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Einfihrung

»Das Schwarze Auge® ist ein Fantasie-Rollenspiel. Unter
Fantasie (auch Fantasy genannt) versteht man eine spezielle
Literaturgattung. Der typische Fantasie-Roman schildert eine
Welt, in der Schwarze Magie, pfiffige Schelmenstreiche und
hitzige Schwertkdmpfe zum Alltagsieben gehdren. In diesem
Sinne ist die , Odyssee” ebenso eine Fantasie-Geschichte wie
das , Nibelungenlied“, der ,Herr der Ringe" ebenso wie die
» Conan“-Romane oder ,, Die unendliche Geschichte”.

Und Rollenspiel bedeutet: Sie, der Spieler, erschaffen sich
einen HELDEN - auf dem Papier - und Ubernehmen seine
Rolle im Spiel eines solchen Fantasie-Abenteuers. Sie
verhalten sich wie ein Schauspieler, indem Sie die Rolle Ihres
Helden spielen; sei esnun als ABENTEURER, als KRIEGER,
als ELF oder gar als ZAUBERER. Sie und lhre Freunde in
anderen Rollen bestimmen gemeinsam Verlauf und Ausgang
der Geschichte. Die Geschichten des Schwarzen Auges spielen
alle in Aventurien, einer imagindren Welt, in der alles
maoglich ist. Nun ist Aventurien - und das mul3 auch so sein -
ein unbekanntes Land; Abenteuer kann man nur erleben,
wenn man sich dem Unbekannten stellt! Nur einer weil3, was
in Aventurien vorgeht: der MEISTER des Schwarzen Auges!
Unser Rollenspiel verlangt also zwei Arten von Spieern:
einmal den mutigen Helden, der auszieht, um Abenteuer zu
erleben; zum anderen einen Spielleiter, der den Helden die
unbekannte Welt von Aventurien 6ffnet.

Dieser Spidlleiter ist eigentlich der Herrscher von Aventurien.
Er weil3, wo Schétze liegen, wo Ungeheuer lauern, wo Unrecht
geschieht und wo Hilfe bendtigt wird.

Die Aufgabe des Spielleiters ist es, das Abenteuer fir die
tatendurstigen Helden vorzubereiten, diese dann an den Ort
des Geschehens zu fiihren und schliefllich alle die Rollen zu
Ubernehmen, die nicht von den Spielern selbst dargestellt
werden.

Sie sehen also schon, Das Schwarze Auge ist mehr als ein
simples Wrfelspiel. Um sich mit einer ganz neuen Welt
(Aventurien) vertraut zu machen und eine ganz neue Art zu
spielen kennenzulernen (Rollenspiel), bedarf es etwas mehr als
nur einer kurzen Spielregel.

Aber keine Angst, der Eintritt in diese neue Welt der Fantasie
ist leicht. Schritt um Schritt werden Sie mit den Regeln
vertraut gemacht, und fur den Spieler - der as Held in diese
Welt tritt - ist das ganz einfach. Die Welt Aventurien kénnen
Sie nur betreten, wenn Sie die grundlegenden Regeln des
Schwarzen Auges beherrschen. Sowohl als Spieler als auch als
Spielleiter benttigen Sie das ABENTEUER-BASIS-SPIEL. In
dieser Schachtel haben wir alles zusammengefaldt, was Sie
benétigen, um das Rollenspiel Das Schwarze Auge kennen-
und spielen zu lernen; sowohl als Held als auch als Meister
des Schwarzen Auges.

Mit diesem Grundgerist werden Sie bereits viele spannende
Stunden in Aventurien erleben: unglaubliche Abenteuer in
fantastischen Welten.

Bald werden Sie mehr erleben wollen - mehr Abenteuer. Diese
Abenteuer kdnnen Sie sich selbst ausdenken oder, falls Sie das
nicht mochten, Sie konnen auf fertige ABENTEUER-
BUCHER zuriickgreifen, die wir fir Sie vorbereitet haben. Sie
finden diess ABENTEUER-BUCHER im Handel. Bei der
Auswahl mussen Sie nur beachten, fir wen diese Abenteuer
angelegt sind: GRUPPEN-ABENTEUER fur mehrere Spieler
(genaue Spielzahl ist angegeben); SOLITAR-ABENTEUER
fir einen einzelnen Spieler; welter ist wichtig, welche
ERFAHRUNGSSTUFEN die Helden erreicht haben, die dieses
Abenteuer erleben sollen. Einfihrende Abenteuer eignen sich
fur die Erfahrungsstufen 1-4, Fortgeschrittenen-Abenteuer
sind fur die Erfahrungsstufen 5-10 vorgesehen.

Speziell fur Meister des Schwarzen Auges gedacht sind DIE
WERKZEUGE DES MEISTERS - en Aktionsset, das
nitzliche Spielhilfen und Zubehdr enthélt.

Wir winschen lhnen nun mit dem Schwarzen Auge vie
Vergniigen. Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel haben oder
regelmaliig Uber Neuerscheinungen informiert werden wollen,
so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



Vorwort

Das Abenteuer ,Der Quell des Todes' ist ein Teil der
Fantasie-Spielserie ,,Das Schwarze Auge‘. Dieses neu
entwickelte Rollenspiel ist auf der geheimnisvollen Welt
» Aventurien angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Gefahren erhalt
man nur Uber das Abenteuer-Basis-Spiel. Dieses Basis-Spiel
enthdlt ale Regeln und Utensilien, die zum Spielen
erforderlich sind.

.Der Quell des Todes* ist ein Solo-Abenteuer; d.h., Sie
bendtigen nicht wie bei anderen Schwarze-Auge-Abenteuern
eine Gruppe von Spielern - Sie spielen ganz allein.

Dieses Abenteuer kann von Kriegern, Zwergen und
Abenteurern der Stufen 1-5 gespielt werden. Magier und Elfen
sind nicht zugel assen.

Sie kénnen durchaus einen Helden ins Spiel schikken, der
schon so manches Abenteuer erlebt hat, aber wir empfehlen,
fur den ,Quell des Todes' eigens einen neuen Helden zu
erschaffen. Denn hier geht es um ein gewagtes, gefahrliches
Unternehmen, und es wére doch schade, wenn lhr Held, mit
dem Siein vielen Gruppenspielen Abenteuer bestanden haben,
im Dschungel von Maraskan den Tod fande.

Sollte 1hr Held scheitern, so kénnen Sie natirlich jederzeit
einen anderen Helden schicken. Auf magische Art und Weise
ist dann zwar ales wieder so, wie es vor dem Eindringen
unseres gescheiterten Freundes war, aber wir gehen davon aus,
dad er auf nicht minder magische Art und Weise seine
erworbenen Kenntnisse seinem Nachfolger vermittelt hat.



Hintergrund

Eigentlich hatte es fir mich eine geruhsame Schiffsreise
werden sollen - von Thalusa die Kiste entlang bis nach
Elburum, wo mich drei Freunde erwarteten: der lange Eric,
die Magierin Ziva und Gynix, der Zwerg. Gynix hatte
bestimmt wieder den Kopf voller Pléne fir eintrdgliche
gemeinsame Unternehmungen ...

Doch die Wiedersehensfeier mufdte nun wohl ohne mich
stattfinden. Was die drei wohl denken wiirden?

Oh verdammt, ich will hier raus!

Witend rif3 ich an meinen Fesseln - ein aussichtsloses
Unterfangen. Die Kette, die von meinen Handgelenken zu der
massiven Steinwand flhrte, machte einen ebenso soliden
Eindruck wie das Schlof3, mit dem die eiserne Spange um
meine Arme gesichert war. Das Klirren der Kette hatte einen
Waéchter angel ockt.

»N@, hast du es dir Uberlegt? Nimmst du das Angebot unseres
Firsten, des edlen Herdin, an, du Wurm? Wenn du aber lieber
hier vermodern willst, dann mach gefélligst keinen solchen
L&rm, sonst bringe ich dir Manieren bei!*

Wer hier wem Manieren beibringt, wollen wir erst einmal
sehen, hétte ich gern geantwortet, aber die Situation stand
nicht zu meinen Gunsten. Es wird mir wohl nichts anderes
Ubrigbleiben, als auf dieses ,Angebot® des Firsten
einzugehen. Aus diesem Loch mufdte ich jedenfals raus!

Von wem ist hier eigentlich die Rede, werden Sie sich
vermutlich schon gefragt haben. Nun, von. Ihnen, lieber Leser
- oder genauer, von lhrem Helden. Sie haben ndmlich gerade
mit einem Solo-Abenteuer nach Art des Schwarzen Auges
begonnen. Auler Papier, einem Stift, dem Buch der Regeln 1
und dem Wirfelset benétigen Sie nur noch Ihre Entschlossen-
heit. Denn mit Ihren Entscheidungen fuhren Sie lhren Helden
durch dieses Abenteuer. Aber bevor ich Thnen Einzelheiten
erklére, sollen Sie erfahren, wie Sie eigentlich in das Verlies
des Firsten gelangt sind und um welches zweifelhafte
Angebot es nun geht.

Ihr Schiff hatte vor drei Tagen in der Hafenstadt Tuzak an der
Westkiiste der Insel Maraskan haltgemacht, um Ladung fir
Elburum an Bord zu nehmen. Tuzak machte einen trostlosen
Eindruck auf Sie. Irgendwie fehlte das bunte Treiben ener
Hafenstadt, die Menschen sahen verschlossen und nieder-
geschlagen aus, manche waren von einer schlimmen
Krankheit gezeichnet. Viel Gesindel trieb sich in den Stral3en
herum.

An enen ganz Ublen Burschen waren Sie in einer
Hafenspelunke geraten, wo Sie sich die Zeit mit enem
Wirfelspielchen vertreiben wollten. Dieser Kerl versuchte
doch tatséchlich, Sie beim Spiel zu betriigen. Aber gerade als
Sie ihn am Kragen hatten und ihm seine gezinkten Wirfel in
die Nase stopfen wollten, waren pl6tzlich die Wachen des
Firsten zur Stelle - aber nicht etwa um diesen Schurken
festzunehmen. Nein, Se wurden geschnappt, entwaffnet und
schliefflich in dieses finstere Loch geworfen.

Naturlich ist IThnen inzwischen klargeworden, dal3, man [hnen
eine Falle gestellt hat. Die Rauferei in der Spelunke war nur
inszeniert worden, um einen Vorwand zu lhrer Verhaftung zu
liefern. Geradezu lacherlich sind die gegen Sie erhobenen
Vorwirfe:

Se hétten beim Wrfelspiel betrogen, Se hétten 6ffentliches
Argernis erregt! Dabei wére es eine Belustigung fur die
Anwesenden geworden, hétten die Wachen Sie nicht daran
gehindert, dem Schurken die Regeln einzubleuen; und dal3 Sie
Widerstand gegen die firstliche Gewalt geleistet hatten? Na,
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wer |&3t sich schon freiwillig entwaffnen und zu Unrecht
einsperren?

Aber First Herdin scheinen alle Mittel recht, um tapfere
Burschen wie Sie in seine Gewalt zu bringen, denn inzwischen
sind solche Manner und Frauen in seinem Reiche diinn gesét.
(Die weiteren Formulierungen sind der Einfachheit wegen
mannlich gewahlt worden; ebensogut kann auch eine Abenteu-
rerin oder Kriegerin durch das Spiel gefuihrt werden.)

Nun sind also Sie in Herdins Falle gegangen - und zweifellos
wird er auch Sie in jenes gefahrliche Abenteuer schicken, das
schon so viele Helden das Leben gekostet hat.

Das ndmlich ist das ,,Angebot” des Firsten: Sie erhalten die
Freiheit zurick und zusétzlich eine Belohnung von 100
Dukaten, wenn es lhnen gelingt, den ,Quell des Todes' zu
finden und die guten Wasser von Talued wieder zum Hief3en
Zu bringen.

Denn einstmals ging vom Wasser im Oberlauf des Flusses
Roab, dort, wo er als schmaer Bach den undurchdringbaren
Urwald verl&3t, eben an jener Stelle, die Talued genannt wird,
eine geheimnisvolle Kraft aus. Unbestreitbar handelte es sich
um ein Wasser von ganz besonderer Qualitét; ob es jedoch
tatsdchlich vermochte, alle mdglichen Gebrechen zu heilen,
wer will das sagen? Aber all jene, die dorthin gezogen waren,
um Linderung ihrer Leiden zu suchen, waren davon
Uberzeugt, sie dort auch gefunden zu haben. Und es waren
nicht wenige, die nach Talued pilgerten. Die meisten Kranken
trugen schwer an den vielen Silbertalern, um Herberge und
Nahrung, Wassertrdger und Badegehilfen, Scharlatane und
Quacksalber bezahlen zu kénnen.

So ist immerhin gewil3, dal’ die Wasser von Talued wohltétig
fir die ansdssige Bevilkerung bis hinunter zur Hafenstadt
Tuzak waren. An dem Geschéft mit dem Wasser verdiente
natirlich auch der Herrscher dieser Gegend, Furst Herdin,
nicht schlecht. Nun waren aber vor einiger Zeit die guten
Wasser versiegt. Nachdem tagelang kein Wasser geflossen
war, ergo3 sich seit jener immer wieder verfluchten
Schicksalsnacht eine Flissigkeit durch das Bachbett, die man
zutreffend eigentlich nur as die ,Brihe des Bdsen®
bezeichnen konnte. (Dieser Ausdruck war strengstens
verboten, da man beflrchtete, moglicherweise habe en
méchtiger Zauberer die Quelle mit einem Fluch belegt und
diese Bezeichnung wiirde seinen Zorn hervorrufen und somit
weiteres Ubel stiften.)

Von dieser Ubelriechenden, grunbréunlich triben, z&h
dahinfliefRenden Flissigkeit ging ein Verderben aus. Wer nur
ein wenig von diesem Wasser trank, erkrankte schwer, wer
mehr als einen Becher zu sich nahm, war zu einem qualvollen
Tode verdammt.

Berthrte nur ein wenig Flissigkeit die Haut, so bildeten sich
ekelhafte, schrecklich juckende Eiterbeulen, war die Haut
langer dieser Flussigkeit ausgesetzt, wurde sie zersetzt und
faulte schliefdlich, was ebenfalls schweres Siechtum bedeutete
und zum Tode fihrte.

Mensch und Tier wurden gleichermal3en von dem Unheil
betroffen. Trotz seiner zahlreichen Zuflisse war der Roab
inzwischen bis hinab zu seiner Miindung verseucht.

Wen wundert es da, dald immer mehr Menschen diese Gegend
verliellen und der First bald keine Freiwilligen mehr fand, die
es wagten, diesem Ubd auf den Grund zu gehen. Von all
denen, die es unternahmen, nach der Ursache des Verderbens
zu suchen, wurde nur einer je wiedergesehen. Dieser arme
Teufd hatte vdllig den Verstand verloren, as er nach zehn



Tagen wieder aus dem Dschungel auftauchte. Kein
verninftiges Wort war aus ihm herauszukriegen, und in
seinem Wahnsinn stirzte er sich schliefdlich in den Bach und
ging jdmmerlich zugrunde.

einen frisch erschaffenen Abenteurer oder Zwerg ins Spiel
schicken wollen, nehmen Sie das Dokument der Stérke zur
Hand und tragen Sie die Ausriistung ein. Die Lederbekleidung
hat einen RUstungsschutz von 3, die Machete erzielt 1W+3

Nun erwartet man also von lhnen, dai? Sie dem Ubel auf die
Spur kommen. Zutrauen wirden Sie es sich schon, und auf das
ganze Gerede von Monstern, wilden Bestien und Schwarzer
Magie und was sonst noch an Gefahren auf Sie wartet, geben
Sie ohnehin nicht viel. Die Methode stort Sie halt sehr. Aber
eine verninftige Ausriistung verlangen Sie vom Firsten und
ein gutes Pferd, damit Sie nicht den ganzen Weg nach Talued
laufen missen.

»Naturlich bekommst du eine Ausriistung, jedem habe ich eine
gegeben. Auch ein Pferd sollst du haben, ja noch mehr, ich
gebe dir drei meiner Manner als Begleitung bis nach Talued
mit*, erwidert listig 1&chelnd der Furst. Diese Begleitung soll
natrlich nur verhindern, dal3 Sie sich vorzeitig aus dem Staub
machen. Typisch Furst Herdin, denken Sie: Selbst traut er sich
nicht, nach dem Quell des Todes zu suchen, und mir traut er
auch nicht.

Sie nehmen also Hemd, Hose und Stiefdl aus allerbestem
Leder sowie eine Machete, die gut in der Hand liegt, in
Empfang, und damit wéren wir wieder bei den Spielregeln.
Dieses Abenteuer kann von Abenteurern, Kriegern und
Zwergen der Stufen 1 bis 5 gespielt werden. Magier und Elfen
sind nicht zugelassen! Sie kénnen durchaus einen Helden ins
Spiel schicken, der so manches Abenteuer erlebt hat. Aber
bedenken Sie, dal? auf ihn durchaus tddliche Gefahren warten,
und vielleicht wiirden Sie es doch bedauern, wenn Ihr Held,
den Siein vielen Gruppenspielen liebgewonnen haben, alein
und einsam im Dschungel von Maraskan sein Ende finden
wirde.

Gerade hier ergibt sich fur einen jungen und noch nicht so
erfahrenen Helden die Médéglichkeit, sich seine ersten
Abenteuerpunkte zu verdienen.

Wie dem auch sei, ob Sie also einen erfahrenen Kampen,

Trefferpunkte.

Aulerdem erhdlt Ihr Held einen Beutel mit den notwendigsten
Utensilien wie Feuerstein und Zunder sowie Proviant fir zwei
Tage und eine Wasserflasche. Ein kleines, einfaches Messer
erganzt die Ausristung.

Ihre Aufgabe ist klar: Sie sollen den Quell des Todes finden
und die guten Wasser wieder zum Flief3en bringen.

Wie Sie das bewerkstelligen und ob es Ihnen gelingt, héngt in
starkem Mal3e davon ab, wie Sie sich entscheiden. Ich - der
Autor - biete Thnen im Verlauf des Spieles immer wieder
verschiedene Mdoglichkeiten zur Entscheidung an. Sie lesen
dann immer nur bei dem Abschnitt weiter, dessen Nummer zu
der von Ihnen getroffenen Entscheidung gehdrt. Wenn Sieim
voraus lesen, was Sie erwartet, oder woméglich die
Konsequenzen der verschiedenen Entscheidungen miteinander
vergleichen, rauben Sie sich selbst die Spannung. Notieren Sie
auf einem Stiick Papier, welche Abschnitte Sie erlebt haben!
Dann ist es leichter fUr Sie, gegebenenfalls einmal zuriickzu-
blattern.

Wenn Sie auf einen Gegner treffen, wirfeln Sie fur lhren
Helden und seinen Widersacher. Sobald Sie einen Gegner
Uberwunden haben, tragen Sie die Abenteuerpunkte, die Ihnen
fur Ihren Sieg zufallen, in Thr Dokument der Stérke ein. Sollte
Ihr Held wahrend dieses geféhrlichen Unternehmens zu Tode
kommen - grémen Sie sich nicht, sondern erschaffen Sie
schnell einen neuen Helden. Dieser profitiert auf magische
Weise von den Erfahrungen seiner Vorganger. Zwar sind ale
Gefahren fir diesen Helden aufs neue wieder vorhanden, aber
die Erfahrungen seiner Vorganger lehren ihn, manches Risiko
und manchen Irrweg zu vermeiden.

Die besondere Art eines Solo-Abenteuers bringt es mit sich,
daid haufig alle Méglichkeiten aufgezahlt werden, die sich dem
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Helden an einer bestimmten Stelle bieten, obwohl Thr
spezieller Held vielleicht schon einige der erwéhnten
Méglichkeiten ausprobiert hat. Lassen Sie sich durch solche
Textstellen nicht irritieren, sondern wenden Sie sich den Mdg-
lichkeiten zu, die Ihnen noch unbekannt sind. Wenn Sie die
Nummern der Abschnitte, die Sie schon gelesen haben, auf
einem Blatt notieren, werden Sie leicht die Ubersicht behalten.
Doch nun genug der Erléuterungen.

Sie verlassen Tuzak frih am néchsten Morgen und erreichen
am Uberndchsten Vormittag den Ort, der Talued heif3t. Hatten
Ihre Begleiter anfangs noch grimmig und entschlossen
dreingeblickt, so machen die drei jetzt, je ndher sie der Quelle
des Verderbens kommen, einen kleinlauten Eindruck. Die drei
versichern lhnen, dald sie hier zehn Tage auf Sie warten
wirden, danach wirden sie nach Tuzak zurtickkehren, um die
traurige Kunde zu Ubermitteln, dal3 wieder ein Held im
Dschungel verschollen sei.

Ihr Proviant reicht fir zwel Tage. Danach miissen Sie sehen,
was Sie an ERbarem finden. Da Sie grolen Strapazen
ausgesetzt sein werden und die Nahrung, die Sie unterwegs zu
sich nehmen, nicht besonders nahrhaft ist, zehrt dieses
Abenteuer, je langer es dauert, um so stérker an Ilhrer
Lebensenergie. Fir jeden Tag, den Ihre Suche langer als zwei
Tage dauert, miissen Sie zu Beginn des Tages einen Punkt von
Ihrer Lebensenergie abziehen. Natirlich ist es problematisch,
genau festzulegen, wie lange ein Spieltag dauert, aber bel den
Anstrengungen, die Sie erwarten, kann man sagen, daf3 Sie
pro Tag nicht mehr als 24 Abschnitte bewdltigen kénnen.
Esist also denkbar, dal3 Sie an Auszehrung sterben - schicken
Sie in diesem Fall einen neuen kréftigen Helden in das Spiel.
Also denken Sie daran, dal3 Sie, nachdem Sie 48 Abschnitte
gelesen haben, beim 49. Abschnitt einen Punkt von lhrer
Lebensenergie subtrahieren, dann wieder einen beim 73.
Abschnitt und so fort.

Sie verschaffen sich erst einmal einen Uberblick Uber die
Gegend. Das savannenahnliche Grasland reicht fast bisan das
Felsmassiv, einen Ausldufer des Maraskan-Gebirges, heran.
Eine ungefdhr 15 km lange Schlucht fiihrt nach Nordosten in
das Massiv hinein. Die Offnung der Schlucht ist etwa 4,5 km
breit, und die steilen Felswande ragen bis zu 300 Meter hoch
auf. Der Boden der Schlucht ist von enem nahezu
undurchdringlichen Urwald bedeckt. In der ¢stlichen Hélfte
verlaldt der Verderbnisbach den Urwald. In der N&he der
westlichen Felswand tritt ein weiterer Bach, der klares
Trinkwasser fuhrt, aus dem Dschungel.

Irgendwo in dieser Schlucht mul® der Quell des Todes zu
finden sein. Natirlich gibt es keine Karte der Wanderwege
durch den Urwald, Sie missen sich schon selbst einen Weg
suchen.

