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  Wie man die Ungeheuer auf Khul 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 findest du ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Darin sind Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte aufgezeichnet. Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu der geworfenen Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter »Stärke« ein. Außerdem gibt es noch ein Kästchen für dein Glück. Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der Augenzahl 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- und Glückspunkte gewinnst, dürfen diese normalerweise niemals deine Anfangspunkte übersteigen. Es gibt nur ganz wenige Ausnahmen, die dir an der betreffenden Stelle mitgeteilt werden.


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


  


  


  Kämpfe


  


  


  Du wirst oft auf Abschnitte stoßen, in denen du die Anweisung erhältst, mit irgendeinem Gegner zu kämpfen. Manchmal gibt es auch die Möglichkeit zu fliehen, doch wenn nicht – oder wenn du deinen Gegner lieber angreifen willst – mußt du den Kampf nach folgenden Regeln durchführen: Trage zunächst die Gewandtheits- und Stärkepunkte deines Gegners in das leere Duell-Feld auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Die Punkte für jeden Gegner sind jeweils dann angegeben, wenn es zum Zweikampf kommt.


  Und so spielt sich der Kampf ab:


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


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


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


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


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


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


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


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


  Wenn du bei einer Begegnung auf mehrere Monster stößt, werden die Anweisungen im entsprechenden Abschnitt dir genau sagen, wie der Kampf abläuft. Manchmal verfährst du mit ihnen wie mit einem Monster, 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, welche Folgen es für dich hat, Glück oder Pech gehabt zu haben. Im Kampf jedoch hast du immer die Wahl, ob du dein Glück dazu benutzen willst, einem Gegner, den du bereits verwundet hast, eine noch schwerere Wunde zuzufügen oder die Folgen einer Wunde, die dir dein Gegner gerade beigebracht hat, zu verringern.


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


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


  Deine Gewandtheitspunkte werden sich während deines Abenteuers nicht entscheidend verändern. Ab und zu erhältst du vielleicht die Anweisung, deine Gewandtheitspunktzahl zu vergrößern oder zu verringern. 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 2 Zauberschwerter mitschleppst. Deine Gewandtheitspunkte dürfen ihren Anfangswert nie überschreiten, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text. Wenn du einen Gewandtheitstrank (siehe weiter unten) zu dir nimmst, verschafft dieser dir jederzeit wieder deine ursprünglichen Gewandtheitspunkte.


  


  


  Stärke und Proviant


  


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


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


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


  


  


  Glück


  


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


  


  


  Ausrüstung und Zaubertränke


  


  


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


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


  Gewandtheitstrank – stellt die anfängliche Gewandtheitspunktzahl wieder her.


  Stärketrank – stellt die anfängliche Stärkepunktzahl wieder her.


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


  Den ausgewählten Zaubertrank darfst du während deines Abenteuers zu dir nehmen, wann du willst. Eine Portion dieses Trankes verschafft dir wieder die ursprüngliche Punktzahl für Gewandtheit, Stärke bzw. Glück (wobei du beim Glückstrank noch 1 zusätzlichen Punkt zu deiner ursprünglichen Glückspunktzahl bekommst).


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


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


  


  


  Du bist der gerechte und edle Herrscher von Arion im Nordosten Khuls. Deinen Untertanen geht es gut, und das Land ist fruchtbar, aber Ärger braut sich zusammen, Gefahr ist im Verzug.


  Eines Tages wünscht dein Hofzauberer Isieb Zigor ein Gespräch mit dir. Obwohl du der Herrscher bist, hat er aufgrund seiner Zauberkünste soviel Macht und Einfluß wie du. Ihr arbeitet Hand in Hand, wenn es um die Verwaltung des Landes geht. Aber irgendwie kannst du dich nie eines leisen Mißtrauens gegen ihn erwehren, da er in den Künsten der Magie bewandert ist.


  Isieb Zigor kommt gleich zur Sache: »Ihr habt sicherlich schon von Morgana gehört, der Zauberin, die bei den fünf Gipfeln von Krill Garnish in den nördlichen Bergen haust. In meinem Astralkörper begab ich mich zu ihrer Hütte, um ihre bösartigen Pläne zu überwachen.


  Es gibt zwölf Figuren, die Sigilen, die die Grundlage der Macht aller Dinge sind. Dies ist seit langer Zeit denjenigen bekannt, die auf der gerechten Seite meiner uralten Kunst stehen; ohne dieses Wissen wären wir nicht in der Lage, das Wohlergehen der Welt zu gewährleisten.


  Morgana hat dieses Wissen erlangt, obwohl der Rat der Ältesten solche wie sie aus seinen Reihen verbannt. Sie hat aus elf der Sigilen Masken geschaffen, mit denen sie Golems, Wesen aus Stein, ausgerüstet hat. Nur das zwölfte Sigil fehlt ihr noch, das die anderen ergänzt und sie einsatzfähig macht. Hätte sie es, würde sie Macht über die ganze Welt erlangen und könnte tun, was sie will – und sie würde ihre Golems in die ganze Welt schicken. Niemand könnte sich ihnen widersetzen, da sie die Grundlage aller Dinge sind. Nichts und niemand kann sich seiner Grundlage widersetzen. Sie hat vor, mit ihren untoten Wesen Zerstörung zu verbreiten, und sie hat den Masken die Macht der Zerstörung verliehen, die jetzt nur noch auf die Erschaffung der zwölften warten.


  Ihr müßt Morgana töten. Ihr seid der edelste Herrscher und der kühnste Kämpfer des Landes. Nur Ihr habt Aussicht auf Erfolg!«


  Du unterbrichst ihn: »Warum kann der Rat der Ältesten sich nicht mit ihr befassen?«


  Grimmig antwortet er: »Weil die Mächte, die in solch einer magischen Schlacht freigesetzt würden, fast so großen Schaden anrichten würden wie die zwölf Golems. Nur jemand wie Ihr, mit einem gerechten Ziel, ist gefeit gegen die meisten unserer magischen Kräfte, egal, ob gut oder böse. Ja, nur Ihr könnt unseren Plan zum Erfolg führen.«


  Seine Worte haben dich mit Furcht, aber auch mit Tatendrang erfüllt. Eilig triffst du deine Vorbereitungen, und früh am nächsten Morgen machst du dich auf den Weg.


  


  1


  Bevor du aufbrichst, gehst du in die Waffenkammer. Kevin Truehand, dein treuer, aber nun gealterter Waffenschmied, hat dein Schwert geschliffen und deinen Helm mit seinem seltsam einfachen Waffenbild poliert. Dieser Helm befindet sich seit Generationen im Besitz der Herrscherfamilie von Arion, und eine Legende besagt, daß das Chaos über dein Land hereinbrechen wird, wenn der Helm jemals in falsche Hände fallen sollte.


  Als du den Helm aufsetzt und das Schwert an den Gürtel schnallst, flüstert Truehand dir zu, als fürchte er, es könnte jemand zuhören: »Majestät, sucht erst das Schloß von Hever, dem Lord von Brachtal, auf. Denn Eure Reise führt Euch nach Krill Garnish, wo das Böse wohnt, und Hever hat ein Horn, das jedem, der nicht reinen Herzens ist, Schrecken einflößt. Deshalb rate ich Euch: begebt Euch zunächst zu Hever und besorgt Euch von ihm, wie auch immer, dieses wertvolle Horn.«


  Mit diesen Worten wendet er sich ab, und du machst dich auf den Weg durch die gepflasterten Straßen von Arion und das nördliche Tor – das Totenkopftor. Weiter bei 53.


  


  2


  Während der Nacht kriechen Feldmäuse in deinen Rucksack und fressen 2 Proviantrationen. Bei Tagesanbruch gehst du weiter nach Norden, und am Ende des Tages bist du am Rand der Flachen Ebene angelangt. Vor dir liegt eine Moorlandschaft, auf der gelegentlich ein Felsen oder ein Strauch zu sehen ist und die durchkreuzt wird von zahlreichen Bächen und Flüssen. Nachdem du eine weitere Nacht ausgeruht hast, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 68.


  


  3


  Der Nebel lichtet sich etwas, als du dem Pfad folgst, der die andere Seite des Hügels hinunterführt. Dennoch liegt er noch dicht in den Tälern. Einmal blickst du zum Himmel, um abzuschätzen, wie lange der Nebel noch andauern wird: die Sonne ist nur als verschwommene fahlgelbe Kugel hinter den Wolken zu erkennen. So siehst du nicht, was genau vor deinen Füßen ist, und fällst in ein klaffendes Loch im Boden. Würfle mit einem Würfel und ziehe die erzielte Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab.


  Als du wieder zu dir kommst, blickst du dich um. Das Licht, das von oben einfällt, erhellt einen gut ausgebauten Tunnel. Es sieht so aus, als seist du in einer alten Mine gelandet. Du kannst den Schacht nicht wieder hinaufklettern, da die Öffnung zu hoch über deinem Kopf liegt und die Wände zu glatt sind. Willst du dich im Tunnel nach Westen (weiter bei 394) oder nach Osten (weiter bei 144) wenden?


  


  4


  Wenn du mit Vashti gesprochen hast, weiter bei 258. Anderenfalls geht es weiter bei 136.


  


  5


  Stotternd tischst du eine fantastische Geschichte auf, daß du gejagt und dich dabei verirrt hättest. Der Schamane sagt dem Häuptling knapp, daß du zwar lügst, aber nicht bösartig bist. Dann murmelt er einen Zauberspruch. Das Dorf beginnt sich aufzulösen, und du fühlst, daß du schwebst. Nach einer Weile findest du dich zwischen nebeldurchwallten Hügeln wieder. Deine Hände sind frei (wenn sie gefesselt waren), aber du bist all deiner restlichen Proviantrationen beraubt. Dem Stand der Sonne, die schwach durch den Nebel dringt, entnimmst du, daß du dich nun am östlichen Rand des Sees befindest. Willst du hierbleiben, bis der Nebel sich lichtet (weiter bei 27) oder dessen ungeachtet weitermarschieren (weiter bei 138)?


  


  6


  Du trittst auf etwas, dem Geräusch nach auf einen Knochen. Weiter bei 101.


  


  7


  Von den wild fliehenden Tieren wirst du umgerissen und schlägst dir beinahe an einem Felsen den Kopf an. Willst du nun weiter nach Süden auf das Feuer zugehen (weiter bei 288) oder mit den Tieren nach Norden fliehen (weiter bei 47)?


  


  8


  Der Ork ist nirgends zu sehen. Bald erkennst du, daß du dich leicht in den Gängen und Treppenfluchten der Burg verirren könntest, daher kehrst du zu deinem Zimmer zurück. Du findest einige andere Wachen vor, manche über ihren Kameraden gebeugt, manche vorsichtig um sich blickend. Weiter bei 111.


  


  9


  Unbemerkt schlüpfst du in den Baumstamm. So weit, so gut. Aber durch ein Astloch kannst du sehen, daß sich die Elfen in deiner Richtung vorwärts bewegen. Würdest du den Baumstamm verlassen, würden sie dich sofort entdecken. Willst du genau dort bleiben, wo du bist (weiter bei 211) oder im Inneren des Baumes nach oben klettern (weiter bei 73)?


  


  10


  Du gewinnst 1 Glückspunkt, da du das Buschfeuer überlebt hast. Du hast nun einen langen Marsch am Rande der Schlucht vor dir, ehe du eine Möglichkeit findest, sie zu überqueren oder in sie hinab zu steigen. Wenigstens gibt es genug Fleisch von den im Feuer umgekommenen Tieren, und die Wasserläufe bieten erfrischendes Wasser, auch wenn es jetzt ölig und schwarz vom Feuer ist. Willst du an den Steilhängen in Richtung Osten (weiter bei 98) oder in Richtung Westen (weiter bei 40) gehen?


  


  11


  Sobald du den Speer berührst, kannst du die Hand nicht mehr zurückziehen. Neben dir nimmt eine Erscheinung Gestalt an, es ist Morgana! »Ausgezeichnet!« schreit sie. »Ich bin froh, dich auf deinem Weg zu sehen. Unser kleiner Plan funktioniert hervorragend! Keine Sorge: ich werde dich nicht töten… noch nicht. Aber hier hast du einen Vorgeschmack meiner Macht.« Morgana hebt die Hand und verflucht dich (du verlierst 2 Glückspunkte). Dann verschwindet sie, und du kannst deine Hand von dem Speer lösen. Dann zerbrichst du ihn über dem Knie. Willst du nun weiter nach Norden durch das Dorf gehen (weiter bei 56) oder es verlassen und nach Nordosten marschieren (weiter bei 323)?


  


  12


  Es gelingt dir, dein Schwert durch die hornige Außenhaut in das weiche Innere der Krake zu treiben. Sie fällt tödlich getroffen zurück, peitscht mit ihren Tentakeln im Todeskampf um sich und reißt dich dabei um. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 85.


  


  13


  Mehrere Tage später (ziehe von deinem Proviant 2 Rationen ab) stehst du vor der bisher gefährlichsten Situation deiner Reise. Ein Buschfeuer zieht, vom Wind getrieben, von Süden her auf dich zu. Die Feuerwand ist viele Kilometer breit: selbst aus der Entfernung kannst du kein Ende sehen. Das trockene Heidekraut und die Büsche bieten dem Feuer ausgezeichnete Nahrung, es überwindet Bäche und kleine Flüsse ohne sichtliche Verzögerung. Es ist noch weit entfernt, aber du kennst die Geschwindigkeit, mit der sich solche Feuer ausbreiten. Was wirst du tun:


  


  - bleiben, wo du bist? Weiter bei 148


  - in Richtung Norden vor dem Feuer wegrennen? Weiter bei 47


  - versuchen, das westliche Ende des Feuers zu erreichen? Weiter bei 332


  - versuchen, das östliche Ende des Feuers zu erreichen? Weiter bei 62


  - dich auf das Feuer zu bewegen? Weiter bei 221


  


  14


  Es ist nicht schwer, die Diebe aufzuhalten. Es sind sechs Pygmäenorks, die speziell für Diebstahl gezüchtet worden sind. Sie betrachten dich voller Haß. »Fluch über dich, daß du andere mitgebracht hast!« zischt der Anführer. »Wir wollen dich, nicht deinen armseligen Helm.« Er zieht einen gefährlich aussehenden Dolch und stößt nach dir, während die anderen Orks deine Gefährten aufhalten.


  


  Pygmäenork: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Gelingt es dir, ihn innerhalb von fünf Kampfrunden zu besiegen, weiter bei 268. Anderenfalls geht es weiter bei 129.


  


  15


  Du schleppst dich bis zur anderen Seite des Sees, wo du die Schlange mit deinem Schwert leicht töten kannst. Du dankst den Sternen, daß es keine Giftschlange war, und gehst noch ein paar Kilometer weiter. Wenn du während deines unterirdischen Marsches bisher nicht angehalten und gegessen und ausgeruht hast, mußt du dir von deiner Stärkepunktzahl 2 Punkte abziehen.


  Der eintönige Tunnel gabelt sich schließlich. Willst du dem linken Arm folgen (weiter bei 399) oder dem rechten (weiter bei 276)?


  


  16


  Du gelangst an eine Höhle, die nicht von Fackeln erhellt wird. Willst du die Höhle betreten (weiter bei 59) oder lieber umkehren und den Seitentunnel nehmen (weiter bei 306)?


  


  17


  Mit der Zeit kommt das Buschfeuer immer näher. Unglücklicherweise hat dein eigenes Feuer noch keine ausreichend große Fläche freigebrannt. Du kannst der schrecklichen Hitze nicht entkommen. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  18


  Du landest zwar ungeschickt (ziehe 2 Stärkepunkte ab), aber im Grunde genommen unverletzt. Weiter bei 313.


  


  19


  Wenn du das Horn von Hever hast, weiter bei 335. Anderenfalls geht es weiter bei 72.


  


  20


  Nach einer halben Tagesreise durch das brusthohe Gras der Flachen Ebene ist nichts Aufregenderes passiert, als daß dich die Pollen unentwegt zum Niesen zwingen. Die Landschaft ist langweilig – immer nur Gras, soweit das Auge reicht. Schließlich kreuzt ein winziger Pfad deinen Weg. Er ist nicht breiter als fünfzehn Zentimeter und daher zwischen den Halmen nicht leicht auszumachen und verläuft schnurgerade von Südwest nach Nordost. Willst du ihn nicht beachten und mehr oder weniger in Richtung Norden deinen Weg fortsetzen (weiter bei 140) oder wartest du neben dem Pfad (weiter bei 202)?


  


  21


  Nach kurzer Zeit erreichst du die ersten Bäume. Als du durch den Wald gehst, den See zur Rechten in Sichtweite, werden die immergrünen Bäume älter und höher: ihre Äste formen einen dunklen Baldachin über deinem Kopf, durch den nur gelegentlich ein Sonnenstrahl fällt. Aber auch diese willkommenen Strahlen schwinden, als du auf der ersten Etappe deiner gewagten Reise deinen Weg nach Norden fortsetzt – aber nur, weil die Nacht hereinbricht. Willst du am Seeufer übernachten (weiter bei 316) oder in der hereinbrechenden Dämmerung weitergehen (weiter bei 242)?


  


  22


  Als du Zepter und Reichsapfel hochhebst, erscheint eine schimmernde Tür zwischen den Eichen, durch die du hindurchgehst. Sofort stehst du Vashti der Alterslosen gegenüber. Als sie dich und die Wichtigkeit deiner Suche erkennt, nickt sie ernst. »Es ist gut, daß du hierher gekommen bist«, sagt sie. »Es gibt noch immer Gefahren, die du zu überwinden hast, aber mit Sicherheit kannst du deine Aufgabe nicht erfüllen, ohne mich gesehen zu haben. Aber ich konnte nicht zu dir kommen, obwohl ich wollte. Denn einst – vor etwa zwölf Jahrhunderten nach der Zeitrechnung von euch Sterblichen – verließ ich dieses zeitlose Land, aber zahllose Höhere Dämonen verfolgten mich. Während des Kampfes verlor ich die Fähigkeit, mein Land nochmals zu verlassen. Verstehst du, was ich meine?« Wenn du weißt, was sie meint, lies bei dem Abschnitt weiter, der die gleiche Nummer hat wie die Buchseite, die dir den Hinweis gegeben hat. Anderenfalls geht es weiter bei 329.


  


  23


  Die alte Frau schaut auf, als du näherkommst. Ein ängstlicher Ausdruck fliegt über ihr Gesicht, dann fängt sie an, hysterisch zu lachen. Offensichtlich ist sie verrückt. Willst du ihr eine Ohrfeige geben, um sie wieder zur Vernunft zu bringen (weiter bei 164) oder sie betrübt ihrer Qual überlassen (weiter bei 336)?


  


  24


  Willst du auf dem Weg weitergehen (weiter bei 312) oder das gepflügte Feld überqueren, das du schon vorhin bemerkt hast (weiter bei 396)?


  


  25


  Nicht weit bachaufwärts findest du eine in sich zusammengesunkene Kriegerin eines Hügelvolkes. Ihr Körper, in dem mehrere Pfeile stecken, staut das Wasser des Baches. Aber sie lebt noch. Wenn du von dem Alchemisten einen Heiltrank gekauft hast und ihn noch nicht selber benutzt hast, kannst du ihn ihr einflößen, wenn du willst (weiter bei 338). Anderenfalls geht es weiter bei 300.


  


  26


  Du schläfst tief und fest (du gewinnst 2 Stärkepunkte) und erwachst am Morgen erfrischt und mit der Absicht, Hever sofort nach seinem Horn zu fragen. Du findest ihn in den Privatgemächern. Er hat sich dir gegenüber sowohl als freundlich als auch als vertrauenswürdig erwiesen, deshalb erzählst du ihm von deiner Suche und erklärst ihm, wie wertvoll sein sagenumwobenes Horn für dich wäre. Nachdem du deinen Wunsch vorgetragen hast, schweigt Hever eine Weile. Dann sagt er: »Offensichtlich ist Euer Auftrag so gefährlich, daß ich mein Horn vielleicht nie wiedersehen werde, wenn ich es Euch gebe; und hier ist es Garant meiner Macht. Wenn ich es Euch gebe, brauche ich im Austausch dafür etwas sehr Wertvolles.« Wenn du einen magischen Kristallspiegel hast, weiter bei 58. Anderenfalls geht es weiter bei 149.


  


  27


  Der eisige Nebel kriecht dir in Mark und Bein. Du reibst dir Arme und Beine und hüpfst auf und ab, um dich warmzuhalten, aber dennoch verlierst du 2 Stärkepunkte. Weiter bei 362.


  


  28


  Die Waldelfen bleiben schließlich auf einer leeren Lichtung stehen, sprechen ein paar Worte in einer geheimnisvollen, wohlklingenden Sprache – und plötzlich wird ihr Dorf auf der Lichtung sichtbar! Natürlich: die Dörfer von Waldelfen sind oft durch Magie geschützt. Du wirst zu der größten der Hütten geführt, die abgesetzt von den anderen am gegenüberliegenden Ende des Dorfes steht. Drinnen starren der Elfenhäuptling und sein Schamane ernst in einen Kristallspiegel und unterhalten sich dumpf murmelnd miteinander. Sie schauen auf, als du eintrittst, und Erstaunen zeigt sich auf ihren Gesichtern. Sie schicken deine Wachen weg, dann wendet sich der Häuptling an dich. »Fremder«, sagt er, »was willst du? Was tust du hier?« Willst du ihnen von deiner Suche erzählen (weiter bei 218), dir einen anderen Grund dafür ausdenken, daß du dich hier im Wald aufhältst (weiter bei 5), oder versuchen, in den Spiegel zu blicken (weiter bei 87)?


  [image: ]


  


  29


  Es ist sehr anstrengend, mit gebundenen Händen mit den Schneeschuhen zurechtzukommen. Sie verlangen eine halb schreitende, halb gleitende Bewegung, und es würde dir helfen, mit den Händen schwingen zu können. Du versuchst, den Krieger zu überreden, dir die Fesseln zu lösen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, bindet er dich los, weil er anderenfalls deinetwegen langsamer vorwärtskommt. In jedem Fall geht es weiter bei 173.


  


  30


  An dem Sockel der Statuette befinden sich Runenzeichen, die den Namen der Gottheit als Cholumbara angeben. Sie ist eine niedere Ackergöttin auf Khul. Kehre zu Station 112 zurück und wähle neu.


  


  31


  Du springst vom Rand zurück, gerade als der Boden unter deinen Füßen nachgibt. Du fällst schmerzhaft auf deinen Hintern, aber zum Glück nicht ins Wasser. Du rappelst dich auf, kehrst um und stößt bald wieder auf den Pfad. Willst du dich nach links wenden (weiter bei 263) oder lieber nach rechts (weiter bei 156)?


  


  32


  Als du sie öffnest, dreht sich die Tür quietschend in ihren rostigen Angeln, aber es droht dir keine unmittelbare Gefahr. Als du dem Tunnel folgst, hörst du das Kratzen von Rattenkrallen auf dem Steinboden, aber du beachtest es nicht. Es gibt für dich nur einen Weg – vorwärts –, und alles andere ist nebensächlich. Schließlich teilt sich der Tunnel wie die Zunge einer Schlange. Willst du nach links gehen (weiter bei 19) oder lieber nach rechts (weiter bei 224)?


  


  33


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 64. Ist die Summe jedoch größer oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 6.


  


  34


  Du mußt 1 Proviantration essen, um bei Kräften zu bleiben. Der nächtliche Marsch bringt dich zum Rand der Flachen Ebene. Vor dir liegt eine Moorlandschaft, in der gelegentlich ein Felsen oder ein Strauch zu sehen ist und die durchkreuzt wird von zahlreichen Bächen und Flüssen, in denen sich die aufgehende Sonne spiegelt. Nachdem du eine Weile gerastet hast, setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 68.


  


  35


  Du verletzt dich schwer. Würfle mit einem Würfel und zähle 1 Punkt hinzu: soviele Stärkepunkte verlierst du. Wenn du noch lebst, untersuchst du lieber die Höhle des Drachen, anstatt nochmals den Gletscher zu erklimmen. Weiter bei 204.


  


  36


  Als du in den Schacht hinunterspähst, siehst du eine Reihe hölzerner Sprossen, die in die glatte Steinwand getrieben worden sind und sich in der Dunkelheit verlieren. Ein muffiger Geruch steigt dir aus den Tiefen der Mine in die Nase. Willst du hinuntersteigen oder nicht? Wenn nicht, verläßt du die Gegend (weiter bei 343). Wenn du hinunterklettern willst, kannst du dich entweder der Sprossenleiter anvertrauen (weiter bei 289) oder, wenn du ein Seil hast, es an einem stabil aussehenden Balken festbinden und dich abseilen (weiter bei 225).


  


  37


  Du lagerst am nördlichen Hang des Hügels. Während der Nacht fällt der erste Schnee. Wenn du das Fell einer Wildkatze oder einen Frostschutztrank besitzt, geht es weiter bei 344. Anderenfalls weiter bei 227.


  


  38


  Die Strömung wird wieder reißender, und bald hörst du vor dir das unheimliche Grollen eines großen Wasserfalles. Obwohl die Felswände langsam niedriger werden, bis auf beiden Seiten nur noch ganz normale Böschungen sind, ist die Strömung viel zu stark, als daß du deinen Baumstamm zum Ufer lenken könntest. Nach kurzer Zeit kannst du den Rand des Wasserfalls erkennen; feiner Gischt scheint wie Nebel darüberzuhängen und funkelt in allen Regenbogenfarben. Aber du hast keine Zeit, die Schönheit dieses Anblicks zu genießen: praktischere Erwägungen nehmen deine Aufmerksamkeit in Anspruch. Am Rande des Wasserfalls ragen in unregelmäßigen Abständen Felsen aus dem Wasser. Wenn du ein Seil hast, kannst du probieren, eine Schlinge über einen der Felsen zu werfen (weiter bei 302). Du kannst aber auch versuchen, den Baumstamm querzustellen, so daß er von zwei Felsen aufgehalten wird (weiter bei 217).


  


  39


  Du kauerst dich am Ufer hin und tauchst deine Feldflasche in das Wasser einer kleinen Bucht. Zuerst sieht alles gut aus, aber wenn du das nächste Mal aus deiner Flasche trinkst, wirst du bemerken, daß das faule Wasser des Sees sie vollkommen verdorben und unbrauchbar gemacht hat. Bis du eine neue Feldflasche gefunden hast, kannst du mit deinem Proviant anstelle der normalen 4 nur 3 Stärkepunkte wiederherstellen. Ohne von deinem Mißgeschick zu wissen, legst du dich zum Schlafen nieder. Weiter bei 76.


