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Einfihrung

Das Schwarze Auge ist cin Fantasie-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der acht-
ziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 crstmals
veroffentlicht worden.

Erfahrene Rollenspiel-Experten haben Das Schwar-
ze Auge entwickelt. Da die Gattung der Rollenspie-
le in Europa noch kaum bekannt war, wurde zu-
nichst ein einfaches Regelsystem geschaffen, das
Rollenspicl-Anfingern einen problemlosen Einstieg
in diese neue Spielegattung ermoglicht.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im Abenteuer-Basis-Spiel enthalten. In dieser
Schachtel haben wir alles zusammengefal3t, was Sie
benotigen, um das Rollenspicl Das Schwarze Auge
kennen- und spielen zu lernen; sowohl als Held als
auch als Meister des Schwarzen Auges.

Fiir alle Schwarze-Auge-Spieler, die von ihrem Sy-
stem nun mchr erwarten, ein intensiveres Spielerleb-
nis suchen, stcht das Abentener-Ausbau-Spiel zur Ver-
fiigung. Dieses Ausbau-Spiel enthalt eine Fille von
Zusatzregeln und Regelerweiterungen, die alle so an-
gelegt sind, daB sie schon von der ersten Erfahrungs-
stufe an cingesetzt werden konnen — wenn die Spieler
das wollen. Natiirlich ist es giinstiger, die zusatzli-
chen Regeln erst bei Spielern hoherer Erfahrungsstu-
fen zu verwenden. Die neuen Regeln sind auch so
angelegt, daB sie sowohl einzeln als auch in beliebi-
ger Kombination in das Spiel einflieBen konnen — je
nach Wunsch der Spicler und nach den Méglichkei-
ten des Meisters.

Das Abenteuer-Ausbau-Spiel enthilt weiter eine groBe
vierfarbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und be-
schrieben ist.

Neben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-Schachtel — die Werkzeuge des Meisters —, deren
Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel ermaoglicht.
Mehr als 120 Helden- und Monsterfiguren konnen
auf Bodenplinen ins Spicl gebracht werden und jede
nur denkbare Spielsituation optisch verdeutlichen.

An weiterem Zubehor gibt es noch die Wiirfel des
Schicksals und einen Zusatzblock mit den Schwarze-
Auge-Formularen.

Die Rethe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bii-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet:
Fiir welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer
gedacht, und wie viele Spieler kénnen sich beteili-
gen? Als weitere Unterscheidung haben wir zwei
Kennfarben eingefiihrt: ein blaues Dreieck und emn
gelbes Dreteck. Alle Abenteuer-Biicher mit dem
blauen Dreieck sind fiir die Regeln des Abenteuer-
Basis-Spiels gedacht. Die Abenteuer mit dem gelben
Dreieck sind fur die zusatzlichen Regeln des Abenteu-
er-Aushau-Spiels  vorgesechen. Das heilt, diese
Abenteuer enthalten bereits alle Angaben, die durch
die Regelerweiterungen notwendig werden. Natur-
lich konnen die Ausbau-Abenteuer auch mit den Ba-
sis-Regeln gespielt werden, die nicht benétigten An-
gaben liBt man dann cinfach weg. Umgekehrt ist es
auch moglich, die Basis-Abenteuer mit den Ausbau-
Regeln zu spielen — der Meister muB sich dann nur
die benotigten Werte zusammensuchen, zum Teil
kann er sie auch selbst entwickeln.

Sie sehen, Das Schwarze Auge ist cin offenes Spicl-
system. Alle Neuvauflagen werden Gberarbeitet und
verbessert; viele Anregungen und Vorschlige von
begeisterten Spielern haben uns diese Arbeit erleich-
tert. Wir mochten uns an dieser Stelle ganz herzlich
fiir dic aktive Mitarbeit bedanken.

Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aller
begeisterten Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen Thnen nun mit dem Schwarzen
Auge viel Vergntigen.

Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel haben oder re-
gelmiBig tiber Neuerscheinungen informiert werden
wollen, so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



Vorwort

Die Schwarze Sichel ist ein Solo-Abenteuer flir Hel-
den der Stufen 1-4. Gespielt wird nach den Basis-
Regeln, nur Abenteurer, Krieger, Streuner und
Zwerge sind zu dem Abenteuer zugelassen. In der
Schwarzen Sichel wird eine neue Spieltechnik einge-
fuhrt: Die Aktionen des Helden bewirken einige per-
manente Veranderungen im Spielgeschehen. Wenn
der Held z. B. einen Ohrenkneifer zertritt, so wird er
ithm nicht noch einmal begegnen, auch wenn er noch
einmal in die Behausung der Kreatur eindringt. So-
bald Sie eine solche permanente Verinderung be-
wirkt haben, werden Sie im Text aufgefordert, eins
oder mechrere runde Felder O in bestimmten Ab-
schnitten anzukreuzen. Halten Sie sich bitte an diese
Anweisungen. Im Abenteuer werden gelegentlich
Waldelfen-Zauberspriiche angewendet. Fiir dicjeni-
gen Spieler, die nicht im Besitz der DSA-Ausbau-
Regeln sind, haben wird die 7 Zauberspriiche der
Waldelfen hier in knapper Form zusammengefalit:

I Nebelfeld

Waldelfen konnen mit diesem Spruch ungefihr
200 Kubikmeter vollig undurchsichtigen Nebels ent-
stehen lassen. (Kosten: 10 ASP, Reichweite: 50 Meter
im Umbkreis. )

II Lebewesen erspiiren
Mit diesem Spruch koénnen Waldelfen jedes tiber
20 cm groBe Lebewesen im Umkreis von 30 Metern
aufsptiren. (Kosten: 5 ASP)

III Bewegung beschleunigen und
verlangsamen

Mit dieser Formel kann die Geschwindigkeit cines

beliebigen Wesens verdoppelt oder halbiert werden.

AT- und PA-Werte eines so verzauberten Wesens
erhéhen oder verringern sich um 2 Punkte. (Kosten
4 ASP pro Lebewesen. )

IV Pflanzen beherrschen

Mit diesem Zauberspruch ist der Waldelf in der La-
ge, direkt auf Pflanzen einzuwirken, z. B. thr Wachs-
tum zu beschleunigen. (Kosten: 12 ASP)

V Freundschaft mit Tieren und Pflanzen

Alle Tiere und Pflanzen im Umkreis von 100 Metern
reagieren freundlich auf den Anwender des Spru-
ches. (Kosten: 9 ASP)

VI Augentrug
Hiermit kann der Waldelf cine fast perfekte Tarnung
fiir sich selbst bewirken. (Kosten: 5 ASP)

VII Fallen finden

Wenn dieser Spruch gelingt, kann der Waldelf alle
natiirlichen und kiinstlichen Fallen in seiner niheren
Umgebung aufspliren. (Reichweite: 20 Meter, Kosten:
7ASP)

Wenn im Abentever ein Elfenzauber verwendet
wird, ist im Text nur seine rémische Kennzahl
(I-VII) angegeben. Schlagen Sie dann bitte das Vor-
wort auf und schauen Sie hier nach, was der Spruch
bewirken kann.

Damit ist alles gesagt, was Sie fir das folgende
Abenteuer wissen miissen. Wenn Sie endlich in die
Geschichte einsteigen wollen, dann lesen Sie jetzt
den »Hintergrund«!

Auf der Seite 59 gibt es etwas zum Ausschneiden:
Die Schwarze Sichel personlich.
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Hintergrund

Die Abenddimmerung eines langen Reisctages ist
angebrochen. Die Vogel besingen den verklingenden
Schein von Praios Sonnenflug, und der Wald sinnt
auf die Nacht.

Schon friith morgens sind Sie aufgebrochen und
durch das schwarze Sichelgebirge gewandert, haben
Hohenzug um Hohenzug hinter sich gelassen,
manch feuchtes Tal durchstreift und hoffen jetzt, das
Waldgasthaus »Zur Mondsichel« noch vor Einbruch
der Dunkelheit zu erreichen. Ein Freund erwartet Sie
dort und ein Abenteuer, »denn«, so hie es in seiner
Nachricht, »ich habe eine tolle Geschichte herausge-
funden und wiirde gerne mit dir und ein paar Freun-
den, die ich im selben Gasthaus erwarte, dieser Sache
nachgehen. Aus Geheimhaltungsgriinden will ich sie
dir aber erst dort verraten ...« Neugierig und
abenteuerlustig, wie Sie nun mal sind, haben Sie Th-
ren Rucksack gepackt und sich auf den Weg ge-
macht, der Sie in die Schwarze Sichel fiihrte, cin
urwiichsiges Gebirge im aventurischen Mittelland.
Dic tiefen Tiler und die zugigen Pisse sind zwar
nicht vollig vereinsamt, aber sie liegen doch ziemlich

abseits vom hektischen Treiben des kaiserlichen Mit-
telreichs. Sie sind unterwegs wenig Menschen be-
gegnet, zum Gliick waren einige Einheimische dar-
unter, die Thnen den Weg zur Waldschenke beschrei-
ben konnten. Vor ciner Wegstunde ist Thnen auch
der unglickliche Schweinehirt Jaschel begegnet.
»Die schénste, warum die schonste ausgerechnet!«
seufzte er immerzu, und als Sie ihn nach dem Grund
fiir seinen Liebeskummer fragten, heulte er: »Rosa,
meine allerschonste Sau, ist davongelaufen, ausge-
rechnet die schénste. Gut und gern thre zwanzig Sil-
bertaler wire sie wert gewesen. Warum gerade Rosa
..2« Sie versprachen, nach Rosa Ausschau zu halten
und erfuhren noch, bevor Sie sich von Jaschel trenn-
ten, daf die Schenke geradewegs auf dem Hauptweg
zu erreichen ist, auf dem Sie sich jetzt bewegen.
Nun sind Sie cin Stick gegangen und kommen an
cinem  Seitenweg vorbei, der vom Hauptweg
abzweigt,
Sie konnen diesen wihlen, dann lesen Sie bei Ab-
schnitt 23 weiter, oder auf dem Hauptweg bleiben
und Abschnitt 42 lesen.
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Das Abenteuer

1

»Ich freue mich. Man nennt mich Kimsa Twilli. Laf
uns nun unsere Ausriistung vergleichen.« Er zeigt
Thnen seinen Ranzen, in dem sich Proviant, ein flinf-
zig Meter langes, diinnes Scil, eine wasserdichte La-
terne, drei Pechfackeln, Feuerstein und Stahl, Zun-
der, eine Flasche Lampenol und Angelzeug befinden.
Einen Wasserschlauch hat er umgehingt. AuBerdem
tragt er am Giirtel eine geheimnisvolle Lederborse
und einen Dolch. Seine eigentliche Waffe ist jedoch
ein Bogen, den er meisterlich zu spannen versteht,
Wenn Sie sich jetzt mit dem Waldelf in das Versteck
des Alchimisten begeben, werden Sie stets Anwei-
sungen zum Fiithren dieser Figur erhalten. Der EIf
wird auf jeden Fall nie an Nahkampfen teilnechmen.
Seinen gewaltigen, zielsicheren Schuf8 (seine Ge-
schicklichkeit betrigt 18), konnen Sie jedoch immer
einsetzen, solange er Pfeile hat (im Kocher 16). Au-
Berdem verfligt Kimsa natiirlich tber die Waldelfen-
magie, zu deren Einsatz Sie in der besonderen Situa-
tion Hinwecise crhalten. Seine Astralenergie betrigt
zur Zeit 22 Astralpunkte. Fir Thre nun geschlossene
Freundschaft erhalten Sie Vertrauenspunkte, die den
Grad der Intensitit Ihrer Beziechung angeben. Alle
Helden, auBer den zwergischen, erhalten drei Ver-
traucnspunkte, Zwerge nur zwei (seine Skepsis die-
sen gegeniiber konnte Kimsa noch nicht ganz iiber-
winden).

Als Sie Thre Sachen einpacken, bemerken Sie, wie
Kimsa mit einer durchlcherten Schachtel zu fliistern
anfingt. Darauf angesprochen meint er, darin sei
Godot, ein Maulwurf, dem er die linke Schaufelhand
geheilt habe und der ithn aof seiner Retse begleite. Er
habe thm mitgeteilt, wer Sie seien, und daB es nun
unter die Erde gehe. Dann ergreift er eine Tanne an
zwei Asten und windet sie langsam um eine halbe
Drehung. In diesem Moment schiebt sich eine mit
Moosteppich getarnte Steinplatte zur Seite und legt
ein dunkles Loch frei. Eine Leiter fithrt hinab. Kimsa
entziindet die Laterne und will hinuntersteigen, da
rufen Sie, »Halt, was ist mit dem Waldschrat? Wird
er nicht zuriickkommen und uns einsperren?«

Kimsa klettert wieder aus dem Loch. »Wir Waldel-
fen kennen cinen sicheren Abwehrzauber gegen
Waldschrate.« Er legt flinf lange Aste im Kreis um
das Loch und die Tanne. »Jetzt konnen wir gefahrlos
hinuntersteigen. Unten angelangt erhellt die Laterne
cinen viereckigen gemauerten Raum. Im Westen ist
eine Tiir, eine Treppe fihrt nach Norden hinab, ein
Loch klafft in der Sitdwand und vor der Ostwand
sind sieben Seile gespannt.

In diesem Augenblick erscheint oben im Einstieg die
Fratze des Waldschrats. »Hier kommt ihr nicht mehr
raus!« schallt es, und schon schiebt sich die Offnung
zu, noch bevor Sie hochklettern konnten.

Sie sehen Kimsa vorwurfsvoll an. »Ich habe dich be-
logen«, sagt er, »in Wahrheit kenne ich keine
Abwehrzauber gegen Waldschrate. Ich hatte nur
Angst, du kénntest es dir iiberlegen und nicht mit-
kommen.« Uberlegen Sie sich nach dieser Eroff-
nung, ob Sie die Vertrauenspunkte zwischen Kimsa
und Thnen nicht Ihrerseits etwas reduzieren.

Wollen Sie anhand der sieben gespannten Seile unter-
suchen, ob sich mit ihnen die Luke 6ffnen 1aBt, dann
lesen Sie Abschnitt 168. Wenn Sie mit den Nachfor-
schungen nach dem Alchimistenschatz beginnen
wollen, dann fangen Sie am besten mit der Tiir an
{(Abschnitt 118).

2

Der Gang ist vollig verschiittet. Gehen Sie wieder
zuriick in den Raum vor der Schatzkammer (Ab-
schnitr 246).

3

Der Kampf mit der Hohlenspinne:
Ein riesiger achtarmiger Schatten taucht iiber dem
Netz auf und geschwind hat der wachsame Kimsa

13






4-11

angelegt. Bevor die Spinne angreift, hat er einen ge-
zielten SchuBl (Geschicklichkeitsprobe +1), dann lie-
gen Sie mit der Riesin im Zweikampf. Jetzt muB
Kimsa genauer zielen und eine Geschicklichkeitspro-
be +3 ablegen. Sollte er die Spinne verfehlen, trifft
cr bei ciner Eins auf dem sechsseitigen Wiirfel Sie.
Wenn Sie von der Spinne emen Schadenspunkt zuge-
fiigt bekommen, hat Sie ein Lihmgift einspritzen
konnen, das bei jedem erfolgreichen BiB je einen At-
tacke-, Parade- und Geschicklichkeitspunkr kostet.
Die Lihmung liBit nach dem Kampf rasch wieder
nach. Eine Flucht ist nicht moglich.

Werte der Hohlenspinne:

MUT; 10 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:

1W+3 (+Gift)
Monsterklasse: 15

Siegen Sie, dann gehen Sie zu Abschnitt 75. Wenn
nicht, dann geht es bei Abschnitt 200 weiter.

4

Eben haben Sie sich der Sau genahert, da kracht es
im Gebtisch, und ein muskelbepackter wilder Keiler
bricht durchs Holz und sicht Sie erst tiberrascht,
dann feindselig an.

Wihrend er anfingt, mit den FiiBen den Kamptplatz
zu scharren, miissen Sie sich tberlegen, ob Sie mit
thm in Abschnitt 138 um die Sau kimpfen, oder lie-
ber schnell die Flucht ergreifen, entweder zuriick auf
den Hauptweg (Abschnitt 42) oder den eingeschlage-
nen Seitenweg weiter (Abschnitt 127).

5

Schon wieder gelangen Sie an eine Gabelung. Von
Norden dringt Gemurmel aus dem Gang (Abschnitt
192), nach Westen fiihrt der Gang abwarts zu Ab-
schnitt 74, nach Siiden geht es zu Abschnitt 39.

6

Sie konnen nun nach links in den Ostdurchgang
(Abschnitt 130) oder geradeaus die Treppe hoch ge-
hen (Abschnice 21).

%

Die Kanus bestchen aus einem Holzgerippe, das mit
Hiuten bespannt ist. Innen liegt ein Paddel. Kimsa
nimmt das Paddel aus dem anderen Boot, dann
schieben Sie ab. Das leichte Fahrzeug liegt gut im
Wasser.

Wenn Sie sich damit zum Abflufl hinauswagen wol-
len, dann lesen Sie Abschnitt 227. Méchren Sie die
Grotte jedoch lieber zu FuBl verlassen, so schlagen Sie
Abschnitt 215 auf.

8

Der Strom versickert hier im Boden und wird wahr-
schemnlich an emer tieferen Stelle weiterflieBen. Sie
miissen jedoch umkehren und den anderen Kanal

nehmen (Abschnitt 36).

9

Das Wasser kommt aus einem Schacht, der in einen
tiberfluteten, tieferen Teil der Hohle fiihrt.
Wenn Sie Mut haben, kénnen Sie einen Tauchver-
such in diese Richtung wagen (Abschnitt 54) oder in
die Pilzhalle zurtickkehren (Abschnite 90).

10

Streichen Sie vier Ausdauerpunkte von Threm Atem-
vorrat.

Unterwegs gibt es einen Ruck, und das Seil hiangt
fest. Es gibt nicht mehr nach.

Sie kénnen sich losschneiden und versuchen, auf ei-
gene Faust herauszuschwimmen (Abschnitt 186)
oder es lieber sein lassen und darauf hoffen, daB
Kimsa das Seil irgendwie freibekommt (Abschnitt
78). Falls dic Ausdauerpunkte unter Null gesunken
sind, schlagen Sie Abschnitt 114 auf.