Zur Orientierungshilfe mag Ihnen Karte 1 dienen. Dort ist der
Verlauf der Schlucht eingezeichnet - nur der Boden der
Schlucht ist nicht erforscht.

Vermutlich werden Sie sich eine kleine Skizze der
Dschungelpfade anlegen, die lhr Held erforscht; das wird
Ihnen die Orientierung erleichtern. Benutzen Sie dazu Karte
[1. Aber auch eine solche Zeichnung kann nicht verhindern,
dal sich Ihr Held gelegentlich verirrt - wie Sie noch sehen
werden. Verlieren Sie in solchen Félen nicht die Ruhe
bahnen Sie sich beharrlich Ihren Weg. Irgendwann werden Sie
schon wieder auf vertrautes Geldnde stofl3en. Der ,, Quell des
Todes* ist ein Dschungel-Abenteuer, und im Dschungel
stehen keine Wegweiser. Hier den richtigen Weg zu finden ist
eine der wichtigsten Spielaufgaben, die Ihre Helden aber
friher oder spéter meistern werden.

Wir wiinschen Ihnen viel Spal3 dabei.

Sie lassen Ihr Pferd bei den Wéchtern des Firsten zurtick und
beginnen das Abenteuer bei Abschnitt 1.



Das Spidl

1

Sie befinden sich an der , Talued” genannten Stelle, dort, wo
der Verderbnisbach den Urwald verld3t. Zur 0stlichen
Felswand fihrt ein ausgetretener Weg durch das vor dem
Urwald liegende hiigelige Gradand.

Uber den Bach fiihrt eine schmale Briicke. Wenn Sie diesem
Weg folgen wollen, lesen Sie Abschnitt 100.

In der N&he der westlichen Felswand tritt ein weiterer Bach
aus dem Urwald hervor. Wenn Sie diese Richtung einschlagen
wollen, lesen Sie Abschnitt 200.

Sie konnen auch versuchen, einige Meter westlich vom
Giftbach in den Urwald einzudringen (Abschnitt 129).
Vielleicht mochten Sie auch in die Giftbrihe steigen und in
dem Bachbett stromaufwarts waten? Dann geht es weiter bel
Abschnitt 213.

2

An dieser Stelle im Dschungeldickicht kann der Spieler
entweder nordwarts (Abschnitt 170, sidwestwarts (Abschnitt
51 oder ostwérts (Abschnitt 88) weiterkommen.

3

Sie stehen dicht vor der Wand und wundern sich darlber,
woher das silbrige Glitzern kommen mag, als allméhlich
direkt vor Threm Gesicht ein Stlick der Wand verschwindet
und Sie in das unheimliche Dunkel starren.

Durch Ihren Atem sind Eiskristalle geschmolzen, denn das,
was Sie fur eine Wand halten, ist tatschlich eine Art Vorhang
aus feinsten Eiskristallen.

Wollen Sie herausfinden, was dahinter zu finden ist, lesen Sie
Abschnitt 166; wenn Sie die Hohle wieder verlassen wollen,
Abschnitt 110.

4
Es ist ganz schén anstrengend, dem halb Uberwucherten Pfad
zu folgen. Sie erreichen eine kleine Lichtung, von der vier
Wege fortfihren: nach Norden (Abschnitt 32), nach Osten
(Abschnitt 95), nach Sudwesten (Abschnitt 159) und nach
Westen (Abschnitt 142).

5

Bel lhrer Flucht stolpern Sie Uber die umgestirzten Baume
und bleiben mit dem linken Ful3 hangen.

Sie missen zwel Runden lang mit einem um 3 verringerten
Parade-Wert weiterkémpfen, dann haben Sie Ihren Fufl3 befreit
und konnen lhre Flucht fortsetzen. (Die Werte der Voge
finden Sie in Abschnitt 174.) Versuchen Sie in nordwestlicher
Richtung zu entkommen, weiter mit Abschnitt 180; versuchen
Sie es in sidostlicher Richtung, geht es bei Abschnitt 26
weiter.

Sollten Sie etwa wéhrend der zwei Kampfrunden getttet
werden, dann lesen Sie Abschnitt 167.

6

Erschopft stolpern Sie auf eine Art Kreuzung im Urwald.
Nach kurzer Pause kdnnen Sie in westlicher (Abschnitt 45),
sudlicher (Abschnitt 208) oder Ostlicher (Abschnitt 181)
Richtung weitergehen.

7

Sie wollen aso versuchen, an einer senkrecht aufsteigenden
Felswand hochzuklettern. Naja, ich kann Sie nicht davon
abhalten, aber zunéchst muf3 Ihnen eine

Geschicklichkeitsprobe+3 gelingen. Lesen Sie in diesem Fall
weiter bei Abschnitt 151.

Miflingt die Probe, koénnen Sie immerhin die Hohle
untersuchen (Abschnitt 99), den Weg in den Dschungel
zuriickgehen (Abschnitt 190) oder nordwérts an der Felswand
entlang einen Weg suchen (Abschnitt 28).

8

Es handelt sich um magische Friichte, deren Genul3 Sie
gekréftigt hat. Sie spuren foérmlich, wie Sie neue
Lebensenergie  durchstromt. Addieren Sie zu  lhrer
Lebensenergie 2 Punkte; allerdings darf der Ausgangswert
dabei nicht Uberschritten werden. Es geht weiter bei Abschnitt
106.

9

Falls Sie sich hierhin gemogelt haben, ohne tatsichlich zu
wissen, dald der Stoff Patuhlin heif3t, sollten Sie sich wirklich
schdmen und sich 5 Punkte von Ihrem Charisma-Wert
abziehen.

Nun haben Sie beides beisammen, den Namen und die
Handhabung. Sie sagen also laut ,, Nilhutap” und probieren mit
Ihrer Machete aus, was passiert, wenn Sie damit den Klebstoff
bertihren. Tatséchlich, es funktioniert, die Beschwdrung wirkt
- nichts klebt mehr! Pausenlos ,Nilhutap® murmelnd,
Uberwinden Sie die Klebstoff-Falle und gelangen in den
hinteren Teil der Hohle. Weiter bei Abschnitt 37.

10

Das Vorwartskommen ist beschwerlich. Erschopft legen Sie
eine Pause ein, um etwas von lhrem Proviant zu verzehren
(falls Sie noch welchen haben).

Vor lhnen ist ein dichter Vorhang aus Schlingpflanzen. Es
gelingt IThnen aber, sich hindurchzuschlangeln, und Sie stof3en
auf einen Pfad. Lesen Sie weiter bei Abschnitt 112.

11

Nachdem Sie einige Zeit zwischen diesen lappenartigen
Urwaldpflanzen herumgestolpert sind, gelangen Sie wieder
auf die Lichtung.

Sie versuchen Ihr Glick also aufs neue. Wirfeln Sie noch mal
mit dem W6, multiplizieren Sie diesmal die Augenzahl mit
12, und lesen Sie bel dem Abschnitt weiter, dessen Nummer
Sie erhalten haben.

12
Lesen Sie Abschnitt 66.

13

Vorsichtig folgen Sie dem dunklen Treppenschacht in die
Tiefe. Die Stufen sind so unregelméiig, dal3 Sie auf jeden
Schritt achtgeben miissen.

Nach etlichen Stufen entdecken Sie an der linken Seite des
Schachtes eine diinne Kette, die von der Decke herabhangt.
Am unteren Ende der Kette befindet sich ein Holzgriff, in den
eine Fratze eingeschnitzt ist.

Sie kdnnen an der Kette ziehen (Abschnitt 226) oder die
Treppe weiter hinabsteigen, ohne die Kette auszuprobieren
(Abschnitt 126).

14
Sie missen leider eine gute Stunde in der muffigen, feuchten

9



Grube verbringen - umgeben von den Lebern der
erschlagenen Schlangen. Dann sind Sie wieder soweit zu
Kréften gekommen, da3 Sie aus der Grube herausklettern
konnen.

Sie setzen lhren Weg fort - die Mdoglichkeiten stehen bei
Abschnitt 191.

15

Schliefdlich entdecken Sie einen Ausgang. Mitten in einem
Gebiisch aus mannshohem Farnkraut kommen Sie ins Freie.
Sie brauchen einige Zeit und etliche Pflanzenblétter, bis Sie
sich halbwegs von dem klebrigen Schleim befreit haben.

Es geht weiter bei Abschnitt 194.

16

Sie unterdriicken das wirgende Gefuihl in Ihrer Kehle und
leuchten vorsichtig in den Hohlenraum. Offensichtlich sind
Ihre Nerven stark genug, um den grauenhaften Anblick zu
ertragen:

Teile des Hohlenbodens sind eingebrochen. Der Kadaver eines
erschlagenen Tatzelwurms verbreitet den firchterlichen
Pestgestank. Dieses schreckliche Ungeheuer mufld versucht
haben, durch den linken Eingang in das Quellenheihgtum
einzudringen. Dabei hat es zuerst den Eingang zum Einsturz
gebracht und dann eine tddliche Falle ausgel6st: Gewaltige
Felsbrocken sind auf den Wurm niedergestiirzt und haben ihn
erschlagen.

Jetzt wird lhnen auch klar, woher die Brihe des Bosen
kommt: aus einer Felswand hinter dem Monster quillt eine
Flissigkeit hervor. Offensichtlich handelt es sich um die
giftigen Abwésser von Orkhohlen irgendwo in der Nahe.
Diese Brihe umspllt und zersetzt den Kadaver des
erschlagenen Tatzelwurms und sucht sich dann unter den
Trimmern hindurch einen Weg ins Freie.

Sind die Orkabwasser alein schon fir Menschen geféhrlich,

10

so fuhrt erst die Verbindung mit den S&ften des Tatzelwurms
zu der todlichen Wirkung, die von dem Verderbnisbach
ausgeht.

Aber wie soll eslhnen gelingen, die Orkabwésser aufzuhalten,
und wohin sind die guten Wasser verschwunden? In dieser
Hohle liegt noch nicht des Rétsels Losung! Sie sind zwar
heilfroh, dal3 Sie nicht mit dem Untier kémpfen mufiten, aber
in diesem Trimmerhaufen kdnnen Sie nichts ausrichten. Lan-
ger ist der Anblick und besonders der Gestank nicht zu
ertragen, deshalb verlassen Sie wieder die Hohle, schlief3en
schnell die Tur und machen sich wieder auf die Suche. Lesen
Sie Abschnitt 189 noch einmal.

17

Vermutlich waren Sie sich des Risikos bewuf3 und wollten mit
voller Absicht noch einmal in die Hohle der Riesenkrote
gelangen. Sie haben grofes Gliick, denn als Sie nach einigen
Metern Rutschpartie auf dem Boden landen, glotzt Sie wieder
das hafdliche Geschopf an: ,Was, du bist schon wieder hier?
Deinen letzten Besuch habe ich noch nicht vergessen!® Sie
wissen nicht genau, ob Spott oder Empdrung aus diesen
Worten klingt — auf jeden Fall benehmen Sie sich anstandiger
als beim ersten Mal. Wortreich entschuldigen Sie sich fr Thr
Verhalten und leiten in ein Gesprdch Uber. Lesen Sie
Abschnitt 210.

18

Nach ener weiteren Biegung betreten Sie eine grolde
Tropfsteinhthle, deren Ausmalie Sie bel dem dirftigen Schein
Ihrer Fackel nur ahnen kénnen. Aus dunklen Nischen huschen
Fledermduse an lhnen vorbel, um woanders wieder im
Dunkeln zu verschwinden. Sie sind fasziniert von der
Schonheit der Tropfsteingebilde, die hier im Laufe von
Jahrtausenden entstanden sind.

Dann wird lhre Aufmerksamkeit von einer schwachen
Lichtquelle erregt. Quer Uber den ganzen Hohlenboden zieht
sich ein etwa zehn Meter breiter Streifen einer seltsamen, matt
leuchtenden Substanz. Liickenlosist der Boden davon bedeckt;
einige Stalagmiten ragen aus der Substanz hervor. In dem
schwachen Lichtschein kdnnen Sie erkennen, dal3 die
Hohlendecke in diesem Bereich mit zahlreichen nadelspitzen
Stalaktiten versehen ist, von denen manche eine so schmale
Basis haben, dal3 sie jeden Augenblick herabzustiirzen drohen.
Was diesser Hohle aber eine besonders schaurige, be-
klemmende Stimmung verleiht, ist die Tatsache, dal’ an dem
Rand des seltsamen Stoffes, der sich Uber den Boden hinzieht,
einige Skelette und menschliche Uberreste liegen. Das heifdt,
eigentlich kann man die Haltung nicht liegen nennen, denn
die Gerippe sind in merkwirdigen Posen zusammengesunken.
Anderswo ragen in unglaublichen - jedem Gesetz der
Schwerkraft widersprechenden - Stellungen Gegenstande aus
diesem Stoff hervor: Lanzen, die nur mit der Spitze den Boden
bertihren, ohne umzufalen; ein Lederranzen, der scheinbar
schwerelos auf ener Ekke ruht, und andere
Merkwirdigkeiten, die Sie aber nicht genau erkennen kénnen.
Was sich im hinteren Teil der Hohle, auf der anderen Seite des
breiten Streifens, befindet, ist von hier aus nicht zu erkennen.
Sie kénnen die Hohle wieder verlassen (Abschnitt 110) oder
sie weiter untersuchen (Abschnitt 161).

19

Sie erkennen die Lichtung sofort wieder. Eine Klugheits-
Probe-1 ist fallig. Gelingt die Probe, geht es weiter bel
Abschnitt 79, mifdlingt sie, weiter mit Abschnitt 81.



20

Uppige Pflanzen mit leuchtend roten Fruchtstanden
Uberwuchern Thren Weg. Sie sollten sich vor ihnen in acht
nehmen, da die Stengel, wenn sie beschadigt werden, eine
dtzende Fliissigkeit absondern.

Bewegen Sie sich in nordwestlicher (Abschnitt 107) oder in
sudostlicher (Abschnitt 63) Richtung?

21

Grunlich schimmerndes Halbdunkel umfangt Sie; das dichte
Blétterdach macht es unméglich, den Himmel zu sehen.
Deshalb ist eine Orientierung nach dem Stand der Sonne nicht
maoglich. Auch wenn im Dschungel die Himmelsrichtungen
nur schwer festzustellen sind, Sie mit Ihrer Erfahrung schaffen
es dennoch. Bei Kreuzungen, Abzweigungen usw. haben wir
die Himmelsrichtungen der Einfachheit halber angegeben.

Sie hauen sich mit der Machete einen gewundenen, dichten
Dornenbiischen ausweichenden Weg, der ungeféhr in Nord-
Sid-Richtung verlauft.

Gehen Sie nach Siden, weiter mit Abschnitt 129, gehen Sie
nach Norden, lesen Sie Abschnitt 26.

22

Tatsachlich stol3en Sie nach eniger Zeit auf einen vdllig
zugewachsenen, schmalen Pfad. Dieser endet jedoch bald, und
Sie missen sich lhren eigenen Weg durch das Dickicht
bahnen.

Nach langem Umherirren stolfen Sie auf einen kaum
erkennbaren Pfad.

Weiter mit Abschnitt 114.

23

Nun, die Flucht gelingt Ihnen - aber was haben Sie eigentlich
erreicht? Sie sind so weit gekommen, Sie kennen die Ursache
des Verderbens, und jetzt wollen Sie schméahlich aufgeben?
Los, nehmen Sie al Thren Mut zusammen! Sie miissen ja nicht
unbedingt kdmpfen, vielleicht féallt Ihnen noch eine List ein!
Entscheiden Sie sich jetzt doch zum Kampf, dann lesen Sie
Abschnitt 101; sinnen Sie angestrengt auf eine List, dann
lesen Sie Abschnitt 218. Wollen Sie sich auf keines von beiden
einlassen, dann verschenken Sie dieses Buch!

24

Sie irren in dem Pflanzengewirr am Rand der Lichtung
herum, ohne sich von ihr zu entfernen.

Wirfeln Sie noch mal mit dem W6 - vielleicht haben Sie jetzt
mehr Glick -, multiplizieren Sie die Augenzahl mit 11, und
lesen Sie bei dem Abschnitt weiter, dessen Nummer sich
ergibt.

25

Es geht immer steiler bergauf. Tief unter sich sehen Sie den
Urwald, der den Boden der Schlucht bedeckt. Da Sie bei der
Kletterei beide Hénde brauchen, missen Sie sich die Machete
auf den Rucken schnallen.

Wenn Sie lieber umkehren wollen, gehen Sie zuriick zu
Abschnitt 187 (die Probe muf3 nicht noch mal abgelegt
werden). Wenn Sie weiterkraxeln wollen, lesen Sie Abschnitt
109.

26

Sie befinden sich auf einer kleinen Lichtung, von der aus Sie
in norddstlicher (Abschnitt 130), westlicher (Abschnitt 174)
oder in sudlicher (Abschnitt 21) Richtung weiter in den
undurchdringlich erscheinenden Urwald eindringen kénnen.

27

Sie haben sich ein kurzes Stick Weg gebahnt. Im Urwald
umfangt Sie gedampftes, grinliches Licht. Der Himmel ist
durch das dichte Blétterdach nicht zu sehen.

Der ,Weg*, den Sie sich selbst freihauen miissen, fuhrt - mal
nach rechts, mal nach links - um méchtige Baume und
undurchdringliches Buschwerk herum. Insofern ist es fast
unmadglich, eine bestimmte Richtung einzuhalten.

Auch wenn im Dschungel die Himmelsrichtungen nur schwer
festzustellen sind, Sie finden sie heraus. Zur Vereinfachung
werden sie deshalb bel Kreuzungen, Abzweigungen etc. gleich
angegeben. Lesen Sie nun weiter bei Abschnitt 112.

28

Nach einigen Metern umgibt Sie ein so dichtes Gestriipp aus
Dornen und Schlingpflanzen, dal3 ein Vorwértskommen nicht
mehr moglich ist. Bel jedem Hieb wickeln sich Pflanzenstiele
und Domranken wie die Arme eines riesigen Kraken um lhre
Handgelenke.

Sie ziehen es vor, umzukehren. Wieder bei der Hohle
angekommen, ertont plétzlich ein gefahrliches Knurren aus
dem Dschungel. Weiter bei Abschnitt 198.

29

Als Sie sich bis auf die Héfte des Weges dem Monster
gendhert haben, kommt pl6tzlich Bewegung in das
Ungeheuer. Mit witendem Gebrill schiefdt es auf Sie zu.

So schnell Sie kdnnen, fliehen Sie zu der Klebstoffhdhle. Ob
Ihnen aber die Flucht gelingt, ob Sie schnell und ausdauernd
genug sind, das miissen Sie mit einer Geschicklichkeits- und
einer Kraft-Probe nachweisen.

Gelingen beide Proben, erreichen Sierechtzeitig die Klebstoff-
Falle, dicht gefolgt von der Bestie (Abschnitt 227).

Miflingt auch nur eine der beiden Proben, dann holt Sie das
Monster ein, bevor Sie die Falle erreichen. Sie miussen den
aussichtsosen Kampf auf sich nehmen, zu dem ich lhnen
grofRes Wiirfelgliick wiinsche. Bedenken Sie bel dem Kampf,
daR3 Sie eventuell ohne Ihre Machete kédmpfen miissen, da Sie
sie weggeworfen haben. Die Werte des Monsters stehen in
Abschnitt 101. Dort geht esfir Sie weiter, allerdings ohne die
Méglichkeit der Flucht.

30

Sie erreichen eine Gangkreuzung. Ein schmaler Gang zweigt
nach Westen ab; Sie kdnnen diesen Weg wahlen (Abschnitt
143); Sie koénnen auch in sidlicher (Abschnitt 110) oder in
noérdlicher (Abschnitt 152) Richtung gehen.

31

Die beiden Kerle haben nichts von Wert be sich, vermutlich
waren sie auch schon halbverhungert. An einem Lederband
um Mortons Hals hangt ein kleiner Beutel, der lhr Interesse
weckt. Aul3er ein paar Kupfermiinzen und einem kleinen Stein
mit magischen Zeichen - dieser Talisman hat ihm auch nicht
geholfen - enthélt der Beutel noch einen zerknillten Fetzen
Papier, auf dem mit krakeligen, nicht genau zu entrétselnden
Buchstaben ein Wort geschrieben ist. Irgend etwas wollte
Morton sich wohl unbedingt merken. Sie stecken den Zettel
auf jeden Fall ein und lesen weiter bei Abschnitt 122.
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32

Der Pfad, auf dem Sie sich vorwértsarbeiten, ist nach oben so
dicht zugewachsen, dal3 Sie das Gefihl haben, in einem
Tunnel zu laufen.

An ener Stelle hdngen grole, im Démmerlicht violett
schimmernde Frichte herab, die entfernt an Feigen erinnern.
Sie konnen diese Friichte probieren (Abschnitt 215) oder
darauf verzichten und so Ihren Weg fortsetzen (Abschnitt
106).

33

Sie finden aus dem die Lichtung umgebenden Pflanzengewirr
hinaus. Nachdem Sie lange Zeit durch dichten Dschungel
gestolpert sind, wird dieser nun etwaslichter. Lesen Sie weiter
bei Abschnitt 120.

34

Die Tur halt jedem Versuch, sie mit Gewalt oder geschicktem
Herumstochern in den Schldssern zu 6ffnen, stand.

Sieben Zauberspriiche, einer fir jedes Schlof, 6ffnen diese
Tir. Wenn Sie die sieben Spriiche kennen, lesen Sie Abschnitt
80. Ansonsten sollten Sie die Tur in Ruhe lassen und eine
andere Richtung einschlagen. Lesen Sie dazu noch mal
Abschnitt 128.

35

Sie befinden sich im Eingangsraum des Quellenheiligtums.
Wenn Sie, von drauf3en kommend, das erste Mal diesen Raum
betreten, konnen Sie zunéchst nicht vie erkennen. Nur eine
kleine Flache wird von dem hereinfallenden Licht erhellt.
Nachdem lhre

Augen sich an die Dunkelheit gewdhnt haben, tasten Sie sich
vorsichtig weiter in den Raum hinein. Thr Fuld stéf3 an einige
Gegenstande, die auf dem Boden liegen: Fackeln! Erfreut tber
diesen Fund, zinden Sie schnell eine an. Der Raum ist nicht
sehr grof3 und enthdlt nichts aulRer den Fackeln und zwel
leeren Tonkrtigen. Allerdings sind die Wénde und auch Teile
des Bodens mit Zeichen und Symbolen einer Ihnen
unbekannten Schrift bedeckt. Nehmen Sie sich in acht! Es
handelt sich dabei um Bannspriiche, die jeden Eindringling
abhalten sollen. Zwei Offnungen in der Nord- und der
Ostwand fuhren aus dem Raum hinaus.

Waéhlen Sie den Gang nach Norden (Abschnitt 96) oder den
Gang nach Osten (Abschnitt 171)?