  


  40


  Mehrere Tage lang stapfst du nach Westen. Die Schlucht ändert ab und zu ihre Breite und Tiefe, aber niemals bietet sich die Möglichkeit, sie zu überqueren, und die Wände sind immer viel zu steil zum Hinunterklettern. Das reichliche Aas hat viele Vögel angelockt: abgesehen von Krähen und normalen Raubvögeln siehst du gelegentlich in einiger Entfernung Vögel mit größeren Schwingen. Endlich beschließt einer von ihnen, nachzusehen, ob dieses Wesen, das durch die verbrannte Wildnis geht, eßbar ist. Du wirst von einem mächtigen Blutfalken angegriffen. Dieser riesige Vogel stürzt mit vier Meter langen Schwingen vom Himmel. Die Krallen sind ausgestreckt, um nach dir zu greifen, und der scharfe Schnabel ist bereit, dich zu zerreißen. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt und ihn benutzen willst, weiter bei 103. Anderenfalls geht es weiter bei 327.


  


  41


  Deine Augen werden von der Säure getroffen, und du bist zeitweise geblendet. In diesem Kampf mußt du von deiner Gewandtheit 5 Punkt abziehen.


  


  Speiviper: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Wenn du siegst, wartest du, bis die Wirkung der Säure nachläßt, aber du mußt deine Gewandtheitspunktzahl auf Dauer um 1 Punkt vermindern. Willst du nun weiterhin bei der Ameisenspur warten (weiter bei 277) oder lieber weiter nach Norden gehen (weiter bei 140)?


  


  42


  Du betrittst den Festsaal. An den Tischen sitzen die unterschiedlichsten Wesen. Menschen hocken Schulter an Schulter mit Elfen; Vogelmenschen reden mit Zwergenkriegern; sogar einen freundlichen Riesen siehst du, der in einen halben gebratenen Ochsen beißt. Aber über allen thront, Herr seines Reiches, Hever, den Streit und Vergnügungen seiner Untertanen gleichermaßen belustigen. Du wirst an die Tafel geleitet, wo der Ehrenplatz zu Hevers Rechten für dich freigehalten worden ist. »Seid willkommen, Vetter!« dröhnt Hever. »Ich denke, ich darf Euch so nennen. Setzt Euch und vergeßt Eure ermüdende Reise für die Zeit, die Ihr hier verweilen werdet. Soll ich Euer Gepäck auf Euer Zimmer bringen lassen?« Wenn du zustimmst, behältst du zwar dein Schwert, aber deine übrigen Habseligkeiten werden von der Wache, die dich in die große Halle geführt hat, mitgenommen (weiter bei 71). Lehnst du ab, geht es weiter bei 389.


  


  43


  Der Alligator stürmt auf dich zu. Er ist nicht bösartig, daher hat Hevers Horn keine Wirkung auf ihn. Du mußt dir für diesen Kampf 1 Gewandtheitspunkt abziehen, da das Wasser dich in deinen Bewegungen behindert.


  


  Alligator: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, schwimmst du zum nördlichen Ufer hinüber. Weiter bei 393.


  


  44


  Sofort ist sie still. »Der Ring vom Hexensabbat meiner Schwester im Affenwald«, sagt sie verblüfft. »Wie habt Ihr …? Egal: es ist gut, ihn zurückzubekommen. Nun, was sollte ich Euch sagen? Oh, ja. Sucht den Juja. Ich weiß nicht, wo er lebt, aber man sagt, es gäbe hierfür einen Hinweis in einem Rätsel, das folgendermaßen lautet: ›Ich bin nicht Erde, aber ich kann tragen; ich bin nicht Wasser, aber ich kann weichen; ich bin nicht Luft, aber ich kann Rauch ausstoßen; ich bin nicht Feuer, aber ich kann explodieren. Was bin ich?‹ Und das ist wirklich alles, was ich Euch verraten kann; ich hoffe, es hilft Euch weiter.« Das ist sehr verwirrend. Willst du ihr danken und anschließend nach Norden (weiter bei 336) oder nach Nordosten (weiter bei 323) aufbrechen? Oder willst du sie zuerst fragen, was mit dem Dorf geschehen ist (weiter bei 249)?


  


  45


  Der Schamane findet nichts, was ihn von deinen guten Absichten gegenüber dem geliebten Wald der Elfen überzeugen kann. »Gut«, sagt der Häuptling nach einigem Nachdenken, »wir wollen dich nicht aufhalten, aber wir wollen dich auch nicht in unserem Wald haben.« Er flüstert dem Schamanen etwas zu; dieser nickt und spricht einen Zauberspruch, während der Häuptling deine Fesseln löst. Das Dorf beginnt sich aufzulösen, und du fühlst, daß du schwebst. Weiter bei 382.


  


  46


  Schnell ziehst du den Mantel an. Er kann dich nicht lange genug unsichtbar machen, um dem Drachen zu entkommen, daher benutzt du ihn einfach, um den Drachen wirkungsvoller angreifen zu können. Nachdem du den Drachen zweimal getroffen und ihm einen Schaden von 4 Stärkepunkten zugefügt hast, erhitzt sich dein Körper infolge der Anstrengungen. Die feuchte Ausdünstung deines Körpers kondensiert und bildet in der kalten Luft einen leichten Nebel, und von nun an ist der Drachen in der Lage zu sehen, wo du bist. Dennoch stehen deine Chancen jetzt besser.


  


  Eisdrache: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Wenn du siegen solltest, hat der Mantel seine Macht verloren (streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll). Willst du nun die Höhle des Drachen durchsuchen (weiter bei 204) oder lieber geradewegs auf Krill Garnish zugehen (weiter bei 298)?


  


  47


  Nach nur wenigen Kilometern triffst du auf eine nicht zu überquerende Schlucht. Keine Brücke überspannt den mehrere hundert Meter breiten Einschnitt, und die Wände sind zu steil zum Klettern. Manche Tiere, die vor dem Feuer fliehen, springen kopflos hinunter. Andere werden von nachfolgenden Tieren in den Tod getrieben und stürzen in den seichten Fluß am Grunde der etwa einen halben Kilometer tiefen Schlucht. Wenn du ein Seil hast, reicht es natürlich nicht bis zum Boden, aber du könntest ein Ende um einen Felsen knoten und dich in die Schlucht hinablassen, bis das Feuer an dieser natürlichen Sperre verlöscht (weiter bei 90). Andererseits könntest du nach Westen (weiter bei 278) oder nach Osten (weiter bei 134) am Rande der Schlucht entlangrennen in der Hoffnung, einen Weg hinunter oder hinüber zu finden. Schließlich könntest du aber auch von der Schlucht weg auf das Feuer zu rennen (weiter bei 359).


  


  48


  Gebückt läufst du zu der Senke, rollst dich gekonnt den Hang hinunter – und schreckst eine Gruppe Fasanen auf, die sich geräuschvoll in die Luft erhebt. Abgesehen davon, daß du wegen des plötzlichen Lärms beinahe einen Herzschlag bekommst, ist die Senke, als du das nächste Mal aufblickst, von Elfen umringt, die gespannte Bögen in den Händen halten. Weiter bei 358.


  


  49


  Du kannst an einem leichten Luftzug spüren, daß du einen Seitentunnel zu deiner Linken passierst. Willst du den Seitenweg nehmen (weiter bei 306) oder lieber weitergehen (weiter bei 16)?


  


  50


  Der Sieger ist derjenige, der dich zu Morgana bringen wollte. Er zieht einen Dolch und hält ihn dir an die Kehle, als er dich von dem Baum losbindet, dich entwaffnet und dir die Hände hinter dem Rücken fesselt. Dann mußt du die Schneeschuhe seines toten Kameraden anschnallen, und er treibt dich mit seinem Speer nach Norden auf Krill Garnish zu. Weiter bei 29.


  


  51


  Der Tunnel beschreibt eine Kurve. Du spähst um die Ecke und erkennst eine riesige Silhouette, die sich im Tunnelausgang gegen den sternenbesetzten Nachthimmel abhebt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 33. Hast du Pech, geht es weiter bei 6.


  


  52


  Schließlich hast du keine andere Wahl mehr als die abgebrannte Fläche zu betreten; sie ist immer noch sehr heiß, und du ziehst dir Verbrennungen zu. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Aber zumindest bist du in Sicherheit. Weiter bei 114.


  


  53


  Truehands Rat erscheint dir vernünftig. Nicht weit im Norden von Arion befindet sich der riesige See Nekros, und genau nördlich des Sees liegt Brachtal. Von dort aus könntest du dich nach Norden und leicht östlich durch die Flache Ebene wenden, den Gemeinen Sumpf im Westen liegenlassen und durch das Vorgebirge und die Berge deinen Weg nach Krill Garnish nehmen, mit seinen fünf eisbedeckten Gipfeln, die sich in den Wolken verlieren.


  Nachdem du ohne Schwierigkeiten ein paar Tage lang marschiert bist, in denen du so viele Quellen und so viel Wild gefunden hast, daß du immer noch all deinen Proviant besitzt, erreichst du den südlichen Rand des Sees Nekros und das Ende der dir bekannten Zivilisation. Ab hier kennen sich die Bewohner von Arion nicht mehr aus.


  Seit Menschengedenken ist der See Nekros niemals überquert worden. Die Menschen sprechen von unergründlichen Tiefen, in denen furchterregende Monster hausen, und von seltsamen und geheimnisvollen Winden und Strömungen, die die kalten, stillen Wasser in Strudel und unbezähmbare Wellen verwandeln. Dennoch, der direkte Weg nach Brachtal führt über den See. Als kühner Held, der du zweifelsohne bist, könntest du dir ein Floß bauen und damit den See überqueren (weiter bei 109), oder willst du dem See lieber ausweichen? Du könntest ihn in östlicher Richtung durch sanfte Hügel umgehen (weiter bei 245) oder nach Westen durch den Affenwald laufen (weiter bei 21).


  


  54


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 124. Hast du jedoch Pech, weiter bei 18.


  


  55


  Während du so gehst, betrachtest du aufmerksam und vergnügt deinen Schatten. Er läuft vor dir her, hüpft auf den Steinen auf und ab oder wird von Büschen zerrissen. Plötzlich aber bläht er sich zu deinem Schrecken und deiner Bestürzung auf und verändert seine Gestalt. Dies kann nicht mehr dein Schatten sein, denn vor allen Dingen hast du keine Hörner auf dem Kopf. Deine Nackenhaare sträuben sich voller Panik, als sich das Schattenmonster von deinem Schatten löst und sich mit einem Dreizack auf dich stürzt.


  


  Schattenmonster: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Dieser niedere Dämon besitzt genügend Körperlichkeit, um dich normal zu verletzen, aber du kannst ihm nur 1 Stärkepunkt Schaden zufügen, wenn du ihn triffst. Wenn du ihn besiegst, kannst du dir überlegen, ob du die Richtung ändern sollst. Willst du nach Nordosten gehen (weiter bei 323) oder lieber nach Norden (weiter bei 336)?


  


  56


  Kurz hinter dem Dorf gelangst du an die Ruinen eines Gutshauses und einer Scheune. Vor dem Gutshaus sitzt eine alte Frau, die Knochen auf ein Stück Schnur fädelt. Sie murmelt vor sich hin und hat dich bis jetzt noch nicht bemerkt. Willst du dich ihr nähern (weiter bei 23) oder heimlich um das Gutshaus herumgehen (weiter bei 336)?


  [image: ]


  


  57


  Der Tunnel führt langsam bergauf, und du hegst die Hoffnung, bald einen Ausgang zu finden. Aber dann enden die Luftschächte, dein Weg wird rabenschwarz und die Luft riecht faulig. Zuerst fragst du dich, warum die Schächte plötzlich aufhören, aber dann vermutest du, daß du dich unter dem See befindest. Willst du durch die Dunkelheit weiterstapfen (weiter bei 352) oder den guten Kilometer, den du bisher zurückgelegt hast, zurückgehen, am Hauptschacht vorbei, und dann in östlicher Richtung deinen Weg fortsetzen (weiter bei 388)?


  


  58


  Du reichst Hever den magischen Kristallspiegel. Er nimmt ihn und blickt dich finster an, als er ihn erkennt und die idiotische oder bösartige Tat erahnen kann, die du begangen haben mußt, um ihn zu erlangen. Dann dreht er den Spiegel zu dir um. Weiter bei 209.


  


  59


  Elf riesige Gestalten zeichnen sich undeutlich in der Dunkelheit ab. Eine von ihnen entzündet eine Fackel, und du kannst sehen, daß dich die elf Golems umringt haben. Du hast keine Zeit, etwas aus deinem Rucksack zu holen. Wenn du Galrin anrufen kannst, weißt du, wo du weiterlesen mußt. Anderenfalls wird dein Körper zerfleischt werden, und dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  60


  Die Klaue des seltsamen Wesens gräbt sich in deinen Arm. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 2 Stärkepunkte. Kehre zu Station 142 zurück und setze den Kampf fort.


  


  61


  Bald mußt du auf Händen und Knien kriechen; dann endet der Tunnel. Du kehrst um. Willst du dich auf deinem Rückweg gegen die Wand zur Rechten (weiter bei 309) oder zur Linken (weiter bei 141) pressen?


  


  62


  Weiter bei 332.


  


  63


  Du hast die Brücke etwa zur Hälfte überquert, als sie reißt. Du suchst nach einem Halt, findest aber keinen und stürzt in die Schlucht hinunter, wo dein Abenteuer endet.


  


  64


  Du denkst angestrengt nach und tastest auf dem Boden nach kleinen Steinchen oder ähnlichem. Du findest einen kleinen Totenschädel, den du in die Tunnelöffnung wirfst. Als das Wesen dorthin tappt, kannst du deinen Gegner klar erkennen. Es ist ein Nandibär, der sich den Eingang dieser ausgedienten Mine als Lager ausgesucht haben muß.


  Es bleibt dir nichts anderes übrig, als gegen den Bären zu kämpfen, aber du kannst dich ihm zunächst hinter seinem Rücken nähern und ihn einmal verwunden (würfle mit einem Würfel und ziehe die erzielte Augenzahl von seiner Stärkepunktzahl ab). Außerdem kämpft ihr im Tunneleingang, wo deine Gewandtheit nicht durch die Dunkelheit beeinträchtigt wird.


  


  Nandibär: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Wenn du in besiegst, geht es weiter bei 222.


  


  65


  Du wirst zwischen Tür und Höhlenwand von den Eisendornen aufgespießt. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  66


  Der Bauer ist über dein Geschenk hocherfreut. »Das wird den Schaden mehr als aufwiegen«, sagt er. »Die Anwesenheit Cholumbaras wird mir sicherlich eine reiche Ernte bescheren.« Du bist erleichtert, aus einer solch üblen Lage so leicht herausgekommen zu sein (und außerdem bist du die schwere Statuette los). Du gewinnst 1 Glückspunkt. Nun begibst du dich zu den Toren der Burg. Weiter bei 78.


  


  67


  Du kauerst dich am Ufer hin und tauchst deine Feldflasche in das Wasser einer kleinen Bucht. Zuerst sieht alles gut aus, aber wenn du das nächste Mal aus deiner Flasche trinkst, wirst du bemerken, daß das faule Wasser des Sees sie vollkommen verdorben und unbrauchbar gemacht hat. Bis du eine neue Feldflasche gefunden hast, kannst du mit deinem Proviant anstelle der normalen 4 nur 3 Stärkepunkte wiederherstellen. Ohne von deinem Mißgeschick zu wissen, legst du dich zum Schlafen nieder. Weiter bei 226.


  


  68


  Wenn du der Ameisenfährte gefolgt bist, geht es weiter bei 291. Anderenfalls weiter bei 350.


  


  69


  »Das ist einfach«, sagt der Häuptling. Er flüstert dem Schamanen etwas zu; dieser nickt und murmelt einen Spruch. Das Dorf beginnt sich aufzulösen, und du fühlst, daß du schwebst. Weiter bei 382.


  


  70


  Kaum ist Morgana zu Boden gestürzt, als du herumwirbelst – und genau den siehst, den du erwartet hast, mit einem Dolch in der erhobenen Hand, um deinen Rücken zu durchbohren. Er verflucht deine Klugheit und greift an.


  


  Der Verräter: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 400.


  


  71


  Ihr seid gerade beim Essen (du gewinnst 4 Stärkepunkte), als die Wache mit schlimmen Nachrichten zurückkehrt. In deinem Zimmer wurde sie von einigen Pygmäenorks angegriffen und bewußtlos geschlagen. Als der Mann wieder zu sich kam, fehlte jede Spur von deinem Helm und den Dieben. Sofort bittest du darum, zu deinem Zimmer geführt zu werden, während Hever einen Suchtrupp zusammenstellt. In deinem Zimmer entdeckst du ein Seil, das aus dem Fenster hängt und bis zum Boden außerhalb der Burgmauern reicht. Willst du deine Habseligkeiten zusammenraffen und am Seil hinunterklettern, um die Diebe alleine zu verfolgen (weiter bei 166) oder wartest du lieber auf Hever (weiter bei 137)?


  


  72


  Ein Seitentunnel öffnet sich zu deiner Rechten. Willst du ihm folgen (weiter bei 369) oder lieber geradeaus weitergehen (weiter bei 170)?


  


  73


  Der Baum ist abgebrochen, daher ist deine Klettertour nur kurz und wenig beschwerlich. Von deiner günstigen erhöhten Lage kannst du die Elfen unter dir weitergehen sehen. Willst du dich ruhig verhalten und sie vorüberziehen lassen (weiter bei 211) oder dich auf den letzten, der ein wenig hinter den anderen zurückbleibt, hinunterfallen lassen (weiter bei 286)?


  


  74


  Die leeren Augenhöhlen des Skeletts leuchten frostig auf und durchbohren dich mit einem tödlichen Strahl. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  75


  Dein Plan funktioniert (du gewinnst 1 Glückspunkt zurück). Für einen schrecklichen Moment baumeln deine Beine über dem Abgrund, dem hinabstürzenden Baumstamm folgend, doch du hältst dich fest und ziehst dich zu dem Felsen zurück. Es gibt nicht genug Steine, um bis zum nördlichen Ufer einen Damm zu bauen, aber du könntest versuchen, das südliche Ufer zu erreichen. Wenn du die Stiefel der Geschicklichkeit besitzt, geht es weiter bei 372. Anderenfalls weiter bei 188.


  


  76


  Du schläfst so tief, als hättest du nicht die kleinste Sorge. Aber kurz vor Morgengrauen kräuselt etwas die ruhige Oberfläche des Sees. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 135. Hast du jedoch Pech, weiter bei 280.


  


  77


  Am Morgen brichst du wieder in Richtung Norden auf und wanderst ein paar Tage lang durch karge Landschaft. Weil nichts Besonderes passiert, wirst du unvorsichtiger als sonst, und als du an ein paar großen Felsen vorübergehst, bemerkst du die Wildkatze nicht, die auf einem von ihnen liegt. Als du dich näherst, peitscht sie mit dem Schwanz hin und her, springt dann auf dich herab und fügt dir sofort einen Schaden von 2 Stärkepunkten zu. Du wirfst sie von deiner Schulter auf den Boden und kannst gerade noch erkennen, daß sie ein wahrhaft riesiges Exemplar ihrer Rasse ist, bevor sie dich wieder anspringt. Wildkatzen sind nicht bösartig, nur wild, und so hat das Horn von Hever keinen Einfluß auf sie. Außerdem hast du keine Zeit, etwas aus deinem Rucksack zu holen.


  


  Wildkatze: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du innerhalb von vier Kampfrunden die Wildkatze besiegst, ist ihr Fell unversehrt genug, daß es sich lohnt, es zu behalten. Auf jeden Fall geht es weiter bei 13.


  


  78


  Als du das Tor erreichst, ist es Abend geworden. Zwei Zwerge stehen Wache und fragen nach deinem Begehr, dann führen sie dich in ein spärlich möbliertes Wartezimmer. Nach kurzer Zeit kehrt einer von ihnen zurück. »Lord Hever sitzt zu Tisch«, sagt er, »und läßt fragen, ob Ihr ihm Gesellschaft leisten möchtet?« Willst du das Angebot annehmen und gleich zu ihm gehen (weiter bei 42) oder darum bitten, daß man dich erst auf dein Zimmer führt (weiter bei 120)?


  


  79


  Das Ufer wird zunehmend sumpfiger. Willst du deinen Weg links durch den Wald fortsetzen (weiter bei 171) oder weiter dem Ufer folgen (weiter bei 97)?


  


  80


  Manche der Besitztümer des Alchemisten interessieren dich: ein Glückstrank für 3 Goldstücke, der deine anfänglichen Glückspunkte wiederherstellen kann; ein Heiltrank für 5 Goldstücke, der bis zu 6 Stärkepunkte wiederherstellt (du kannst ihn jetzt trinken oder für später aufbewahren); ein Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit für 10 Goldstücke; ein Frostschutztrank für 5 Goldstücke, der dich vor Kälte schützt; und Stiefel der Geschicklichkeit für 6 Goldstücke. Kaufe dir, was du willst und was du dir leisten kannst, und kehre dann zu dem Abschnitt zurück, von dem du gekommen bist, und setze deine Reise fort.


  


  81


  Wenn du mit Vashti gesprochen hast, geht es weiter bei 258. Anderenfalls weiter bei 347.


  


  82


  Der Rest deiner Reise nach Brachtal verläuft ohne Zwischenfälle, abgesehen von gelegentlichen Scharmützeln mit einem wilden Tier. Einmal bist du überzeugt, einen Säbelzahntiger durch die Bäume streifen zu sehen, aber zum Glück – oder weil die Bestie nicht hungrig ist – kommt er dir nicht zu nahe. Du irrst weiter im Wald umher, und deine Reise dauert länger, als sie sollte; dir geht der Proviant aus, einen Tag, bevor du den Wald verläßt und Brachtal sich vor dir ausbreitet. Ziehe dir 3 Stärkepunkte für deine Schwäche ab und lies dann weiter bei 178.


  


  83


  Wegen deiner Feigheit verlierst du 2 Glückspunkte. Du hast nun keine andere Wahl als Brachtal zu verlassen. Weiter bei 384.


  


  84


  Als du die Hauptstraße weiter hinuntergehst, bemerkst du andere Skelette – aber wirklich tote. Das ganze Dorf wurde offenbar bei einem Überfall ausgelöscht, der erst vor ganz kurzer Zeit stattgefunden hat. Willst du in eines der Häuser hineinspähen (weiter bei 315) oder lieber nicht (weiter bei 56)?


  


  85


  Nach diesen Anstrengungen ruhst du dich erst einmal aus. Da gleitet zu deiner Verwunderung eine geisterhafte Armee über die Oberfläche des Sees. Es sind mindestens vierzig Krieger, von denen die meisten abgenutzte Rüstungen aus längst vergangenen Tagen tragen. Aufgeregt springst du auf. Du kannst durch sie hindurchsehen, aber du hast auch keine Zweifel, daß sie dich ihre Gegenwart in diesem menschlichen Reich durchaus spüren lassen können.


  Während du überlegst, was du tun kannst, tritt einer von ihnen ans Ufer. Er war einst ein Mann in der Blüte seiner Jahre mit langem Haar und edlen, strengen Gesichtszügen. »Fürchtet Euch nicht!« flüstert seine geisterhafte Stimme. »Ihr habt uns einen großen Dienst erwiesen. Mit dem Tod der Krake sind wir, ihre Opfer, nicht mehr an diese geisterhaften Körper gefesselt. Aber wir bezahlen unsere Schuld. Bevor wir uns zur letzten Ruhe in die Unterwelt begeben, werden wir Euch einmal im Verlaufe Eurer Suche beistehen – aber ich rate Euch, uns nur in allerhöchster Not zu rufen. Ihr könnt uns zu Hilfe rufen, indem Ihr meinen Namen aussprecht: er ist Galrin.« Mit diesen Worten entschwinden der Anführer und seine Gefolgsleute. Wenn das Buch dir erlaubt, Galrin zu rufen, dann lies weiter bei Station 100. Aber jetzt gewinnst du 2 Glückspunkte. Du beschließt, keine Zeit mehr am Seeufer zu verbringen und wendest dich nach Norden und leicht östlich durch die rollenden Hügel. Ein dichter Nebel zieht bei Tagesanbruch auf, und bald hast du dich hoffnungslos verirrt. Weiter bei 108.


  


  86


  Wieder überquerst du in der Dunkelheit sicher die Schlucht. Die Götter müssen dir gewogen sein. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Solltest du während deiner unterirdischen Reise noch nicht Rast gemacht haben, um zu essen und auszuruhen, verlierst du 2 Stärkepunkte. Dein Marsch ist lang, aber nichts geschieht. Du passierst die Stelle, an der der Hauptschacht in die Mine führt, und setzt deinen Weg ostwärts fort. Weiter bei 388.


  


  87


  Wenn deine Hände gebunden sind, weiter bei 192. Sind deine Hände jedoch frei, geht es weiter bei 150.


  


  88


  »Ausgezeichnet!« ruft sie aus. »Dann ist ja alles in Ordnung, oder? Ihr wißt von den Sigilen, den Schlüsseln zur Macht, nach der es Morgana gelüstet. Aber wißt Ihr auch, wie sie entstehen? Wenn Ihr sechs Punkte gleichmäßig um einen Kreis verteilt und sie in beliebiger Reihenfolge verbindet und wieder zu dem Punkt zurückkehrt, mit dem Ihr begonnen habt, so zeigt sich, daß es zwölf mögliche verschiedene Figuren gibt. Nun, die Leute – zumindest Durchschnittsbürger – gehorchen den Gesetzen der Sigilen. Morgana hat solche Leute ergriffen, tot oder lebendig, und deren Lebenskraft in Masken für ihre Golems umgewandelt. Ihr wißt vielleicht, daß sie den Barden und den Bauern in ihre Gewalt gebracht hat, und jetzt könnt Ihr erkennen, daß das Zeichen des Barden, zum Beispiel, eines der Sigilen ist. Und nun schaut Euch Euren Helm an.« Du tust es und schnappst nach Luft. »Es ist eines der Sigilen!«


  »Genau!« fährt Vashti fort. »Es ist das, was wir den Herrscher nennen, und ein Herrscher seid auch Ihr. Dieses eine Sigil verbindet alle Sigilen und verstärkt ihre Macht; und es ist das eine, das Morgana noch fehlt.«


  Die Bedeutung dieser Worte ist tiefgreifend. »Aber das heißt, daß ich fast in eine Falle geraten wäre!« rufst du. »Sie will, daß ich komme, um auch mich in einen Golem zu verwandeln!«


  »Das ist richtig«, sagt Vashti, »aber es ist auch richtig, daß du der einzige bist, der diesen teuflischen Plan verhindern kann. Du mußt deine Suche fortsetzen.« Grimmig entschlossen nimmst du sofort Abschied von Vashti. Sie pflanzt zwei der Samen ein, die du ihr gegeben hast, und sie sprießen und werden zu Apfelbäumen, die in voller Blüte stehen. Zwischen ihnen hindurch gelangst du wieder in die Welt der Zeit. Du findest dich bei den Eichen wieder, so als ob du gerade zwischen sie getreten wärest. Die Sonne steht an genau derselben Stelle wie zu dem Zeitpunkt, als du Vashtis Reich betreten hast. Weiter bei 37.


