Pech, weiter bei 79.


  


  229


  Nach dreißig Metern bemerkst du ungefähr zwanzig Speere, die aus Löchern in der Decke ragen. Du suchst am Boden nach einem Stolperdraht, mit dem die Speere ausgelöst werden könnten, findest aber keinen. Wenn du weitergehen willst, so lies weiter bei 390. Willst du lieber umkehren und zurück zu der Verzweigung gehen, um den anderen Weg zu nehmen, so geht es weiter bei 304.


  


  230


  Es kommt ein Wind auf, der dir ins Gesicht weht und immer stärker wird, bis du ihm kaum noch standhalten kannst. Verzweifelt klammerst du dich an einer Ritze in der Wand fest, als ein kleiner Wirbelwind den Tunnel entlang heulend auf dich zukommt. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 160. Ist sie jedoch größer, weiter bei 337.


  


  231


  Schon bald hast du Fieberphantasien, als das Gift durch deine Adern fließt. Du sinkst auf die Knie und fällst in Ohnmacht, aus der du nicht mehr erwachst.


  


  232


  Der Tunnel beschreibt eine leichte Kurve nach rechts, bis du an zwei Steinbögen kommst. Zwischen den beiden Bögen sitzt ein buckeliger, in Lumpen gekleideter Mann auf einem Hocker und schnitzt an einem Stöckchen herum. Er blickt überrascht auf, als er dich bemerkt, dann sagt er: »Ich hätte nicht gedacht, daß es einer bis hierher schafft. Du hast das Labyrinth beinahe durchquert. Du mußt nur dem Tunnel zu meiner Linken folgen, dann wirst du innerhalb von fünf Minuten zum Ausgang gelangen.« Wenn du dem Rat des Buckeligen folgen willst, geht es weiter bei 291. Gehst du lieber durch den Bogen zu seiner Rechten, weiter bei 28.


  


  233


  Die Stiefel passen wie angegossen, und als du damit in der Höhle herumgehst, fühlst du dich flink und sicher auf den Beinen. Du trägst nun von Elfen gefertigte Schnelligkeitsstiefel und gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Willst du dich noch nach etwas anderem umsehen, so geht es weiter bei 272. Willst du lieber zum Tunnel zurückkehren, so lies weiter bei 150.


  


  234


  Der Kopf des Blutwurms schießt vor und versucht, seine Mundhaken in dein Fleisch zu bohren, um an dein Blut zu kommen. Doch du trittst behende zur Seite und schlägst gleichzeitig nach dem langgezogenen Körper. Der getroffene Blutwurm bäumt sich auf und versucht dann erneut, seine Haken in dich zu schlagen.


  


  Blutwurm: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Wenn du eine Kampfrunde verlierst, so büßt du in jeder darauffolgenden wegen des Blutverlustes automatisch 2 Stärkepunkte ein, egal, ob du die Runde gewinnst oder nicht. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 123.


  


  235


  Hinter der Tür liegt ein leerer Raum, den du vorsichtig betrittst. Hinter dir fällt die Tür langsam ins Schloß. Du suchst nach Anzeichen für einen Geheimgang, findest aber keine. Zu deiner Überraschung läßt sich die Tür öffnen, so daß du wieder in den Tunnel gehen kannst.


  Ohne es zu wissen, bist du jedoch in einen Teleportationsraum gegangen und stehst nun in einem anderen Tunnel als zuvor. Ohne etwas von deiner Teleportation gemerkt zu haben, gehst du den Tunnel hinunter. Weiter bei 378.


  


  236


  Du bleibst unter Wasser und schwimmst von dem Felsen und der Sirene weg. Am Ufer tauchst du auf, hältst dir die Ohren zu uns rennst durch die Höhle in den dahinterliegenden Tunnel, um der gefürchteten Sirene zu entrinnen. Weiter bei 21.


  


  237


  Nach dem anstrengenden Kampf gegen den Ostländer lehnst du dich schwer atmend gegen die Wand, sinkst zu Boden und schläfst vor Erschöpfung ein. Als am Morgen alle Überlebenden in der Arena zusammengeführt werden, sind nur noch zwölf übrig. Der ersten Prüfung werdet ihr mit Hilfe einer tödlichen Maschine unterzogen. Ihr werdet blitzschnell reagieren und Nerven wie Drahtseile haben müssen, um zu überleben. Die Maschine besteht aus einem drehbaren Stab in einem schweren Ständer. Aus diesem Stab ragen zwei sich gegenüberliegende Klingen hervor, eine in Kopfhöhe, die andere in Fußknöchelhöhe. Einer der Sklaven wird neben die Stange gestellt, die sofort von einer Wache gedreht wird. Abwechselnd muß der Sklave sich unter die eine Klinge ducken und über die andere springen, um nicht verstümmelt oder getötet zu werden. Du bist als letzter dran, und vor dir haben neun überlebt, den anderen beiden hat die Maschine die Kehle durchgeschnitten. Nun stehst du neben dem Stab, dein Puls rast. Die Wache dreht den Stab. Du springst und duckst dich abwechselnd. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 94. Ist sie jedoch größer, weiter bei 324.


  


  238


  Da du dich an das Verschwinden der alten Hexe erinnerst, die Staub auf den Boden gestreut hat, beschließt du, dasselbe zu tun – ein verzweifelter Versuch zu entkommen.


  Du ziehst den Korken aus der Phiole und schüttest den Inhalt auf den Boden. Rauch steigt auf, und plötzlich kommt es dir so vor, als flögest du durch schwarzes Nichts. Sekunden später stehst du in einem kleinen leeren Raum. Es gibt eine Eisentür, doch diese hat keinen Knauf und ist verschlossen. Wenn du einen Eisenschlüssel besitzt, geht es weiter bei 125. Andernfalls weiter bei 266.


  


  239


  Dein rechter Arm schießt vor, um den Labyrinthwächter am Hals zu treffen. Er versucht, den Schlag abzuwehren, indem er seinen Stock so schnell wie möglich senkrecht vor den Körper hält. Der Labyrinthwächter hat 8 Gewandtheitspunkte. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich seiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 248. Ist sie jedoch größer, geht es weiter bei 298.


  


  240


  Das Breitschwert ist eine ausgezeichnete Waffe und von einem berühmten Waffenschmied, darüber hinaus ist es eine Zauberwaffe. Während du die Klinge durch die Luft sausen läßt, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 7.


  


  241


  Nachdem du die Urne geleert hast, beginnst du, die Blumen und Gräser zu durchwühlen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 198. Hast du jedoch Pech, geht es weiter bei 33.


  


  242


  Plötzlich geht ein Ruck durch den Boden, dann steigt er langsam an. Mit einem stetigen Knarren nähert er sich der Decke. Du bekommst es mit der Angst zu tun. Schon bald bist du gezwungen, dich hinzulegen. Auch dein Schwert kann dir jetzt nicht helfen; du versuchst, es zwischen Decke und Boden zu klemmen, doch es zerbricht wie ein Zweig, und kaum eine Minute später wirst du zu Tode gequetscht.


  


  243


  Knietief sinkst du in den dickflüssigen braunen Schlamm ein. Der dunkelbraune Kadaver des Blutwurms ist ungefähr acht Meter lang und liegt zusammengerollt in seinem stinkenden Lager. Als du mit dem Schwert im Schlamm herumstocherst, stößt du an etwas Festes, das du aufhebst. Es ist eine verkorkte Flasche. Nachdem du den Matsch abgewischt hast, erkennst du, daß sie aus dunkelgrünem Glas besteht. Darin eingeschlossen ist ein Papierzettel, auf dem »Hinter dem Steinhaufen liegt eine Tür« steht. Obwohl du nicht schlau daraus werden kannst, prägst du dir den Satz genau ein. Da du sonst nichts findest, verläßt du das Lager und gehst weiter den Tunnel entlang. Weiter bei 174.


  


  244


  Schnell zielst du, dann schleuderst du den Speer auf das Riesenmonster. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 290. Ist sie jedoch größer, weiter bei 154.


  


  245


  Da in dem Mund nicht sonderlich viel Platz ist, kannst du dich an einer Seite festhalten und so das Gleichgewicht bewahren. Weiter bei 8.


  


  246


  Sobald du die Tür öffnest, schlägt dir warme Luft entgegen. Einen Augenblick lang befürchtest du eine Falle, doch dann siehst du in der Mitte des kleinen Raumes ein großes Feuer unter einem Kessel, in dem etwas brodelt. Eine alte Frau wirft – offensichtlich vergnügt – Ratten, Schnecken, Maden und Tausendfüßler hinein. Wenn du den Raum betreten willst, geht es weiter bei 186. Schließt du lieber die Tür und gehst weiter den Tunnel entlang, so lies weiter bei 346.


  [image: ]


  


  247


  Der mordlustige Chaoskämpfer ist eine wahre Kriegsmaschine, seit seiner Geburt zum Töten ausgebildet. Sein Schlachtruf hallt den Tunnel entlang, als er sich für den bevorstehenden Kampf in Raserei hineinsteigert.


  


  Chaoskämpfer: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Wenn du ihn bezwingen kannst, geht es weiter bei 180.


  


  248


  Der Labyrinthwächter reagiert blitzschnell und wehrt deinen Schlag ab. Seine Stirn bedeckt sich jedoch mit Schweiß, als er erkennt, daß du ein besserer Kämpfer bist, als er gedacht hatte. Um diesen psychologischen Vorteil auszunutzen, trittst du vor und holst erneut zum Schlag aus. Wenn du auf seinen Körper zielen willst, geht es weiter bei 320. Schlägst du lieber über den Kopf nach unten, weiter bei 385.


  


  249


  Der alte Zauberer lächelt und sagt: »Gut gemacht! Und nun die nächsten drei, bitte!« Wenn du auch die nächste Nummernfolge weißt, lies bei dem betreffenden Abschnitt weiter. Wenn du sie nicht weißt, geht es weiter bei 286.


