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Einleitung

"Ein Stab auy Ulmenholz" ist ein Soloabentever, das - im
Unterschied zu den meisten anderen - einen Magier zur
Hauptperson hat. Dementsprechend kann der Held auch mit
arkanen Mitteln ins Spielgeschehen eingreifen, Da er aller-
dings noch kein vollwertiger Meister der magischen Kilnste
151, verfilgl er nicht (iber liberméBige Kriifie...

Die Werte und Besonderheiten des Helden kiinnen Sie auf
dem verkireten Charakterbogen in Anhang A finden. In
Anhang B gibt es eine kurze Zusammenfassung der verwen-
deten Zauberspriiche des Schwarzen Auges, fiir den Fall, dali
Ihnen diese nicht vertraut sind .

Es ist unbedingt erforderlich, dali Sie sich vor Spielbeginn
mit den Anhiingen A und B dieses Abenteuers vertraut
machen und die dort abgedruckten, von uns vorgegebenen
Startwerte fir Thren Helden verwenden!

WVon Zeil zu Zeit werden Sie auf Abschnitte stofen, in denen
Sie die Méglichkeit haben, einige Talente oder Zaubersprii-
che Thres Helden anzuwenden. In solchen Fillen suchen Sie
auf den beigefilgten Talent- und Zauber-Tabellen sowaohl
denjenigen Abschnitt, an dem Sie sich befinden, als auch die
pewiinschie Handlung. Legen Sie dann [hre Probe ab und

Die Suche

Allmihlich werden die Schatten linger und seigen das Her-
annahen der Ddmmerung an. Der alie Derban zieht seinen
Lehnstuhl ndher an den Kamin und gibt dir damit das
Zeichen, dall das Tagewerk vollbracht ist und der gemiitliche
Teil des Tages beginnt. Aufarmend libt du den schweren
Folianten auf den Tisch sinken.

Es 15t noch relativ trith: Der Abend scheint ein besonderer zu
werden.,, Wenn du Gliick hast, wird dir Derban von seinen
Abentevern erziihlen. Der alte Magier redet gerne liber jene
Zeit, die zwischen seinem Abschied von der ‘Schule der
Beherrschung’ zu Neersand und jenem Tag lag, als er sich in
der Mihe von Greifenfurt niederliefl, um hier sein Wissen an
andere Menschen weiterzugehen.

Du erinnerst dich an den Augenblick eurer ersten Begeg-
nung, als sei es erst gestern geschehen: Do warst damals ein
kleiner Junge, zehn Jahre alt. Orks hatten deine Eltern geittet
und euren Hof angeziinder. Du aber konntest ihnen entkom-
men, weil du dich versteckt hattest. Danach bist du umherge-
zopen und hast dir deine Nahrung gestohlen, wo immer es
mbglich war.

Matiirlich hatte man dir von dem bisen Eigenbriter Derban
erzihlt. Doch, furchtlos wie du warst, versuchtest du den-
noch, thm ein Huhn zu stehlen. Der Alte jedoch erwischie
dich und stellte dich vor die Wahl: Entweder solltest du bei
ihm bleiben und ihm zur Hand zu gehen, oder er wiirde dich

schauen Sie unter + {gelungen) oder - (nicht gelungen) nach:
Die hier angegebene Zahl bezeichnet den Abschmitt, ber dem
es weitergeht,

Sowohl flir Talent- als auch fiir Zauber-Proben gibt s nur die
beiden Alternativen “gelungen’ oder "'mililungen’. Diejeni-
gen Zuuberpatzer, die besondere Katastrophen erzeugen,
wurden nicht eigens beriicksichrigt, Einerseits sind derartige
Vorkommnisse - zum Glick - recht selten, andererseits
verdienten sie eigentlich die liebevolle Ausarbeitung durch
einen Spielleiter...

Aus Platz- und Spielbarkeitsgriinden mubten wir uns in den
Tabellen leider auf eine begrenzte Anzuhl Talente und Zau-
ber ( je &) beschriinken - wir holfen hierfiir aut Lhr Yerstind-
mis.

Auch sollten Sie es uns nicht itbelnchmen, wenn wir Sie im
Verlauf des Abenteuers mit “Du" anreden, Die Anredeform
entspringt niche plumper Vertraulichkeit, sondemn sie soll die
Jugendlichkeit Thres “Zauberlehrlings™ in seinem ersten
Abentewer unterstreichen. Wir wiinschen Thnen aof jeden
Fall viel Spall auf der Suche nach dem “Stab aus Ulmen-
halz"!

beginnt

seinen Hunden zum Fral vorwerfen. Natiirlich hat du dich
fiir das Erste entschieden: Fliichien, so dachtest du, kinnies
du immer noch. - Wenn du damals nur gewulit hiittest, dall
der alre Schlawiner gar keine Hunde besal..!

Mun ja, zuerst muolitest du ihm mit allerlel kleinen Handrei-
chungen zu Diensten sein - bis zu jenem Tag, als Derban
deine magische Begabung entdeckte. Darauthin nahm er
dich als seinen Lehrling an. Er brachte dir alles bet, was ein
Magier wissen mul...