  


  89


  Auf deinem Weg nach unten stolperst du über einen Felsen, purzelst den Hang hinunter und landest – vom Feuer beschienen – wieder auf deinen Füßen. Weiter bei 254.


  


  90


  Du läßt dich bis auf einen Sims hinunter, wo du gemütlich warten kannst, bis das Feuer verlöscht. Schließlich verglimmt das Feuer, aber erst nachdem es das Ende des Seils durchgebrannt hat, das du an den Felsen geknotet hast. Du sitzt auf deinem Felsvorsprung fest, bis du verhungerst oder ein Opfer der Raubvögel wirst.


  


  91


  Du beobachtest die Ameisen so konzentriert, daß du eine große giftige Schlange, die durch das raschelnde Gras auf dich zu gleitet, nicht bemerkst, bis es schon fast zu spät ist. In dem Moment, in dem du herumfährst, speit dir die Schlange – es ist eine Speiviper – Säure in die Augen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 255. Hast du jedoch Pech, weiter bei 41.


  


  92


  Du kannst nichts weiter aus ihm herausholen, aber während du in ihn dringst, schlurft er zu einer Seite des Raumes und kommt mit einem Bündel Lumpen zurück, das er dir unterwürfig anbietet. Als du es aufwickelst, kommt ein prächtiges Zepter zum Vorschein. Es besteht lediglich aus Eisen, aber es ist offensichtlich sehr alt und strahlt königliche Würde aus. Du willst den alten Mann darüber befragen, aber er ist bewußtlos zusammengebrochen. Als du das Zepter behutsam in deinem Rucksack verstauen willst, bemerkst du eine Inschrift, deren Runen du mit »Es sollte nur einen Herrscher geben« übersetzt. Dann gehst du. Weiter bei 231.


  


  93


  Mit seinem Tod ist Kevins heldenhafter Widerstand ein für alle Mal gebrochen, und ein böser Geist, der in seinen Körper eingedrungen ist, kann die Herrschaft übernehmen. Auch er springt auf die Beine – Kevins Beine – und errichtet eine undurchdringliche, magische Barriere um sich und dich. Aber weil du dich Hever genähert hast, ist auch er in der Barriere gefangen und kann dir in diesem Kampf beistehen. Der Geist lacht hämisch, knallt mit einer brennenden neunschwänzigen Peitsche und hat nur Augen für dich; in jeder Kampfrunde, die du gewinnst, kannst du davon ausgehen, daß auch Hever getroffen hat, und deinem Feind 3 anstatt nur 2 Stärkepunkte abziehen. Du kannst diesen Dämonen nicht töten, aber wenn du den Kampf gegen ihn gewinnst, wird er in die Unterwelt zurückkehren und Kevin schließlich in Frieden lassen.


  


  Geist des Höllenfeuers: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn ihr beiden siegt, verschwindet die Barriere. Weiter bei 132.


  


  94


  Sie können an deinen Fußstapfen sehen, wo du bist, und in etwa abschätzen, wohin sie mit ihren Speeren zu zielen haben. Als du fliehst, wirft dir einer von ihnen seinen Speer nach. Würfle mit einem Würfel. Wirfst du eine 1,2 oder 3, geht es weiter bei 244. Würfelst du eine 4,5 oder 6, weiter bei 174.


  


  95


  Es gelingt dir, ein anderes Versteck hinter einem Baumstamm zu erreichen. Die Elfen (es sind insgesamt sechs) haben inzwischen dein früheres Versteck umzingelt. Willst du wegrennen, während sie abgelenkt sind (weiter bei 297), oder willst du lieber weiter wegkriechen (weiter bei 158)?


  


  96


  Als du bereits einen guten Teil des Gletschers hinter dir hast, rutschst du aus und schlitterst hilflos den Hang wieder hinunter. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 339. Hast du jedoch Pech, weiter bei 35.


  


  97


  Die Anstrengung, durch den zähen Schlamm zu waten, kostet dich 2 Stärkepunkte. Aber diese fast unpassierbare Stelle ist nicht lang. Willst du nun für den Rest der Nacht ausruhen (weiter bei 316) oder lieber am Ufer deinen Weg fortsetzen (weiter bei 234)?


  


  98


  Mehrere Tage lang kämpfst du dich in östlicher Richtung vorwärts. Die Schlucht ändert ab und zu ihre Breite und Tiefe, aber niemals bietet sich die Möglichkeit, sie zu überqueren, und die Wände sind stets viel zu steil zum Hinunterklettern. Eines Morgens begegnest du einem feindseligen Hügelriesen, der durch die niedergebrannte Wildnis streift auf der Suche nach schmackhafter oder wertvoller Beute, die das Buschfeuer übriggelassen haben könnte. Ein Blick auf dich überzeugt den Hügelriesen, daß du sowohl schmackhaft als auch wertvoll sein könntest! Er geht zum Angriff über und schwingt eine riesige Keule. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit hast und ihn benutzen willst, wird es leicht sein, dem Kampf auszuweichen (weiter bei 180), aber dann mußt du den Mantel von deinem Abenteuer-Protokoll streichen, weil seine Magie nur einmal benutzt werden kann. Anderenfalls mußt du gegen deinen wilden Gegner kämpfen.


  [image: ]


  


  Hügelriese: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Wenn du ihn besiegst, durchsuchst du den Rucksack des Riesen nach Gegenständen, die er gefunden hat. Du findest lediglich 3 Goldstücke und einen schlimm verbeulten Helm, der aber sonst noch in Ordnung ist. Willst du den Helm aufsetzen (weiter bei 311) oder ihn lieber lassen, wo er ist, und deinen Marsch fortsetzen (weiter bei 180)?


  


  99


  Für 1 Goldstück kannst du dir etwas zu Essen und zu Trinken kaufen. Wenn du dich von 1 Goldstück trennen willst und kannst, gewinnst du 2 Stärkepunkte. Dann verläßt du das Dorf. Weiter bei 24.


  


  100


  Die geisterhafte Armee erscheint, und du trittst zurück, um sie ihre Arbeit tun zu lassen. Es dauert nicht lange. Galrin grüßt dich, und dann verschwinden er und seine Gefolgsmänner für immer. Du kannst nun deinen Weg fortsetzen – und bald stellt sich heraus, daß die Höhle, in der sich die Golems aufhielten, das Vorzimmer zu Morganas Thronsaal war. Du betrittst eine gewaltige Höhle. Morgana selbst sitzt auf einem schwarzen Thron in deren Mitte. Sie schreit dich an: »Du glaubst also, meine Lieblinge zerstört zu haben? Du Idiot! Ich kann jederzeit neue erschaffen!« Du stürzt auf ihren Thron zu, um ihr ihr dreckiges Mundwerk für immer zu stopfen. Weiter bei 295.


  


  101


  Der Lärm, den du gemacht hast, hat das Wesen aufgestört, und du hörst, wie es auf dich zukommt. Ein leicht zu erkennendes Brummen klärt dich bald auf, womit du es zu tun hast – mit einem Nandibären. Offensichtlich hat er sich im Mineneingang sein Lager eingerichtet. Jetzt hat er dich erreicht. Wegen der Dunkelheit mußt du dir in diesem Kampf von deiner Gewandtheitspunktzahl 1 Punkt abziehen.


  


  Nandibär: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 222.


  


  102


  Du entzündest ein kleines Feuer und entfernst dich nach Norden, um zu warten, bis das Feuer, wie du hoffst, eine Schneise zwischen dich und das Buschfeuer gebrannt hat. Doch dieses Manöver gelingt nicht. Dein eigenes Feuer wird vom Wind auf dich zu getrieben, und obwohl du ihm ausweichen kannst, hast du nun keine Zeit mehr, dem Buschfeuer zu entkommen. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  103


  Du ziehst den Mantel an. Der Blutfalke kreischt entsetzt, als du verschwindest – aber dann, mit der Verschlagenheit eines natürlichen Räubers, schraubt er sich in die Höhe und wartet ab. Die Kraft des Mantels ist bald verbraucht (streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll): du hast den Kampf lediglich hinausgezögert. Weiter bei 327.


  


  104


  Ist deine Stärkepunktzahl kleiner als 12, weiter bei 197. Beträgt sie 12 Punkte oder mehr, geht es weiter bei 15.


  


  105


  Nach ein paar Stunden hat der Ameisenverkehr nicht merklich zugenommen, und du hast noch kein Zeichen von dem Ameisenhügel gesehen. Auch wurde bis jetzt nichts Wertvolleres als ein rostiger Nagel vorbeigetragen. Willst du weiter dem Pfad folgen (weiter bei 304) oder dich wieder nach Norden wenden (weiter bei 140)?


  


  106


  Die fliehenden Sprigganer haben nicht ihren gesamten Besitz mitgenommen. Du findest 10 Goldstücke und einen Granatring, aber sonst nichts Wertvolles. Die Sprigganer waren eindeutig ein räuberischer Haufen. Du beschließt, den Rest der Nacht im willkommenen Licht der magischen Lampen der Sprigganer zu verbringen, das bei Tagesanbruch verschwinden wird, aber bis dahin, so schätzt du, wird es weitere feindliche Wesen fernhalten. Und in der Tat, die Zeit verstreicht ohne Zwischenfall. Am Morgen, als Nebel vom See zu den Bäumen heraufzieht, entdeckst du zwei Pfade, die beide ungefähr in Richtung Norden führen. Willst du den Pfad in nordwestliche (weiter bei 115) oder den in nordöstliche (weiter bei 398) Richtung nehmen?


  


  107


  Es dauert ein bißchen, bis sich deine Augen nach dem hellen Sonnenschein draußen an das Dämmerlicht hier drinnen gewöhnt haben. Dann siehst du, daß der Boden vollkommen sauber ist, obwohl die Decke über und über mit Spinnweben verhangen ist. In dem Raum steht ein Tisch mit einem hölzernen Teller und einem Löffel darauf und einem klobigen Schemel darunter. Willst du wieder gehen, bevor der Besitzer der Hütte auftaucht (weiter bei 231) oder dich noch etwas umsehen (weiter bei 279)?


  


  108


  Willst du bleiben, wo du bist, bis sich der Nebel aufgelöst hat (weiter bei 27), oder dessen ungeachtet deinen Weg fortsetzen (weiter bei 138)?


  


  109


  Als du mit deinem Floß fertig bist, ist es dunkel geworden. Es ist seltsam: als du es zu Wasser läßt, kräuselt keine Welle die Oberfläche des Sees; und auch der noch nicht ganz volle Mond spiegelt sich nicht in seinen dunklen Tiefen. Du bist noch keine hundert Meter weit gepaddelt, als dich fünf dicke Tentakel für immer unter Wasser ziehen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  110


  Die alte Frau schnappt gierig nach dem wunderschönen Halsband und legt es an. Das Halsband erwacht sofort zum Leben, zieht sich zusammen und erwürgt sie. Du hättest wissen sollen, daß man Dingen nicht trauen kann, die man bei einem Diener des Bösen gefunden hat. Du verlierst 1 Glückspunkt. Schnell entfernst du dich aus dieser Gegend. Wendest du dich nach Norden (weiter bei 336) oder lieber nach Nordosten (weiter bei 323)?


  


  111


  Die Soldaten kennen dich natürlich nicht, und du stehst da mit deinem gezogenen Schwert und vor dir liegt die Leiche ihres Freundes: alles sieht sehr verdächtig aus. Sie stoßen dich in dein Zimmer und stellen davor Wachen auf, während andere gehen, um von dem Vorfall Meldung zu machen. Als du dich in dem Raum umsiehst, bemerkst du, daß dein Helm fehlt. Bald findest du ein Seil, das aus dem Fenster hängt und bis zum Boden reicht. Der oder die Diebe, die vermutlich mit dem Ork im Bunde waren, müssen auf diesem Weg entkommen sein. Willst du deine Habseligkeiten zusammenraffen, am Seil hinunterklettern und die Verfolgung selbst aufnehmen (weiter bei 166), um Hilfe rufen (weiter bei 377) oder die Entwicklung der Dinge abwarten (weiter bei 342)?


  


  112


  Du beschließt, die Gegenstände, die du im Lager der Doragars gefunden hast, zu untersuchen. Besitzt du:


  


  - den Fangzahn einer Snattakatze? Weiter bei 301


  - eine Lederbörse? Weiter bei 331


  - eine Statuette? Weiter bei 30


  - nichts davon? Weiter bei 121


  


  113


  Das leichte Fortkommen in den letzten paar Tagen hat dich sorglos gemacht. Als du pfeifend auf dem Pfad zwischen den Bäumen entlanggehst, stößt du auf eine riesige Blutsaugende Spinne. Die gemeine Bestie, dick und rund vom Blut vieler Waldtiere, ist hocherfreut, größere Beute zu finden, und läßt sich vor dir von einem Baum herab. Für einen Augenblick bist du vor Abscheu wie gelähmt, doch dann ziehst du dein Schwert und bist kampfbereit, hast aber keine Zeit, vorher etwas aus deinem Rucksack zu holen.


  


  Blutsaugende Spinne: Gewandtheit 6 – Stärke 14


  


  Die Spinne ist für schnelle Bewegungen zu schwerfällig: du kannst versuchen zu fliehen, wenn du willst (weiter bei 273). Wenn du bleibst und den Kampf gewinnst, setzt du vorsichtig deinen Weg durch das Wäldchen fort (weiter bei 126).


  


  114


  Du bist auf der von dir freigebrannten Schneise sicher und folgst ihr nach Norden, um nicht in die Nähe der schrecklichen Hitze des Buschfeuers zu gelangen. Nach ein paar Kilometern kommst du an eine Schlucht, die etwa einen halben Kilometer tief und fast ebenso breit ist, und an deren Rand dein Feuer keine Nahrung mehr gefunden hat. Die Wände sind zum Hinunterklettern zu steil, und eine Brücke ist nirgends zu sehen. Weiter bei Station 10.


  


  115


  Ziehe dir 2 Stärkepunkte ab, wenn du im Wald nicht gegessen hast. Der Weg, den du genommen hast, gabelt sich nach kurzer Zeit in zwei Pfade. Wenn du den Pfad nimmst, der sich im Nordwesten zwischen den Bäumen verliert, weiter bei 263. Wählst du den, der sich in nordöstlicher Richtung zwischen den Bäumen hindurchwindet, geht es weiter bei 82.


  


  116


  Dein Plan mißlingt. Du wirst auf den scharfen Felsen am Fuße des Wasserfalls zerschmettert. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  117


  Als du den Boden der Schlucht erreichst, stellst du fest, daß der Fluß, der von Osten nach Westen fließt, reißender und breiter ist, als es von oben den Anschein hatte. Die Bewegung des Wassers macht es unmöglich, die Tiefe abzuschätzen. Du stehst auf einer Art schmalem Strand, aber der Fluß reicht auf beiden Seiten des Strandes bis zu den steilen Felswänden. Neben mickrigem Treibholz sind auch recht große Baumstämme und -stümpfe an den Strand gespült worden. Genau dir gegenüber siehst du einen ähnlichen Strand am anderen Ufer. Willst du den Fluß durchwaten oder durchschwimmen (weiter bei 235) oder auf einem Baumstamm hinüberpaddeln (weiter bei 368)?


  


  118


  Es führt zu nichts, aber dein zunehmend wahnsinniges und verzweifeltes Scharren kostet dich 3 Stärkepunkte. Schließlich gibst du auf und gehst zurück, um die andere Abzweigung des Tunnels zu nehmen. Weiter bei 399.


  


  119


  Die Tür öffnet sich, und du bist tot. Es geht so schnell, daß du nicht einmal weißt, warum, aber dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  120


  Du wirst zu deinem Zimmer im nordöstlichen Turm geführt, durch dessen schmales Fenster du über Brachtal hinweg bis zum Rand der Flachen Ebene blicken kannst. Die Wache wartet draußen, während du deinen Rucksack und deinen Helm ablegst (aber dein Schwert behältst) und dein Äußeres so gut es geht wieder herrichtest. Du bist fast fertig, als du draußen auf dem Korridor ein Geräusch hörst. Du öffnest die Tür und siehst, wie ein Pygmäenork seinen Dolch aus dem Körper der Wache zieht. Du greifst nach deinem Schwert und stellst dich dem Ork in den Weg. Dein Gegner mag klein sein, aber er ist flink: er weicht deinen Schlägen aus und ist schwer zu verwunden.


  


  Pygmäenork: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Nach zwei Kampfrunden hört ihr beide weitere Soldaten herbeieilen. Der Ork flieht und verschwindet um eine Ecke. Willst du ihn verfolgen (weiter bei 8) oder auf die Verstärkung warten (weiter bei 111)?


  


  121


  Du ruhst dich aus, ißt und trinkst frisches Wasser aus der nahen Quelle. Wenn du keine Proviantrationen mehr hast, gewinnst du für die Erholung und das Trinken nur 2 Stärkepunkte. Anderenfalls erhältst du die vollen 4 Stärkepunkte. In beiden Fällen gewinnst du 2 Glückspunkte, da du die tödliche Mine überlebt hast. Am Morgen verläßt du widerstrebend diesen angenehmen Ort. Weiter bei 343.


  


  122


  Beim Kampf unter Wasser hast du etwas Außergewöhnliches auf dem Grund des Sees bemerkt. Ein menschliches Skelett saß auf einem Thron aus Seetang. Willst du nochmals hinuntertauchen und diese bemerkenswerte, aber vielleicht gefährliche Erscheinung untersuchen (weiter bei 261), oder willst du lieber zum nördlichen Ufer schwimmen (weiter bei 393)?


  


  123


  Als du drei Viertel des Passes hinter dir hast, beginnt sich plötzlich der Schnee um dich herum wie ein halbfester Strudel im Kreise zu drehen. Offensichtlich hast du einen Chion, der sich jetzt zur Oberfläche hochschraubt, in seiner Ruhe tief unter dem Schnee gestört. Auf diese Art und Weise fangen diese riesigen wurmartigen Wesen ihre Beute. Der Schnee stürzt in die Lücke, die entsteht, wenn sie ihren Ruheort verlassen, und das verängstigte Opfer fällt ebenfalls hinein. Wenn du Schneeschuhe oder die Stiefel der Geschicklichkeit trägst, geht es weiter bei 198. Anderenfalls weiter bei 363.


  


  124


  Du landest sicher. Weiter bei 313.


  


  125


  Die Nacht verbringst du am Rande des Gemeinen Sumpfes. Die ganze Nacht hängen Nebel und Dämpfe über dieser berüchtigten Gegend, leuchten Blitze auf, und Blasen, die sich an der Oberfläche der trägen Pfützen aus dem aufsteigenden Sumpfgas bilden, knallen laut und explodieren. Willst du dich am nächsten Morgen doch noch nach Nordosten wenden (weiter bei 374) oder lieber den Gemeinen Sumpf erkunden (weiter bei 345)?


  


  126


  Du läßt das Wäldchen hinter dir und gehst weiter auf die Berge zu, die sich nun drohend vor dir in nicht allzu großer Entfernung auftürmen. Die Hügel werden steiler und öder, so daß es seltsam anmutet, als du auf einem Hügel zwei große dicht belaubte, rauschende Eichen siehst, die wie ein Portal zum Sonnenuntergang dahinter wirken. Willst du den Hügel ersteigen und die Bäume untersuchen (weiter bei 387) oder geradewegs weitergehen (weiter bei 37)?


  


  127


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 203. Ist die Summe jedoch kleiner, weiter bei 228.


  


  128


  In der Ferne kannst du vor dir die fünf Gipfel von Krill Garnish erkennen, obwohl du das Gebirge selbst noch gar nicht betreten hast, sondern nur seine Ausläufer. Eines Morgens siehst du im Schnee ein paar außergewöhnlich große, schleifende Fußspuren. Sofort denkst du an einen Yeti oder ein anderes großfüßiges Monster, aber bald wirst du eines Besseren belehrt. Du triffst auf zwei Menschen, die mit ihrem Stamm hier in den Hügeln leben und Schneeschuhe tragen. Sie sind in Felle gekleidet und sehen furchterregend aus, besonders mit ihren kurzen, aber kräftigen Stoßspeeren. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt und ihn benutzen willst, geht es weiter bei 390. Oder willst du dich den Männern friedlich (weiter bei 383) oder feindselig (weiter bei 282) nähern?


  


  129


  Einer der anderen Orks hat seinen Gegner getötet, und auch er greift nun dich an. Du mußt gleichzeitig gegen deine beiden Gegner kämpfen. Suche dir einen aus, gegen den du nach den normalen Kampfregeln kämpfst. Aber erwürfle die Kampfkraft auch für den anderen; ist seine Kampfkraft größer als deine, so hat er dich verwundet; ist seine Kampfkraft kleiner oder gleich, hast du seinen Schlag abgewehrt (diesen zweiten Gegner kannst du nicht verwunden, nur deinen ausgewählten Gegner). Bedenke, daß du den ersten Ork schon verwundet haben kannst, er also vielleicht weniger Stärkepunkte hat.


  


  Erster Pygmäenork: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Pygmäenork: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 268.


  


  130


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 297. Hast du Pech, kannst du ihnen nicht entkommen (weiter bei 358).


  


  131


  Wenn deine Stärkepunktzahl kleiner als oder gleich 10 ist, weiter bei 153. Ist sie 11 oder größer, geht es weiter bei 354.


  


  132


  Du beantwortest Hevers zwangsläufige Fragen, aber du kannst nur vermuten, daß Verrat hinter diesem Vorfall steckt. Dann verläßt du Brachtal. Hever hat deinen Proviant auf 10 Rationen aufgefüllt und dir einen neuen Rucksack und eine neue Wasserflasche gegeben. Weiter bei 20.


  


  133


  Dein Plan funktioniert. Du ziehst dich auf einen Felsen hinauf und blickst dich um. Es gibt nicht genug Steine, um bis zum nördlichen Ufer einen Damm zu bauen, aber du könntest versuchen, das südliche Ufer zu erreichen. Wenn du die Stiefel der Geschicklichkeit besitzt, geht es weiter bei 372. Hast du ein Seil, weiter bei 188. Anderenfalls hast du die Wahl zwischen zwei sehr gefährlichen Vorgehensweisen: du könntest von einem schlüpfrigen Stein zum nächsten springen (weiter bei 159) oder wieder ins Wasser gleiten und versuchen, den Baumstamm immer so weiterzuschieben, daß er jeweils vor zwei Steinen Halt findet (weiter bei 324).


  


  134


  In der guten Stunde, die das Feuer braucht, um dich einzuholen, hast du keinen Ausweg aus dieser mißlichen Lage gefunden. Du stirbst einen schnellen, aber schmerzhaften Tod. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  135


  Mit dem Schrei »Kevin, nein!« schreckst du plötzlich aus einem wirren Traum auf und sitzt kerzengerade auf deinem Lager. Aber die Erinnerung an den Alptraum verblaßt sehr schnell, als du im Mondlicht die schleimigen Tentakel einer Krake aus dem See auf dich zukommen siehst. Du kannst vor ihr fliehen (weiter bei 183) oder mit ihr kämpfen (weiter bei 307).


  


  136


  Als du Morgana damals getroffen hast, sagte sie: »Unser kleiner Plan.« Seitdem hast du immer wieder darüber nachgedacht, und gerade hat sie gesagt: » Wir haben dich genau dahin bekommen, wo wir dich haben wollten.« Während du über dieses Rätsel nachsinnst, sticht dir jemand, den du nicht sehen kannst, ein Messer in den Rücken. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  137


  Hever betritt den Raum, und du zeigst ihm das Seil. Er erklärt dir, daß ein Suchtrupp von fünf seiner Soldaten im Burghof auf dich wartet. »Ich weiß, wie wichtig dieser Helm für Eure Familie ist«, fügt er hinzu. »Isieb Zigor hat mir durch einen Adler Euer Kommen mitgeteilt und erwähnt, daß der Helm ein sicheres Merkmal ist, Euch zu erkennen.« Du begibst dich zu den Soldaten, und ihr brecht auf, um die Diebe zu verfolgen. Weiter bei 166.


  


  138


  Du kannst nur ein paar Meter voraussehen, und so bist du angenehm überrascht, als du auf einen Pfad stößt, der von irgendwelchen Tieren stammt und sich nach links und rechts erstreckt. Willst du dich nach links wenden (weiter bei 156), nach rechts (weiter bei 263) oder dich ohne Pfad durch die Hügel schlagen (weiter bei 189)?


  


  139


  Du landest mit solcher Gewalt auf dem Pfad, daß er dir nicht mehr als einen Augenblick Halt bietet. Dann zerbröckelt er, und du stürzt in die tiefe Schlucht, wo dein Abenteuer endet.


  


  140


  Als es Nacht wird, ist das Ende der Ebene noch nicht abzusehen. Willst du das Gras um dich herum niedertreten und dich schlafenlegen (weiter bei 2) oder lieber deinen Weg fortsetzen (weiter bei 34).


  


  141


  Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 86. Wenn du jedoch Pech hast, weiter bei 163.


  


  142


  Während du den Weg entlanggehst, bemerkst du einen großen Schneeball, der den Hang hinunterrollt und immer größer wird. Am Fuße des Berges kommt der Schneeball vor dir zum Stehen. Dann bricht er zu deiner Überraschung auseinander, und ein Eiskoloß tritt heraus. Diese schwachsinnigen Wesen sind mutierte Yetis (die Mutation besteht hauptsächlich aus der Amputation des ohnehin schon winzigen Hirns des Yetis). Dieser hier ist wahrscheinlich über seine eigenen Füße gestolpert und den Hang hinuntergerollt! Er starrt dich für einen Augenblick unsicher an und kommt dann offensichtlich zu der Erkenntnis, daß du eßbar bist. Du mußt dich gegen ihn verteidigen, außer, wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt. In diesem Fall kannst du dem Angriff aus dem Weg gehen, wenn du willst (lies weiter bei Station 267, aber streiche den Mantel von deinem Abenteuer-Protokoll, da seine Zauberkraft nach einmaligem Gebrauch erschöpft ist). Da der Eiskoloß nicht bösartig, sondern nur dämlich ist, hat das Horn von Hever keine Macht über ihn.