11

Sie kommen in cinen weiteren Raum. Auf den Bo-
den 1st ein »l« gemalt.
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12-22

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 249,
eme Osttiir zu Abschnirt 230,

eine Stidtir zu Abschnitt 248

und eine Westtiir zu Abschnitt 222.

12

Zichen Sie acht Ausdauerpunkte von Threm Luftvor-
rat ab!

Sie schwimmen jetzt in eine Hohle. Die gegentiber-
liegende Wand ist merkwiirdig nach auBen gewalbt.
Sie konnen an Thr hoch- (Abschnitt 176) oder rechts
entlang tauchen (Abschnitt 80). Auch der Weg zu-
riick in die andere Hohle steht Thnen offen (Abschnitt
35). Wenn Sie sich von Kimsa zuriickzichen lassen
wollen, schlagen Sie Abschnitt 78 auf.

13

Das Wasser reicht bis zur Decke, kein Auftauchen
moglich. Lassen Sie sich wieder hinabgleiten (zu Ab-
schnitt 92).

14

Wihrend der andere Arm wieder einmiindet, stellen
Sie fest, daf} Wasser ins Kanu eindringt. Aullen ist
die Bootshaut von Schnecken iibersiht. Sie streifen
cinige ab und bemerken, daB diese Biester Locher in
den Rumpf fressen.

Sic kénnen rasch versuchen, zum See zuriickzuru-
dern (Abschnitt 184), oder Sie lassen das Boot wei-
tertreiben (zu Abschnitt 100).

15

Die Untersuchung bleibt ergebnislos. Kehren Sie
wieder um und lesen Abschnitt 205.

16

Sic haben cinen Spalt in der Nordwand gefunden.
Sie kénnen dort durch ihn hindurchschliipfen, wenn
Sie wollen (Abschnitt 235), oder erst in den Osten
der Halle laufen (Abschnitt 38).

16

17

Sie gelangen an eine Gabelung. Drei Stollen fiihren
nach Westen (Abschnitt 74), nach Norden (Ab-
schnitt 205) und nach Stiden (Abschnitr 39).

18

Sie stechen am FuB einer Treppe, die nach Westen
fithrt (Abschnitt 21). Im Norden ist cin offener
Durchgang (zu Abschnitt 130), im Osten eine Tiir
(Abschnitt 172). An der Tiir steht cin Vers:

»Beis’, Giz’, beis’ d’Nune!
Beiff’, Katz’, beift” die Neune,
Brenn' die Scheune,

Lies’ die Rune!«

19

Keine Wirkung. Zurtick zu Abschnitt 168.

20

»Wer ist denn da?« rufen Sie.

»Niemand! Habe mir nur an cinem Ast den Kopf
gestoBen!« kommt es krichzend zuriick. Wenn die
Antwort Sie befriedigt und Sie weitereilen wollen,
dann suchen Sie Abschnitt 85 auf. Den Hauptweg
finden Sie bei Abschnitt 42. Mochten Sie jedoch das
Gesprich fortsetzen, so konnen Sie das in Abschnitt
68. Hingehen zum Nachschen kénnen Sie unter Ab-
schnitt 188.

21

Wenn das Feld angckreuzt ist, blittern Sie
gleich weiter zu Abschnitt 71.
Ansonsten gehen Sie zu Abschnite 231.

22

Mit Threm ersten Angriff haben Sie die Haut autge-
schlitzt, und eine Unmasse Schlamm quillt Thnen
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entgegen. Da bohrt sich noch eme Haut durch die
Wand, und das Erdreich fingt an zu beben. Unter
dem gnadenlosen Hieb Thres Helden haben die zuk-
kenden Leiber jedoch noch lange nicht ihr Leben aus-
gehaucht. Wild schlingeln sie sich hin und her,
durchwiihlen den Erdboden, reiflen die Stiitzbalken
em. ...

Da fillt der gesamte Gang zusammen und begribt
Ihren Helden unter sich.

Bevor Sie sich einen neuen erschaffen und zu Ab-
schnitt 200 gehen, kreuzen Sie noch die Felder in den
Abschnitten 108 und 69 an.

23

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie
gleich zu Abschnitt 67 weiter.
Ansonsten schlagen Sie Abschnitt 55 auf.

24

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang. Lesen Sie Abschnitt 73.

25

Lange Zeit bemerken Sie tiberhaupt nichts, bis Ihnen
auffille, daB der Algenbewuchs immens zunimmt
und die quillende, grine Masse Sie zum Westaus-
gang hinausdriickt. Lesen Sie Abschnitt 225.

26

»Mmmmmbh!« erschallt es in der Gobhinrunde.
Lesen Sie weiter ber Abschmtt 104.

27

Der Raum, in dem Sie sich befinden, ist cin langge-
streckter Flur. Die Winde sind ordentlich gemauert,
die Decke ist gewdlbt. Eine Tiir befindet sich in der
Nordwand (Abschnitt 172), darauf steht ein Vers,

»Beis’, Giz’, beis’ d’Nune!
Beify’, Katz’, beify’ die Neune,
Brenn' die Scheune,

Lies’ die Rune!«

-



2837

Eine andere Tiir fiihrt nach Osten (Abschnitt 170).
Sie hat keine Klinke. An der Siidwand des hohen
Raumes klafft in etwa flinf Metern Hohe ein Loch.
Eine Leiter lehnt an der Wand, so daB Sie hineinklet-
tern konnen (Abschnitt 152).

28

Kimsa hat thre Kampfgeschwindigkeit fiir zwanzig
Kampfrunden verdoppelt. Erhohen Sie fiir dicse Zeit
Ihren Attacke- und Paradewert um je zwei Punkte.
Kimpfen Sic in Abschnitt 145.

29

In dem Raum, in den Sie gekrochen sind, herrscht
eine unertrigliche Hitze. Kochendes Gestein brodelt
in einem trichterartigen Loch, und die ganze Szenerie
erstrahlt in sciner roten Glut. Zwei Abfliile aus dem
Kessel schicken die iiberlaufenden Mengen in einen
nordwestlichen und einen nordéstlichen Kanal. Die
sengende Luft zwingt Sie, in die kithle Grotte zu-
riickzukehren (Abschnitt 215).

30

Das Wasser reicht bis zur Decke, kein Auftauchen
moglich. Gleiten Sie wieder hinab zu Abschnitt 59.

31

Das Wasser reicht bis zur Decke. Tauchen Sie wieder
hinab in Abschnitt 221.

32

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »S« gemalt.

Eine Nordtir fithrt zu Abschnitt 238,

eine Osttiir zu Abschnitt 106,

cine Sudtiir zu Abschnitt 210

und eine Westtiir zu Abschnirte 187.

18

33

Das Wasser reicht bis zur Decke. Lassen Sie sich wie-
der zu Abschnitt 105 zuriickgleiten.

34

In der dichten Nebelbank, die Kimsa aus seiner Hand
geblasen hat, haben Sie im Kampf den Vorteil, daB
die Gegner Sie nicht alle gleichzeitig angreifen kon-
nen, sondern immer nur einer von thnen. Begeben

Sie sich zu Abschnitt 145.

35

Zichen Sie acht Ausdauerpunkte von Threm Luftvor-
rat ab!

Nun sind Sie in den Ostteil einer Hohle geschwom-
men. Von dort konnen Sie zwischen Tropfsteinen
nach Osten (Abschnitt 12) oder Siiden (Abschnitt 59)
in eine weitere Hohle vordringen, oder in einen
Durchbruch nach Westen (Abschnitt 236). Vielleicht
wollen Sie auch lieber hochtauchen (Abschnite 125)
oder Kimsa das Zeichen zum Einholen geben (Ab-
schnitt 78).

36

Die Strémung wird etwas stirker. Da héren Sie ein
schabendes Geriusch vom Bootsrumpf. Sie beugen
sich Giber den Rand und konnen auBer einer Wasser-
schnecke, die fest am Kanu haftet, nichts ungewohn-
liches entdecken. Der Kanal teilt sich wieder. Aus
dem linken Arm weht ein feiner Sprithnebel heran
(Abschnitt 174), der rechte ist klar (Abschnitt 243).

37

Fasziniert von den stets harmonischen Zusammen-
klingen zaubern Sie, obwohl ungeiibt, mit Kimsa
ein seltsames Konzert auf dem naturgewachsenen
Orchester.

Sobald Sie genug davon haben, kénnen Sie die
Tropfsteinhohle durch den Nordspalt (Abschnitt
139), den Siidspalt (Abschnitt 191) oder den Oststol-
len (Abschnitt 151) verlassen.



38-45

38

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie wei-
ter zu Abschnitt 90.
Ansonsten schlagen Sie Abschnitt 132 auf.

39

Sie kommen an eine Kreuzung. Vier Gange fiihren in
alle Richtungen. Welchen schlagen Sie ein? Der
Nordstollen fithrt zu Abschnitt 232, der Siidstollen
zu Abschnitr 225, der Oststollen, ein sehr niedriger
Gang, zu Abschnitt 162, und der Weststollen zu Ab-
schnict 151.

40

Da dreht sich die Geheimtiir, und der EIf erscheint
mit der Lampe in der einen und einer Spriihflasche in
der anderen Hand. Damit bespritzt er wild die Unto-
ten und ein siiBlicher Geruch breitet sich aus. Die
Leichen weichen sofort zuriick, kriechen hastig in
ithre Sarkophage hinein und schlieBen die schweren
Steindeckel. Dann herrscht Ruhe.

»Was war das fiir ein seltsames Mittel, mit dem du
die Untoten vertricben hast?«

»Das ist das gefihrlichste Gift, das wir Waldelfen
kennen. Es dringt in den Korper ein und zerfrifit ihn
von innen. Wir diirfen es nur im duBersten Notfall
anwenden. Es heiBt Kokokala. «

» Wie heiBit es?«

»Kakakolo. «

Nun konnen Sie den Raum durchsuchen (Abschnitt
101) oder durch die Geheimtiir (von innen funktio-
niert sie etwas zogernd) wieder zuriick in den Gang
zu Abschnitt 129 kehren.

41

Wenn Sie vermuten, daB es sich um eine Geheimtiir
handelt, kénnen Sie folgende Versuche zum Offnen
durchfithren:

dreimal husten (Abschnitt 88),

fest mit beiden Beinen aufspringen (Abschnitt
120),

Kopfstand machen (Abschnitt 204),

Zunge rausstrecken (Abschnitt 24),

auf einem Bein stehen (Abschnitt 171)

oder ein Lied singen (Abschnitt 142).

42

Erst nach Einbruch der Nacht erreichen Sie endlich
das gastfreie Haus.

Sogleich begriift Sie Ihr Freund und erkundigt sich
nach der Anreise.

Viel auBer der einen oder anderen Kuriositit haben
Sie ja nicht zu erzihlen. Das Abenteuer, das Ihnen
Ihr Freund versprochen hat, ist natiirlich ein Grup-
penabenteuer.

Doch sein Titel steht noch nicht fest, und es wird
nicht in diesem Buch erzihlt. Thr Held jedoch ist
froh, daB er den weiten Weg zum Treffpunkt
»Mondsichel« geschafft hat und legt sich schlafen.
Ubrigens hat der Schweinchirt doch noch seine ent-
laufene Sau wiederbckommen. Ein anderes Mitglied
der erwarteten Abenteurergruppe war noch spit
abends eingetroffen und hatte das unternehmungslu-
stige Schwein ohne Riicksicht auf seinen blitzsaube-
ren neuen Waffenrock wieder cingefangen. Der
ibergliickliche Schweinehirt, zufillig auch in der
Schenke, um seinen Verlust im Branntwein zu er-
trinken, nahm es gegen einen groBziigigen Lohn
wieder mit nach Hause.

Um das von Threm Helden versiumte Erlebnis nach-
zuholen, kénnen Sie in die Rolle eines anderen Rei-
senden schliipfen, der unterwegs jedoch die Augen
aufbehilt, und das kleine Abenteuer am Wegrand
nicht verschmiht.

43

Nun hat Thr Held leider seinen Lebensfaden er-
wischt. Schnipp, das Seil ist durchgetrennt, und Sie
miissen sich eine neue Figur erschaffen. Lesen Sie bei
Abschnitt 200, wie es weitergeht.

44

Der Stollen ist eingestiirzt und nicht begehbar. Sie
miissen zu der Abzweigung zuriickgehen (Abschnitt
139).

45

Keine Wirkung. Zuriick zu Abschnitt 168!
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46-54

46

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie wei-
ter zu Abschnitt 37.
Ansonsten schlagen Sie Abschnitt 87 auf.

47

Als Riese laufen Sie tiber Gipfel und Tiler, saugen
die Wolken ein und spucken sie ins All . ..
»Koooomm zuurttiticeck!!! Hiiter stitmmmmmmt
wasss niicht—t—t—t-t . . .«

Doch Ihren Helden verliBt die Besinnung. Ein scho-
ner Tod. Rauschgas. Wiirfeln Sie einen neuen aus
und lesen Abschnitt 200.

48

Und tatsichlich. Kimsa hat jemanden aufgespiirt.
»Hier im Raum!«

» Wen?«

»Die Unke. «

Sie konnen den Raum jetzt nach Osten (Abschnitt
131) oder Westen (Abschnitt 225) verlassen, oder
Kimsa noch einen Zauber wirken lassen (Abschnirt
214).

49

Der Gang verjungt sich standig. Bald kénnen Sie nur
noch kriechen.

»Ich will nicht weiter!« ruft Kimsa, »ich bin Waldelf
und kein Regenwurm!«

Sie koénnen jetzt ein deutliches Wort mit thm spre-
chen (Abschnitt 98) oder mit ihm zusammen in die
Grotte zurtickkriechen (Abschnitt 215).

50

Machen Sie eine Geschicklichkeitsprobe +5. Haben
Sie getroffen, dann wiirfeln Sie die Trefferpunkte
aus. Der SchuB8 wirkte in jedem Fall als Angriff-
signal.

Lesen Sie ber Abschnitt 122 weiter.

51

In diesem Moment fahren die Zwerge plotzlich
hoch, setzen ihre dunklen Kippchen auf, und sofort
hat sie das Nichts verschluckt. Schlurfende Schritte
in alle Richtungen, meckerndes Gelachter. Dann
herrscht Schweigen.

Sie kénnen jetzt die Leiter nach Norden hinabsteigen
(Abschnitt 27), den Stollen nach Westen (Abschnitt
164) oder den nach Stiden (Abschnitt 17) betreten.

52

Vor dem Kampf hatte Kimsa noch Gelegenheit, das
Palaver flir einen Zauberspruch zu nutzen. Wahlen
Sie emnen aus, reduzieren Sic die Astralenergic ent-
sprechend und schlagen sie den Abschnitt auf.

I auf Abschnitr 34 kostet zehn Astralpunkte,

II in Abschnitt 61 kostet funf Astralpunkete,

III in Abschnitt 28 kostet vier Astralpunkte,

IV in Abschnitt 165 kostet zwolf Astralpunkte,

V ber Abschnitt 207 kostet neun Astralpunkte,

VI ber Abschnitt 134 kostet fiinf Astralpunkte und
VII in Abschnitt 219 kostet siecben Astralpunkee.
Falls die Astralenergic des Waldelf nicht mehr reicht,
geht es sofort in die Schlacht (Abschnitt 145). Be-
riicksichtigen Sie, da8 Kimsa keinen Nahkampf aus-
ficht. Die ersten drei Kampfrunden benétigt er, um
sich aus dem Geplinkel zu 16sen und sich an einem
sicheren Ort zu tarnen. Von dort aus schieBt er seine
wohlgezielten Pfeile gegen die Goblins (Geschick-
lichkeitsprobe +2).

53

Der Sog reifit Sie in die Tiefe, doch schon bald sto-
Ben Sie auf ein Hindernis, das Sie auffingt, ectwas
weiches, glitschiges. Augenblicklich hort der Sog
auf, und das Wasser beginnt abzuflieBen. Sie kénnen
atmen. Wenn Sie wollen, konnen Sie mit dem abflie-
Benden Wasser tauchen (Abschnitt 124) oder auf dem
seifigen Untergrund sitzen bleiben (Abschnitt 166).

54

Alle Achtung! Sie haben groffen Mut. Der muf mit
Sicherheit héher sein, als auf Threm Dokument ange-
geben. Addieren Sie also noch zwei Punkte hinzu.

21



55-61

Nun ziehen Sie lhre Riistung aus und lassen sich an
Kimsas Jangem Seil festbinden. Sie machen ein Sig-
nal zum Zuriickzichen aus, nechmen einen Dolch
zwischen die Zihne und springen hinein.

»Brr, das Wasser ist kaltl« Doch nun holen Sie tief
Luft und dann sind Sie verschwunden. An Luftvor-
rat stchen lhnen lhre Ausdauerpunkte zur Verfu-
gung. Die Ausdauerpunkte erhalten Sie, indem Sie
threm Korperkraft-Wert und Thre Lebensenergie za-
sammenaddieren. Streichen Sie sie ab, jedesmal,
wenn Sie dazu angewiesen werden. Spatestens, so-
bald sic auf Null gesunken sind, miissen Sie Kimsa
das Signal zum Zurtickzichen geben.

Sie tauchen ein in das grin schimmernde Reich.
Kimsas Laterne, die Sie mitgenommen haben, leuch-
tet gut und so schwimmen Sie in einen gemauerten
Raum hinab, den Sie durch einen von drei Durch-
gangen verlassen konnen. Nach Osten blittern Sie
Abschnitt 135 auf, nach Norden gehen Sie zu Ab-
schnitt 146 nach Siiden schhieBlich lesen Sie Ab-
schnitt 92

55

Kurz nach der Abzweigung horen Sie aus dem Wald
ein helles Gegrunze. Nicht weit steht ein rundliches,
rosiges Schwein und wiihlt raschelnd im Waldbo-
den. Wahrscheinhich ist es die vermifite Rosa vom
Schweinehirt Jaschel.

Wenn Sie die Sau packen wollen, schlagen Sie Ab-
schnitt 4 anf. Den Weg weitergehen konnen Sie 1n
Abschnitt 127. Wenn Sic aber licber den Hauptweg
zur Waldschenke nehmen mochten, dann kehren Sie
zur Weggabelung zuriick und nchmen den anderen
Weg (Abschnitt 42).