- Das hittest du dir nicht triumen lassen: Der kleine Darion
Ahrenfeld, Sohn eines armen Bauern, st jelet ein richtiger
Magier! Auch wenn du noch nicht vollendet zaubern kannst
- falls heute die Orks kiimen, du wiirdest es ihnen schon
Zeigen...

*_hiirst du mir itberhaupt zu, Darion, du Traumer?™ - Th hist
schon wieder einer deiner schlechtesten Eigt:llﬁ(.‘hi'lhl.:li erle-
gen, Derban nenot dich nicht umsonst einen Traumer! Schuld-
bewult schaust du zu ithm auf: “Es tul mir leid, Mester
Derban. - Meine Gedanken wollten wieder andere Wege
gehen als ich...”

“Wie soll aus dir je ein ernsthafier Magier werden, mein
Tunge. 7" seufel Derban, “Es sei denn... Nun. ich hoffe, die
Pritfung, welche ich dir zugedacht habe, wird dir den niitigen
Ernst verleihen!

D bist mittlerweile seit acht Jahren mein Lehrling, Nun ist




langsam das Bnde deiner Lehrzeit gekommen,., leh glaube -
und so sagen es auch die alten Blicher -, es wird Zeit, dals du
dir ein wenig den Wind um die Mase wehen libie. Du wirst
maorgen {rih aufbrechen, um dir deinen Zauberstab zu besor-

gen.. Wenn Du damir zuriickkehrst, werde ich dir noch die
letzten Dinge beibringen, die du wissen mufit, Dann werde
ich mich um deine Weihe kilmmern. Erst wenn das gesche
hen sk, wird deine Aufnahme in den Magierstand vollendet
seinl”

Do starrst Derban an, mit offenem Mund: Du darfst nach
achteinhalb Jahren wieder verreisen - und dazu noch allein,
und um ein echter Magier zu werden! Du kannst dich vor
Freude kaum fassen und tanzt Gbermiitig durch die Stube, his
Derban dir schlielilich Einhalt gebictet,

“Mun, mein Junge - genug des Unsinns, leg’ dich schlafen!
Immerhin mufit du bei Sonnenaufgang aufbrechen...”

Es dauert lange, bis dich der Schlaf Ghermannt. Am nichster
Morgen wirst du von Derban geweckl,

Er gibt dir aubler einer anschnlichen Ausriistung {17 Silher
taler, 5 Kreuzer, einem Messer, einem gefiillten Wasser-
schlauch, einer Decke, Feuersteinen, Stahl und Zuonder
Didrrfleisch und Schwargbrot fir einige Tage und cinem
Beutel aus Tuch) noch seine Ermahnungen mit auf den Weg,
*kein Unrecht zu begehen, nichts zu tun, dessen ein Magier
sich schéimen miiBe” - und natiirlich erwihnt er. dai der Stab
aus dem Holz einer Blutulme sein miibie. Alles Weitere, so
sagt er, sollst du alleine heravsfinden. T dankst thm und
machst dich auf den Weg,

Schnellen Schrittes entfernst du dich von dem Ot deiner
Jugend und wanderst einem ungewissen Ziel enlgegen. -
Wenn du nur wenigstens auteepabt und in Erfahrung ze-
hracht hittest, wo es Blutulmen gibt...

Withrend du noch iiberlegse, kommst du an eine Weggabe-
fung: Links licgt, nur wenige Meilen entfernt, Greifenfur
und rechis gehr es nach Andergast. Willst du dich nun erst
eirnal in Greifenfurt (Abschnitt 36) umschauen oder gleich
in Richtung Andergast (Abschnite 34 weiterzichen, weil du
gehiiet hast, dafl dort viele Biume wachsen?




1

Als die Frau die Augen wieder 6ffnet, lichelst du sie an und
greifst mit einer zértlichen Geste nach ihrer Schulter. Leider
verfehlst du dein Ziel, und deine Hand landet etwas weiter
siidlich. ..

Eine machtvolle Ohrfeige schleudert dich zu Abschnirt 12,

2

Du hast das Gefiihl, die voluminése Sceherin sel nicht ganz
chrlich. Unauffillig schaust du dich um und hemerkst, dal
das Rauchen der Kugel wohl mit dem gut verborgenen
Blaschalg zusammenhingt, der sich unter ihren Fiilien befin-
det. Du heschlieit. die Prophezeihungen der Sybille mit
kritischen Augen zu betrachten (463),

3

Du deutest mit allen Fingern deiner rechien Hand in die
Richtung. wo du deinen Peind vermutest. " Plunrdunibi-
dwm,..”, sprichst du. Plétzlich versplirst du eine unbiindige
Lust #u tanzen, und du tanzt und tanzt, bis du vor Erschop-
fung umftillst, Lies weiter bei 117!