  


  Eiskoloß: Gewandtheit 6 – Stärke 12


  


  Sobald du eine Kampfrunde gewinnst, geht es weiter bei 392. Wenn du siegst, weiter bei 267.


  


  143


  Auf die Entfernung kannst du nicht sagen, ob die Gestalt auf dich zugeht oder nicht oder ob dein Ruf gehört worden ist. Willst du nochmal rufen (weiter bei 360) oder es aufgeben und weitergehen (weiter bei 341)?


  


  144


  Auf deinem Weg bemerkst du weitere Schächte, die in regelmäßigen Abständen durch die Tunneldecke nach oben gebohrt worden sind. Sie spenden Licht und Luft, sind aber außerhalb deiner Reichweite und nicht zu erklettern – genau wie der, durch den du gefallen bist. Daraus schließt du, daß in dieser Mine einst Sklaven gearbeitet haben, die zwar atmen und sehen können mußten, aber an der Flucht gehindert werden sollten.


  Es stellt sich heraus, daß dies eine Kupfermine war; die Ader ist zwar ausgebeutet, aber du findest ein grünliches Stückchen Erz, das du behältst. Etwas später öffnet sich zu deiner Rechten ein Seitentunnel; ein wahrhaft scheußlicher Gestank dringt heraus. Willst du in den Seitentunnel hineingehen (weiter bei 325) oder dem Haupttunnel folgen (weiter bei 370)?


  


  145


  Auf der schmalen Hängebrücke hast du keine Möglichkeit, dem feurigen Atem der Schimäre auszuweichen. Jedesmal, wenn sie eine Kampfrunde gewinnt, fügt sie dir einen Schaden von 3 Stärkepunkten zu; und sogar dann, wenn sie die Kampfrunde verliert, mußt du dir 1 Stärkepunkt abziehen. Du führst einen verzweifelten Kampf.


  


  Schimäre: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Während des Kampfes frißt sich das Feuer der Schimäre nach und nach durch die Hängebrücke. Wenn du siegst, mußt du dich entscheiden, ob du weiter über die nun geschwächte Brücke gehen (weiter bei 63) oder lieber umkehren und zurücklaufen willst (weiter bei 272).


  


  146


  Die beiden Krieger finden dich bald. Sie sind offensichtlich zu der Einsicht gelangt, daß du mehr Ärger verursachst, als du wert bist, denn sie zögern nicht und töten dich mit ihren Speeren. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  147


  Der Tunnel beschreibt eine Kurve, was du aber in der Dunkelheit nicht erkennst. So rennst du geradewegs gegen eine Wand und verlierst 1 Stärkepunkt. Weiter bei 101.


  


  148


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 134. Ist die Summe jedoch kleiner oder gleich, weiter bei 206.


  


  149


  »Außer mir selbst habe ich nichts Wertvolles, das ich Euch anbieten kann«, antwortest du. Hever denkt einen Moment lang nach. »Also gut«, sagt er schließlich. »Ihr könntet mir einen Gefallen tun. Es gibt einen außergewöhnlich großen Säbelzahntiger, der sein Lager im Affenwald hat, ihn aber gelegentlich verläßt, durch mein Land streift und meine Untertanen und ihr Vieh tötet. Wenn Ihr mein Land von dieser Bestie befreien könnt, überlasse ich Euch mein Horn. Aber es wird nicht einfach sein: man kommt nicht so leicht an ihn heran, und er ist äußerst gefährlich, wenn er in die Enge getrieben wird.« Willst du die Aufgabe annehmen (weiter bei 240) oder nicht (weiter bei 83)?


  


  150


  Der Schamane hebt die Hände, um einen Zauberspruch zu sprechen, und der Häuptling zieht sein Schwert. Mit einer schnellen Bewegung zückst du dein eigenes Schwert, freust dich innerlich, daß diese dummen, vertrauensvollen Elfen dich nicht entwaffnet haben, und tötest den Schamanen. Dann stehst du dem Elfenhäuptling gegenüber.


  


  Häuptling der Waldelfen: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, nimmst du dir den Spiegel als Beutestück. Willst du sofort hineinschauen (weiter bei 209) oder ihn für später einstecken (weiter bei 351)?


  


  151


  Als du den Tümpel halb durchquert hast, windet sich die Wasserschlange, die darin lebt, um deine Beine. Das erschwert das Gehen sehr. Willst du mit deinem Schwert nach der Schlange stechen (weiter bei 127) oder dich weiterschleppen (weiter bei 104)?


  


  152


  Als du das Haus der Kräuterfrau erreichst, erklärt sie dir, daß sie Sauerampfer braucht, um ein Gebräu herzustellen, das stark genug ist, um dir zu helfen. Wenn du Sauerampfer bei dir hast, gewinnst du durch das Gebräu 4 Stärkepunkte zurück. Anderenfalls verläßt du das Dorf und rechnest damit, daß die Gastfreundschaft Hevers dir weiterhelfen wird. Weiter bei 24.


  


  153


  In deinem geschwächten Zustand kannst du nicht klar denken und stapfst einfach in die Dunkelheit hinein. So kannst du nicht sehen, daß auf dem Boden und an den Wänden überall gezackte Steine angebracht sind, die mit Gift bestrichen sind. Du trittst auf einen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  154


  »Du kannst uns eine Frage stellen, die wir dir als Hilfe bei deiner Suche beantworten werden«, sagt der Häuptling. Was willst du fragen:


  


  - wer Galrin ist? Weiter bei 248


  - was sie im Spiegel gesehen haben? Weiter bei 169


  - ob sie dir Geleit durch den Wald geben? Weiter bei 69


  


  155


  Dieser Fund überzeugt sie davon, daß du ein mächtiger Krieger bist, und zum ersten Mal sprechen sie mit dir; sie fragen, warum du ihr Land durchquerst. Willst du ihnen erzählen, du seist hier, um Morgana zu töten (weiter bei 314), oder lieber, du seist ein Jäger (weiter bei 194)?


  


  156


  Welche Tiere auch immer diesen Pfad gebahnt haben, sie waren ganz offensichtlich nicht daran interessiert, gerade Wege zu laufen. Selbst mit deiner eingeschränkten Sicht und deinem verwirrten Orientierungssinn erkennst du, daß du dich kreuz und quer durch die Landschaft bewegst. Dennoch bleibst du auf dem Pfad, der dich schließlich auf einen Hügel führt, wo uralte Monolithen wie abgebrochene Zähne in dem wallenden Nebel aufragen.


  Ein Wind erhebt sich und fegt unheimlich heulend über den Hügel. Dann erschallt eine dumpfe Stimme, die von überallher zu kommen scheint: »Wer wagt es, den heiligen Ort der Wichte zu betreten? Egal – die Strafe folgt auf dem Fuß!« Der Nebel in der Mitte der Steine verfestigt sich zu einer Gestalt. Auf ihrem Kopf trägt sie eine Krone aus fahlem Feuer und in ihrer Hand ein glitzerndes Schwert. Wohin du auch rennst, immer scheint die Gestalt dir den Weg zu versperren. Du mußt dich ihr stellen und mit ihr kämpfen.


  


  Wicht: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, nimmst du das Schwert des Wichts an dich, das – wie sich herausstellt – von alter und edler Handwerkskunst ist – offensichtlich der verlorene Besitz eines vor langen Zeiten von einem bösartigen Wicht erschlagenen Königs. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, auch wenn deine Gewandtheit nun deine Anfangspunktzahl übersteigt. Willst du hier bleiben, bis der Nebel sich lichtet (weiter bei 362) oder deinen Weg fortsetzen (weiter bei 3)?


  


  157


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 216. Ist sie jedoch kleiner oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 12.


  


  158


  Du kannst dich nun an zwei Stellen verstecken. Verbirgst du dich in dem hohlen Stamm eines riesigen, uralten Baumes, der einst von einem Blitz getroffen worden ist (weiter bei 9) oder legst du dich lieber in eine flache Bodensenke, deren Ränder mit Efeu und hohen Farnen bedeckt sind (weiter bei 48)?


  


  159


  Es gibt drei Felsen, über die du hinwegkommen mußt. Würfle dreimal mit einem Würfel. Würfelst du dabei einmal eine 1, fällst du ins Wasser und wirst von dem Wasserfall in den Tod gespült. Würfelst du dabei einmal eine 2, rutschst du aus, und dein Helm (wenn du ihn noch hast) fällt dir vom Kopf und ist verloren, während du dich an dem Felsen festhalten kannst. Wenn du das Südufer erreichst, geht es weiter bei 293.


  


  160


  Versuch dein Glück noch einmal. Wenn du Glück hast, weiter bei 219. Hast du Pech, geht es weiter bei 349.


  


  161


  Die leeren Augenhöhlen des Skeletts leuchten kalt auf, aber es leistet keinen Widerstand. Du nimmst den Reichsapfel an dich und schwimmst zum nördlichen Ufer. Als du den Reichsapfel von dem Schmutz reinigst, entdeckst du folgende Inschrift: »Einundzwanzig ist die Zahl der Macht des Herrschers.« Du verstaust den Reichsapfel sorgfältig in deinem Rucksack und kletterst die Klippen hoch. Sobald du oben angekommen bist, schätzt du deinen Standort ab. Du glaubst, daß du so weit nach Westen abgetrieben worden bist, daß der gefürchtete Gemeine Sumpf nun im Norden liegt und die Vorgebirge zur Bergkette von Krill Garnish im Nordosten. Du weißt, daß du den Gemeinen Sumpf nach Möglichkeit meiden solltest. Willst du dich nun für eine Weile nach Norden (weiter bei 357) oder gleich nach Nordosten (weiter bei 374) wenden?


  


  162


  Du findest keinen Halt und rutschst das letzte Stück der Brücke hinab und ins Leere. Du bereitest dich auf den Tod vor, landest aber nach wenigen Metern auf dem Pfad. Dein Helm (wenn du ihn noch hast) fällt dir vom Kopf und verschwindet unwiederbringlich in der Schlucht unter dir. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 259. Hast du jedoch Pech, weiter bei 139.


  


  163


  Du trittst ins Leere. Dein Abenteuer endet am Grunde einer Schlucht.


  


  164


  Deine Ohrfeige verwandelt das hysterische Lachen in unkontrolliertes Schluchzen, das schließlich verebbt. Die alte Frau hebt ihren Blick zu dir auf. »Gebt mir etwas Wertvolles«, sagt sie listig, »und ich erzähle Euch etwas Wertvolles.« Du bist nicht überzeugt, daß das, was sie dir erzählen kann, dich nicht gefährlich in die Irre führen wird. Willst du ihr etwas anbieten (weiter bei 326) oder sie alleine lassen und weiter deinem Weg folgen (weiter bei 336)?


  


  165


  Nachdem du dich eine Zeitlang mühsam vorwärts bewegt hast, taucht links und rechts von dir festerer Grund auf. Willst du dich nach links (weiter bei 381) oder nach rechts (weiter bei 263) wenden oder lieber geradeaus von Erdscholle zu Erdscholle springen (weiter bei 193)?


  


  166


  Trotz des hellen Mondscheins ist es in der Nacht schwierig, die Spur der Diebe zu verfolgen. Dennoch kommst du ein gutes Stück voran. Am Morgen erreichst du den südlichen Rand der Flachen Ebene, und das hohe Gras der Ebene macht es dir leicht, die Diebe zu verfolgen: die geknickten und zertretenen Halme sind nicht zu übersehen. Bald kommen die Diebe selbst in Sicht, ihre Köpfe und Schultern bewegen sich wiegend über dem Gras auf und nieder. Wenn du Begleiter hast, geht es weiter bei 14. Bist du alleine, weiter bei 356.


  


  167


  »Du wirst an drei Türen kommen«, sagt er. »Du mußt durch die hölzerne gehen.« Dann führt er dich zurück zur Flachen Ebene und deutet in die Richtung des Vorgebirges. Weiter bei 374.


  


  168


  Dies ist das einzig Richtige. Dein Feuer wird eine Fläche leerbrennen, die du betreten und auf der du warten kannst, bis das Buschfeuer erloschen ist. Aber hast du genug Zeit, bis diese Fläche freigebrannt und abgekühlt ist, bevor dich das Buschfeuer erreicht? Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, geht es weiter bei 52. Wirfst du eine 3 oder eine 4, weiter bei 17. Bei einer 5 oder einer 6 geht es weiter bei 114.


  


  169


  »Schaut selber hinein«, sagt der Häuptling und gibt dir den Spiegel. Als du hineinblickst, ist es zunächst wolkig; aber ganz plötzlich erscheint kurz ein Bild von erschreckender Klarheit und Macht. Du siehst dich selbst zwischen zwei majestätischen Eichen stehen; du hast die Arme zum Himmel erhoben und hältst in jeder Hand einen Gegenstand. Aber das Bild bleibt nur einen Augenblick bestehen, und du hast lediglich genug Zeit zu erkennen, daß einer der Gegenstände lang ist, bevor der Spiegel wieder zu seinem wolkigen Zustand zurückkehrt. Dennoch besteht kein Zweifel, daß du dich daran erinnern wirst, solltest du jemals an einen solchen Ort kommen. Du gewinnst 1 Glückspunkt.


  Du gibst dem Häuptling den Spiegel zurück. Er und der Schamane lächeln dich wissend an. »Wir haben mehr gesehen«, sagt der Schamane, »aber wenn wir es Euch erzählten, wäret Ihr Eurer freien Entscheidung beraubt, die einen Helden ausmacht. Es gibt Rätsel für das Ohr und die Sigilen für das Auge, und Gefahr lauert bei jeder Entscheidung. Der richtige Weg ist schmal. Aber nun müßt ihr Eure Suche anderswo fortsetzen.« Er murmelt einen Zauberspruch: das Dorf beginnt sich aufzulösen, und du fühlst, daß du schwebst. Weiter bei 382.


  


  170


  Der Tod stand dir schon in so vielen Gestalten gegenüber, trotzdem bist du bis hierher gekommen. Aber Morganas Verteidigungsanlagen sind ein gutes Stück besser als alle bisherigen. Eisengitter rasseln vor und hinter dir von der Decke, und sieben giftige Schlangen gleiten aus Ritzen in der Wand. Dein Abenteuer ist hiermit zu Ende.


  


  171


  Du windest und schlängelst dich durchs Unterholz, aber es behindert dich nicht ernstlich. Dann leuchten ohne Vorwarnung zwischen mehreren Bäumen Lichter auf. Du bist in das Lager einer Horde Sprigganer gestolpert – du erkennst sie sofort nach den Beschreibungen und Warnungen deines Kindermädchens aus deiner Kinderzeit. Sie sind ein grotesker und gräßlicher Zweig des Elfenvolkes, der nicht die freundliche Art ihrer Verwandten geerbt hat. Sie sind feige Diebe, die am liebsten alte Frauen berauben; aber durch ihre Fähigkeit, sich so aufzublasen, daß sie auf ein Vielfaches ihrer normalen, winzigen Größe anwachsen, stellen sie sogar für dich schreckliche Gegner dar. Sechs Sprigganer stehen dir gegenüber, aber wenn du die ersten beiden tötest, werden die anderen fliehen. Die Feiglinge greifen dich nacheinander an.


  


  Erster Sprigganer: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  Zweiter Sprigganer: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 106.


  


  172


  Du findest eine ganze Sammlung von zumeist wertlosem Plunder. Für eine gründliche Durchsuchung hast du keine Zeit, da das Weibchen des Doragar zurückkehren und sehen könnte, was du ihrem Mann angetan hast. Aber du hast genug Zeit, dir von den folgenden Gegenständen drei zu nehmen: einen flachen Messingohrring; den Fangzahn einer Snattakatze, in den feine verwobene Muster eingraviert sind; eine Lederbörse, die durch eine Zugschnur fest verschlossen ist; 5 Goldstücke; die Steinstatuette irgendeiner Gottheit; eine leere Wasserflasche. Entscheide dich, was du aussuchen willst, und lies dann bei Station 141 weiter, um dich nach Osten zu wenden, da du nicht mit der restlichen Doragarfamilie zusammentreffen willst.


  


  173


  Du wanderst tief in die Berge hinein. Die Hänge sind dicht mit Kiefern bestanden. Während die Tage verstreichen, hörst du gelegentlich von allen Seiten der Berge her dumpfes, geheimnisvolles Rumpeln. Eines Nachmittags siehst du eine Gestalt vor dir, die sich schwarz gegen das Weiß des Schnees abhebt. Bist du alleine, geht es weiter bei 287. Hast du einen Begleiter, geht es weiter bei 210. Hast du jedoch zwei Begleiter, weiter bei 176.


  


  174


  Der Speer trifft dich genau zwischen den Schulterblättern. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  175


  Als du aus dem Schacht kletterst, siehst du ein paar Reiter auf den Hügeln im Süden. Du beschließt, nicht länger in dieser Gegend zu verweilen. Weiter bei 343.


  


  176


  Die Stammeskrieger scheinen, falls sie die Gestalt in der Ferne überhaupt bemerkt haben, nicht sonderlich interessiert zu sein. Vielleicht erkennen ihre scharfen Augen, was deine nicht wahrnehmen können – nämlich, ob sich die Gestalt auf euch zu oder von euch weg bewegt. Deine Stimme wird in der kalten, klaren Bergluft weit tragen, deshalb beschließt du, die Gestalt in der Ferne anzurufen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 378. Hast du jedoch Pech, weiter bei 360.


  


  177


  Beschämt kehrst du zum Waldrand zurück, wo Hever mit seinen Dorfoberhäuptern wartet. Der blaue Himmel, die Wimpel, die im Wind flattern, und das Gezwitscher der Feldlerche stehen in krassem Widerspruch zu deiner Stimmung nach dieser Niederlage. Hever ist ein Mann, der zu seinem Wort steht: er gibt dir sein Horn nicht. Er begleitet dich zurück zur Burg. Während du dich auf deinen Aufbruch vorbereitest, läßt Hever dir aus der Küche etwas zu essen holen. Du gewinnst 2 Stärkepunkte und liest weiter bei Station 384.


  


  178


  Als du ins Tal hinabsteigst, rufst du dir ins Gedächtnis, was du über diesen Ort weißt. Es gibt hier mehrere Dörfer, und die Bevölkerung setzt sich aus Menschen und anderen intelligenten Lebewesen zusammen. Die Dörfer haben sich zu einem lockeren Bund zusammengeschlossen, unter einem einzigen Lehnsherrn, der in einer befestigten Burg in der Mitte des Tales lebt. Hever ist der derzeitige Herr von Brachtal, und er rühmt sich voller Stolz, daß die Befestigungen seiner Burg für Feinde von außen unüberwindlich seien: seine Dörfer leben in Frieden untereinander und mit ihm.


  Abgesehen hiervon weißt du kaum etwas Zuverlässiges: die Leute aus Arion begeben sich niemals weit aus der ihnen vertrauten Gegend heraus, und mit Sicherheit nicht bis nach Brachtal; und nur wenige Händler sind aus Hevers Land in deines gekommen. In einigen Kilometern Entfernung kannst du die Burg liegen sehen. Dein Weg führt dich entweder durch ein Dorf (weiter bei 305) oder an dem Dorf vorbei über ein langes, gepflügtes Feld (weiter bei 396).


  


  179


  In dieser Nacht erscheint dir Morgana im Traum. »Ausgezeichnet!« ruft sie. »Ich bin sehr erfreut, dich auf deinem Weg zu sehen. Unser kleiner Plan funktioniert hervorragend! Keine Sorge: ich werde dich nicht töten … noch nicht. Aber hier hast du einen kleinen Vorgeschmack meiner Macht.« Die Gestalt hebt die Hand und verflucht dich (du verlierst 2 Glückspunkte). Mit einem Ruck erwachst du, und sogar mit offenen Augen scheinst du sie noch zu sehen, wie sie in der Ferne verschwindet und bösartig lacht. Weiter bei 77.


  


  180


  Früh am nächsten Morgen erreichst du schließlich eine Stelle, an der die Schlucht überquert werden kann. In ferner Vergangenheit hat ein Erdrutsch die Erde so umgeschichtet, daß ein schmaler Pfad entstanden ist, der zum Grund der Schlucht hinabführt, und du glaubst, einen ähnlichen Pfad auf der anderen Seite zu sehen, der wieder hinauf führt. Außerdem ist die Schlucht hier nicht allzu tief. Ohne Zweifel wurde die Schlucht im allgemeinen hier überquert, denn es ist zusätzlich eine Hängebrücke gespannt worden, damit die Schlucht schneller überwunden werden kann. Die Brücke sieht genauso sicher aus wie alle Brücken dieser Art, und die Seile sind nicht gerade vertrauenerweckend, scheinen aber doch noch brauchbar zu sein. Willst du die Brücke benutzen (weiter bei 247) oder lieber den Pfad (weiter bei 117)?


  


  181


  Willst du den Hauptschacht untersuchen (weiter bei 36), eine Scheune, deren Dach zusammengebrochen ist (weiter bei 212), oder eine Hütte, die noch einigermaßen heil aussieht (weiter bei 107)?


  


  182


  Zum Glück wird das Wesen im letzten Augenblick von dem Schnee abgelenkt, der von einem nahen Baum herunterfällt. Seine Klauen streifen dich nur leicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Kehre zu Station 142 zurück und setze den Kampf fort.


  


  183


  In deiner Hast fallen aus deinem Rucksack einige Proviantrationen. Würfle mit einem Würfel: soviele Rationen verlierst du. Der Mond sinkt, und du wanderst in der Dunkelheit durch die Nacht, nicht länger in der Lage festzustellen, in welche Richtung du läufst. Mit der Morgendämmerung zieht vom See Nebel herauf und verschlimmert deine Situation sogar noch. Da du nicht geschlafen hast, verlierst du 1 Stärkepunkt. Weiter bei 108.


  


  184


  Du und Hever setzt euer kleines Tischgespräch noch für eine Weile fort, bis der Barde euch Gesellschaft leistet. Er ist ein junger Mann mit dem traditionellen Zeichen seiner Gilde auf der Stirn, so daß er überall in zivilisierten Ländern als unantastbarer Gast behandelt werden wird, wohin er auf seiner Wanderung auch kommen mag.


  [image: ]


  Als er ein paar alte Geschichten erzählt, bist du erstaunt festzustellen, daß er nicht sehr gut ist! Verwundert schaust du Hever an, und er flüstert dir zu: »Dieser Bursche war der Lehrling meines früheren Barden, der der beste des ganzen Landes war. Aber er wurde vor einigen Monaten entführt, und seitdem hat man nichts mehr von ihm gehört. Dieser Junge ist noch in der Entwicklung: er lernt, ein Lied um jede beliebige Geschichte zu spinnen.«


  Dies ist natürlich die traditionelle Aufgabe der Barden. Als sein Gast, erklärt Hever dir, kannst du den Barden bitten, etwas zu singen. Es wäre unhöflich, diese Aufforderung zurückzuweisen. Willst du ihn bitten, ein Lied über die alte Erzählung von Pyke und dem Feuerfuchs zu singen (weiter bei 296) oder soll er lieber ein Lied über deinen eigenen Besuch in Brachtal singen (weiter bei 232)?


  


  185


  Wie, denkst du, kann der Alchemist in diesen gefährlichen Landen überleben? Sobald deine feindseligen Absichten klar sind, gehörst du nur noch in die Geschichte. Der Büffel schaut mit wenig Interesse zu. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  186


  Als du dich umwendest, trittst du in einen Hasenbau, verstauchst dir den Fuß (du verlierst 1 Gewandtheitspunkt) und fällst hin. Der Griff deines Schwertes schlägt hart auf einen Stein. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 337. Hast du jedoch Pech, weiter bei 310.


  


  187


  Eine Erdscholle entpuppt sich als der Kopf eines riesigen Schlammsaugers. Er schüttelt dich herunter, und du landest im Sumpf, wo du steckenbleibst, so daß er dich ganz gemütlich auffressen kann. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  188


  Dir scheint es das Beste zu sein, dein Seil an jedem erreichten Felsen festzubinden und dich für den Fall, daß du ausrutschst, an dem Seil festzuhalten, wenn du von einem der rutschigen Felsen zum nächsten springst. Du mußt vier Felsen bewältigen. Würfle viermal mit einem Würfel. Wenn du dabei eine 1 würfelst, fällst du ins Wasser, und obwohl das Seil dich hält und du dich daran wieder hochziehen kannst, ist dir dein Helm (falls du ihn noch hast) vom Kopf gefallen und somit verloren. Sobald du das südliche Ufer erreichst, lies weiter bei Station 293.


  


  189


  Du wanderst über spitzes Gras und zwischen winzigen gelben Orchideen hindurch und stehst plötzlich an einer Uferböschung; die Oberfläche des Sees liegt nur wenige Meter unter dir. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 31. Hast du jedoch Pech, weiter bei 340.


  


  190


  Du legst den Mantel an (seine Macht ist nur einmal einsetzbar, deshalb mußt du ihn von deinem Abenteuer-Protokoll streichen) und weichst in Richtung Klippen zurück, da du nicht an der Schimäre vorbeischlüpfen kannst. Aber die Schimäre ändert nur ihre Taktik: anstatt auf dich speit sie jetzt Feuer auf die Brücke. Bald ist die Brücke in Gefahr einzustürzen. Weiter bei 272.


  


  191


  Von den wild fliehenden Tieren wirst du umgeworfen und schlägst dir an einem Felsen den Kopf so hart an, daß du davon bewußtlos wirst. Nur durch die sengende Hitze des dich verbrennenden Feuers erwachst du für einen Augenblick. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  192


  Die Elfen hindern dich nicht daran, in den Spiegel zu blicken. Aber aus dem Spiegel entsteht ein Strudel, der dich aufsaugt. Du bist für immer verloren. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  193


  Die Erdschollen werden spärlicher. Willst du nach links (weiter bei 229), nach halblinks (weiter bei 264) oder geradeaus springen (weiter bei 187)?


  


  194


  Eine Zeitlang unterhalten sie sich und beraten, ob sie dich als Gefangenen zu Morgana schaffen sollen, um ihr Wohlwollen zu erlangen, oder nicht. Sie beschließen, es zu tun. Sie binden dich von dem Baum los, fesseln dir die Hände hinter dem Rücken und stoßen dich mit ihren Speeren in Richtung Norden auf Krill Garnish zu. Weiter bei 173.


  


  195


  Das wird schwierig werden. Du mußt deine Fertigkeit im Verstecken mit derjenigen der walderfahrenen Elfen messen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 4, geht es weiter bei 391. Bei einer 5 oder 6 weiter bei 95.