56

Reduzieren Sie Thren Luftvorrat um sechs Ausdauer-
punkte!

Nun verlauft die helle Wand nach oben, und Sie kon-
nen ihr folgen (Abschnitt 176) oder von dort einen
Durchgang nach Westen in eine Nebenhohle neh-
men (Abschnitt 35).

Sie konnen auch an der Wand entlang zuriicktauchen
(zu Abschnitt 80) oder das Signal zum Einholen ge-
ben (Abschnitt 78).

22

57

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »N« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 222,

eine Osttiir zu Abschnitt 248,

eine Siidtiir zu Abschnitt 82

und eine Westttir zu Abschnitt 245.

58

Sic entdecken eine Offnung und tauchen nach oben.
Pahhhh, frische Luft! Hier stcht ja auch Kimsa mit
einer Fackel. Lesen Sie weiter in Abschnitt 148.

59

Streichen Sie acht Ausdauerpunkte von Ihrem Luft-
vorrat!

Sie dringen in eine weitere Hohle vor. Hier findet
sich gegeniiber cine helle, hervorgewolbte Wand.
An ihr kénnen Sie rechts entlang (Abschnitt 209)
oder links entlang (Abschnitt 56) tauchen. Es stchen
Thnen noch zwei Durchginge nach Norden (Ab-
schnitt 35) und Westen (Abschnitt 135) in die Nach-
barhohle zur Verfiigung. Falls Sie nach oben
schwimmen mochten, tun Sie das in Abschnitt 30.
Oder geben Sie Kimsa das Zeichen zum Einholen
(Abschnitt 10).

60

Sie kommen in einen kleinen Raum, den mit der
Pilzhalle ein einziger Durchgang verbindet. Er steht
teilweise unter Wasser. Sonst fillt nichts AuBerge-
wohnliches auf.

Sie konnen den Raum wieder verlassen (Abschnitt
90) oder sich mit dem Gewisser naher befassen. Es
scheint tief zu sein (Abschnict 9).

61

Kimsa nimmt auBer lhnen sechs wiitende Goblins
wahr, die Sie in Abschnitt 145 bekampfen miissen.



62—-66

Zichen Sie sechs Ausdauerpunkte von Threm Atem-
vorrat ab!

An der hellen Wolbung entlangtauchend schwim-
men Sie an zwei Hohlenzugingen links von Thnen
vorbel. Einer fithrt nach Norden (zu Abschnitt 35)
und einer nach Westen (Abschnitt 135). Sie konnen
hier auch versuchen hochzutauchen (Abschnitt 30),
oder Sie konnen Kimsa das Zeichen zum Zuriickho-
len geben (Abschnitt 78). Geradeaus geht es weiter
an der Wolbung entlang (Abschnitt 56).

63

Der Raum, in den Sie eintreten, stellt eine nattirliche
Ausbuchtung der Grotte dar.

Hier ist es aus irgendeinem Grund warm und gemit-
lich. Kimsa gahnt. »Hier leg ich mich ein bilichen
hin. «

Wollen Sie auch eine Pause einlegen (Abschnitt 102)
oder untersuchen Sie erst mal den Raum (Abschnitt
173)?

Zu lhrer Panik stellen Sie fest, daB sich die Geheim-
tiir nicht 6ffnen will, da miissen Sie sich schon unter
dem ersten klauenbewehrten Hieb eines Untoten
wegducken. Plétzlich dreht sich die Tiir, und Sie
sind wieder im Gang. Doch wo ist der Waldelf? Die
Laterne liegt am Boden. »Um Praios Willen, er ist
bei den Untoten!l« Sie kdnnen die Geheimtiir vor-
sichtig 6tfnen (Abschnitt 232) oder abwarten, ob er
von selbst wieder hervorkommt (Abschnitt 241).

65

Zwerge schlagen Abschnitt 240 auf, alle iibrigen
Abenteurer Abschnitt 47.

66

Ein scharfes Zischen verrit Thnen zu spat, dal3 sich
ein Pfeil gelost hat. Er trifft Sie an der Schulter. Zie-

23



67-73

hen Sie 1W + 4 Lebenspunkte ab. Dann blittern Sie
zurtick zu Abschnitt 168.

67

Da begegnet thnen wieder Jaschel, der Schweinchirt,
und an seiner Seite trabt munter Rosa, die entlaufene
Sau. Freudestrahlend und ein wenig angceheitert er-
zahlt er Thnen von der gliicklichen Heimkehr seines
schénsten Schweines. Wollen Sie es thm abkaufen,
dann konnen Sie es tun. Bedenken Sie aber, daB cs
cin wirklich schones Schwein ist, und Jaschel deshalb
zwanzig Silbertaler dafiir verlangt. Dann kénnen Sie
den Weg fortsetzen und schlagen Abschnitt 127 auf.

68

»Wie kann sich »niemand« an einem Ast den Kopf
anstoflen und trotzdem vor Schmerz aufschreien?«
»Sol« Nun erschallt ein hohles Klong, und eine Ex-
plosion glitzernder Schwirze raubt Thnen die Sicht,
bis Sie sich auf dem Boden wiederfinden, mit einem
schweren Kniippel an lhrer Seite und einem spiirbar
wachsenden Horn auf Threr Stirn.

Wollen Sic vielleicht doch cinmal in Abschnitt 188
nachsehen, wer da im Wald sein Unwesen treibt?
Oder lassen Sie es auf sich beruhen und gehen weiter

(Abschnitt 85)?

69

Wenn das Feld angekreuzt ist, blattern Sie
gleich weiter zu Abschnitt 44.
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 179.

70

Keine Wirkung. Zurtick zu Abschnitt 168!

71

An dieser Stelle der von Norden nach Suden auf-
wirts fithrenden Treppe liegt ein riesiger Spinnenka-
daver. Dort fithrt eine Treppe nach Osten (zu Ab-
schnitt 18). Nach Siiden steigen Sie zu Abschnitt 246
hinauf, nach Norden zu Abschnitt 129 hinab.
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72

Sie finden die lockeren Ziegel in der Westwand und
nachdem Sie sie entfernt haben, funkeln zwei griine
Augen bose hervor, lange, weie Eckzihne blecken
gefihrlich, und leises, doch uniiberhrbares Fauchen
ertont.

»Jolanthe! Komm, gugugugu! Komm zu deinem
Freund'« Sie schnalzen mit der Zunge und halten ein
Stiickchen Kise vor das Loch. »Gutzigutzigutzi! Hab
was Feines!«

Tatsichlich wagt sich das Tier etwas aus dem Loch.
»Mmmmhmmm!«

Es greift nach dem Kise, in dem Augenblick haben
Sie es an der Pfote gepackt und schleudern es mit
Schwung durch den Flur an die gegeniiberliegende
Wand. Nun schreit und faucht es ohrenbetaubend,
die Augen sind blutunterlaufen, das Fell striaubt sich
und es unternimmt Scheinangriffe.

»Halts Maull« Sie schmeiBien einen Ziegel, dann ta-
sten Sie in dem Loch herum bis Sie gefunden haben,
was Sie suchen. Und Sie holen die letzte Seite der
Sage von der Fee der Mandclhhen heraus:

Und daraus ward eine Sichel, das doppelgehornte
Antlitz der Gottin Laia. Zu ihrer Versohnung wur-
de ein Fest gefeiert, und siche, da kam sie, sah thr
Ebenbild erneuert und sandte von da an wieder all-
ndchtlich ihren silbernen Strahl iiber die Schlafen-
den. Das Gebirge, welches nun ‘anstelle der Seen
dastand, nannte man die (Schwarze Sichels. «

Sie konnen den Flur mit der schweigenden Meerkat-
ze in der Ecke jetzt nach Norden durch die Tiir (Ab-
schnitt 82) oder die Leiter hinauf nach Siiden verlas-
sen (Abschnitt 152).

73

Der zugemauerte Tiirrahmen schnellt heraus, dreht
sich auf einer Plattform um die eigene Achse und
nimmt Sie auf dieser mit in den gegeniiberliegenden
Raum.

Da ist es dimmrig. Nachdem sich Thre Augen an den
schwachen Schein gewohnt haben, unterscheiden Sie
fiunf groBe, lingliche Steinkisten, die mit schweren
Platten abgedeckt sind. Die Deckel 6ftnen sich lang-
sam 1m Zwielicht und bleiche Knochengesichter tau-
chen aus der Tiefe auf. Steife Leiber kriechen aus den
Sirgen und staksen auf Sic zu. Sie kénnen flichen
(Abschnitt 64) oder kimpfen (Abschmitt 110).






74-82

74

Der Weg fiihrt abwirts und die Luft wird muffig
und stickig. Wollen Sie lieber zuriickgehen (Ab-
schnitt 131) oder weiter zu Abschnitt 2167

D

Da stiirzt die Spinne unter Threm letzten tédlichen
Hieb ins Netz, zerreifit es, wiltz sich am Boden und
liegt schlieBlich in den letzten Zuckungen. Gehen Sie
weiter. Falls Sie einen Gegenstand aus dem Netz ho-
len wollten, ist er jetzt vom Todeskampf des schwe-
ren Tieres zermalmt worden. Treppauf geht es nach
Siiden (Abschnitt 246). Die Nordtreppe fithrt zu Ab-
schnitt 129 herab, die Osttreppe abwirts zu Ab-
schnitt 18. Kreuzen Sie aber vorher noch das Feld in
Abschnitt 21 an.

76

»Sag mir’s schon!«

»Nein!«

Sie konnen jetzt nachbohren (Abschnitt 154) oder
sich zufriedengeben und die Hohle nach Osten (Ab-
schnitt 131) oder Westen (Abschnitt 225) verlassen.

77

Sie verspiiren ein ungeheures Gefiihl der Erleichte-
rung — so wic jemand, der cin schweres Problem
gelost hat. Sie schauen sich um: Nun stehen Sie in
einem ganz normalen viereckigen Raum, mit je einer
Tir nach Osten (Abschnitt 103), nach Siiden (Ab-
schnitt 27) und nach Westen (Abschnitt 18). Auf ei-
nem Zettel steht:

»Moge Deine Klugheit weiter wachsen!«

Dieser fromme Wunsch beschert Thnen zwei Klug-
heitspunkte. Sie finden jedoch noch ein Blatt. Es ist
eine Seite aus dem elfischen Sagenbrevier:

»Da hatte die Fee Solaline von den Mandelhéhen
eine Idee. Sie besah sich genau aus der Luft die
schwarzen Splitter des geborstenen Seenkreuzes und
beauftragte den Riesen Gurd, die Stiicke nach ihren
Anweisungen wieder zusammenzusetzen. «

78

Da rucke es wieder und Kimsa zieht Sie aus dem
Wasser.
Lesen Sie bet Abschnitt 148 weiter.

79

Diesmal haben dic Goblins aufgepafit, und sofort
werden Sie festgehalten. Wenn Sie die Handgreif-
lichkeiten in offenen Kampf umschlagen lassen wol-
len, dann lesen Sie Abschnitt 145. Sie kénnen auch
aufgeben (Abschnitt 156).

80

Streichen Sie acht Ausdauerpunkte von Threm Atem-
vorrat!

An der hellen Wolbung entlangtauchend schwim-
men Sie an zwei Hohlenzugingen rechts von Thnen
vorbei. Einer fithrt nach Norden (zu Abschnitt 35)
und einer nach Westen zu Abschnitt 135. Sie konnen
hier auch versuchen, hochzutauchen (Abschnitt 30)
oder Kimsa das Zeichen zum Zuriickholen geben
(Abschnitt 10). Geradeaus geht es weiter an der Wél-
bung entlang (Abschnitt 209).

81

Streichen Sie zwei Ausdauerpunkte von Threm Luft-
vorrat!
Geradeaus schwimmen Sie zu Abschnitt 105, nach
links zu Abschnitt 229, nach rechts zu Abschnitt 147.
Einen Auftauchversuch konnen Sie in Abschnice 84
wagen.

82

Sie kommen in einen Raum. Auf den Boden ist ein
» B« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 57,

eine Osttiir zu Abschnitt 95,

eine Siidtiir zu Abschnitt 106

und eine Westtiir zu Abschnite 238.
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83

Unter den Arbeitspapieren sind einige, die auf Ver-
suche mit Pilzen hinweisen. Lose Tagebuchseiten lie-
fern weitere Andeutungen:

»Er leuchtet, ja er leuchtet . . .«

»Wenn es mir gelingt, sie noch heller luminiszieren
zu lassen, werden Sie den gesamten aventurischen
Haushalt revolutionieren . . .«

»lrgend etwas stimmt mit den Pilzen nicht. Irgend-
wie fiihle ich mich in ihrer Nahe unbehaglich . . .
Kopfweh . . .«

»Heute morgen glaubte ich tatsachlich eine Stimme
zu horen, ganz hell und hastig. «

wDie Pilze reden, wenn man mit ihnen spricht!
Vorm Zubettgehen wiinschte ich ihnen im Scherz
eine gute Nacht, da fingen sie an: Sie kichern, sie
knurren, es macht mich fast wahnsinnig. «

»Das Experiment ist mifilungen. Wer sich einen
Phosphor-Pilz als Leuchter in die Wohnung stellt,
wird unweigerlich in den Wahnsinn getricben. Er
wird standig von Stimmen und Gerauschen belastigt,
die nicht wirklich sind. Die Phosphorpilze reden in
der Einbildungskraft. «

Mehr konnen Sie nicht finden. Zuriick zu Abschnitt
91.

84

Das Wasser reicht bis an die Decke. Schwimmen Sie
wieder zuriick zu Abschnitt 81.

85

Der Weg wird immer undeutlicher. In der zunch-
menden Dunkelheit ist es schwierig den Pfad auszu-
machen. SchlieBlich miissen Sie einsehen, daB Sie
sich verirrt haben. Wie schwarzer Filz umgibt Sie der
Wald. Doch da verrit Thnen die lieblich aufgehende
Sichel des Mondes cinen rettenden Hinweis. Nicht
weit steigt Rauch auf und verschleiert das silberne
Horn. Sie steuern die diinne Rauchsiule an. Lesen
Sie Abschnitt 42.

86

Keine Wirkung. Zurtick zu Abschnitt 168!

87

Die frohliche Musik lockt Zuhorer herbei. Leise ist
ein Trupp Zwerge mit abgezogenen Miitzen einge-
treten und lauscht andiachtig, bis Thr Stiick zu Ende
1st. Nun applaudieren sic stiirmisch, und die Kristalle
klirren dazu. »Welch ein KunstgenuB!« rufen sic er-
freut und driicken Thnen und Kimsa die Hinde.
Auch zwolf Dukaten haben Sie fiir jeden {ibrig. Da-
nach kommen Sie miteinander ins Gespriach und er-
fahren, daB die Zwerge hier auf der Suche nach Rie-
senregenwirmern sind, die Erde fressen und gele-
gentlich Edelsteine im Bauch haben, die sie nicht
mehr ausscheiden.

»Lebendige Edelsteinsicke!« meint einer. Als Sie sie
nach der Meerkatze fragen, geben sie Thnen ein Blatt,
das aus dem elfischen Sagenbrevier stammt. Darauf
steht:

»Die Sage von der Fee Solaline von den Mandelho-
hen: In alten Zeiten hatte die Welt noch nicht das
Aussehen, das wir heute von thr kennen.

Da lagen in der Mitte Aventuriens vier grofie Seen,
die wie ein Kleeblatt durch Kandle miteinander ver-
bunden waren. Die Wasser der Seen waren schwarz
von der aschenen Erde, die die Fische im tiefen
Grund aufwirbelten, und nachts spiegelte sich hell
der Mond auf den dunklen Flichen.«

Wollen Sie sich den Zwergen anschlieBen (Abschnitt
161) oder sich verabschieden und den Raum nach
Norden (Abschnitt 139), nach Siiden (Abschnitt 191)
oder nach Osten (Abschnitt 151) verlassen?

Kreuzen Sie aber vorher noch die Felder in den Ab-
schnitten 232, 152, und 46 an!

88

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang. Lesen Sie Abschnitt 73.

89

»Nein, eine Falle ist nicht in diesem Raum. «

Soll Kimsa jetzt noch einen Zauber wirken (Ab-
schmitt 214) oder wollen Sie mit ihm die Hohle nach
Osten (Abschnitt 131) oder Westen (Abschnitt 225)

verlassen?
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90

Siec kommen in den Ostteil der Pilzhalle. Noch im-
mer leuchtet die eigenartige Fluoreszenz der Pilze.
Sie kénnen in den Westteil der Halle laufen (zu Ab-
schnitt 144) oder cine Tiir im Stiden passieren (Ab-
schnitt 82), auf der cin Vers steht:

»Beis’, Giz’, beis’ d’Nune!
Beify’, Katz’, beify’ die Neune,
Brenn’ die Scheune,

Lies’ die Rune!«

Der Durchgang im Osten fiihrt zu Abschnitt 60.

91

Der hohe, kuppelartig abschlieBende Raum besitzt
zwei Schlote, einen zentral in der Mitte und einen im
Siiden, der zum Kamin an der Siidwand hinabfiihrt.
In dem Kamin befindet sich eine Esse. Schmiede-
werkzeug liegt darin. In der Stidostecke flieBt in ei-
ner Rinne gliihende Steinschmelze, das Blut der Er-
de, aus einer Wanddffnung in die Esse und taucht
diesen Winkel in ein magisches rotes Licht. Der Ge-
ruch von Schwefel hingt in der Luft. An der Ost-
wand schlieBt sich ein langer Holztisch an, auf dem
von Staub bedeckt etliche alchimistische Apparatu-
ren stechen. An den Winden sind Arbeitsnotizen be-
festigt, mit denen Sie sich in Abschnitt 83 niher be-
schiftigen konnen. An der Nordwand steht cin gro-
Ber Kifig neben der Tiir, in den schlifrige Zwerg-
baumdrachen eingesperrt sind. Im Kifig befindet
sich ein kleines Wasserbassin und ein knorriger Ast.
Mitten vor der Westwand steht ein michtiger
Schrank, den Sie untersuchen konnen (Abschnitt
126). Wenn Sie den Raum verlassen wollen, gehen
Sie durch die Nordtiir (Abschnitt 103).