  


  250


  Durch das Gewicht der Steine wirst du immer schwächer. Als du das nächste Mal über die glühenden Kohlen springst, knickst du mit dem Fuß um und stürzt in den Sand. Eilig rappelst du dich wieder hoch, doch die anderen haben schon mehr als eine halbe Runde Vorsprung, als du humpelnd weiterrennen kannst. Würfle mit einem Würfel. Wirfst du eine Zahl zwischen 1 und 5, geht es weiter bei 86. Würfelst du eine 6, weiter bei 202.


  


  251


  In der Wand zu deiner Linken ist ein Bogen, durch den du an der Wand am Ende eines schmalen Korridors eine Kupferglocke siehst. Wenn du die Glocke läuten willst, geht es weiter bei 90. Gehst du lieber geradeaus weiter, so lies weiter bei 333.


  


  252


  Diesen Raum hat man der Kältekralle, deren Höhle hier endet, schon vor langer Zeit überlassen. Die wenigen übriggebliebenen Möbelstücke liegen zertrümmert am Boden. Alles ist von einer dicken grauen Schmutzschicht bedeckt. Unter einem Geröllhaufen in einer Ecke findest du einen alten Tontopf, der mit Wachs versiegelt ist. Willst du


  


  - den Topf aufbrechen? Weiter bei 115


  - in die Höhle gehen? Weiter bei 307


  - den Raum verlassen und weiter dem Tunnel folgen? Weiter bei 150


  


  253


  Dein schmerzendes Bein blutet nicht nur, es ist auch noch gebrochen. Du verlierst 4 Gewandtheitspunkte. Wieder steigt die wilde Axt in die Höhe und saust hernieder, doch zum Glück schlägt sie nun in den Holzklotz zurück. Du kannst den Stiel wieder loslassen und verbindest dein Bein, so gut es geht. Du kannst von Glück reden, daß das Bein nur gebrochen ist. Du schlägst von dem Holzklotz einen Scheit ab und schienst damit dein Bein. Obwohl du nun ziemlich behindert bist, kannst du doch noch laufen. Wenn du das Seil mit dem Schwert durchtrennen willst, geht es weiter bei 149. Humpelst du lieber den Tunnel entlang, weiter bei 388.


  


  254


  So sehr du dich auch anstrengst, du kannst dich nicht aus dem klebrigen und kräftigen Netz befreien. Wieder beißt dich die Spinne. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 108. Ist sie jedoch größer, so lies weiter bei 293.


  


  255


  Fluchend siehst du zu, wie dein Netz, ohne seinen Zweck zu erfüllen, wieder zu Boden fällt. Du verlierst 1 Glückspunkt. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 66. Ist sie jedoch größer, weiter bei 334.


  


  256


  Der alte Mann versucht einen Rückwärtssalto, um deinem Schlag zu entgehen, landet aber unglücklich. Du erkennst deine Chance, setzt ihm nach und schlägst nach seinen Rippen. Du triffst und stößt einen Freudenschrei aus. Dein Sieg über den gewandten Labyrinthwächter ist wahrhaft eine Überraschung. Weiter bei 362.


  


  257


  Auch durch Umlegen des Hebels kannst du die stetige Bewegung der Wände nicht hemmen. Du versuchst, noch einen Hebel umzulegen, doch es läßt sich keiner mehr bewegen. Als du dein Schwert als Keil zwischen die Wände stemmst, zerbricht es einfach, und wenige Augenblicke später wirst du zu Tode gequetscht.


  


  258


  Das menschenähnliche Wesen verschwindet um eine Ecke, doch als du ebenfalls nach rechts um die Ecke biegst, ist es nirgends mehr zu sehen. Du folgst dem Tunnel, bis du an eine Tür in der linken Wand kommst. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 353. Willst du lieber nicht stehenbleiben, weiter bei 133.


  


  259


  Das Horn, in das du geblasen hast, benutzen die Xoroa, um sich gegenseitig vor Gefahren zu warnen. Daher kommen vier weitere Xoroakrieger in den Raum, bewaffnet mit kurzen Speeren und Wurfspießen. Sie sind wild entschlossen, den gefallenen Krieger zu rächen.


  


  Erster Xoroakrieger: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  Zweiter Xoroakrieger: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  Dritter Xoroakrieger: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  Vierter Xoroakrieger: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn es dir irgendwie gelingen sollte, alle vier Xoroakrieger zu töten, geht es weiter bei 14.


  


  260


  Du ziehst den Korken aus der Phiole und trinkst sie in einem Zug leer. Augenblicklich hörst du auf zu zittern, da das Gift sofort neutralisiert wird. Sobald du dich einigermaßen erholt hast, läufst du den Gang zurück, bis du zu dem Loch im Boden kommst. Du läßt dich in den Tunnel darunter hinab. Weiter bei 315.


  


  261


  Als der Südländer auf die Knie sinkt, die Hände auf den Bauch gepreßt, schafft er es noch, mit letzter Kraft ein paar Worte zu hauchen: »Viel Glück im Labyrinth, Fremder. Doch wenn du die Gelegenheit bekommst, mit Carnuss allein zu sein, dann denke an uns, die in seiner Arena gestorben sind.« Mit schmerzverzerrtem Gesicht stürzt der Südländer zu Boden. Du schwörst dir, deine Mitgefangenen zu rächen und Lord Carnuss zu töten, falls du in Fang das Labyrinth des Todes überlebst. In dieser Nacht bist du Ehrengast von Lord Carnuss und kannst dir alles erlauben. Du genießt das köstliche Essen und amüsierst dich bis spät in die Nacht hinein. Nach einer Woche dieses luxuriösen Lebens bist du wieder voll bei Kräften. Hebe deine Stärkepunktzahl wieder auf ihren Anfangswert. Dann wirst du in Ketten gelegt und stichst mit Lord Carnuss und dreißig seiner Wachen in See. Zehn Tage später kommt ihr in Fang an, wo jährlich die Große Mutprobe stattfindet. In der Stadt wimmelt es von Menschen, die dieses Ereignis angelockt hat und die feiern wollen. Doch für dich bleibt keine Zeit, die Gastfreundschaft von Baron Sukumvit zu genießen, denn es ist schon der Abend des 30. Aprils; die Mutprobe beginnt in der Morgendämmerung des nächsten Tages. Unter den wachsamen Augen der Wachen verbringst du die Nacht in einer Taverne, und im Morgengrauen wirst du zum Eingang des Labyrinths des Todes gebracht. Er ist mit behauenen Säulen geschmückt, auf denen Dämonen, Gottheiten und sich windende Schlangen abgebildet sind. Du siehst, wie Baron Sukumvit den anderen Teilnehmern die Hand gibt; einem Chaoskämpfer in dunkler stacheliger Rüstung, einem östlichen Kriegsherrn in voller Kriegskleidung, einem Elfenprinz und einem Zwergenadeligen. In diesem Jahr hat der Siegespreis illustre Teilnehmer angelockt. Du beziehst unter ihnen Aufstellung und wirst dann aufgefordert, aus der Hand des Barons ein Stöckchen zu ziehen. Darin ist eine 2 eingeschnitzt: du mußt also das Labyrinth als zweiter betreten, nach dem Zwerg. Unter dem Jubel der erwartungsvollen Zuschauer gehst du zwischen den beiden Säulen hindurch, bewaffnet nur mit einem prächtigen Schwert, das du von Lord Carnuss bekommen hast. Ohne Rucksack, Proviant und Rüstung bist du ziemlich schlecht auf die kommenden Gefahren vorbereitet, doch zumindest hast du dieses gute Schwert und einen Lederbeutel an deinem Gürtel. Es dauert nicht lange, bis du in dem schwach erleuchteten Tunnel nichts mehr von der Menge draußen hören kannst. Die Schrecken, die vor dir liegen, sind unvorstellbar, denn du weißt, daß Baron Sukumvit das ganze letzte Jahr darauf verwendet hat, das Labyrinth des Todes umzubauen, so daß es jetzt angeblich unüberwindbar und absolut tödlich ist. Doch du bist wild entschlossen, es dennoch zu durchqueren, um deine Mitgefangenen rächen zu können. Fünfzig Meter führt der Tunnel geradeaus, dann gelangst du an eine Tür in der linken Wand, auf die mit Blut »Draußen bleiben!« geschrieben ist. Hinter der Tür kannst du Scharren und Schnaufen hören. Wenn du mit gezogenem Schwert die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 374. Gehst du lieber weiter den Tunnel entlang, so lies weiter bei 82.


  


  262


  Wieder greifst du nach der Lampe. Da du auf ein Wunder hoffst, reibst du eifrig daran herum. Doch nichts passiert, du hörst lediglich im Inneren etwas klappern. Daher nimmst du den Deckel ab und findest einen Goldring, den du in deinen Beutel steckst. Dann verläßt du den Raum und folgst wieder dem Tunnel. Weiter bei 109.


  


  263


  Der Gang windet sich immer noch durch die undurchdringliche Dunkelheit. Schließlich siehst du durch ein Loch im Boden Licht scheinen. Du blickst durch das Loch und siehst unter dir einen wesentlich breiteren Tunnel. Wenn du in den Tunnel hinabspringen willst, geht es weiter bei 315. Tastest du dich lieber weiter den dunklen Gang entlang, so lies weiter bei 289.


  


  264


  Das eine Ende des Seils bindest du an einem Felsen fest, der über den Grubenrand hinausragt. Dann packst du das Seil, schwingst dich über den Rand und läßt dich in die Grube hinunter. Unten verläuft ein neuer Tunnel, der etwas schmaler ist als der darüberliegende. Wenn du dem neuen Tunnel folgen willst, so mußt du dein Seil zurücklassen und bei 190 weiterlesen. Wenn du lieber wieder an dem Seil hochklettern, es losbinden und den Tunnel zurückgehen willst, um an der Abzweigung dem anderen Tunnel zu folgen, geht es weiter bei 351.