  


  196


  Weiter bei 223.


  


  197


  Das ist nicht gut. Die Wasserschlange bringt dich zu Fall und zieht dich unter Wasser, bis du schließlich ertrunken bist. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  198


  Du schaffst es bis zum Rand des Schneestrudels, da bricht auch schon der Kopf des Chions aus dem Schnee. Das Maul ist weit aufgerissen und zeigt zwei Reihen nadelspitzer Zähne. Der Chion entdeckt dich sofort und greift dich augenblicklich an. Du hast keine Zeit, etwas aus deinem Rucksack zu holen.


  


  Chion: Gewandtheit 7 – Stärke 13


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 267.


  


  199


  Es gelingt dir, dich festzuhalten, und dann ziehst du dich bis zum Rand der Klippen hoch. Vor Anstrengung schnaufend liegst du da (du verlierst 1 Stärkepunkt). Sobald du dich erholt hast, folgst du dem Pfad hinunter. Weiter bei 117.


  


  200


  Der Rest deiner Reise nach Brachtal verläuft ohne Zwischenfälle, abgesehen von einem gelegentlichen Kampf mit einem wilden Tier. Weiter bei 178.


  


  201


  Im Laufe des nächsten Vormittags bemerkst du, daß die Klippen niedriger werden. Du erwägst, aus dieser Höhe ins Wasser zu springen, aber dann bemerkst du, daß der Fluß ungeheuer schnell und reißend ist, und bald hörst du vor dir das laute Donnern eines großen Wasserfalls. Kurz darauf bist du am Rande des Wasserfalls angelangt. Der Fluß bewegt sich nun zwischen normalen Uferbänken, und die feine Gischt des Wasserfalls scheint in der Luft zu hängen und schimmert in allen Regenbogenfarben. Hier führt kein Weg über den Fluß. Weiter bei 293.


  


  202


  Du wartest noch nicht lange, da krabbelt eine große rote Ameise vorbei. Bald hast du mehr als ein Dutzend gezählt. Du erkennst, daß es Schatzameisen sind – so benannt, weil sie ihren Bau mit allem möglichen Plunder anfüllen, den sie nur tragen können. Sie sind recht groß (du hast sogar schon gesehen, wie vier von ihnen eine tote Feldmaus weggeschleift haben), und ihre Bisse können sehr schmerzhaft sein. Die Ameisen laufen in beiden Richtungen an dir vorbei, aber die, die nach Südwesten hasten, schleppen meistens irgendwelche Leckerbissen oder etwas anderes, so daß ihr Bau ganz offensichtlich irgendwo in dieser Richtung liegt. Du bist versucht, den Bau zu finden, um zu sehen, ob er etwas Wertvolles enthält, aber Schatzameisen sind bekannt dafür, mehrere Kilometer zurückzulegen, und Südwest liegt nicht auf deinem Weg. Willst du dem Pfad dennoch in südwestlicher Richtung folgen (weiter bei 105), warten, wo du bist, für den Fall, daß eine Ameise mit etwas Wertvollem vorbeikommt (weiter bei 91) oder die Ameisen nicht mehr beachten und nach Norden weitergehen (weiter bei 140)?


  


  203


  Du schätzt deinen Schlag falsch ein und triffst dich selbst am Bein. Du verlierst 2 Stärkepunkte und beschließt, dich – nur im Vertrauen auf deine eigene Stärke – durch den See zu kämpfen. Weiter bei 104.


  


  204


  Als du die Höhle des Drachen erreichst, stellst du fest, daß sie sich nicht sehr weit ausdehnt. Aber wozu sollte sich ein Eisdrache auch gegen Kälte schützen? Nach hinten verengt sich die Höhle zu einem Schlitz. Du kletterst hindurch und gelangst auf einen Sims, der am Hang des Berges entlangführt. Der Sims ist breit genug, sicher darauf entlanglaufen zu können. Schließlich endet er vor der Öffnung eines Tunnels. Weiter bei 256.


  


  205


  Der Bauer lacht laut auf. »Was soll ich mit diesem Stück Dreck anfangen?« fragt er und schmeißt den Kupferklumpen in eine Hecke (streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll). Kehre zu Station 396 zurück und wähle erneut.


  


  206


  Du erkennst, daß Wegrennen dir wenig Chancen bietet, und daß deine einzige Hoffnung darin besteht, das Buschfeuer vor dir durch eine Brandschneise aufzuhalten. Die einzige Möglichkeit, das Feuer zu stoppen, ist ein eigenes Feuer, das die Büsche verbrennt und dem Buschfeuer keine Nahrung mehr läßt. Willst du dein Feuer in südlicher Richtung legen, also zwischen dich und das Buschfeuer (weiter bei 102), oder lieber nach Norden, zwischen dich und die Klippen (weiter bei 168)?


  


  207


  Mit einem Baum als Rückendeckung und mit dem Lagerfeuer vor dir kannst du die Tentakel nacheinander angreifen. Bevor du gegen jeden Tentakel kämpfst, greifst du nach einem brennenden Scheit aus dem Lagerfeuer. Würfle mit einem Würfel. Bei einer 1 oder 2 verbrennst du dich in deiner Hast nur selbst und verlierst 1 Stärkepunkt. Bei einer 3 oder 4 zischt der Scheit und verlöscht, bevor du Gelegenheit hattest, ihn zu benutzen. Bei einer 5 oder 6 ergreifst du einen gut brennenden Scheit, und jedesmal, wenn du eine Angriffsrunde gewinnst, fügst du den Tentakeln Schaden in Form von 3 anstelle der normalen 2 Stärkepunkten zu.


  


  Erster Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweiter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Vierter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Du kannst jederzeit fliehen, indem du bei Station 361 weiterliest. Dabei fügen die Tentakel dir aber weiteren Schaden zu, als du deine Sachen zusammenraffst und fliehst (ziehe dir 2 Stärkepunkte ab). Stehst du deinen Mann und siegst, geht es weiter bei 346.


  


  208


  »So, der Juja lebt also noch?« sagt sie. »Nun, das ist schön. Was wir für einen Spaß hatten, als die Welt noch jung war! Aber zu wissen, wie man mein Land verläßt und es wirklich zu tun, sind zwei verschiedene Dinge, oder? Hast du die Samen?« Wenn ja, multipliziere die Anzahl der Samen mit der Anzahl der Drachen, die auf dem Behälter abgebildet sind, und lies bei diesem Abschnitt weiter. Anderenfalls geht es weiter bei 329.


  


  209


  In dem Spiegel bildet sich ein Wirbel, der dich aufsaugt. Du bist für immer verloren. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  210


  Der Stammeskrieger scheint, falls er die Gestalt in der Ferne überhaupt bemerkt hat, nicht sonderlich interessiert zu sein. Vielleicht erkennen seine scharfen Augen, was deine nicht wahrnehmen können – nämlich ob sich die Gestalt auf euch zu oder von euch weg bewegt. Deine Stimme wird in der kalten, klaren Bergluft weit tragen, deshalb beschließt du, die entfernte Gestalt anzurufen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 275. Hast du jedoch Pech, weiter bei 360.


  


  211


  Die Elfen gehen an dir vorüber. Später, als du sicher bist, daß die Luft rein ist, gehst du nach Norden auf Brachtal zu. Weiter bei 115.


  


  212


  Nicht nur das Dach ist eingestürzt, sondern auch der Boden bricht zusammen, sobald du darauf trittst. Der Boden ist seit Jahren Feuchtigkeit und Klopfkäfern ausgesetzt gewesen, und weiteres Getier, viel Schlimmeres als Käfer, lebte in dem Keller, in den du gefallen bist. Ratten und riesige Tausendfüßler winden und schlängeln sich auf der Erde, als du lautstark am Boden aufkommst. Bevor du dich wieder aufrappeln kannst, krabbeln sie überall auf dir herum. Du schüttelst sie ab, mußt aber kämpfen, um dir genug Raum zu verschaffen, um nach den Balken über dir greifen und dich an ihnen hochziehen zu können. Kämpfe gegen sie wie gegen einen einzelnen Gegner.


  


  Ungeziefer: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  


  Wenn du mit ihnen fertig wirst, ziehst du dich aus diesem Höllenloch heraus, aber eine Ratte beißt dich in den Knöchel deines herunterhängenden Fußes und fügt dir einen Schaden von 1 Stärkepunkt zu. Willst du nun den Hauptschacht untersuchen (weiter bei 36) oder die etwas solidere Hütte (weiter bei 107), oder willst du lieber diese Gegend verlassen (weiter bei 343)?


  


  213


  Auf deinem Weg nach Osten bemerkst du weitere Schächte, die in regelmäßigen Abständen angelegt und durch die Tunneldecke nach oben gebohrt worden sind. Sie sind kleiner als der, durch den du gekommen bist. Sie spenden Licht und Luft, sind aber nicht zu erklettern. Daraus schließt du, daß in dieser Mine Sklaven gearbeitet haben, die zwar atmen und sehen können mußten, aber an der Flucht gehindert werden sollten.


  Es stellt sich heraus, daß dies eine Kupfermine war; die Ader ist zwar ausgebeutet, aber du findest ein grünliches Stückchen Erz, das du behältst. Etwas später öffnet sich zu deiner Rechten ein Seitentunnel, aus dem ein wahrhaft scheußlicher Gestank herausdringt. Willst du in den Seitentunnel hineingehen (weiter bei 325) oder lieber dem Haupttunnel folgen (weiter bei 370)?


  


  214


  Wenn du erst einmal weit genug von dem Dorf entfernt bist, mußt du dich entscheiden, ob du nach Nordosten weitergehen (weiter bei 323) oder wieder die nördliche Route einschlagen willst (weiter bei 336).


  


  215


  Als du weitergehst, bildet sich aus dem Nebel ein magischer Weg, dem du bis zum Haus des Juja folgst. Kein Mensch und keine Legende kennt seinen wahren Namen, man weiß nur, daß sich dieser Zauberer hierher zurückgezogen hat, als die Welt vor langer Zeit böse wurde. Sein Körper sitzt in einer Hütte, umgeben von alten Büchern und alchemistischen Gerätschaften, aber sein Geist reist weit in die Ferne.


  Als du seine Hütte betrittst, grüßt er dich und gibt dir zu essen (du gewinnst 4 Stärkepunkte). Während du ißt, erzählst du ihm von deiner Suche. »Hmm … gut«, antwortet er. »Ihr besucht am besten Vashti im Tal der Jungfrauen. Sie weiß mehr als ich über diese Angelegenheit.« Du fragst ihn, wie man zum Tal der Jungfrauen gelangt. »Oh, ich weiß nicht, wie Ihr hineinkommt«, sagte er. »Ihr solltet es bereits wissen. Aber ich habe in einem meiner Bücher einen Hinweis gefunden, wie man wieder herauskommt, und Ihr solltet wissen, daß das ebenso wichtig ist.« Er holt ein dickes Buch aus einem Regal. »Ja, hier ist es, auf Seite 208: ›Das Land ohne Zeit – Eiche für hinein und Apfel für hinaus.‹ Ich hoffe, das wird Euch helfen. – Gibt es sonst noch etwas, das ich für Euch tun kann?« Du gewinnst 2 Glückspunkte für diese lebenswichtige Information. Willst du ihn darum bitten, eine deiner Fähigkeiten wieder auf ihren Anfangswert zu erhöhen (weiter bei 308) oder willst du wissen, wie man in Morganas Behausung kommt (weiter bei 167)?


  


  216


  Das wütende Monster umschlingt dich mit einem seiner Tentakel. Dein Schwert fällt dir aus der Hand, und bevor du es wieder ergreifen kannst, hat dich die Krake in ihr Maul gezogen. Das zersetzende Wasser des Sees wird sogar deine Knochen auflösen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  217


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 133. Hast du jedoch Pech, geht es weiter bei 116.


  


  218


  »Wir haben etwas davon in dem Spiegel gesehen«, sagt der Häuptling, als du den Bericht über deine Suche beendet hast. Wenn deine Hände gebunden sind, geht es weiter bei 319. Anderenfalls weiter bei 154.


  


  219


  Du schaffst es über den Tümpel und landest sicher. Mehrere Kilometer läufst du noch weiter. Wenn du während deines unterirdischen Marsches bisher nicht angehalten und gegessen hast, mußt du dir 2 Stärkepunkte abziehen. Der eintönige Tunnel gabelt sich schließlich. Willst du den linken (weiter bei 399) oder lieber den rechten Arm nehmen (weiter bei 276)?


  


  220


  Mit ein paar gut gezielten Schüssen verringerst du die Zahl deiner Gegner von sechs auf zwei, hast aber als Folge kaum noch Pfeile in deinem Köcher (du wirst deine Pfeile später wieder aufstocken können). Gegen die beiden letzten Pygmäenorks mußt du mit deinem Schwert kämpfen, aber da sie im hohen Gras voneinander getrennt worden sind, kannst du sie nacheinander angreifen. Der erste zieht seinen Dolch und knurrt: »Gut! Wir wollten dich, nicht deinen lächerlichen Helm!«


  


  


  Erster Pygmäenork: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Pygmäenork: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  


  Wenn du beide besiegst, nimmst du deinen Helm wieder an dich, und nun kannst du entweder nach Brachtal zurückkehren (weiter bei 321) oder Hevers Horn ignorieren und nach Norden in Richtung Krill Garnish marschieren (weiter bei 20).


  


  221


  Fast gleichzeitig kommen dir unzählige kleine und große Tiere entgegen, die vor dem Feuer nach Norden fliehen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 7. Hast du jedoch Pech, weiter bei 191.


  


  222


  Du beschließt, die Nacht im Lager des Nandibären zu verbringen. Mit deinem Feuerstein und dem Zunder entzündest du die Stöcke und Scheite, die du in der Nähe des Höhleneingangs findest. Dann machst du es dir gemütlich. Wenn du die Doragarfamilie in der Mine getroffen hast, geht es weiter bei 112. Anderenfalls weiter bei 121.


  


  223


  »Das ist mehr als genug«, gluckst sie. »Nun hört aufmerksam zu: sucht den Juja. Der Juja weiß mehr als ich.« Dann bricht sie wieder in hysterisches Gelächter aus, und du kannst nicht mehr aus ihr herausbekommen. Willst du dich nach Norden wenden (weiter bei 336) oder lieber nach Nordosten (weiter bei 323)?


  


  224


  Die Fackeln an den Wänden sind nun in größerer Entfernung voneinander angebracht und schließlich gar nicht mehr vorhanden, als du den Tunnel hinuntergehst. Du läufst zurück und holst dir eine Fackel, um dir den Weg zu erhellen, aber ein starker und unnatürlicher Wind bläst sie sofort aus und erstirbt dann. Willst du weiter diesem Zweig des Tunnels folgen (weiter bei 49) oder lieber umkehren und die andere Richtung einschlagen (weiter bei 19)?


  


  225


  Gerade als du den Boden erreichst, bricht der Balken, und dein Seil fällt dir auf den Kopf. Das bedeutet, daß du nicht wieder daran hochklettern kannst. Wenigstens hast du dein Seil wieder und bist heil hinuntergekommen. Als du nach oben blickst, erkennst du, daß die letzten Stufen der Leiter fehlen und der Schacht zu breit und zu glatt zum Hochklettern ist. Es gibt also keinen Ausgang, wenn du keine Möglichkeit findest, den Tunnel an einer anderen Stelle zu verlassen. Ein feuchter Geruch liegt in der Luft; Moose und Flechten haben sich auf dem Boden und in dem gut gearbeiteten Tunnel, in dem du stehst, ausgebreitet, und Wasser tröpfelt überall herab und bildet Pfützen. Der Tunnel führt in zwei Richtungen. Willst du nach Westen (weiter bei 237) oder lieber nach Osten (weiter bei 213) gehen?


  


  226


  Du schläfst so tief, als hättest du nicht die mindesten Sorgen. Aber kurz vor Morgengrauen kräuselt etwas die ruhige Oberfläche des Sees. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 257. Hast du Pech, weiter bei 280.


  


  227


  Von jetzt an werden die Schneemassen auf deinem Marsch in die Berge immer größer, und eisige Winde kommen auf. Da du nur wenig Schutz gegen die Kälte hast, werden deine Proviantrationen bei Gebrauch nur 3 Stärkepunkte wiederherstellen, nicht die üblichen 4. Weiter bei 128.


  


  228


  Es gelingt dir, die Schlange zu verletzen, ohne dich selbst dabei zu verwunden. Die Schlange bleibt zwar weiterhin um dein Bein geschlungen, doch nun fällt dir das Waten durch das Wasser leichter. Weiter bei 15.


  


  229


  Eine große Sumpfblase zerplatzt in der Nähe. Die giftigen Dämpfe umgeben dich, und du stürzt bewußtlos in das Wasser, wo namenlose Wesen dich gierig verschlingen. Dein Abenteuer ist hier zu Ende.


  


  230


  Du hast zwar einen Feuerstein und Zunder bei dir, doch es gibt zu wenig Holz, um damit ein Feuer zu entfachen. Du kaust ein paar harte Beeren und spülst den Geschmack mit etwas Wasser aus deiner Feldflasche hinunter. Willst du die Feldflasche mit Wasser aus dem See nachfüllen (weiter bei 39) oder dich lieber gleich schlafenlegen (weiter bei 76)?


  


  231


  Willst du den Hauptschacht untersuchen (weiter bei 36) oder, wenn du es noch nicht getan hast, die eingestürzte Hütte (weiter bei 212)? Oder willst du lieber diese Gegend verlassen (weiter bei 343)?


  


  232


  Der Barde stockt und zaudert ein bißchen, stückelt aber eine kurze Geschichte zusammen, die hauptsächlich aus frei erfundenen Episoden deiner Reise von Arion nach Brachtal besteht. Das Ergebnis ist trotzdem recht erfreulich, und mit Sicherheit schmeichelhaft: er erzählt immer wieder über die Macht von Zepter und Reichsapfel, wenn sie sich nur in der Hand eines aufrechten Herrschers befinden. Du bist fast schon davon überzeugt, daß du deine Suche erfolgreich beenden könntest, wenn du nur ein Zepter und einen Reichsapfel hättest. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Weiter bei 26.


  


  233


  Von deinem Versteck aus kannst du hören, wie die beiden Krieger nach dir suchen, doch sie finden dich nicht. Währenddessen reibst du deine Fesseln an der scharfen Kante eines Felsens, der sich in der Mulde befindet, in der du gelandet bist. Schließlich geben die Stricke nach. Als die Luft rein ist, kriechst du aus der Mulde heraus. Da du so lange in dem eisigen Schnee gelegen hast, verlierst du 3 Stärkepunkte. Weiter bei 250.


  


  234


  Im Osten wird der Himmel schon hell, und Nebel zieht vom See herauf und zeigt an, daß die Morgendämmerung nicht mehr fern ist. Da du diese Nacht nicht geschlafen hast, verlierst du 2 Stärkepunkte. Du gelangst an einen Fluß, der in den See fließt. Da dir der Nebel und die Dunkelheit nicht erlauben, weiter als ein paar Meter zu sehen, kannst du nicht erkennen, wie breit der Fluß ist. Aber er fließt nicht zu schnell und scheint auch nicht sonderlich tief zu sein. Willst du ihn überqueren (weiter bei 274) oder ihm flußaufwärts folgen, in der Hoffnung, ihn an einer schmaleren Stelle überschreiten zu können (weiter bei 294)?


  


  235


  Der Fluß ist tiefer als du gedacht hast, und die Strömung ist so stark, daß du von den Füßen gerissen und stromabwärts geschwemmt wirst. Der Fluß fließt nun zwischen steilen Klippen, es gibt keine flachen Ufer oder andere zugängliche Stellen, an denen das Landen möglich wäre. Da sich die Klippen verengen, wird das Wasser immer reißender. Beträgt deine Gewandtheitspunktzahl 8 Punkte oder mehr und deine Stärkepunktzahl 12 Punkte oder mehr, überlebst du. Anderenfalls ertrinkst du. Wenn du überlebst, rücken die Klippen schließlich wieder auseinander. Das Wasser wird ruhiger und sicherer, die Klippen sind aber so steil wie zuvor. Kilometer um Kilometer treibst du flußabwärts (du verlierst 2 Stärkepunkte). Schließlich kannst du dich auf einen Baumstamm ziehen und dich so über Wasser halten. Es wird Nacht und wieder Tag. Weiter bei 38.


  


  236


  Für eine ganze Weile stellen sich dir keine ernsthaften Hindernisse in den Weg: die Wasserläufe sind entweder schmal genug, um darüber hinweg zu springen, oder flach genug, daß man hindurchwaten kann; das Land ist mit Heidekraut und Blaubeersträuchern bedeckt, die das Vorwärtskommen oft beschwerlich, aber keineswegs unmöglich machen (außerdem liefern sie Nahrung).


  Nach kurzer Zeit erblickst du etwas, das für diese Umgebung sehr sonderbar ist. Ein bunt angemalter Planwagen wird von einem Wasserbüffel in Richtung Westen gezogen. Ein widerstandsfähig aussehender alter Mann sitzt auf dem Kutschbock des Wagens. Die Zügel hängen locker in seiner Hand, und er scheint sich nicht sonderlich darum zu kümmern, wohin der Wagen fährt. Die Töpfe und Pfannen, die ringsherum am Wagen festgebunden sind, klappern und klirren, als der Wagen durch das unebene Gelände holpert. Auf einem Schild an der Seite steht: »Canches – Alchemist & Händler«.


  Du rufst, und Canches hält den Planwagen an; der Büffel beginnt sofort, an ein paar harten Grashalmen zu zupfen. Canches bietet dir einige seiner selbstgemachten Waren zum Kauf an. Hast du Geld und willst du dir ansehen, was er hat, so merke dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 80. Hast du kein Geld, kannst du entweder Lebewohl sagen und weiter nach Norden gehen (weiter bei 397) oder den Alchemisten angreifen und versuchen, ihm seine Waren zu stehlen (weiter bei 185).


  


  237


  Auf deinem Weg nach Westen bemerkst du weitere Schächte, die in regelmäßigen Abständen angelegt und durch die Tunneldecke nach oben gebohrt worden sind. Sie sind kleiner als der, durch den du gekommen bist. Sie spenden Licht und Luft, sind aber außerhalb deiner Reichweite und nicht zu erklettern. Daraus schließt du, daß in dieser Mine einst Sklaven gearbeitet haben, die zwar atmen und sehen können mußten, aber an der Flucht gehindert werden sollten.


  Es stellt sich heraus, daß dies eine Kupfermine war; die Ader ist zwar ausgebeutet, aber du findest ein grünliches Stückchen Erz, das du behältst. Etwas später öffnet sich zu deiner Linken ein Seitentunnel. Willst du in diesen Seitentunnel gehen (weiter bei 283) oder lieber dem Haupttunnel folgen (weiter bei 364)?


  


  238


  Bei der Erwähnung von Morganas Namen wird ihr Körper von Zuckungen geschüttelt, und sie wird sichtbar schwächer. Aber sie hat noch Zeit, dir zu helfen. »Du wirst drei Türen finden«, flüstert sie. »Du mußt die hölzerne nehmen.« Aber das sind ihre letzten Worte. Du begräbst sie und setzt deinen Weg fort, entweder nach Norden (weiter bei 125) oder nach Nordosten (weiter bei 374).


  


  239


  Du läufst ein Stück des Tunnels zurück, um Anlauf zu nehmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 160. Hast du jedoch Pech, weiter bei 260.


  


  240


  Hever stattet dich mit einem Jagdspeer und einem Rudel Jagdhunden aus. Dann führt er dich selbst zu dem Teil des Waldes, in dem sich der Tiger jetzt versteckt hält. Auf der gegenüberliegenden Seite ist eine Karte dieses Teils des Waldes abgebildet.


  [image: ]


  Du betrittst mit deinen Hunden den Wald bei E12; der Tiger ist in seinem Lager bei E4 verborgen. Zeichne deinen Weg und den des Tigers mit Bleistift in die Karte ein. In jeder Runde würfelst du einmal für deine Hunde und dann einmal für den Tiger. Dieses Würfeln muß nicht gleichzeitig erfolgen: deine Hunde können den Tiger einholen, nachdem du für sie, aber bevor du für ihn gewürfelt hast. Die Bedeutung der Würfe ist in der folgenden Tabelle aufgeführt.


  


  


  HUNDE


  1: Haben die Fährte aufgenommen. Bewegen sich in irgendeiner Richtung ein Quadrat auf den Tiger zu.


  2: Bewegen sich ein Quadrat nach Osten.


  3: Bewegen sich zwei Quadrate nach Norden.


  4: Sind auf der richtigen Spur. Bewegen sich zwei Quadrate auf den Tiger zu, egal in welcher Richtung oder welchen Richtungen.


  5: Bewegen sich ein Quadrat nach Westen.


  6: Verlieren die Fährte und bewegen sich in dieser Runde nicht.


  


  TIGER


  1: Bewegt sich ein Quadrat nach Süden.


  2: Bewegt sich ein Quadrat nach Norden.


  3: Bewegt sich ein Quadrat nach Westen.


  4: Bewegt sich ein Quadrat nach Osten.


  5: Hält an, um einen Baum zu untersuchen, und bewegt sich in dieser Runde nicht.


  6: Bewegt sich ein Quadrat nach Norden.


  


  Du darfst achtmal würfeln, um den Tiger einzuholen. Schaffst du es nicht innerhalb von acht Würfen oder verläßt der Tiger das Raster, ist er entkommen (weiter bei 177). Gelingt es deinen Hunden innerhalb von acht Runden, eines der acht Quadrate zu erreichen, die um das Quadrat des Tigers herumliegen, geht es weiter bei 371. Kommst du jemals nach C9, weiter bei 262.


  


  241


  Du hast es mit einem wahrhaft schrecklichen Feind zu tun.


  


  Eisdrache: Gewandtheit 10 – Stärke 14


  


  Wenn du ihn besiegst, kannst du seine Höhle durchsuchen (weiter bei 204) oder direkt auf Krill Garnish zugehen (weiter bei 298)?


  


  242


  Willst du nahe beim See bleiben, wo die Bäume nicht so dicht stehen und am Ufer ein grober Pfad verläuft (weiter bei 79), oder willst du dich leicht nach Westen in die Tiefen des Waldes begeben (weiter bei 171)?


  


  243


  Du gelangst an ein zerstörtes Dorf. Krähen und Bussarde erheben sich faul von zerbröckelnden Steinmauern in die Luft; was du siehst, ist trostlos und mehr als nur ein bißchen unheimlich. Etwas Böses war hier am Werk, und das vor nicht allzu langer Zeit, denn die Ruinen sind noch nicht mit Unkraut überwuchert. Willst du durch das Dorf gehen (weiter bei 386) oder darum herum (weiter bei 285)?