36
Sie haben Gliick gehabt. Lesen Sie Abschnitt 22.

37
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Sie durchstdbern vorsichtig den hinteren Teil der Hohle,
kénnen aber nichts Besonderes in den zahlreichen Spalten und
Nischen entdecken. Nur einige Flederméuse stébern Sie auf
Allerdings glanzt im Schein Ihrer Fackel ein grof3es Stiick der
Hohlenrickwand merkwiirdig silber-weil3.

Wollen Sie ndher untersuchen, was diese Wand so seltsam
glénzen 18t (Abschnitt 3), oder wollen Sie die Hohle
verlassen - wobe Sie nicht vergessen sollten, die
Beschworungsformel fur die Klebstoff-Falle auszusprechen -
(Abschnitt 110)?

38

Auf lhre Frage erhalten Sie die folgende - nicht sehr
befriedigende -Antwort: »lch mdéchte nicht gestért werden.«
Wollen Sie versuchen, unter Einsatz all lhres Charmes das
Gespréch doch noch in Gang zu bringen (Abschnitt 115), oder
haben Sie die Nase voll und méchten lieber eine der anderen
Moglichkeiten wahlen, die in Abschnitt 135 stehen?

39

Das Quellenheiligtum besteht aus einer Reihe teils nattirlicher,
teils kinstlich angelegter Hohlen und Géange innerhalb des
Felsens. Hier muf3 irgendwo verborgen die Losung des Rétsels
liegen: der Grund, weshalb sich die guten Wasser von Thalued
in die Verderben bringende Briihe verwandel ten!

Nachdem Sie all die Gefahren des Dschungels gemeistert
haben, sind Sie entschlossen, dem Ubel auf den Grund zu
gehen - koste es auch Ihr Leben. Weiter bei Abschnitt 35.

40

Sie sagen also etwa »lst ja gut, Miez, Miez« - und tatséchlich,
der Sumpf-Parder beruhigt sich, das Knurren hort auf.
Vielleicht wollen Sie jetzt noch versuchen, ihn zu streicheln
(Abschnitt 116), oder Sie entfernen sich ohne grof3e Hast
(Abschnitt 102).

41

So eine Machete eignet sich eigentlich nicht besonders gut
zum Werfen. Stellen Sie mit Hilfe des W6 fest, wie gut 1hnen
der Wurf gelungen ist:

Bei Augenzahl 1 oder 2 lesen Sie Abschnitt 117,

bei Augenzahl 3 oder 4 lesen Sie Abschnitt 123,

bei Augenzahl 5 oder 6 lesen Sie Abschnitt 89.

42

Sie sind schon ein schlauer Fuchsl »Aber ich bin doch
gekommen, um die guten Wasser wieder in Flul3 zu bringen«
oder etwas Ahnliches konnten Sie rufen. Ein schwaches
Zucken des Krétenkopfes verrét lhnen, dal3 Sie ihr Interesse
geweckt haben.

»Pah, das schaffst du nie, du Hansel«, grummelt die Krote
zuriick. Sie stecken diese Beleidigung weg und erkundigen
sich ganz freundlich, warum Sie es nach Ansicht der
ehrwirdigen Kréte denn wohl nicht schaffen sollten.

»Zwar hast du grof3e Fiif3e, die dich hierhergetragen haben,
aber dein Hirn hat in einer Nul3schale Platz, sonst héttest du
dich gar nicht auf den Weg in dein Verderben gemacht. Ich
lebe nun schon so lange -seit der grof3e Zor diese Hohle bauen
lief3 -, doch ist es mir nie gelungen, den Sinn seiner Worte zu
begreifen, wie soll es da dir gelingen? Damals hérte ich ihn
folgendes sagen: Nur wer versteht, wie aus Nebel Leben wird -
nur wer das Besondere an dem Namen dieser Sdulen erkennt -
Reliefpfeiler seien sie genannt - nur dem kann es gelingen, die
Macht des todlichen Klebstoffes aufzuheben! «

»Dasist doch ganz einfach! « entféhrt es Thnen unwillkdrlich,



und zutiefst beleidigt zieht sich der Krétenkopf unter seinen
Panzer zuriick. Jeder weitere Gespréchsversuch ist zwecklos.
Ob Ihnen das Rétsel hilft, ob Sie es verstehen, werden Sie
spéter beweisen muissen. Sie verlassen die Hohle durch die
nordliche Offnung (Abschnitt 128) oder durch die 6stliche
(Abschnitt 30).

43

Der Wasserschwall hat Sie so Uberrascht, daf3 Sie Ihren Halt
verlieren und die Treppe hinunterstirzen. Nach einigen
Purzelbdumen sind Sie unten angelangt, voller blauer Flecken
und durchnéf3t von der stinkenden Briihe.

Fir den Schaden, den Sie bei diesem Sturz genommen haben,
missen Sie sich 3 Punkte von Ihrer Lebensenergie abziehen.
Ziehen Sie aufferdem 3 Punkte von Ihrem Charisma-Wert ab -
wer so riecht wie Sie, ist keine angenehme Erscheinung! Gott
sei Dank verschwindet die Brihe in mehreren unergrindli-
chen Felsspalten am Fuld der Treppe. Der Gang endet hier. Sie
konnen die Felswande nach einer Geheimtlr absuchen
(Abschnitt 158) oder abwarten. Nach einer Stunde hért der
Wasserschwall auf- und Sie kdnnen die glitschige Treppe
wieder hochsteigen und den Gang zuriickgehen, den Sie
gekommen sind (Abschnitt 163).

44

Nachdem Sie sich einige Zeit durch die lappenartigen
Urwaldpflanzen hindurchgewdihlt haben, finden Sie sich zu
Ihrem Entsetzen auf derselben Lichtung wieder. Wirfeln Sie
mit dem W6, multiplizieren Sie diesmal lhre Augenzahl mit
12 und lesen Sie bei dem Abschnitt weiter, dessen Nummer
sich ergibt.

45

Uber eine langere Strecke konnten Sie einem stark
gewundenen, schon fast wieder Uberwucherten Pfad folgen.
Sie erreichen eine Stelle, wo Sie in drei verschiedene
Richtungen weiter Ihr Gliick suchen kénnen. Aber zunéchst
sollten Sie sich etwas ausruhen - seien Sie versichert, hier
haben Sie wirklich ein friedliches Pldtzchen entdeckt, an dem
Ihnen keine Gefahr droht. Nach der Verschnaufpause kdnnen
Sie westwérts (Abschnitt 65), nordwérts (Abschnitt 228) oder
ostwaérts (Abschnitt 6) weiter.

46

Der Dschungel ist hier in der Nahe des Verderbnis-baches
zwar nicht so dicht, aber der Gestank, der von der Brihe zu
Ilhnen hertberdringt, ist so bestialisch, dal3 Ihnen fast die
Sinne schwinden.

Wissen Sie noch, in welcher Richtung Sie gehen?

Nach Norden (Abschnitt 206) oder nach Siden (Abschnitt
175)?

47

So gelingt es lhnen, den Todesstreifen zu Uberwinden,
wahrend das Ungeheuer, das sich gerade auf Sie stiirzen
wollte, in der Klebemasse festhangt.

Wild zucken die sechs Beine, aber keine der abscheulichen
Tatzen kann sich vom Boden 18sen. Je mehr der Tatak-Wurm
sich windet und biegt, desto stdrker klebt er fest. Immer
wieder krimmt sich der Kérper, die Facettenaugen quellen aus
dem Kopf hervor unter der furchtbaren Anstrengung.

Von lhrem sicheren Standort aus kénnen Sie dieses grausige
Schauspiel miterleben. Der Todeskampf des Wurms &3t die
ganze Hohle erzittern, einige der lockeren Stalaktiten stiirzen
von der Decke herab und bohren sich durch die Haut des

Untiers. Falls Sie einen magischen Bumerang bei sich haben,
kénnen Sie damit weitere Gesteinszapfen abwerfen und auf
den Tatak-Wurm hinuntersausen lassen.

So findet dieses Monster sein Ende, und wir wollen hoffen,
daRd es das letzte seiner Art war, dald nun endlich mit Fug und
Recht behauptet werden kann, der Tatak-Wurm sd
ausgestorben.

Nachdem Sie davon Uberzeugt sind, dald das Monster Ihnen
nichts mehr anhaben kann, gehen Sie wieder in den hinteren
Teil der Hohle zurtick. Suchen Sie Ihre Sachen zusammen, die
Sie weggeworfen oder bei der Flucht verloren haben. Vor
allem aber sollten Sie sichjetzt darum kimmern, wie die

Quelle der
g ,

Lesen Sie weiter bei Abschnitt 183.
Fir die Bezwingung des Tatak-Wurms erhalten Sie 35
Abenteuerpunkte.

48

Sie finden einen Ausweg aus dem Pflanzendickicht, das die
Lichtung umgibt.

Ein richtiger Pfad ist zwar nicht auszumachen, aber Sie
kommen doch ganz gut voran. Weiter bel Abschnitt 170.

49

Vielleicht hatten Sie gehofft, schon wieder getraumt zu haben.
Nein - auch wenn es bitter ist -, lhr Heldenleben ist zu Ende.
Aber es ist ein ruhmreiches Leben gewesen, und an den
Feuern von Aventurien wird man noch oft von lhren Taten
erzéhlen.

Grémen Sie sich nicht langer, sondern erschaffen Sie schnell
einen neuen Helden und starten mit ihm bei Abschnitt 1.
(Dieser Held kann natirlich von den gesammelten
Erfahrungen seiner Vorganger profitieren und so manche
Gefahr vermeiden und Irrwege auslassen. Alle Monster und
wilden Tiere sind wieder frisch und munter auf ihren Pl&tzen.)
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50

Die Machete fest umklammert, betreten Sie vorsichtig die
Hohle. Nur langsam stellen sich Thre Augen von dem hellen
Tagedicht auf das Dunkel in der Hohle um.

Wieder ist vor lhnen aus dem Dunkel ein Gerdusch zu
vernehmen. Fliehen Sie (Abschnitt 150), oder bleiben Sie
stehen, die Gefahr mutig erwartend (Abschnitt 217)?

51

Der Pfad, auf dem Sie sich befinden, ist kaum mehr begehbar.
Fast sténdig miissen Sie das Haumesser zur Hilfe nehmen.
Immer wieder missen Sie die Richtung andern, um
undurchdringlichem Gestripp und umgestiirzten Baumriesen
auszuweichen. Erschopft legen Sie eine Pause ein, um etwas
von lhrem Proviant zu verzehren - falls noch welcher vor-
handen ist.

Anschlief3end kdnnen Sie in nordostlicher (Abschnitt 2) oder
in sudostlicher Richtung (Abschnitt 190) weitergehen.

52

Beim né&chsten Schritt durchgliiht Sie ein hdllischer Schmerz,
Sie prallen auf eine unsichtbare Wand. Sie bifRen 2 Punkte
von lhrer Lebensenergie ein.

Greifen Sie witend nach dem Messer, um erneut zu
versuchen, zu der Kréte zu gelangen (Abschnitt 91)? Oder
bleiben Sie  verdattert  stehen und  versuchen
herauszubekommen, warum Sie so heftig am Weitergehen
gehindert wurden (Abschnitt 38)? Oder wollen Sie lieber
schnell die Hohle verlassen - durch die ostliche Offnung
(Abschnitt 30) oder die nordliche Offnung (Abschnitt 128)?

53

Die guten Wasser sptilen die Verderbnisbriihe fort. Dasist der
grofte Augenblick Ihres Heldendaseins! Sie erleben mit, wie
die Natur formlich aufatmet. Wenn Sie noch etwas warten,
kénnen Sie unbesorgt durch den Bachlauf waten und den
Urwald verlassen, ohne weiteren Gefahren ausgesetzt zu sein.
Nach einigen Tagen kehren Sie als gefeierter Held nach Tuzak
zuriick. Unbeschreiblich ist der Jubel der Bevdlkerung. Der
First beschenkt Sie reich mit Gold und Edelsteinen
(Gesamtwert: 75 Dukaten) - auRerdem erhalten Sie fir den
erfolgreichen Abschluf3 dieses  Abenteuers 120
Abenteuerpunkte. Der First bietet IThnen an, sein personlicher
Berater zu werden. Wenn Sie dieses Angebot annehmen, lesen
Sie Abschnitt 68, lehnen Sie es ab, lesen Sie Abschnitt 219.
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54

Da Siejadie Falltir, auf der Sie sich gerade befinden, in ihrer
Funktion erkannt haben, sind Sie bestimmt besonders
aufmerksam und vorsichtig. Legen Sie doch bitte einmal eine
Klugheitsprobe -3 ab. Gelingt die Probe, geht es weiter bei
Abschnitt 162. Mifllingt Sie, dann muf3 ich annehmen daf3
Ihre Wachsamkeit doch nicht ausreichend ist. Sie Uberqueren
den Wulst und ... Lesen Sie weiter bei Abschnitt 140.

55

Sie haben Glick und treffen auf einen Pfad, der Sie weit von
der Lichtung fortfihrt. Vor einem dichten Dornengestriipp
scheint er zu Ende zu sein, aber Sie bahnen sich einen Weg
hindurch und finden dahinter einen anderen Dschungelpfad.
Weiter bei Abschnitt 45.

56
Der Pfad windet sich jetzt in sudliicher Richtung um
Mammutbdume und  Giftstachelgebiisch  herum.  Ei-

genartigerweise haben Sie das Gefuihl, im Kreis zu laufen. Vor
Ihnen ist eine dichte Wand aus Lianen. Sie konnen umkehren
(Abschnitt 170) oder versuchen, durch die Lianen
hindurchzuschlpfen (Abschnitt 148).

57

Uberrascht stellen Sie fest, daf? die Tur unverschlossen ist. Als
Sie sie offnen, schldgt lhnen ein geradezu infernalischer
Gestank entgegen. Sie kdnnen den hinter der Tire liegenden
Hohlenraum betreten (Abschnitt 16) oder umkehren und die
Tar schnell hinter sich schlief3en (Abschnitt 189).

58

Der Dschungelwuchs &3t nach, und nach wenigen Schritten
erreichen Sie eine halbkreisformige Lichtung, deren 6stliche
Begrenzung eine steil aufragende Felswand bildet. Staunend
erblicken Sie den Eingang zu dem sagenumwobenen
Quellenheiligtum. Vor langen Zeiten hat es der grol3e
Zauberer Zor von Zwergen bauen lassen, um den g~ Wassern,
die bisdahin in den Felsen verborgen flossen, einen Weg nach
drau?en zu offnen. Es wird erzéhlt, dal’ diese Quelle durch
méchtige Bannspriiche und geféhrliche Fallen vor jedem
Eindringling geschiitzt sei. Dennoch muf3 sich an dieser
geheimnisvollen Stétte etwas Furchtbares ereignet haben.

In der Mitte der Lichtung befindet sich ein grof3es steinernes
Becken, dartiber ragt eine Rohre aus der Feiswand. Von dem
Becken fihrt eine Rinne zum Bachbett. Aber kein Tropfen
falt aus der Rohrein das Becken, die Rinne scheint schon seit
einiger Zeit kein Wasser mehr zu fuhren.

Rechts von dem Becken fihrt eine von méachtigen
Steinquadern eingefalite Offnung in den Fels hinein. Links
von dem Becken befand sich eine weitere Offnung, die jedoch
eingestirzt ist. Unter den Triommern quillt die
verderbnisbringende Flissigkeit hervor, die sich in vielen
Rinnsalen ihren Weg zum Bachbett sucht. Die ganze Lichtung
hat sich dadurch in einen giftigen Sumpf verwandelt. Aus
diesem Sumpf ragen vereinzelte Felsbrocken und trockene
Erhebungen hervor, Uber die vielleicht mit geschickten
Springen ein Weg zu finden ist.

Auf dem Boden rechts von dem Becken scheint etwas zu
liegen, Sie konnen aber von lhrem Standpunkt aus nicht
erkennen, um was es sich dabel handelt.

Sie kdnnen versuchen, von Stein zu Stein springend, den
Giftsumpf zu Uberwinden (Abschnitt 119). Sie kdnnen aber
auch umkehren, zuriick in den Urwald (Abschnitt 173).



59
Natirlich, der Name des Teufelskleisters mufd rickwaérts
gesprochen werden. Weiter bei Abschnitt 47.

60

In dem Pflanzengewirr ist es schwierig, vorwartszukommen.
Einmal haben Sie den Eindruck, einen anderen Pfad zu
kreuzen - aber wer weil3 schon, was im Urwald Wege und was
zufdllige Lichtungen sind. Weiter bei Abschnitt 86.

61

Die Kletterei Uber die Gerdllhalde ist anstrengender, als Sie
gedacht haben. Ziemlich auf3er Atem erreichen Sie den
Hohleneingang. Ein Gerdusch aus dem Dunkel der Hohle &80t
Sie zusammenfahren.

Sie kénnen die Hohle untersuchen (Abschnitt 50) oder die
Geréllhalde wieder runterklettern (Abschnitt 100). Sie kénnen
auch versuchen, auf einem schmalen Sims, der neben der
Hohle aufwaérts fuhrt, weiterzuklettern (Abschnitt 187).

62

Ich finde das sehr mutig - oder vielleicht besser: leichtsinnig -
von lhnen, freiwillig in diese Verderbnisbrihe zu steigen.
Vorsichtig tasten Sie sich tber den Grund, as Sie pl6tzlich auf
etwas sehr Glitschigem - moglicherweise einem toten Fisch -
ausrutschen. Legen Sie schnell eine Geschicklichkeitsprobet+2
ab, ob Sie die Balance halten kdnnen.

Miflingt die Probe, stiirzen Sie. in den Bach (Abschnitt 93).
Gelingt die Probe, dann lesen Sie Abschnitt 184.

63

Nach einiger Zeit erreichen Sie wieder eine Kreuzung, von der
verschiedene Pfade in den Urwald fuhren.

Sie konnen nach Nordwesten (Abschnitt 20), nach Westen
(Abschnitt 190), nach Siiden (Abschnitt 156) oder nach Osten
(Abschnitt 155) gehen.

64

Nach Norden ist lhnen der Weg durch eine Wand von
Todkraut versperrt. So Uppig und dicht ist IThnen diese Pflanze
noch nie begegnet.

Es handelt sich dabei um eine Art Kaktus mit zwei besonders
Ublen Eigenschaften. Zum einen sind die Stacheln giftig. Wird
von einem Stachel die Haut auch nur ganz leicht angeritzt, so
fahrt die an der Oberfléche der Stacheln haftende Substanz zu
L&hmungen - insbesondere der Atmungsorgane.

Zum anderen verspritzen die Triebe, wenn man sie z. B. mit
einem Messer verletzt, eine &zende Flissigkeit. Wahrlich eine
Pflanze, die ihren Namen verdient.

Sie kdénnen nur nach Sidwesten (Abschnitt 206), Stden
(Abschnitt 125) oder Osten (Abschnitt 211) gehen.

65

Sie befinden sich tief im Dschungel. Erschopft lassen Sie sich
nieder und essen einige bananendhnliche Frichte, die hier
reichlich wachsen.

Wenn Sie lhren Weg fortsetzen, ist das in westlicher
(Abschnitt 155) oder sudlicher (Abschnitt 120) oder in
ostlicher (Abschnitt 45) Richtung méglich.

66

Sie finden einen Weg, der Sie von der Lichtung fortfahrt.
Manchmal haben Sie den Eindruck, einen anderen Pfad zu
kreuzen, aber in dem Gewirr aus Baumen, Schlingpflanzen
und Gestriipp ist es fast unmdglich zu erkennen, was ein Pfad
und was eine zuféllig etwas lichtere Stelle ist. So bleiben Sie
bei der von Ihnen eingeschlagenen Richtung und lesen weiter
bei Abschnitt 4.

67

Sie irren jetzt schon so lange durch den Dschungel, daf3 ich
befurchten mui3, daf3 Sie sich hoffnungslos verlaufen haben.
Halten Sie sich in 0Ostliche (Abschnitt 147) oder in
stidwestliche Richtung (Abschnitt 205)?

68

Daswar ein weiser Entschluf3. Vor Thnen liegt ein geruhsames
Leben mit gesichertem Einkommen - das Geschéft mit den
guten Wassern lebt wieder auf, und lhnen flief3 ein hiibscher
Anteil davon zu.

So findet eine Heldenkarriere ihr wohlverdientes, gemiitliches
Ende ... Oder wird eslhnen doch auf die Dauer zu langweilig?
Dann lesen Sie Abschnitt 219.

69

Sie haben grof3es Glick gehabt, dal3 die Giftmenge nicht
ausgereicht hat, um Sie zu tdten. Ziehen Sie die
Schadenspunkte von Ihrer Lebensenergie ab, aber hdchstens
soviele, daid Ihre Lebensenergie noch mindestens 5 betrégt.
Allerdings hat das Gift Teile lhres Gehirns blockiert. Wie
blind sind Sie durch den Urwald gestolpert, ohne sich erinnern
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zu kénnen, welchen Weg Sie eingeschlagen haben.

Allméhlich 183t die Wirkung des Giftes nach, und lhre
Wahrnehmungsfahigkeit nimmt wieder zu. Sie befinden sich
an einer unbekannten Stelle im Urwald. Weiter bel Abschnitt
65.

70

Gerade noch rechtzeitig geht IThnen ein Licht auf: Natdrlich
wird auch das Leder Threr Stiefel und Hosen mit der Zeit von
der Verderbnisbrihe zersetzt!

Schnell verlassen Sie den Bach und stellen fest, daf3 lhr
Schuhwerk noch ganz brauchbar ist. Nur an einigen Stellen
fahlt sich das Leder etwas schwammig an. Gott sei Dank
besteht Ihre Ausristung aus hochwertigem Material.

Sie befinden sich noch am Ausgangspunkt und werden lhre
Entscheidungen beim néchsten Mal gewil3 besser tiberlegen.
Lesen Sie noch einmal Abschnitt 1.

71

Sie waren doch zu gierig! Wenn man so Uberméfdig von dieser
auch »Rauschgurke« genannten Frucht i3, nimmt zwar die
physische Kraft zu (Sie kénnen Thren Wert fir Korperkraft um
1 erh6hen), aber das BewuR3tsein wird arg getruibt.

Verziickt lehnen Sie sich in eine Astgabel und versinken in
einen schlafahnlichen Zustand. Bilder von unbeschreiblicher
Intensitdt und bizarrer Schonheit laufen in lThrem Kopf ab.
Verkléart lacheln Sie: Sie sind der Retter Aventuriens, Thnen ist
es gelungen, die guten Wasser wieder zum Flief3en zu bringen,
Sie sind ein gro3er Held, viele buntgekleidete Menschen
tanzen voller Freude um Sie herum. Aber Sie haben etwas
vergessen! Sie haben lhr Pferd vergessen. Sie missen lhr
treues Pferd futtern. Sie missen fort, fort von den Menschen,
die traurig hinter lhnen herwinken, und ihr Pferd suchen. Sie
muissen fort. Sie missen das Pferd finden. Sie mussen ...
Rrumms, ein Sturz reif3t Sie aus der Traumerei.

