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  Wie man die Ungeheuer in Allansia bezwingt


  


  


  Bevor du dich in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Du bist mit einem Schwert und einem Rucksack ausgerüstet, der den Proviant für die Reise enthält. Du hast dich auf deine Schatzsuche vorbereitet, indem du dich im Fechten geübt und hart trainiert hast, um deine Gewandtheit und Stärke zu erhöhen.


  Um festzustellen, wie wirksam deine Vorbereitungen waren, mußt du würfeln, um deine Anfangspunktzahl in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln. Auf den Seiten 16/17 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Darauf findest du Kästchen für die Eintragung deiner Gewandtheits- und Stärkepunkte.


  Es ist ratsam, deine Punkte mit Bleistift in das Abenteuer-Protokoll einzutragen, auf den Seiten 158 und 159 findest du noch einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


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


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


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


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


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


  


  


  Kämpfe


  


  


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


  Trage zunächst die Gewandtheits- und Stärkepunkte deines Gegners in das erste leere Monsterduell-Feld auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Die Punkte für jedes Monster sind jeweils dann angegeben, wenn es zu einem Zweikampf kommt. Und so spielt sich der Kampf ab:


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


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


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


  4. Hast du das Monster verletzt, darfst du von seinen Stärkepunkten 2 abziehen. Um ihm noch zusätzlichen Schaden zuzufügen, kannst du versuchen, dein Glück einzusetzen (siehe unten Seite 10).


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


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


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


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


  


  


  Flucht


  


  


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


  


  


  Kampf gegen mehrere Monster


  


  


  Wenn du 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 einen abziehen. Du wirst also bald merken, daß das Risiko um so größer wird, je öfter du dich auf dein Glück verläßt.


  


  


  Glück im Kampf


  


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


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


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


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


  


  


  Wiederherstellung von Gewandtheit, Stärke und Glück


  


  


  Gewandtheit


  


  Deine Gewandtheitspunkte werden sich während deines Abenteuers nicht entscheidend verändern. Ab und zu erhältst du vielleicht die Anweisung, deine Gewandtheitspunktzahl zu vergrößern oder zu verringern. Eine Zauberwaffe kann deine Gewandtheit steigern, aber beachte, daß du jeweils nur von einer Waffe Gebrauch machen darfst! Du hast keinen Anspruch auf 2 Gewandtheits-Pluspunkte, wenn du 2 Zauberschwerter mitschleppst. Deine Gewandtheitspunkte dürfen ihren Ausgangswert 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 während deines Abenteuers ständig verändern, da du gegen Monster kämpfst und anstrengende Aufgaben bewältigen mußt. Wenn du dich deinem Ziel näherst, kann es sein, daß deine Stärkepunktzahl bedrohlich niedrig liegt und Kämpfe deshalb besonders riskant sind. Also sei vorsichtig!


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


  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 (siehe weiter unten), 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 Gewandtheits-Punktzahl wieder her.


  Stärketrank – stellt die anfängliche Stärke-Punktzahl wieder her.


  Glückstrank – stellt die anfängliche Glücks-Punktzahl wieder her und erhöht sie zusätzlich um 1.


  Den Zaubertrank darfst du während deines Abenteuers zu dir nehmen, wann du willst. Eine Portion dieses Tranks verschafft dir wieder die ursprüngliche Punktzahl für Gewandtheit, Stärke bzw. Glück (wobei du beim Glückstrank noch einen 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 Abenteuerprotokoll vermerken.


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


  


  


  Anmerkungen zum Spiel


  


  


  Du hast eine gefährliche Reise vor dir, und wahrscheinlich wird dein erster Versuch fehlschlagen. Am besten machst du dir auf deinem Weg Aufzeichnungen und fertigst dir einen Plan an – er könnte dir bei zukünftigen Abenteuern von Nutzen sein und dir helfen, bisher unbekannte Regionen schnell zu durchqueren.


  Nicht überall wirst du Schätze finden, vielmehr erwarten dich eine Menge Fallen und gefährliche Untiere, die dir auflauern und dich zum Kampf zwingen. Du wirst vermutlich während deiner Schatzsuche falsche Entscheidungen treffen; und selbst wenn es dir gelingt, dein Ziel zu erreichen, bedeutet das noch lange nicht, daß du auch findest, wonach du suchst.


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


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


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


  Und nun viel Glück bei deinem Abenteuer!
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  Vorgeschichte


  


  


  Die Winter im Norden Allansias sind streng. Schnee und der eisige Wind lassen jeden zum Eiszapfen werden.


  Seit einigen Wochen arbeitest du für den Kaufmann Big Jim Sun und begleitest seine Handelskarawanen auf ihrem langen Weg nach Norden zu den eingeschneiten Vorposten, um sie vor Überfällen zu schützen. Die Pferdewagen sind mit Kleidern, Hausrat, Waffen, gepökeltem Fleisch, Gewürzen und Tee beladen, die gegen Felle und Elfenbeinschnitzereien aus Mammutzähnen eingetauscht werden sollen.


  Wie üblich fürchtet Big Jim die Reise nach Norden weniger; Banditen greifen seine Karawanen in der Regel erst auf dem Rückweg an – er ist nicht der einzige, der den Wert der Güter aus dem Norden schätzt.


  Zur Zeit führst du einen Zug von sechs Karren über einen gefrorenen See. In der Ferne ragen die schneebedeckten Spitzen der Eisfingerberge aus einer tiefhängenden Wolke. Euer Ziel liegt am Fuße der Berge, wo sich die Leute aus dem Norden zu ihren Geschäften treffen. Es schneit, aber nicht allzu heftig. Du hältst an, um mit dem Schwert zu prüfen, ob das Eis die Wagen tragen kann. Plötzlich durchbricht der weit hallende Klang eines Jagdhorns die Stille. Du richtest dich auf und rennst zurück zu den Wagen, um dich mit Big Jim zu besprechen. Er sitzt neben dem Fahrer des zweiten Karrens und raucht eine lange Bruyèrepfeife. Breit und kräftig, mit einem langen, buschigen Bart, ist Big Jim offensichtlich ein Mann, mit dem man rechnen muß. Seine großen blauen Augen suchen den Horizont nach einer möglichen Gefahr ab. Dann sagt er mit tiefer Stimme: »Scheint vom Vorposten zu kommen. Denke, du gehst besser mal hin und siehst nach. Könnte Ärger geben. Und komm schnell zurück.«


  [image: ]


  Sofort machst du dich auf den Weg zum Vorposten am Fuße der Eisfingerberge. Zwei Stunden später stehst du vor einem schrecklichen Blutbad. Sechs Männer liegen mit aufgeschlitzten Bäuchen im blutgetränkten Schnee, ihre Äxte neben sich. Die hölzernen Hütten sind völlig zerstört. Nach den Fußstapfen zu schließen, muß ein riesiges Ungeheuer den Vorposten angegriffen haben. Du kannst nichts mehr für die armen Männer tun, deshalb gehst du zurück zu Big Jims Karawane, um ihm die schreckliche Nachricht zu überbringen. Nach einer Stunde, gerade als die Sonne untergeht, erreichst du sie. Big Jim befiehlt, die Karren in einem Kreis aufzustellen, um seine Männer während der Nacht zu schützen. Ein großes Feuer wird in der Mitte entzündet, und du setzt dich daneben, um dich mit Big Jim Sun zu beraten. Alle sind nervös, und ein Posten soll dafür sorgen, daß das Lager nicht unerwartet angegriffen wird. Leise fragt dich Big Jim, ob du das schreckliche Monster jagen und erledigen wirst, denn sonst sei sein Geschäft ruiniert. Du lächelst und entgegnest, daß du die Bestie aufspüren willst, aber nur, wenn du 50 Goldstücke dafür bekommst. Big Jim schaut dich erstaunt an, und es bedarf großer Überredungskunst, daß er deiner Forderung zustimmt.


  Gerade als du dich zum Schlafen hinlegst, hört es endlich auf zu schneien, doch der Gedanke an die bevorstehende Jagd hält dich noch lange Zeit wach.


  Bei Tagesanbruch wachst du auf. Das Feuer ist zu glühender Asche zusammengefallen; kleine Rauchsäulen kräuseln sich sanft im Morgennebel. Kein Laut durchbricht die morgendliche Stille, als du zu Big Jim hinübergehst und ihn an der Schulter berührst. Er schreckt aus dem Schlaf auf, und du verabschiedest dich in der Hoffnung, im Laufe des Tages zurück zu sein. Es beginnt wieder zu schneien; du winkst der Wache zum Abschied zu und kehrst zum Vorposten zurück.


  


  1


  Als du den Vorposten wieder erreichst, sind die Leichen unter dem Schnee begraben und die Fußabdrücke des Ungeheuers zugeschneit. Die Sichtweite ist gering, als du zu den Bergen aufbrichst, wo du die abscheuliche Bestie zu finden hoffst. Beim Besteigen des Berges sinkst du bis zu den Knien im weichen Pulverschnee ein. Bald stehst du am Rande einer Gletscherspalte, die von einer Eisbrücke überspannt wird. Wenn du den Spalt auf der Eisbrücke überqueren willst, geht es weiter bei 335. Willst du die Gletscherspalte lieber umgehen, weiter bei 310.


  


  2


  Wenn du den Geist aus dem Prisma befreit hast, kannst du ihn nun zu Hilfe rufen (weiter bei 14). Hast du den Geist nicht befreit, hast du keine Chance gegen die vernichtenden Schläge des Kristallkriegers. Damit ist deine Suche beendet.