92

Streichen Sie vier Ausdauerpunkte von Threm Atem-
vorrat ab. Sie stoBen in einen weiteren Raum kiinst-
lichen Ursprungs vor und konnen einen Durchgang
nach Stiden zu Abschmitt 175, nach Norden (Ab-
schnitt 220) oder aufwirts (Abschnitt 13) tauchen.
Sie konnen Kimsa auch das Zeichen zum Einholen
geben (Abschnitt 78).
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93

Genau hier muB die Stelle sein.

»Ich will nicht, daB du den Stein mitnimmst. Opale
bringen Ungliick!«

Sie graben ein wenig, da finden Sie auch schon das
wertvolle, milchig irisierende Stiick. Sie kénnen ihn
mitnchmen. Dann miissen Sie aber einen Vertrau-
enspunkt abzichen, denn der Waldelf mag diesen
Stein nicht. Entscheiden Sie sich jetzt in Abschnitt 39
fur einen Weg.

94

Lesen sie jetzt das » Ende«.

95

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den 1st ein »E« gemalt.

Eine Nordtiir fiihrt zu Abschnitt 248.

eine Osttiir zu Abschnitt 187,

eine Stdtiir zu Abschnitt 249

und eine Westtiir zu Abschnite 82.

96

Als Sie sich nach der Sau umschauen, ist Sie
abgchauen.

Bevor Sie die Suche nach ihr aufnehmen (Abschnitt
117), den Seitenweg weiter (Abschnitt 127) oder
zum Hauptweg bei Abschnitt 42 zuriickkehren, kon-
nen Sie noch den Schwarzkittel auf die Schulter nch-
men. Er ist nicht leicht, aber bestimmt einiges wert.
Zichen Sie sich in diesem Fall 6000 Unzen von der
Tragkraft ab.

97

Nun legt plétzlich irgendwo ein unheimliches Ge-
krache, Geschepper und Gesplitter los. Danach kehrt
wieder Ruhe ein. Bevor Sie wieder zu Abschnitt 168
zuriickgehen, kreuzen Sie das Feld in Abschnitt 137
an.
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98

»Gut, wenn du nicht mehr willst. Ich dringe dich
nicht. Aber dann werde ich halt alleine weitersu-
chen.« Wihrend sie vorwirts robben, bleibt Kimsa
dicht hinter Thnen.

»Wir gehen zu zweit, wie wir es ausgemacht habene,
sagt er.

Schreiben Sie sich einen Vertrauenspunkt gut und
begeben Sie sich nach Osten (Abschnitt 131) oder
nach Westen (Abschnitt 39).

99

Im Gang weht Thnen ein starker Wind in den Riik-
ken. SchlieBlich kommen Sie an eine Gabelung. Hier
miindet cin kiinstlich angelegter Stollen nach Nor-
den (Abschnitt 119), der natiirliche Gang fithrt gera-
deaus weiter nach Westen (zu Abschnitt 213). Wenn
Sie einen dieser beiden Ginge betreten wollen, miis-
sen Sie ein Loch iiberschreiten, das gut eine Elle
durchmiBt. In diesem herrscht ein starker Sog.

»Der Atem der Erdel« meint Kimsa chrfurchts-
voll.

Sie kdnnen auch wieder zurtick zu der vorigen Gabe-
lung gehen (Abschnitt 225).

100

Da ist es auch schon ums Boot geschehen. Die
Schnecken haben es vollig zerfressen, und Sie ken-
tern. Mithsam halten Sie sich in den reienden
Stromschnellen Giber Wasser. Ihr Rucksack, den Sie
im Kanu verstaut hatten, verschwindet in den kalten
Fluten. Und Kimsa? Wo ist der Waldelf?

»Kimsal« Sie miissen heftig Wasser schlucken. Die
rasende Fahrt treibt Sie durch den Kanal und endet
plotzlich in einem Strudel. Sie geraten in den saugen-
den Trichter und werden an seiner Steilwand im
Kreis gespiilt. Nicht weit schwimmt Kimsas Later-
ne. Thr Licht erhellt noch eine Weile die grausige
Szenerie, dann wird sie hinabgezogen, und danach
Sie.

Lesen Sie Abschnitt 53.

101

In der Gruft finden Sie verschiedene Grabbeigaben.
Unter anderem eine wertvolle Schmuckscharulle mit

30

fiinfunddreiBig Silbertalern, vierundvierzig Golddu-
katen, Ringen und Armreifen, Kettchen und Ohrge-
hingen. Eine Treppe fithrt im Westen hoch zu einer
Steintiir, die wohl den Zugang von auBen darstellt.
Sie liBt sich jedoch nicht 6ffnen.

SchlieBlich verlassen Sie den Raum durch die Ge-
heimtiir (Abschnitt 6).

102

Nachdem sich Kimsa durch die Ruhe ein wenig er-
holt hat, konnte er sechs Astralpunkte regenerieren.
Auch Thnen hat die Pause einen W+2 Lebenspunkte
zuriickgegeben.

Im Norden der Hohle entdecken Sie einen Spalt in
der Ostwand, aus dem heifie Luft stromt. Sie kénnen
dort hineinschliipfen (Abschnitt 29) oder in die Grot-
te zuriickgehen (Abschnitt 215).

103

Sie sind in einen Korridor gelangt, der sich in Ost-
West-Richtung erstreckt. Am Westende befindet
sich eine Tiir (Abschnitt 172). Darauf steht ein Vers:

»Beis’, Giz’, beis’ d’Nune!
Beifp’, Katz’, beifi’ die Neune,
Brenn’ die Scheune,

Lies’ die Rune! «

Im Osten knickt der Gang nach Siiden ab und fiihrt
zu einer Tiir mit dem Schild »Labor«. Sie konnen das
Labor betreten (Abschnitt 91).

104

Der Goblin-Anfithrer weist ungelenk hoflich nach
Westen, und die eigenartige Schar begibt sich mit
Thnen und Kimsa in diese Richtung. Plétzlich springt
der Waldelf zur Seite und macht sich im Affenzahn
aus dem Staub. Ein paar Rufe des Anfiihrers und
schon jagen zwei Goblins hinterher.

Wenn Sie sich auch davonmachen méchten, dann
lesen Sie Abschnitt 79. Wollen Sie jedoch mit den
iibrigen Goblins gehen, schlagen Sie Abschnitt 156
auf.
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105

Streichen Sie zwei Ausdauerpunkte von Threm Luft-
vorrat!

Geradeaus schwimmen Sie zu Abschnitt 229, nach
links zu Abschnitt 147, nach rechts zu Abschnitt 221.
Einen Auftauchversuch konnen Sie in Abschmtt 33
Wagt‘ll.

106

Sie kommen 1n emen weiteren Raum. Auf dem Bo-
den ist ein »G« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 82,

eine Osteiir zu Abschnite 249,

eine Stidtiir zu Abschnitt 222

und eine Westtiir zu Abschnitt 32.

107

»Du bist ja ein Zwerg!« Der Elf sicht Sie verwundert
an, »wic kommt ein Zwerg dazu einem Waldelf zu
helfen?«

Darauf wissen Sie nichts Rechtes zu antworten. Die
Feindseligkeiten zwischen Waldelfen und Zwergen
sind eigentlich schon lingst beigelegt.

»Trotzdem dank ich dir und will dir ein Angebot
machen« , . .

Lesen Sie Abschnitt 149.

108

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie
gleich zu Abschnitt 2 weirer.
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 179.

109

Im Gang weht Thnen ein starker Wind entgegen.
SchlieBlich trifft der Stollen auf einen natiirlichen
Ost-West-Gang. Hier kénnen Sie nach hinks (Ab-
schnitt 119) oder nach rechts gehen (Abschnitt 213).
Wenn Sie cinen dieser beiden Ginge betreten wollen,

2
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miissen Sie ein Loch tberschreiten, das ungefihr eine
Elle breit 1st. Aus diesem blist ein starker
Windzug.

»Der Atem der Erdel« meint Kimsa chrfurchts-
voll.

Ste konnen auch zuriick zur Weggabelung gehen
(Abschnitt 151).

110

Der Kampf mit den Untoten:
Es sind finf, die Ihnen jetzt gegentiberstehen. Hier
sind ihre Werte:

MUT: 12 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W + 3

Monsterklasse: 15

Wenn Sie die vierte Kampfrunde lebend tiberstanden
haben (wenn nicht, beginnen Sie mit einem neuen
Helden in Abschnitt 200) und noch mindestens zwei
Vertrauenspunkte besitzen, gehen Sie zu Abschnitt
40. Wenn Sie weniger Vertrauen besitzen, kimpfen
Ste weiter bis zum Sieg und lesen dann Abschnitt

133.

111

»Die Unke hat mir das Versteck eines Edelsteins be-
schrieben. Ein Opal, so grofl wie ein Unkenauge. Er
befindet sich an der einzigen Gangkreuzung in dem
gesamten unterirdischen System. «

Sobald Sie die Stelle gefunden haben, lesen Sie die
Nummer des betreffenden Abschnitts riickwirts.
Darunter schlagen Sie nach, wenn Sie den Opal fin-
den wollen.

Nun konnen Sie die Unkenhohle nach Osten (Ab-
schnitt 131) oder Westen verlassen (Abschnitt 225).

112

Das kristallene Gewdolbe tiber dem FluB ziert dann
und wann schimmernder Tropfstein. So fahren Sie
den glitzernden Kanal hinab, da teilt er sich in einen
linken Arm (Abschnitt 36) und einen rechten (Ab-
schnitt 8).

32

113

Sie finden einen Schacht und tauchen prustend auf.
Herrlich schmeckt die Luft!

Ein viereckiger, hoher Raum umgibt Sie, den Sie als
Alchimistenwerkstatt erkennen. Sie schen ihn durch
Gitterstibe hindurch, denn Sie sind in einem Kifig
aufgetaucht, und bevor Sie eine Bewegung iiber sich
bemerkt haben, blast Thnen ein heiBer Feueratem ins
nasse Gesicht.

Sofort sind Sie wieder unter Wasser getaucht und
tiberlegen nun kurz, ob Sie sich auf einen gefihrli-
chen Kampf mit dem drachenartigen Wesen dort
cinlassen wollen (Abschnitt 244), ob Sie es mit Was-
ser bespucken (Abschnitt 185) oder weitertauchen
sollen (Abschnitt 175).

114

Sie werden ohnmaichtig.

Als Sie erwachen, erblicken Sie ein vertrautes Ge-
sicht tiber sich gebeugt.

»Warum hast du so viel Wasser geschluckt? Du bist
doch kein Fisch!« meint Kimsa.

Der Tauchausflug fiir heute reicht IThnen und, nach-
dem Sie wieder zu Kriften gekommen sind, verlas-
sen Sie diesen Raum.

Schlagen Sie Abschnitt 90 auf.

115

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »Z« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 187,

eine Osttiir zu Abschnitt 210,

eine Stidtiir zu Abschnitt 230

und eine Westtiir zu Abschnitt 249,

116

Sic kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »N« gemalt.

Eine Nordtiir fiihrt zu Abschnitt 230,

eine Osttiir zu Abschnitt 238,

eine Sudtiir zu Abschnitc 187

und eine Westtiir zu Abschnitt 248,



117-126

117

Langsam am Wegrand entlanglaufend strengen Sie
Thr Gehor an, um irgendwo das Geriusch des
Schweinsgalopps zu erlauschen. Da héren Sie ganz
in der Nihe einen erstickten Aufschrei. Sie konnen
hingehen und nachschauen, was dort los ist (Ab-
schnitt 188) oder in den Wald hineinrufen (Abschnitt
20). Wollen Sie statt dessen auf den Hauptweg zu-
riick, so blattern Sie Abschnitt 42 auf. Weiter nach
der Sau konnen Sie in Abschnitt 211 suchen.

118

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie
gleich weiter zu Abschnitt 246.
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 239.

119

Blattern Sie Abschnitt 213 auf.

120

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang. Lesen Sie bei Abschnitt 73 weiter.

121

Plotzlich prasselt ein Hagel von Niissen, Buchek-
kern, Tannenzapfen und Eicheln von den Biumen
auf den Schrat hernieder, so da dieser sich die Hin-
de tiber den Kopf hilt und schreiend davonliuft.
»Den sind wir los«, keucht der EIf.

Gehort Thr Held dem Zwergenvolk an? Dann gehen
Sie zum Abschnitt 107. Alle tibrigen Abenteurer
schlagen Abschnitt 189 auf.

122

Eine Schar bedrohlicher Schatten hat Sie umazin-
gelt.

»Goblins!« rufen Sie aus. Die muBten ja noch kom-
men. In der Schwarzen Sichel gibt vicle davon. Be-
vor Sie und Kimsa die Waffen sprechen lassen, ruft
der dickste der Horde plotzlich »Halt! Nicht gleich
strreiten! Platzs fiirr alle genuk. Du und du mitkom-
men, Fest feiern, lecker Essen, dann sehen, ob Feinde
oderr Frreinde. «

»Er will offensichtlich nicht kimpfen, sondern crst
feststellen, ob wir Freund oder Feind sind«, meinen
Sie zu Kimsa.

Wenn Sie ein Schwein oder Wildschwein dabeiha-
ben, konnen Sie es zum Festmal anbieten (Abschnitt
26) oder nicht (Abschnitt 218). Sic kénnen auch an-
greifen (Abschnitt 145).

123

Dieser ZufluBl fithrt an eine steile Stromschnelle,
oberhalb derer das Wasser aus vielen Lochern her-
aussickert und iiber die Felsen herabstromt. Hier
kommen Sie nicht weiter. Also lassen Sie sich hinab-
treiben, an der Stelle vorbei, wo der rechte Zufluf3
cinstromt (den Sie hochfahren koénnen: Abschnitt
155) an der Miindung des Sees vorbei und weiter
fluBabwirts (zu Abschnitt 112).

124

Sie tauchen eine schmaler werdende Kluft hinab und
bald werden Sie von einer Art Borsten oder Kim-
men gebremst und in den Schlund zurtickbefor-
dert.

Lesen Sie ber Abschnitt 166 weiter.

125

Das Wasser reicht bis zur Decke. Tauchen Sie wieder
hinab zu Abschnitt 35.

126

Der Schrank steht massiv und mit schweren Vorhin-
geschlossern gesichert vor einer Tiir, die er volhg
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verdeckt. Zum Wegriicken ist er zu schwer und 6ff-
nen liBt er sich auch mit einem Brecheisen nicht,
Unter thm finden Sie aber ein paar Bruchstiicke von
Edelsteinen, so Onyx, Bernstein, Smaragd und Sa-
phir, deren Gesamtwert ungefihr zehn Dukaten aus-
macht. Gehen Sie jetzt wieder zu Abschnitt 91 zu-
riick.

127

Nach diesem Zusammentreffen gelangen Sie in ein
dichtes Nadelgeholz.

Bald horen Sie von neuem Gerausche abscits des We-
ges. Ein dumpfer Hheb, gefolgt von einem erstickten
Aufschrei.

Werden Sie hingehen, um bei Abschnitt 188 zu er-
fahren, was da los ist? Oder mochten Sie erst einmal
in den Wald hineinrufen (Abschnitt 20)? Siec kénnen
auch weitergehen (Abschnitt 85) oder noch auf den
Hauptweg zuriickkehren (Abschnite 42).

128

Keine Wirkung. Zuriick zu Abschnitt 168!

129

Der Gang endet hier. Nach Osten fiihrt ein Durch-
gang (Abschmitt 130). Im Norden befindet sich eine
zugemauerte Tiir. Mochten Sie sich niher mit ihr
beschiftigen, dann schlagen Sie Abschnitt 41 auf. Sie
konnen auch die Treppe nach Staden hinaufgehen
(Abschnitt 21).

130

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie zu
Abschnitt 144.
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 203.

131

Der Gang verbreitert sich und Sie gelangen in cine
Grotte. Flackernde Schatten wirft die kleine Laterne

34

an die gewaltige Kuppel. Vorhinge aus kalkigem
Tropfstein siumen und unterteilen den Raum wie
die Kulissen eines Theaters, und ein erwartungsvol-
les Schweigen herrscht wie vor einer grofartigen
Auffiihrung.

Im Nordosten funkelt tiirkis cin See, an dem zwei
Boote liegen. Ostwairts flieBt er in einen Kanal ab,
der durch ein hohes Gewolbe befahrbar ist.

Mehrere Ausginge fithren aus der Grotte. Lesen Sie
sie bet Abschnitt 215 nach.

132

Auf Threm Weg fangen die Pilze zu leuchten an. Wie
eine Lichtspur ziehen Sie cinen hellen, nach auBen
dunkler werdenden Streifen hinter sich her. Am Ost-
ende der Halle befindet sich an der Stidwand eine
Tiir und ein Durchgang an der Ostwand.

Irgendwas huscht in den Pilzbeeten herum. Jetzt se-
hen Sie es deutlich. Eine geduckte Gestalt schleicht
sich an Sie und Kimsa heran. Sie kénnen nach ihr
schieBen (Abschnitt 50), zum Ostdurchgang (Ab-
schnitt 122) oder zur Sidtir fliichten (Abschnitt
206).

133

Thre Kampfkraft ist unglaublich!

Die Tiir dreht sich. Plotzlich stiirmt Kimsa in die
Gruft und vertreibt mit seiner Laterne das unheimli-
che Zwielicht, Als er all die toten Untoten daliegen
sicht, wird er leichenblaB.

Nun koénnen Sie den Raum durchsuchen (Abschnitt
101) oder verlassen (Abschnitt 6).

134

Kimsa verschwindet. Er ist in die dunklen Pilzbeete
gesprungen und tarnt sich mit seinem Zauber. Von
dort wird er seine Pfeile in das Kampfgetimmel 1m

Abschnitt 145 abschiefien.

135

Streichen Sie sechs Ausdauerpunkte von Threr Atem-
luft.
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Sie tauchen in eine natiirliche Hohle. Hier gibt es
zwei Kliifte, nach Osten (Abschnitt 59) und nach
Stiden (Abschnitt 237). In den Nordteil der Hohle
konnen Sie vordringen (Abschnitt 236), in cinen
Durchgang nach Westen (Abschnitt 10) oder nach
oben (Abschnitt 167). Sie kénnen Kimsa auch das
Zeichen zum Zurtickzichen geben (Abschnitt 78).