Bei der Suche nach lhrem Pferd sind Sie wie ein
Schlafwandler durch den Urwald gelaufen. Die Bléatter und
Dornen, die Ihnen ins Gesicht schlugen, haben Sie nicht
gespirt. Aber diese dicke Wurzel hat Sie jah wieder auf den
Boden der Wirklichkeit zuriickgebracht. Sie kénnen sich nicht
erinnern, wie Sie hierher gekommen sind. Weiter bei
Abschnitt 65.

72
Lesen Sie Abschnitt 22.

73
Die Werte des Sumpf-Parders:
MU: 11 AT/PA: 1/5LE: 20RS: 1 TP: 1IW+3 MK: 12

Der Kampf dauert so lange, bis einer von Ihnen beiden tot ist.
Wenn Sie den Parder besiegt haben, lesen Sie Abschnitt 102.
Sollte der Parder Sie téten, lesen Sie Abschnitt 167.

74

Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, wie man den Bach
Uberqueren konnte:

Wollen Sie einen Sprung wagen? Als Anlaufweg stehen Ihnen
nur 6 Meter zur Verfigung (Abschnitt 193)!

Oder wollen Sie versuchen, sich an einer Liane hin-
Uberzuschwingen (Abschnitt 134)?

Oder wollen Sie den Bach durchwaten (Abschnitt 62)?

(Man kénnte natirlich auch ein Flof3 bauen oder einen Baum
fadlen und aus ihm eine Briicke bauen - bestimmt gibt es noch
mehr Mdglichkeiten. Aber ich denke, diese Alternativen sind
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zu zeitraubend, und viel Zeit haben Sie nicht.) Sollten Thnen
die drei obengenannten Mdglichkeiten nicht zusagen, kénnen
Sie ja auch umkehren. Befinden Sie sich am westlichen Ufer,
lesen Sie Abschnitt 6, befinden Sie sich am 6stlichen Ufer,
lesen Sie Abschnitt 175.

75

Sie missen also die Aufmerksamkeit des Tatak-Wurms
erregen, um ihn in die Klebe-Falle zu locken. Das Ungeheuer
scheint zu schlafen, aber sicher wére ich mir da nicht. Lautes
Schreien ist zwecklos - bekanntlich verfigt diese Bestie nicht
Uber ein Gehor. Wie gut der Tatak-Wurm mit seinen
Facettenaugen sehen kann, weif3 man auch nicht genau - aber
seien Sie versichert, wenn er nicht schl&ft und Sie ihm zu nahe
kommen, dann sient e Sie auch! Ob diese Bestie en
Riechorgan besitzt, also vielleicht bereits den Rauch lhrer
Fackel wahrnehmen konnte, dartiber ist Uberhaupt nichts
bekannt.

Es scheint so, als ob Sie nur die Mdéglichkeit haben, mit
irgendeinem Gegenstand aus relativ sicherer Distanz das
Monster zu bewerfen.

Falls Sie einen magischen Bumerang mit sich fihren, lesen
Sie Abschnitt 177.

Wenn Sie kein solches Wurfholz bei sich tragen, miissen Sie
einen ihrer Ausriistungsgegensténde zu dem Tatak-Wurm
hinschleudern, da es hier in lhrer N&he Uberhaupt keine
handlichen Steine oder sonstigen Wurfgeschosse gibt.

Wovon wollen Sie sich trennen?

Von Ihrem Messer (Abschnitt 104), Ihrer Machete (Abschnitt
41) oder von Ihrem Rucksack (Abschnitt 195)?

76

Die Losung des Rétsels ist, dal? der Name der Klebmasse
riickwaérts gesprochen werden muf3 - so wird auch aus Nebel
Leben, und »Reliefpfeiler« ist ein besonders schénes Beispiel
dafir, da man dieses Wort vorwérts und rickwérts
gleichlautend lesen kann.

Was, das hatten Sie gar nicht erkannt? Ziehen Sie sofort 5
Punkte von Threm Klugheitswert ab, falls Sie dies nicht schon
einmal tun muf3ten.

Jetzt konnten Sie die Klebe-Falle tberwinden - wenn Sie den
Namen dieses Stoffes kennen.

Wissen Sie den Namen des Klebstoffs, dann lesen Sie
Abschnitt 9; wenn Sie den Namen nicht kennen, lesen Sie
Abschnitt 223.

77

Sie stolpern durch finstere Gange einem fernen Lichtschein
entgegen und gelangen tatséchlich ins Freie. Vor lhnen
endloser Dschungel. Mihsam bahnen Sie sich einen Weg,




denn hier hat noch keiner versucht, durch das Dickicht zu
kommen. Schliefflich stoRen Sie erschopft auf einen
Dschungelpfad. Sie legen eine kleine Pause ein, verzehren
etwas von lhrem Proviant oder kauen en paar fade
Sumpfschoten. Dann lesen Sie weiter bei Abschnitt 83.

78

Nach einigen Metern endet der Gang an einer Treppe, deren
grob aus dem Felsen gehauene Stufen steil nach unten fuhren.
Sie konnen umkehren (Abschnitt 163) oder die Treppe
hinuntersteigen (Abschnitt 13).

79

Um sich besser orientieren zu kénnen und die Stelle
wiederzufinden, an der Sie die Lichtung betreten haben, legen
Sie gleich Ihren Rucksack nieder.

Sie kénnen sich an der Quelle erfrischen - wilde Kerle tauchen
nicht wieder auf. Falls Sie hier schon einma mit solchen
Burschen aneinandergeraten sind, jetzt ist von ihnen nichts
mehr zu sehen.

Wenn Sie die Lichtung an der Stelle verlassen wollen, wo Sie
sie betreten haben, gehen Sie zu dem letzten Abschnitt vor
Abschnitt 107 zurtick und wéahlen dort eine andere Richtung.
(Hoffentlich haben Sie sich die Nummern notiert, sonst bleibt
Ihnen nur die folgende, zweite M 6glichkeit:)

Wenn Sie versuchen wollen, die Lichtung auf gut Glick
irgendwo anders zu verlassen, dann wirfeln Sie mit dem W,
multiplizieren die Augenzahl mit 12 und lesen bei dem
Abschnitt weiter, dessen Nummer Sie erhalten.

80

Sie sollten sich schdmen! Ziehen Sie sofort 5 Punkte von
Ihrem Charisma-Wert ab!

Diesen Abschnitt dirften Sie eigentlich gar nicht lesen!

Nur der grofe Zauberer Zor selbst kannte die sieben
magischen Formeln zum Offnen der Schlsser.

Also, damit es ganz Kklar ist: Die Tir ist zu und bleibt zu, und
Sie stehen davor. Lesen Sie noch mal Abschnitt 128.

81

Na, Sie kennen doch das Problem, dal3 man sich auf dieser
Lichtung nicht merken kann, wo man sie betreten hat. Zu
gleichartig - ohne jeden Orientierungspunkt - ist das Dickicht,
das sie sGumt.

Ihre Klugheit hat also nicht ausgereicht, dafir haben Sie
Glick: Thr Stiefel bleibt beim Betreten der Lichtung im
morastigen Boden stecken. Bel dem Bemihen, ihn aus dem
Matsch herauszuziehen, legen Sie Ihren Rucksack ab.

Lesen Sie weiter mit Abschnitt 79.

82

Es gelingt lhnen, trotz der glitschigen Stufen schnell die
Treppe hochzukrabbeln, bis Sie oberhalb der Spalte angelangt
sind.

Da Sie von der stinkenden Briihe ziemlich durchnéf3t worden
sind, ist lhre Erscheinung wahrlich nicht mehr sehr
angenehm. Tragen Sie dem Rechnung, indem Sie zwei Punkte
von lhrem Charisma-Wert abziehen.

Unabldssig stromt die Brihe aus der Spalte, deshab
verzichten Sie darauf, die Treppe weiter zu erkunden, sondern
steigen sie wieder ganz hinauf und gehen den Gang zurtick.
Lesen Sie weiter bei Abschnitt 163.

83

Der Pfad wechselt stéandig seine Richtung, eine Orientierung
ist kaum mehr moglich. An manchen Stellen ist der Boden
sehr morastig.

Nun stellt sich die Frage: Gehen Sie in westlicher (Abschnitt
107) oder in studlicher Richtung (Abschnitt 155)?

84

Strengen Sie noch einmal die grauen Zellen an!

Den Tatak-Wurm direkt bekdmpfen - das ist ein sinnloses,
todliches Unterfangen. Man miifdte die Bestie doch irgendwie -
irgendwohin -, ja, das wére eine Mdoglichkeit ... Lesen Sie
Abschnitt 133.

85

Sie ndhern sich einer kleinen Lichtung. Zahlreiche »Eitrige
Krotenschemel«, eine dullerst giftige Pilzart, wachsen dort.
Gerade als Sie die Lichtung betreten wollen, entdecken Sie
zwel Maraskan-Taranteln, die sich an den Pilzen laben. Diese
widerlichen Untiere erndhren sich ausschliefdich von Eitrigen
Krétenschemeln.

Waéhrend Sie noch vorsichtig auf die Lichtung spéhen, werden
Sie pl6tzlich von einer weiteren Maraske (so sagt man kurz zu
der Maraskan-Tarantel) angegriffen. Sie waren so sehr in die
Beobachtung der beiden anderen vertieft, da3 Sie dieses
Exemplar, das nur zwei Meter von Ihnen entfernt zwischen
Bléattern saf3, Ubersehen haben. Und das macht die Maraske so
geféhrlich: Sie greift alles an, was ihr zu nahe kommt; und je
dlter sie ist, desto geféhrlicher wird sie. Mit dem Lebensalter
wéchst die Lebensenergie, der Ristungsschutz und die
Wirksamkeit ihres Giftes.

Sie missen zunéchst mit zwei W 6 auswirfeln, wie alt die
Maraske ist, die Sie gerade angreift. Diesen Wert fir das
Lebensalter (LA) benttigen Sie zum Berechnen der anderen
Werte.

Die Werte der Maraskan- Tarantel:

LA (Lebensalter): 2W6 MU: * LE: LAX5 AT/PA: 12/0 RS:
LA TP: 1W+2 (Stachel), IW*LA (Gift) MK: LAX5

* nicht anwendbar. Die Maraske greift jedes Wesen an, dasihr
zu nahe kommt.

Die Maraske beginnt den Kampf. Wenn es ihr nach den
bekannten Kampfregeln gelingt, lhnen Schadenspunkte mit
dem Stachel beizubringen, missen Sie anschliefRend noch
ermitteln, wie viele zusétzliche Schadenspunkte Sie durch das
Gift hinnehmen mussen.

Sollten Sie die Maraske besiegen, kénnen Sie Ihren Weg
ostwérts (Abschnitt 114) oder westwarts (Abschnitt 170)
fortsetzen.

17



Sind Sie zweima von dem Giftstachel getroffen worden,
gelingt es lhnen, mit letzter Kraft wegzustolpern. Lesen Sie
Abschnitt 69.

Wenn Sie den Kampf jetzt lieber fortsetzen wollen, haben Sie
spéter nicht mehr die Méglichkeit zu fliehen. Sie miissen dann
den Kampf bis zu Ihrem Sieg (s. 0.) oder lhrem Ende
(Abschnitt 167) durchstehen. Wenn Sie bereits an dieser Stelle
waren und mit der Maraske gekédmpft haben, kdnnen Sie
gleich Thren Weg in eine der oben angegebenen Richtungen
fortsetzen.

86

Hier gabelt sich der Weg. Sie kdnnen nach Osten (Abschnitt
90), nach Nordwesten (Abschnitt 190) oder nach Siden
(Abschnitt 95) gehen.

87

Wenn Sie das erste Mal in ein solches Erdloch rutschen, lesen
Sie weiter bei Abschnitt 132.

It es das zweite Ma - dann sollten Sie doch das Risiko
kennen und besser aufpassen - weiter bei Abschnitt 17.

88

Dichtes Unterholz macht das Vorwértskommen sehr
beschwerlich. In welche Richtung gehen Sie weiter? Nach
Westen (Abschnitt 2) oder nach Stidosten (Abschnitt 107)?
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89

Ob es am Angstschweild an Ihren Handen oder an der zu
groflen Anspannung lag, weil3 ich nicht, aber der Wurf ist
Ihnen mi3gltickt.

Scheppernd bleibt 1hr Wurfgeschol3 ein gutes Stiick von dem
Monster entfernt liegen - aber hat da nicht eins der
widerlichen Augen gezuckt?

Sie sind sich nicht sicher, ob Sie die Aufmerksamkeit des
Tatak-Wurms auf sich lenken konnten, er riihrt sich nicht.

Sie konnen hinschleichen, um entweder den Gegenstand
wiederzuholen (Abschnitt 29), oder Sie miissen etwas anderes
schleudern, je nachdem, was Sie schon weggeworfen haben:
Ihr Messer (Abschnitt 104), die Machete (Abschnitt 41) oder
den Rucksack (Abschnitt 195).

90

Sie ereichen nun eine Lichtung, die inmitten von
mannshohem Farnkraut liegt, von der drei Wege weiterfuhren:
nach Norden (Abschnitt 156), nach Westen (Abschnitt 86)
und nach Osten (Abschnitt 120).

91

Beim nédchsten Schritt vorwarts leuchtet plotzlich Thr Messer
gleiBend hell auf, Sie werden wie vom Blitz getroffen
ricklings zu Boden geschleudert, IThr Korper krimmt sich
unter einem unertrdglichen Schmerz zusammen, und Sie
falen in eine kurze Ohnmacht. Ermitteln Sie mit 2W6, wie
viele Schadenspunkte Sie dieses Unternehmen gekostet hat.
Waren Sie bereits so geschwécht, daf3 1hre Lebensenergie jetzt
auf O absinkt, hat Sie dieser gewaltige elektrische Schlag
getotet (Abschnitt 167).

Ansonsten kénnen Sie sich, nachdem Sie aus der Ohnmacht
aufgewacht sind, aufrappeln und eine der Mdglichkeiten



wahlen, die in Abschnitt 135 dargestellt sind. Dort geht es
weiter.

92

Nach einigen Metern erreichen Sie den Rand des Urwalds.
Hier — etwa 1000 Meter von der westlichen Felswand entfernt
— tritt auch der Bach, der Trinkwasser fihrt, aus dem
Dschungel.

Sie kdnnen durch das savannendhnliche Grasland zum
Ausgangspunkt zurtickkehren (Abschnitt 1) oder nach Norden
zuriick in den Urwald gehen (Abschnitt 95).

93

Das Unglick ist passiert! Sie stiirzen in die Verderbnisbrihe!
Naturlich passen Sie dabel auf, dald lhr Kopf nicht in die
Flissigkeit eintaucht, aber ansonsten sind Sie vollig besudelt.
Pfui!  Schnell rappeln Sie sich auf und kraxeln die
Uferbdschung hoch. Sie schiitteln sich - und dann spiiren Sie
es. Ihre Hande fangen an zujucken, die Haut ist stark gerotet,
kleine Blaschen bilden sich auch auf den Innenseiten der
Hénde. Der Juckreiz ist unertrdglich. Wenn Sie kein
linderndes Mittel finden, sind Sie bei der Handhabung der
Machete stark behindert, Sie kdnnen sie nicht mehr so
wirkungsvoll einsetzen. Sollte es zum Kampf kommen, dann
erzielen Sie mit der Machete nur noch 1W+1 Trefferpunkte.
(Andern Sie entsprechend Ihr Dokument der Stérke. Finden
Sie ein Heilmittel, dann steht Thnen wieder der alte Wert
IW+3 zur Vefigung.) Glucklicherweise ist Ihre
L ederbekleidung von solch guter Qualitét, dald sie den Kontakt
mit der Giftbrihe weitgehend unbeschadet Uberstanden hat.
Waéren Sie nicht so schnell ans Ufer geklettert, dann hétte sich
auch noch lhr Rlstungsschutz verringert. Es geht weiter bel
Abschnitt 221.

94

Sie stirzen zum Rand der Lichtung, um im Dickicht
unterzutauchen. Ob Sie schnell genug sind und es vor den
beiden Kerlen schaffen, muld eine Geschicklichkeitsprobe+3
entscheiden, denn die beiden versuchen lhnen den Weg
abzuschneiden. Mifdlingt die Probe, missen Sie den Kampf
weiterfuhren, bis Sie die Kerle besiegt haben (Abschnitt 141)
oder von Ihnen getotet werden (Abschnitt 167).

Gelingt die Probe, dann konnten Sie sich rechtzeitig in dem
Pflanzengewirr verstecken. Sie héren die beiden noch eine
Zeitlang fluchend nach Ihnen suchen, aber schliefdich
entfernen sie sich, und Sie sind allein. Sie versuchen, einen
Weg fort von hier zu finden. Weiter bei Abschnitt 122.

95

Nach einiger Zeit kommen Sie an eine Stelle, wo sich zwei
Pfade kreuzen. Sie kénnen nach Norden (Abschnitt 86), nach
Osten (Abschnitt 154), nach Siiden (Abschnitt 112) oder nach
Westen (Abschnitt 4) gehen.

96

Der Hohlengang ist nur einige Meter lang. Dann macht er
einen Knick. Gehen Sie in sidlicher (Abschnitt 35) oder in
Ostlicher (Abschnitt 111) Richtung?

97

Als Sie bis auf zwel Meter an das Becken herangetreten sind,
kénnen Sie eine dumpfe Stimme vernehmen, die aus der
Schildkréte zu kommen scheint:

»Geh nicht weiter!”

Gehen Sie weiter (Abschnitt 52), oder halten Sie inne

(Abschnitt 135)?

98

Das klappt ja ganz prima! Sie entwickeln sich noch zu einem
richtigen Bergsteiger, vor dem die hdchsten Gipfe
Aventuriens nicht mehr sicher sind. Aber in ungefdhr 70
Meter Hohe geht es nicht mehr weiter (da Sie leider lhre
komplette Bergsteigerausriistung nicht dabeihaben). Keine
Vorspriinge und Spalten kdnnten lhnen Halt geben. Vdllig
glatt, wie mit einem Riesenmesser geschnitten, ragt die
Feiswand senkrecht in die Hohe.

Unter lhnen breitet sich das eindrucksvolle Grin des
Dschungels aus. Von hier aus fuhrt nur ein schmaler Sims an
der Felswand in stdlicher Richtung leicht abwérts weiter. Sie
kénnen auf dem Sims weiterklettern (Abschnitt 196) oder
umkehren und den Abstieg antreten (Abschnitt 182).

99

Vorsichtig schieben Sie den Vorhang aus Flechten beiseite
und tasten sich in die Hohle. Es handelt sich nur um einen
kleinen, halbkreisformigen Raum. An der hinteren Wand
entdecken Sie die zusammengesunkenen Uberreste eines
Abenteurers. Der Korper zeigt viele tiefe Wunden, die von
einem Kampf stammen missen. Eine angerostete Machete
liegt bei der Leiche. Sie hat dem armen Kerl wohl nicht allzu-
viel genlitzt. Ansonsten ist die Hohle leer.

Gerade als Sie dabei sind, die Hohle zu verlassen, ertént ein
gefahrliches Knurren vor Thnen aus dem Dschungel.

Lesen Sie weiter bei Abschnitt 198.

100

Der Weg endet an der Ostwand der Schlucht. Dreildig Meter
Uber Ihnen entdecken Sie eine Hohle im Fels, die Sie Uber eine
steile Gerdllhalde erreichen konnten. Wollen Sie die
Gerdllhalde hinaufklettern, dann lesen Sie Abschnitt 61. Sie
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kébnnen aber auch zum Ausgangspunkt zurlickgehen
(Abschnitt 1).
101

Hier erfahren Sie die Werte des Monsters.

Werte des Tatak- Wurms:

MU: 30 AT/PA: 12/7 LE: 70 RS: 5 TP: 2W (Klauen), 1IW+5
(Gehif3), IW+2 (Nasenstachel, 1W Gift) MK: 80

Der Tatak-Wurm setzt in einer Kampfru

nde immer die Klauen

eine 2 oder 3 gewdrfelt, lesen Sie Abschnitt 117; haben Sie
eine 4, 5 oder 6 gewdrfelt, lesen Sie Abschnitt 123.

105

Der Sprung gelingt. lhnen ist irgendwie klar, dal3 die beiden
Hebe nicht nur auf ihrer Seite die Grube offnen und
schlieffen, sondern Uber geheimnisvolle Mechanismen auch
die jeweils andere Grube »scharf machen«.

Wenn Sie wollen kdnnen Sie noch ein bif3chen mit dem Hebe
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103

Bel diesen Friichten handelt es sich um eine magische Pflanze.
Sie spiren direkt die kraftigende Wirkung. (Sie erhalten einen
Punkt Lebensenergie, dabei darf Ihr Ausgangswert allerdings
nicht UOberschritten werden, und enen Zuwachs Ihres
Korperkraft-Wertes um einen Punkt.)

Aber Sie haben zu kréftig zugelangt! In grélerer Menge
genossen, setzt diese Frucht die Resktionsféhigkeit herab.
Sollte es innerhalb der ndchsten acht Abschnitte zu einem
Kampf kommen, dann missen Sie diesen mit einem um 2
verringerten Parade-Wert bestehen. Nach acht Abschnitten ist
diese schadliche Nebenwirkung abgeklungen, und Sie
verfliigen wieder Uber lhren alten Parade-Wert. Den Zuwachs
an Korperkraft dirfen Sie behalten. Es geht weiter bei
Abschnitt 106.

104

Wirfeln Sie mit dem W 6, um festzustellen, wie gut Thnen der
Wurf mit dem Messer gelungen ist.

Haben Sie eine 1 gewrfelt, lesen Sie Abschnitt 89, haben Sie
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Haben Sie die Schlangengrube von Siiden nach Norden
gemeistert, geht es weiter bei Abschnitt 189. Kamen Sie aus
der anderen Richtung, lesen Sie weiter bei Abschnitt 111.

106
Sie koénnen in nordostliche (Abschnitt 190) oder sudliche
(Abschnitt 4) Richtung gehen.

107

Der Boden wird morastig. Jeder Schritt ruft ein schmatzendes
Gerausch hervor, und eine kleine Wasserlache bleibt im
Stiefelabdruck stehen. Ein seltsames Pflanzengewirr ist hier
anzutreffen. Grof3e, lappige Blétter, deren Oberfléche feucht
ist, geben lhnen das Gefuhl, zwischen zum Trocknen
aufgehangter, nasser Wasche herumzustolpern. Nach einigen
Metern befinden Sie sich plétzlich auf einer kleinen
Urwaldlichtung.

Sie ist kreisrund, ringsum von diesen Lappenpflanzen
umgeben. In der Mitte ragen einige Felsbrocken aus dem
Boden, zwischen denen eine kleine Quelle entspringt. Ohne
einen klaren Abflufd versickert ihr Wasser im Boden, daher ist
der Untergrund hier auch so morastig.



Diese Quelle speist den Urwaldbach, der trinkbares Wasser
fuhrt. Sie betreten die Lichtung und beugen sich zu der Quelle
hinunter, um sich an dem Wasser zu erfrischen. Es geht weiter
bei Abschnitt 216.