  


  3


  Wie durch ein Wunder werdet ihr nicht von den Eisbrocken getroffen. Als die Gefahr vorüber ist, erblickt ihr zu eurer Überraschung einen strahlend blauen Himmel über euch. Ohne zu zögern klettert ihr drei aus der Eishöhle heraus und findet euch an der Seite des Berges wieder. Es schneit nicht mehr, und alles scheint ruhig. Beim Herabsteigen erzählst du deinen Freunden von Big Jim und den Umständen, die dich veranlaßten, in die Höhlen der Schneehexe einzudringen. Du siehst ein, daß Big Jim annehmen muß, du seist tot, und entscheidest, daß es sich nicht lohnt hinter ihm her zu jagen, um deine Belohnung für den getöteten Yeti zu kassieren. Ohne dem Gold nachzutrauern, willigst du ein, Redswift und Stubb nach Stonebridge zu begleiten (weiter bei 104).


  


  4


  Als der Pflock das Herz der Schneehexe durchbohrt, läßt dich ihr Todesschrei erschaudern. Sie löst sich langsam auf, und bald ist von ihr nur noch eine Pfütze übrig. In der Eiswand im Hintergrund der Kammer erscheint der vage Umriß einer Gestalt, und du gehst hin, um ihn dir genauer anzusehen (weiter bei 235).


  


  5


  Instinktiv faßt du nach dem Griff deines Schwertes, doch da schießt dir die Warnung des Heilers durch den Kopf. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 68. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 185.


  


  6


  Mit großer Mühe gelingt es deinen Freunden schließlich, deine Hand gegen die Tür zu drücken. Als sich die Spitze des Dolches ins Holz bohrt, löst sich deine Hand vom Griff. Erleichtert öffnest du die Tür (weiter bei 285).


  


  7


  Du nimmst den Pflock aus deinem Rucksack und versuchst, ihn der Schneehexe ins Herz zu stoßen. Ist deine Gewandtheitspunktzahl größer als 10, geht es weiter bei 4. Ist sie kleiner als oder gleich 10, weiter bei 380.


  


  8


  Die Gedanken wirbeln in deinem Kopf herum, und dann erinnerst du dich daran, daß ein Vampir nur getötet werden kann, wenn man einen Pflock durch sein Herz treibt. Wenn du einen Pflock mit eingeschnitzten Runen besitzt, geht es weiter bei 7, anderenfalls weiter bei 121.


  


  9


  Ihr rudert zum gegenüberliegenden Ufer, könnt aber immer noch von den Pfeilen des Dunkelelfs erreicht werden. Er spannt den Bogen und schießt. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 32. Hast du Pech, weiter bei 239.


  


  10


  Panik überkommt dich, als du merkst, daß du keine der Waffen besitzt, die nötig sind, um einen Vampir zu töten. Die Schneehexe überwindet langsam ihre Angst vor dem Knoblauch und gewinnt allmählich Macht über deinen Willen; sie zwingt dich, deinen Hals zu entblößen und dich widerstandslos von ihr beißen zu lassen. Nun wirst du für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  11


  Sobald ihr in die weißen Fußstapfen tretet, prasseln walnußgroße Hagelkörner auf euch herab. Es ist unmöglich, den schweren Eisbrocken auszuweichen. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Sobald ihr die Fußstapfen hinter euch habt, hört der Hagelschauer genauso schnell wieder auf, wie er begonnen hat. Ihr verflucht die verhexten Höhlen und dringt tiefer in den Tunnel ein (weiter bei 207).


  


  12


  Die eiserne Kugel fliegt durch die Luft und trifft den Frostriesen an der Schläfe, der daraufhin wie ein Klotz zu Boden stürzt. Die hölzerne Kiste, die er auf das Regal stellen wollte, geht dabei kaputt, und ihr Inhalt fällt heraus: drei reich verzierte Ringe und eine Flasche mit einem Sprung, der ein süßlicher Duft entströmt. Willst du einen der Ringe an den Finger stecken, geht es weiter bei 65. Willst du lieber zum nächsten Tunnel gehen, weiter bei 338.


  


  13


  Am nächsten Morgen ist Stubb ziemlich aufgeregt, weil er sich darauf freut, bald zu Hause zu sein; aber seine Freude ist wie weggeblasen, sobald er an seinen toten Freund Morri denkt, und er droht mit geballter Faust den Hügeltrollen, die aber nirgendwo zu sehen sind. Nach einer Stunde seht ihr in einiger Entfernung Rauchwolken in den Himmel steigen. »Stonebridge!« schreit Stubb. Er läuft darauf zu, bleibt aber plötzlich stehen, als er sechs Hügeltrolle erblickt, die auf sein Dorf zu marschieren. Er schwingt seine Axt und greift sie mit dem Kampfschrei der Zwerge an. Selbstverständlich kannst du deinen Freund nicht alleine gegen die Hügeltrolle kämpfen lassen und eilst ihm zu Hilfe. Zwei der Hügeltrolle wenden sich dir zu.


  


  Erster Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 10


  Zweiter Hügeltroll: Gewandtheit 9 – Stärke 9


  


  Beide Hügeltrolle greifen dich in jeder Kampfrunde getrennt an, aber du mußt dich entscheiden, gegen welchen der beiden du kämpfen willst. Gegen diesen Hügeltroll trägst du das Gefecht wie normal aus. Gegen den anderen erwürfelst du deine Kampfkraft wie üblich, aber du hast ihn nicht verwundet, wenn deine Kampfkraft größer ist; es ist vielmehr so zu werten, als habest du seinen Schlag lediglich abgewehrt. Natürlich hat er dich verwundet, wenn seine Kampfkraft größer ist. Wenn du beide besiegst, geht es weiter bei 211.


  


  14


  Der Geist erscheint und schwebt über dem Kristallkrieger. Er schnippt mit den Fingern, und sofort wirst du unsichtbar. Mit seinen groben Händen schlägt der Kristallkrieger durch die Luft, aber du kannst ihm unbemerkt entschlüpfen. Mit der Zeit läßt der Unsichtbarkeitsspruch nach, aber du bist deinem Gegner glücklich entronnen. Weiter vorne im Tunnel gabelt sich der Weg. Willst du dich nach links wenden, geht es weiter bei 150. Ziehst du es vor, nach rechts zu gehen, weiter bei 368.


  


  15


  Die Schneehexe starrt dich lange an, bevor sie »Kreis« ruft. Du lächelst, öffnest deine Faust und zeigst die quadratische Metallscheibe. Du hast das Spiel gegen die Schneehexe gewonnen, und sie zieht die Konsequenzen. Die Kugel füllt sich mit weißem Rauch und zerspringt plötzlich; das Bild der Schneehexe verschwindet. Ihr schriller Schrei erfüllt die Höhle, aber sie ist geschlagen. Feierlich schüttelt ihr euch die Hände, eure Freude ist jedoch nur von kurzer Dauer. Plötzlich hört ihr ein lautes Rumpeln. Im Boden zu euren Füßen entstehen tiefe Risse und in den Eiswänden große Spalten. Die Decke stürzt ein! Ist das die Chance zu entkommen, die die Schneehexe versprochen hat? Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 3. Hast du Pech, weiter bei 358.


  


  16


  Du zielst nochmals sorgfältig auf den Knopf, dann wirfst du den Dolch. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 120. Hast du Pech, weiter bei 153.


  


  17


  Als du dein Schwert ziehst, stößt der Bergelf einen Schlachtruf aus, schlägt den Mantel zurück und greift nach seinem Schwert.


  


  Bergelf: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn die Stärke des Bergelfs auf 2 sinkt, geht es weiter bei 305.


  


  18


  Die anderen Vogelmenschen, die über euch kreisen, fliegen nach Osten, als sie sehen, daß ihr Gefährte tot ist. Weil du befürchtest, sie könnten mit einer großen Schar zurückkehren, rennt ihr quer über die Ebene. Die Sonne steht genau über euch und ihr beginnt, heftig zu schwitzen. Dein Durst wird unerträglich, und du bedauerst es sehr, keine Wasserflasche bei dir zu haben. Schließlich erreicht ihr ein Wasserloch, aber zu deinem Entsetzen findest du dort einen toten Oger, der mit dem Gesicht nach unten im Wasser liegt. Willst du trotzdem aus dem Wasserloch trinken, geht es weiter bei 301. Unterdrückst du lieber dein Verlangen nach Wasser, weiter bei 63.


  


  19


  Der Heiler ist unmittelbar hinter dir und treibt dich zur Eile an. Schweigend gehst du weiter, bis du am Ende des Ganges Sonnenlicht siehst, das durch einen Spalt in die Höhle fällt. Der Spalt ist gerade breit genug, sich hindurch zu quetschen, und du fragst den Heiler, wie es nun weitergeht. Er entgegnet ruhig: »Bis hierhin konnte ich dich begleiten. Der letzte Teil deiner Prüfung ist allein deine Sache. Vor dem Morgengrauen mußt du am Gipfel des Flammenden Berges sein, um den Sonnenaufgang zu beobachten. Dort mußt du dich mit untergeschlagenen Beinen hinsetzen und nach Osten blicken. Sobald die ersten Sonnenstrahlen die Erde berühren, wirst du völlig geheilt sein. Aber hüte dich davor, die schützende Maske abzunehmen, denn sonst wären alle Bemühungen umsonst gewesen. Wenn du irgendeinen silbernen Gegenstand hast, könnten wir einen Pegasus anlocken, der dich hinfliegt.« Wenn du etwas aus Silber besitzt, geht es weiter bei 328. Hast du keinen solchen Gegenstand, weiter bei 206.


  


  20


  Bald teilt sich der Tunnel, und du stößt in der Gabelung mit einem primitiv aussehenden, in Felle gekleideten Mann zusammen, der eine große Steinkeule trägt – ein Höhlenmensch. Du ziehst dein Schwert und befiehlst Redswift und Stubb, den Tunnel nach rechts hinunter zu eilen, während du dich mit dem Höhlenmenschen befaßt.