  


  244


  Der Speer verfehlt dich, und du kannst entfliehen. Nach einiger Zeit verfliegt die Wirkung des Mantels (streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll). Weiter bei 173.


  


  245


  Die erste Etappe deiner gewagten Reise führt dich durch die Hügel. Winzige Tiere huschen durch das Gras und den Sauerampfer; die wenigen Bäume sind in vielen Jahren vom Wind in groteske Formen gezwungen worden. Wenn du willst, kannst du ein bißchen Sauerampfer in deinen Rucksack stecken.


  Als du weiter nach Norden gehst, versinkt die Sonne langsam hinter den baumbestandenen Hügeln auf der gegenüberliegenden Seite des Sees. Willst du hier am Seeufer lagern (weiter bei 230) oder lieber in der hereinbrechenden Dunkelheit weitergehen (weiter bei 303)?


  


  246


  Du schaffst es gerade noch (wegen dieser Anstrengung verlierst du 2 Stärkepunkte), aber dein Begleiter war nicht so glücklich. Du findest seinen Körper zerschmettert unter einem Felsbrocken. Du nimmst deine Waffen wieder an dich und brichst in Richtung Norden nach Krill Garnish auf. Weiter bei 250.


  


  247


  Du bist etwa fünfzig Schritte auf der Brücke gegangen, als eine Schimäre vor dir Gestalt annimmt und dich auffordert, das Losungswort zu nennen. Du kennst es natürlich nicht; vielleicht gibt es in Wirklichkeit gar keines, und die Schimäre will nur eine Rechtfertigung für einen Kampf. Sie hat den Kopf eines Löwen, den Körper einer Ziege und den Schwanz einer Schlange. Ihre Waffe ist das tödliche Feuer, das sie speit. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt und ihn benutzen willst, geht es weiter bei 190. Anderenfalls weiter bei 145.


  


  248


  Kaum erwähnst du Galrins Namen, da erscheint er auch schon mit seiner geisterhaften Armee, und im nächsten Augenblick haben sie das Dorf der Elfen dem Erdboden gleich gemacht. Galrin geht auf dich zu. »Idiot!« keucht er rauh. »Warum ruft Ihr uns, ohne daß eine Notwendigkeit besteht?« Er und seine Armee verschwinden. Du kannst sie in diesem Abenteuer nicht mehr um Hilfe bitten. Wenigstens findest du in den Ruinen des Dorfes einiges von Wert: neben dem Kristallspiegel entdeckst du Schätze im Wert von 30 Goldstücken und einen magischen Bogen mit einem Köcher voller Pfeile. Du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt, auch wenn dadurch deine Anfangspunktzahl überschritten wird. Willst du in den Spiegel blicken (weiter bei 209) oder ihn in deinen Rucksack stecken und deine Reise fortsetzen (weiter bei 115)?


  


  249


  Deine Frage löst einen weiteren hysterischen Anfall aus. Alles, was du verstehen kannst, ist: » Sie kam … die Teufelin … nahm meinen Mann … er war der Bauer.« Dann verläßt du sie, in der Hoffnung, daß sie Frieden finden wird. Willst du nach Norden aufbrechen (weiter bei 336) oder nach Nordosten (weiter bei 323)?


  


  250


  Als du deinen Weg nach Krill Garnish fortsetzt, ist von der schemenhaften Gestalt, die, ohne es zu wissen, dir zu deiner Freiheit verholfen hat, nichts mehr zu sehen. Nach zwei Tagen sind die Gipfel von Krill Garnish, halb verborgen von tiefhängenden grauen Wolken, so nahe, daß sie wie wilde Ungeheuer aus Urzeiten über dir zu hängen scheinen. Es gibt zwei Wege. Willst du den nehmen, der zum westlichen Teil von Krill Garnish führt (weiter bei 284), oder den nach Osten (weiter bei 142)?


  


  251


  Du spähst durch die Zweige des Dornengestrüpps, das du als Deckung benutzt, und siehst die Waldelfen lautlos von Baumstamm zu Baumstamm huschen. Im Zickzack nähern sie sich der Stelle, an der du liegst. Zwar sind Waldelfen bekanntermaßen Menschen nicht freundlich gesonnen, aber gewöhnlich verhalten sie sich nicht feindlich, solange ihrem geliebten Wald – nach ihrer Meinung – kein Schaden zugefügt wird. Willst du aufstehen und die Elfen freundlich begrüßen (weiter bei 334) oder, da du keine Elfen hinter dir entdecken kannst, versuchen, dieser Begegnung aus dem Weg zu gehen (weiter bei 195)?


  


  252


  Du bist kein Gegner für die sechs Pygmäenorks, denen du gefolgt bist. Sie erlauben dir aufzuholen, umringen dich, und dann blitzen ihre furchtbaren Klingen in der Morgensonne. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  253


  Dein Feuer brennt eine Fläche frei, die schnell genug abkühlt, daß du sie betreten kannst. Du bist vor dem Feuer sicher und verlierst nur 2 Stärkepunkte für leichtere Verbrennungen. Weiter bei 10.


  


  254


  Du bist in das Lager von zwei Schwarzherz-Jägern gestolpert. Schwarzherzen sind ein übles Volk, eine Kreuzung aus Orks und Dunkelelfen. Du dachtest, daß sie in dem Großen Krieg deines Urahnen Brendan Blutaxt ausgelöscht und vernichtet worden seien. Aber hier sind zwei von ihnen, wahrscheinlich aus einem nahen Dorf, und sie sehen tatsächlich so bösartig und gefährlich aus, wie die Legenden ihre Vorfahren beschreiben. Sie erholen sich schnell von der Überraschung über dein plötzliches Auftauchen, greifen nach ihren gezackten Krummschwertern und nähern sich dir vorsichtig von beiden Seiten.


  


  Erster Schwarzherz-Jäger: Gewandtheit 6 – Stärke 10


  Zweiter Schwarzherz-Jäger: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Du mußt gleichzeitig gegen beide kämpfen. Entscheide dich für einen, gegen den du nach den normalen Kampfregeln kämpfst. Würfle aber auch die Kampfkraft des anderen aus: ist sie größer als deine, so hat er dich verwundet; ist sie jedoch kleiner oder gleich, so hast du lediglich seinen Schlag abgewehrt (mit anderen Worten: du kannst ihn nicht verwunden). Wenn es dir gelingt, beide Schwarzherzen zu besiegen, kannst du in dieser Nacht ihr Lager benutzen (weiter bei 269) oder schnell diese Gegend verlassen (weiter bei 367).


  


  255


  Nur ein paar Tropfen der Säure spritzen in deine Augen. Ziehe dir ausschließlich für diesen Kampf 2 Gewandtheitspunkte ab.


  


  Speiviper: Gewandtheit 4 – Stärke 4


  


  Wenn du siegst, kannst du weiterhin bei dem Ameisenpfad warten (weiter bei 277) oder wieder nach Norden gehen (weiter bei 140).


  


  256


  Dies muß der Eingang zu Morganas Domäne sein. Rauchige Fackeln säumen die Wände, die gerade verlaufen und sich in der Dunkelheit vor dir verlieren. Du nimmst allen Mut zusammen und folgst dem Tunnel. Die Fackeln vertreiben die Kälte kaum, und obwohl du den Weg sehen kannst, wirst du ein Gefühl der Bedrückung nicht los. Denn hier regiert Morgana, und ihr Herz ist kalt und schwarz. Als der Tunnel endet, hast du die Wahl zwischen drei Türen, die nebeneinander in der nördlichen Wand einer kleinen Höhle liegen. Willst du die Holztür in der Mitte benutzen (weiter bei 32), die Steintür (weiter bei 119) oder die Eisentür (weiter bei 290)?


  


  257


  Mit dem Schrei »Kevin, nein!« schreckst du plötzlich aus einem wirren Traum hoch – nur um etwas noch Schrecklicheres zu entdecken als deinen fürchterlichen Alptraum. Die fünf schleimigen Tentakel einer Krake winden sich aus dem See auf dich zu. Du schlägst den, der dir am nächsten ist, mit einem brennenden Scheit, den du aus dem Feuer gerissen hast, zurück und hast nun Zeit, entweder zu fliehen (weiter bei 361) oder nach deinem Schwert zu greifen und dich der Krake zu stellen (weiter bei 322).


  


  258


  Alles beginnt, sich wie ein Puzzle zusammenzufügen – die Erkenntnis, daß deine Reise eine Falle war; die Tatsache, daß Morgana den Plan beschreibt, als wäre er nicht nur ihr eigener; Kevins unerwartetes Auftauchen und sein geheimnisvoller Tod. Du hast über all dies die ganze Zeit nachgedacht. Wenn dein Verdacht auf eine ganz bestimmte Person gefallen ist, solltest du nun in der Lage sein, herauszufinden, bei welchem Abschnitt du weiterlesen mußt. Anderenfalls geht es weiter bei 347.


  


  259


  Der Pfad ist schmal, aber du kannst dich auf ihm halten. Für die Schnitte und Quetschungen, die du dir bei deinem Fall zugezogen hast, büßt du 2 Stärkepunkte ein. Du klopfst dir den Schmutz von der Kleidung und gehst vorsichtig den Pfad hinunter. Weiter bei 117.


  


  260


  Mit deinem letzten Schritt, mit dem du dich vom Boden abstoßen und den Tümpel hinter dich bringen willst, landest du ausgerechnet auf einem Klumpen rutschiger Flechten. Du fällst ungeschickt auf deinen Rücken und schlägst dir den Kopf an. Mit Schwung landest du im Tümpel, wo eine Wasserschlange dein Schicksal besiegelt. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  261


  Eine nähere Untersuchung ergibt zweierlei: zum einen ist der Thron aus Seetang in Wirklichkeit ein echter Thron, der lediglich von Tang überwuchert ist (obwohl das Skelett sauber ist). Zum zweiten hält das Skelett einen Reichsapfel in der rechten Hand und trägt eine Krone auf dem Kopf. Willst du versuchen, den Reichsapfel (weiter bei 320) oder die Krone (weiter bei 74) an dich zu nehmen, oder willst du lieber wieder auftauchen und zum nördlichen Ufer schwimmen (weiter bei 393)?


  


  262


  Einer von Hevers Jägern hat hier letzte Woche eine Falle gegraben. Deine Hunde meiden sie instinktiv (genau wie der Tiger), aber du stürzt hinein und wirst von den spitzen Pfählen auf dem Boden durchbohrt. Dein Abenteuer endet hier.


  


  263


  Du gehst in den Nebel hinein, der sich hinter dir wieder schließt. Weder Mensch noch Monster werden dich auf dieser Erde jemals wieder zu Gesicht bekommen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  264


  Die Nebel werden immer dichter und bedrohlicher. Seltsame Lichter flackern auf und verlöschen wieder. Außer Wasser kannst du vor dir nichts sehen, aber rechts und links sind einige Erdschollen erkennbar. Willst du nach rechts (weiter bei 229), nach links (weiter bei 381) oder geradeaus gehen (weiter bei 215)?


  


  265


  Dies ist das einzig Richtige. Dein Feuer wird eine Fläche freibrennen, die sich bis zu der Schlucht ausdehnen wird. Du kannst auf dieser Fläche in Ruhe warten, bis das Buschfeuer heruntergebrannt ist. Aber da du dies nicht sofort getan hast, bleibt dir nun nur sehr wenig Zeit dafür. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine Zahl zwischen 1 und 4, geht es weiter bei 17. Wirfst du eine 5 oder 6, weiter bei 253.


  


  266


  Du bietest ihm an, mit deiner Hände Arbeit zu bezahlen. Der Bauer ist einverstanden und läßt dich seinen Schweinestall ausmisten, was schon, wie er dir erklärt, vor Jahren hätte geschehen müssen. Für die Anstrengung mußt du dir 2 Stärkepunkte abziehen und für die Schande 1 Glückspunkt. Als du deine Arbeit beendet hast, machst du dich auf den Weg zu den Burgtoren. Weiter bei 78.


  


  267


  Der Weg, den du gewählt hast, verläuft in vielen Kurven, bis er wieder auf den anderen trifft; Morgana erlaubt nur einen einzigen Weg, der zu ihrer Festung und von ihr wegführt. Als du die Hänge von Krill Garnish selbst erklimmst, bist du sicher, daß der Weg verteidigt wird. Du irrst dich nicht. Ein Eisdrache donnert aus seiner Höhle und stürzt sich auf dich herab; Eis schießt aus seinen Nüstern. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt und ihn benutzen willst, weiter bei 46. Anderenfalls geht es weiter bei 241.


  


  268


  Es leben nur noch drei deiner Gefährten – aber keiner der Orks. Du findest deinen Helm wieder, und ihr vier begebt euch auf den langen Weg zurück nach Brachtal, wobei ihr von Zeit zu Zeit Rast macht. Weiter bei 321.


  


  269


  Die Nacht vergeht ohne Zwischenfall, und bei Tagesanbruch erwachst du. Vom See heraufziehender Nebel umwallt schon die umliegenden Hügel, und Krähen nähern sich, die gierig die Leichen der beiden Jäger beäugen. Im Licht des anbrechenden Tages entdeckst du die Rucksäcke der Schwarzherz-Jäger, die halb unter einem Ginsterstrauch verborgen sind. Darin findest du ein kräftiges Seil und zwei Bärenfelle. Du beschließt, die Felle hierzulassen, da sie dich nur behindern würden, aber das Seil mitzunehmen. Dann setzt du deinen Marsch fort. In dem dichten Nebel hast du dich bald hoffnungslos verirrt. Weiter bei 108.


  


  270


  Der Schamane findet den Ring und versetzt sich in Trance. Als er zurückkehrt – an welchem Ort auch immer er war – beschreibt er dem Häuptling mit erstaunlicher Genauigkeit deine Auseinandersetzung mit den Sprigganten. »Gut!« meint der Häuptling, als er deine Fesseln löst. »Die Sprigganten sind keine Freunde des Waldes.« Weiter bei 154.


  


  271


  Der Sieger ist derjenige, der deinen Auftrag gutheißt. Er läßt dich frei, so daß du deine Reise fortsetzen kannst. Weiter bei 173.


  


  272


  Vorsichtig kriechst du auf der Brücke zurück zu der Felswand, aber die Brücke reißt, und das kleine Stück, auf dem du dich befindest, schwingt auf die Wand zu. Du suchst nach einem Halt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 199. Hast du jedoch Pech, weiter bei 162. Trägst du die Stiefel der Geschicklichkeit, können sie dir hier leider nicht nützen, da deine Arme und nicht deine Füße jetzt gebraucht werden.


  


  273


  Sobald du dich umdrehst, gibst du der Spinne die Möglichkeit, einen dicken klebrigen Faden auf dich abzuschießen und dich damit festzuhalten. Ihre giftigen Zähne bohren sich in deinen Körper. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  274


  Du hast bereits die Hälfte deines Weges geschafft, als sich die Geister des Wassers gegen dich erheben. Alles geschieht rasend schnell: in diesem Moment bist du noch auf den Beinen, im nächsten kämpfst du unter Wasser mit einem Gewirr schmutzigbrauner Gestalten, deren Haare aus Gischt und deren Fäuste aus Kieseln aus dem Flußbett bestehen. Würfle mit einem Würfel und ziehe das Ergebnis von deiner Stärkepunktzahl ab. Es ist klar, daß der Fluß dich töten könnte, wenn er wollte; aber statt dessen spuckt er dich ans südliche Ufer, von dem du gekommen bist. Du beschließt, auf den Forst zuzugehen, weg von allem, was auch nur entfernt an Wasser erinnert, auch wenn der Forst dunkel ist wie die tiefste Nacht und von der einsetzenden Dämmerung unberührt scheint. Weiter bei 171.


  


  275


  Dein Begleiter versucht, dich zum Schweigen zu bringen, aber es ist bereits zu spät. Der Krach hat eine Lawine ausgelöst: fernes Gerumpel wird schnell erschreckend laut, und Tonnen von Schnee, Felsen und Baumstümpfen rumpeln den Berghang hinunter auf euch zu. Ihr rennt beide wie wahnsinnig auf den gegenüberliegenden Hang zu, um Höhe zu gewinnen. Wenn deine Hände gebunden sind, geht es weiter bei 317. Sind sie frei, weiter bei 246.


  


  276


  Nach ein paar hundert Metern erreichst du eine Einsturzstelle. Obwohl sie sehr stabil ist, kannst du die frische Luft spüren, die durch die Ritzen dringt, und du hörst schwaches Vogelgezwitscher von der anderen Seite. Du könntest versuchen, die herabfallenden Felsen mit den Händen beiseite zu räumen (weiter bei 118), den Aufsatz einer Spitzhacke benutzen, wenn du einen hast (weiter bei 292) oder mutlos umkehren, an der Gabelung den anderen Arm nehmen und hoffen, daß auch dieser nach draußen führt (weiter bei 399).


  


  277


  Du wartest, bis die Sonne rot hinter dem Horizont versinkt, aber keine der vorüberziehenden Ameisen trägt etwas Wertvolleres als einen rostigen Nagel. Du verlierst 1 Glückspunkt, beschließt, dieses sinnlose Warten zu beenden, und wendest dich nach Norden. Weiter bei 140.


  


  278


  Weiter bei 134.


  


  279


  Als du weiter in die Hütte hineingehst, löst sich eine Gestalt aus dem Schatten einer Ecke und schlurft auf dich zu. In diesem Moment fällt ein Sonnenstrahl, der durch ein kleines Loch im Dach dringt, auf deinen Helm. Sofort bleibt die Gestalt stehen, und du kannst einen menschlichen Einsiedler oder Bettler erkennen, der von deinem Helm fasziniert zu sein scheint.


  Im nächsten Moment sinkt der Einsiedler in die Knie und kriecht auf dem Boden auf dich zu, wie ein einfacher Diener vor seinem Herrn oder seiner Herrin. »Sie haben mir gesagt«, wimmert er halb in Ekstase, halb voller Furcht. »Sie haben mir gesagt, daß Ihr kommen würdet.« Das ist ein bißchen erschreckend. »Wer hat das gesagt?« fragst du. »Die Stimmen, die Stimmen«, ist alles, was er dir antwortet.


  Der arme Mann ist offensichtlich verrückt. Willst du gehen, bevor dich die Besitzer »der Stimmen« hier finden (weiter bei 231), oder willst du den Einsiedler weiter befragen (weiter bei 92)?


  


  280


  Du erwachst nicht eher, bis sich fünf schleimige Tentakel kraftvoll um deinen Körper schlingen und dich in das höhlenartige Maul einer Krake ziehen. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  281


  Mit seinem Tod ist Kevins heldenhafter Widerstand sofort und für immer gebrochen, und ein böser Geist, der in seinen Körper eingedrungen ist, kann die Herrschaft übernehmen. Auch er springt auf die Beine – Kevins Beine –, und errichtet eine undurchdringbare, magische Barriere um sich und dich, so daß sich Hever und seine Soldaten nicht nähern können. Der Geist lacht hämisch und knallt mit einer brennenden, neunschwänzigen Peitsche. Du kannst diesen Dämon nicht töten, aber wenn du den Kampf gewinnst, wird er in die Unterwelt zurückkehren und Kevin schließlich in Frieden lassen.


  [image: ]


  


  Geist des Höllenfeuers: Gewandtheit 9 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, verschwindet die Barriere. Weiter bei 132.


  


  282


  Du ziehst dein Schwert und greifst an. Ihre Schneeschuhe erleichtern ihnen zwar das Wandern im Schnee, behindern sie jedoch im Kampf. Sie greifen dich gleichzeitig an, aber jedesmal, wenn du gegen einen von beiden eine Kampfrunde gewinnst, kann er den Kampf in der nächsten Kampfrunde nicht wieder aufnehmen; du kannst gegen den anderen also eine ganz normale Kampfrunde austragen. Wenn sie dich aber beide gleichzeitig angreifen, mußt du dich entscheiden, gegen welchen du die normalen Kampfregeln anwenden willst. Für den anderen mußt du auch die Kampfkraft auswürfeln: egal, ob du die Kampfrunde gegen deinen gewählten Gegner gewinnst, der andere verletzt dich, wenn seine Kampfkraft größer sein sollte als deine. Ist aber deine Kampfkraft größer, hast du ihn nicht verwundet, sondern lediglich seinen Schlag abgewehrt.


  


  Erster Stammeskrieger: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Zweiter Stammeskrieger: Gewandtheit 7 – Stärke 12


  


  Falls du siegst, kannst du, wenn du willst, ein Paar der Schneeschuhe an dich nehmen und weitergehen. Weiter bei 173.


  


  283


  Der Tunnel führt nicht sehr weit, und du findest Anzeichen dafür, daß er einer der neueren Stollen der Mine ist. Du entdeckst eine alte Spitzhacke: der Griff ist verrottet, aber der Aufsatz ist, wenn auch verrostet, noch brauchbar. Wenn du willst, kannst du ihn mitnehmen, bevor du zum Haupttunnel zurückkehrst. Willst du dort nach Westen gehen (weiter bei 364) oder lieber zum Hauptschacht zurückkehren und dich dort nach Osten wenden (weiter bei 388)?


  


  284


  Der westliche Pfad ist schmal und hoch mit Schnee bedeckt. Wenn du keine Schneeschuhe trägst, willst du vielleicht lieber umkehren und den östlichen Pfad benutzen (weiter bei 142). Wenn du auf dem westlichen Pfad bleibst, lies weiter bei 123.


  


  285


  Willst du dich von dem Dorf fernhalten, indem du eine Zeitlang nach Osten gehst (weiter bei 55) oder willst du es umgehen, indem du dich nach Nordosten wendest (weiter bei 214)?


  


  286


  Du läßt dich fallen und zielst gleichzeitig mit dem Knauf deines Schwertes nach dem Kopf des Elfen. Bewußtlos fällt er zu Boden. Aber es ist unvermeidbar, daß die anderen Elfen mit ihrem scharfen Gehör bemerken, was vorgeht, und schnell bist du umringt und wirst durch den Wald weggeschafft. Willst du versuchen zu flüchten (weiter bei 130) oder gehst du mit, wohin sie dich auch immer bringen mögen (weiter bei 358)?


  


  287


  Die frische klare Bergluft trägt deine Stimme sicherlich weit. Willst du die schemenhafte Gestalt anrufen (weiter bei 143) oder weiter durch den Schnee stapfen (weiter bei 341)?


  


  288


  Bald wird die Hitze unerträglich. Du erkennst, daß du niemals durch diese Feuerwand brechen kannst, aber nun ist es zu spät, etwas anderes zu tun. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  289


  Du bist ein gutes Stück nach unten gekommen, und die Sprossen haben gehalten. Jetzt kannst du ein tropfendes Geräusch unter dir hören, und der feuchte Geruch ist so stark, daß du nicht mehr weit vom Boden entfernt sein kannst. Aber durch die zunehmende Feuchtigkeit sind die folgenden Sprossen ziemlich verrottet: sie werden immer morscher und enden schließlich. Du blickst nach unten und kannst den Boden sehen, aber nicht genau beurteilen, wie tief er unter dir liegt; und der Schacht ist viel zu breit, als daß du einfach wieder hinausklettern könntest wie ein Schornsteinfeger, wenn du erst einmal unten bist und dort kein Ausgang sein sollte. Willst du lieber wieder hinaufklettern (weiter bei 175) oder dich nach unten fallen lassen (weiter bei 54)?


  


  290


  Sobald du die Tür berührst, schießen lange Eisendornen heraus, und die Tür schwingt auf dich zu. Würfle mit einem Würfel. Wirfst du eine Zahl zwischen 1 und 4, geht es weiter bei 65. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 366.


  


  291


  Der direkte Weg nach Krill Garnish führt in etwa nach Nordosten. Willst du dich nach Nordosten wenden (weiter bei 55) oder lieber weiter nach Norden gehen (weiter bei 243)?


  


  292


  Es gelingt dir, ein paar kleinere Felsen beiseite zu räumen, aber dann mühst du dich furchtbar mit einem größeren ab, der sich hoffnungslos verkeilt hat. Du benutzt den Aufsatz der Spitzhacke als Hebel und schaffst es schließlich, den Felsen von seinem Platz zu lösen – und die Decke zum Einsturz zu bringen. Dein Abenteuer endet unter Tonnen von Felsen.


  


  293


  Ein steiler Pfad führt auf den Felsen am Rande des Wasserfalls hinunter zu einem See, der sich dort in der Schlucht gebildet hat. Die Felswände sind hier nicht so steil, und daher hoffst du, daß du die nördliche Felswand erklimmen kannst, wenn du den See überquert hast. Als du durch den tiefen See schwimmst, siehst du, daß die Wand tatsächlich zu ersteigen ist – aber du bemerkst auch einen riesigen Alligator, der vom nördlichen Ufer ins Wasser watschelt. Seine Schnauze pflügt durch das Wasser, er kommt immer näher. Auch wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit besitzt, kannst du ihn hier leider nicht benutzen, denn es wäre viel zu umständlich und zeitraubend, ihn aus deinem Rucksack herauszuholen. Willst du Wassertreten, um den Angriff des Alligators in einer möglichst sicheren Position erwarten zu können (weiter bei 43) oder willst du lieber untertauchen und versuchen, an den Unterleib des Alligators zu gelangen (weiter bei 380)?


  


  294


  Dichtes Unterholz nötigt dich, dich ein Stück vom Fluß zu entfernen. Das Vorwärtskommen fällt dir sehr schwer, besonders nach deiner nächtlichen Anstrengung, und nach einer Weile hältst du an, um auszuruhen. Weiter bei 398.


  


  295


  Nun stehst du Morgana selbst gegenüber. Sie ist so siegesgewiß, daß sie sich die Zeit nimmt, dich zu verspotten. »Bei allen dunklen Mächten«, schreit sie, »das nenne ich ganze Arbeit! Ich habe dich genau dahin gebracht, wo wir dich haben wollten.« Dann springt sie vom Thron und stürzt auf dich zu. Ihr Körper ist zart und zerbrechlich, aber ihre magischen Kräfte machen diese körperliche Schwäche mehr als wett. Jedesmal, wenn du sie verletzt, kostet sie das nur 1 Stärkepunkt (oder 2, wenn du dein Glück erfolgreich versuchst). Der Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit (wenn du ihn hast), schützt dich nicht im geringsten gegen jemanden, der über Zauberkräfte verfügt.