Wenn Sie aber schon einmal auf dieser Lichtung waren, lesen
Sie direkt bei Abschnitt 19 weiter.

108

Nachdem Sie stunden- (oder vielleicht auch schon tage-)lang
durch den Urwald geirrt sind, erreichen Sie das Ende der
Schlucht. Die begrenzenden Felswande laufen zusammen und
lassen nur noch ein schmales, steiniges Stiick frei, das noch
200 Meter weiterfiihrt. Sie konnen sich davon Uberzeugen, daf
hier nicht die Quelle des Verderbens zu finden ist.

Auch wenn Sie vollig niedergeschlagen sind, sollten Sie sich
aufraffen und umkehren, um Ihr Glick woanders zu suchen.
Lesen Sie weiter bei Abschnitt 147.

109

Pl6tzlich ist der Sims zu Ende. Hier geht es auch fur den
besten Kletterer nicht mehr weiter. Inzwischen haben Sie wohl
auch die Erkenntnis gewonnen, dal3 das, was in der Tiefe zu
suchen ist - ndmlich die Quelle des Verderbens -, nicht in
schwindelnder Hohe zu finden sein kann.

Bei dem Versuch umzukehren I6sen sich unter Threm linken
Ful Gesteinsbrocken - Sie sind im Begriff abzustiirzen! Der
dirre Ast, nach dem Sie greifen, bricht! Schaffen Sie es, sich
an dem Sims festzuklammern? Eine Geschicklichkeitsprobe+1
ist notwendig. Mifdlingt die Probe, dann stirzen Sie in die
Tiefe (Abschnitt 137).

Gelingt die Probe, dann haben Sie zundchst einen Halt
gefunden. Ihre Hénde krallen sich in den Fels. Ob lhre Kraft
ausreicht, um sich auf den rettenden Sims hochzuziehen,
missen Sie mit einer Kraftprobe + 2 nachweisen. Mifdlingt
diese, stirzen Sie ab (Abschnitt 137). Gelingt auch diese
Probe, konnen Sie sich hochziehen und vorsichtig
zurlickklettern (Abschnitt 100).

Falls Sie die Hohle noch nicht untersucht haben, kdnnen Sie
dies jetzt nachholen (Abschnitt 50).

110

Der Hohlengang macht einen Bogen nach Osten. Der Boden
ist nicht mehr eben, sondern leicht ansteigend, feucht und
glitschig. Flederméuse huschen an Ihnen vorbei. Aus 6stlicher
Richtung ist ein schwacher Schein und ein seltsam stidicher
Verwesungsgeruch wahrzunehmen.

Gehen Sie weiter in Ostliche Richtung (Abschnitt 18), oder
kehren Sie um (Abschnitt 30)?

111

Der Gang gabelt sich. Sie kénnen. nach Westen (Abschnitt
96), nach Norden (Abschnitt 136) oder nach Siiden (Abschnitt
163) gehen.

112

Sie befinden sich jetzt auf einem Dschungelpfad, der ungeféhr
in Nord-Sid-Richtung verlauft.

Gehen Sie nach Siden (Abschnitt 92) oder nach Norden
(Abschnitt 95)?

113

Das Vorwértskommen im Dschungel wird immer mihsamer;
dichtes Dornengestriipp macht Ihnen zu schaffen. Schliefdich
erreichen Sie die Felswand am 6stlichen Rand der Schlucht.
Sie konnen versuchen, an der Felswand hochzuklettern

(Abschnitt 98) oder umkehren (Abschnitt 175).

114

Nach langerer Wegstrecke erreichen Sie eine Lichtung. Sie
kénnen Thren Weg nach Westen (Abschnitt 85), nach Norden
(Abschnitt 131), nach Osten (Abschnitt 192) oder Siden
(Abschnitt 228) fortsetzen.

115

Bei Praios - das ist ein zdhes Unternehmen!
spréchspartner« ist mehr als einsilbig!

Die Schildkrote ist krank und verbittert; denn seit die guten
Wasser nicht mehr flief3en, bleibt auch ihr Becken trocken,
und Wasser ist nun mal das Element, das sie dringend zum
L eben braucht.

Immerhin erfahren Sie, dal? weder die Schildkrote von ihrem
Platz weg kann noch Sie zu ihr hingelangen kdnnen, da ihr
Becken von einem unsichtbaren magischen Schirm umgeben
ist, der fur jedes Wesen undurchdringlich ist.

Die Krote verstummt und schliefdt ihre Augen. Fallt Thnen
noch etwas ein, womit Sie das Gespréch erneut in Gang
bringen kénnten (Abschnitt 42)?

Oder wollen Sie jetzt die Hohle verlassen - durch die Offnung
in der Nordseite (Abschnitt 128) oder durch die Offnung in
der Ostseite (Abschnitt 30)?

lhr »Ge-

116

Man kann es aber auch wirklich Ubertreiben! Bis auf zwei
Meter 183t die Raubkatze Sie herankommen, um sich plétzlich
mit einem mé&chtigen Sprung auf Sie zu stirzen. Der Angriff
geschieht so schnell und Uberraschend, dal3 bei dem nun
folgenden Kampf nicht nur der Sumpf-Parder die Initiative
hat, sondern Ihnen auch in der ersten Runde keine Méglich-
keit zur Parade gegeben ist. Danach wird der Kampf normal
weitergefuhrt. Die Werte des Sumpf-Parders finden Sie in
Abschnitt 73.

117

Ihr Wurfgeschol3 landet irgendwo auf dem Schwanz des
Tatak-Wurms. Dieser peitscht nur einmal durch die Luft, ein
dumpfes Grollen ist zu vernehmen - aber das reicht, um Sie
grundlich zu erschrecken.

Aber dann ist ales wieder still, vdllig ruhig liegt das Monster
da - und diese Tatsache ist noch vid erschreckender, da Sie
nicht wissen, ob Sie die Aufmerksamkeit des Wurms wecken
konnten. Wild fuchteln Sie mit der Fackel herum und brullen
sich die Seele aus dem Leib - aber das ist vergebliche Mihe,
da der Tatak-Wurm kein Gehérorgan besitzt.

Nein, es rihrt sich dberhaupt nichts. Sie missen enen
anderen Gegenstand auf das Monster werfen und hoffen, daf3
Sie diesmal mehr Gliick haben.

Je nachdem, was Sie schon weggeschleudert haben, bleibt
Ilhnen noch das Messer (Abschnitt 104), die Machete
(Abschnitt 41) oder der Rucksack (Abschnitt 195).

Sollten Sie etwa schon alle drei Gegenstéande losgeworden
sein, lesen Sie Abschnitt 188.

118

Sie stirzen in den Dschungel, nur fort von der Bestie. Aber
mit zwel schnellen Sétzen hat der Sumpf-Parder Sie erreicht
und springt Sie an. Es kommt zum Kampf (Abschnitt 73).

119
Aus dem Giftsumpf ragen einzelne Steine und trokkene
Stellen heraus. Gleich zu Beginn der beabsichtigten Hipferel
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mussen Sie ein breites Stiick tberwinden, in dem es nur zwei
trockene Flecken gibt. Legen Sie eine Geschicklichkeitsprobe
ab, ob Ihnen die Spriinge gelingen. Mif3lingt die Probe, dann
lesen Sie Abschnitt 185. Gelingt die Probe, dann erreichen Sie
unbeschadet die andere Seite des Sumpfes.

Sie befinden sich nun an der Felswand und kdnnen zu dem
eingestirzten Eingang (Abschnitt 127), dem steinernen
Becken in der Mitte (Abschnitt 172) oder dem rechten
Eingang (Abschnitt 146) gelangen.

120

Hier ist der Urwald lichter. Zwar bilden die Baumkronen ein
grines Dach, durch das diffuses Licht féllt, aber das Unterholz
und die Dornenbusche, die IThnen sonst das Vorwartskommen
erschwerten, fehlen. Moos bedeckt den Boden, darin
eingebettet sind Polster mit blihenden Blumen. Préchtige
Schmetterlinge, wie Sie sie noch nie gesehen haben, flattern
zwischen den Bluten umher. Sie sind beeindruckt von dieser
Schonheit. Besonders ein Schmetterling mit goldenen, von
einem turkisfarbenen Rand umgebenen Fliigeln fasziniert Sie.
Sie versuchen, ihn zu

erhaschen, und folgen ihm dabei immer weiter in den Urwald.
Wirfeln Sie mit dem W 6, in welche Richtung er Sie fihrt:
Bel 1 oder 2 geht es nach Westen (Abschnitt 90), bei 3 oder 4
ist es der Stiden (Abschnitt 180), bei 5 oder 6 ist es der Norden
(Abschnitt 65). Erreichen Sie diese Stelle zum zweiten Mal,
mussen Sie es nicht dem Zufal in Gestalt eines Schmetter-
lings Uberlassen, welche Richtung Sie einschlagen. Sie kdnnen
direkt eine der angegebenen Richtungen wahlen.

121

Haben Sie verstanden, wie man die Wirkung der un-
geheuerlichen Klebmasse aufheben kann?

Wenn ja, lesen Sie Abschnitt 76; wenn nein, lesen Sie
Abschnitt 149.

122

Die Lichtung zu verlassen ist gar nicht so einfach, wie Sie sich
vielleicht gedacht haben. Die Stelle, an der Sie sie betreten
haben, ist nicht wiederzuentdekken - so vollsténdig gleichartig
sieht die Wand aus den lappenartigen Pflanzen aus, die die
Lichtung begrenzt. In diesem Gewirr gibt es nicht den
kleinsten Anhaltspunkt, an dem Sie sich orientieren
konnten.

Auf gut Gluck versuchen Sie einen Weg fort von diesem Ort
zu finden. Wirfeln Sie mit dem W 6, multiplizieren Sie Ihre
Augenzahl mit 11, und lesen Sie bei dem Abschnitt weiter,
dessen Nummer Sie erhalten.

(Beispiel: Augenzahl 3 gewirfelt, mal 11 ergibt 33, es geht
weiter bei Abschnitt 33.)
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123

Der Wurf sal3. Sie haben die Bestie direkt am rechten Auge
getroffen. Wutschnaubend féhrt der Tatak-Wurm hoch,
erspéht Sie und stiirzt auf Sie los. Mag dieses Ungeheuer auch
plump aussehen, so ist es doch mit seinen sechs Pranken ganz
schon behende. Sie mussen verdammt schnell laufen, um die
Klebe-Falle rechtzeitig vor der Bestie zu erreichen. Es geht
weiter bei Abschnitt 227.

124

Vor Ihnen klappt auf der vollen Breite des Ganges der Boden
bis zu dem Wulst nach unten weg. Ein schwarzes Loch tut
sich auf. Vorsichtig beugen Sie sich Uber den Rand und
leuchten mit lhrer Fackel hinein. Ein Knduel von giftigen
Girtelschlangen windet sich auf dem Boden der etwa zwel
Meter tiefen Grube.

Sie kdnnen den Hebe nach unten bewegen (Abschnitt 229)
oder Uber die zwei Meter breite Grube auf die andere Seite von
dem Wulst zu springen versuchen (Abschnitt 209); Sie kénnen
auch umkehren - wenn Sie von Suiden kamen: Abschnitt 111;
kamen Sie von Norden: Abschnitt 189.

125

Nach einiger Zeit stol’en Sie mal wieder auf eine Kreuzung
zweier Pfade. Sie kdnnen lhren Weg nach Osten (Abschnitt
157), nach Siden (Abschnitt 194), nach Westen (Abschnitt
203) oder nach Norden (Abschnitt 64) fortsetzen.

126

Nach etlichen Stufen erreichen Sie das Ende der Treppe. Im
Boden befinden sich einige unergrindliche Spalten. Der
Schacht ist hier zu Ende, nur noch Felswéande sind zu sehen.
Sie kénnen umkehren, die ganze Treppe wieder hochsteigen
und den Gang zuriickgehen (Abschnitt 163). Wenn Sie
zwischendurch noch die Kette ausprobieren wollen, lesen Sie
Abschnitt 226. Sie kdnnen auch die Felswénde am Ende der
Treppe untersuchen, ob Sie eine Geheimtir entdecken kénnen
(Abschnitt 158).

127

Durch den eingestirzten Eingang ist es unmdglich, das
Quellenheiligtum zu betreten. Auch mit allergrofiter
Anstrengung lassen sich die méchtigen Felsbldcke nicht von
der Stelle bewegen. Wenn Sie versuchen, durch die Trimmer
hindurchzuspghen, um zu erkennen, was sich dahinter
befindet, muf3 ich Sie enttéuschen: Sie sehen nur Gestein und
Finsternis.

Aus den Trimmern dringt ein Gestank zu lhnen, der noch
bestialischer ist als der der Giftbrihe. Sehen Sie zu, dal3 Sie
wegkommen.

Sie kénnen zu dem Becken (Abschnitt 172) oder dem rechten
Eingang (Abschnitt 146) gehen.

128

Der Gang o6ffnet sich zu einem kleinen Hohlenraum. In der
Nordwand befindet sich eine grof3e eiserne Tur mit sieben
Schléssern. Gegenuber dieser Tur fuhrt ein schmaler Gang
nach Stden.

Sie kdnnen versuchen, die Tr zu 6ffnen (Abschnitt 34). Sie
kénnen auch den schmalen Gang entlanggehen (Abschnitt
143) oder dem breiten Gang in ¢stlicher (Abschnitt 152 oder
in westlicher (Abschnitt 189) Richtung folgen.

129



Sie befinden sich am Rande des Urwalds. Rechts neben [hnen

windet sich durch den wuchernden Wald der stinkende Bach
des Unheils. Der Uble Geruch 183 Sie wirgen. An manchen
Gewéchsen sind Spuren von Macheten zu erkennen. Andere
haben hier schon versucht, in den Urwald einzudringen; von
denen hat man keinen wieder gesehen.

Sie konnen es sich noch mal Uberlegen und an den
Ausgangspunkt zurtickkehren (Abschnitt 1). Sie kénnen aber
auch Thre Machete fester in die Hand nehmen und beginnen,
sich einen Weg in das Dikkicht zu bahnen (Abschnitt 21).

130

Verdammter Urwald! Keuchend vor Anstrengung erreichen
Sie das Ufer des Verderbnisbaches und kénnen sich nun
nordwarts (Abschnitt 208) oder stidwestwérts (Abschnitt 26)
wenden.

131

Immer tiefer in die Schlucht hinein bahnen Sie sich lhren
Weg. Gehen Sie in nordlicher (Abschnitt 147) oder in
sudlicher (Abschnitt 114) Richtung weiter?

132

Nach einigen Metern ist Ihre Rutschpartie zu Ende, da der
Boden wieder waagerecht ist. lThre Augen gewdhnen sich
allméhlich an das démmerige Dunkel der Erdhohle - und vor
Schreck und Ekel verharren Sie wie versteinert in lhrer
Haltung. Eine riesige, abgrundtief haldliche Erdkréte hockt
Ihnen keine zwei Meter entfernt gegeniiber und fixiert Sie mit
ihren miden Augen.

Dieses Geschopf der Dunkelheit ist zwar abscheulich
anzuschauen, scheint [hnen aber nicht unbedingt gefahrlich zu
sein. Nachdem Sie sich von Ihrer Uberraschung erholt haben,

sollten Sie etwas unternehmen.

Sie kdnnen die Machete ergreifen und der Kréte mit einem
méchtigen Hieb den Garaus machen (Abschnitt 179). Sie
kénnen auch versuchen, mit der Kréte in ein Gespréach zu
kommen (Abschnitt 210). Oder wollen Sie die Kréte einfach
ignorieren und sich aufmachen, um einen Ausgang aus der
Erdhdhle zu suchen (Abschnitt 199)?

133

Genau, das ist die Idee! Das Monster, das Sie niemals im
direkten Kampf bezwingen konnen, mifte sich sebst
umbringen. Sie miften esin die andere Hohle auf dietddliche
Klebmasse locken, dann ware es unschadlich.

Aber wie kann man es dahin locken, ohne von
umgebracht zu werden? Weiter bei Abschnitt 75.

ihm

134

Auf einer anderen Welt, die Erde heil3t, gibt es jemanden, der
diese Technik perfekt beherrscht. Ob Sie allerdings diesem
»Tarzan« (so nennt man ihn dort) ebenbirtig sind, missen Sie
mit einer Geschicklichkeitsprobet+2 unter Beweis stellen. Ge-
lingt die Probe, dann haben Sie es geschafft (Abschnitt 221).
Miflingt die Probe, dann fallen Sie in den Bach, knapp vor
der gegeniiberliegenden Uferseite (Abschnitt 93).

Uberrascht - vielleicht auch erschrocken - bleiben Sie stehen.
Wollen Sie lieber die Hohle verlassen, weil es lhnen
unheimlich wird? Das ist durch die &stliche Offnung
(Abschnitt 30) oder durch die nérdliche Offnung (Abschnitt
128) maglich.

Vielleicht sind Sie das Theater auch leid, ergreifen
entschlossen |Thr Messer und springen schnell zu der
Wasserschildkrote hintiber (Abschnitt 91).
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Oder wollen Sie danach fragen, warum Sie nicht weitergehen
sollten (Abschnitt 38)?

136

lhnen fallt auf, da® der Boden des Ganges aus grofien,
rechteckigen Steinplatten besteht. Nach ein paar Metern
entdecken Sie, dal3 ein Hebel aus der Wand ragt - und nach
vier Metern ein weiterer Hebel. Zwischen den Hebeln 18uft ein
ungeféhr 30 cm hoher Steinwulst quer tber den Boden. (Nur
zu lhrer Information: In dem Waulst befindet sich eine Rohre,
durch die in vergangener Zeit das gute Wasser nach drauf3en
floR.)

Sie konnen den Ihnen nahegelegenen Hebel ergreifen
(Abschnitt 145) oder Ihren Weg fortsetzen (Abschnitt 140).

137

Waéhrend Sie lhrem sicheren Ende entgegenstiirzen, zieht
noch einmal lhr Heldenleben - lhre Taten, Ihre Kéampfe, lhre
Siege und Niederlagen - an Ihrem geistigen Auge vorbei.

Es hat sich gelohnt!

Lesen Sie Abschnitt 167.

138

Ein tiefes Gefiihl der Befriedigung Uberkommt Sie, als Sie Ihr
Werk betrachten. Es war doch gar nicht so schwierig: den
hinteren Wiurfel nach rechts kippen, dann den mittleren
Wirfel erst nach links und dann nach hinten kippen, und
schliefdich den vorderen Wirfel (der hatte lhnen einige
Schwierigkeiten gemacht) erst nach links, dann nach hinten,
dann nach rechts und zum glucklichen Abschluf3 noch mal
nach hinten in die Liicke zwischen die beiden anderen Wiirfel
kippen.

Jetzt fliefen die guten Wasser wieder durch die Rinne - den
vom Zauberer Zor vorgesehenen Weg. Die Orkabwésser sind
in die dunklen Hohlen zuriickgedréangt und kénnen keinen
Schaden mehr anrichten.

Sie kosten von dem Wasser und stellen fest, dal3 es tatsachlich
hier, wo es durch nichts verdinnt ist, eine starke magische
Kraft besitzt. Sie erhalten all die Kraftpunkte, die Sie bei der
Aktion mit den Quadern (also mindestens 7 Stiick) eingebuft
haben, wieder zuriick.

Sehr zufrieden mit sich konnen Sie die Hohle verlassen.
Vielleicht haben Sie noch das Bedirfnis, bei der
Wasserschildkréte vorbeizuschauen, um Thren Triumph zu
genielien.

Lesen Sie danach weiter bei Abschnitt 53.
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Ihnen fallt nur noch ein, sich totzustellen. Sie sinken also zu
Boden und bleiben vdllig regungslos, nur ganz schwach
atmend, mit geschlossenen Augen liegen.

Tatséchlich lassen die Gorillas von ihren Attacken ab und
springen aufgeregt schnatternd um Sie herum. Pl6tzlich
werden Sie hochgehoben (hoffentlich hat Ihre »scheintote«
Hand die Machete noch fest umklammert) und Uber eine
Affenschulter geschmissen. Ihnen ist sterbenselend zumute.
Mit wilden Sétzen verschwindet die Sippe im Dschungel, Sie
alsihre Beute mitnehmend.

Aste schlagen an lhren Kopf, Dornen reiRen lhre Haut auf.
Mal geht es ebenerdig, mal von Baum zu Baum springend
vorwarts.

Pl6tzlich stirzen Sie, der Gorilla hat Sie einfach fallenlassen.
Nachdem Sie sich noch eine Welle totgestellt haben, sind Sie
davon Uberzeugt, da3 die Gorillas das Interesse an Ihnen
verloren haben. Vorsichtig schauen Sie sich um - aber die
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Gorillas sind schon lange verschwunden, nur ein Bockkéfer
richtet seine zweizentimeterlangen Horner geféhrlich auf Sie.
Sie rappeln sich auf, ziemlich angeschlagen, aber noch
lebendig, und stellen fest, dald Sie sich irgendwo auf einem
ganz anderen - lhnen vermutlich unbekannten -
Dschungel pfad befinden. Lesen Sie weiter bei Abschnitt 4.
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Kaum sind Sie auf der anderen Seite des Steinwulstes
angelangt, da klappt unter Ihnen der Boden weg. Sie stiirzen
in eine zwei Meter tiefe Fallgrube. Aus den Ecken kommen
zischend giftige Gurtelschlangen auf Sie zugekrochen. Ob
beschadigt oder nicht, Sie missen sofort mit W6+1 ermitteln,
wie viele Schlangen Sie gleichzeitig angreifen. (Beachten Sie
bel dem folgenden Kampf, dal3 Sie pro Kampfrunde nur eine
Parade und nur eine Attacke haben.)

Werte eine Girtelschlange:
MU: 6 AT/PA: 9/4LE: 10RS: O TP: 1IW MK: 7

Das Gift dieser Schlangen ist zwar nicht tddlich, aber es
[&hmt. Sobald Sie 4 Schadenspunkte hingenommen haben,
verringert sich lhr Attacke- und Paradewert um je enen
Punkt. Missen Sie weitere 4 Schadenspunkte hinnehmen,
sinken diese Werte wieder um einen Punkt usw.

Wenn Sie in diesem Kampf gettet werden, lesen Sie
Abschnitt 167. Wenn Sie die Schlangen besiegt haben, kdnnen
Sie versuchen, aus der Grube herauszukommen (Abschnitt
191).

141

Erschopft von dem Kampf lassen Sie die Machete sinken. Sie
fuhlen sich nicht sehr gut bei dem Gedanken, dal? die beiden
wilden Kerle Abenteurer so wie Sie auch waren. Die griine
Holle des Dschungels raubte ihnen den Verstand und lief3 sie
zu Gegnern werden.