  


  Höhlenmensch: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du gewinnst, geht es weiter bei 141. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du den Tunnel entlangrennst, um Redswift und Stubb einzuholen (weiter bei 365).


  


  21


  Du trägst einen magischen Ring, der dich vor stärkster Kälte schützt. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Wenn du es nicht bereits getan hast, kannst du jetzt entweder den Silberring (weiter bei 159) oder den Bronzering (weiter bei 130) an den Finger stecken. Anderenfalls setzt du deinen Weg durch den Tunnel fort (weiter bei 338).


  


  22


  Der Bergelf zuckt die Schultern und meint: »Nun gut, aber sage nicht, ich hätte dich nicht gewarnt – du wirst keine Gelegenheit mehr haben, deine Meinung zu ändern, sobald du den Metallkragen trägst, der dich bedingungslos der Schneehexe unterwirft. Folge dem Tunnel, bis er sich teilt und nimm die rechte Abzweigung. Viel Glück!« Du dankst dem Elf für seinen Ratschlag und machst dich wieder auf den Weg (weiter bei 136).


  


  23


  Die Schneehexe ist überrascht und ungehalten über die Niederlage ihrer Zombies. Plötzlich sagt sie: »Jetzt werden wir ›Quadrat, Stern, Kreis‹ spielen. Selbstverständlich wirst du verlieren. Aber für den unwahrscheinlichen Fall, daß du doch gewinnen solltest, gebe ich dir die Chance zu entkommen. Ich hoffe, du hast deine Scheiben nicht vergessen, denn dann verlierst du automatisch.« Sie lacht höhnisch, weil sie glaubt, dich bereits besiegt zu haben. Ob du willst oder nicht, du mußt gute Miene zum bösen Spiel machen. Wenn du kleine Metallscheiben hast, geht es weiter bei 113. Besitzt du keine, weiter bei 40.


  


  24


  Du hast einen Zaubertrank der Schneehexe getrunken, der ihre Gefolgsleute vor der eisigen Kälte schützen soll. Die Flüssigkeit wärmt dich von innen heraus, und du gewinnst 3 Stärkepunkte. Dieser Zaubertrank heilt auch Erfrierungen. Alle Gewandtheitspunkte, die du auf Grund von Erfrierungen verloren hast, sind wiederhergestellt. Gestärkt gehst du zurück und verläßt die Höhle (weiter bei 56).


  


  25


  Es hat aufgehört zu schneien. Der Himmel ist klar und blau, die Luft kalt und frisch, und der Schnee knirscht unter deinen Füßen. Langsam gehst du auf den Berg hinauf und suchst das Zeichen, das der Pelzjäger am Höhleneingang befestigt hat. Plötzlich hörst du über dir ein entferntes Rumpeln, das beängstigende Rollen einer Lawine. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 163. Hast du Pech, weiter bei 109.


  


  26


  Ihr klettert in das Boot und stoßt vom Ufer ab. Als ihr den Fluß schon halb überquert habt, schreit jemand wütend hinter euch her. Du schaust zurück und erblickst den erzürnten Bootsbesitzer, einen Dunkelelf, eingehüllt in einen schwarzen Mantel. Er legt einen Pfeil auf die Sehne seines Bogens und schießt auf euch. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 9. Hast du Pech, weiter bei 227.


  [image: ]


  


  27


  Als du die Hütte erreichst, öffnest du die Türe mit einem Fußtritt und gehst mit gezücktem Schwert hinein. Leider ist die Hütte leer; der Pflanzenkundige muß schnell alles zusammengepackt haben und mit deinem Gold geflohen sein. Du verlierst 1 Glückspunkt, läufst den Pfad wieder hinunter und das Flußtal hinauf. Du hoffst, lange genug zu leben, um den Pflanzenkundigen noch einmal zu treffen (weiter bei 205).


  


  28


  Langsam vergeht die Zeit, aber kein Goblin erscheint; die aufrührerischen Sklaven scheinen die Schlacht in den Höhlen zu gewinnen. Schließlich fühlst du dich stark genug weiterzulaufen, und mit Stubbs Hilfe schaffst du es, den Tunnel hinunterzuhinken (weiter bei 166).


  


  29


  Bald bist du wieder an der Gabelung und gehst in den linken Tunnel hinein (weiter bei 106).


  


  30


  Der Todesspruch wirkt auf dich nicht so schnell wie auf Redswift. Du hilfst ihm auf die Beine und entschuldigst dich, daß du ihn veranlaßt hast, den Spruch zu lesen. Aber er sagt, du sollst dir um ihn keine Sorgen machen, als Sklave in den Eishöhlen hätte er sowieso nicht mehr lange gelebt. Eine Stunde schleppst du dich noch weiter, wobei du den armen Redswift auf dem Rücken trägst. Plötzlich krallen sich seine Finger in deinen Arm, dann entspannt sich sein ganzer Körper; der Todesspruch hat gesiegt. Nachdem du deinen Freund auf einer belaubten Lichtung begraben hast, brichst du schnell zu den Mondsteinhügeln auf. Aber du bist erschöpft und kannst nicht sehr schnell gehen. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 1 Stärkepunkt. Je näher die Vorhügel heranrücken, desto fester wird der Boden, und du fragst dich, welcher Weg dich wohl zum Heiler führen mag. Wenn du dich weiter nach Osten halten und dem Fluß in die Hügel folgen willst, geht es weiter bei 46. Willst du den Fluß lieber auf der Hängebrücke vor dir überqueren und eine Weile am Fuß der Hügel nach Süden marschieren, weiter bei 385.


  


  31


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 295. Hast du Pech, merken sie, daß du lügst, und umringen dich (weiter bei 143).


  


  32


  Der Pfeil fliegt über deinen Kopf hinweg, und ihr erreicht das gegenüberliegende Ufer, bevor der Dunkelelf Zeit hat, erneut zu schießen. Ihr springt aus dem Boot, winkt dem Dunkelelf zu und macht euch in Richtung Süden auf den Weg über die Paganebene nach Stonebridge (weiter bei 278).


  


  33


  Die Gefolgsleute der Schneehexe sind Goblins, Orks und Neandertaler. Als du auf den Tunnel zurennst, versuchen die beiden, die dir am nächsten stehen, dich aufzuhalten. Einer bemüht sich, dir seine Peitschenschnur um die Beine zu schlagen, der andere legt einen Pfeil auf dich an. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 226. Hast du Pech, weiter bei 340.


  


  34


  Du nimmst den Pflock aus dem Rucksack und versuchst, ihn der Schneehexe ins Herz zu stoßen. Wenn deine Gewandtheitspunktzahl größer als 10 ist, geht es weiter bei 4. Beträgt deine Gewandtheitspunktzahl 10 oder weniger, weiter bei 123.


  


  35


  Wieder kommen deine Freunde nicht gegen die Kraft des Dolches an. Mit Entsetzen siehst du, wie sich dein Arm hebt und dir selbst den Dolch in die Brust stößt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  36


  Die Eingangstür zur Hütte ist zugefroren, und du mußt mit der Schulter dagegen stoßen, um sie zu öffnen. Die Hütte hat nur einen einzigen Raum, der sämtliche Besitztümer eines Pelzjägers enthält. Fallen, Pelze und Säcke sind in einer Ecke des Raums aufgestapelt. Ein hölzernes Bett, ein Tisch, ein Stuhl, Töpfe und Geschirr zeugen von kürzlichem Gebrauch, und die Asche auf der Feuerstelle glüht noch. Willst du ein bißchen Holz auf das Feuer legen und das kalte Schmorgericht in einer der Pfannen aufwärmen, geht es weiter bei 118. Willst du lieber die Hütte verlassen und deine Suche fortsetzen, weiter bei 192.


  


  37


  Die Gestalt bewegt sich auf dich zu; sie trägt eine Laterne, und als sie noch näher kommt, kannst du ihre erschreckenden Gesichtszüge erkennen. Die Haut ist aschfahl, und die Augen wirken wie zwei tief in die Höhlen gesunkene graue Hautfalten. Du bist in das dunkle Reich eines Nachtjägers geraten und mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Nachtjäger: Gewandtheit 11 – Stärke 8


  


  Während jeder Kampfrunde mußt du 2 Punkte von deiner Kampfkraft abziehen, da du es nicht gewohnt bist, bei Dunkelheit zu kämpfen. Wenn du siegst, geht es weiter bei 306.


  


  38


  Obwohl es ziemlich kalt ist, als ihr am Ufer des Roten Flusses entlanggeht, schwitzt du, und dir ist schwindelig. Du schaust zu Redswift hinüber, und auch er sieht nicht aus, als fühle er sich wohl. Er ist bleich und seine Augen sind dunkel und eingesunken. »Setz dich«, sagt Redswift mühsam. Dankbar, aber mit düsteren Vorahnungen, hältst du an und sinkst mit rasendem Puls ins Gras. »Erinnerst du dich daran, wie wir durch die Höhlen der Schneehexe gingen und an eine Tür kamen, an die ein Stück Pergament geheftet war? Du konntest nicht entziffern, was darauf stand und batest mich, es zu lesen. Es war ein Todesspruch. Er wirkt schneller auf uns, als ich erwartet habe. In den Hügeln lebt ein alter Mann, den man den Heiler nennt; nur er kann uns noch retten, aber ich fürchte, daß es schon zu spät ist. Meine Beine sind so schwach. Ich weiß nicht, ob ich wieder aufstehen kann.« Wenn du den Heiltrank des Dunkelelfs getrunken hast, geht es weiter bei 30. Anderenfalls weiter bei 367.


  


  39


  Du trittst dem neben dir stehenden Goblin heftig in den Magen. Er krümmt sich vor Schmerz, und ein Kinnhaken wirft ihn krachend zu Boden. Der andere Goblin springt vor und versucht, dich mit seinem Dolch zu erstechen. Versuch Dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 240. Hast du Pech, weiter bei 386.