  


  265


  Mit fassungslosem Entsetzen mußt du hilflos zusehen, wie die vielgliedrige Hand des Knochenteufels in deine Brust greift. Du stirbst augenblicklich, als der Dämon dein Herz herausreißt, um es zu verschlingen.


  


  266


  Du bist aus deinem Gefängnis entkommen, aber nur, um im nächsten zu landen. Es gibt für dich kein Entkommen aus diesem Raum. Daher bleibt dir nichts anderes übrig, als darüber nachzudenken, was wohl geschehen wäre, wenn du einen anderen Weg gewählt hättest. Die Fallen im Labyrinth des Todes haben ein weiteres Opfer gefunden.


  


  267


  Der Labyrinthwächter versucht, seinen Vorteil gegen deine anhaltende Verteidigung auszunutzen. Er springt in die Luft, um einen Angriff um alles oder nichts zu wagen. Verzweifelt reißt du deinen Stock hoch, um ihn zu treffen, während er auf dir landet. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 140. Ist sie jedoch größer, weiter bei 274.


  


  268


  Mit unglaublicher Flinkheit stürzt du dich auf die Beine des Knochenbrechers und durchteilst die Luft mit dem Schwert. Beim fünften Schlag durchtrennst du die Sehne hinter seinem rechten Knie, so daß der Knochenbrecher hilflos zu Boden stürzt. Während du noch vor Erleichterung und Anstrengung laut schnaufst, wirst du in deine Zelle zurückgeführt. Weiter bei 113.


  


  269


  Die wilde Axt saust wieder herab und schneidet dir dieses Mal ins Bein. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 172. Hast du jedoch Pech, geht es weiter bei 253.


  


  270


  Du ergreifst dein Schwert fest mit beiden Händen und trittst auf das Monster zu.


  


  Riesentausendfüßler: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 2.


  


  271


  Du landest auf den Stufen, ohne dich zu verletzen, und springst auf, um den Kampf gegen die riesige Zunge wieder aufzunehmen. Weiter bei 8.


  


  272


  In einer dunklen Nische in der Höhlenwand findest du einen großen, golden angemalten Totenschädel. Die Augenhöhlen und Nasenlöcher sind mit einer Masse verschlossen, ebenso der Mund. Ein Teil der Schädeldecke ist abgeschnitten, wieder aufgesetzt und übermalt worden. Wenn du diesen Deckel abnehmen willst, geht es weiter bei 205. Verläßt du lieber die Höhle und folgst weiter dem Tunnel, so lies weiter bei 150.


  


  273


  In diesem Augenblick ist der Trank gesundheitsschädigend. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Da du sonst keinen Ausgang findest, gehst du den Tunnel zurück und an der Abzweigung vorbei. Weiter bei 232.


  


  274


  Der Labyrinthwächter wehrt deinen Schlag im Sprung mit den Füßen ab und schlägt dir gleichzeitig mit seinem Stock auf den Kopf. Du brummst verärgert und siehst ein, daß du alles verspielt hast. Weiter bei 72.


  


  275


  Eine Wache öffnet das Tor zur Arena, und du trittst hinaus in den heißen Sand, der nun rot vom Blut der gefallenen Kämpfer ist. Plötzlich öffnet sich ein weiteres Tor in der Arenamauer, und heraus stampft der gefürchtete Knochenbrecher, dessen zähe, ledrige Haut in der Sonne glänzt. In seinem häßlichen kleinen Kopf erkennst du zwei schmale, fast blinde Augen, eine flache Nase und einige rankenförmige Auswüchse, die bis über das zusammengekniffene Maul herabhängen. Der Körper jedoch ist muskelbepackt, die langen Arme entsetzlich kräftig. Wenn du mit Breitschwert und Schild kämpfen mußt, geht es weiter bei 56. Bist du jedoch mit Dreizack und Netz bewaffnet, weiter bei 175.


  


  276


  So schnell du kannst, rennst du den Tunnel entlang und springst über die schwarze Leere, doch du schaffst es nicht bis zur anderen Seite der Grube und stürzt in die Tiefe, bis du zwanzig Meter weiter unten aufschlägst und den Tod findest. Einige lichtscheue Wesen machen sich nun daran, deinen entstellten Körper aufzufressen.


  


  277


  Erschöpft von dem erbitterten Kampf lehnst du dich gegen die Wand. Mit dem Tod der Leichenkönigin hat der Handschuh seine Macht verloren, so daß du ihn ausziehen und wegwerfen kannst. Doch dieses traumatische Erlebnis hat seine Spuren hinterlassen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Als du schließlich zu zittern aufhörst, gehst du zu der Stelle, an der die Leichenkönigin liegt, und siehst an ihrem knochigen Finger einen Goldring. Du ziehst ihn ab und steckst ihn in deinen Lederbeutel. Langsam gehst du zur Tür und überlegst, wohin du dich nun wenden sollst. Wenn du nach rechts gehen willst, weiter bei 285. Gehst du lieber nach links und an der Abzweigung vorbei, so lies weiter bei 227.


  


  278


  Der Labyrinthwächter befiehlt dir, deine Ringe auf die Bank zu legen. Weiter bei 367.


  


  279


  Die Höhle erweitert sich ein wenig, bleibt aber dennoch recht schmal. In der Luft hängt ein stark muffiger Geruch, und das Grunzen scheint hinter einem hervorstehenden Felsen im hinteren Teil der Höhle hervorzukommen. Plötzlich tritt ein häßliches Wesen hervor, dessen kleiner menschenähnlicher Körper völlig behaart ist. Der Kopf mit den beiden gebogenen Hauern ähnelt dem eines Ebers. Da der Menschenkeiler eine Keule als Waffe trägt, ist dir sofort klar, daß er dir nicht freundlich gesonnen ist.


  


  Menschenkeiler: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wieder einmal mußt du um dein Leben kämpfen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 339.


  


  280


  Der Pfeil verursacht nur eine Fleischwunde an deiner Schulter. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Es ist kaum mehr als ein Kratzer, den du schnell verbindest, bevor du weitergehst. Lies weiter bei 398.


  


  281


  Zum Glück ist die Tür nicht verschlossen, und es gelingt dir, sie hinter dir zuzuschlagen. Wiederholt hämmert die Rüstung gegen die Tür, doch da sie nicht die mindeste Intelligenz besitzt, fällt es ihr nicht ein, einfach den Türknauf zu drehen. Du wendest dich um und bist überrascht von dem, was du siehst. Weiter bei 3.


  


  282


  In dem Kästchen findest du einen Goldring, der in einen dreckigen Lumpen gewickelt ist. Du steckst den Ring in deinen Lederbeutel und folgst dann weiter dem Tunnel. Weiter bei 44.


  


  283


  Der Morgenstern deines Gegners zertrümmert deinen Schädel mit einem entsetzlichen Knirschen. Du bist tot, noch bevor dein Körper in den Sand stürzt. Wieder ist ein Sklave der Todesarena zum Opfer gefallen.


  


  284


  Stöhnend rappelst du dich auf und reibst dir deine geschundenen Glieder, bevor du die Stufen wieder hinaufsteigst. Wieder springst du über die roten Stufen, doch dieses Mal mit mehr Kraft und auch mit mehr Erfolg. Als du schließlich oben ankommst, bist du ziemlich außer Atem. Weiter bei 141.


  


  285


  Vor dir siehst du eine Holzkiste, die an der Tunnelwand steht. Auch bei genauester Untersuchung findest du kein Anzeichen für eine Falle. Wenn du die Kiste öffnen willst, geht es weiter bei 194. Folgst du lieber dem Tunnel, weiter bei 47.


  


  286


  Dünne weiße Fäden aus seidenähnlichen Fasern schießen plötzlich aus dem Thron und winden sich um deinen Körper. Sie sind so stark, daß du keinen Muskel rühren kannst, und nach kurzer Zeit bist du verpuppt wie in einem riesigen Kokon. Furcht ergreift dich, als du den Zauberer Lebewohl sagen hörst. Vielleicht werden andere Wettkämpfer in kommenden Jahren deine mumifizierten Überreste finden.


  


  287


  Nach kurzer Zeit kommst du an eine Tür in der linken Tunnelwand. Du lauschst daran, kannst aber nichts hören. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 156. Setzt du deinen Weg lieber fort, weiter bei 222.


  


  288


  Der Tunnel endet nach kurzer Zeit an einer Eisentür. Sie läßt sich ohne Schwierigkeiten öffnen und fällt hinter dir wieder ins Schloß. Du stehst in einem quer verlaufenden Tunnel, und was du zur Linken siehst, erfüllt dich mit Schrecken. Mit ausdruckslosen, leeren Augen in ihren kränklich bleichen Gesichtern starrt dich eine große Gruppe Zombies an und schlurft auf dich zu. Ihre Kleidung hängt in Fetzen herunter, und ihre weißliche Haut ist vernarbt und schält sich ab. Auf dieser Seite hat die Tür keinen Knauf, und es sind bei weitem zu viele Zombies, um sich mit ihnen anzulegen. Dir bleibt nichts anderes übrig, als dich nach rechts zu wenden. Du rennst vor den Zombies davon und gelangst nach kurzer Zeit an den Rand einer Grube, die jedoch viel zu breit aussieht, um hinüberzuspringen. Die Zombies kommen näher; du sitzt in der Falle. Wenn du gegen die Zombies kämpfen willst, geht es weiter bei 185. Willst du lieber versuchen, über die Grube zu springen, weiter bei 347.


  


  289


  Als du weiterläufst, übersiehst du eine Reihe vergifteter Spitzen, die aus der Wand herausstehen. Du verletzt deine ausgestreckten Hände an den Spitzen. Das Gift wirkt sofort, so daß du dich auf der Stelle schwer krank fühlst. Wenn du eine Phiole mit Gegengift besitzt, geht es weiter bei 87. Hast du jedoch kein Gegengift, lies weiter bei 231.