Wenn Sie die armen Teufel noch untersuchen wollen, lesen
Sie Abschnitt 31. Wollen Sie lieber direkt diesen unheilvollen
Ort verlassen, so geht es bei Abschnitt 122 weiter.
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Sie hacken sich einen Weg durch méchtige, brennesselartige
Pflanzen und stehen plétzlich vor der westlichen Felswand.
Erschopft machen Sie eine Pause und verzehren etwas von
Ihrem Proviant (falls noch welcher vorhanden ist).

Sie konnen versuchen, an der Felswand hochzuklettern
(Abschnitt 212).

Oder Sie halten sich ostwarts (Abschnitt 4). Sie kénnen sich
auch entscheiden, in sudostlicher Richtung (Abschnitt 159)
weiterzugehen.
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Nach ein paar Metern treten Sie durch einen gemauerten
Eingangsbogen hindurch in eine gréfliere, kiinstlich angelegte
Hohle. Magisches Licht erhellt sie gespenstisch. Zwel
Eingénge - einer von Osten und einer von Norden - fihren in
den Raum. Von einem steinernen Becken fihrt eine Rinne
guer durch den Raum. In der Mitte zweigt eine weitere Rinne
ab, die zu einem im Boden eingelassenen Becken fiihrt.

In diesem Becken, das ebenso wie die Rinnen vollsténdig
trocken ist, liegt regungslos eine grofRe Wasserschildkrote.
Panzer und Korper der Schildkréte wirken ausgetrocknet, das
Tier macht einen erschdpften und kranken Eindruck auf Sie.
Eine seltsame, bedriickende Stille liegt Uber dem Raum. Zu
der unheimlichen Atmosphére tragen auch zwei Pfeiler, die



die Decke stlitzen, bei. Jeder ist mit sechs Reliefs versehen, die
magische Tiersymbole und schreckliche Fratzen darstellen.

Sie koénnen die Hohle durch die Offnung in der Ostwand
(Abschnitt 30) oder in der Nordwand (Abschnitt 128) wieder
verlassen, oder Sie kénnen sich vorsichtig dem Becken mit der
Schildkréte ndhern (Abschnitt 97).
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Das Vorwéartskommen ist beschwerlich. Dornengestriipp,
umgestirzte Baume und morastige Stellen nétigen [hnen
einen gewundenen, im Zickzack verlaufenden Weg auf, bei
dem eine Orientierung kaum mehr mdglich ist.

Denken Sie nach: Bewegen Sie sich in nordostlicher
(Abschnitt 107) oder in siidwestlicher Richtung (Abschnitt
190)?

145
Bewegen Sie den Hebel nach oben (Abschnitt 124) oder nach
unten (Abschnitt 197)?

146

Durch diesen Eingang konnen Sie in das Innere des
Quellenheiligtums gelangen. Wenn Sie hineingehen wollen,
lesen Sie Abschnitt 39.

Als Alternative kénnen Sie aber auch, wenn Sie das noch
nicht getan haben, den linken Eingang (Abschnitt 127) oder
das steinerne Becken (Abschnitt 172) untersuchen.

147

Ziemlich abgekdmpft legen Sie eine Pause ein. Anschlief3end
kénnen Sie nach Norden (Abschnitt 108), nach Westen
(Abschnitt 67) oder nach Stiden (Abschnitt 131) gehen.

148
Tatsachlich gelingt es Ihnen, sich einen Weg durch dieses

Gewirr von Schlingpflanzen zu bahnen.
Sie stof3en auf einen kaum erkennbaren Dschungel pfad.
Lesen Sie Abschnitt 51.

149

Es ist wirklich jammerschade: Nun sind Sie so welt
gekommen und kriegen das Rétsel nicht raus!

Ziehen Sie sich sofort 5 Punkte von Ihrem Klugheitswert ab.
Dann dirfen Sie bei Abschnitt 76 die Lésung nachlesen.
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Bei Ihrer wilden Flucht stolpern Sie und stiirzen zu Boden.
Noch bevor Sie sich wieder aufgerappelt haben, sind zwel
Bergziegen in wilder Hast Uber Sie hinweg nach draufen
gerast. Diese Tiere waren ebenso verdngstigt wie Sie. Ich
denke, dal3 es angebracht ist, dal3 Sie einen Punkt von Ihrem
Mut-Wert abziehen.

Sie kdnnen jetzt die Hohle durchsuchen (Abschnitt 201), die
Gerdllhalde hinabklettern (Abschnitt 100) oder auf dem
schmalen Sims die Felswand weiter hinaufklettern (Abschnitt
187).

151.

Donnerwetter, das hétte ich Thnen nicht zugetraut. Sie sind
schon 7 Meter hochgekommen. Aber ohne Seil, Haken,
Steigeisen und Hammer geht es jetzt wirklich nicht mehr
weiter (dabei fehlen Ihnen bis zur Oberkante der Felswand nur
noch 293 Meter). Da3 Sie allerdings diese Gegensténde
dabeihaben, muf3 doch ganz entschieden bezweifelt werden.

Ihr unumganglicher Abstieg klappt auch ganz gut, nur die
letzten drei Meter geht es erheblich schneller als geplant. Sie
landen recht unsaft auf dem Boden. Gerade als Sie sich den
Staub abklopfen und Uberlegen, ob Sie lieber die Hdohle
untersuchen sollten, ertdnt ein geféhrliches Knurren aus dem
Dschungel direkt vor Thnen.

Weiter bei Abschnitt 198.

152

Der Hohlengang macht hier einen Knick. Eine Rinne fihrt
Uber den Boden. In der 6stlichen Wand fihrt von der Rinne
eine Rohre - Durchmesser etwa 60 cm - in den Fels. In der
gegentiberliegenden Wand wird die Rinne durch ein Rohr -
hochstens 20 cm Durchmesser - fortgesetzt.

Sie kénnen versuchen, in die breitere Réhre hineinzukriechen
(Abschnitt 176); Sie konnen auch auf dem Gang nach Siiden
(Abschnitt 30) oder nach Westen (Abschnitt 128) weitergehen.
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In dem Augenblick, in dem Sie mit der Machete in die Blase
stol3en, gibt es ein schmatzendes Gerdusch, und die Blase
zerplatzt. Gleichzeitig erfaldt Sie ein starker Sog, der Sie in
eine unter der Blase befindliche Erdhohle zieht. Sie versuchen
zwar, sich festzuhalten, aber die Hohlenwande sind so
rutschig, dal? Sie keinen Halt finden.

Sie gleiten in das Dunkel hinab (Abschnitt 87).
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Sie erreichen eine Stelle mit einem Dickicht aus lilienartigen
Pflanzen.

Sie kénnen sich einen Weg nach Westen (Abschnitt 95), nach
Osten (Abschnitt 180) oder nach Sidwesten (Abschnitt 10)
freihauen.

155
Wieder teilt sich der Pfad. Sie kdnnen nordwérts gehen
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(Abschnitt 83), westwérts (Abschnitt 63) oder ostwérts
(Abschnitt 65).

156

Zwar sind Sieimmer auf der Hut, aber gegen Uberraschungen

dennoch nicht gefeit. Gerade schlipfen Sie geduckt unter

einem tiefhéngenden, machtigen Ast hindurch.
D Y

Pl6tzlich werden Sie umschlungen und gewdrgt. Sie sind in
die starken Arme eines Baumwiirgers geraten. Dieses Biest
greift immer hinterriicks an. Seine vier Pranken sind mit je
zwei starken Krallen versehen.

Heimttckisch blinzeln die kleinen Augen, gierig schauen die
Reif3zéhne unter den Lefzen hervor.

Bel dem folgenden Kampf haben Sie in der ersten Runde
keine Méglichkeit zur Parade, da Sie von dem Angriff vdllig
Uberrascht wurden.

Die Werte des Baumwuirgers:
MU: 10 AT/PA: 12/6 LE: 18 RS: 2 TP: 1W+2 MK: 11

Sollte der Baumwiirger Sie toten, lesen Sie Abschnitt 167.
Wenn Sie den Baumwirger besiegt haben, kénnen Sie den
Kampfplatz in nérdlicher (Abschnitt 63) oder in sudlicher
(Abschnitt 90) Richtung verlassen. Waren Sie bereits einmal
an dieser Stelle und haben mit dem Baumwurger gekampft, so
koénnen Sie jetzt direkt |hren Weg fortsetzen.
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Eine besondere Sorte von B&umen wéchst hier.

Schon dicht Uber dem Boden bilden sie méchtige Queréste, so
da3 Ihr Vorwértskommen immer abwechselnd aus
Hinlberklettern und Drunterdurchschlipfen besteht. Gerade
sind Sie unter einem solchen Ast hindurch, als sich plétzlich
kréftige Arme schraubstockartig um lhren Hals legen. Ein
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Baumwirger hat Sie in den Griff bekommen. Be dem
folgenden Kampf haben Sie in der ersten Runde keine
Méglichkeit zur Parade, da Sie von dem heimtickischen
Angriff Gberrascht wurden.

Die Kampfwerte des Baumwirgers konnen Sie bei Abschnitt
156 nachlesen.

Sollte der Baumwiirger Sie toten, lesen Sie Ab

schnitt 167.
BT 4

Wenn Sie den Bauwilrger besiegt haben, kénnen Sie nach
einer Verschnaufpause lhren Weg in Richtung Norden
(Abschnitt 211), nach Siden (Abschnitt 169) oder nach
Westen (Abschnitt 125) fortsetzen.

Haben Sie an dieser Stelle schon einmal mit einem
Baumwirger gekampft, so kdonnen Sie lhren Weg sofort
fortsetzen.

158

In der Tat entdecken Sie nach langer, sorgféltiger Suche in
einer Felsritze ein Schiof:.

Haben Sie einen passenden Schliissel bel sich, dann kdnnen
Sieihn jetzt in dem Schlof? erproben (Abschnitt 178).

Haben Sie nicht den passenden Schliissel, dann widersteht
dieses Schlof3 allen Versuchen, es zu 6ffnen. Es gelingt 1hnen
auch nicht, die zu dem Schlof3 gehtrende Tir oder etwa deren
Scharniere zu entdecken. Sie missen umkehren, die Treppe
hochsteigen und den Gang zurtickgehen (Abschnitt 163).
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Sie haben sich ein schones Stiick vorwértsgearbeitet, als
plotzlich ein bdses Zischen direkt neben lhnen aus dem
Blattwerk kommt: Eine gewaltige Panther-Schlange greift Sie
an! Dieses Untier hat einen schuppengepanzerten Leib, der
grunschwarz schimmert. Die Schlange versucht, das Opfer mit
ihrem Leib zu umschlingen und zu erdrosseln. Aufierdem
verfigt die Schlange Uber einen Giftzahn. Das Gift ist



alerdings erst in gréferen Mengen todlich. Je &lter die
Schlange ist, desto geféhrlicher wird sie. Fir den folgenden
Kampf ermitteln Sie zunadchst, wie geféhrlich das Exemplar
ist, das Sie gerade angreift.

Sie missen also zunéchst das Lebensalter (LA) der Panther-
Schlange mit 1W6 auswirfeln, bevor der eigentliche Kampf
beginnen kann.

Werte der Panther-Schlange:
MU: LAX2 AT/PA: 10/12 LE: LAX3+4 RS: LA-1 TP: 1W+4
(Gift: 1W) MK: LA+8

Nach drei Kampfrunden kénnen Sie sich von der Schlange
[6sen. Sie sind zwar von dem Giftzahn getroffen worden, aber
wenn Sie wollen, kénnen Sie in den Dschungel davonstolpern
(Abschnitt 69). Sie kénnen aber auch den Kampf bis zum
bitteren Ende weiterfihren: Werden Sie von der Schlange
getotet, lesen Sie Abschnitt 167; sollten Sie die Schlange t6-
ten, konnen Sie den Kampfplatz in nordéstlicher (Abschnitt 4)
oder in nordwestlicher Richtung (Abschnitt 142) verlassen.
Haben Sie an dieser Stelle schon einmal mit der Schlange
gekampft, konnen Sie gleich Ihren Weg fortsetzen.
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Durch finstere Erdgdnge stolpern Sie einem fernen
Lichtschein entgegen und gelangen auch tatsachlich ins Freie.
Sie befinden sich irgendwo tief im Urwald und miissen sich
misam einen Weg bahnen, da vor lhnen sich noch keiner
hierher verirrt hat.

Schliefdich haben Sie den Eindruck, dald Sie durch Zufall auf
einen Dschungelpfad gestof3en sind. Weiter bei Abschnitt 131.
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Der Boden ist uneben und stellenweise glitschig, Stalagmiten
behindern Sie. In den zahlreichen Nischen und Spalten gibt es
nichts Besonderes zu entdecken.

Sie haben sich jetzt dem breiten Streifen gendhert, der von
Wand zu Wand den Hohlenboden Ilckenlos bedeckt. Die
seltsame Substanz strahlt ein schwaches Licht aus. Der
siffliche  Verwesungsgeruch  und  die  merkwirdig
hingekauerten Toten lassen Sie erschaudern. Wollen Sie den
Streifen ndher untersuchen (Abschnitt 214) oder lieber die
Hohle verlassen (Abschnitt 110)?
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Auf der anderen Seite des Wulstes stolen Sie erst mal mit
Ihrer Machete auf den Boden, bevor Sie ihn betreten. Sie
vermuten eine gewisse Symmetrie: ein Hebel, eine zwei Meter
breite Schlangengrube, dann der Steinwulst; jetzt kommt noch
ein 2 Meter breites Stiick Boden und dann wieder ein Hebdl.
und lhre Vorsicht zahlt sich aus. Unter den Stofzen der Ma-
chete klappt der Boden vor lhnen auf, und Sie sehen voll
Schaudern in eine dhnliche Fallgrube wie auf der anderen
Seite.

Sie konnen versuchen, die 2 Meter breite Grube zu
Uberspringen (Abschnitt 105), oder umkehren: wenn Sie von
Norden kamen, Abschnitt 189 - wenn Sie von Siiden kamen,
Abschnitt 111.
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Zwei Hohlengange stof’en an dieser Stelle zusammen. Sie
kénnen nach Siiden (Abschnitt 171), nach Norden (Abschnitt
111) oder nach Osten (Abschnitt 78) gehen.
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Tot! Gestorben auf Maraskan! Die vielversprechende
Heldenlaufbahn so jdh zu Ende! »Nein, nein, ich will noch
nicht! « schreilen Sie und erwachen aus einem dumpfen
Alptraum. Langsam ddmmert es Ihnen. Sie waren gestolpert
(wir wollen hier nicht gehéssig werden, aber es waren lhre
eigenen FiRe) und unglicklich mit dem Kopf gegen einen
Stein geschlagen. Sie sanken in Bewuf3tlosigkeit, die in einen
Traum Uberging. In einer Art Vorausahnung haben Sie schon
einen Teil des Abenteuers um das Geheimnis der Quelle von
Talued erlebt.

So, nun rappeln Sie sich aber endlich auf und gehen daran,
das Résel um die Verderbnisbriihe wirklich zu lésen! Sie
kénnen von Thren Traumbildern profitieren. Sie befinden sich
noch im Vollbesitz aller Eigenschaften lhres Dokuments der
Stérke. Vielleicht kennen Sie sich schon etwas im Dschungel
aus und konnen einige Gefahren und Irrwege vermeiden. Alle
wilden Tiere und Monster erwarten Sie aufs neue.

Sie kénnen sich aber auch entschlief3en, einen neuen Helden
auszuwirfeln und ihn mit der geféhrlichen Aufgabe zu
betrauen. Beginnen Sie wieder bei Abschnitt 1.
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Es ist schade, dal3 Sie die Klugheitsprobe nicht bestanden
haben. Sie kommen zwar in dem Bachbett gut voran und sind
schon ein gutes Stiick in den Urwald eingedrungen, aber
plotzlich spiren Sie ein merkwirdiges Kribbeln, so als ob Ihre
FiRRe ganz leicht wéren. Schnell verlassen Sie das Bachbett.
Tats&chlich, die Last an Ihren Fiifl3en ist geringer geworden, da
sich lhre Stiefel mit der Zeit in der Verderbnisbriihe aufgel tst
haben. Denn bekanntlich greift diese Flissigkeit sowohl
menschliche wie auch tierische Haut an - und Leder ist ja
gegerbte tierische Haut.

Sie haben noch Gliick gehabt, dal3 das Material Ihrer Stiefel
von so guter Qualitdt war. So ist Ihre eigene Haut lange
geschiitzt gewesen. Nur an zwei Stellen konnte die Brihe an
I hre Fif3e gelangen, wo sich jetzt schrecklich juckende Blasen
bilden. Da Ihr Schuhwerk ziemlich unbrauchbar geworden ist,
sind Sie im weiteren Verlauf des Abenteuers stark gehan-
dicapt. Hinzu kommen die juckenden Fif%e. Ihre allgemeine
Beweglichkeit ist stark eingeschrankt. Um dem Rechnung zu
tragen, missen Sie lhre Werte fir Korperkraft,
Geschicklichkeit, Attacke und Parade jeweils um einen Punkt
verringern. Allerdings ist durch diese Uble Erfahrung Ihre
Wachsamkeit erheblich gescharft worden.

Sie diurfen Ihren Klugheitswert um einen Punkt vermehren.

Es geht weiter bei Abschnitt 130.
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Kaum haben Sie ein Stiick des Vorhangs beseitigt und sind
durch die Offnung geschliipft, da kdnnen Sie weit im Dunkeln
entfernt ein griinliches Flackern erkennen.

Vorsichtig tasten Sie sich weiter, die Fackel tief haltend, damit
sie nicht zu weit leuchtet. Sie betreten eine weitere grol3e
Hohle - und erstarren bei dem Anblick, der sich Ihnen bietet.
Weiter bei Abschnitt 230.
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Wenn Sie das erste Mal zu diesem Abschnitt gelangen, lesen
Sie hitte weiter bei Abschnitt 164.

Gelangen Sie das zweite Ma hierher, geht es weiter bei
Abschnitt 49.

168
Diese Kréte scheint ein ziemlich ausgedehntes Hohlensystem
zu bewohnen. Zun&chst schimmert noch von oben an einigen
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Stellen Licht durch diese seltsamen Kuppeln; aber je welter
Siein die Hohle eindringen, desto finsterer wird es.

Auf gut Glick suchen Sie nach einem Ausgang. Wiirfeln Sie
mit dem W6. Bel einer geraden Augenzahl geht es weiter bel
Abschnitt 77, bel einer ungeraden Augenzahl lesen Sie
Abschnitt 160.

169

durchdringen.

Mit einem von ihnen fertig zu werden wére ein leichtes - aber
bel sechsen miissen Sie schon ganz ernsthaft kdmpfen. Sie
kébnnen es immer mit zwel Kampfnagern gleichzeitig
aufnehmen, Sie haben es also sozusagen mit drei Paaren zu
tun. Deshalb sind im folgenden auch die Werte fir en
Nagerpaar angegeben.

Der Weg wird immer beschwerlicher. Hier hat vor Thnen noch

nie ein Abenteurerfuld den Urwaldboden berdhrt. Immer
wieder bleiben Sie an Dornenranken hangen. Schliefdich
treffen Sie auf einen Pfad, der besser begehbar ist.

Sie konnen nach Nordwesten (Abschnitt 175) oder nach
Sidosten (Abschnitt 113) weitergehen.
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Sie gelangen zu einer Stelle, wo trotz des dichten Gestriipps
drei mogliche Wege auszumachen sind. Sie kdnnen nach
Sidwesten (Abschnitt 56), nach Siiden (Abschnitt 2) oder
nach Osten (Abschnitt 85) weitergehen.
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Der Hohlengang ist ziemlich niedrig, Sie miissen sich etwas
biicken, um sich nicht den Kopf zu stof3en. Vom Schein Ihrer
Fackel werden Flederméuse aufgescheucht, die haarscharf an
Ilhrem Kopf vorbei fliichten. Der Gang macht nach einigen
Metern einen Knick.

Gerade als Sie die Kurve erreichen, schief3en aus Lochern, die
sich direkt Uber dem Boden befinden, sechs Kampfnager
hervor. Diese kleinen Ungeheuer sehen aus wie eine Mischung
aus Wasserratte und Frettchen. Sie haben einen grauweil3en
Pelz und einen langen, nackten Schwanz. Ihre dolchspitzen
Zdhne konnen mit Leichtigkeit Ihre Lederkleidung
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Die Werte von zwei Nagern:
MU: 6 AT/PA: 94 LE: 8RS 2 TP: IW+1 MK: 7

Sollte es etwa diesen kleinen Geschdpfen gelingen, Sie zu
toten, lesen Sie Abschnitt 167.

Wenn Sie die Kampfnager besiegt haben, kénnen Sie in
westlicher Richtung (Abschnitt 35) oder in ndrdlicher
Richtung (Abschnitt 163) weitergehen.

172

Das méchtige Becken ist vollstdndig trocken. Durch die
Ro6hre, die aus dem Fels in das Becken miindet, ist schon seit
einiger Zeit kein Wasser mehr geflossen. Kunstvolle
Schlangenornamente verzieren die hintere Wand.

Neben dem Becken liegt ein seltsam geformtes Wurfholz, das
mit magischen Zeichen, deren Sinn Sie nicht entrétseln
konnen, versehen ist. Tatséchlich handelt es sich um einen
magischen Bumerang. Unwillkdrlich nehmen Sie ihn in die
Hand und spiren sofort, dal3 eine unsichtbare Kraft von ihm
ausgeht.

Sie haben das Verlangen, das Wurfholz auszuprobieren. Aber
das Magische an diesem Bumerang ist, dal}3 e mehr dem
Willen als einer geschickten Hand gehorcht. Voraussetzung
fir einen starken Willen ist natirlich ein gefestigter
Charakter. Ob Sie Uber einen solchen verfiigen, muf eine



Charisma-Probet+2 zeigen.

Miflingt die Probe, dann fliegt der Bumerang ein kurzes
Stiick, um dann umzukehren und Sie mit enormer Wucht an
den Kopf zu treffen. Von da félt er genau an die Stelle
zurlick, wo er vorher gelegen hatte. Lassen Sie die Finger von
diesem Wurfholz, es ist fir Sie unbrauchbar - ja geradezu
lebensgefahrlich!

Gelingt die Probe, dann spiren Sie, wie Sie mit [hrem Willen
den Bumerang durch die Luft lenken kénnen und er ohne
Muhe wieder in Ihre Hand zurtickfindet.

Sie sind natirlich so begeistert, dal3 Sie das Wurfholz in den
Gurtel stecken, um es mitzunehmen. Sie kdnnen zu dem
eingestirzten Eingang (Abschnitt 127) oder dem rechten
Eingang des Quellenheiligtums (Abschnitt 146) gehen.
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Sie befinden sich auf einem Dschungelpfad, dem Sie nach
Westen (Abschnitt 192) oder nach Osten (Abschnitt 58) folgen
konnen.

174

Sie erreichen eine Stelle, wo Sie Uber méchtige, ineinander
verkeilte umgestiirzte Baume Ihren Weg suchen miissen. Da -
plotzlich werden Sie von drei Blutdrosseln angegriffen.