  


  40


  Du fühlst dich betrogen, weil du das Spiel verloren haben sollst, bevor es überhaupt begonnen hat, und ziehst dein Schwert, um damit die Kugel der Schneehexe zu zerschlagen (weiter bei 244).


  


  41


  Vorsichtig gehst du über die Brücke, und als du sicher auf der anderen Seite der Schlucht angekommen bist, setzt du langsam deinen Weg durch den Schnee fort (weiter bei 212).


  


  42


  Du streifst die Riemen von den Schultern, und sogleich versinkt dein Rucksack im Wasser. Alles Gold, deine sämtlichen Besitztümer und der gesamte Proviant sind verloren. Ziehe dir 2 Glückspunkte ab. In der starken Strömung drohst du zu ertrinken. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 201. Hast du Pech, weiter bei 280.


  


  43


  Du hebst dein Schwert vom Boden auf und durchsuchst die beiden Goblins. Ihre Dolche nimmst du an dich und findest außerdem noch etwas gesalzenen Fisch, eine Kerze und zwei Goldstücke. Die Metallkragen, die sie zum Gehorsam gezwungen haben, glühen nicht mehr, aber sie lassen sich trotzdem nicht lösen. Weil du nicht weißt, ob hinter der Grube noch mehr Fallen liegen, überdenkst du dein weiteres Vorgehen. Willst du tiefer in den Tunnel eindringen, geht es weiter bei 88. Willst du lieber zu der Kreuzung zurückkehren und nach links in den anderen Gang einbiegen, weiter bei 29.


  


  44


  Der Energiestrahl erschüttert dich stärker, als du ertragen kannst. Du wirst zu Boden geworfen und wachst nicht wieder auf. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  45


  Du untersuchst die Kassette, die auf dem Boden liegt, und brichst sie mit dem Schwert auf. Sie enthält drei reich verzierte Ringe und eine Flasche mit einem Sprung, der ein süßlicher Duft entströmt. Wenn du einen der Ringe an den Finger stecken willst, geht es weiter bei 65. Willst du lieber zum nächsten Tunnel gehen, weiter bei 338.


  


  46


  Das Flußbett verengt sich, und das Gelände wird steiler. Das Klettern strengt an, du wirst von Minute zu Minute schwächer und verlierst 1 Stärkepunkt. Fast wärest du an einem großen hohlen Baumstumpf, an dem dein Weg vorbei führt, vorüber gegangen, wenn dir nicht eine starke Ranke aufgefallen wäre; mit dem einen Ende ist sie an den Wurzeln festgebunden, führt dann über den Rand des Baumstumpfes und hängt mit dem anderen Ende in den hohlen Stumpf. Als du hinunterschaust, siehst du die Ranke in der Tiefe verschwinden. Willst du


  


  - an der Ranke ziehen? Weiter bei 312


  - an der Ranke hinabklettern? Weiter bei 394


  - weiter das Flußtal hinaufgehen? Weiter bei 119


  


  47


  Du mußt einen halbstündigen anstrengenden Marsch auf dich nehmen, ehe du das Ende der Schlucht erreichst. Nun kannst du weiter den Berg hinaufklettern. Der steile Anstieg und der wirbelnde Schnee lassen dich aber nur langsam vorankommen (weiter bei 337).


  


  48


  Als du sie aufhebst, wird die Kugel warm, und ihre Farben ändern sich ständig und wirbeln im Kreis herum. Redswift und Stubb und beschwören dich, sie wegzuwerfen. Willst du


  


  - die Kugel in der Hand behalten? Weiter bei 275


  - sie sanft auf den Boden legen? Weiter bei 117


  - sie den Tunnel hinunterwerfen? Weiter bei 318


  


  49


  Sobald du den Tunnel betrittst, rasselt hinter dir ein Fallgitter herunter, das dir den Rückweg versperrt. Es ist unmöglich, das Gitter in die Höhe zu stemmen, und dir bleibt nichts anderes übrig, als herauszufinden, wie es am anderen Ende des Tunnels aussieht. Bald erreichst du ein zweites Fallgitter, das den Weg nach vorne blockiert. Hinter dem Gitter biegt der Tunnel nach links ab. An der gegenüberliegenden Wand ist ein Knopf; vermutlich muß er gedrückt werden, um das Gitter zu heben. Leider ist er viel zu weit entfernt, als daß du ihn erreichen könntest, selbst mit dem Schwert kommst du nicht hin. Wenn du einen oder mehrere Dolche hast, geht es weiter bei 234. Hast du keinen Dolch, weiter bei 393.


  


  50


  Als du auf das Feuer zugehst, steigt dir der köstliche Duft einer gebratenen Ente in die Nase. Mit gezogenem Schwert näherst du dich vorsichtig. Plötzlich springt kreischend ein sehniger Mann mit langem Haar und wildem Bart hinter einem Felsen hervor. Seine Kleidung besteht aus Tierfellen, und er schwingt eine Steinkeule, mit der er dich angreift. Du mußt gegen den wilden Hügelmenschen kämpfen.


  


  Wilder Hügelmensch: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 320. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du über die Felsen zurück zum Nordufer des Flusses rennst (weiter bei 364).


  


  51


  Der Energiestrahl hat eine solche Kraft, daß du zu Boden geschleudert wirst. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 336.


  


  52


  Du erinnerst dich einer alten Sage, daß einzig das gemahlene Horn eines Minotaurus einen Verwandlungsspruch brechen kann. Schnell streust du ein wenig davon auf das immer größer werdende Ungeheuer und stellst zu deiner Erleichterung fest, daß es wieder zu einer weißen Ratte schrumpft. Neugierig, was der offene Sarg wohl enthalten mag, näherst du dich ihm, um hinein zu schauen (weiter bei 297).


  


  53


  Niemand antwortet. Wenn du dich in die Höhle wagen willst, geht es weiter bei 246. Willst du lieber wieder zurück in die Schlucht gehen, weiter bei 355.


  


  54


  Du entzündest die Kerze und schaust dir die Grube an. Sie ist etwa 15 Meter breit, und der darüber führende Stamm ziemlich schmal. Der Heiler fordert dich auf, hinüber zu balancieren. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 91. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 78.


  


  55


  Als du den Dolch aus der Tür ziehst, entwickelt er plötzlich einen eigenen Willen. Ohne es zu wollen, stichst du dir mit dem unkontrollierten Dolch ins Bein und verlierst 2 Stärkepunkte. Redswift und Stubb eilen dir zu Hilfe und versuchen, deine Hand dazu zu bewegen, in die Tür zu stechen, um den Dolch zu bändigen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 6. Hast du Pech, weiter bei 236.


  


  56


  Du gehst an dem Tunneleingang zu deiner Linken vorbei und folgst weiter dem Haupttunnel (weiter bei 395).


  


  57


  Weil du seine Hilferufe nicht beachtet hast, verflucht dich der Zwerg, wobei er seinen Gott um Beistand anfleht. Du verlierst 2 Glückspunkte. An der Kreuzung läufst du in den anderen Tunnel hinein. Die Schreie des Zwerges klingen dir noch lange in den Ohren (weiter bei 125).


  


  58


  In den Büschen verborgen lauscht ihr auf das Geräusch der donnernden Hufe, das immer lauter wird. Zwischen den Zweigen hindurchspähend siehst du vier Zentauren an eurem Versteck vorbei galoppieren. Jeder ist mit einem Bogen und einem Köcher voll Pfeilen bewaffnet. Erst als das Donnern der Hufe verklungen ist, wagt ihr es wieder, euch zu rühren. Und als ihr sicher seid, daß sie verschwunden sind, krabbelt ihr aus eurem Versteck und setzt euren Marsch nach Süden fort (weiter bei 278).


  


  59


  Ein Kristallkrieger, der zu den persönlichen Wachen der Schneehexe gehört, versperrt dir den Weg. Er ist aus Quarz und durch die Zauberei der Schneehexe zum Leben erweckt. Waffen mit einer Schneide können ihn nicht verletzen – dein Schwert ist nutzlos! Höchstens mit einem Kriegshammer kann es dir gelingen, den Kristallkrieger in Stücke zu schlagen.


  


  Kristallkrieger: Gewandtheit 11 – Stärke 13


  


  Besitzt du keinen Kriegshammer, geht es weiter bei 2. Wenn du siegst, weiter bei 148.


  


  60


  Die Schneehexe steigt aus ihrem Sarg und nähert sich dir mit geöffnetem Mund. Sie schaut dich eindringlich an, und du vernimmst eine gebieterische, unhörbare Stimme, die dir befiehlt, dein Schwert fallen zu lassen und deinen Hals zu entblößen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 8; übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 116.


  


  61


  Im Weitergehen stellt sich der Elf vor: »Ich heiße Redswift, und das ist Stubb.« Dabei deutet er auf den grinsenden Zwerg. »Wir waren beide Sklaven bei der niederträchtigen Schneehexe und haben uns hier kennengelernt. Nun hoffen wir, nach Hause zurückkehren zu können. Ich lebe in den Mondsteinhügeln, und Stubb ist aus Stonebridge. Wenn wir diesen höllischen Höhlen entkommen, würdest du uns eine große Freude machen, wenn du bei uns bliebest. Stonebridge liegt auf dem Weg zu meinem Dorf in den Hügeln – aber auch dorthin ist es sehr weit.« Bevor Redswift weiterreden kann, macht Stubb euch auf eine Glaskugel am Boden aufmerksam, die im Schein der Fackel in wirbelnden Farben glüht. »Laß sie liegen«, warnt Redswift, »es könnte eine Falle sein.« Wenn du nicht auf Redswifts Ratschlag hören und die Glaskugel trotzdem aufheben willst, geht es weiter bei 48. Willst du sie lieber liegenlassen und weitergehen, weiter bei 166.