  


  290


  Dein Wurf trifft haargenau. Der Speer bohrt sich tief in den Unterleib des Riesentausendfüßlers. Auf dem Rücken liegend, zuckt er wild über den Boden und strampelt hilflos mit seinen winzigen Beinen in der Luft herum. Du läßt dir diese Chance nicht entgehen und rennst an dem Tier vorüber. Weiter bei 391.


  


  291


  Du folgst dem Tunnel etwa zwanzig Meter, dann stößt du aus Versehen an einen losen Stein. Er kippt nach vorne. Ohne diese Stütze bricht ein Teil der Decke ein und begräbt dich unter sich. Es besteht keine Hoffnung für dich, dich aus dem Geröllhaufen wieder zu befreien.


  


  292


  Du hechtest auf die Beine des Wächters zu und bringst ihn zu Fall. Während die Suppenschüsseln zu Boden fallen, ringst du mit der Wache. Bevor sich deine Zellenkameraden deinem Beispiel anschließen können, ist der andere Wächter aus der Zelle gerannt und hat sie hinter sich verschlossen. Du erkennst, daß dein Kampf sinnlos ist, läßt den Wächter frei und stehst auf, um deine Strafe zu erwarten. Du wirst fortgeführt und von dem Wächter verprügelt, den du angegriffen hast. Du verlierst 4 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Kaum noch bei Bewußtsein, wirst du zu der Zelle zurückgeschleift und hineingeworfen. Deine Zellenkameraden tun ihr Bestes, um deine Wunden zu behandeln, ehe ihr euren ersten Tag in der Todesarena zu bestehen habt. Weiter bei 22.


  


  293


  Deine Befreiungsversuche schwächen dich immer mehr. Die Spinne beißt dich noch einmal, bevor sie weitere Netze um dich webt und ihre Mahlzeit fortsetzt.


  


  294


  Die Halsadern des Hundes treten hervor, als er mit Gewalt an der Leine zerrt. Langsam trittst du näher, bemüht, dir keine Blöße zu geben, da du keine Rüstung trägst.


  


  Zweiköpfiger Hund: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  In jeder Kampfrunde kann der Hund zweimal angreifen. Damit du die Kampfrunde gewinnst, muß deine Kampfkraft größer sein als beide Kampfkräfte des Hundes. Wenn du den Hund töten kannst, geht es weiter bei 217.


  


  295


  Du steckst dir zwei Dolche in den Gürtel und untersuchst dann den Raum. Es stehen zwei Holzbetten darin, eine massive Holztruhe, ein klobiger Tisch und zwei Stühle. Wenn du die Truhe öffnen willst, geht es weiter bei 34. Verläßt du lieber den Raum, um deinen Weg durch den Tunnel fortzusetzen, weiter bei 133.


  


  296


  Die wilde Axt verfehlt dein Bein nur um Zentimeter und bohrt sich wieder in den Holzklotz. Du läßt den Stiel los und mußt dir nun überlegen, was du tun willst. Wenn du das Seil mit dem Schwert durchschlägst, geht es weiter bei 149. Folgst du lieber dem Tunnel, weiter bei 388.


  


  297


  Langsam trittst du nach links, während du angestrengt auf Geräusche lauschst. Plötzlich stößt jemand einen Schmerzensschrei aus, dann stürzt nicht weit von dir entfernt ein Körper mit einem dumpfen Schlag zu Boden. Wenn du noch einen Schritt nach links treten willst, geht es weiter bei 368. Bleibst du lieber stehen und schwingst deinen Morgenstern, weiter bei 131.


  


  298


  Der Labyrinthwächter kann deinen blitzschnellen Schlag nicht mehr abwehren. Dein Bambusstock trifft ihn am Hals. Du stößt einen Siegesschrei aus, erfreut über deinen Triumph gegenüber dem gewandten Labyrinthwächter. Weiter bei 362.


  


  299


  Du legst den Goldring in die ausgestreckte Hand des Standbildes und gehst weiter, ohne daß etwas geschieht. Weiter bei 23.


  


  300


  Ansonsten gibt es nichts Interessantes in dem Raum, und trotz deines Hungers widerstehst du der Versuchung, dir einen Teller der brodelnden Brühe zu nehmen. Wenn du nun das Holzkästchen öffnen willst, geht es weiter bei 124. Verläßt du lieber den Raum und folgst dem Tunnel, so lies weiter bei 346.


  


  301


  Mit dem linken Fuß berührst du den Stolperdraht und löst so eine Falle aus. Aus einem Loch in der Wand wird ein Pfeil abgeschossen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 3, geht es weiter bei 83. Wirfst du eine 4 oder 5, weiter bei 30. Würfelst du eine 6, geht es weiter bei 280.


  


  302


  »Für deine Unwissenheit wirst du mit dem Leben bezahlen«, ertönt die Stimme des Skeletts. Aus seinem Finger schießt ein Energiestrahl hervor und bohrt sich in deine Brust. Du bist auf der Stelle tot.


  


  303


  Du erwartest schon, daß sich ein noch schrecklicheres Monster erhebt, doch zu deiner Erleichterung wird der Feuerdämon von seinen eigenen Flammen verzehrt und verbrennt zu Asche. Du gehst zur Tür, doch sie ist nicht nur abgeschlossen, sondern auch noch verriegelt. Plötzlich beginnt die Uhr laut zu ticken, und die beiden sich gegenüberliegenden kahlen Wände rücken mit entnervendem Knirschen zusammen. Willst du


  


  - nach dem Zauberer rufen? Weiter bei 220


  - die Kupferzeiger an der Uhr anbringen (wenn du sie hast)? Weiter bei 81


  - einen der Hebel umlegen? Weiter bei 48


  


  304


  In der Ferne hörst du das Geräusch von fließendem Wasser, und nach einiger Zeit endet der Tunnel am Rande einer Grube, die von einer Hängebrücke überspannt wird. Am anderen Ende geht der Tunnel weiter. An die Brücke ist eine kleine Holzkiste gebunden, und darüber hängt ein Schild, auf dem die Worte stehen: »Das Überqueren der Brücke ist mit Gold zu bezahlen.« Von der Brücke hängt ein Seil herab. Als du ihm mit den Augen folgst, kannst du mit Müh und Not weit unten einen reißenden Fluß erkennen. Willst du


  


  - einen goldenen Gegenstand in die Kiste legen und dann die Brücke überqueren? Weiter bei 27


  - ohne zu zahlen über die Brücke gehen? Weiter bei 152


  - an dem Seil in die Grube hinabsteigen? Weiter bei 355


  


  305


  So geräuschlos wie möglich steigst du die Treppe hinauf und kommst an einen Absatz. Von hier aus beginnt ein neuer Tunnel, der bald darauf an einer alten Eichentür endet. In diese Tür sind viele Runen und Symbole eingeritzt, aus denen du nicht schlau werden kannst. Neben der Tür steht eine Truhe, ebenfalls aus alter Eiche. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 43. Öffnest du lieber vorher die Truhe, so lies weiter bei 373.


  


  306


  Sobald du in den Mund hineintrittst, schießt die entsetzliche Zunge wieder hervor, um sich um dich zu winden und dich zu töten. Doch du bist darauf vorbereitet und hältst dein Schwert fest umklammert.


  


  Zunge: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Wenn du die Zunge bezwingst, geht es weiter bei 85.


  


  307


  Die Höhle der Kältekralle ist wirklich riesig. Am Boden liegen Knochen herum; das Ungeheuer hatte offensichtlich immer genug zu essen. Durch ein Loch in der Decke, die hoch über dir liegt, fällt Licht ein. Doch es scheint keine Möglichkeit zu geben, zu dem Loch hochzuklettern. Vielleicht hat man die Feinde Fangs einfach durch dieses Loch geworfen, damit sich die Kältekralle um sie kümmerte. Am Boden liegen außerdem noch ein paar Lumpen, alte Kleidungsstücke und einige alte Stiefel. Du findest ein Paar, das von guter Qualität ist und etwa die richtige Größe hat. Willst du


  


  - die Stiefel anprobieren? Weiter bei 233


  - nach etwas anderem suchen? Weiter bei 272


  - zum Tunnel zurückgehen? Weiter bei 150


  


  308


  Du versuchst, den Stoß abzuwehren, bist aber zu langsam. Der Labyrinthwächter stößt einen Siegesschrei aus. Dir ist klar, daß du alles verspielt hast. Weiter bei 72.


  


  309


  Du steckst eine Handvoll Nüsse und Beeren in den Beutel und siehst zu, wie er durch das Gitter hochgezogen wird. Der kleine Mann lächelt und sagt: »Der Buckelige ist ein Lügner.« Dann verschwindet er. Du bist wieder allein. Du fragst dich, wer »der Buckelige« wohl ist, und setzt deinen Weg fort. Lies weiter bei 58.


  


  310


  Als du beschleunigst, versucht dir der Oger ein Bein zu stellen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 78. Hast du jedoch Pech, weiter bei 225.


  


  311


  Sobald du die Lampe berührst, erwacht die Statue ruckartig zum Leben. Sie steigt von dem Marmorsockel, kommt auf dich zu und läßt ihre Schwerter durch die Luft sausen.


  


  Statue: Gewandtheit 9 – Stärke 6


  


  Wenn du mit einem magischen Schwert bewaffnet bist, gelingt es dir vielleicht, die Statue zu erschlagen. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 262. Bist du nur mit einem normalen Schwert bewaffnet, weiter bei 55.


  


  312


  Trotz des Musters gelingt es dir nicht, die Runen zu entziffern. Auch nach mehreren Versuchen kannst du nicht aus ihnen schlau werden. Um nicht noch mehr Zeit zu vergeuden, öffnest du die Tür. Weiter bei 221.


  


  313


  Du trittst auf die Bodenplatte, mit der die Armbrust abgeschossen wird. Der Bolzen fliegt durch den engen Tunnel, zischt aber an deinem linken Ohr vorbei. Du gewinnst 1 Glückspunkt, biegst um die Ecke und gehst fünfzig Meter weiter, bis du an eine Tür in der rechten Wand kommst. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 104. Setzt du lieber deinen Weg durch den Tunnel fort, weiter bei 20.