136

Das Wasser reicht bis zur Decke. Tauchen Sie wieder
hinab zu Abschnitt 237.

137

Wenn das Feld angekreuzt ist, gehen Sie zu Ab-
schnitt 94,
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 199.

138

Der Kampf mit dem Keiler:

Werte des Keilers:

MUT: 15 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W + 2

Monsterklasse: 8

Falls es Ihnen zu blutig wird, konnen Sie jederzeit
flichen, und zwar auf den Hauptweg zuriick (Ab-
schnitt 42) oder weiter auf dem Scitenweg entlang
(Abschmitt 127). Sobald Sie ihn besiegt haben, gehen
Sie zu Abschnitt 96. Falls Thr Held jedoch im Kampf
fallen sollte, dann wissen Sie ja, sein Freund erwartet
noch mehr abenteuerlustige Kumpel, die auch gera-
de in der Nahe unterwegs sein miissen.

139

Hier gelangen Sie an eine Abzweigung. Stdlich fiihrt
cine nattirliche Erdkluft in eine Héhle (Abschnitt
201). Zwei Stollen treffen von Norden (Abschnitt
69) und Osten (Abschnitt 202) kommend zu-
sammen.

36

140

Jetzt ist der kleine Waldelf verirgert. Das kostet Sie
einen Vertrauenspunkt.

Verlassen Sie jetzt die Tropfsteinhéhle durch den
Spalt nach Norden (Abschnitt 139) oder den nach
Stiden (Abschnitt 191), in dem es heftig zieht. Es
steht aber auch ein Stollen in Richtung Osten zur
Verfiigung (Abschnitt 151).

141

Eine feuchte Hohle 1st das hier. In Pfiitzen schwim-
men giftiggriine Algen, schmierige Tropfsteine
tropfen lauthallend, eine warzige Unke hockt auf ei-
nem Stein.

Mochten Sie Kimsa zaubern lassen, dann tun Sie das
bei Abschnitt 214. Sie kénnen die Héhle auch durch
den Spalt nach Osten (Abschnitt 131) oder den nach
Westen (Abschnitt 225) verlassen.

142

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang. Schlagen Sie Abschnitt 73 auf.

143

Unbewegt liegt der See vor Thnen. Nur in der Nahe
der Miindung krauseln cin paar Wellen die Oberfla-
che. Das kristallene Wasser lid zum Bade ein (Ab-
schnitt 195). Sie konnen auch eins der zwei Kanus
besteigen (Abschnitt 7) oder in Abschnitt 215 einen
Weg aus der Grotte nehmen.

144

Sie kommen in den Westteil der Pilzhalle. Durch das
leuchtende Meer konnen Sie sich in den Osten der
Halle begeben (Abschnitt 38). Ein Durchgang nach
Westen (Abschnitt 129) oder nach Siiden (Abschnitt
18) steht Thnen auBerdem zur Verfligung. Sie konnen
hier aber auch ein wenig herumsuchen (Abschnitt
16).
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145

Der Kampf mit den Goblins:

Werte des Anfiihrers:

MUT: 11 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 17 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+4

Monsterklasse: 7

Die Werte der fiinf anderen Geblins:

MUT: 7 ATTACKE: 47
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: * 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W +3

Monsterklasse: 5

Sobald drei der Goblins gefallen sind, treten die an-
deren zur Flucht an (Abschnite 228). Fallt jedoch Thr
Held, dann beginnen Sic wieder ber Abschmitt 200.

146

Streichen Sie acht Ausdauerpunkte von Threm Luft-
vorrat!

Sie stoBen in einen weiteren Raum kinstlichen Ur-
sprungs vor. Hier besteht ein Durchgang nach Osten
(Abschnitt 236) und nach Stiden (Abschnitt 10). Sie
konnen hochtauchen (Abschnitt 157) oder Kimsa das
Zeichen zum Zurtickholen geben (Abschnitt 78).

147

Streichen Sie zwei Ausdauerpunkte von Threm Luft-
vorrat!
Geradeaus schwimmen Sie zu Abschnitt 221, nach
links zu Abschnitt 81, nach rechts zu Abschnitt 105,
Einen Auftauchversuch kénnen Sie in Abschnitt 177
wagen.

148

Sie konnen noch einen Tauchgang versuchen, Dies-
mal stehen Thnen aufgrund der Erschopfung acht
Ausdauerpunkte weniger an Luftvorrat zur Verfu-
gung als beim vorigen Mal. Uberpriifen Sie das Seil
und tauchen Sie nochmals hinab (Abschnite 220)
oder verlassen Sie diesen Raum (Abschnitt 90)?

149

»Doch zuerst muB ich dir eine Geschichte er-
zihlen.

Unser Volk lebt abgeschieden in einem Teil der Wil-
der unbemerkt von der Welt der Menschen und der
Zwerge, die wir jedoch sehr wohl beobachten und
kennen. Eines Tages fand ein Mann den Weg zu uns
und wurde gastfreundlich aufgenommen, wie es un-
ser Brauch ist. Er hieB Rimmpertu und war ein jun-
ger Alchimist. Er interessierte sich fiir unsere Zau-
ber, und wir zeigten ihm einige, die nicht geheim
sind. Unser Volk besa8l jedoch einen Kamm, dem
die Zauberkraft innewohnte, die Liebe zwischen den
Waldelfenfrauen und -minnern zu erwirken. Den
stahl er uns und verschwand spurlos. Lange Jahre
haben wir versucht, sein Versteck herauszufinden,
sind aus unserer Einsamkeit herausg.ekommen,
durch die Lande gezogen, doch ohne Erfolg.
Inzwischen droht in unserem Volk die Liebe zwi-
schen Mann und Frau zu erléschen. Die gemeinsa-
men Behausungen haben sich aufgeldst, die Wald-
frauen sind ausgezogen und haben ihre cigene An-
siedlung gegriindet. Eine von ihnen ist meine gelieb-
te Sim Waltikil.« Ein Seufzer entringt sich seiner
Brust, »ich liebe sie, doch ohne den Kamm kann ich
mich nicht mit ihr verbinden. Also nahm ich meinen
Abschied von Malliki Wist, unserem Konig, und zog
ebenfalls aus auf die Suche. Viele Jahre bin ich schon
unterwegs und viel habe ich erlebt, bis ich endlich
das Versteck Rimmpertus herausfand. Es ist hier un-
ter dieser bewaldeten Anhéhe. Gerade war ich dabei,
die Tanne zu verdrehen, als mich der Schrat tiberfiel
und du mir zu Hilfe kamst. Willst du mir nun beiste-
hen, den Kamm aus scinem Schatz zurtickzuholen,
dann mache ich dir ein Angebot: Der Alchimist be-
sitzt eine groBe Sammlung magischer Gegenstinde.
Wenn wir sie finden, sollst du sie alle haben, bis auf
den Kamm. «

Wenn Sic dem Waldelf zusagen, dann lesen Sie Ab-
schnitt 1. Wollen Sie jedoch Thren Weg zur Schinke
fortsetzen, dann verabschieden Sie sich von dem
Kleinen und gehen zuriick zum Hauptweg (Ab-
schnitt 42) oder den cingeschlagenen Weg weiter
(Abschnitt 85).

Falls Sie nach einer entlaufenen Sau suchen wollen,
dann suchen Sie sie in Abschnite 211.

150

Keine Wirkung. Zuriick zu Abschnitt 168!
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151

Sie gelangen an eine Gabelung. Ein starkes Liiftchen
geht hier und weht aus dem Stollen nach Siiden (Ab-
schnitt 109). Sic kénnen sich auflerdem in den Stol-
len nach Westen zu Abschnitt 201 begeben oder in
den nach Osten zu Abschnitt 39.

152

Wenn das Feld angekreuzt ist, blittern Sie Ab-
schnitt 205 auf.
Ansonsten lesen Sie Abschnite 192,

153

Jetzt hat Kimsa den Raum vollig eingenebelt, aber
wozu?

»Na, das wolltest du doch unbedingt«, entgegnet der
Waldelf. Tasten Sie sich jetzt zum Ausgang nach

38

Osten (Abschnitt 131) oder nach Westen vor (Ab-
schnite 225).

154

»So sag’s mir doch, wenn es wichtig 1st!«

»Nein, es ist nicht wichtig. «

»Du Rindvieh von einem Waldelf, sag’s mir augen-
blicklich, sonst . . .«

Da haben Sie sich wohl im Ton vergriffen. Der klei-
ne Kimsa blickt Sie argwohnisch aus den dunklen
Augen an. Auch lhre gestammelte Entschuldigung
kann nichts daran indern, daB Sie dieser Streit so-
eben zwei Punkte an Vertrauen gekostet hat. Verlas-
sen Sie die Unkenhohle nun nach Osten (Abschnitt
131) oder nach Westen (Abschnitt 225).

155

Das Gewolbe wird immer niedriger bis zu einer Stel-
le, an der Sie im Kanu nicht mehr durchkommen.



156-163

Also lassen Sie sich hinuntertreiben, an der Miin-
dung des Sees vorbei zu Abschnitt 112.

156

Sie werden unsanft gepackt, entwaffnet und mit den
Armen auf den Riicken gefesselt. Dann fithrt man
Sie zu einem Felsspalt in der Nordwand.

Lesen Sie Abschnitt 197.

157

Das Wasser reicht bis zur Decke. Gleiten Sie wieder
hinab zu Abschnitt 146.

158

Da Sie jetzt herausgefunden haben, was die Fee von
den Mandelhéhen vollbrachte, ist es Thnen sicher ein
leichtes, das Ritsel im Anhang zu l6sen. Blittern Sie
dorthin und zerschneiden Sie das Kreuz in seine Ein-
zelteile.

Wenn Sie das alles richtig gemacht haben, erfahren
Sie die weiterfiihrende Abschnitts-Nummer aus der
Losung.

159

Der Kampf mit dem Waldschrat:

Werte des Waldschrats:

MUT: 16 ATTACKE: 14

LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 6 TREFFERPUNKTE: 1TW+5
Monsterklasse: 25

Bevor Sie sich auf den Unhold stiirzen konnen, be-
hext er flinf starke Aste, die sich sogleich kniippelnd
tiber Sie hermachen. Er selbst nimmt cinstweilen
nicht am Kampf teil. Jeder hat eine Attacke pro
Kampfrunde (Attackewert des Schrats, Trefferpunk-
te: 1W). Bei jeder gelungenen Attacke Threrseits ge-
gen einen Stock zerbricht er. Sobald sie alle zerschla-
gen haben, kénnen Sie den Waldschrat be-
kampfen.

Wihrend des Kampfes konnen Sie flichen, wobei Sie
aber noch zwei Attacken hinnehmen miissen, und
zwar den eingeschlagenen Weg entlang nach Ab-
schnitt 85 oder zuriick auf den Hauptweg (Abschnitt
42).

Gehen Sie nach der zwanzigsten Kampfrunde in je-
dem Fall zu Abschnict 121.

160

Quietschend schiebt sich die Luke auf, und das dum-
me Gesicht des Schrats erscheint in der Offnung.
Dann verschwindet es und die Luke beginnt sich
wieder zu schlieBen. Gehen Sie zuriick zu Abschnitt
168.

161

»Aber nein. « Die Zwerge setzen ihre dunklen Miit-
zen auf, schon haben sie sich in Luft aufgelost. Ver-
haltende  Schritte, Gelachter. Dann  herrscht
Schweigen.

Verlassen Sie nun die Héhle nach Norden zu Ab-
schnitr 139, nach Stiden zu Abschnitt 191 oder nach
Osten 1n den Stollen zu Abschnitt 151.

162

Der Gang ist so eng, daB3 Sie kriechen miissen, und
wird immer schmiler, bis Sie sich nur noch im
Dreck robbend fortbewegen konnen.

»Da geh’ ich nicht mit!« stohnt Kimsa, »ein Waldelf
unter der Erde ist ohnehin schon ein Ding der Un-
moglichkeit!«

Sie konnen jetzt ein deutliches Wort mit thm spre-
chen (Abschnitt 98) oder zusammen umkehren (Ab-

schnitt 39).

163

Kimsa beugt sich zur Unke herab, und bald unken
die zwei angeregt tiber dies und das, aber Sie verste-
hen kein Wort.
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Wihrend des Gesprichs hebt der EIf den Stein, auf
dem die Unke sitzt, kurz an und holt eine Seite aus
dem elfischen Sagenbrevier darunter hervor. »Dan-
ke« unkt er der Unke zu.

Sie lesen, was darauf steht;

»Einmal vor langer Zeit blieben zwei Lenze aus, so
daff die Frostdamonen drei Jahre Zeit hatten, das
Wasser der Seen bis auf den Grund zu Eis zu gefrie-
ren. Und als endlich der Friihling wiederkam, tauten
die Seen nicht mehr anf. Welch ein gewaltiges Werk
der Damonen! «

»Sie hat mir noch etwas erzahlt. Aber ich weil} nicht,
ob ich dir’s sagen soll. «

Wenn Sie mindestens tber drei Vertrauenspunkte
verfiigen, konnen Sie Abschnitt 111 aufschlagen.
Wenn nicht lesen Sie Abschnitt 76.

164

Sie sind in eine Sackgasse geraten. Hier wurde der
Stollen nicht weitergegraben. Kehren Sic um (Ab-
schnitt 205) oder suchen Sie die Winde ab (Abschnitt
15).

165

Kimsa hat einen Pilz zum Wachsen gebracht. Wih-
rend dieser sich auf die GroBe von fast doppelter
Mannshéhe ausdehnte, ist Kimsa auf den Hut ge-
sprungen und kann dic Goblins nun von oben be-
schicBen.

Licht hat er auch genug, so daB seine Geschicklich-
keitswiirfe nicht erschwert werden. Los geht es bei
Abschnite 145.

166

Der Boden hebt sich plotzlich und preBt Sie gegen
die glatte Decke, so daB Sie in eine enge Réhre ge-
druckt werden. Da rutschen Sie hindurch und landen
endlich in einer weichen, aber stickigen Hohle.

» Willkommen im Olm!« ertdnt eine Stimme.

Lesen Sie bet Abschnitt 250 weiter.

40

167

Die Decke ist geschlossen, kein Auftauchen mog-
lich.
StoBen Sie wieder hinab zu Abschnitt 135.

168

Die sieben Seile, allesamt fest nebeneinander ge-
spannt und am Boden verankert, verschwinden in
kleinen Lochern in der Decke.

Sie konnen sich der Tiir zuwenden (Abschnitt 118)
oder an einem der Seile zichen, am ersten (Abschnitt
223), am zweiten (Abschnitt 178), am dritten (Ab-
schnitt 128), am vierten (Abschnitt 45), am fiinften
(Abschnitt 86), am sechsten (Abschnitt 70), am sieb-
ten (Abschnitt 150), oder sie durchschneiden, das er-
ste (Abschnitt 19), das zweite (Abschnitt 212), das
dritte (Abschnitt 66). das vierte (Abschnitt 97), das
fiinfte (Abschnitt 160), das sechste (Abschnitt 242),
das siebte (Abschnitt 43).

169

Weiteres Erdreich fillt herab. Da kommt eine gelbe,
pralle Haut zum Vorschein und das Ende — Sie er-
kennen es jetzt — eines gigantischen Regenwurmes
kriimmt sich vor Thnen.

Aus einem Loch an der Spitze ergieBt sich brauner
Schlamm und besudelt Sie.

Sie konnen den Wurm angreifen (Abschnitt 22) oder
den Gang nach Norden zu Abschnitt 246 oder nach
Stiden zu Abschnitt 139 weiterlaufen.

170

Die Tiir ist aus Holz und schr stabil gebaut. Auch
mit einem Brecheisen ist sie nicht zu 6ffnen. Blittern
Sie zuriick zu Abschnitt 27.

171

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang (Abschnitt 73).
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172-180

172

Schon wihrend Sie die Tiir passieren, erschauern Sie
bis ins Mark. Einen Augenblick lang sind Sie ver-
wirrt.

Lesen Sie weiter bei Abschnitt 82.

173

In einem Winkel der Hohle finden Sie sechs rundge-
schliffene Steine, die glithend hei sind. Wenn Sie
Schinken, Brot und Kise, oder dhnliches beim Pro-
viant haben, konnen Sie sich darauf einen tiberbacke-
nen Toast zubereiten (Abschnitt 234).

Sie konnen aber auch das Brutzeln sein lassen und
weitersuchen (Abschnitt 183).

174

Das seltsame Kratzen vom Bootsrumpf ist noch im-
mer zu horen, als Sie in emnen dichten Nebel hinein-
fahren. Es wird immer wirmer, je niher Ste einem
rotlichen Schimmer in dieser Waschkiiche kommen.
Und als Sie daran vorbeifahren, sehen Sie rotkochen-
des Gestein sich zischend aus einem Spalt in die Flu-
ten ergieBen. Der Anblick der aufeinanderprallenden
Elemente 1st erhaben. Doch die Stromung reiit Sie
fort.

Lesen Sie weiter bet Abschnitt 14.

175

Streichen Sie sechs Ausdauerpunkte von lhrem
Atemvorrat!

Sie tauchen in cinen gemauerten Raum. Er hat nur
einen Ausgang, und zwar den durch den, Sie hincin-
geschwommen sind (Abschnitt 92). Sie kénnen die
Decke absuchen (Abschnitt 113) oder das Signal zum
Einholen geben (Abschnitt 10).

176

Sie gelangen an die Wasseroberfliche und saugen
gierig dic frische Luft ein. Die Laterne erleuchtet das

42

Gewdlbe eines unterirdischen FluBlaufs. Neben Ih-
nen liegt eine Insel im Kanal.

Eine Insel? Sie wichst plotzlich aus dem FluB und tut
sich als dichtbezahnter Oberkicfer eines titanischen
Monstrums auf. Sofort setzt eine heftige Stromung
in seinen Schlund ein. Und nur mit knapper Not
konnen Sie sich hinabtauchend retten. An Atemvor-
rat stchen Thnen diesmal acht Ausdauerpunkte weni-
ger zur Verfligung als das vorige Mal. Sie geben
Kimsa das Signal zum Einholen und lesen Abschnitt

10.