  


  62


  Der Zombie ergreift eine Keule, die hinter der Türe an der Wand lehnt und schlurft auf dich zu.


  


  Zombie: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du siegst, geht es weiter bei 200. Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du zurück zur Kreuzung rennst und dort geradeaus weiter in den anderen Tunnel (weiter bei 150).


  


  63


  Der Durst hat dich so erschöpft, daß du 1 Stärkepunkt verlierst. Dennoch willst du es nicht riskieren, aus dem Wasserloch zu trinken (weiter bei 96).


  


  64


  Du wirst von der Lawine mitgerissen, stürzt den ganzen Berg hinunter, schlägst mit dem Kopf gegen einen Felsvorsprung und wirst ohnmächtig. Als die Lawine in einer Senke endlich zum Stillstand kommt, bist du tief im Schnee vergraben. Die Eisfingerberge haben ein neues Opfer gefordert.


  


  65


  Zunächst einmal untersuchst du die gesprungene Flasche. Nach dem Geruch zu urteilen kann sie nur Parfüm enthalten. Dann siehst du dir die drei Ringe näher an und mußt dich entscheiden, welchen du an den Finger stecken willst. Wählst du den


  


  - goldenen Ring? Weiter bei 21


  - silbernen Ring? Weiter bei 159


  - bronzenen Ring? Weiter bei 130


  


  66


  Dadurch, daß du den Schild berührt hast, hast du einen Elementargeist der Luft gereizt. Ein immer stärker werdender Wirbelwind donnert durch den Tunnel. Du suchst festen Halt und bereitest dich auf einen heftigen Aufprall vor. Sekunden später trifft dich seine gewaltige Kraft. Aufgewirbelte Steine fliegen dir um die Ohren. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 294. Hast du Pech, weiter bei 160.


  


  67


  Du kniest neben dem Pelzjäger nieder und drehst ihn vorsichtig auf den Rücken. Seine Augen sind fast geschlossen, und Blut tropft aus seinem Mundwinkel. Der Yeti hat tiefe Wunden in seine Brust gerissen. Es besteht keine Hoffnung mehr für ihn. Mit größter Anstrengung richtet er sich auf, legt seine Arme um deinen Hals und zieht dich zu sich herunter, damit du seine letzten Worte verstehen kannst. Als Dank für deinen Versuch, ihn zu retten, will er dir ein Geheimnis mitteilen. Unter schrecklichen Schmerzen erzählt er dir seine Geschichte: fast sein ganzes Leben hat er in den Bergen gelebt und damit verbracht, Tiere zu jagen und deren Felle zu verkaufen. Aber in den letzten fünf Jahren hat er nach den legendären Kristallhöhlen gesucht. Diese Höhlen ließ die Schneehexe von ihren Gefolgsleuten aus einem Gletscher schlagen. Die Schneehexe soll eine wunderschöne, aber böse Zauberin sein, die mit Hilfe ihrer geheimnisvollen, dunklen Kräfte versucht, die Welt unter ihre Herrschaft zu bringen. Der Eingang zu ihren Höhlen liegt in diesen Bergen. Er ist unbewacht, aber für die Augen normaler Sterblicher unsichtbar. Der unglückliche Trapper fand den Eingang erst gestern, als er – rein zufällig – einen Krieger der Schneehexe anscheinend geradewegs durch eine Eiswand gehen und verschwinden sah. Der Trapper hängte ein Stück Fell über den Eingang, um ihn am nächsten Tag wiederzufinden. Leider setzte der Yeti diesen Hoffnungen ein Ende.


  Der Pelzjäger bittet dich, in die Höhlen zu gehen, um die niederträchtige Schneehexe zu töten und ihre Gefolgsleute führerlos zu machen. In der Behausung der Schneehexe sollen außergewöhnliche Schätze eingefroren sein. Plötzlich klammert sich der Pelzjäger an dich, dann sinkt er zurück in den Schnee – er ist tot. Du bedeckst ihn mit Schnee, bevor du überlegst, wie es nun weitergehen soll. 50 Goldstücke erwarten dich, wenn du Big Jim Beweise für den Tod des Yeti bringst, aber der Gedanke an eine Schatzsuche in den Kristallhöhlen unterhalb der Eisfingerberge reizt dich weit mehr. Deshalb brichst du auf, um sie zu suchen (weiter bei 25).


  


  68


  Zwischen ihren Schreien droht die Todesfee, dich zu töten. Zum Glück kannst du der Versuchung widerstehen, dein Schwert zu ziehen, um sie zum Schweigen zu bringen. Das Gebräu des Heilers wirkt tatsächlich! Unbeschadet gehst du an ihr vorüber (weiter bei 19).


  


  69


  Zunächst steckt der alte Mann die Goldstücke sorgfältig in eine verborgene Tasche. Danach macht er euch auf zwei Gefahren aufmerksam, die auf eurem Weg nach Süden lauern. Zum einen ist das nächste Wasserloch vergiftet, zum anderen rotten sich im Norden von Stonebridge viele Hügeltrolle zusammen. Er wünscht euch viel Glück, verabschiedet sich und geht seiner Wege. Stubb drängt darauf, so schnell wie möglich aufzubrechen, beunruhigt von dem Gedanken, daß die Hügeltrolle Stonebridge angreifen könnten (weiter bei 348).


  


  70


  Der Bergelf lacht und sagt, daß er nie an Gewicht zunimmt, aber wenn es ihm gelänge, den Metallkragen abzunehmen, würde er ganz bestimmt nicht mehr hier sein. Kaum hat er den Satz ausgesprochen, schreit er vor Schmerz laut auf. Vergeblich versucht er, den Halskragen, der sich zuzieht, zu lockern, und fleht in Todesangst einen unsichtbaren Herrn und Meister um Vergebung an. Schließlich verstummt sein Geschrei, und schweißbedeckt sinkt er zu Boden. Auf deine besorgte Frage, was geschehen ist, reagiert er nicht. Du verlierst 1 Glückspunkt, verläßt ihn und gehst weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 241).


  


  71


  Der Mann springt von seinem Schaukelstuhl auf und sagt: »Der bin ich in der Tat; was willst du, Fremdling?« Du schilderst ihm deine Abenteuer in den Eishöhlen und berichtest ihm ausführlich von dem Spruch, der dich vernichtet. »Ein Todesspruch? Die kann man leicht brechen. Dir fehlt nur ein Glas meiner Spezialkräutermischung, die du schon für 50 Goldstücke bekommen kannst.« Es wundert dich sehr, daß dieser Mann Geld dafür verlangt, dein Leben zu retten, aber er scheint nicht auf ein Honorar verzichten zu wollen. Willst du ihn für seinen Kräutertrank bezahlen, geht es weiter bei 149. Ziehst du es vor, ihn zu bedrohen, weiter bei 390.


  


  72


  Du tust so, als gäbest du den Kampf auf und springst dann überraschend den Illusionisten an. Da er für einen kurzen Augenblick nicht auf der Hut war, kannst du ihm das Prisma entreißen und auf den Boden schleudern, wo es in tausend Stücke zerspringt. Daraufhin dreht sich der Illusionist um und flieht kreischend in den Mund des Totenkopfes. Aus den Scherben des Prismas steigt Rauch auf und nimmt die Gestalt eines kahlköpfigen dicken Mannes an – ein Geist. Im Raum schwebend verneigt er sich und dankt dir für seine Befreiung. Er verspricht dir, dich als Beweis seiner Dankbarkeit einmal unsichtbar zu machen, wenn du ihn rufst. Ohne ein weiteres Wort verschwimmt die Erscheinung langsam und verschwindet. Nun mußt du dich für deinen nächsten Schritt entscheiden. Wirst du den Tunnel


  


  - zur Linken betreten? Weiter bei 266


  - mit dem Totenkopfmund betreten? Weiter bei 288


  - zur Rechten betreten? Weiter bei 49


  


  73


  Unglücklicherweise ziehst du den kürzesten Halm und verlierst 1 Glückspunkt. Kaum hast du den Griff der Eisenkiste berührt, wird dieser plötzlich lebendig, und eine Viper windet sich um deine Hand. Bevor du sie abschütteln kannst, bohren sich ihre Giftzähne in dein Handgelenk, und du verlierst 4 Stärkepunkte und 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du noch lebst, wankst du den Tunnel hinunter (weiter bei 20).


  


  74


  Du bläst in die Flöte, und eine fröhliche Melodie ertönt, ohne daß du eine Note spielen müßtest – es ist eine Zauberflöte. Du beschließt sie mitzunehmen und steckst sie in deinen Rucksack. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du nun


  


  - die Runen auf dem Pflock lesen. Weiter bei 345


  - an der Rose riechen. Weiter bei 317


  - das Buch lesen. Weiter bei 356


  


  Willst du nichts davon tun, kannst du die Höhle verlassen und links in den Tunnel hineingehen (weiter bei 198).