  


  314


  Das Gemälde ist nicht besonders gelungen, und im Rahmen gibt es keine Geheimfächer. Auf der Rückseite klebt ein kleiner Zettel, auf den mit Tusche »Setze drei, 176« geschrieben ist. Du hängst das Bild wieder an die Wand und setzt deinen Weg fort. Lies weiter bei 228.


  


  315


  Du schaust dich schnell im Tunnel um und nimmst plötzlich eine Bewegung wahr. Weiter bei 195.


  


  316


  Als du dich in den Sand legst, hörst du, wie jemand laut befiehlt: »Erschießt den Feigling!« Panik macht sich in dir breit. Du versuchst, schleunigst aufzustehen, doch zwei Pfeile, abgefeuert von Schützen, die du nicht sehen kannst, bohren sich in deine Brust. Du stürzt der Länge nach zurück in den Sand, aus dem du dich nicht mehr erheben wirst.


  


  317


  Sobald du den Armreif anlegst, fühlen sich deine Arme schwach an und beginnen zu zittern. Das Armband ist verflucht, doch es gelingt dir nicht, es abzulegen. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und 1 Glückspunkt. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als den Raum zu verlassen und, so gut es geht, weiterzumachen. Lies weiter bei 379.


  


  318


  Die Eisentür öffnet sich, und du betrittst einen gepflegten Raum mit Marmorboden und verschwenderischer Einrichtung. Deine Augen bleiben augenblicklich an einem Marmorthron hängen, auf dem eine Frau in einem kostbaren Gewand sitzt. Mit Entsetzen jedoch mußt du feststellen, daß ihr Gesicht beinahe ein Totenschädel ist, an dem nur noch getrocknete Hautfetzen lose herabhängen. Ihre blutroten Augen richten sich auf dich, dann spricht die Leichenkönigin: »Wer ist dieser närrische Sterbliche, der es wagt, meinen Thronsaal zu betreten? Hast du den Mut, meinen Handschuh der Schmerzen zu tragen, oder ziehst du es vor, daß ich dich auf der Stelle töte?« Wenn du damit einverstanden bist, den Handschuh anzuziehen, geht es weiter bei 212. Greifst du die Leichenkönigin lieber mit dem Schwert an, weiter bei 363.


  


  319


  Nach gut dreißig Metern endet der Tunnel an einer Holztür. Wenn du sie öffnen willst, weiter bei 98. Gehst du lieber zurück zur Abzweigung und nimmst dort den anderen Weg, lies weiter bei 232.


  


  320


  Der Labyrinthwächter sieht deinen Zug voraus und schlägt deinen Stock zur Seite weg. Die Stöcke prallen aufeinander, dein Vorteil ist zunichte. Mit neuem Mut springt der Labyrinthwächter in die Luft, um einen Angriff um alles oder nichts zu wagen. Verzweifelt reißt du deinen Stock hoch, um ihn zu treffen, während er auf dir landet. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 140. Ist sie jedoch größer, weiter bei 274.


  


  321


  Der Brustharnisch paßt wie angegossen und ist ein wahrhaft vortreffliches Rüstungsteil. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Obwohl sonst nichts zu finden ist, verläßt du zufrieden den Raum und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort. Weiter bei 133.


  


  322


  Leider war die Ratte, die dich gebissen hat, tollwütig. Es dauert nicht lange, und du hast Schaum vor dem Mund und windest dich vor Schmerzen. Dich erwartet ein qualvoller Tod.


  


  323


  Der Chaoskämpfer reißt dir das Gold aus der Hand und schlägt dir dann mit seinem Streitkolben auf den Kopf. Wenn du einen Helm trägst, geht es weiter bei 350. Anderenfalls weiter bei 62.


  


  324


  Gerade als du den richtigen Rhythmus gefunden hast, kannst du keinen klaren Gedanken mehr fassen und bleibst aufrecht stehen, anstatt dich zu ducken. Die lange scharfe Klinge durchtrennt deine Kehle. Du sinkst auf den Boden der Arena. Ein weiterer Sklave ist ausgeschieden.


  


  325


  Die Schnelligkeit, mit der der Kopf des Blutwurmes vorschießt, überrascht dich. Es gelingt ihm, die Haken rund um sein Maul in deinen Oberschenkel zu bohren, um dein Blut zu saugen. Du verlierst 2 Stärkepunkte.


  


  Blutwurm: Gewandtheit 4 – Stärke 6


  


  Du schlägst auf den Kopf des abscheulichen Wesens ein. In jeder Kampfrunde büßt du wegen des Blutverlustes automatisch 2 Stärkepunkte ein, egal, ob du die Runde gewinnst oder nicht. Wenn du den Blutwurm tötest, geht es weiter bei 123.


  


  326


  Das Skelett, das den Knochendämon beherbergte, ist in Stücke geschlagen. Doch der unsterbliche Geist entsteigt dem Totenschädel und verschwindet durch ein Loch in der Decke. Als du dich bückst, um die Knochensplitter zu untersuchen, bemerkst du plötzlich an einem Finger des Knochendämons einen Goldring. Du ziehst ihn ab und steckst ihn in deinen Beutel. Da es keinen anderen Ausgang aus der Höhle gibt, kehrst du zum Tunnel zurück und folgst ihm. Weiter bei 150.


  


  327


  Du überspringst die drei Stufen mit Leichtigkeit und steigst die restlichen hinauf. Weiter bei 141.


  


  328


  Du kletterst wieder aus der Grube. Am Rande stehend, überlegst du dir, was du nun tun sollst. Willst du


  


  - einen goldenen Gegenstand in die Kiste legen und dann die Brücke überqueren? Weiter bei 27


  - ohne zu zahlen über die Brücke gehen? Weiter bei 152


  - durch den Tunnel zurückgehen und an der Abzweigung vorbei? Weiter bei 229


  


  329


  Nach kurzer Zeit dringt Hufgeklapper an dein Ohr. Das Geräusch hallt durch den Tunnel und wird lauter. Schließlich taucht aus dem Dunkel eine Gestalt auf. Auf einem weißen Pferdeskelett sitzt ein gepanzertes Skelett mit einer Krone auf dem Totenschädel. Sobald er dich erblickt, versetzt der Skelettkönig sein Pferd in Galopp und hebt sein Schwert. Du mußt gegen den berittenen Untoten kämpfen.


  [image: ]


  


  Skelettkönig: Gewandtheit 9 – Stärke 7


  


  Waffen mit Schneiden (wie zum Beispiel Schwert oder Dolch) fügen Skeletten nur geringen Schaden zu. Daher verliert der Skelettkönig bei jedem Treffer von dir nur 1 Stärkepunkt, es sei denn, du kämpfst mit einem Hammer. Wenn du den Skelettkönig besiegst, geht es weiter bei 209.


  


  330


  Es gibt kein Entkommen aus dieser Falle. Dir bleibt nichts anderes übrig, als darüber nachzudenken, was wohl geschehen wäre, wenn du einen anderen Weg verfolgt hättest. Wieder ist das Labyrinth des Todes um ein Opfer reicher.


  


  331


  Als du endlich den Korken aus der Phiole ziehst und den Inhalt herunterschluckst, hast du bereits Fieberphantasien. Doch augenblicklich hörst du auf zu zittern, weil das Gift sofort neutralisiert wird. Sobald du dich einigermaßen erholt hast, gehst du den Gang zurück, bis du zu dem Loch im Boden kommst. Du läßt dich in den Tunnel darunter hinab. Weiter bei 315.


  


  332


  Du trittst einen Schritt zurück, dann wirfst du dich mit aller Kraft gegen die Tür. Sie springt auf, du ziehst dein Schwert und trittst in die vor dir liegende Dunkelheit. Weiter bei 219.


  


  333


  Der Tunnel endet an einer Verzweigung. Zur Linken wird der Gang von einem Haufen Felsbrocken versperrt, zur Rechten erkennst du in etwa zwanzig Metern Entfernung eine Tür in der Wand. Wenn du den Steinhaufen untersuchen willst, geht es weiter bei 96. Gehst du lieber auf die Tür zu, weiter bei 375.


  


  334


  Du hebst das Netz zu langsam auf. Dem Knochenbrecher gelingt es, deinen Arm zu fassen, und er bricht ihn wie einen Zweig. Dann packt er dich am Hals und bricht dir mit der gleichen Leichtigkeit das Genick. Wieder ist ein Sklave ausgeschieden.


  


  335


  Es ist unmöglich, allen Säuretropfen auszuweichen. Um festzustellen, wie viele genau auf dich fallen, während du durch diesen Tunnelabschnitt rennst, mußt du mit einem Würfel würfeln und dir für jeden Tropfen 1 Stärkepunkt abziehen. Schließlich siehst du am Ende des Tunnels Tageslicht und rennst hastig darauf zu. Weiter bei 188.


  


  336


  Die Nägel, mit denen die Bretter befestigt sind, knarren laut, als du die Bretter wegbrichst. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 122. Hast du jedoch Pech, weiter bei 76.


  


  337


  Geröll und Schutt werden mitgerissen und von dem Wirbelwind fortgetragen. Du klammerst dich an der Felswand fest, doch der Wind wirft dich zu Boden. Ein mitgeführter Stein trifft dich am Kopf und schlägt dich bewußtlos. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Als du wieder zu dir kommst, ist alles ruhig. Du rappelst dich auf und setzt deinen Weg fort, bis du vor dir eine Bewegung wahrnimmst. Weiter bei 195.


  


  338


  Du reagierst zu langsam und fällst in den Fluß. Kopfüber stürzt du in die Fluten und wirst von der Strömung in die Tiefe gerissen. Dein Abenteuer findet hier sein Ende.


  


  339


  Die Höhle des Menschenkeilers enthält nur wenige Gegenstände, und das einzig Interessante ist ein wenig sorgfältig hergestelltes Schwein aus rotem Ton. Es ist hohl, und beim Schütteln klappert etwas im Inneren. Wenn du das Schwein aufbrechen willst, weiter bei 75. Verläßt du lieber die Höhle, geht es weiter bei 167.