177

Das Wasser reicht bis zur Decke. Tauchen Sie zuriick
zum Abschnitt 147,

178

Keine Wirkung. Zurtick zu Abschnitt 168!

179

Der Gang ist schmal und niedrig. Er fiihrt in Nord-
Siid-Richtung durch feuchtes Erdreich und ist diirf-
tig mit Balken abgestiitzt. Netzartig hingen die fei-
nen Haarwurzeln der Baume herab. Da spiiren Sie
ein leichtes Vibrieren, Erdreich brockelt herab.

Sie kénnen sich nun schnell von hier entfernen, ent-
weder nach Norden (Abschnitt 246) oder nach Stiden
(Abschnitt 139).

Oder warten Sie ab (Abschnitt 169)?

180

Obwohl Sie sich recht linkisch angestellt haben und
heftig ans Netz gestofien sind, kommt die Hausher-
rin nicht.

Sie konnen jezt doch noch versuchen, den Gegen-
stand aus dem Netz zu winden (Abschnitt 3) oder
den Weg fortsetzen: treppauf nach Siiden geht es zu
Abschnitt 246, treppab nach Norden zu Abschnitt
129 und treppab nach Osten zu Abschnitt 18.



181-190

181

AuBler den Booten enthilt die Grotte keine interes-
santen Gegenstinde. Doch als Sie am See stehen,
entdecken Sie eine Seite aus dem Sagenbuch, die in
den Kanal hineintreibt.

Jetzt nichts wie in ein Boot und hinterher (Abschnitt
7)! Oder mochten Sie etwas anderes in der Grotte tun

(Abschnitt 215)?

182

Fast eine Minute lang fiihlen Sie Thren Puls beschleu-
nigt, der Atemrhythmus hat sich verdoppelt und die
Zeit wollte fast nicht vergehen. Nun konnen Sie den
Waldelf nochmal um cinen Zauber bitten (Abschnitt
214), nach Osten (Abschmitt 131) oder nach Westen
(Abschnitt 225) gehen.

183

»Ach, da bist du«, Kimsa kommt auf Sie zu, »wollen
wir keine Pause machen?«

Wenn Sie die Erholung brauchen, koénnen Sie eine
cinlegen (Abschnitt 102), oder Sie dringen in den
gerade von Thnen entdeckten Ostspalt ein (Abschnitt
29), aus dem eine starke Hitze herausstrahlt.

184

Blattern Sie Abschnitt 100 auf,

185

Einem erschrockenen Zwergbaumdrachen haben Sie
jetzt fur drei Kampfrunden den Feueratem geloscht,
falls Sie thn angreifen wollen (Abschnitt 244). Sie
konnen statt dessen aber auch Luft holen und weiter-
tauchen (Abschnitt 175).

186

Also schneiden Sie sich los und tauchen ohne Leine
weiter. Sie konnen geradeaus (Abschnitt 81), nach

links (Abschnitt 105) oder nach rechts schwimmen
(Abschnitr 229). Oder versuchen Sie aufzutauchen
(Abschnitt 31)? Sobald die Ausdauerpunkte unter
Null sinken, sind Sie Thren ungliicklichen Helden los
und fangen nochmal bei Abschnitt 200 an.

187

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »l« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 116.

eine Osttiir zu Abschnitr 32,

cine Stdtiir zu Abschnitt 115

und eine Westtiir zu Abschnitt 95,

188

Sie haben sich vorsichtig an eine kleine Lichtung an-
geschlichen und erblicken dort einen garstigen Wald-
schrat, der auf einem zierlichen Elf knieend diesen
erbarmungslos verpragelt.

Thr Herz rit Thnen, in die Gewalttitigkeiten einzu-
greifen und den Waldschrat das Fiirchten zu lehren
(Abschnitt 159). Thre Vorsicht meint aber, daB Sie
mit derlei Handeln nichts zu schaffen haben und wei-
tergehen (Abschnitt 85) oder gar zum Hauptweg zu-
riickkehren sollen (Abschnitt 42).

189

»Hallo Elf, wie kommt’s, daf} dich ein Schrat an-
fiel?«

»Danke dir sehr flr deine Hilfe. Ich bin Waldelf und
unsere Bezichungen zu den Waldschraten sind zur
Zeit wieder sehr schlecht. Aber da du mal hier bist,
will ich dir einen Vorschlag machen« . . .

Weiter lesen Sie bei Abschnitt 149.

190

Priifen Sie Thre Geschicklichkeit. MiBlingt der Test,
dann begeben Sie sich zu Abschnitt 180. Gelingt er,
so konnen Sie treppauf nach Siiden (Abschnitt 246),
treppab nach Norden (Abschnitt 129) oder treppab
nach Osten (Abschnitt 18) gehen.
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191

In dem bald nach Osten abwinkelnden Gang weht
ein starker Wind. Endlich kommen Sie an eine Gabe-
lung. Hier fiihrt links ein Stollen nach Norden (Ab-
schnitt 119) und geradeaus cin natiirlicher Gang nach
Osten (Abschnitt 213). Wenn Sie emnen dieser beiden
Ginge betreten mdchten, miissen Sie ein Loch iiber-
schreiten, das gut eine Elle durchmiBt und einen star-
ken Windstrahl herausblast. »Der Atem der Erde«,
meint Kimsa chrfurchtsvoll.

Wenn Sie zuriick in die Tropfsteinhéhle gehen wol-
len, schlagen Sie Abschnitt 201 auf.

192

Ein Trupp Zwerge sitzt in gemiitlicher Runde in ei-
nem Stollen, der von Siid nach West abknickt. Ein
Norddurchbruch miindet in einen tiefer gelegenen
Raum. Sie konnen die Zwerge in Abschnitt 51 tiber-
fallen (Zwerge haben immer etwas Wertvolles dabei,
und das Uberraschungsmoment ist auf Threr Scite)
oder sich dazugesellen und ein Gesprich anfangen
(Abschnitt 196).

193

»Hohlengas!« Als Zwerg kennen Sie nattrlich den
Geruch dieses auch Rauschgas genannten Giftes.
nZurtick!«, und zwar zu Abschnitt 232,

194

Schweigend nimmt man Ihre Anwesenheit zur
Kenntnis, Einige kauen an Broten herum, andere
starren vor sich hin.

»Hallo, wie geht’s?«

Schweigen.

»Was treibt ihr hier unten?«

Schweigen.

»Nicht sehr gemiitlich hier, was?«

Schweigen.

Wenn Sie die Gesprichsbereitschaft der Zwerge
durch das Geschenk eines Opals, sofern Sie einen
haben, anregen wollen, dann schlagen Sie Abschnitt
217 auf. Andernfalls lesen Sie Abschnitt 51.

195

Das Wasser ist kalt, aber erfrischend. Schreiben Sie
sich einen W+2 Lebenspunkte gut. Wenden Sie sich
danach wieder der Grotte zu (Abschnitt 215) oder
planen Sie eine Bootsfahrt (Abschnitt 7)?

196

Zwerghelden suchen Abschnitt 217 auf, alle tibrigen
Abschnitt 194.

197

Nachdem Sie den Spalt passiert haben, gelangen Sie
und die Goblins in eine diistere Hohle. An den Wiin-
den befinden sich Locher wie in einem Kise, aus
denen Gobhns jeder GrofBie und jeden Alters neugie-
rig herausschauven. Ein Holzgeriist aus Leitern und
Balustraden verbindet die Zugiange miteinander. In
der Mitte brennt ein Feuer. Zwei weitere Ausginge
fihren aus der Halle.

Ihr Held wird an einen Pflock gebunden, wie es bei
frischen Sklaven tiblich ist. Vielleicht gelingt ihm ei-
nes Tages die Flucht. Doch das ist ein anderes
Abenteuer und wird nicht in diesem Buch erzihlt
(Abschnitt 200).

198

Das Wasser reicht bis zur Decke, kein Auftauchen 1st
moglich. Gleiten Sie wieder hinab zu Abschnitt 236.

199

Blittern Sie nach hinten zum »Schluf3«!

200

Auf dem Weg in die Waldschenke »Zur Mondsichel«
horen Sie aus einem Tannengeholz herzzerreilende
Wehklagen von krichzendem Hohngelachter beglei-
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tet. Sie sehen nach, was los ist, und erblicken auf
einer Lichtung einen Waldschrat, der tiber eine Off-
nung am Boden gebeugt sitzt und lauthals zu dem
Ungliicklichen da drin herabspottet. Mit einem
Uberraschungsangriff konnen Sie den Schrat vertrei-
ben und aus dem Loch steigt ein kleiner zierlicher
Waldelf. Er beginnt eine lange Geschichte zu erzih-
len, woher er kommt, was er sucht, was er erlebt
hat. Auf seine Bitte, thm zu helfen, kénnen sie in
Anbetracht des winkenden Schatzes nicht Nein sa-
gen. Lesen Sie Abschnitt 1.

201

Der Weg verbreitert sich zu einer Hohle und im
Scheine Thres Lichts funkeln die schénsten Tropfstei-
ne und Bergkristalle. Bei Threm Eintreten machten
Sie leise Gerdusche, die nun von den Kristallen tiber-
all hell zuriickgeworfen werden.

Da kann sich Kimsa nicht zurtickhalten. Er packt
zwel Himmerchen cines Glockenspiels aus dem
Rucksack und fingt an, die Tropfsteine und Kristalle
sacht und rhythmisch anzuschlagen. Eine wunderba-
re Musik umschmeichelt Thr Ohr und regt Sie dazu
an, mitzumusizieren.

Sie konnen dem Dringen nachgeben (Abschnitt 46)
oder versuchen, Kimsa davon abzuhalten (Abschnitt
140).

202

Der Weg fithrt abwirts und die Luft wird muffig
und stickig. Wollen Sie licber umkehren (Abschnitt
139) oder weitergehen (Abschnitt 65)7

203

Sie kommen in ¢in hohes, sich nach Osten erstrek-
kendes Gewolbe, und es geschieht ein Wunder: Vor
Ihnen auf dem Boden fangen viele bunte Lichter an
zu leuchten und werden immer heller und strahlen-
der. Sie beugen sich herunter, »das sind ja Pilze!«.
Das Licht breitet sich aus auf die umliegenden Pilze
wie die Wellen eines ins Wasser geworfenen Steins
und bald erfiillt ecin gasartiges Dimmerlicht die
Halle.

46

Wollen Sie sie nach Osten hinunterlaufen (Abschnitt
132) oder die Hohle durchsuchen (Abschnitt 16). Sie
konnen sie auch durch den Siidausgang (Abschnitt
18) oder den Westausgang wieder verlassen. Doch
kreuzen Sie vorher das Feld in Abschnitt 130 an!

204

Sie haben Erfolg. Quietschend setzt sich ein Mecha-
nismus in Gang (Abschnite 73).

205

Der Stollen biegt an dieser Stelle um die Ecke. Im
Norden ist ein Durchbruch in einen tiefer gelegenen,
gemauerten Flur, in den Sie tiber eine Leiter hinun-
tersteigen konnen (Abschnite 27). Sie kénnen auch
den Stollen nach Westen (Abschnitt 164) oder den
nach Stden (Abschnitt 17) verfolgen.

206

Lesen Sie Abschnitt 122,

207

Da erhebt sich ein Getuschel und Geflister, breitet
sich aus und wird immer lauter. Ein Grauen be-
schleicht Sie. Sind das etwa die Pilze?

Gezirpe setzt ein und Gekicher wie von einer Volks-
versammlung aus allen Teilen der Halle. Die Goblins
schen sich mit aufgerissenen Augen um, dann ergrei-
fen sie schreiend die Flucht in den Westteil der Halle
und verschwinden in einem Felsspalt der Nordwand.
Einer hat etwas verloren. Ein Blatt Papier schwebt
sanft zur Erde. Darauf steht folgendes:

Sie lesen es in Abschnitt 247.

208

Sie stellen fest, daB eine ganze Menge dieser kleinen
Drachen im Kifig auf einem Geidst herumlungern.
Doch sie sind phlegmatisch und regungslos.
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Da prustet ¢s neben Thnen und Kimsa erscheint im
Becken. »Ich hatte Sorge um dich«, keucht er, »aber
Efferd sei Dank, du bist noch am Leben. «

Sie machen eine beschwichtigende Geste zu thm und
deuten auf die Zergbaumdrachen und auf die Kifig-
tiir. Sie ist nur mit einem Riegel gesichert. Vorsich-
tig schieben Sie ihn zuriick, dann verlassen Sie mit
Kimsa, der seinen Ranzen daber hat, die Drachenbe-
hausung. Sie befinden sich im Geheimlabor das Al-
chemisten.

Schlagen Sie Abschnitt 91 auf.

209

Streichen Sie sechs Ausdauerpunkte von [hrem Luft-
vorrat!

Sie gelangen an das Ende der Hohle. Plotzlich blihe
sich die helle Wand auf, driickt Sie heftig gegen den
Fels, preBt weitere zwolf Ausdauerpunkte aus Threr
Lunge und zicht sich wieder zuriick. Nach diesem
Schreck geben Sie Kimsa das Zeichen zum Einholen
(Abschnitt 10).

210

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein » B« gemalr.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 32,

eine Osttir zu Abschnitt 222,

eine Stidtiir zu Abschnitt 245

und eine Westtiir zu Abschnitr 115.

211

Also suchen Sie nach ihr und sehen endlich ein Stiick
rosiger Haut hinter Buchenzweigen schimmern. Lei-
se, ganz vorsichtig pirschen Sie sich niher, dann
springen Sic .. .! Und liegen auf dem Bauch. Wer
hatte gedacht, daB Rosa so flink ist?> Doch Sie lassen
sich nicht entmutigen und stellen thr weiter nach.
Bald hat sie wieder angehalten und frifit. Sie, behut-
sam schleichend, freundlich zuredend, eine Handvoll
Beeren anbietend, werden nochmals zu Boden ge-
schickt, und das Schwein hingt Sie wieder ab. Diese
Szenen wiederholen sich noch oft. Doch dank Ihrer
bewundernswerten Unverzagtheit und der mangeln-
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den Ausdauer des Schweins bekommen Sie endlich
sein Halsbandel zu fassen und kénnen es in die Wald-
schenke bringen, die Sie schlicBlich vollig verdreckt
und zerschlissen nebst Rosa, so rosig, sauber und
schon, betreten. Da springt der Schweinehirt auf,
der den Verlust des Tieres gerade im Branntwein
ersiufen wollte, nimmt die Geliebte strahlend in
Empfang, gibt Ihnen drei Silbertaler zur Belohnung
und verliBt sogleich mit ihr das Gasthaus. Thr Freund
ist auch schon da und hat Sie verheiBungsvoll ge-
griiBe.

Nun fingt er an, von einer wahrhaft tollen Geschich-
te zu erzahlen, die Sie erwartet. Jedoch nicht in die-
sem Buch. Sie werden sie irgendwann als Gruppen-
abenteuer erleben. Das Abenteuer, das in diesem
Buch auf Thren Helden wartete, hat er leider verpaBt.
Doch nun ist er zu miide, um nochmal zurtickzuge-
hen und danach zu suchen. Er wird ein Bad nchmen
und sich dann schlafen legen.

Sie jedoch konnen in die Haut eines anderen Helden
schliipfen, der auch gerade auf dem Weg zur Wald-
schenke 1st, um den Freund zu treffen, der thn zum
Abenteuer eingeladen hat. Davor kreuzen Sie noch
das Feld in Abschnitt 23 an!

48

212

Ein langgezogener Schrei dringt lhnen durch Mark
und Bein. Danach herrscht nervoses Schweigen.
Sonst passiert nichts. Zuriick zu Abschnitt 168!

213

Bevor Thr Held den FuB auf die andere Seite setzen
konnte, hat sich die Windrichtung ganz plotzlich
umgedreht und saugt Thren Helden mit einer reillen-
den Vehemenz in den Abgrund.

Wiirfeln Sie sich einen neuen und lesen Sie bei Ab-
schnitt 200 weiter.

214

Suchen Sie sich einen der sieben Waldelfenzauber
aus:

I bei Abschnitt 153 kostet zehn Astralpunkte,

II in Abschnitt 48 kostet finf Astralpunkte,
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III in Abschnitt 182 kostet vier Astralpunkee,

IV in Abschnitt 25 kostet zwdlf Astralpunkte

V in Abschnitt 163 kostet neun Astralpunkte,

VI in Abschnitt 226 kostet fiinf Astralpunkte und
VII in Abschnitt 89 kostet sieben Astralpunkte.
Zichen Sie Kimsa die Astralpunkte ab und suchen
dann den betreffenden Abschnitt auf.

215

In der Grotte konnen Sie folgende Dinge auspro-
bieren:

Nach Norden fiuhren drei Gange. Der linke ist cine
natiirliche Offnung (Abschnitt 141), dariiber hat je-
mand geschrieben »dort wohnt die alte Unke«. Der
mittlere ist kiinstlich angelegt (Abschnitt 49). »Da
lang kannst du einen Edelstein finden«, steht dane-
ben. Der rechte ist wieder natiirlichen Ursprungs
(Abschnitt 63). Auch hier hat jemand etwas hinge-
schrieben: »Dahinter wird’s heiB. «

Sie koénnen auch an den See gehen (Abschnite 143)
oder die Grotte absuchen (Abschnitt 181).

216

Zwerghelden gehen zu Abschnitt 193, alle tibrigen
bliattern nach Abschnitt 47.

217

»Hallo Gefihrte!« ruft einer aus, »du gefillst uns. «.
Damit bahnt sich ein Gesprich an, in dem Sie erfah-
ren, daB die Zwerge auf der Suche nach Riesenre-
genwilrmern sind, die Erde fressen und dadurch
Edelsteine im Bauch tragen, die sie nicht mehr aus-
scheiden.  »Lebendige  Edelsteinsickel«  meint
einer.