  


  75


  Als du in die Höhle spähst, siehst du, daß sie tief in den Hügel hineinreicht. Fackeln werfen ein unheimliches Licht in die Höhle und beleuchten Holzschnitzereien und Masken, die an den Wänden hängen. Du trittst ein und siehst einen Menschen, der in weite Gewänder gekleidet mit dem Rücken zu dir auf dem Boden sitzt. Ohne sich umzudrehen, sagt die geheimnisvolle Person: »Ich bin der Heiler. Wenn du gekommen bist, um geheilt zu werden, dann tritt vor mich.« Dein Herz schlägt schneller, als du dieser Aufforderung nachkommst. Vor dir sitzt ein entsetzlich verunstalteter Mann; sein Körper ist schrecklich verdreht, aber er sitzt stolz da, wenngleich der Schmerz tiefe Furchen in sein Gesicht gegraben hat. Du erzählst ihm, daß du mit einem Todesspruch verflucht bist und bei ihm Heilung suchst. Der Heiler nickt und sagt: »Die Macht eines Todesspruches ist schwer zu brechen. Nur einmal ist es mir gelungen, und das war nicht leicht. Es ist ein Ritual damit verbunden, das du möglicherweise nicht überlebst. Dennoch solltest du es versuchen. Ich werde dir helfen, soweit ich kann. Zuerst mußt du eine Lebensmaske aufsetzen, damit sich der Todesspruch nicht weiter ausbreitet. Wenn du diesen ersten Kampf zwischen Leben und Tod überlebst, beginnt der zweite Teil des Heilungsprozesses.« Dann nimmt der Heiler eine seltsame Maske von der Wand, die wie eine Sonne aussieht. Als du sie aufsetzt, meinst du, du würdest in tausend Stücke gerissen. Würfle mit einem Würfel und ziehe die Zahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 258.
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  76


  Sobald sie sehen, daß ihr Anführer tot ist, weichen die anderen Zentauren zurück. Du hältst Redswift und Stubb zurück, die hinter ihnen herjagen wollen. Wenn du noch keinen Schild besitzt, kannst du den nehmen, der neben dem Anführer der Zentauren auf dem Boden liegt; du gewinnst 1 Gewandtheitspunkt. Wenn du den Helm des Zentauren aufsetzen willst, geht es weiter bei 362. Willst du es lieber unterlassen und sofort nach Stonebridge aufbrechen, weiter bei 278.


  


  77


  Hast du einen Speer? Wenn ja, geht es weiter bei 391. Wenn nicht, weiter bei 378.


  


  78


  Als du ungefähr in der Mitte des Stammes bist, überkommt dich plötzlich Angst. Du schwankst hin und her, verlierst den Halt, fällst vom Stamm und stürzt kopfüber in die tiefe Grube. Mit großer Wucht schlägst du auf den harten Steinboden auf und bist sofort tot.


  


  79


  Das Wasser sieht zwar ungefährlich aus, aber es behagt euch nicht, naß zu werden und anschließend zu frieren. Doch es bleibt euch nichts anderes übrig, als unter dem kleinen Wasserfall hindurchzugehen. Plötzlich merkst du, daß deine Kleider zu schwelen beginnen. Sofort rennst du los, denn nicht Wasser sondern tödliche Säure tropft auf dich herab. Zweifellos stammt diese Falle wieder von der bösen Schneehexe, die damit die Flucht ihrer Sklaven und Diener verhindern will. Vor Schmerz schreist du auf, als die Säure sich in deine Haut brennt. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 383.


  


  80


  Der Spielmann wundert sich, daß du dich für seine Musik interessierst. Er hört auf zu spielen und sagt: »Du mußt hier neu sein, denn der Abschaum, der hier lebt – ausgenommen natürlich unsere geliebte Schneekönigin – hört meiner Musik nicht zu. Diese Narren, wenn sie nur erkennen würden, welches Glück ich ihnen mit meinen Liedern bringen könnte. Fremder, ich kann ein Lied für dich spielen, das deine Wunden heilt. Hör genau hin und paß gut auf. Später erzählst du das, was du jetzt erlebst, dem Pöbel. Vielleicht kommen diese Ignoranten dann und respektieren mich und meine Musik.« Der Spielmann schlägt auf seiner Laute eine sanfte Melodie an, und erstaunt stellst du fest, daß eine deiner Wunden heilt.


  Du gewinnst 4 Stärkepunkte. »Komm wieder, wenn du noch eine Behandlung brauchst«, sagt er, zufrieden mit sich selbst. Du dankst ihm und verläßt die Höhle, um deinen Weg den Tunnel hinunter fortzusetzen (weiter bei 111).


  


  81


  Du erreichst gerade noch den Felsvorsprung, als die Schneemassen herunterkrachen. So eng du kannst, drückst du dich an die schützende eisbedeckte Wand und wartest, bis die Lawine vorüber ist. Mit einem Seufzer der Erleichterung setzt du deine Suche nach den Kristallhöhlen fort (weiter bei 363).


  


  82


  Es gelingt dir gerade eben, den Kopf über Wasser zu halten, aber du schaffst es nicht, zum Ufer zu schwimmen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 201. Hast du Pech, weiter bei 280.


  


  83


  Ein Mann mit krankhaft grau-weißer Haut kommt zur Tür. Er hat leere Augenhöhlen und langsame Bewegungen – er ist mit Sicherheit ein hirnloser Zombie. Wenn du ihn angreifen willst, geht es weiter bei 62. Willst du zurück zur Kreuzung rennen und dort geradeaus weitergehen, weiter bei 150.


  


  84


  Der Energiestrahl fährt in deine Brust. Beträgt deine Stärkepunktzahl 10 oder weniger, geht es weiter bei 44. Übersteigt sie 10 Punkte, weiter bei 51.


  


  85


  Als du endlich den Gipfel des Hügels erreichst, schwankst du heftig. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Zu erschöpft, um noch auf irgend etwas zu achten, hörst du nur noch Ashs Warnruf, als dich auch schon ein Todesfalke im Sturzflug angreift. Ash schießt einen Pfeil auf den Raubvogel ab. Ashs Gewandtheitspunktzahl beträgt 9. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich Ashs Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 175. Übersteigt sie Ashs Gewandtheitspunkte, weiter bei 238.


  


  86


  Die Goblins lassen das Seil los. Hoch über dir, am Rande der Grube, lachen sie dich aus wegen deines gescheiterten Versuches, sie zu übertölpeln. Deine Lage ist jetzt noch schlimmer als zuvor. Tief unten in einer Eisgrube gefangen und nicht einmal mit einem Schwert bewaffnet. Du verlierst 2 Glückspunkte. Seufzend bittest du die Goblins, das Seil zu fangen, das du ihnen wieder zuwirfst. Sie halten es tatsächlich fest, so daß du hochklettern kannst. Die Goblins sind in Felle gekleidet und tragen glühende Metallkragen um ihren Hals. Mit ihren Dolchen treiben sie dich in den Tunnel zurück. Dir ist klar, daß dies deinen Untergang bedeutet, falls es dir nicht gelingt zu fliehen. Wenn du mit den bloßen Händen gegen sie kämpfen willst, geht es weiter bei 39. Willst du lieber davonrennen, weiter bei 102.


  


  87


  Sobald du in die schwarzen Fußstapfen trittst, fühlst du ein seltsames Prickeln. Dein ganzer Körper scheint zu vibrieren, und dein Beine werden so schwach und zittrig, daß du glaubst, in Ohnmacht fallen zu müssen. Entschlossen zwingst du dich weiter, aber selbst als du den letzten Fußstapfen hinter dir hast, fühlst du dich immer noch so, als habest du viel von deiner Kraft eingebüßt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 3 Stärkepunkte, verwünschst die verzauberten Höhlen und gehst weiter den Tunnel hinunter (weiter bei 207).


  


  88


  Der Tunnel verläuft noch ein Stück geradeaus, bevor er sich zu einer kreisrunden Höhle öffnet. Ein weiterer Tunnel führt auf der anderen Seite aus der Höhle heraus. Plötzlich fällt dir etwas Seltsames auf: zwei Pfützen auf dem Boden, aus denen sanft Rauch aufsteigt. Aus der einen Pfütze ragt der Griff eines Schwertes, aus der anderen der Schaft eines Speeres. An der Wand lehnt die gefrorene Leiche eines Orks, mit dem starren Arm auf das Schwert deutend. Als du dich den Pfützen näherst, bemerkst du einen Spruch, der in den eisigen Boden geritzt ist:


  


  Speer oder Schwert


  Furcht oder Kraft


  Wie man verfährt


  Verlust oder Macht.


  


  Du bleibst stehen und denkst über den Spruch nach und versuchst, zu einem Entschluß zu kommen. Wirst du


  


  - das Schwert aus seiner Pfütze ziehen? Weiter bei 237


  - den Speer nehmen? Weiter bei 250


  - ohne Aufenthalt durch die Höhle auf den gegenüberliegenden Ausgang zugehen? Weiter bei 221


  


  89


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 331. Hast du Pech, weiter bei 103.


  


  90


  Redswift und Stubb wurden von dem herunterfallenden Eis nicht verletzt und helfen dir auf die Beine. Zu eurer Überraschung erblickt ihr über euch einen strahlend blauen Himmel. Ohne zu zögern klettert ihr aus der Eishöhle heraus und findet euch am Abhang des Berges wieder. Es schneit nicht mehr, alles scheint ruhig. Beim Herabsteigen erzählst du deinen Freunden von Big Jim und den Umständen, die dich veranlaßten, in die Höhlen der Schneehexe einzudringen. Du siehst ein, daß Big Jim annehmen muß, du seiest tot, und entscheidest, daß es sich nicht lohnt, hinter ihm her zu jagen, um deine Belohnung für den getöteten Yeti zu kassieren. Ohne dem Gold nachzutrauern, willigst du ein, Redswift und Stubb nach Stonebridge zu begleiten (weiter bei 104).


  


  91


  Langsam und vorsichtig tastest du dich vorwärts und bist sehr erleichtert, als du wohlbehalten die andere Seite der Grube erreichst. Der Heiler geht so unbefangen über den Stamm, als gäbe es die Grube gar nicht. »Gut«, sagt er, »nun mußt du dich auf den nächsten Teil vorbereiten. Um zu überleben, mußt du völlige Ruhe bewahren. Wenn du ein Drachenei hast, kann ich dir einen Beruhigungstrank brauen.« Hast du ein Drachenei, geht es weiter bei 359, anderenfalls weiter bei 271.