Diese etwa habichtgroRen Voégel konnen mit ihren
rasiermesserscharfen Krallen und spitzen Schnébeln tiefe,
blutende Wunden verursachen.

Werte einer Blutdrossel:
MU: 6 AT/PA: 9/5LE: 8RS 1 TP: IW+1 MK: 7

Nach einer Kampfrunde konnen Sie versuchen zu fliehen
(Abschnitt 5). Wenn Sie den Kampf bis zum bitteren Ende
ausfechten (berticksichtigen Sie die Regeln fir den Kampf mit
mehreren Gegnern!) und getdtet werden, lesen Sie Abschnitt
167.

Besiegen Sie die Blutdrosseln, konnen Sie in westlicher
Richtung (Abschnitt 180) oder in 6stlicher Richtung
(Abschnitt 26) Ihren Weg fortsetzen. Haben Sie bereits an
dieser Stelle gekdmpft, kdnnen Sie gleich weitergehen.

175

Sie befinden sich am 0stlichen Ufer des V erderbnisbaches, der
hier Gber drei Meter breit ist.

Sie kénnen versuchen, den Bach zu Uberqueren (Abschnitt
74). Sie kénnen in nordlicher Richtung am Ufer entlanggehen
(Abschnitt 46); Sie kénnen in norddstlicher Richtung in den
Urwald eindringen (Abschnitt 194) oder in stdostlicher
Richtung (Abschnitt 113) Ihr Glick versuchen.

176

Sie kommen einige Meter auf dem Bauch robbend voran, dann
macht die Réhre einen Knick, und ihr Querschnitt ist nach
dem Knick zu klein, um weiterkriechen zu kdnnen.

Aber Sie kdénnen erkennen, dal die Réhre in eine andere
Hohle fuhrt, aus der ein furchterregendes Grollen zu horen ist.
Vorsichtig kriechen Sie wieder zuriick und wahlen eine andere
Richtung, in der Sie weitergehen (Abschnitt 152).

177

Da das Wurfholz ja IThrem Willen gehorcht, ist es Ihnen ein
leichtes, das Monster genau an einem seiner Facettenaugen zu
treffen.

Mit einem witenden Fauchen springt der Tatak-Wurm hoch
und blickt sich suchend um. Das Wurfholz ist wieder zu Ihnen

zuriickgekehrt. Allerdings hat es seine magischen Fahigkeiten
verloren. Mit der Fackel geben Sie sich zu erkennen und
flichten schnell in die Klebe-Hohle zuriick, verfolgt von der
Bestie. Weiter bei Abschnitt 227.

178

Sie stecken den Schltissel in das Schiof3, drehen ihn vorsichtig
herum - und unter lhren FiRen ist ein grof3es Stiick Boden
verschwunden. Sie stiirzen ins Dunkle, 1hre Fackel ist oben bei
der Treppe liegengeblieben. Uber lhnen schlief}t sich die
Falltir wieder, und Sie fallen in nachtschwarzer Finsternis
tiefer und immer tiefer - und landen endlich in der siebten
Hélle der Mogelfrieder. Ja, so wird aus einem Helden, der
einen nicht vorhandenen Schliissel benutzt, pl6tzlich ein nicht
vorhandener Held. Dieser Liugenbold ist fur immer im Berg
verschollen.

Erschaffen Sie sich schnell einen neuen Helden, und lassen
Sie ihn - kliger und an Erfahrung reicher - aufs neue bei
Abschnitt 1 beginnen.

179

So stellen Sie sich das vor! Aber schneller, als Sie denken
(und sich bewegen) kénnen, schiefdt aus dem Mund der
Erdkréte eine schleimige Zunge und trifft Sie mit ihrem
klebrigen Speichel mehrfach: im Gesicht, an den Armen, am
Koérper und den Beinen. Zaher, klebriger Schleim &3t Sie fast
blind werden und lhre Bewegungen zu einem tolpatschigen
Gestolper geraten.

Unbeholfen tapsen Sie herum, um aus dem Hohlensystem
wieder an die Oberfldche zu finden. Sie haben nur enen
Waunsch: sich mit irgend etwas Feuchtem von dem z&hen,
klebrigen Stoff zu befreien.

Lesen Sie weiter bei Abschnitt 15.

180

Sie kommen an eine Stelle im Urwald, wo Sie nach Norden
(Abschnitt 120), nach Westen (Abschnitt 154) oder nach
Osten (Abschnitt 174) weitergehen kénnen.

181

Nach einigen Metern erreichen Sie das westliche Ufer des
stinkenden Giftbaches. Auf Ihrer Uferseite macht ein Gewirr
mangrovenartiger Baume ein Vorwdartskommen léngs des
Ufers unmdglich. Auf der anderen Seite des hier Uber 3 Meter
breiten Baches scheint der Dschungel nicht so dicht zu sein.
Sie kénnen den gekommenen Weg zurlickgehen (Abschnitt 6)
oder versuchen, den Bach zu Giberqueren (Abschnitt 74).

182

Das Hinunterklettern ist doch etwas schwieriger als der
Aufstieg. Als Sie noch 6 Meter Uber dem Boden sind, bréckelt
der Fels unter lhren Fiif3en ab. Obwohl Sie versuchen, wieder
Halt zu finden, rutschen Sie doch abwaérts und prallen heftig
auf dem Boden auf. Hoffentlich haben Sie sich nichts
gebrochen. Sie missen mit dem W6 auswirfeln, wie viele
Schadenspunkte Sie von lhrer Lebensenergie abziehen
muissen.

Nachdem Sie sich von dem Sturz erholt haben, rappeln Sie
sich auf, fluchen noch mal kraftig und gehen in den Urwald
zurtick. Weiter bei Abschnitt 175.

183

Im hinteren Teil der Hohle befindet sich in einem abgeteilten
Raum die eigentliche Quelle der guten Wasser. Hier ist die
Wasserleitungskonstruktion von dem Tatak-Wirm zerstért
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worden. Vor lhrem geistigen Auge entsteht ein Bild, wie diese
Konstruktion urspringlich funktioniert hat (kleine Abbil-
dung).

Drei grol3e Steinquader verschlossen die Spalten und Ritzen
im Boden, aus denen jetzt die Orkabwésser hervorquellen.
Gleichzeitig fuhrte die in die Oberseite der Quader

eingehauene Rinne die guten Wasser, die aus einer
halbmondférmigen Offnung in der Wand flief}en, hintber zu
einer aus der Hohle hinausfuhrenden Steinrdhre. Jetzt
verschwinden die guten Wasser in einer unergriindlichen
Spalte im Boden.

... liegen da nicht neben Ihnen drei Wiirfel auf dem Tisch? Die
Sechs sieht doch einer Rinne entfernt hnlich!

Wenn Sie die Konstruktion in Ordnung gebracht haben, lesen
Sie Abschnitt 138.

Sollte es lhnen nicht gelingen, oder sollten Sie vor der
Vollendung Ihrer Aufgabe an Entkraftung zu sterben drohen
(weil Sie entweder schon zu schwach waren oder zu viele
Zuge brauchten), dann lesen Sie Abschnitt 222.

184
ie stirzen nicht und errei

chen das gegenUberliegende Ufer.

Ihre Aufgabe ist es, die Quader wieder in die richtige Position
zu bringen. Aber stellen Sie sich das nicht zu leicht vor. Die
Steinquader sind viel zu schwer, as dal3 man sie Uber den
Boden schieben oder etwa hochheben konnte. Es ist nur
moglich, die Lage eines Quaders dadurch zu veréndern, dafid
man ihn Uber eine seiner Kanten kippt. Und dieses Kippen
erfordert auch schon eine ungeheuere Kraftanstrengung: Fur
jede Kippbewegung, die Sie durchfiihren, miissen Sie einen
Punkt von lhrer Korperkraft abziehen. Die Position, in der
sich jetzt die Quader befinden, ist auf der grof3en Abbildung
zu sehen.

Aber Uberstirzen Sie nichts! Denken Sie an den grof3en
Kraftverlust, den eine unnétige Kippbewegung fir Sie
bedeutet. Uberlegen Sie sich genau die einzelnen Ziige, die Sie
durchfihren wollen, probieren Sie es erst einmal im Kopf aus
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Aber lhre Stiefel haben in der Flussigkeit gelitten! Denn diese
Briihe greift ja bekanntlich Haut - und Leder ist tierische Haut
- anund |6st siemit der Zeit auf.

Im weiteren Verlauf des Abenteuers missen Sie wegen lhres
angegriffenen Schuhwerks, das Sie in lhrer Beweglichkeit
einschrankt, folgendes Handikap in Kauf nehmen: Verringern
Sie Ihren Wert fir Geschicklichkeit um einen Punkt. Es geht
weiter bei Abschnitt 221.

185

Sie verfehlen den ersten Stein und landen in dem Giftsumpf.
Blitzschnell rappeln Sie sich wieder auf, retten sich zu dem
Rand der Lichtung und wischen den Giftschlamm von Ihrem
KOorper.

Argen Schaden haben Sie bel diesem Sturz nicht hinnehmen



mussen. Das Leder der Stiefel wird an einigen Stellen weich
und schwammig, und Ihre Hande beginnen entsetzlich zu
jucken. Da lhr AuReres bei der Landung in dem Giftsumpf
gelitten hat, missen Sie deshalb einen Punkt von lhrem
Charisma-Wert abziehen. Aber was schlimmer ist: dieser
Sturz hat Sie unsicher gemacht. Sie trauen sich nicht mehr
ganz soviel zu, wenn Sie das néachste Mal versuchen, den
Sumpf zu Uberqueren.

Legen Sie beim nadchsten Versuch eine Geschicklich-
keitsprobet+1 ab. Mifdlingt diese wiederum, nimmt Ihre
Unsicherheit noch mehr zu. Um den Sumpf Uberqueren zu
kénnen, muf3 Thnen dann eine Probe ~2 gelingen und so weiter
(bei jeder Probe, die nicht gelingt).

Gelingt es Ihnen Uberhaupt nicht, den Sumpf zu Uberqueren,
geben Sie resigniert auf. lhr Selbstbewufdsein (und lhre
Geschicklichkeit) sind auf dem Nullpunkt angelangt.
Erschopft von der langen Suche und Threm Mif3geschick kurz
vor dem Ziel, verlieren Sie den Verstand. Bis zu Ihrem Ende
irren Sie durch den Dschungel. Wenn ein neuer Held sich auf
die Suche macht, eine kleine Quelle mit Trinkwasser entdeckt
und dort von zwei verriickten Kerlen angegriffen wird, ist es
durchaus denkbar, dal3 Sie einer davon sind. Beginnen Sie mit
einem neuen Helden von vorne.

Gelingt lhnen eine der Geschicklichkeitsproben, dann
erreichen Sie die Felswand. Sie kbnnen zu dem eingestiirzten
Eingang (Abschnitt 127), zu dem Bekken in der Mitte
(Abschnitt 172) oder zu dem rechten Eingang (Abschnitt 146)
gehen.

186

Sie arbeiten sich mit der Machete durch dichtes Gestriipp aus
Sumpfdisteln und Stachelwurz, als Sie unvermutet auf einen
schmalen Dschungelpfad stof3en, dem Sie weiter folgen. Lesen
Sie Abschnitt 170.

187

Der Sims ist schmal, manchmal nur einen Fuf? breit. Auf der
einen Seite geht es fast hundert Meter senkrecht in die Tiefe,
auf der anderen Seite steigt die Wand steil in die Hohe. Sind
Sie Uberhaupt schwindelfrei und in der. Lage, solch gewagte
Kletterpartien zu unternehmen? Eine Geschicklichkeitsprobe
muf3 dartiber Auskunft geben.

Gelingt die Probe, geht es weiter bei Abschnitt 25.

MiRlingt die Probe, missen Sie umkehren (Abschnitt 100).
Falls Sie noch nicht die Hohle untersucht haben: jetzt kdnnen
Sie das nachholen (Abschnitt 50).

188

Jetzt ist guter Rat teuer. Handliche Steine liegen hier nicht
rum - nur ausgewachsene Felsblocke. Thre Stiefel sollten Sie
lieber nicht als Wurfgeschol3 benutzen - wenn Sie fliehen
missen, wirden Sie sich mit Sicherheit an den scharfen
Zacken und Spalten des Bodens verletzen.

Auf Thr lautes Brillen hin regt sich auch nichts, da der Tatak-
Wurm kein Gehdrorgan besitzt. Es bleibt

Ihnen nichts anderes brig, als das Risiko auf sich zu nehmen
und zu dem Monster hinzuschleichen, um eines lhrer
Wurfgeschosse zurtickzuholen. Lesen Sie weiter bei Abschnitt
29.

189

Nach wenigen Metern biegt der Gang nach Osten ab. In der
westlichen Wand sehen Sie eine Tur aus Holzbohlen mit
einem kunstvollen Schlof3. Sie kénnen versuchen, die Tur zu
offnen (Abschnitt 57); Sie kdnnen auch den Gang nach Siiden

(Abschnitt 136) oder nach Osten (Abschnitt 128) weitergehen.

190

Sie erreichen eine Stelle im Dschungel, wo schon andere vor
Ihnen versucht haben, durch das Stachelfarnkraut einen Weg
zu finden. Deutlich sind sechs verschiedene Pfade
auszumachen. Sie kénnen nach Osten (Abschnitt 63), nach
Sldosten (Abschnitt 86), nach Stidwesten (Abschnitt 32), nach
Westen (Abschnitt 202), nach Nordwesten (Abschnitt 51) oder
nach Nordosten (Abschnitt 144) gehen.

191

Sie sind von dem Kampf geschwécht - vermutlich auch
verletzt. Legen Sie eine Kraftprobe+2 ab, ob es Ihnen gelingt,
sich aus der Grube hochzuziehen.

Miflingt die Probe, lesen Sie Abschnitt 14. Gelingt se,
kénnen Sie lhren Weg fortsetzen. Wenn Sie von Siden
kamen, geht es jetzt weiter bel Abschnitt 189, kamen Sie von
Norden, dann lesen Sie weiter bei Abschnitt 111.

192

Der Urwaldboden hat hier eine sonderbare Beschaffenheit.
Aus einem dichten Teppich von Moos und Flechten ragen
merkwurdige, blasenartige Higel hervor. Ihre Oberflache ist
glatt und von brdunlich-schimmernder Farbe.

Wollen Sie diese Blasen néher untersuchen (Abschnitt 225)?
Oder setzen Sie direkt Ihren Weg in 6stlicher (Abschnitt 173)
oder westlicher (Abschnitt 114) Richtung fort?

193

Sie werden verstehen, dal? so ohne weiteres nicht
angenommen werden kann, da3 Sie be dieser kurzen
Anlaufstrecke den Sprung schaffen. Ob Ihre Sprungkraft
ausreicht, stellen Sie mit einer Kraftprobet+2 fest.

Gelingt die Probe, geht es weiter bei Abschnitt 221. Mif3lingt
die Probe, dann fallen Sie in den Bach, knapp vor der
gegentiberliegenden Uferseite (Abschnitt 93).

194

Hier erscheint lhnen der Dschungel besonders dicht. Bel
jedem Meter missen Sie die Machete zu Hilfe nehmen.
Erschopft legen Sie eine Pause ein, um etwas Proviant zu
verzehren - falls Sie noch welchen haben. Sonst kdnnen Sie
auch auf den Stengeln der Biriban-Pflanze kauen, die hier
reichlich wéchst.

Das schmeckt zwar nicht gut, ist aber gesund und kréaftigend.
Sie gewinnen einen Punkt an L ebensenergie zurtick.
Anschlief3end kénnen Sie sich IThren Weg weiter freihauen - in
nordlicher Richtung (Abschnitt 125) oder nach Sidwesten
(Abschnitt 175).

195

Ich stelle mir das so vor, dal3 Sie sich wie ein Hammerwerfer
im Kreis drehen, um dann im passenden Moment den
Rucksack loszulassen. Wie gut IThnen der Wurf gelingt,
mussen Sie mit dem W6 ermitteln:

Be Augenzahl 1 oder 2 weiter mit Abschnitt 123, bel
Augenzahl 3, 4 oder 5 weiter mit Abschnitt 89, bei Augenzahl
6 weiter mit Abschnitt 117.

196

Der Sims fuhrt Sie zum Ende der Schlucht. Schon kénnen Sie
von lThrem erhdhten Standpunkt die weite, savannendhnliche
Landschaft Uberblicken und die Stelle ausmachen, von der Sie
in dieses Abenteuer gestartet sind. Der Sims geht immer
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steiler bergab. Schliefdlich haben Sie den Urwald hinter sich
gelassen und sind am Ful3e der 6stlichen Felswand angelangt.
Irgendwie schade - aber dieser Abstecher hat Sie nicht zu der
Quelle des Verderbens gefiihrt. Weiter bei Abschnitt 100.

197
Nichts passiert! Sie kénnen Ihren Weg fortsetzen (Abschnitt
140) oder den Hebel nach oben bewegen (Abschnitt 124).

198

Ein gefleckter Sumpf-Parder starrt Sie aus dem Dikkicht an.
Seine Nackenhaare sind gestrubt, und wieder stéldt er das
bedrohliche Knurren aus.

Sie kénnen versuchen zu fliehen (Abschnitt 118) oder den
Parder angreifen (Abschnitt 207). Sie kdnnen auch beruhigend
auf die Bestie einreden (Abschnitt 40).

199

Der Weg zu dem Loch hoch, durch das Sie heruntergerutscht
kamen, ist steil und glitschig; da kommen Sie nicht hinauf.
Als Sie sich entfernen wollen, um einen anderen Ausgang zu
suchen, héren Sie die Kréte sagen: »Was verldlit du mich so
schnell wieder, Fremder«

%, o

Lassen Sie sich auf ein Gespréch ein (Abschnitt 210), oder
setzen Sie unbeirrt Ihre Suche weiter fort (Abschnitt 168)?

200

Der Weg durch die Savanne fiihrt nach Westen. Etwa 1 km
vor der Westwand der Schlucht verld3t ein Bach den Urwald,
der trinkbares Wasser fihrt. Spuren von Haumessern verraten,
dald hier schon andere vor lhnen versucht haben, in den
Urwald einzudringen. Allerdings ist der »Weg« schon wieder
stark zugewuchert, und Sie miissen lhre Machete zur Hilfe
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nehmen, wenn Sie hier durch wollen. Lesen Siein diesem Fall
weiter bel Abschnitt 27. Sie konnen aber auch zu dem
Ausgangspunkt zurtickkehren (Abschnitt 1).

201

AulRer einem zerbrochenen Krug, einer zerrissenen Sandale
und Tierexkrementen gibt esin der Hohle nichts zu entdecken.
Sie kdnnen entweder die Gerodllhalde, wieder hinunterklettern
(Abschnitt 100) oder auf dem schmalen Sims versuchen,
weiter in die Felswand vorzustof3en (Abschnitt 187).

202

Nach einiger Zeit wird der Untergrund steinig, und bald
erreichen Sie die westliche Felswand, die senkrecht vor Ihnen
aufsteigt. Sie entdecken einen von Flechten fast vdllig
Uberwucherten Eingang zu einer Hohle.

Sie konnen in die Hohle gehen, um sie zu untersuchen
(Abschnitt 99). Sie koénnen versuchen, die Felswand
hinaufzuklettern (Abschnitt 7). Sie kénnen den Weg in den
Dschungel zurtickgehen (Abschnitt 190) oder an der Felswand
entlang in noérdlicher Richtung nach einem anderen Weg
suchen (Abschnitt 28).

203

Ihr Weg windet sich um méchtige Baume herum durch den
Dschungel. Mit dem Haumesser miissen Sie immer wieder in
dem dichten Pflanzengewirr Platz schaffen. Dabei fallt 1hnen
eine seltsame Pflanze auf. Ihre hellgrinen Blétter sondern
einen blaulichen Saft ab, wenn sie von der Machete getroffen
werden. Als Ihre Hand mit diesem Saft in Beriihrung kommt,
splren Sie eine angenehme Kihle.

Tatséchlich handelt es sich um eine &aul3erst seltene



Heilpflanze - Pharnicatinta.

Diese Pflanze zu entdecken bedeutet fir Sie ein grof3es Glick.
Sie konnen ale Verletzungen, ob kleine Kratzer und
Schirfwunden oder tiefe Wunden, damit behandeln. Sie
gewinnen drei Punkte an Lebensenergie zurtick (lhr
Ausgangswert darf alerdings dabel nicht Uberschritten
werden). Auch juckende Ekzeme konnen damit behandelt
werden. Wenn Sie bei der Handhabung der Machete wegen
solcher Ekzeme behindert waren, dann wird dieses Handikap
jetzt aufgehoben.

Allerdings ist es nicht moglich, diesen Saft oder
Pflanzenbl&tter mitzunehmen, da die heilende Wirkung nur
existiert, wenn der Lebensnerv der Pflanze intakt ist - das
heif, wenn das Blatt noch tber den Stengel und die Wurzeln
mit dem Boden in Verbindung steht.

Nach der Behandlungspause konnen Sie lhren Weg nach
Osten (Abschnitt 125) oder nach Westen (Abschnitt 206)
fortsetzen.

204

Vielleicht haben Sie eine ganz tolle Idee, aber es gibt nur eine
Mdoglichkeit, den Todesstreifen zu Uberwinden. Der
Losungsweg ist in einem Rétsel verborgen, das lhnen eine
Wasserschildkrote erzahlt haben mufite.

aus diesem verfluchten Dickicht herausfinden? Sie sollten erst
mal eine Runde schlafen und sich etwas erholen.

Am néchsten Morgen entdecken Sie auch tatséchlich einige
eldbare Pilze und fuhlen sich wieder etwas kréftiger.

(Sie gewinnen einen Punkt an Lebensenergie und Koérperkraft
zurick.)

Sie kénnen umkehren und lesen Abschnitt 67, oder Sie gehen
in der eingeschlagenen Richtung weiter (Abschnitt 186).

206

Sie erreichen eine Stelle im Dschungel, wo ausgetretene Pfade
und lichter Bewuchs lhnen ein Vorwéartskommen in drei
Richtungen mdglich erscheinen lassen.

Westlich von Ihnen flief3t der stinkende Giftbach, der hier
ziemlich breit ist.

Sie konnen nach Nordosten (Abschnitt 64), nach Osten
(Abschnitt 203) oder nach Stiden (Abschnitt 46) gehen.
Uberlegen Sie es sich gut.

207

Die Machete fest umklammert, gehen Sie unerschrocken auf
den Sumpf-Parder los.

Er duckt sich, bose fauchend, aber er scheint auch lhre

Wie - Sie haben noch keine Schildkréte getroffen, oder sie hat
Ihnen keine Rétsel erzéhlt? Na, dann machen Sie sich mal
schnell auf den Weg und suchen Sie sie im Quellenheiligtum -
und seien Sie freundlich zu ihr! Sie missen zunéchst einmal
die Hohle wieder verlassen (Abschnitt 110).

Ist Ihnen das Rétsel bekannt, dann lesen Sie Abschnitt 121.