  


  340


  Du steigst durch das Loch und kommst in eine kleine dunkle Kammer. Das Geräusch, das du gehört hast, stammt von den seltsamen Wesen, die dieses Gewirr von Kammern bewohnen. Hier leben die Xoroa, die den Kopf und den Oberkörper eines Menschen und den Unterleib und die Beine einer Riesenameise haben, in Kolonien unter der Erde. Du hast einen Xoroakrieger gestört, der dich mit seinen scharfen silbernen Augen und seinem ausgeprägten Hörsinn augenblicklich ausfindig macht. Er greift nach einem kurzen Speer und kommt eilig durch die Dunkelheit auf dich zu, um anzugreifen.


  


  Xoroakrieger: Gewandtheit 10 – Stärke 11


  


  In diesem Kampf mußt du von deiner Gewandtheitspunktzahl 1 Punkt abziehen, da du im Dunkeln eindeutige Nachteile hast. Wenn du den Kampf dennoch gewinnst, geht es weiter bei 170.


  


  341


  Schnell durchwühlst du die Taschen der Orkwache und findest darin einige kleine Glaskugeln, die du in deinen Beutel steckst. Dann machst du dich wieder daran, die Bretter loszubrechen. Schließlich hast du auch das letzte entfernt und kannst nun die Tür öffnen. Weiter bei 13.


  


  342


  Trotz der zusätzlichen Belastung gelingt es dir, die drei Stufen zu überspringen, und du landest auf der darüberliegenden. Als du schließlich ganz oben ankommst, bist du ziemlich außer Atem. Weiter bei 141.


  


  343


  Der Knochenbrecher schafft es, deinen Schwertarm zu fassen, und er bricht ihn wie einen Zweig. Ohne dich loszulassen greift er nach deinem Hals und bricht dir das Genick mit der gleichen Leichtigkeit – ein weiterer Sklave hat in der Arena den Tod gefunden.


  


  344


  Du konzentrierst dich mit aller Kraft und wirst damit belohnt, daß du plötzlich eine der Runen verstehst: »Glaub der Axt kein Wort.« Du prägst dir die Rune ein und öffnest die Tür. Weiter bei 221.


  


  345


  Der Labyrinthwächter befiehlt dir, deine Ringe auf die Bank zu legen. Wenn du 9 Ringe hast, geht es weiter bei 35. Hast du jedoch 11 Ringe, weiter bei 392.


  


  346


  Schon bald gelangst du zu einer weiteren Tür in der rechten Wand. An die Tür ist ein kleiner Vogel genagelt, der schon lange tot und ganz ausgetrocknet ist. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 59. Folgst du lieber dem Tunnel, weiter bei 150.


  


  347


  So schnell du kannst rennst du auf die Grube zu und springst über die schwarze Tiefe. Wenn du einen geflügelten Helm trägst, geht es weiter bei 114. Hast du jedoch keinen Helm auf dem Kopf, weiter bei 226.


  


  348


  Du schneidest den winzigen Mann aus dem Netz los und trittst vorsichtig einen Schritt zurück, für den Fall, daß er dich hereinlegen will. Doch er verbeugt sich und sagt: »Ich danke Euch, Fremder. Ich, Billybob, vom Kleinen Volk, werde Euch immer Dank schulden. Unser Stamm lebt schon seit Generationen unter diesem Berg, doch jetzt, da diese schrecklichen Monster unsere Gänge übernommen haben, ist es unser Hauptanliegen, uns von so vielen wie möglich zu befreien. Je früher sie von solchen wie Euch erschlagen werden, desto besser. Als Dank dafür, daß Ihr mir das Leben gerettet habt, gebe ich Euch, was ich im Nest des Skorpions gefunden habe.« Dabei legt er dir einen Goldring in die Hand. »Bevor ich gehe, sollte ich Euch noch einen Rat geben: Trinkt nicht von den Quellen! Nun muß ich weiter, ich bin sowieso schon ziemlich spät dran. Auf Wiedersehen.« Der winzige Mann rennt aus der Höhle und wendet sich nach links in den Tunnel. Weiter bei 397.


  


  349


  Als du zurücktrittst, stolperst du über die Leiche im Sand. Dein Gegner, der auf dich zukommt, hört, wie du stürzt, und geht weiter, um dich zu töten. Doch auch er stolpert über die Leiche und fällt auf dich. Er ist schwer und schweißüberströmt. Ihr ringt im Sand miteinander, schlagt mit euren Schilden zu und versucht, den anderen Arm freizubekommen, um den Morgenstern schwingen zu können.


  


  Sklave: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 196.


  


  350


  Der Schlag wirft dich zu Boden, vor deinen Augen verschwimmt alles. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Da dich der Chaoskämpfer für tot hält, läuft er den Tunnel hinunter. Du hast zwar Schwierigkeiten, deine Augen fest auf ein Ziel zu richten, doch dir ist klar, daß du jetzt nicht aufgeben darfst. Du rappelst dich hoch und setzt deinen Weg durch den Tunnel fort. Weiter bei 44.


  


  351


  Nach etwa zwanzig Metern kommst du an ein Eisengitter im Boden. Wenn du es hochheben willst, geht es weiter bei 74. Gehst du lieber weiter, so lies weiter bei 174.


  


  352


  Du bist kräftiger als der Höhlenmensch. Mit einem kraftvollen Ruck ziehst du ihn nach vorne und siehst zu, wie er kopfüber in die Grube stürzt. Den Labyrinthwächter stört der Verlust seines Dieners nicht im geringsten, und er sagt: »Ich werde dir nun eine Frage stellen. Denke genau nach, bevor du antwortest.« Er deutet auf die Holztruhe in der Mitte des Raumes und fährt fort: »In dieser Truhe stehen sechs weitere Truhen, und jede davon enthält drei kleinere Truhen. Wie viele Truhen sind es insgesamt?« Wenn du die Antwort weißt, so lies bei dem Abschnitt mit dieser Nummer weiter. Wenn du die Antwort nicht weißt oder eine falsche Antwort gibst (der entsprechende Abschnitt gibt keinen Sinn), geht es weiter bei 72.


  


  353


  Du stehst genau hinter zwei Orks, die gerade einen Dolchwurfwettbewerb austragen. Als Ziel dient eine große tote Ratte, die an einen Pfahl genagelt ist. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 139. Hast du jedoch Pech, weiter bei 192.


  


  354


  Offensichtlich ist der Kriegsherr aus einem zurückliegenden Kampf nur mit dem nackten Leben davongekommen, denn sein Körper weist klaffende Wunden von Klauen auf, und außer seinem Schwert hat er nichts bei sich. Du läßt ihn liegen und gehst den Tunnel zurück, triffst aber auf eine unsichtbare und unbewegliche Barriere. Du hast wieder eine Falle ausgelöst, aus der es anscheinend kein Entrinnen gibt. Wenn du eine Phiole mit rotem Staub besitzt, geht es weiter bei 238. Anderenfalls weiter bei 330.


  


  355


  Mit den Füßen ertastest du einen Sims, der über dem Fluß verläuft. Du läßt das Seil los und folgst dem Sims, der in einem pechschwarzen Höhleneingang verschwindet. Plötzlich schnellen zwei knochige Arme aus der Dunkelheit, um dich von dem Sims in den Fluß zu stoßen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 100. Ist sie jedoch größer, weiter bei 338.


  


  356


  Es gelingt dir nicht, dich zu befreien, und du wirst unter die Oberfläche gezogen. Da du unter Wasser von dem Gesang der Sirene nichts hörst, kannst du wieder klare Gedanken fassen. Mit plötzlicher Entschlossenheit setzt du dich gegen die Tentakel des Monsters zur Wehr.


  


  Tentallus: Gewandtheit 8 – Stärke 12


  


  Falls es dir nicht gelingt, von jeweils drei Kampfrunden eine zu gewinnen, ertrinkst du. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 236.


  


  357


  Du trittst einen Schritt zurück, bevor du dich mit aller Kraft gegen die Tür wirfst. Sie öffnet sich, doch du prellst dir dabei die Schulter und verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Du ziehst dein Schwert und trittst in die vor dir liegende Dunkelheit. Weiter bei 219.


  


  358


  »Du mußt das Labyrinth äußerst gründlich abgesucht haben. Baron Sukumvit hat geschworen, daß das niemand schaffen würde. Doch wie dem auch sei, die letzten drei bitte.« Wenn du auch die letzte Zahlenfolge weißt, lies bei dem entsprechenden Abschnitt weiter. Wenn du keine Ahnung hast, geht es weiter bei 286.


  


  359


  Schon bald stehst du bis zur Hüfte im Schlamm, kurze Zeit später reicht er dir bis zum Hals. Doch dann steigt der Boden langsam wieder an, und der Tümpel mit Vulkanschlamm – denn das ist es in Wirklichkeit – liegt kurz darauf hinter dir. Da der mineralienreiche Schlamm äußerst heilkräftig ist, gewinnst du 5 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Schließlich weitet sich der Gang zu einer Kammer, die von leuchtenden Felsen erhellt wird. Auf der anderen Seite der Kammer führt der Tunnel weiter, und in der Mitte steht ein Elefant, knapp einen Meter groß und aus Speckstein gefertigt. Unter dem Bauch findest du einen dünnen Riß, der auf ein Geheimfach hindeutet, du kannst aber nicht erkennen, wie man es öffnet. Dann findest du am Rüssel in halber Höhe einen ähnlichen Riß. Du vermutest, daß sich das Fach öffnen müßte, wenn man am Rüssel zieht. Wenn du es ausprobieren willst, geht es weiter bei 60. Folgst du lieber dem Gang, weiter bei 263.