  


  92


  Du gehst um einen großen Geröllblock herum und siehst einen riesigen Mann in seinem Schatten schlafen. Er liegt auf einem Haufen Tierfelle und schnarcht laut. Seine zweihändige Streitaxt lehnt an einem Felsen. Er ist ein Barbar, und es wäre töricht, ihn zu wecken. Daher schleichst du an ihm vorbei. Wenn du Elfenstiefel trägst, geht es weiter bei 128. Trägst du normale Stiefel, weiter bei 374.


  


  93


  Es gelingt dir, der Kiste auszuweichen; sie kracht gegen die Wand, bricht in Stücke und ihr Inhalt wird über den Boden verstreut. Der Frostriese kommt brummend auf dich zu, um dich zu töten, doch du erwartest ihn mit dem Schwert in der Hand.


  


  Frostriese: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Nach zwei Kampfrunden kannst du fliehen, indem du aus seiner Behausung in den nächsten Tunnel rennst (weiter bei 338). Wenn du siegst, geht es weiter bei 182.


  


  94


  Du stolperst, machst einen Schritt nach links und trittst aus Versehen in einen der weißen Fußstapfen (weiter bei 11).


  


  95


  Der Gnom rennt zu dir und schreit: »Verschwinde, das Essen ist erst in zwei Stunden fertig! Du wirst die Glocke schon hören. Aber du siehst ein bißchen mager aus; wenn du willst, kannst du diesen alten Kuchen haben.« Der Gnom deutet auf ein Stück Kuchen, das auf dem Tisch liegt. Willst du den Kuchen nehmen und die Höhle dann wieder verlassen, geht es weiter bei 290. Willst du lieber die Diener der Schneehexe angreifen, weiter bei 187.


  


  96


  Ihr drei brecht in Richtung Süden auf, beunruhigt wegen des Wassermangels. Stubb versucht, euch etwas aufzumuntern und sagt, daß ihr vermutlich in weniger als einem Tag in Stonebridge ankommen werdet. Er wundert sich, daß ihr bis jetzt noch keine Zwerge aus Stonebridge gesehen habt. »Doch, haben wir«, bemerkt Redswift ernst, »nur glaube ich nicht, daß du sie so sehen wolltest.« Er deutet nach Westen, wo an einem Felsen, nur 50 Meter entfernt, die blutige Leiche eines Zwerges lehnt. Sein Kopf ist nach vorne gefallen, die Axt hält er noch in der Hand, und wer oder was ihn getötet hat – es kann nicht weit sein. Laut klagend rennt Stubb zu dem Zwerg. »Es ist Morri, der Schmied«, sagt er. »Es sieht so aus, als wären es Hügeltrolle gewesen. Wir wollen Morri begraben und dann nach Stonebridge eilen, um den anderen die schreckliche Nachricht zu bringen. Hier, nimm Morris Wasserflasche, er braucht sie wohl nicht mehr.« Gierig trinkst du das Wasser, fühlst dich endlich doch erfrischt und gewinnst 1 Stärkepunkt. Nachdem ihr Morris Grab mit seiner Axt und seinem Helm gekennzeichnet habt, brecht ihr wieder nach Stonebridge auf (weiter bei 110).
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  97


  In dem Buch steht nichts geschrieben, aber es ist eine Vertiefung in die Seiten geschnitten, in der ein Talisman mit einer goldenen Kette liegt – ein Jadefrosch. Willst du die Kette umhängen, geht es weiter bei 327. Läßt du den Talisman lieber in dem Buch liegen, kannst du, falls du es noch nicht getan hast, etwas von dem Folgenden tun. Willst du


  


  - auf der Flöte spielen? Weiter bei 74


  - die Runen auf dem Pflock lesen? Weiter bei 345


  - an der Rose riechen? Weiter bei 317


  


  Sagt dir nichts davon zu, kannst du die Höhle verlassen und nach links in den Tunnel gehen (weiter bei 198).


  


  98


  Obwohl du noch unter den Nachwirkungen des Energieschlages leidest, mußt du deine nächste Entscheidung treffen. Willst du aufstehen und weiterrennen, geht es weiter bei 262. Willst du lieber versuchen, die Kugel mit dem Schwert zu zerschlagen, weiter bei 244.


  


  99


  Der Illusionist lacht laut auf, als dein Schwert eines seiner Abbilder trifft. Sein Dolch bohrt sich in deine Schulter. Du verlierst 2 Stärkepunkte. Weiter bei 279.


  


  100


  Der Elf will wissen, warum du den Heiler suchst. Du erzählst ihm von deinem Kampf in den Eishöhlen, dem Todesspruch und wie es mit dem armen Redswift zu Ende ging. »Redswift?!« schreit der Elf. »Redswift ist mein Bruder. Ich heiße Ash.« Daß Redswift als Sklave bei der Schneehexe diente, war ihm völlig unbekannt. Erschüttert von Redswifts Tod geht er plötzlich fort und bleibt schweigend und bewegungslos stehen. Nach einigen Minuten sagt er: »Ich werde dir helfen, den Heiler zu finden, aber du mußt allein zu ihm gehen, denn er läßt nur Kranke zu sich. Die Dunkelfürsten, die bösen Geister der Nacht, haben ihn fürchterlich verunstaltet und ihn mit Krankheit und Schmerzen bestraft, weil er den Zauberer Nicodemus von einem Todesspruch befreite, den sie über ihn gesprochen hatten. Nun heilt er Kranke nur noch in der Einsamkeit der Hügel. Komm mit; ich glaube, wir haben keine Zeit zu verlieren.« Ash geht voran und blickt sich aufmerksam um, um jede Gefahr sofort zu erkennen. Etwa eine Stunde lang wandert ihr flußaufwärts, bis ihr eine Hängebrücke erreicht, die den Fluß überspannt. Auf dieser Brücke müßt ihr den Fluß überqueren. Zunächst aber ruhst du dich aus, denn der Todesspruch zehrt weiter an deinen Kräften; du verlierst 1 Stärkepunkt. Nach einer kurzen Rast hast du dich soweit erholt, daß du weitergehen kannst, und betrittst hinter Ash die Brücke. Aber als ihr bereits die Hälfte hinter euch gebracht habt, hört ihr lautes Geschrei. Ihr schaut euch um und seht zwei Hügeltrolle, die die Leinen kappen, an denen die Brücke befestigt ist. So schnell ihr könnt, eilt ihr auf das gegenüberliegende Ufer zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 273. Hast du Pech, weiter bei 181.


  


  101


  Auf dem Boden des roten Topfes liegt eine quadratische Metallscheibe, die du in deinen Rucksack packst. Wenn du jetzt in den grauen Topf schauen willst, geht es weiter bei 344. Wenn nicht, kannst du die Höhle durch die gegenüberliegende Tür verlassen (weiter bei 176).


  


  102


  Die Goblins schreien »Halt!«, aber du rennst weiter. Beide zielen und werfen ihre Dolche auf dich. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder eine 2, geht es weiter bei 140. Bei einer 3 oder 4 geht es weiter bei 330. Würfelst du eine 5 oder 6, weiter bei 245.


  


  103


  Der Bergelf sieht dich erstaunt an und fragt, warum du keinen Metallkragen trägst. Er selber hat einen Kragen um den Hals, der im Halbdunkel glüht. Offensichtlich redet er von diesem. Willst du ihm antworten, daß du in letzter Zeit zugenommen und deinen Kragen deshalb zum Weiten gegeben hast, weiter bei 70. Willst du den Elf angreifen, ehe er Alarm schlagen kann, geht es weiter bei 382.


  


  104


  Euer Weg nach Süden wird lang und beschwerlich sein, aber weil du die Eisfingerberge so schnell wie möglich hinter dir lassen willst, treibst du deine Freunde zur Eile an. Nach zwei Tagen erreicht ihr den Fluß Kok. Etwa 50 Meilen flußaufwärts liegt Fang, die Stadt, in der Baron Sukumvits weltberühmtes Labyrinth des Todes alljährlich seine Wettkämpfer erwartet. Doch Fang ist um diese Jahreszeit genauso uninteressant wie jede andere Stadt am Fluß. Deshalb wendet ihr euch flußabwärts, um eine Fähre oder Brücke zu finden. Nachdem ihr dem breiten, schmutzig-braunen Fluß eine halbe Stunde lang gefolgt seid, seht ihr ein Floß, das am Ufer vertäut ist, und darauf einen schlafenden Mann. Du rufst ihn an und bittest ihn, euch überzusetzen. Er aber schreit euch an und sagt, ihr sollt ihn in Ruhe lassen, denn er sei heute zum Arbeiten zu müde. Willst du ihn mit zehn Goldstücken umstimmen, geht es weiter bei 315. Willst du lieber weitergehen, weiter bei 131.


  


  105


  Ash wartet auf eine günstige Gelegenheit und schießt dann aus nächster Nähe einen weiteren Pfeil ab. Diesmal verfehlt er den Todesfalken nicht; er stürzt mit einem Pfeil in der Brust zu Boden. Auf der anderen Seite des Hügels liegt eine Schlucht, und ab hier mußt du alleine weitergehen. Ash erklärt dir den Weg. Du mußt dich östlich halten und an der gegenüberliegenden Seite der Schlucht hinaufklettern, bis du zu einem Felsvorsprung gelangst, in den der Kopf eines Phoenix gemeißelt ist. Dort, in den Hügeln oberhalb des behauenen Felsens, lebt in einer Höhle der Heiler. Du dankst Ash für seine Hilfe und gehst langsam den Hügel hinunter in die Schlucht. Unten angekommen folgst du Ashs Weisungen und wendest dich nach links die Schlucht hinauf (weiter bei 252).