205
Ihre Situation ist zum Verzweifeln! Wie wollen Sie nur jemals

Entschlossenheit zu spiiren und verschwindet so schnell, wie
er gekommen ist, mit einigen schnellen Spriingen im Dickicht.
Da Sie nicht kdmpfen muften, erhalten Sie nur 8
Abenteuerpunkte fur diesen Sieg Uber den Sumpf-Parder.
Weiter bei Abschnitt 102.

208

Sie bahnen sich einen Weg durch méchtiges Farnkraut. Als
Sie einige Wedel auseinanderschieben, stehen Sie plétzlich
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einem riesigen, schwarzbraunen Maraskan-Gorilla gegeniiber.
Das Tier hat sich auf die Hinterbeine aufgerichtet - esist weit
Uber zwei Meter grof3 - und bedroht Sie mit gefletschten Z&h-
nen. Ein Kampf ist unausweichlich.

Die Werte des Maraskan-Gorillas:
MU: 20 AT/PA: 8/7LE: 35 RS: 3TP: 2W+2 MK: 16

Gelingt es Ihnen, dem Gorilla in drei Kampfrunden
Schadenspunkte zuzufiigen, 18% er vom Kampf ab und
flachtet laut brillend.

In diesem Fall konnen Sie versuchen, ihn zu verfolgen
(Abschnitt 220).

Sollte der Gorilla Sie im Kampf téten, lesen Sie Abschnitt
167.

Wenn Sie den Gorilla nicht verfolgen (Sie erhalten dann fir
diesen ,Tellsieg® 8 Abenteuerpunkte), konnen Sie den
Kampfplatz nach Norden (Abschnitt 6) oder nach Siden
(Abschnitt 130) verlassen.

Kommt im weiteren Verlauf an dieser Stelle nochmals ein
Gorilla im Text vor, dann ignorieren Sie ihn einfach und
setzen direkt Ihren Weg fort.

209

Sie nehmen etwas Anlauf - springen - schaffen es!

Sie Uberqueren die Grube und landen auf der anderen Seite
desWulstes. . . Lesen Sie weiter bei Abschnitt 140.

210

Vielleicht sagen Sie so etwas wiel »Das ist aber eine tolle
Rutsche, die in deine Behausung fihrt! « Auf jeden Fall gelingt
es lhnen, die Kréte fur sich einzunehmen. Dieses erstaunliche
Geschopf versteht und spricht Ihre Sprache. Sie scheint sich
ziemlich einsam zu fihlen und ist wohl ganz froh, jemanden
gefunden zu haben, mit dem sie sprechen kann.

Nachdem Sie sich geduldig ihre traurige Geschichte angehort
haben, kommen Sie auch mal wieder zu Wort und fragen sie
nach der Quelle der Verderbnis.

»Ach, Fremder, schon so manche kamen vor dir und fragten
mich, wo die Quelle dieses Ubels liege und wie der Fluch, der
auf uns allen hier lastet, zu 16sen sei. Keinen sah ich je wieder.
Ich bin nur eine alte Kréte und weil3 nicht viel. Du tust mir
leid, denn auch du wirst es nicht schaffen!

Was ich weil3, das will ich Dir sagen. Die Briihe des Bésen
kommt aus dem Felsenheiligtum in der Ostwand; dort warten
viele Gefahren auf dich. Ich kenne diese Gefahren nicht, doch
horte ich, dal3 der Name des Stoffes, der 1000mal stérker als
mein Speichel klebt, Patuhlin sei. Doch nun geh! Das Wissen,
dald auch du verloren bist, macht mich krank. Nimm diesen
Weg dort.«

Und die Kréte weist mit den Augen zu einem dunklen
Hohlengang hin.

Auch wenn Sie es versuchen, mehr ist aus ihr nicht
herauszubringen. Etwas befremdet Uber ihre rétselhaften
AuRerungen machen Sie sich auf den Weg und stolpern durch
den finsteren Gang einem fernen Lichtschimmer entgegen.
Nach einiger Zeit gelangen Sie durch einen versteckten
Eingang wieder auf die Erde. Sie sofen auf enen
Urwaldpfad. Lesen Sie weiter bei Abschnitt 173.

211

Sie erreichen eine Stellee wo im Norden und Osten
undurchdringbares Todkraut ein VVorwéartskommen verhindert.
Sie kdnnen nach Siden (Abschnitt 157) oder nach Westen
(Abschnitt 64) weitergehen.
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212

Mit viel Mhe gelingt es Ihnen, ungeféhr vier Meter hoch zu
klettern, da 10st sich plétzlich der Stein, an dem Sie sich
gerade festhalten. Sie rutschen wieder die Felswand hinunter
und ziehen sich dabei einige Schirfwunden und blaue Flecken
zu. Diese Kraxelel hat Sie zwel Punkte lhrer Lebensenergie
gekostet.

Unten angelangt, geben Sie die Felsbesteigung doch lieber auf
und schlagen sich wieder in den Dschungel: nach Osten
(Abschnitt 4) oder nach Stidosten (Abschnitt 159).

213

Sie steigen aso - vorsichtig mit den Fuféen tastend, um nicht
auszurutschen - in das Bachbett. Eine Klugheitsprobe-1 ist
fallig. Wenn die Probe gdingt, lesen Sie Abschnitt 70, wenn
sie mif3lingt, geht es weiter bei Abschnitt 165.

214

Furcht und Vorsicht halten Sie davon ab, diesen Streifen zu
betreten. Sie erinnern sich, eben bel einer der Leichen eine
rostige Machete gesehen zu haben.

Sie holen sich diese und wollen damit in der seltsamen
Substanz herumstochern, aber sobald die Machete den Stoff
bertihrt hat, klebt sie an der Masse fest. Auch mit dul3erster
Kraftanstrengung gelingt es lhnen nicht, die Machete
loszureifen, obwohl sie nur mit ihrer Spitze - also nur mit
wenigen Quadratmillimetern - diese Substanz berihrt.

Sie konnen gar nicht glauben, was Sie da erleben, und
probieren noch andere Gegensténde - vielleicht lhren
Tabaksbeutel - aus. Der Effekt ist immer der gleiche: Die
Sachen kleben mit unvorstellbarer Kraft an der Substanz fest.
Siesind heilfroh, dal? eine Ahnung Sie daran hinderte, einfach
diesen Todesstreifen zu betreten. Jetzt ist Ihnen auch klar,
welch furchtbares Schicksal einigen lhrer Vorgénger hier
widerfahren ist.

Haben Sie eine Idee, wie Sie dieses Hindernis tberwinden
kénnen? Wenn ja, dann lesen Sie Abschnitt 204.

Wenn nein, missen Sie wohl die Hohle verlassen und das
Quellenheiligtum weiter erforschen, vidlleicht finden Sie noch
einen Hinweis. Weiter bei Abschnitt 110.

215

Sie oOffnen eine Frucht, und ein angenehm-siidlicher Duft
entstromt ihr. Sie probieren ein Stiick der Frucht und stellen
fest, dal3 es ganz vorziiglich schmeckt. Erinnerungen an lhre
Kindheit werden wach, als lhre Mutter zu Festen slf3es
Gebéack herstellte. Gierig essen Sie mehrere Frichte. Wirfeln
Sie mit dem W20, wie viele Friichte Sie essen.

Ist Thr Ergebnis kleiner als 11, dann lesen Sie Abschnitt 8.
Haben Sie 11 bis 16 Augen gewdrfelt, lesen Sie Abschnitt 103.
Haben Sie 17 oder mehr Augen gewrfelt, geht' es weiter bel
Abschnitt 71.

216

Wahrend Sie noch zu der Quelle hinuntergebeugt sind,
betreten zwei wilde Kerle die Lichtung und schleichen an Sie
heran. Es handelt sich bei ihnen um den wilden Radolf und
den schrecklosen Morton, zwei Abenteurer, die in der griinen
Dschungelhélle ihren Verstand verloren haben. Sie machen
einen vollig abgerissenen und verwahrlosten Eindruck, ein
irres Flackernist in ihren Augen.

Ohne einen Augenblick zu zdgern, greifen die beiden Sie an:
Radolf mit einer méchtigen Keule und Morton mit einem
Felsbrocken bewaffnet.



Gerade noch rechtzeitig bemerken Sie die beiden und kénnen
aufspringen, um sich dem Kampf zu stellen.

Die Werte der wilden Kerle:

Der wilde Radolf:
MU: 10 AT/PA: 10/7 LE: 20RS: 1 TP: 1IW+2 MK: 11

Der schrecklose Morton:
MU: 12 AT/PA: 9/7LE: 24RS: 2 TP: 1IW+1 MK: 11

Nach drei Kampfrunden kénnen Sie versuchen zu fliehen
(Abschnitt 94). Fihren Sie den Kampf bis zum Ende durch
und werden dabei getttet, dann lesen Sie Abschnitt 167.
Gelingt es Ihnen, die beiden Kerle zu bezwingen, lesen Sie
Abschnitt 141.

217

Zwei Bergziegen stiirzen in wilder Flucht an Ihnen vorbel und
verschwinden zwischen den Felsen. lhre Augen haben sich
nun an das D&mmerlicht gewdhnt, und Sie kénnen jetzt die
Hohle dberblicken. Untersuchen Sie sie néher (Abschnitt
201)? Klettern Sie die Gerdllhalde wieder hinunter (Abschnitt
100), oder versuchen Sie, auf dem schmalen Sims die
Felswand weiter zu besteigen (Abschnitt 187)?

218

Legen Sie eine Klugheitsprobe ab, ob Ihnen in dieser Situation
etwas Vernunftiges einfélt. Gelingt die Probe - Abschnitt 133;
mifdlingt sie - Abschnitt 84.

219

Vielleicht haben Sie einen Fehler gemacht, aber ich kann Sie
verstehen. In Aventurien warten noch so viele Aufgaben - und
da wird gerade jemand wie Sie dringend gebraucht, der weil3,
wie man die Machete schwingt, und dem auch in den
schwierigsten Situationen noch etwas einfallt.

Haben Sie schon davon gehdrt, dal? die Tochter eines Kalifen
entfuhrt sein soll - Gbrigens ein wunderschénes Geschdpf! -
und es noch keinem gelungen sein soll, sie zu befreien? Oder
dal’ ganz im Norden unermefdliche Schétze nur darauf warten,
dem grausamen Y etikdnig entrissen zu werden? Oder ...
Schauen Sie doch einmal am Ende dieses Buches nach,
welches  Ihr néchstes ,Schwarze-Auge-Abenteuer” sein
konnte.

220

Das war nicht Ihre beste Idee! Schnell haben Sie den Gorilla
aus den Augen verloren, aber seine Schreie filhren Sie immer
tiefer in den Dschungel. Pl6tzlich sind die Schreie ganz nah,
Sie haben den Fichtling erreicht - aber e hat sich
Verstarkung geholt!

Zwei weitere méchtige Gorillas sowie zwel kleinere bereiten
Ihnen einen herzlichen Empfang. Wahrend die beiden
Jungtiere das folgende Kampfgeschehen nur mit schrillen
Schreien untermalen, miissen Sie jetzt gegen drei Gorillas
(von denen der eine etwas angeschlagen ist) kéampfen. Die
Werte der beiden frischen Gorillas entsprechen denen des
ersten (vgl. Abschnitt 208). Berticksichtigen Sie bel dem
Kampf, da3 Sie schon evtl. Schadenspunkte hinnehmen
mufdten - es handelt sich hier egentlich nur um eine
Fortsetzung des Kampfgeschehens mit  erschwerten
Bedingungen. Eine Flucht ist Ihnen nicht mdglich.

Sollten Sie tatsichlich die drei Gorillas bezwingen, kénnen
Sievon der Stelle des ersten Kampfgeschehens aus Ihren Weg

nach Norden (Abschnitt 6) oder nach Siiden (Abschnitt 130)
fortsetzen.

Werden Sie wéhrend des Kampfes getttet, lesen Sie Abschnitt
167. Nachdem Sie zwei Kampfrunden Uberstanden haben,
konnen Sie aber auch verzweifelt auf eine List sinnen
(Abschnitt 224).

221

Sie haben also mehr oder minder wohlbehalten das andere
Ufer erreicht. Wenn Sie den Bach von West nach Ost
Uberquert haben, geht es bei Abschnitt 175 weiter.

Kamen Sie vom o¢stlichen Ufer und befinden sich aso jetzt am
westlichen Ufer, dann geht es bei Abschnitt 6 weiter.

222

Da hocken Sie nun und starren tribsinnig auf die Wirfel.
Warum will es Thnen nur nicht gelingen, sie wieder richtig
anzuordnen!

Sie schleppen sich zu der Offnung, aus der die guten Wasser
flief3en, um sich zu stérken - und Sie spiiren es sofort, das haut
richtig rein! Diese Wasser sind wirklich supermagisch! Nicht
nur, dald Ihre Korperkréfte erstarken (Sie erhalten alle
Kraftpunkte zurtick, die Sie beim Hantieren mit den Wirfeln
eingebfl}t haben), nein, auch lhr Geist erbliht zu ungeahnter
Frische und Klarheit!

Wie ein Blitz durchzuckt es Sie, und die Lésung des Problems
ist Ihnen schlagartig klar. Machen Sie sich schnell daran,
diesen Geisteshlitz in die Tat umzusetzen, bevor die Wirkung
der Wasser wieder nachlét und lhr urspringlicher
Geisteszustand wieder vorherrscht. Lesen Sie Abschnitt 138.

223

Es ist wirklich zum Verzweifeln! Wie sind Sie denn hierher
gelangt? Trafen Sie denn nicht im Urwald eine Riesenkréte in
einer Erdhohle? - nein? Haben Sie auch keinen Zettel mit
einem wichtigen Hinweis bei einem wilden Kerl gefunden? -
Wie, Sie wissen gar nicht, wovon ich rede, oder ddmmert es
Ihnen jetzt - nur dann dirfen Sie bei Abschnitt 9 weiterlesen!
Nein, Sie haben keine Ahnung? Dann Uberkommt Sie jetzt
vermutlich grof3e Verzweiflung. So nah vor dem Ziel, und
doch so weit davon entfernt.

In dieser Situation fallt lhnen zu Klebstoff nur noch
»Scheibenkleister ein, und indem Sie versuchen, dieses Wort
rickwaérts auszusprechen, stirzen Sie sich in die Klebstoff-
Fale, wo Sie das gleiche Schicksal erwartet wie schon so
manchen tapferen Burschen vor lhnen. Das ist Das Ende.
Lesen Sie bitte Abschnitt 167.

224
Eine Klugheitsprobe - ob Ihnen Uberhaupt etwas einfallt - ist
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notwendig. Mifllingt die Probe, missen Sie eine weitere
Kampfrunde, in der Sie angestrengt nachdenken, tiberstehen.
Dann haben Sie noch ma die Mdglichkeit, mit ener
Klugheitsprobe -2 zu zeigen, ob Ihnen eine List eingefallen ist.
Miflingt auch diese Probe, missen Sie den Kampf bis zu
Ihrem oder der Gorillas Ende durchstehen (lesen Sie dazu
noch mal bei Abschnitt 220 nach).

Gelingt die erste oder zumindest die zweite Probe, geht es
weiter bei Abschnitt 139.

225

Vorsichtig néhern Sie sich einer solchen halbkugel formigen
Blase. Ihr Durchmesser betrégt ungefahr 170 cm. Sie bertihren
die glatte Oberflache. Sie scheint unter Druck nachzugeben
und ist ein bifichen klebrig. Auf3erdem kommt es lhnen vor,
als ob sie lichtdurchléssig wére. Sie meinen, in den Erdboden
hineinsehen zu koénnen; vielleicht handelt es sich dabel aber
auch nur um eine optische Tauschung.

Wollen Sie auspraobieren, was geschieht, wenn Sie mit lhrer
Machete in der Blase herumstochern (Abschnitt 153)? Oder
wollen Sie Thren Weg fortsetzen - die M6glichkeiten stehen in
Abschnitt 192.

226

Kaum ziehen Sie an der Kette, da schiefdt aus einer breiten
Spalte Uber Ihnen ein dicker Strahl fauliger Brihe und droht
Sie wegzusptilen. Legen Sie eine Geschicklichkeitsprobe-1 ab.
Gelingt sie, lesen Sie Abschnitt 82, mifdlingt sie, lesen Sie

Nasenstachel im Nacken zu spiren. Wissen Sie noch, was Sie
sagen missen, um die Klebstoff-Falle tberwinden zu kénnen?
Wenn ja, geht es weiter bei Abschnitt 59.

Wenn nein, dann finde ich lhre Ehrlichkeit in dieser prekéren
Lage wirklich bemerkenswert. Aber da ohne Kenntnis der
magischen Formel lhr Ende unmittelbar bevorsteht, méchte
ich annehmen, dal3 IThnen doch noch die Erinnerung kommt.
Lesen Sie weiter bei Abschnitt 59.

228

Das Vorwértskommen wird immer mihsamer, lhr Schweil3
[auft in Stromen an Thnen hinunter: Solchen Schlingpflanzen
sind Sie bisher noch nie begegnet!

Gerade haben Sie eine Pflanze abgestreift, da wickeln sich vier
neue um lhre Arme und Beine - as ob es die Tentakeln eines
Meeresungeheuer wéren. Ja, bel Prgos! Diese Pflanzen sind
lebendig und haben es auf Sie abgesehen! Dort, wo die
Tentakeln Sie umschlungen hatten, beginnt die Haut zu
schmerzen. Sie mussen schnell etwas unternehmen, denn Sie
sind in die Fange der fleischfressenden Wirgegarbe geraten.
Ermitteln Sie zunachst mit dem W 20, wie viele Tentakel Sie
erfaldt haben. Die Oberflache der Tentakel ist mit einem
Kontaktgift versehen. Fir jeden Tentakel missen Sie - auch in
jeder der folgenden Kampfrunden - einen halben Punkt von
Ihrer Lebensenergie abziehen. Sie versuchen, sich mit der
Machete von den Tentakeln zu befreien, und wirfeln dazu
Ihre Trefferpunkte (1W+3 fir die Machete, falls Sie kein
Handikap haben) aus. Da jeder Trefferpunkt einen Tentakel
durchtrennt, kénnen Sie das Ergebnis von der Anzahl der Sie

Abschnitt 43.

e

227
Sie erreichen die todliche Klebemasse, dicht verfolgt von der
schrecklichen Bestie. Schon meinen Sie, den giftigen
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umschlingenden Tentakel abziehen. Wéhrend Sie sich von den
Tentakeln zu befreien versuchen, schlingen sich schon wieder
neue um Sie. Wieviele dies sind, ermitteln Sie mit dem W 6.
Diese Zahl wird zu den verbliebenen Tentakeln dazugezéhlt.



Wieder missen Sie fir jeden Tentakel, der Sie nun noch
umschlingt, einen halben Punkt von Ihrer Lebensenergie
abziehen. Nun koénnen Sie sich wieder mit der Machete zu
befreien versuchen (s. 0.). AnschlieRend wird ermittelt, wie
viele neue Tentakel hinzugekommen sind, und so weiter fort.
Sie kdnnen die Wirgegarbe niemals bezwingen, es kann Ihnen
nur gelingen, sich aus lhrem Griff zu befreien. Dies ist
erreicht, wenn Sie bei einem Trefferwurf die Anzahl der Sie
umschlingenden Tentakel auf null reduzieren. Sollten Sie bel
diesem Kampf getttet werden, weil 1hre Lebensenergie auf 0
sinkt lesen Sie Abschnitt 167. Gelingt es lhnen, zu ent-
kommen, kdnnen Sie in nérdliche (Abschnitt 114) oder in
stdliche Richtung (Abschnitt 45) fliehen.

Sollten Sie spéter wieder hierher kommen, dann miissen Sie es
erneut mit der Wirgegarbe aufnehmen.

229
Die Falltur Uber der Schlangengrube schliefdt sich wieder. Sie
kénnen vorsichtig Ihren Weg fortsetzen (Abschnitt 54) oder
umkehren. Wenn Sie aus stdlicher Richtung kamen, lesen Sie
Abschnitt 111; kamen Sie von Norden, lesen Sie Abschnitt
189.

230

Das abscheulichste und grausamste Monster, das Ihnen
vermutlich bisher begegnet ist, ruht in dieser Hohle. Es
handelt sich um enen Tatak-Wurm. Der sehr selten
vorkommende Tatak-Wurm ist ein groflerer Verwandter der
Tatzelwirmer. Der Tatak-Wurm galt seit etwa 400 Jahren als
ausgestorben. Das damals getttete Exemplar hatte gut
versteckt ein Ei abgelegt, und daraus ist im Laufe der
Jahrhunderte diese Bestie herangewachsen. Das frisch
geschlipfte Jungtier entdeckte der grof3e Zauberer Zor und
sperrte es seinerzeit in dem Quellenheiligtum ein - zum einen,
um es unschédlich zu machen, zum anderen als Schutz fur die
guten Wasser. Denn jeder, der durch den linken Eingang
versuchte, in das Quellenheiligtum einzudringen, und in das
Geféangnis des Tatak-Wurms gelangte, war zum Tode
verurteilt. Von diesen gelegentlichen Eindringlingen nahrte
sich der Wurm und wuchs zu diesem Monster heran. Wie es
passieren konnte, dal3 der Wurm sein Geféngnis (das sich
Ubrigens hinter der Tur mit den sieben Schldssern befand)
verlassen und durch die Wand in die benachbarte Hohle mit
der Quelle gelangen konnte, ist uns unbekannt. Man sieht aber
daran, daf3 selbst den groften Zauberern Fehler unterlaufen
kdnnen. Jedenfalls hat die Bestie die Konstruktion, die die
guten Wasser der Quelle aus der Hohle hinaudeitete, zerstort
und ist somit zu der Ursache all des Verderbens geworden.
Das Monster scheint zu ruhen und Sie noch nicht bemerkt zu
haben. Es ist vom Kopf bis zu der Schwanzspitze ungefahr 7
Meter lang. Drei Paar méchtige, klauenbewehrte Beine tragen
den feisten, von einem bréunlichen Panzer geschitzten Leib.
Der Tatak-Wurm besitzt zwel  grunlich  leuchtende
Facettenaugen und Uber dem mit Dolchzdhnen versehenen
Maul einen widerlichen Nasenstachel. Bekannt ist ferner von
dem Ungeheuer, dal3 es kein Gehérorgan besitzt - vermutlich
hat es Sie deshalb noch nicht wahrgenommen.

Erst wenn es lhnen gelungen ist, den Wurm unschédlich zu
machen, kdnnen Sie die guten Wasser wieder zum Fliel3en
bringen.

Aber was wollen Sie unternehmen?

Sie konnten fliehen vor dem schrecklichen Anblick, denn
noch hat das Monster Sie nicht bemerkt (Abschnitt 23).

Sie kdnnen auch den Tatak-Wurm todesmutig angreifen. Die
Werte finden Siein Abschnitt 101.

Oder Sie denken angestrengt nach, wie Sie mit einer List das
Monster unschadlich machen kdnnten (Abschnitt 218)?
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