  


  360


  Der Nordmann baut seine Führung immer weiter aus, doch du spürst, daß noch Reserven in dir stecken, die du ausspielen kannst, wenn er wieder zum Überrunden des Feldes ansetzen sollte. Als er nur noch zehn Meter hinter den anderen liegt, sprinten alle los. Vor dir laufen noch zwei Sklaven, doch du siehst dich nicht nach den anderen hinter dir um. Plötzlich ertönt ein gequälter Schrei, danach ein Ruf, daß das Rennen zu Ende sei. Der Zwerg liegt der Länge nach im Sand. Gerade als der Nordmann ihn eingeholt hatte, ist er zusammengebrochen. Während ihr in eure Zellen zurückgebracht werdet, setzt man dem Leben des Zwerges vor dem nächsten Rennen schnell ein Ende. Weiter bei 136.


  


  361


  Der Tunnel führt gut dreißig Meter geradeaus weiter, bevor er sich nach links wendet. Als du um die Ecke biegst, entgeht dir ein Stolperdraht, der zwischen den beiden Wänden gespannt ist. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 164. Hast du jedoch Pech, so lies weiter bei 301.


  


  362


  Schwer atmend tritt der Labyrinthwächter zurück. Sobald er sich wieder etwas erholt hat, sagt er: »Du hast auch den dritten Test bestanden. Nun kannst du deinen Weg durch das Labyrinth fortsetzen. Verlasse den Raum durch die Tür hinter mir.« Der alte Mann hat kein Wort des Rates oder der Ermutigung für dich, daher verläßt du den Raum. Du öffnest die Tür und kommst durch den armseligen und schmutzigen Schlafbereich des Höhlenmenschen in einen weiteren, langen, schwach erhellten Tunnel. Nach kurzer Zeit erreichst du eine Quelle, die aus dem Maul eines steinernen springenden Fisches sprudelt. Wenn du aus der Quelle trinken willst, geht es weiter bei 95. Setzt du lieber deinen Weg fort, so lies weiter bei 329.


  


  363


  Als du dein Schwert ziehst und auf die Leichenkönigin zutrittst, drückt sie auf einen Knopf an ihrem Thron. Plötzlich gibt der Boden unter deinen Füßen nach, und du stürzt in eine fünf Meter tiefe Grube. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 216. Hast du jedoch Pech, weiter bei 54.


  


  364


  Am Fuß der Treppe beginnt eine große Höhle, die teilweise unter Wasser steht. Obwohl Dampf in der kalten Luft aufsteigt, erkennst du am anderen Ende einen Tunnel. In der Mitte dieses unterirdischen Sees sitzt auf einem Felsen eine wunderschöne Frau, die ein Zauberlied singt. Es ist eine Sirene, eine dieser menschenähnlichen bösartigen Verführerinnen. Ihr Lied soll dich zu ihr locken, damit sie dich mit ihrem langen Messer töten und ihren Göttern opfern kann. Würfle mit einem Würfel. Bei einer 1 oder 2 geht es weiter bei 103. Würfelst du eine Zahl zwischen 3 und 6, weiter bei 203.
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  365


  Das Gift durchfließt deinen Körper, und du hast bereits Fieberphantasien, als du die erste Phiole hervorziehst, die du in die Finger bekommst. Würfle mit einem Würfel. Bei einer Zahl zwischen 1 und 3 geht es weiter bei 151. Wirfst du eine Zahl zwischen 4 und 6, weiter bei 260.


  


  366


  Du machst dich über das schmackhafte Gemüse und den Reis her, bis du nichts mehr essen kannst. Du gewinnst 4 Stärkepunkte. Mit dem Handrücken wischst du dir den Mund ab, dann folgst du wieder dem Tunnel. Weiter bei 47.


  


  367


  Du leerst deinen Beutel auf die Bank und zählst die Goldringe. Der alte Zauberer runzelt die Stirn und meint: »Ich fürchte, du hast nicht die richtige Anzahl. Wie Baron Sukumvit befohlen hat, gibt es nur einen Weg, mit Versagern umzugehen.« Bevor du dein Schwert ziehen kannst, schießt aus dem ausgestreckten Finger des Zauberers ein Blitz, der sich in deine Brust brennt. So nah und doch so fern … Die letzte Prüfung hast du leider nicht bestanden.


  


  368


  Langsam machst du einen Schritt, dann bleibst du wieder stehen, um erneut zu lauschen. Da du nichts hörst, beschließt du, in die entgegengesetzte Richtung zu gehen. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 166. Hast du jedoch Pech, weiter bei 73.


  


  369


  »Die drei Gebiete, auf denen ich dich prüfen soll, sind Stärke, Intelligenz und Kampffertigkeit. Solltest du eine dieser Prüfungen nicht bestehen, wirst du die Große Mutprobe nicht fortsetzen dürfen; wir möchten einen würdigen Sieger. Die erste Prüfung ist Tauziehen gegen einen Höhlenmenschen.« Hinter dem Labyrinthwächter öffnet sich eine Tür, und ein riesiger Mann mit langen Haaren, der zerfetzte Felle trägt, stampft in den Raum. Der Labyrinthwächter klopft kurz mit seinem Stock auf den Boden, woraufhin dieser verschwindet und den Blick auf eine dunkle Grube freigibt. Dann befiehlt der Labyrinthwächter dem Höhlenmenschen, aus dem Schrank ein dickes Seil zu holen. Ein Ende drückt er dir in die Hand, das andere hält der Höhlenmensch an der anderen Seite der Grube umklammert. Der Labyrinthwächter zählt bis drei und ruft dann: »Zieht!« Der Höhlenmensch ist unglaublich kräftig. Mit zusammengebissenen Zähnen ziehst du, so fest du kannst. Der Höhlenmensch hat 7 Gewandtheitspunkte. Das Tauziehen wird wie ein normaler Kampf abgewickelt, doch da keine Wunden verursacht werden, mußt du auch keine Stärkepunkte abziehen. Notiere dir aber, wer jeweils die Kampfrunde gewinnt. Wenn du zuerst vier Kampfrunden gewonnen hast, geht es weiter bei 352. Gewinnt der Höhlenmensch vor dir vier Kampfrunden, so lies weiter bei 99.


  


  370


  Mit eingezogenem Kopf rennst du so schnell du kannst durch den Bogen. Wenn du einen roten Mantel trägst, geht es weiter bei 16. Trägst du keinen solchen Mantel, so lies weiter bei 101.


  


  371


  »Du bist ein weiser Teilnehmer«, stellt das Skelett mit ausdrucksloser Stimme fest. »Deine Belohnung für das Bestehen dieses Prüfungsabschnitts ist in der Tischschublade.« Der Mund des Skeletts bleibt offen, doch es dringt kein Laut mehr heraus. Du siehst dich in dem düsteren Raum um, und fast augenblicklich fällt dein Auge auf einen kleinen Tisch mit einer Schublade, die du vorsichtig öffnest. Darin liegt ein kleiner Eisenschlüssel. Du steckst ihn in deinen Beutel am Gürtel, verläßt den Raum und folgst dem Tunnel. Weiter bei 45.


  


  372


  Von jeder der drei roten Stufen geht ein Stoß heilkräftiger Vibrationen aus. Du gewinnst 3 Stärkepunkte. Mit neuer Kraft steigst du die restlichen Stufen hinauf. Weiter bei 141.


  


  373


  Die Kiste enthält ein aufgewickeltes starkes Seil. Da du hoffst, daß es sich später als nützlich erweisen könnte, wirfst du es dir über die Schulter. Außerdem findest du einen Hammer, den du am Gürtel festmachst, sowie eine kleine Phiole mit farbloser Flüssigkeit, auf der ein Schildchen mit der Aufschrift »Gegengift« klebt. Erfreut über deinen Fund öffnest du die Tür. Weiter bei 43.


  


  374


  Die Tür öffnet sich ohne Schwierigkeiten, und du gelangst in einen kleinen Raum. Bevor du dich umsehen kannst, springt ein riesiger schwarzer Höllenhund auf dich zu, aus dessen Maul Feuergarben schießen. Du mußt gegen dieses wilde Ungeheuer bis zum bitteren Ende kämpfen.


  


  Höllenhund: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Nach jeder Kampfrunde mußt du mit einem Würfel würfeln. Bei einer 1 oder 2 verlierst du 1 weiteren Stärkepunkt, da dich der Höllenhund mit seinen Flammen verbrannt hat. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 52.


  


  375


  Hinter der Tür sind die Schmerzensschreie eines Mannes zu hören. Wenn du die Tür öffnen willst, geht es weiter bei 168. Setzt du deinen Weg lieber fort, so lies weiter bei 138.


  


  376


  Durch den Boden des Raumes geht plötzlich ein Ruck, und er senkt sich dann langsam. Knirschend sinkt er tiefer. Dir wird klar, daß du in einen anderen Raum herabgefahren wirst. Du springst von dem Teil des Bodens herunter und siehst zu, wie es wieder ansteigt und sich einfügt. Abgesehen von einer großen Schüssel mit exotischen Früchten, die auf einem Marmorsockel steht, ist dieser Raum leer. Wenn du von den Früchten essen willst, geht es weiter bei 97. Öffnest du lieber die einzige Tür, die aus diesem Raum führt, so lies weiter bei 163.


  


  377


  Als du den Hebel umlegst, öffnet sich die Standuhr, und dahinter kommt ein Geheimgang zum Vorschein, der durch die Hinterwand der Uhr aus dem Raum hinausführt. Mit Mühe zwängst du dich durch die Lücke, und wenige Augenblicke später hörst du, wie die Uhr von den beiden Wänden zerquetscht wird. Du folgst dem gewundenen Gang, bis er an einem querverlaufenden breiteren Tunnel endet. Willst du nach links gehen, weiter bei 232. Wendest du dich lieber nach rechts, geht es weiter bei 319.


  


  378


  Der Tunnel beschreibt eine Rechtskurve, bis er an einer Holztüre endet. Dir bleibt keine andere Wahl, als sie zu öffnen. Was du in dem Raum dahinter siehst, überrascht dich. Weiter bei 3.