Als Sie nach der Meerkatze fragen, holen die Zwerge
ein Blatt aus dem elfischen Sagenbrevier hervor. Ein
solches komisches Tier se1 an thnen vorbeigerast und
habe das unterwegs verloren. Sie lesen die Seite:

»Die Sage von der Fee Solaline von den Mandelhd-
hen: In alten Zeiten hatte die Welt noch nicht das
Aussehen, das wir heute von ihr kennen. Da lagen

in der Mitte Aventuriens vier grofie Seen, die wie
ein Kleeblatt durch Kandle kreuzartig miteinander
verbunden waren. Die Wasser der Seen waren
schwarz von der aschenen Erde, die die Fische im
tiefen Grund aufwirbelten und nachts spiegelte sich
hell der Mond auf den dunklen Flichen. «

Wollen Sie sich den Zwergen anschlicBen (Abschnitt
51) oder verabschieden Sie sich? Dann kénnen Sie die
Leiter nach Norden hinabsteigen (Abschnitt 27) oder
den Gang nach Westen (Abschnitt 164) oder nach
Stiden gehen (Abschnitt 17).

218

Gehen Sie mit zum Essen, dann lesen Sie Abschnitt
104, oder Sie greifen die Gobhns an und schlagen
Abschnitt 52 auf.

219

Kimsa spiirt keine Falle auf. Die wire jetzt auch Ne-
bensache, denn es geht nun in den Kampf (Abschnitt
145).

220

Streichen Sie sechs Ausdauerpunkte von Ihrem
Atemvorrat!

Sie gleiten in cinen gemauerten Raum. Hier befinden
sich ein Durchgang nach Norden zu Abschnitt 146,
einer nach Osten zu Abschnitt 135 und eciner nach
Stiden zu Abschnitt 92. Sie konnen versuchen, auf-
zutauchen (Abschnitt 58) oder Kimsa das Signal zum
Einholen geben (Abschnitt 78).

221

Streichen Sie zwei Ausdauerpunkte von threm Lufi-
vorrat! Geradeaus schwimmen Sie zu Abschnitt 81,
nach links zu Abschnitt 105, nach rechts zu Ab-
schnitt 229. Einen Auftauchversuch koénnen Sie n
Abschnitt 31 machen.
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222

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein » E« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 106,

eine Osttiir zu Abschnitt 11,

cine Siidtiir zu Abschnitt 57

und eine Westtiir zu Abschnitt 210.

223

Keine Wirkung. Zurtick zu Abschnitt 168!

224

Sie schneiden den Gegenstand von den klebrigen Fi-
den ab, wobei das Netz heftig in Bewegung gerit.
Die Spinne 1aBt sich aber nicht blicken. Moglicher-
weise gibt es sie schon lange nicht mehr.

Sie legen den Gegenstand von dem dicken Gespinst
frei und es kommt ein schwarzer Schild zum Vor-
schein mit feuerroten Symbolen (wenn Sie diesen
Schild kennen, dann wissen Sie ihn zu gebrauchen).
Tun Sie ihn zu Threr Ausriistung oder lassen Sie ihn
liegen und entscheiden Sie sich fiir eine Richtung:
nach Norden gehen Sie zu Abschnitr 129, Osten
fithrt nach Abschnitt 18, und Siiden finden Sie unter
Abschnitt 246.

225

Hier kommen Sie an einen in Ost-West-Richtung
verlaufenden Gang, der sich nach Osten zu ciner
kleinen Hohle verbreitet (Abschnitt 141). Nach Nor-
den fithrt ein Stollen (Abschnitt 39). Starker Wind
blist aus der Kluft nach Westen (Abschnitt 99).

226

Da wird Kimsa plotzlich dunkelbraun wie Waldbo-
den. Er sicht seltsam aus vor dem glatten Tropfstein.
Sie konnen ihn nun einen weiteren Zauber sprechen
lassen (Abschnite 214), nach Osten (Abschnitt 131)
oder nach Westen (Abschnitt 225) gehen.

=

50

Die Miindung fiihrt in einen unterirdischen Fluf. Im
sanften Strom erfaBt er das Boot und nimmt es mat
sich (nach Abschnitt 112). Wenn Sie ein wenig Kraft
aufwenden, konnen Sie jedoch fluBaufwirts paddeln
und einen der beiden Kanale ansehen, aus denen das
Wasser zusammenthicbt.

Der linke fithrt zu Abschnitt 123, der rechte zu Ab-
schnitt 155.

228

Als Sie die erschlagenen Goblins untersuchen, finden
Sie ein Blatt aus dem elfischen Sagenbrevier bei ei-
nem von ihnen. Was darin steht, lesen Sie in Ab-
schnitt 247.

229

Streichen Sie zwei Ausdanerpunkte von Threm Luft-
vorrat! Geradeaus schwimmen Sie nach Abschnitt
147, nach links zu Abschnitt 221, nach rechts zu Ab-
schnitt 81. Einen Auftauchversuch konnen Sie in
Abschnitt 58 wagen.

230

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »S« gemalt.

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 115,

eine Osttir zu Abschnitt 245,

eine Stidtiir zu Abschnitt 116

und eine Westtiir zu Abschnitt 11.

231

In dem engen Treppengang kommen Sie an eine
Abzweigung. Hier fithren die Stufen aufwarts nach
Siiden, abwirts nach Norden und abwirts nach
Osten. Doch dazwischen hat eine Hohlenspinne ihr
Netz gespannt. Einige Dinge hangen darin, bis zur
Unkenntlichkeit eingewickelt in die glasigen Gespin-
ste des riesigen Geschopfs. Blinkt da nicht irgend
etwas Wertvolles daraus hervor?
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Um den Weg fortzusetzen, miissen Sie sich geschickt
unter dem Netz durchwinden. Kimsa hat es ge-
schafft. Jetzt Sie? (Abschnitt 190).

Oder wollen Sie den blitzenden Gegenstand aus dem
Netz entfernen?

Die Hohlenspinne ist nirgends zu schen (Abschnitt
224).

232

Wenn das Feld angekreuzt ist, blattern Sie wei-
ter zu Abschnitt 17.
Ansonsten lesen Sie Abschnitt 5.

233

Sie sind natiirlich rechtzeitig von der Plattform her-
untergesprungen, als sie sich in Bewegung setzte,
und der Waldelf erscheint wieder, leichenblaB, aber
wohlbehalten. Solche Gefalligkeiten schmieden na-
tiirlich eine Freundschaft zusammen. Schreiben Sie
sich einen Vertrauenspunkt gut. Weiter geht es bei
Abschnitt 6.

234

Sie bertihren einen heiflen Stein und verbrennen sich
die Finger, aber der Schmerz vergeht rasch. Wih-
rend Sie das Essen braten, zicht bald ein wiirziger
Duft in Thre Nase, und Sie lassen sich den tiberbacke-
nen Toast schmecken. Auf eigenartige Weise fithlen
Sie sich danach sehr gestirke, nicht nur im Bauch,
nein, auch Thren Mut fithlen Sie wachsen, und der
Unternechmungsgeist pocht wie nie gekannt in lhren
Adern. Sie erhalten drei dauerhafte Mutpunkte.
Auch der Waldelf hat sich cin wenig erholt. Er konn-
te durch die Ruhepause sechs Astralpunkte regene-
rieren.

Als er zu Thnen kommt, stutzt er. »Das sind ja Dra-
cheneier, worauf du dein Essen kochst. Weiit du
nicht, daB auf denjenigen, der Eier von Drachen be-
rithrt, ihr Element, das Feuer, iiberspringt?«

Sie konnen jetzt einen Spalt im Osten untersuchen
(Abschnitt 29), aus dem eine starke Hitze stromt,
oder in die Grotte zurtickgehen (Abschnitt 215).
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235

In dem dunklen Gang miissen Sie geduckt gehen.
Kimsa ist noch mit der Laterne bei den Pilzen. Viel-
leicht sollten Sie sich cines dieser Pilzlichter holen.
Sie wenden sich um, da werden Sie unsanft von hin-
ten gepackt und sofort haben sich weitere starke Ar-
me um Thren Leib geschlungen. Im spirlichen Licht
machen Sie die Visagen von Goblins aus. Die Schur-
ken zerren Sie den Gang entlang, der nun cine Bie-
gung nach Osten macht und den Sie suchenden Kim-
sa in der Pilzhalle aus IThrem Blickfeld raubt.

Lesen Sie weiter bei Abschnitt 197.

236

Reduzieren Sie Thren Luftvorrat um acht Ausdauer-
punkte!

Sie sind in den Nordteil einer Hohle vorgedrungen.
Von hier kénnen Sie weiter in den Ostteil (Abschnitt
35) oder den Siidteil (Abschnitt 135) tauchen. Ein
Durchgang fithrt nach Westen (Abschnitt 146). Sic
konnen aber auch versuchen aufzutauchen (Ab-
schnitt 198) oder Kimsa das Zeichen zum Einholen
geben (Abschnitt 78).

237

Zichen Sie acht Ausdauerpunkte von Ihrem Luftvor-
rat ab!

Sie sind in eine weitere Hohle vorgedrungen. Gegen-
tiber liegt eine helle, glatte, merkwiirdig nach auflen
gewolbte Wand, Sie kdnnen nach links an ihr ent-
langschwimmen (Abschnitt 62), oder zuriick in die
andere Hoéhle zu Abschnitt 135. Wollen Sie jedoch
wissen, ob sich ein Ausgang in der Decke befindet,
dann gehen Sie zu Abschnitt 136. Sich zuriickzichen
lassen konnen Sie in Abschnite 78.

238

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »E« gemalt.

Eine Nordtir fithrt zu Abschnitt 245,

eine Osttiir zu Abschnitt 82,

eme Stdtiir zu Abschnitr 32

und eine Westtiir zu Abschnitt 116.
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239

An der Tiir steht »SCHATZKAMMER «.

»Das gibt’s doch nicht! Schon am Ziel?« verwundern
Sie sich und bemerken nicht die zwer griinen Augen
im dunklen Gang, die Sie wachsam beobachten.
»Da liegt etwas,« Kimsa biickt sich. Dort befindet
sich auf der Schwelle ein flaches, breites Holzkreuz,
das aus verschiedenformigen Einzelteillen zusam-
mengesetzt ist.

Daneben steht ein Vers:

»Willst Du meine Schatze sehen,

sogar in dieses Zimmer gehen,

dann laf aus diesem Kreuz entstehen

Das Werk der Fee von den Mandelhohen. «

»Wer war die Fee von den Mandelhdhen?«

»Das 1st eine alte Sage. Als Kind habe ich sie mal
erzahlt bekommen. Aber jetzt kann ich mich nicht
mehr daran erinnern. Ich habe mein elfisches Sagen-
brevier dabei. Dort steht sie drin.« Damit kramt er
ein abgegriffenes, kleines Bindchen aus seinem Ran-
zen und blittert herum. » Ah, hier steht’s . . .«

Aber auf einmal rast da ein wahnsinniges Tier heran,
reifit Kimsa das Buch so unwirsch aus der Hand, daf3
die Lampe zu Boden fillt und das Lichr ausgeht. Das
Geriusch von zerreiBendem Papier. FuBitappen, Stil-
Kimsa macht die Lampe wieder an. »Das war eine
Meerkatze. Was wollte sie nur? Oh nein!« er hebt das
Buch auf, »sie hat die finf Seiten mit der Geschichte
von der Fee 'rausgerissen und mitgenommen!« Das
ist natiirlich ein Unglick.

Wenn Sie jetzt aufgeben und zu Threm Freund in die
Waldschenke wollen, dann untersuchen Sie in Ab-
schnitt 168 die Seile, ob sich damit die Luke 6ffnen
laBe.

Wenn Sie nach der Meerkatze suchen wollen, dann
begeben Sie sich nach Norden die Treppe hinab (Ab-
schnitt 21) oder durch das Loch in den schmalen
Gang, der nach Stiden fithrt (Abschnitt 108). Verges-
sen Sie aber nicht, vorher das Feld in Abschnitr 118
anzukreuzen.

240

»Hohlengas!« Als Zwerg kennen Sie natiirlich den
Geruch dieses auch Rauschgas genannten Giftes.

»Zurtick!« (zu Abschnitt 139).

241

Kimsa lugt vorsichtig hinter einem Steinpfosten her-
vor. »Da bist du ja wieder!« sagt er, »als du so plotz-
lich verschwunden warst, habe ich gespiirt, dafl du
in irgendet was grauenhaftes geraten warst. Ich hab’
die Tiir ge6ffnet und mich versteckt. «

Der treue Kimsa hat Sie nicht so schmihlich im Stich
gelassen, wie Sie thn. Zichen Sie sich zwei Vertrau-
enspunkte ab und lesen Sie bet Abschnitt 6 weiter,

242

Plotzlich verlieren Sie den Boden unter den Fiilen
und erwachen finf Meter tiefer in einer Fallgrube,
Der Sturz kostet Sie 1W Schadenspunkte (ohne Rii-
stungsschutz). Nachdem Kimsa Sie hochgezogen
hat, konnen Sie sich weiter mit den Seilen beschifti-
gen (Abschnitt 168), wenn Sie noch Lust dazu haben,
oder sich der Tiir widmen (Abschnitt 118).

243

Das Kratzen am Bootsrumpf nimmt weiter zu. Auch
die Strémung ist reifender geworden.
Wie es weiter geht, erfahren Sie in Abschnitt 14.

244

Der Kampf mit dem Zwergbaumdrachen:
Schwungvoll sind Sie aus dem Brunnen geglitten
und haben sich mit der Waffe auf den Drachen ge-
stlirzt, der auf cinem Ast iiber Ihnen sitzt. Wihrend
des Kampfes schiitzen Sie Thre nassen Kleider wie
Riistklasse 4 gegen den Feuerstrahl des Tieres.

Werte des Zwergbaumdrachen:

MUT: 16 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE! 17 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:

(Feuer) 1W+2
Monsterklasse: 22
Wenn Sie ithn besiegt haben, gehen Sie nach Ab-

schnitt 208. Falls er Sie besiegt. Beginnen Sic mit
einem frischen Held in Abschnitt 200.
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245

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf den Bo-
den ist ein »D« gemalt,

Eine Nordtiir fithrt zu Abschnitt 210,

eine Osttiir zu Abschnitt 57,

eine Siidttir zu Abschnitt 238

und eine Westtiir zu Abschnitt 230,

246

Wieder stehen Sie vor der Schatzkammertiir. Haben
Sie inzwischen das Werk der Fee von den Mandeltho-
hen in Erfahrung bringen konnen?

Wenn ja, dann lesen Sie weiter im Abschnitt 158.
Wenn nicht, dann koénnen Sie sich mit den siecben
gespannten Seilen an der Ostwand beschiftigen (Ab-
schnitt 168) oder den Raum durch das Loch in der
Stidwand (Abschnitt 108) oder treppabwarts nach
Norden zu Abschnitt 21 wieder verlassen.

247

»Das drgerte Laia, die bleiche Gattin des Mond-
gottes Phex, denn Sie konnte ihr Antlitz nicht
mehr auf seinen rauhgewordenen Fichen spie-
geln. Da nahm sic zornig das gefrorene Seen-
kreuz und zerschmetterte es. Dann verhiillte sie
thr Haupt und die Erdenwesen sahen ihren
Schein nicht mehr. «

Wohin wenden Sie sich?
Sie kénnen zu der Tir im Stiden gehen, auf der ein
Vers geschrieben steht:

»Beis’, Giz’, beis’ d’Nune!
Beiff’, Katz’, beify’ die Neune,
Brenn' die Scheune,

Lies’ die Rune! «

Wenn Sie eintreten wollen, begeben Sie sich zu Ab-
schnitt 82.

Sie konnen auch den Ostdurchgang nach Abschnitt
60 nchmen oder sich in den Westen des Gewdlbes
begeben (Abschnitt 144).

Kreuzen Sie jedoch vorher das Feld in Abschnitt 38
an!
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248

Sie kommen in emen weiteren Raum. Auf dem Bo-
den ist ein »U« gemalt.

Eine Nordtir fithrt nach Abschnitt 11,

eine Osttiir zu Abschnitt 116,

eine Stidtiir zu Abschnitt 95

und eine Westtiir zu Abschnitt 57.

249

Sie kommen in einen weiteren Raum. Auf dem Bo-
den ist ein »1« gemalt.

Eine Nordtiir fiihrt zu Abschnitt 95,

eine Osttiir zu Abschnitt 115,

eine Siidtiir zu Abschnitt 11

und eine Westtlir zu Abschnict 106.

250

Vor Thnen steht ein Mann in zerlumpten Kleidern.
Sein grauer Bart umrahmt ein bleiches Gesicht mit
kiihlen, blauen Augen. In seiner Hand hilt er Kimsas
Laterne. »lIst das Eure schone Lampe?«

»Meine? Wer seid Thr?«

»Ich bin Rimmpertu . . .«

»lhr ... Thr seid? . .. Thr habt uns diesen ganzen Mist
eingebrocke?! ... Wo bin ich tiberhaupt?«

»Im Bauch des Riesenolms. Verzeiht mir, ich verste-
he Euren Unwillen ...« weiter kommt er nicht,
denn plotzlich plumpst es neben thm und Kimsa liegt
neben thm auf dem weichen, vibrierenden Boden.
Auch er hat sich nichts getan, aber er ist toten-
bleich.

Rimmpertu beteuert, daB Sie keine Angst mehr vor
thm zu haben brauchen. Er sei jetzt dabei, seine e1-
gensinnigen Taten zu bereuen, nun, da er im Bauch
des Riesenolms gefangen sei.