  


  Morgana: Gewandtheit 11 – Stärke 6


  


  Wenn du sie besiegst, lies weiter bei Station 4, falls dich Morgana in der Flachen Ebene verflucht hat. Anderenfalls geht es weiter bei 81.


  


  296


  Der Barde kommt deinem Wunsch recht geschickt nach, läßt aber die Episode aus, in der Pyke gegen Wyvern von der Klagenden Insel kämpft. Außerdem verwandelt er ihn am Ende in einen Bussard, nicht in einen Adler. Danach gehst du zu Bett. Weiter bei 26.


  


  297


  Während Pfeile um deine Ohren zischen, rennst du geduckt im Zickzack von den Elfen weg. Sie scheinen nicht sonderlich daran interessiert zu sein, dich zu verfolgen. Als du denkst, daß die Luft wieder rein ist, setzt du deinen Weg nach Norden in Richtung Brachtal fort. Weiter bei 115.


  


  298


  In manche ihrer Verteidigungseinrichtungen hat Morgana die Berge einbezogen. Der direkte Weg nach Krill Garnish, dem du folgst, führt über einen langen Gletscher, der steil genug ist, das Gehen – oder genauer gesagt: das Kriechen – sehr gefährlich zu machen. Wenn du den Aufsatz einer Spitzhacke hast, geht es weiter bei 395. Anderenfalls weiter bei 96.


  


  299


  Der Bauer murrt ein bißchen, nimmt aber dein Gold an und läßt dich gehen. Du läufst auf die Burg zu. Weiter bei 78.


  


  300


  Die Kriegerin stirbt. Willst du weiter nach Norden gehen (weiter bei 125) oder wendest du dich lieber nach Nordosten (weiter bei 374)?


  


  301


  Eine genaue Untersuchung ergibt, daß in den Zahn elf winzige Drachen eingraviert sind. Außerdem entdeckst du an dem Zahn einen Deckel, den du aufschraubst. Im Inneren findest du acht gleiche Samen – sie sehen aus wie Apfelkerne. Jemand hat ihretwegen große Strapazen auf sich genommen, deshalb beschließt du, sie zu behalten. Kehre zu 112 zurück und triff eine andere Wahl.


  


  302


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die erzielte Summe größer als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 116. Ist die Summe jedoch kleiner oder genauso groß, weiter bei 75.


  


  303


  Es ist Nacht geworden, und ein fast voller Mond steht hoch am Himmel. Als du die Kuppe eines niedrigen Hügels erreichst, siehst du in dem kleinen Tal nicht weit unter dir ein Lagerfeuer, das hell und einladend brennt. Zwei menschenähnliche Gestalten sitzen am Feuer, aber du kannst nicht erkennen, welcher Rasse sie angehören. Willst du dich dem Feuer nähern, um einen genaueren Blick auf sie werfen zu können (weiter bei 89) oder willst du dieses Gebiet umgehen und deinen Marsch fortsetzen (weiter bei 186)?


  


  304


  Deine Ausdauer wird belohnt. Du gelangst an eine graslose Stelle, deren harter Boden mit Löchern übersät ist, die alle etwa die Größe deiner Faust haben und als Eingang und Ausgang für zahllose Ameisen dienen. Du gräbst die Erde mit dem Schwert auf, aber in der Zwischenzeit klettern die Ameisen an dir hoch und beißen dich. Du kannst Schätze im Wert von bis zu 10 Goldstücken finden, verlierst aber für jeweils 2 Goldstücke 1 Stärkepunkt. Wenn du fertig bist, lies weiter bei 140, um dich wieder nach Norden zu wenden.


  


  305


  Auf den Straßen sind nur wenige Menschen. Eine alte Frau, die vor ihrer Haustüre Körbe flicht, beäugt dich neugierig, und der Grobschmied, ein klobiger Mann, der sicherlich auch Trollblut in seinen Adern hat, hört auf zu arbeiten, als du vorbeigehst. Willst du in die Dorfschenke gehen (weiter bei 99) oder bist du so schwer verletzt und bös zugerichtet, daß du den Grobschmied nach dem Weg zur ortsansässigen Kräuterfrau fragst (weiter bei 152)?


  


  306


  Der Tunnel ist nicht lang und endet an einer Verzweigung. Würdest du dich nach links wenden, würdest du dich von deinem Ziel entfernen, daher gehst du nach rechts. Weiter bei 170.


  


  307


  Hinter den fünf Tentakeln taucht der gräßliche Kopf der Krake auf; das riesige vorspringende Maul klappt auf und zu. Willst du näher herangehen und dich dabei den Tentakeln aussetzen, aber hoffen, daß du diesem scheußlichen Wesen mit einem einzigen Schlag auf den Kopf ein Ende bereiten kannst (weiter bei 157), oder willst du nach den Tentakeln schlagen (weiter bei 330)?


  


  308


  Du kannst wählen, welches Attribut (Glück, Stärke, Gewandtheit) wieder auf seine Anfangspunktzahl gehoben werden soll. Dann führt dich der Juja zur Flachen Ebene zurück und weist dir die Richtung zum Vorgebirge. Weiter bei 374.


  


  309


  Nach einer Weile endet die Wand plötzlich, und du verlierst das Gleichgewicht und fällst in einen Raum, der aus dem Felsen herausgeschlagen wurde. Du hörst verwirrtes Grunzen, dann wird eine Lampe angezündet. Vielleicht war dies einst der Wachraum der Wesen, die früher diese Mine ausgebeutet haben, aber jetzt lebt eine Doragarfamilie darin! Doragars sind außergewöhnlich stark, eine Kreuzung aus Orks und Trollen, und sie wurden oft für schwere körperliche Arbeit wie das Ausbeuten einer Mine eingesetzt. Es kann sein, daß diese Familie von eben diesen Sklaven abstammt, die in dieser Mine einst gearbeitet haben. Aber du hast keine Zeit, über ihre Herkunft nachzugrübeln. Der männliche Doragar schwingt nämlich eine Axt und greift dich an, während der weibliche die beiden Jungen packt und schreiend den Tunnel in westlicher Richtung hinunterrennt.


  


  Doragar: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  


  Wenn du siegst, durchsuchst du den Raum. Doragars sind berüchtigt dafür, daß sie jeden Plunder horten. Weiter bei 172.


  


  310


  Dein Helm fällt dir vom Kopf und rollt ein Stück den Hang hinab. Du holst ihn dir wieder, aber dein Schwung treibt dich noch ein Stück weiter den Hang hinunter. Weiter bei 89.


  


  311


  Du findest bald heraus, warum der Helm so zerbeult ist. Sobald du ihn aufgesetzt hast, drückt er dich wie ein Haufen Steine nieder; du stürzt zu Boden und schlägst dir den Kopf an. Es gelingt dir, den Helm wieder abzunehmen, aber du verlierst für den leichten Schlag 1 Stärkepunkt. Dann brichst du wieder nach Osten auf. Weiter bei 180.


  


  312


  Zwei Kerle aus dem Dorf holen dich ein. Sie haben etwas zu viel getrunken (der hiesige Mispelwein ist recht stark). Sie nehmen dich in ihre Mitte, und dann unterhalten sie sich, als seist du gar nicht vorhanden. »Ein Fremder.«


  »Ja, ich halte nicht viel von Fremden.«


  »Ich auch nicht.«


  »Komm, mit dem erlauben wir uns einen Spaß.«


  Du hast nicht vor, Hever dadurch zu verärgern, daß du einen seiner Untertanen ernstlich verletzt, aber du mußt dich gegen diese beiden Raufbolde verteidigen. Du legst deine Waffen beiseite, krempelst die Ärmel hoch und wehrst dich mit Faustschlägen gegen ihre Angriffe. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, gelingt es ihnen, dich zu treffen, und du mußt von deiner Stärkepunktzahl 1 Punkt abziehen. Würfelst du eine 3 oder eine 4, kannst du ihre Schläge abwehren, es gelingt ihnen aber, deine ebenfalls abzublocken. Würfelst du eine 5 oder eine 6, hast du sie getroffen. Sobald du sie dreimal getroffen hast (das heißt, daß du dreimal eine 5 oder eine 6 würfeln mußt), rennen sie davon, und du kannst deinen Weg zur Burg fortsetzen. Weiter bei 78.


  


  313


  Du rappelst dich auf und blickst dich um. Moose und Flechten haben sich auf dem Boden und an den massiven Wänden ausgebreitet. Wasser tröpfelt überall herab und bildet Pfützen. Der Tunnel führt in zwei Richtungen. Willst du nach Westen (weiter bei 237) oder nach Osten (weiter bei 213) gehen?


  


  314


  Einer von ihnen will dich als Gefangenen zu Morgana schaffen, der andere will dich freilassen. Sie diskutieren, und aus harten Worten werden bald Schläge, bis sie auf Leben und Tod miteinander kämpfen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 271. Hast du jedoch Pech, weiter bei 50.


  


  315


  Du findest nichts Interessantes außer einem schwarzen Speer, der mitten im Garten des größten Hauses im Boden steckt. Ein blutrotes »M« ist auf die schwarze Fahne genäht, die am Ende des Speers in der Luft flattert. Offensichtlich ist dies eine Herausforderung von Morgana. Willst du den Speer packen, um ihn aus dem Boden zu reißen (weiter bei 11) oder läßt du den Speer stecken und gehst entweder in nördlicher Richtung durch das Dorf (weiter bei 56) oder in nordöstlicher Richtung davon weg (weiter bei 323)?


  


  316


  Es liegt genug trockenes Holz herum, das du mit Feuerstein und Zunder anzünden kannst, und bald flackert vor dir ein lustiges Feuer. Du knabberst an ein paar Nüssen und trinkst ein bißchen Wasser aus deiner Feldflasche. Willst du sie mit Wasser aus dem See nachfüllen (weiter bei 67) oder legst du dich gleich zum Schlafen hin (weiter bei 226)?


  


  317


  Ihr kommt leider nicht hoch genug hinauf. Später in der Nacht finden umherstreifende Schneewölfe eure Leichen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  318


  Mit diesem Vorteil kannst du nacheinander gegen sie kämpfen.


  


  Erster Stammeskrieger: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  Zweiter Stammeskrieger: Gewandtheit 7 – Stärke 12


  


  Wenn du beide besiegst, kannst du dir, falls du willst, ein Paar Schneeschuhe nehmen und weitergehen. Nach einiger Zeit verfliegt die Macht des Mantels (streiche ihn von deinem Abenteuer-Protokoll). Weiter bei 173.


  


  319


  »Es wäre in der Tat tragisch«, fährt der Häuptling fort, »sollte Morgana ihre Golems in die Welt schicken. Daher werden wir dir helfen, wenn wir können. Aber vorher brauchen wir einen Beweis, daß du unserem Wald nicht feindlich gesonnen bist.« Der Schamane durchwühlt deinen Rucksack. Wenn er einen Granatring finden kann, geht es weiter bei 270. Anderenfalls weiter bei 45.


  


  320


  Wenn du deinen Helm noch hast, weiter bei 161. Hast du ihn verloren, geht es weiter bei 74.


  


  321


  Als du nach Brachtal zurückkehrst und vor Hever mit deinem Helm erscheinst, kann er sehen, daß du derjenige bist, für den du dich ausgegeben hast – der Herrscher von Arion. Deine Gedanken schweifen zu Hevers Horn und wie du ihn darauf ansprechen willst, aber ihr nutzt die Zeit, um dringendere Fragen zu erörtern. Woher wußten die Diebe, daß du hier warst? Wie konnte eine Nachricht sie erreichen, und von wem kam sie? Schließlich schlägt Hever vor, daß du dich durch ein paar Erzählungen seines Barden von deinen Sorgen ablenken läßt, falls du nicht zu müde dazu bist. Willst du zustimmen (weiter bei 184) oder lieber zu Bett gehen (weiter bei 26)?


  


  322


  Hinter den Tentakeln erscheint der grausige Kopf einer Krake, das vorspringende Maul schnappt auf und zu. Aber offensichtlich hat sie Angst vor dem Feuer und hält sich außer Reichweite. Deshalb mußt du gegen die Tentakel kämpfen und kannst dem Körper selbst keinen tödlichen Treffer beibringen. Willst du die Tentakel nur mit dem Schwert angreifen (weiter bei 379) oder versuchst du, einen brennenden Scheit aus dem Feuer zu reißen, um ihn zusammen mit deinem Schwert zu benutzen (weiter bei 207)?


  


  323


  Für eine ganze Weile stellen sich dir keine ernsthaften Hindernisse in den Weg: die Wasserläufe sind entweder schmal genug, um darüber hinweg zu springen oder flach genug, daß man hindurchwaten kann; das Land ist mit Heidekraut und Blaubeersträuchern bedeckt, die das Vorwärtskommen oft beschwerlich, aber keineswegs unmöglich machen (außerdem liefern sie Nahrung).


  Am späten Nachmittag des zweiten Tages nach dem Verlassen der Flachen Ebene erblickst du etwas, das für diese Umgebung sehr sonderbar ist. Ein bunt angemalter Planwagen wird von einem Wasserbüffel in Richtung Westen gezogen. Ein widerstandsfähig aussehender alter Mann sitzt auf dem Kutschbock des Wagens. Die Zügel hängen locker in seiner Hand, und er scheint sich nicht sonderlich darum zu kümmern, wohin der Wagen fährt. Die Töpfe und Pfannen, die ringsherum am Wagen festgebunden sind, klappern und klirren, als der Wagen durch das unebene Gelände holpert. Auf einem Schild an der Seite steht: »Canches – Alchemist & Händler«.
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  Du rufst, und Canches hält den Planwagen an; der Büffel beginnt sofort, an ein paar harten Grashalmen zu zupfen. Canches bietet dir einige seiner selbstgemachten Waren zum Kauf an. Hast du Geld und willst du dir ansehen, was er hat, so merke dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 80. Hast du kein Geld, kannst du entweder Lebewohl sagen und weiter nach Nordosten gehen (weiter bei 375) oder den Alchemisten angreifen und versuchen, ihm seine Waren zu stehlen (weiter bei 185).


  


  324


  Dein Unternehmen ist zum Scheitern verurteilt. Sobald du den Baumstamm aus seiner festen Position schiebst, wirst du mit ihm über den Rand des Wasserfalls geschwemmt. Der Baumstamm bleibt ziemlich unversehrt, aber du nicht. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  325


  Der Gestank wird noch schlimmer, und dann rutschst du auf dem angesammelten Dreck von Generationen von Fledermäusen aus, deren Kolonie du betreten hat. Bevor du wieder auf die Beine kommst, umflattern sie dich, verwirren dich mit ihrem Gekreische und kratzen dich mit winzigen Zähnen und Krallen. Du mußt dir deinen Weg freischlagen. Wegen deiner Verwirrung mußt du dir in diesem Kampf 1 Gewandtheitspunkt abziehen. Behandle die vielen Fledermäuse wie einen Gegner.


  


  Fledermäuse: Gewandtheit 5 – Stärke 12


  


  Wenn du siegst, kehrst du zum Haupttunnel zurück und läufst weiter nach Osten. Aber als du ausgerutscht bist, ist ein Gegenstand oder eine Proviantration aus deinem Rucksack gefallen. Entscheide dich, was du von deinem Abenteuer-Protokoll streichen willst und lies weiter bei 370.


  


  326


  Was willst du ihr geben:


  


  - 3 Goldstücke? Weiter bei 223


  - ein juwelenbesetztes Halsband? Weiter bei 110


  - einen Granatring? Weiter bei 44


  - Cholumbara? Weiter bei 196


  


  327


  Du kannst dich vor dem scharfen Blick des Blutfalken nicht verstecken.


  


  Riesiger Blutfalke: Gewandtheit 7 – Stärke 12


  


  Der Blutfalke ist nicht bösartig, deshalb hat Hevers Horn keine Wirkung auf ihn. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 201.


  


  328


  Während du dich damit aufhältst, den Riß zu untersuchen, gibst du ein leichtes Ziel für einen Schwarzherz-Jäger ab, der zufällig von oben durch den Schacht schaut. Voll Hinterlist schießt er einen schwarzgefiederten Pfeil durch den Schacht in deinen Rücken. Ein etwas größeres Skelett wird den anderen nun Gesellschaft leisten. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  329


  »Oje«, sagt Vashti ruhig, »das bedeutet, daß Ihr bei mir festsitzt. Macht nichts! Vielleicht betritt ein anderer Wanderer dieses Gebiet, in ein paar Jahrhunderten.« Bis zu diesem Ereignis ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  330


  In deiner ungeschützten Position können dich immer zwei Tentakel gleichzeitig angreifen. Deshalb mußt du jedesmal, wenn du die Kampfkraft des ersten Tentakels erwürfelst, auch die Kampfkraft für den zweiten Tentakel auswürfeln: ist seine Kampfkraft größer als deine, hat er dich verwundet; ist sie kleiner oder gleich, hast du ihn lediglich abgewehrt (du kannst ihn nicht verwunden). Wenn du mit dem ersten Tentakel fertig wirst, kämpfst du direkt gegen den zweiten, und der dritte kann dich nun ungefährdet angreifen. So geht es weiter, bis du mit allen Tentakeln fertig geworden bist … falls du es schaffst!


  


  Erster Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweiter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Vierter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Fünfter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Du kannst jederzeit fliehen, dann geht es bei 183 weiter. Die Tentakel fügen dir aber in dem Augenblick 2 Stärkepunkte Schaden zu, wenn du deine Sachen zusammenraffst und flüchtest. Wenn du deinen Mann stehst und den Kampf gewinnst, weiter bei 85.


  


  331


  Als du die Börse aufhebst und die Schnüre löst, läßt du die winzige Feuernatter frei, die sich darin eingenistet hat. Sie beißt dich in die Hand. Nach fünf Sekunden hat dich das Gift gelähmt, nach zehn Sekunden bist du tot. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  332


  Nach einer Weile glaubst du, das Ende des Feuers zu erblicken, aber es ist zu weit entfernt, als daß du es erreichen könntest, bevor dich die Flammen erreicht haben. Du mußt nochmals nachdenken. Es hat keinen Sinn, in die andere Richtung zu rennen, um dort an das andere Ende des Feuers zu gelangen. Willst du also nach Norden vom Feuer wegrennen (weiter bei 47) oder nach Süden auf das Feuer zu (weiter bei 221)?


  


  333


  Du nimmst ein paar der Tigerkrallen mit als Beweis für diesen heldenhaften Kampf. Dann kehrst du zum Waldrand zurück, wo Hever mit seinen Dorfoberhäuptern wartet. Der blaue Himmel, die Wimpel, die im Wind flattern, und das Gezwitscher der Feldlerche passen gut zu deiner gehobenen Stimmung nach diesem Sieg. Hever ist über deinen Erfolg hocherfreut. »Ihr habt Euch als würdig erwiesen, das Horn von Hever zu tragen«, sagt er. »Kehren wir zur Burg zurück, um zu feiern.« Du gewinnst 2 Glückspunkte.


  Ihr feiert bis weit in den nächsten Tag hinein. Met und Mispelwein fließen reichlich. Du mußt eine ganze Reihe lokaler Würdenträger zufriedenstellen, die alle deine Geschichte hören und dir danken wollen. Dennoch gewinnst du 3 Stärkepunkte. Als du schließlich die Burg verlassen willst, schenkt Hever dir sein Horn. Es sieht aus wie ein ganz gewöhnliches Widderhorn, stammt aber in Wirklichkeit von einem Yachar, einem gehörnten Dämonen, und hat daher Macht über Böses – dämonischer wie menschlicher Art. Sicherheitshalber hängst du es dir um den Hals, um es genauso schnell zur Hand zu haben wie dein Schwert. Wenn du in dieses Horn stößt, darfst du deinem Gegner 1 Gewandtheitspunkt abziehen, es sei denn, das Buch erteilt dir andere Anweisungen. Weiter bei 384.


  


  334


  Sechs Waldelfen kommen mit einer Mischung aus Neugierde und Vorsicht auf dich zu und führen dich dann freundlich, aber bestimmt fort. Willst du versuchen, zu flüchten (weiter bei 130), oder läßt du dich führen, wohin auch immer sie dich bringen mögen (weiter bei 28)?


  


  335


  Skelettartige Arme, manche noch mit halb verwesten Fleischfetzen behaftet, ragen aus den Wänden; knochige Finger greifen nach deinem Horn, das noch immer um deinen Hals hängt, während andere versuchen, dich zu Fall zu bringen. Du mußt dir deinen Weg durch diesen schrecklichen Tunnel freihacken.


  


  Hände: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du siegst, weiter bei 72.


  


  336


  Für eine ganze Weile stellen sich dir keine ernsthaften Hindernisse in den Weg: die Wasserläufe sind entweder schmal genug, um darüber hinwegzuspringen oder flach genug, daß man hindurchwaten kann; das Land ist mit Heidekraut und Blaubeersträuchern bedeckt, die das Vorwärtskommen oft beschwerlich, aber keineswegs unmöglich machen (außerdem liefern sie Nahrung).


  Am späten Nachmittag des zweiten Tages nach dem Verlassen der Flachen Ebene erblickst du etwas, das für diese Umgebung sehr sonderbar ist. Ein bunt angemalter Planwagen wird von einem Wasserbüffel in Richtung Westen gezogen. Ein widerstandsfähig aussehender alter Mann sitzt auf dem Kutschbock des Wagens. Die Zügel hängen locker in seiner Hand, und er scheint sich nicht sonderlich darum zu kümmern, wohin der Wagen fährt. Die Töpfe und Pfannen, die ringsherum am Wagen festgebunden sind, klappern und klirren, als der Wagen durch das unebene Gelände holpert. Auf einem Schild an der Seite steht: »Canches – Alchemist & Händler«.


  Du rufst, und Canches hält den Planwagen an; der Büffel beginnt sofort, an ein paar harten Grashalmen zu zupfen. Canches bietet dir einige seiner selbstgemachten Waren zum Kauf an. Hast du Geld und willst du dir ansehen, was er hat, so merke dir die Nummer dieses Abschnitts und lies weiter bei 80. Hast du kein Geld, kannst du entweder Lebewohl sagen und weiter nach Norden gehen (weiter bei 13) oder den Alchemisten angreifen und versuchen, ihm seine Waren zu stehlen (weiter bei 185).


  


  337


  Die Leute am Lagerfeuer, wer immer sie auch sein mögen, hören dich nicht, und du setzt deinen Weg durch die Nacht fort. Da du dich nicht schlafenlegst, verlierst du 2 Stärkepunkte. Als mit dem Morgengrauen Nebel vom See heraufzieht, weißt du nicht mehr, wo du bist. Weiter bei 108.


  


  338


  Die Augen der Kriegerin flackern und öffnen sich, und sie schaut dich mit leerem Blick an. Als du sie gegen einen Felsen lehnst, murmelt sie etwas über »den Juja«. Ihr Tod ist nahe, aber vielleicht kannst du ihr vorher noch eine Frage stellen. Willst du sie über diesen Juja befragen (weiter bei 353) oder lieber, ob sie weiß, wie man zu Morganas Behausung kommt (weiter bei 238)?


  


  339


  Es gelingt dir, die Rutschpartie so abzubremsen, daß du schließlich sogar festen Hak findest. Du verlierst 2 Stärkepunkte und beschließt, die Höhle des Drachen zu untersuchen anstatt nochmals zu versuchen, den Gletscher zu erklimmen. Weiter bei 204.


  


  340


  Du springst vom Rand zurück, gerade als der Boden unter deinen Füßen nachgibt, und du rutschst auf deinem Hintern ins Wasser hinunter. Wegen der Verätzungen, die dir das saure Wasser zufügt, verlierst du 2 Stärkepunkte. Außerdem vernichtet es alle deine Proviantrationen (und den Sauerampfer, den du vielleicht besitzt). Du rappelst dich fluchend auf, kehrst um und stößt bald wieder auf den Pfad. Willst du dich nach links wenden (weiter bei 263) oder lieber nach rechts (weiter bei 156)?


  


  341


  Die Gestalt entschwindet bald aus deiner Sicht, und zwei Tage lang siehst du kein lebendes Wesen, weder menschlicher noch sonstiger Natur – auch wenn du des Nachts die Wölfe näher bei dir heulen hören kannst als dir lieb ist. Die Gipfel von Krill Garnish sind nun so nahe, daß sie wie ein riesiges Monster der Urzeit über dir zu hängen scheinen. Es gibt zwei Wege. Willst du den nehmen, der in den Westen von Krill Garnish führt (weiter bei 284) oder den, der sich nach Osten wendet (weiter bei 142)?


  


  342


  Kurz darauf betritt Hever selbst das Zimmer. Er ist umringt von Wachen, die bereit sind, auf die kleinste verdächtige Bewegung von dir zu reagieren. Hever ist ein riesiger Mann mit schwarzem Bart und sprühendem Temperament, der leicht zu erregen oder zu belustigen ist. Du erzählst ihm, was passiert ist und streichst heraus, daß du als Herrscher von Arion solche Behandlung nicht gewohnt bist. Ruhig bittet dich Hever, den gestohlenen Helm zu beschreiben. Nachdem du es getan hast, lächelt er erleichtert und tritt vor, um dich zu umarmen. »Seid willkommen, Vetter«, dröhnt er. »Isieb Zigor hat mich durch einen Adler von Eurer Ankunft unterrichtet. Nun, wie können wir Euch helfen?« Du zeigst ihm das Seil. Hever stellt einen Suchtrupp zusammen (mit dir zusammen sind es sechs Mann), der die Diebe verfolgen soll. Weiter bei 166.


  


  343


  Du orientierst dich an der Sonne und brichst nach Brachtal auf. Wenn du zwei oder weniger Proviantrationen hast, geht es weiter bei 376. Anderenfalls weiter bei 200.


  


  344


  Einer dieser beiden Gegenstände wird dafür sorgen, daß dir die Kälte nichts anhaben kann. Von jetzt an wird der Schnee auf deinem Marsch in die Berge immer höher, und eisige Winde kommen auf. Weiter bei 128.


  


  345


  Der sumpfige Grund geht bald in Moor über, in dem nur noch gelegentlich Erdschollen aufragen, auf denen du stehen kannst. Interessantes gibt es nicht zu sehen. Willst du umkehren und nach Nordosten auf Krill Garnish zu marschieren (weiter bei 374)? Oder willst du von Erdscholle zu Erdscholle tiefer in den Sumpf hineinspringen? Dabei kannst du dich nach links (weiter bei 187), nach rechts (weiter bei 229) oder geradeaus (weiter bei 165) wenden.