  


  106


  Weiter vorne, in der linken Wand des Tunnels, fällt aus einem Spalt ein schwacher Lichtschein. Du gehst darauf zu, und als du vorsichtig um die Ecke spähst, siehst du in einer Höhle einen Neandertaler, der einem mächtigen Elch das Fell abzieht. Das Fleisch ist wohl für ein üppiges Schmorgericht gedacht, das hinter ihm in einem Topf über dem Feuer brodelt. Die Arbeit geht nur langsam voran, und ein Koch-Gnom in einer weißen Küchenschürze, der einen Holzlöffel schwingt, treibt ihn mit lauter Stimme an, schneller zu arbeiten. Willst du die seltsame Küche betreten, geht es weiter bei 95. Willst du lieber vorsichtig am Eingang vorbeischleichen, weiter bei 267.


  


  107


  Du stolperst, kannst es aber vermeiden, in die weißen und schwarzen Fußabdrücke zu treten, gewinnst das Gleichgewicht wieder und gehst zwischen den Fußstapfen hindurch (weiter bei 207).


  


  108


  Die Gefolgsleute der Schneehexe heben dich auf und schleppen dich zu einem bläulichen Eispodest, auf dem ein Standbild aus Eis steht. Unter Wehklagen und wildem Geschrei werfen sie dich vor das Standbild. Sobald du es berührst, löst sich die Starre des Eisdämons.


  


  Eisdämon: Gewandtheit 9 – Stärke 11


  


  Zusätzlich zu seinem normalen Angriff mußt du in jeder Kampfrunde mit einem Würfel für das gefrierende Gas würfeln, das aus seinen Nüstern schießt. Bei einem Ergebnis von 1, 2 oder 3 trifft dich das Gas und verletzt dich. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, verfehlt dich das Gas. Wenn du siegst, geht es weiter bei 184.


  


  109


  Du blickst nach oben und siehst riesige Schneemassen den Berg hinunterstürzen. Entsetzt stellst du fest, daß die Lawine genau auf dich zu kommt. Als du dich umschaust, entdeckst du einen Felsvorsprung, unter dem du Schutz finden könntest. Die herabrasenden Schneemassen sind höchstens noch hundert Meter entfernt, und du mußt dich anstrengen, um rechtzeitig den schützenden Felsen zu erreichen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 81. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 371.


  


  110


  Die Nacht bricht herein, und ihr schlagt im Schutz einiger Felsen und Büsche euer Lager auf, obwohl Stubb euch bittet weiterzugehen. Ihr entzündet ein Feuer und legt euch nieder. Redswift übernimmt die erste Wache. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 399. Hast du Pech, weiter bei 251.


  


  111


  In einiger Entfernung hörst du singende Stimmen. Bald endet der Tunnel am Eingang einer Höhle. Vor einem Standbild aus Eis, das wie ein Dämon aussieht, knien zehn Gefolgsleute der Schneehexe, ihre verhüllten Gesichter im Gebet auf den eisigen Boden gepreßt. Es gibt zwei Ausgänge aus der Höhle: einer direkt gegenüber, der andere an der rechten Seite. Willst du so tun, als wolltest du auch beten und dreist in die Höhle marschieren, weiter bei 300. Willst du lieber vorsichtig in die Höhle kriechen, geht es weiter bei 283.


  


  112


  Wenn du eine Schleuder hast und den Frostriesen damit beschießen willst, geht es weiter bei 373. Willst du lieber mit dem Schwert gegen ihn kämpfen, weiter bei 292.


  


  113


  Schnell erklärt die Schneehexe die Regeln ihres Spieles. Du mußt eine der Scheiben in deiner geballten Faust verbergen. Dann wird sie eine Form nennen. Ein Quadrat schlägt einen Kreis, ein Kreis einen Stern, und ein Stern ein Quadrat. Wenn du gewinnst, räumt sie dir eine Fluchtmöglichkeit ein. Verlierst du jedoch, mußt du sterben. Wählt ihr beide die gleiche Form, wird das Spiel wiederholt. Dein Leben hängt von deiner nächsten Entscheidung ab. Nun mußt du deine Wahl treffen. Wenn du nicht alle drei Scheiben besitzt, sind deine Chancen natürlich eingeschränkt. Welche Scheibe wirst du aussuchen und in deiner Hand verbergen:


  


  - die quadratische? Weiter bei 15


  - die runde? Weiter bei 152


  - die sternförmige? Weiter bei 392


  


  114


  Es gelingt dir, der Schneehexe zu widerstehen, und du hebst eilig den Pflock wieder auf. Diesmal stößt du genauer zu und triffst die Schneehexe mitten ins Herz (weiter bei 4).


  


  115


  Durch die Bäume zu deiner Linken siehst du einen großen Mann mit spitzen Ohren und blondem Haar. Er trägt einen grünen Mantel und ist damit beschäftigt, mit dem Messer Pfeilschäfte zu schnitzen. Er ist ein Elf und gleicht im Aussehen Redswift. Wenn du ihn fragen willst, wo der Heiler wohnt, geht es weiter bei 100. Willst du ihn lieber mit dem Schwert angreifen, weiter bei 397.


  [image: ]


  


  116


  Zu deinem Entsetzen gehorchst du ihrem Befehl und entblößt deinen Hals, damit sie ihre Zähne hineinschlagen und dein Blut trinken kann. Du wirst für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  117


  Redswift und Stubb, die etwas Schreckliches erwarten, laufen weg, als du die Kugel auf den Boden setzt. Aber abgesehen davon, daß sie wieder anfängt zu glühen, passiert nichts. Du zuckst die Schultern und hast bald deine Freunde wieder eingeholt (weiter bei 166).


  


  118


  Bald knistert das Feuer im Herd, und du genießt die Wärme, die deinen Körper durchdringt. Das Schmorgericht ist ausgezeichnet; du fühlst deine Kräfte zurückkehren und gewinnst 3 Stärkepunkte. Mit neuer Energie verläßt du die Hütte, um deine Suche fortzusetzen (weiter bei 192).


  


  119


  Zu deiner Linken siehst du einen schmalen Pfad vom Flußufer zwischen den Bäumen hindurchführen. Willst du dem Fußpfad folgen, geht es weiter bei 168. Willst du lieber weiter das Tal hinaufgehen, weiter bei 205.


  


  120


  Der Dolch trifft den Knopf, und das Eisengitter hebt sich langsam. Du gewinnst 1 Glückspunkt. Unverzüglich rennst du unter dem Gitter hindurch, biegst nach links ab und gehst den Gang hinunter, bis du eine Kreuzung erreichst. Weder in dem linken Gang noch in dem direkt vor dir scheint irgend etwas zu sein, aber aus dem rechten kommt ein seltsames, menschenähnliches Wesen auf dich zu (weiter bei 59).


  


  121


  Panik überkommt dich, als du merkst, daß du keine Waffe hast, mit der man einen Vampir töten kann. Die Schneehexe gewinnt allmählich Macht über deinen Willen und zwingt dich, deinen Hals zu entblößen. Nun wirst du für immer ihr Diener im Reich der Untoten sein.


  


  122


  Der Energiestrahl versetzt dir einen so starken Schlag, daß du zu Boden stürzt. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt und 4 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 322.


  


  123


  Der Schneehexe gelingt es, ihre Furcht vor Knoblauch zu überwinden, und sie schlägt dir den Pflock aus der Hand. Sie schaut dich eindringlich an, und du vernimmst eine gebieterische, unhörbare Stimme, die dir befiehlt, den Knoblauch fallen zu lassen und deinen Hals zu entblößen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 114. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 134.


  


  124


  Beim Sprung auf den dritten Stein rutschst du aus und fällst in den Fluß. Die starke Strömung reißt dich mit, und du bist zu schwach, gegen sie anzuschwimmen. Wenn du 400 oder mehr Goldstücke bei dir hast, geht es weiter bei 381. Hast du weniger Goldstücke bei dir, weiter bei 82.


  


  125


  Der Tunnel durch den Gletscher mündet bald in den Berg selbst, und aus den Eiswänden werden Felswände. Du gelangst in eine große Höhle, die drei weitere Ausgänge hat; einen links, einen rechts und einen Hauptausgang, der wie ein riesiger Totenschädel aussieht und dir direkt gegenüberliegt. Als du die Höhle betrittst, kommt ein Mann aus dem Mund des Totenkopfes. Er hält ein Prisma in den ausgestreckten Händen und befiehlt dir umzukehren, weil es nur den persönlichen Dienern der Schneehexe erlaubt ist, sich innerhalb des Berges aufzuhalten. Wenn du eine magische Flöte hast, kannst du ihm sagen, du seiest gebeten worden, auf ihr für die Schneehexe zu spielen (weiter bei 299); du kannst ihn aber auch mit dem Schwert angreifen (weiter bei 156).


  [image: ]


  


  126


  Der Gehirnfresser schlägt wütend mit seinen ekelerregenden Tentakeln nach dir und versucht gleichzeitig, dich mit magischer Gewalt anzuziehen. Unfähig zu widerstehen, gehst du auf das furchterregende Wesen zu. Du kannst dich nicht gegen seine Macht wehren, und es schlingt dir einen seiner Fangarme um den Kopf. Du wirst immer schwächer und fällst bald in Ohnmacht, als der Gehirnfresser beginnt, dein Gehirn aus dem Kopf zu saugen. Du verlierst 2 Gewandtheits- und 6 Stärkepunkte. Wenn du noch lebst, geht es weiter bei 213.


  


  127


  Wieder verfehlt dein Schwert sein Ziel, und der Dolch bohrt sich in deinen Schwertarm. Du verlierst 2 Gewandtheitspunkte und 1 Stärkepunkt. Verzweifelt und wütend schlägst du auf alle drei Bilder ein, die mit gezücktem Dolch auf dich eindringen. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 232. Hast du Pech, weiter bei 361.


  


  128


  Du kannst leise an dem schlafenden Barbaren vorbeischleichen und weiter die Schlucht hinuntergehen (weiter bei 319OEBPS/Images/fasb09-075.jpg
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