  


  379


  Der Tunnel führt geradeaus weiter, bis er an einer Verzweigung endet. Wenn du nach links gehen willst, weiter bei 162. Wendest du dich lieber nach rechts, geht es weiter bei 251.


  


  380


  Der Arm, mit dem du den Morgenstern schwingst, ist getroffen. Wegen der tiefen, klaffenden Wunde verlierst du 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Wenn du stehenbleiben willst, wo du gerade bist, und weiter deinen Morgenstern schwingst, geht es weiter bei 159. Wenn du einen Schritt nach links machst, weiter bei 120.


  


  381


  Der Troll ist so damit beschäftigt, seinen Kopf gegen die Wand zu schlagen, daß du unbemerkt an ihm vorbeischlüpfen kannst. Dich nah an der Wand haltend, folgst du leise dem Tunnel. Weiter bei 211.


  


  382


  Der Armbrustbolzen trifft deine Brust und durchbohrt dein Herz. Du bist bereits tot, bevor du auf dem Boden aufschlägst.


  


  383


  Irgendwie findet dein Dolch eine Lücke zwischen den Rüstungsplatten, und er bohrt sich in die Schulter deines Feindes. Der rasende Chaoskämpfer ist eine wahre Kriegsmaschine, seit seiner Geburt zum Töten ausgebildet, und in seiner Mordlust beachtet er seine Verletzung gar nicht.


  


  Chaoskämpfer: Gewandtheit 11 – Stärke 10


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 180.


  


  384


  Der Knochenteufel lähmt dich mit Furcht; du bist nicht in der Lage, dich zu bewegen, als er mit ruckartigen Schritten auf dich zukommt. Würfle mit drei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe kleiner als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 29. Ist sie jedoch größer, weiter bei 265.


  


  385


  Der Labyrinthwächter hat nicht mit einem weiteren Schlag nach seinem Kopf gerechnet und behält deshalb dummerweise seinen Stock unten. Mit einem dumpfen Schlag triffst du ihn am Kopf und stößt einen Siegesschrei aus. Du hast im rituellen Kampf den Sieg davongetragen. Weiter bei 362.


  


  386


  Hinter der Tür liegt ein verschwenderisch eingerichteter Raum. Überall um dich herum glänzen irgendwelche Gegenstände, doch deine Augen richten sich auf eine Schatztruhe, die am Ende des Raumes auf einer erhöhten Plattform steht. Massiv goldene Adlerstatuen stehen an den vier Ecken einer kurzen Marmortreppe, die zu der Plattform emporführt. Aus der Schatztruhe quellen Diamanten, goldene Gegenstände und zahllose Edelsteine. Du steigst die Treppe hinauf, doch sobald du nach den Schätzen greifst, verfliegt die Illusion, und du erkennst, daß du nicht nach Gold und wertvollen Steinen greifst, sondern in den geöffneten Rachen eines Trugmonsters. Dieses grausige und tödliche Ungeheuer, das in der Lage ist, perfekte Illusionen zu erzeugen, kommt nun als riesenhaftes grünes Maul mit Reihen nadelspitzer Zähne zum Vorschein. Die Kiefer schnappen zu und teilen dich beinahe in zwei Hälften. Der zweite Biß ist noch erfolgreicher.


  


  387


  Der Morgenstern deines Gegners findet sein Ziel – die Seite deines Kopfes. Bewußtlos stürzt du zu Boden und wirst dich nicht mehr rühren. Für dich sind die Prüfungen in der Arena zu Ende.


  


  388


  Als du weitergehst, ertönt zu deiner Überraschung plötzlich eine piepsige Stimme über dir: »Hallo!« Du blickst nach oben und siehst ein kleines Gesicht, das dich durch ein Gitter in der Decke hindurch anstarrt. »Ich habe Hunger!« sagt der kleine Mann. »Wenn du mir etwas zu essen gibst, erzähl ich dir ein oder zwei Dinge über jemanden, auf den du treffen wirst.« Nach diesen Worten läßt er erwartungsvoll einen Baumwollsack an einer Schnur herab. Wenn du dem kleinen Mann ein paar Beeren und Nüsse geben willst, geht es weiter bei 309. Läufst du lieber weiter, ohne ihm etwas von deinem kostbaren Essen abzugeben, so lies weiter bei 58.


  


  389


  Du hast Glück, daß die Ratte, die dich gebissen hat, nicht tollwütig ist. Du reißt das Nagetier, das sich in deinem Bein verbissen hat, los und schlägst mit dem Schwert nach ihm. Lies weiter bei 146 und setze den Kampf fort.


  


  390


  Dicht an die Wand gepreßt trittst du langsam und vorsichtig unter die Speere. Nach kurzer Zeit hast du sie hinter dir – wahrscheinlich sind sie lediglich zur Abschreckung hier angebracht worden. Wenn du dich streckst, kannst du gerade an die Speerspitzen heranreichen. Willst du versuchen, einen Speer aus seiner Halterung zu ziehen, so geht es weiter bei 110. Setzt du lieber deinen Weg fort, weiter bei 5.


  


  391


  Du spähst in die düstere Höhle des Tausendfüßlers hinein. Die Wände sind feucht und von Schlamm bedeckt, und wegen der Dunkelheit kannst du nicht sonderlich weit sehen. Wenn du die Höhle betreten willst, geht es weiter bei 89. Folgst du lieber dem Tunnel, weiter bei 161.


  


  392


  Der Labyrinthwächter nimmt sich gar nicht erst die Zeit, die Ringe zu zählen. Mit eisiger Stimme sagt er: »Mit Lügnern kann man nur auf eine Art und Weise fertig werden.« Bevor du dein Schwert gezogen hast, schießt aus dem ausgestreckten Finger des Zauberers ein Blitz, der sich in deine Brust brennt. So nah und doch so fern … Die letzte Prüfung hast du leider nicht bestanden.


  


  393


  Zum Glück ist es nur dein Schildarm, in dem nun eine tiefe Wunde klafft. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Wenn du stehenbleiben willst, wo du bist, und weiter deinen Morgenstern schwingst, geht es weiter bei 159. Willst du einen Schritt nach links machen, weiter bei 120.


  


  394


  Das Licht der Fackel wirft unheimliche Schatten in den verlassenen Tunnel, doch du hast nur Augen für die Buchstaben und Zahlen auf der Rückseite der Tür. Kaum leserlich steht »Setze eins, 249« darauf. Nachdem du dir das eingeprägt hast, gehst du wieder durch die Tür und auf die andere Tür jenseits der Abzweigung zu. Weiter bei 375.


  


  395


  Die Früchte sind köstlich und sättigend. Du gewinnst 2 Stärkepunkte. Nachdem du genug gegessen hast, läufst du zurück in den Tunnel und folgst ihm. Weiter bei 20.


  


  396


  Wie ein gefangener Löwe läufst du zwischen den Stangen herum und wirst immer wütender. Doch du sitzt in der Falle, aus der es kein Entrinnen gibt. Nach einigen Minuten hörst du ein Zischen, als Giftgas in die Luft entweicht, um deinem Abenteuer ein Ende zu setzen.


  


  397


  Nach kurzer Zeit endet der Tunnel an einem steinernen Treppenhaus. Auf dem Geländer sind Totenköpfe befestigt, in denen Kerzen stecken, um die Treppe zu beleuchten. Wenn du die Treppe hinaufsteigen willst, geht es weiter bei 305. Läufst du lieber nach unten, weiter bei 93.


  


  398


  In einer gewölbten Nische in der linken Wand siehst du die bronzene Statue einer menschlichen Gottheit mit einem Hundekopf. Die Hände sind mit den Handflächen nach oben vorgestreckt, und unter der Statue ist eine Inschrift eingemeißelt: »Durchgang gewährt nur Gold allein, soll der Tod durch Gas nicht sein.« Erst jetzt fällt dir auf, daß die Nasenlöcher des Hundekopfes offen sind. Wenn du der Statue etwas Goldenes in die Hände legen willst und kannst, geht es weiter bei 299. Willst du jedoch das Risiko eingehen und deinen Weg fortsetzen, ohne zu zahlen, dann lies weiter bei 193.


  [image: ]


  


  399


  Zum Glück endet der Alptraum, als ein anderer Teilnehmer den Raum der Hexe betritt und das Holzkästchen öffnet. Licht fällt in deine Augen, dein Körper fühlt sich an, als dehne er sich aus. Du befindest dich in einem sehr kleinen leeren Raum. An einer Wand ist ein Hebel angebracht, den man nach oben und nach unten umlegen kann. Wenn du ihn nach oben drückst, geht es weiter bei 242. Ziehst du ihn nach unten, weiter bei 376.


  


  400


  Unter dem unbändigen Jubel der Menge überreicht dir Baron Sukumvit den Siegespreis. Von solch einer Geldsumme hättest du nicht einmal zu träumen gewagt, jetzt kannst du sie nicht einmal tragen. Die nächste Woche erholst du dich von den Strapazen und Anstrengungen und bekommst wieder richtig Freude am Leben. Allmählich überlegst du dir, was du mit all dem Geld machen sollst, und dir kommt die verwegene Idee, eine Armee anzuwerben und die unerforschten Lande östlich der Mondsteinhügel zu erobern. Je mehr du darüber nachdenkst, desto mehr sagt dir der Gedanke zu. Schon am nächsten Tag beginnst du mit deinen Vorbereitungen, und in der ganzen Stadt und der übrigen Provinz werden Anwerbungsplakate angeschlagen. Eine Woche später brichst du frohgelaunt mit neuem Mut, neuen Hoffnungen und einer Söldnerarmee zu einem neuen Abenteuer auf.
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329 Aufeinem weiflen Pferdeskelett sitzt ein gepanzertes Ske-
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364 In der Mitte dieses unterirdischen Sees sitzt auf einem Fel-
sen eine wunderschone Frau, die ein Zauberlied singt.
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bronzene Statue einer menschlichen Gottheit mit einem
Hundekopf.
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