  


  346


  Nach diesen Anstrengungen ruhst du dich erst einmal aus. Da gleitet zu deiner Verwunderung eine geisterhafte Armee über die Oberfläche des Sees. Es sind mindestens vierzig Krieger, von denen die meisten abgenutzte Rüstungen aus längst vergangenen Tagen tragen. Aufgeregt springst du auf. Du kannst durch sie hindurchsehen, aber du hast auch keine Zweifel, daß sie dich ihre Gegenwart in diesem menschlichen Reich durchaus spüren lassen können.


  Während du überlegst, was du tun kannst, tritt einer von ihnen ans Ufer. Er war einst ein Mann in der Blüte seiner Jahre, hat lange Haare und edle, strenge Gesichtszüge. »Fürchtet Euch nicht!« flüstert seine geisterhafte Stimme, »Ihr habt uns einen großen Dienst erwiesen. Mit dem Tod der Krake sind wir, ihre Opfer, nicht mehr an diese geisterhaften Körper gefesselt. Aber wir bezahlen unsere Schulden. Bevor wir uns zur letzten Ruhe in die Unterwelt begeben, werden wir Euch einmal im Verlauf Eurer Suche beistehen – aber ich rate Euch, uns nur in allerhöchster Not zu rufen. Ihr könnt uns zu Hilfe rufen, indem Ihr meinen Namen aussprecht: er ist Galrin.« Mit diesen Worten entschwinden der Anführer und seine Gefolgsleute. Wenn dir das Buch die Möglichkeit bietet, Galrin zu rufen, lies weiter bei 100. Jetzt gewinnst du 2 Glückspunkte und liest weiter bei 385.


  


  347


  Kaum ist Morgana zu Boden gefallen, als dir ein Feind, den du nicht siehst, einen Dolch in den Rücken sticht. Du stirbst mit einem nachdenklichen Ausdruck im Gesicht. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  348


  Mit einem gekonnten Schlag seiner Klauen zerbricht der Tiger deinen Speer wie einen Strohhalm. Nun mußt du gegen ihn mit deinem Schwert kämpfen und dich deshalb näher an ihn heranwagen. Kehre zu 371 zurück und setze den Kampf fort, aber jedesmal, wenn dich die Klauen des Tigers treffen, fügen sie dir einen Schaden von 4 Stärkepunkten zu anstatt der normalen 2.


  


  349


  Du schaffst es mit Mühe, über den Tümpel zu springen, landest aber auf einem Klumpen rutschiger Flechten und fällst rückwärts in das Wasser. Eine Wasserschlange windet sich um deinen Hals und zieht dich unter Wasser, bis du ertrunken bist. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  350


  Willst du dich nach Norden – von hier aus der direkte Weg nach Krill Garnish – wenden (weiter bei 236) oder schlägst du lieber eine leicht nordwestliche Richtung ein (weiter bei 55)?


  


  351


  Du schleichst aus der Hütte des Häuptlings, was nicht schwer ist, da sie ein Stück von den anderen Hütten entfernt liegt, und setzt deinen Marsch nach Brachtal fort. Weiter bei 115.


  


  352


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 373. Hast du jedoch Pech, weiter bei 163.


  


  353


  »Ich habe nach ihm gesucht«, sagt sie, obwohl sie das Reden sichtlich anstrengt. »Er ist nahe. Ich weiß nicht genau, wo; ich kenne nur einen Reim: ›Bleib auf dem Weg und folge dem Rat: nimm stets nur den mittleren Pfad.‹« Aber dies sind ihre letzten Worte. Du begräbst sie und gehst entweder nach Norden (weiter bei 125) oder nach Nordosten (weiter bei 374) weiter.


  


  354


  Du kannst immer noch denken. Daher nimmst du aus einem Wandständer eine Fackel, um dir auf deinem Weg zu leuchten. Daran tust du gut, denn bald siehst du, daß der Boden und die Wände viele hervorspringende Steine aufweisen. Die vielen herumliegenden Tierskelette beweisen, daß die Steine vergiftet sind. Hier ist kein Durchkommen. Willst du die Steintür (weiter bei 119) oder die Holztür (weiter bei 32) öffnen?


  


  355


  Später öffnet sich ein Seitentunnel zu deiner Linken. Willst du in ihn hinein gehen (weiter bei 283) oder weiter dem Haupttunnel folgen (weiter bei 364)?


  


  356


  Warum, fragst du dich, haben es dir die Diebe so leicht gemacht, ihnen zu folgen? Das Seil, die gutleserliche Fährte – es ist, als wollten sie, daß du sie einholst. Wenn du Pfeil und Bogen bei dir hast, geht es weiter bei 220. Anderenfalls weiter bei 252.


  


  357


  Als du nach Norden weitergehst, siehst du bald vor dir die Dunstdecke, die den Gemeinen Sumpf ständig bedeckt. Neben vielen Strömen, Flüßchen und Bächen, die diesen Teil der Ebene durchziehen, gelangst du auch an einen, der jetzt nur noch ein kleines Rinnsal ist; der Bodenschlamm ist jedoch noch feucht. Willst du ihm aufwärts folgen, um herauszufinden, was ihn blockiert (weiter bei 25) oder willst du weiter nach Norden gehen (weiter bei 125)?


  


  358


  Die Elfen binden dir die Hände hinter dem Rücken zusammen und bewachen dich scharf, als sie dich zu ihrem Dorf führen. Weiter bei 28.


  


  359


  Einen halben Kilometer von der Schlucht entfernt hältst du an, um nachzudenken. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als deine Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 134. Ist die Summe kleiner oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 365.


  


  360


  Die schemenhafte Gestalt reagiert auf deine Rufe nicht – aber anderweitig wirken sie dramatisch. Der Lärm löst eine Lawine aus, und bald wirst du von Tonnen von Schnee, Felsen und Baumstümpfen zerquetscht. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  361


  In deiner Hast fallen einige deiner Proviantrationen aus dem Rucksack. Würfle mit einem Würfel: so viele Rationen gehen verloren. Der Mond geht unter, und obwohl du dir deiner Richtung nicht mehr sicher bist, wanderst du im stockdunklen Wald weiter, bis eine leichte Aufhellung der Dunkelheit und das Heranziehen des Nebels vom See die Dämmerung ankündigen. Da du übernächtigt bist, verlierst du 1 Stärkepunkt. Willst du dich bei einem Baum hinsetzen und dich ausruhen (weiter bei 398) oder weitergehen (weiter bei 171)?


  


  362


  Als sich der Nebel zu lichten beginnt, siehst du in dem flachen Tal unter dir Gebäude. Du duckst dich hinter einen Felsen, spähst vorsichtig um ihn herum und stellst fest, daß es sich in Wirklichkeit um die verfallenen Überreste irgendeiner Mine handelt. Offensichtlich sind sie nicht bewohnt – zumindest nicht von ihren ehemaligen Bewohnern. Willst du dir das genauer ansehen (weiter bei 181) oder dieses Gebiet lieber umgehen (weiter bei 343)?


  


  363


  Du stürzt in die Falle des Chion, und es ist unmöglich, aus dem immer wieder nachgebenden Schnee herauszukriechen. Der Chion macht kurzen Prozeß mit dir. Mit einem Biß hat er dich verschlungen. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  364


  Direkt unter einem der Luftschächte findest du einen Haufen kleiner Skelette, die wahrscheinlich von Tieren stammen, die durch den Schacht gestürzt sind. Sie bedecken teilweise einen schmalen Riß, der nicht breiter als drei Zentimeter ist. Willst du ihn untersuchen (weiter bei 328) oder lieber weitergehen (weiter bei 57)?


  


  365


  Du erkennst, daß deine einzige Hoffnung darin besteht, das Buschfeuer vor dir durch eine Brandschneise aufzuhalten, aber dir bleibt kaum noch Zeit. Die einzige Möglichkeit, das Feuer zu stoppen, ist ein anderes Feuer, das die Büsche verbrennt und dem Buschfeuer keine Nahrung mehr läßt. Willst du das Feuer in südlicher Richtung legen, also zwischen dich und das Buschfeuer (weiter bei 102), oder nach Norden, also zwischen dich und die Klippen (weiter bei 265)?


  


  366


  Du kannst rechtzeitig zurückspringen, um der Tür auszuweichen. Willst du durch die Öffnung in den dunklen Tunnel dahinter gehen (weiter bei 131) oder entweder die Steintür (weiter bei 119) oder die Holztür (weiter bei 32) öffnen?


  


  367


  Ein plötzliches Geräusch aus einem nahen Gebüsch erschreckt dich, und du eilst davon, weil du dir eine ganze Horde von Schwarzherz-Jägern vorstellst. Weiter bei 183.


  


  368


  Du stürzt dich in den Fluß. Die Strömung reißt dich sofort mit und läßt dir keine Chance, dein Ziel zu erreichen. Die Felswände zu beiden Seiten rücken näher zusammen, und die Strömung wird reißender. Flache Ufer oder andere Stellen, an Land zu gehen, gibt es nicht, aber immerhin gelingt es dir, dich auf deinem Baumstamm zu halten, während du viele Kilometer mitgerissen wirst. Schließlich wird der Fluß wieder breiter und damit ruhiger und sicherer, aber die Klippen sind immer noch so steil wie zuvor. Es wird Nacht und wieder Tag. Weiter bei 38.


  


  369


  Der Tunnel ist nicht lang und endet an einer Verzweigung. Würdest du dich nach rechts wenden, würdest du dich von deinem Ziel entfernen, daher gehst du nach links. Weiter bei 16.


  


  370


  Nach kurzer Zeit gelangst du an eine Stelle, an der sich der Grund gesenkt hat und ein Tümpel trüben Wassers entstanden ist. Er ist etwa einen Meter tief und drei Meter lang und nimmt die ganze Breite des Tunnels ein. Willst du versuchen, über den Tümpel hinwegzuspringen (weiter bei 239), oder lieber hindurchwaten (weiter bei 151).


  


  371


  Der riesige Säbelzahntiger bricht aus seiner Deckung hervor. Er hat Geifer am Maul und greift deine Jagdhunde mit seinen gewaltigen Pranken an. Du mußt mit deinem Speer gegen ihn kämpfen. Würfle zuerst mit einem Würfel: das Ergebnis sagt dir, wie viele Stärkepunkte Schaden deine Hunde dem Säbelzahntiger zufügen, bevor du sie zurückrufst und dich ihm selbst stellst. Sind es 5 oder 6 Punkte, darfst du ihm zusätzlich 1 Gewandtheitspunkt abziehen.


  


  Säbelzahntiger: Gewandtheit 11 – Stärke 12


  


  Wenn du den Tiger nach vier Kampfrunden nicht getötet hast, geht es weiter bei 348. Wenn du ihn besiegst, weiter bei 333. Sollte deine Stärkepunktzahl tief sinken, gelangst du vielleicht zu der Überzeugung, daß das Horn von Hever den gefährlich hohen Preis nicht wert ist. Dann kannst du den Kampf abbrechen (weiter bei 177).


  


  372


  Du springst sicher von einem der schlüpfrigen Felsen zum nächsten, bis du das südliche Ufer erreicht hast. Weiter bei 293.


  


  373


  Du gehst immer weiter, ohne zu wissen, daß du auf einer schmalen Steinbrücke eine Schlucht überquert hast. Sehr viel später wird der Tunnel schmaler, und um nicht dauernd gegen die Wände zu stoßen, tastest du dich an einer Seite entlang. Willst du dich an der rechten Wand (weiter bei 61) oder lieber an der linken Wand (weiter bei 309) entlang bewegen?


  


  374


  Du näherst dich in bequemen, nicht zu anstrengenden Etappen dem Vorgebirge der nördlichen Bergkette. Es gibt immer noch etwas Wild, so daß du nur 1 Proviantration verbrauchst. Eine Nacht lagerst du bei einem kleinen Wäldchen. Willst du am Morgen durch das Wäldchen gehen (weiter bei 113) oder lieber darum herum laufen (weiter bei 126)?


  


  375


  In der kommenden Nacht zieht dein Lagerfeuer ein paar unwillkommene Gäste an. Zwei Mordidas streifen durch ihr Gebiet und nehmen dir dein Eindringen übel. Mordidas sind Aasfresser – sie ähneln großen Hyänen – und gewöhnlich zu feige, sich an etwas heranzutrauen, das zurückschlagen könnte. Aber nach ihrem Zustand zu urteilen, hatten diese beiden eine ganze Weile lang nichts zu fressen und sind verzweifelt. Wenn du den Mantel der Kurzzeitigen Unsichtbarkeit hast, wird er dir hier nichts nutzen, da der starke Geruchssinn der Mordidas ebenso gut ist wie ihre Augen. Sie greifen dich, wie man es von ihrer Art erwartet, abwechselnd an.


  


  Erster Mordida: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  Zweiter Mordida: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Der erste Mordida ist von einer Krankheit geschwächt und tollwütig geworden. Wenn er jemals eine Kampfrunde gegen dich gewinnen sollte, wirst du das Gift aus der von ihm verursachten Wunde schneiden müssen: das wird dich 2 weitere Stärkepunkte kosten. Aber das kannst du natürlich nur tun, wenn du den Kampf überstehst. Wenn du überlebst, geht es weiter bei 13.


  


  376


  Der Rest deiner Reise nach Brachtal vergeht ohne Zwischenfälle, aber bald geht dir der Proviant aus. Da du zwei Tage lang ohne Proviant und Wasser hart marschiert bist, mußt du dir 6 Stärkepunkte abziehen. Wenn du überlebst, geht es weiter bei 178.


  


  377


  Die Wachen sind immer noch der Ansicht, daß alles, was du tust, ein Trick sein könnte, daher schlagen sie dich einfach bewußtlos, damit du ruhig bist. Wenn du wieder zu dir kommst, lies weiter bei 342.


  


  378


  Deine Begleiter versuchen, dich zum Schweigen zu bringen, aber es ist bereits zu spät. Der Krach hat eine Lawine ausgelöst: fernes Gerumpel wird schnell erschreckend laut, und Tonnen von Schnee, Felsen und Baumstümpfen rumpeln den Berghang hinunter auf euch zu. Zum Glück seid ihr dem gegenüberliegenden Hang sehr nahe, so daß ihr aus der Reichweite der Lawine fliehen könnt. In der Panik wirst du von den beiden Stammeskriegern getrennt. Du fällst in eine Senke, die dich vor ihren Blicken schützt. Würfle mit einem Würfel: bei einem Ergebnis von 1 bis 3 lies weiter bei 146; würfelst du eine Zahl zwischen 4 und 6, geht es weiter bei 233.


  


  379


  Mit Rückendeckung an einem Baum und mit dem Lagerfeuer vor dir kannst du gegen die Tentakel nacheinander kämpfen. Sie versuchen, sich um dich zu schlingen und dich in das klaffende Maul der Krake zu ziehen.


  


  Erster Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Zweiter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Dritter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Vierter Tentakel. Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Fünfter Tentakel: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Du kannst jederzeit fliehen, indem du bei 361 weiterliest, die Tentakel fügen dir aber 2 Stärkepunkte Schaden zu, als du deine Sachen zusammenraffst und fliehst. Wenn du deinen Mann stehst und den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 346.


  


  380


  Du kannst den Alligator verwunden, bevor auch er taucht. Der Kampf tobt manchmal unter Wasser, manchmal an der Oberfläche. Der Alligator ist nicht bösartig, deshalb kann ihm das Horn von Hever nichts anhaben, aber du mußt dir 1 Gewandtheitspunkt abziehen, da dich das Wasser in deinen Bewegungen hemmt.


  


  Alligator: Gewandtheit 7 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, würfle mit zwei Würfeln. Liegt die erzielte Summe zwischen 4 und 10, geht es weiter bei 393. Anderenfalls weiter bei 122.


  


  381


  Einer der Blitze, die ständig über den Sumpf zucken, erschlägt dich. Dein Abenteuer ist damit zu Ende.


  


  382


  Du findest dich zwischen nebelumwallten Hügeln wieder. Dem Stand der Sonne, die schwach durch den Nebel zu sehen ist, entnimmst du, daß du zum östlichen Ufer des Sees gebracht worden bist, weit weg vom Wald der Elfen. Willst du hier warten, bis der Nebel sich lichtet (weiter bei 27) oder dessen ungeachtet deinen Weg fortsetzen (weiter bei 138)?


  


  383


  Dies mag ein Fehler sein. Der Stamm, zu dem diese Männer gehören, steht seit langem unter der Herrschaft von Morgana. Er zahlt an sie Tribut, weil er sie fürchtet; aber der Stamm wäre lieber frei. Als du dich näherst, das Schwert immer noch in der Scheide, packen sie dich unsanft und binden dich an einen Baum, dann durchsuchen sie deinen Rucksack. Wenn sie die Krallen eines Säbelzahntigers finden können, geht es weiter bei 155. Anderenfalls weiter bei 194.


  


  384


  Als du Abschied von Hever nimmst, drängt sich ein übel zugerichteter und blutender Mensch an den Wachen vorbei in den Burghof und bricht zu deinen Füßen zusammen. Sanft drehst du ihn um und hast zuerst Schwierigkeiten, in ihm Kevin Truehand, deinen Waffenschmied aus Arion, zu erkennen. Er gibt kaum noch Lebenszeichen von sich. Unter größten Anstrengungen, als wolle er den Tod oder sogar Schlimmeres zurückhalten, stößt er zwischen rissigen Lippen hervor: »Majestät, ich habe versucht … schwarze Magie … dürft nicht aufgeben …« Nach einem Erstickungsanfall stirbt er. Du springst hoch. Willst du zu Hever hinübergehen und mit ihm die Angelegenheit besprechen (weiter bei 93) oder stehenbleiben und allein darüber nachdenken (weiter bei 281)?


  


  385


  Du beschließt, nicht länger am Seeufer zu bleiben, und brichst in nordwestlicher Richtung auf. Du gehst durch finsteren Wald und bist dir bald nicht mehr sicher, wie weit du gekommen bist und wo du bist. Ein schwaches Leuchten in der Dunkelheit und der Nebel, der vom See heraufwallt, künden die Dämmerung an. Willst du dich bei einem Baum hinsetzen und ausruhen (weiter bei 398) oder weitergehen (weiter bei 171)?


  


  386


  Zwei lebende Skelette tauchen hinter einem zerstörten Haus auf und kommen mit ruckartigen Bewegungen wie Marionetten auf dich zu. Sie greifen dich gleichzeitig mit ihren Krummsäbeln an, aber zum Glück sind sie ziemlich ungeschickt. Gegen eines der Skelette kämpfst du nach den normalen Kampfregeln. Das andere kann dich verletzen, aber du kannst es nicht verwunden: würfle auch seine Kampfkraft aus; ist sie größer als deine, hat es dich verwundet; ist sie kleiner oder gleich, konntest du seinen krampfartig verlaufenden Angriff abwehren.


  


  Erstes Skelett: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  Zweites Skelett: Gewandtheit 5 – Stärke 7


  


  Wenn du siegst, kannst du das juwelenbesetzte Halsband des einen Skelettes an dich nehmen. Willst du dann das Dorf weiterhin in nördlicher Richtung durchqueren (weiter bei 84) oder dich nach Nordosten wenden, um dich so schnell wie möglich von diesem Ort zu entfernen (weiter bei 214)?


  


  387


  Wenn du eine Ahnung hast, was du hier tun sollst, zähle die Zahlen, die mit den Gegenständen, die du brauchst, zu tun haben, zusammen, und lies weiter bei dem Abschnitt mit dieser Nummer. Anderenfalls schimmern die Bäume zwar geheimnisvoll, aber es passiert nichts, das dich zum Bleiben veranlaßt. Du setzt deine Reise fort. Weiter bei 37.


  


  388


  Etwa einen halben Kilometer nach dem Hauptschacht öffnet sich zu deiner Rechten ein Seitentunnel; ein wahrhaft scheußlicher Gestank dringt heraus. Willst du in den Seitentunnel hineingehen (weiter bei 325) oder lieber dem Haupttunnel folgen (weiter bei 370)?


  


  389


  »Macht nichts, macht nichts!« lacht Hever. »Wenn Ihr Euch so zu Tisch setzen wollt …« Während des Festes sprecht ihr über eure jeweilige Kultur, obwohl du in Gedanken bei Hevers Horn bist und überlegst, wie du es am besten anfängst, ihn darum zu bitten. Nach dem Mahl (du gewinnst 4 Stärkepunkte), lädt dich Hever ein, ihm in seinen Privatgemächern Gesellschaft zu leisten und dem Hofbarden zu lauschen. Aufgrund des Weines, den du beim Fest getrunken hast, fühlen sich deine Lider schwer wie Blei an. Ein erquickender Schlaf scheint nicht nur wünschenswert, sondern sogar nötig. Willst du Hevers Einladung freundlich ablehnen und darum bitten, zu deinem Zimmer geführt zu werden (weiter bei 26) oder willst du mit ihm gehen (weiter bei 184)?


  


  390


  Der Ausdruck in ihren Gesichtern, als du plötzlich verschwindest, ist so komisch, daß du dich beinahe durch lautes Auflachen verraten hättest. Aber deine Fußabdrücke im Schnee sind noch verräterischer. Willst du versuchen zu fliehen (weiter bei 94) oder einfach deine Unsichtbarkeit nutzen, um gegen sie mit einem klaren Vorteil zu kämpfen (weiter bei 318)?


  


  391


  Du wirst fast augenblicklich entdeckt und umringt. Weiter bei 358.


  


  392


  Da der Eiskoloß kein nennenswertes Gehirn besitzt, dauert es eine gewisse Zeit, bis er die Wunde bemerkt, die du ihm zugefügt hast. Du ziehst dein Schwert aus seiner Seite und erwartest, daß er durch die Verletzung wenigstens langsamer geworden ist. Deshalb bist du nicht darauf vorbereitet, daß er wieder auf dich zukommt und dabei seine riesigen Pranken wie klauenbesetzte Hämmer schwingt. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 182. Hast du jedoch Pech, weiter bei 60.


  


  393


  Du erreichst das nördliche Ufer und trocknest dich ab. Die Klippen hochzuklettern ist recht einfach. Sobald du oben angekommen bist, machst du eine Pause und versuchst, deinen Standort zu bestimmen. Du glaubst, daß du so weit in westlicher Richtung vom Weg abgekommen bist, daß der gefürchtete Gemeine Sumpf nun im Norden liegt und die Vorgebirge zur Bergkette von Krill Garnish im Nordosten. Du weißt, daß du den Gemeinen Sumpf nach Möglichkeit meiden solltest; willst du dich nun für eine Weile nach Norden (weiter bei 357) oder gleich nach Nordosten (weiter bei 374) wenden?


  


  394


  Auf deinem Weg bemerkst du weitere Schächte, die in regelmäßigen Abständen angelegt und durch die Tunneldecke nach oben gebohrt worden sind. Sie spenden Licht und Luft, sind aber außerhalb deiner Reichweite und nicht zu erklettern – genau wie der, durch den du gefallen bist. Daraus schließt du, daß in dieser Mine einst Sklaven gearbeitet haben, die zwar atmen und sehen können mußten, aber an der Flucht gehindert werden sollten.


  Es stellt sich heraus, daß dies eine Kupfermine war; die Ader ist zwar ausgebeutet, aber du findest ein grünliches Stückchen Erz, das du behältst. Bald gelangst du an einen Schacht, der offensichtlich der Hauptschacht ist, aber jegliche Hoffnung, hier zu entkommen, schwindet, als du siehst, daß die Leiter verrottet und der Schacht zu breit ist, um so einfach hinauszuklettern wie ein Schornsteinfeger. Du setzt dich und jammerst eine Weile vor dich hin, beschließt dann aber, einen anderen Weg nach draußen zu suchen. Willst du nun nach Westen (weiter bei 355) oder nach Osten (weiter bei 388) gehen?


  


  395


  Du kannst den Aufsatz benutzen, um einen festeren Halt im Eis zu finden. So gelangst du sicher bis zum Ende des Gletschers und kletterst dann hoch bis zum Eingang eines Tunnels. Weiter bei 256.


  


  396


  Sobald du die andere Seite des Feldes erreichst, bleibst du stehen, um den Dreck, der an deinen Schuhen hängengeblieben ist und dich nun behindert, zu entfernen. Als du zwischenzeitlich einmal aufblickst, bemerkst du, daß dich der Bauer finster anstarrt. An seiner Seite stehen zwei knurrende kalagarische Ridgebacks – halb Hund, halb Wolf, hochintelligente Killer. Ohne Zweifel könntest du es mit allen dreien aufnehmen, aber du willst Hever nicht verärgern, indem du einen seiner Untertanen verletzt. Wenn der Bauer also wütend auf dich ist, weil du über sein frisch gesätes Feld gegangen bist, solltest du ihm anbieten, für den Schaden, den du angerichtet hast, aufzukommen. Was willst du ihm anbieten:


  


  - 2 Goldstücke? Weiter bei 299


  - Cholumbara? Weiter bei 66


  - Einen Kupferklumpen? Weiter bei 205


  


  Wenn du nichts davon besitzt, geht es weiter bei 266.


  


  397


  Eines Abends, gerade als du dich anschickst, einen Lagerplatz für die Nacht zu suchen, kommst du an einen großen Felsen, den der Wind ausgehöhlt hat, so daß er nun wie ein Bogen geformt ist. Willst du die Nacht im Schutze dieses Bogens verbringen (weiter bei 179) oder woanders (weiter bei 77)?


  


  398


  Ziehe dir 2 Stärkepunkte ab, wenn du während der Nacht nicht gegessen hast. Als du deinen Marsch fortsetzt, hängen immer noch Nebelschwaden zwischen den Stämmen der großen immergrünen Bäume und … was war das? War es nur ein bißchen Nebel am Rand deines Sichtfeldes? Oder war es ein lebendes Wesen? Ein Pfeil, der sich nur Zentimeter von deinem Kopf entfernt in den Stamm eines Baumes bohrt, beantwortet bald darauf diese Fragen. Willst du bewegungslos stehenbleiben (weiter bei 334) oder dich ins Unterholz ducken (weiter bei 251)?


  [image: ]


  


  399


  Als du dich den scheinbar endlosen Tunnel hinunterschleppst, schwindet das Licht aus den Schächten: es wird Nacht. Aber schließlich hörst du das Murmeln einer Quelle, und aus dem Fehlen des Echos kannst du schließen, daß sie nicht eingeschlossen, sondern draußen im Freien ist. Der Tunnel nähert sich einem Ausgang! Aber du hörst auch das Scharren irgendeines großen Wesens. In der Dunkelheit ist es unmöglich, die Entfernung abzuschätzen. Willst du leise weitergehen (weiter bei 51) oder ins Freie stürmen (weiter bei 147)?


  


  400


  Der Sieg ist dein! Die Masken der Zerstörung werden nicht über das Land herfallen – zumindest nicht, solange du lebst …
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