»Ich bin schon vor ein paar Monaten — oder sind es
Jahre — hier hereingeraten. Den mir noch unbekann-
ten Teil der Hohle wollte ich erforschen, dabei ken-
terte memn Boot in den von dem Schiffshalterschnek-
ken verseuchten HohlenfluB, und ich wurde in den
Schlund des Olms hinabgezogen. Hier in dieser Ein-
samkeit tberfielen mich Unsicherheit und Zweifel
an dem, was ich getan hatte, und ich fing an zu be-
reuen. «






250

»Du hast meinem Volk den magischen Kamm ge-
raubt und damit groBes Ungliick iiber uns ge-
bracht. «

»Was habe ich? Aber das ist doch nicht wahr. Ich
habe den Kamm untersucht, er hat keine magischen
Krifte. «

»Doch! Die Liebe zwischen Waldelfenfrauen und
-mannern erloscht und das nur, weil du den Kamm
gestohlen hastl«

»Aber nein, das bildet Ihr Euch nur ein. Der Kamm
hat nicht diese Wirkung. Er ist ein flirwahr schon
gearbeitetes Stiick, aber er ist in keiner Weise ma-
gisch. Gebt mir nicht die Schuld an Problemen, dic
Euer Volk selbst verschuldet hat!«

»Sage mir die Losung des Ritsels, das zur Schatz-
kammer flihrt!«

»Wo denkt Thr hin! Dort drin sind die bosesten und
gefihrlichsten Artefakte und Geheimtinkturen, die
ich in meinem verpfuschten Leben zusammengetra-
gen habe. Niemals werde ich Euch den Zugang ver-
raten. AuBlerdem gibt es fiir Euch so wenig wie fiir
mich ein Entkommen aus diesem Geschopf.« Und
damit weist er in ciner Geste auf seine Umgebung
hin. Und hat er nicht recht? Der Magen des Tieres 1st
cine_schrumpelige Hohle. In der Mitte blubbert
dampfende Siaure. Weiter oben hat Rimmpertu sich
eingerichtet. Da steht ein Stuhl und ein Tisch aus
zusammengezimmertem Treibholz. Ein Buch liegt
darauf und ein Tintenfall mit einer Feder. Daneben
flackert ein Talglicht.

»Der Olm bewegt sich selten, so dabl ich immer Ru-
he hatte, meine Gedanken schriftlich festzuhalten.
Die Tinte gewinne ich aus dem einen oder anderen
Tintenfisch, den er ofters frift.

» Wenn er frifft, dann muB} er auch scheiflen, « bemer-
ken Sie lapidar, »warum sollten wir ihn nicht durch
die andere Offnung verlassen?«

»Das ist unmoglich. Noch bevor Thr unter Wasser
ausgeschieden wiirdet, wiret Thr erstickt. «

»Und wenn wir ihn zum Speien reizen. Er miifite
uns alle herauswiirgen!«

»Das ist zu gefihrlich. Wenn der Siurepfuhl dber-
kocht, werden wir alle getotet. «

Als Sie zur Siure herabblicken, sehen Sie ein Blatt
Papier am Rand liegen. Sie holen es schnell, bevor es
sich auflést, und lesen eine Seite aus dem elfischen
Sagenbrevier:

»Grofle Betriibnis kam auf. Alle vermifiten den lieb-
lichen Wachter der Nacht, denn die Gespenster und
Alpmahre trieben ihr Unwesen schlimmer denn
Je.«

»Ich hab’sl« ruft Kimsa dazwischen. »Wir werden
doch den Hinterausgang dieses Ungeheuers benut-
zen! Ich werde halt seiner Verdauung mit einem Be-
schleunigungszauber auf die Spriinge helfen!«
»Versuchen konnt ihr es ja«, erwidert Rimmpertu.
»Aber Thr miiBt noch ein ganzes Stiick tauchen.
Denn neben dem Olm diirft Thr nicht hochkommen,
er wiirde Euch sofort wieder verschlingen. Es gibt
hier aber ein altes, iiberflutetes Hohlensystem, in das
ein Brunnenschacht meines Geheimlabors fithrt. Da-
hin miiBt [hr gelangen!«

»Sage mir noch eines, « bittet Kimsa den BiiBler, »wo
mag sich diese dreimal verfluchte Meerkatze ver-
steckt halten. Sie hat mir ein Andenken an meine
Mutter geraubt. «

»Jolanthe? Meine Meerkatze ist noch da! Das brave
Tier! Und sie hat Euch etwas gestohlen, sagt Ihr.
Das ist seltsam. Aber gut, ich will Euch verraten, wo
ihr Licblingsplatz ist. In cinem Flur hinter meinem
Labor — ¢ine Leiter zum Stollen steht flir gewohnlich
darin — hat sie sich hinter ein paar lockeren Ziegeln
ein kleines Heim eingerichtet. Dort konnt Thr sie
vielleicht finden. «

Falls Sie an diese Stelle kommen sollten, dann lesen
Sie die Nummer des betreffenden Abschnitts riick-
wirts und schauen darunter nach.

Doch nun geht es los. In einer Ecke des Magens
finden Sie Kimsas Rucksack. An seinem Seil werden
Sie festgebunden, die Laterne nehmen Sie in die
Hand. Dann fithrt Kimsa pertu das, was er sich vor-
genommen hat.

»Lebt wohll« ruft der Alte Thnen nach und rutsch,
beginnt eine sausende Fahrt durch etliche Windun-
gen, bis Sie endlich Wasser um sich spiiren und hur-
tig lostauchen. An einer Wand finden Sie den Spalt,
der Sie in emen Raum fithrt. Dort gleiten Sie zur
Decke, finden den Brunnenschacht und jagen mit
pochenden Lungen zur Oberfliche. Und wie herr-
lich schmeckt die Luft! Da bemerken Sie, daB Sie in
cinem grofen Kifig aufgetaucht sind. Uber einen
Ast vor Thnen kriecht ein kleiner Baumdrache,
Weiter geht es bei Abschnitt 208.



Schluf3

Da geht die Tir auf und Sie blicken in ein Geriimpel,
wie Sie es schimmer noch nicht mal bei Gevatter
Schmuddel erwartet hitten. Auf groben Holzregalen
liegt staubiger Trodel aus den letzten Jahrtausenden.
Felle, Kappen, Becher und Ringe, Gefafie, Beutel,
Schlauche und Schliissel, Spiegel, Waffen, Amulette
und Fetische, Geschirr und Lampen, Stibe und
Piippchen, Masken und Kleider, Trommeln und
Stiefel und . ..

»Der Kamm!« das war Kimsa. Er jubelt und fingt
zwischen dem Gertimpel zu tanzen an. »Endlich!
Endlich, nach so vielen Jahren!«

Sie stecken einen Stock zwischen Tiir und Rahmen,
damit Sie nicht noch moglicherweise in diese Mot-
tenkiste eingesperrt werden. Dann treten auch Sie
ein und schauen, ob nicht etwas fiir Sie dabei ist.
Plotzlich knackst es hinter Thnen, der Stab zerbricht
und die Tar fillt zu.

»Neinl« Vollig belimmert stehen Sie davor, doch
nein, Sie verzweifeln nicht. »Irgendeiner dieser ma-
gischen Gegenstainde mul3 doch Turen 6ffnen. « Sie
nechmen die Dose mit den Zauberschliisseln und be-
merken erst an der Tiir, daB diese gar kein SchloB
hat. Nun probieren Sie es mal mit cinem Kraftgurt.
Doch auch damit bleiben Sie noch immer zu
schwach.

Kimsa scheint noch gar nichts bemerkt zu haben.
Verzickt betrachtet er den Kamm. Leider wissen Sie
von den meisten Gegenstinden tiberhaupt nicht, wie
siec wirken und wie man sie anwendet. Von den

Trinken und Gebriuen im Regal mochten Sie lieber
nicht probieren. Sie versuchen es also mit Waffen.
Doch keine kommt gegen die Tiire an, obwohl Sie
die Zauberkraft dieser Eisen doch deutlich empfin-
den. So setzen Sie sich resigniert auf einen Schemel,
der sofort anfingt, mit Thnen in der Kammer herum-
zuspringen, und den Sie also schnellstens wieder ver-
lassen, um auf dem Boden zu sitzen und denselben
anzustarren. Auch das Gerdusch von purzelnden Zie-
geln kann Sie im Augenblick nicht aus Threr Lethar-
gie reiffen. Und als Sie autblicken, ist der Waldelf
verschwunden.

»KimsaZe«

Nichts zu sehen. Hat er etwa cine Tarnkappe aufge-
setzt?

»Kimsa!« Sie suchen in den Regalen, »Kimsa, 1af} die
Albernheiten!« Doch Kimsa bleibt verschwunden.
Da entdecken Sie das Loch in der Wand und den
Erdhaufen mit den Ziegeln davor. Er ist doch nicht
ctwa . ..7 Woher soll er denn .. .? Das Loch wire zu
schmal fiir Sie, aber fiir Kimsa ist es gerade richtig.
Wenn Sie jetzt mindestens einen Vertrauenspunkt
besitzen, lesen Sie den »Ausklang«. Wenn nicht,
dann lesen Sie weiter:

Tja, so safl Thr Held nun vor dem Loch und starrte
hinein. Kimsa kam nicht mehr zuriick. Der Teufel
allein weill, wie er da herausgekommen ist. Thr Held
Jedenfalls blieb drinnen. Mit den magischen Brot-
beuteln und Wasserschlauchen hielt er sich noch eine
Weile am Leben, dann nahm er es sich.
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Ende

Da geht die Tiire auf, und lhnen fallen beinah die
Augen aus dem Kopf. Kimsa kann ein elfisches Ge-
jaule kaum unterdriicken.

Der Raum ist eingestiirzt. Felsen, Geroll und Erd-
reich haben alles, was darin vielleicht mal Schatz ge-
wesen ist, zermalmt und verschiittet. Der kleine
Waldelf fallt in eine Ecke und fingt an zu heulen.
»Daran bist du Schuld! Du hat das Seil durchschnit-
ten und dadurch den Einsturz ausgelost. «

»Das konnte ich doch nichr wissen! Und auBerdem,
das war doch gar nicht ich, sondern mein Vorgin-
ger. Doch Kimsa heult noch mehr. »Nie werde ich
meine geliebte Sim wiedersehen. Niel«

»Aber, aber! Du kannst doch jetzt nach Hause zu-

riickkehren und sagen, Leute, der Kamm ist nicht
mehr, jetzt wird eben ohne Kamm geliebt! «

»Nein! Ich habe geschworen, mit dem Kamm heim-
zukchren oder iiberhaupt nicht. «

»Dann kauf” doch einen neuen, Herrgott!«

»Geht nicht. Malliki Wist wiirde das sofort merken. «
Und so heulte Kimsa Twilli, bis er vor Erschépfung
eingeschlafen war. Thr volhg abgekimpfter Held saBl
dumpf daneben und wartete. Morgen friih — bei Son-
nenaufgang — wollte er zu seinem Freund in dieses
Gasthaus aufbrechen. Den Waldelf wiirde er mitneh-
men. War je eigentlich 'nganz netter, kleiner Kerl.
So saB er da und wartete, denn er vergaB, daf} die
Sonne unter der Erde nicht aufgeht.
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Ausklang

Da taucht ein munteres Elfengesicht im Loch auf.

» Worauf wartest du? Los gib mir die Hand!«

»fa wie, wer .. .7«

»Na los!« Sie geben Sie thm, und er zieht Sie in den
engen Stollen. »Godort holt uns raus. «

Sie fiihlen sich kraftvoll durch das enge Erdloch ge-
zogen, und es geht eine ganze Weile durch dicke und
diinne Stellen. bis sie bemerken, daB Sie wieder Platz
zum Bewegen haben. Die ersten Strahlen der Mor-
gensonne fallen durch ein schmales Fenster in den
kleinen Raum.

»Wir sind im Wemnkeller eines Gasthauses gelandete,
stellte Kimsa test

»Wie war das moghich?s Was hat uns so schnell hier-
hergebrache?-

»Erl« und damit hebr der Waldelf triumphierend sei-
nen Maulwurf in die Hohe. »lch habe thm ein Kraft-
armband um den Bauch gegurtet und dann iiberre-
det, einen grolien Gang zu graben und uns hindurch-
zuziehen. «

Es ist wirklich kaum zu glauben, aber er hat recht.
Der Maulwurf birst formlich vor Energie.

Fiir Kimsa naht dic Stunde des Abschieds. Er will
nach Hause, seinen groBartigen Erfolg verkiinden.

Sie geben sich die Hand zum Grufl, dann klettert
Kimsa Twilli durchs Kellerfenster und das Tages-
licht verschlucke thn. Als Sie in die Hand sehen, die
der Waldelf Thnen gerade geschiittelt hat, liegt darin
ein taubeneigroBer Diamant im Wert von 50 Du-
katen. )

Jetzt horen Sie von oben die Stimmen. Da scheint
noch eine Runde von Zechern versammelt zu sein.
Sie richten thren Aufzug ein wenig her, streichen die
Hose glatt, dann klimmen Sie die Treppe zu einer
Falltiir hinauf. Oben wird gerade eine Geschichte er-
zahlt.

»Jawohl, wie ich euch’s sage. Und wiBt ihr auch,
was die Fee aus den Splittern des Sees gemacht
hat?«

Sie lupfen die Falltir und sechen weingerétete Gesich-
ter im heiteren Schwange mit schweren Gliedern um
einen Tisch versamumelt.

»Eine Sichell« werfen Sie lissig ein und mit einem
Mal drehen sich die weinseligen Burschen nach Th-
nen um und stutzen, »eine Mondsichel«.

Bevor Sie sich der frohlichen Runde anschlieBen,
sollten Sie Threm Helden noch rasch 120 AP gut-
schreiben. Er hat sie sauer verdient.
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange

Der Weg
durch
Aventurien

[ Abenteuer-Basis-Spiel ‘

Abenteuer-Biicher

1 Im Wirtshaus zum
Schwarzen Keiler

2 Der Wald ohne Wiederkehr

3 Das Schiff der verlorenen Seelen

4 Die sieben magischen Kelche
5 Nedime, die Tochter des Kalifen
6 Unter dem Nordlicht
7 Borbarads Fluch
8 Durch das Tor der Welten
9 Der Strom des Verderbens
10 Inden Fangen des Damons
11 Der Quell des Todes

12 Der Zug durch das Nebelmoor
und
Die Siimpfe des Lebens

13 Der Streuner soll sterben

14 Die Schwarze Sichel

] Abenteuer-Ausbau-Spiel|

Abenteuer-Biicher

1 Die Verschwdrung von Gareth
2 Die Géttin der Amazonen

3 Das Geheimnis der Zyklopen
4 Auf dem Weg ohne Gnade

5 Verschollen in Al'Anfa

Zubehor

Die Werkzeuge des Meisters
Zusatz-Block
Wiirfel des Schicksals

nicht erforscht. Ungezahlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...

Hier ist ein Wegweiser, der Thnen die Orientierung erleichtert.
Standig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-

sicht vielleicht schon nicht mehr vollstandig.
Fragen Sie Ihren Handler!

Wenn Sie wollen, kénnen Sie selbst dazu beitragen, diese Welt noch lebendiger zu
machen. Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns iiber lhre Kritik, Thre
Verbesserungsvorschlage und Ihre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir
es nicht belassen. Wenn Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben
Sie uns, wir werden versuchen, lhnen zu helfen. Oder wie wire es, wenn Sie gar einen
»Schwarze-Auge-Clube« griindeten? Melden Sie sich ganz einfach bei uns, wir unter-

stiitzen Sie nach besten Kriften.

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Postfach 1165 - 8057 Eching
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Die Reihe der »Abenteuer-Biicher« wird standig erweitert. Fragen Sie [hren Handler nach den »Schwarze- -Auge«-Neuerscheinungen.
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort be- fﬂ_'_,ﬂ__ fJ
ginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur. TN
Mit cinem Mal sind Sie Zauberer. Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
ciner Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie 1 _

zichen aus, um fiir das Gute in ciner Welt voller Gefahren gegen die Michte A%
des Schicksals zu kampfen. Sie retten Entfithrte, bergen Schitze 5
und verfolgen damonischfinstere Monster und andere Scheul3-
lichkeiten, wie den »Molcho«, das schrecklichste Ungeheuer
aller Zeiten,

Die Wege zum Ziel sind gefihrlich, und nur der »Meister A
des Schwarzen Auges« —der Spicliciter —weill, welche ™ 1
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. K(mncM
sie das Schicksal zwingen, thr Ziel zu erreichen? /./H

Nur thre Ideen, ihr Mut, ithre Geschicklichkeit sowie 3

ein wenig Gluck konnen hier die endgiltige Entscheidung treffen. Und ohne
Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen Auges
stets schwer zu kampfen haben.

Die Welt des Schwarzen Auges

Unzihlige Abenteuer warten auf Sie im Land des Schwarzen Auges. dem
Kontinent Aventurien. Beginnen Sie mit dem »Abenteuer-Basis-Spiel«,
worin neben den Grundregeln ein erstes Abenteuer enthalten ist. Zusitz-
liche Regeln, eine farbige Landkarte und die Geschichte Aventuriens finden
Sie im » Abenteuer-Ausbau-Spiel«. Di¢ » Abenteuer-Biicher«, in denen be-
reits vorgefertigte Abenteuer zum sofortigen Spielen geliefert werden, sind
in zwei Kategorien unterteilt: »Basis-Abenteuer« (blaue Kennfarbe) fiir die
72 Erfahrungsstufen 1-10 und » Ausbau- Abenteuer« (Kennfarbe gelb) ab
~ der 11. Erfahrungsstufe. Far beide Kategorien sind sowohl Solo- als
auch Gruppen-Abenteuer erschienen. »Die Werkzeuge des Meisters«,
ein weiteres Zubehor-Set, ermoglichen das dreidimensionale Spiel mit
Figuren, und ein »Zusatz-Block« mit allen im Spiel benotigten Formu-
laren sowie emn »Wiirfel-Set« runden das Service-Angebot umfang-
reich ab.

DIE SCHWARZE SICHEL %

Unten in den Tilern der SCHWARZEN SICHEL geht es nicht so gefihrlich zu, wie?
der Name des Gebirges vermuten lafit. Warum sollten Sie also nichtin aller Ruhe zur
Waldschinke schlendern, um dort Thre Freunde zu treffen? Sie brauchen den Wald-
weg ja nicht zu verlassen, wenn Thnen nichts an Abenteuern, geheimnisvollen unter-
irdischen Seen oder magischen Schitzen liegt.
»Die Schwarze Sichel« ist ein Solo-Abenteuer fir Krieger, Streuncr. Abenteurer
oder Zwerge der Erfahrungsstufen 1-4.
Dieses Abenteuer-Buch enthalt alle Informationen. die Sie als Solo-Spieler benoti-
gen., um ein fantastisches Abenteuer zu erleben. Allerdings miissen Sic die »Gesctze
| Aventuriens«, also die Spielregeln kennen. Diese und viele andere wichtige Details
i finden Sie im unentbehrlichen » Abenteuer-Basis-Spiel«. Es ist die Grundlage zum
ﬂt Spielen — zum Durchleben aller Abenteuer in der Welt des Schwarzen Auges.
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