4

Ein zuckersiibes Licheln - du fragst Fredegar: “Hat das nicht
Zeit bis spiiter? Kénnen wir nicht zuerst,.?”

Fredepar schaut dich ratlos an, “Irgend etwas kommt mir in
den Sinn, wenn ich dich hithschen Burschen so vor mir sehe..,
Wenn ich doch nur witbte, was es ist] Vielleicht lebe ich
einfach schon zu lange hier draullen..” Er seufzt schwer,
zuckt die Schultern und fragr: “Also, wer hist du?”
Do anbwortest ihm in Ahsarz 103

5

Als du draubBen vor der Hohle stehst, schaust du dich um. Der
Weg gabelt sich: In der cinen Richtung liegt Andergast
(471}, in der anderen Gareth (2541, Wohin willst du dich
wenden?

6

Die phantastischen Geschichten iiber deine Reisen quer
durch den Kontinent und gany Giildenland beeindrucken
keinen der Markthindler so sehr, dab er dir ein paar von
seinen Waren schenkt, Enttiuscht gehst do nach 26,

7

Wenn du schon auf dem Markt warst, begebe dich nach 23,
ansonsten nach 202,

5

“Ich hin Graf Darion aus Andergast, Biirgerinl™ erklirst du
der Syhille.

“(h verzeiht, Hochwohlgeboren, daB ich Euch so formlos
angeredet habe. Nun, ich sehe in meiner Kugel, dab eine gar
reiche Dame Euch wohlgesonnen ist und das Schicksal nur
erfreuliche Dinge fiir Euch bereit hilt. Halt, wartet, ich sehe
gar Eure Erhebung zum Grofifiirsten. Aber sagt. Hochwohl-

peboren, diese erfreulichen Aussichten sind Euch doch si-
cher mehr wert als fiinf Silberstiicke.” Koplschiittelnd stehst
Du auf und verliBt die Gaunerin, um weiter iiber den Markt
au schlendern (127),

9

Withrend du den Menschentrubel genielit, wirst du unwei-
gerlich aul einen grofien Platz gedriingt, Du siehst lachende
und debattierende Menschen, Verkiufer, die Brote mit Gold-
sirup fetlbieten, und einige Leute, die etwas auf Schieferta-
feln notiersn und dafiir von den Umstehenden Geld erhalien,
Neugierig geworden, driickst du dich durch die Menge und
entdeckst, daB du auf einen Hunderennplatz geraten bist,
einen Ort, wo schon mancher sehr viel Geld durch Wetten
verdient hat - selbst Derban ist manchmal hier hingegangen,
withrend du iiber alten Folianten briiten mufBrest. Du greilst
dir priifend an deinen Beutel, Mochtest du auf einen der
Hunde setzen (220 oder lieher nur zuschauen (3117

10

Hattest du auf Hund | gesetet? Dann lies weiter bei Abschnitt
24! Das Abschoeiden der iibrigen Hunde findest du in folgen-
den Abschnitten; Hund Nr.3: 196; Nr.4: 187; Nr.5: 2,
MNea: 102, Nr.7: 215; Nr.K: 16

11

“Augen auf, Leute!” rufst du, “Betrachtel Darion, den welt-
heriihmten Entfesselungskinstler!™ Do windest dich - zum
Schein - in der kunstvollen Fesselung, die du dir angelegt
hast. Dann zupfst du am Seil, um die Knoten wieder 2u
ifinen. Allein - mit dem Entfesseln hapert es, stellst du voll
Entsetzen fest. Die herzlosen Schaulustigen rings um dich
her schlagen sich lachend aul die Schenkel, kommen uber
nicht auf die Idee, dich loszubinden. So wanderst du noch
eine Weile als verzweifeltes, verschnlirtes Biindel iiber den
Marke, bis dich ein alanfanischer Hindler entdeckt, Zur
Tarnung bictet er Gewiirze feil, aber in Wahrheit ist er hinter
Sklaven her...

12

Ohne dab du weilt, wic es geschehen konnte, findest du dich
vor dem Wagen wieder, Anscheinend hat die Weise doch
cinige seltsame Kriifte. Nachdem du die Benommenheit
abgeschiittelt hast, schlenderst du weiter iiber den Markt
1270,

13

Du kommasr zu dem Schlub, bei der Seherin handele es sich
um einen grundehriichen Menschen, der noch nie in seinem
Leben eine Liige iiber die Lippen gebracht hat. Begib dich
nach Abschnitt 463.

14

Do findest ein perfektes Versteck hinter einem riesigen
Morgenmantel. Dort wartest du, bis die Weise Sybille sich
erhebt, den Wagen wverlilt und die Tiire hinter sich ab-




schlieft. Von innen ist das Schlolh mcht zu &ffnen, Schade,
nun verpalt du den Rest des Abenteuers...

15

Du stehst auf und gehst stolpernd um den Tisch. Die Seherin
schaut dich befremdet an und bittet dich, wieder Platz zu
nehmen. Begib dich nach 463,

16
Lies Abschnitt 146

17

Du rufst laut nach den Wachen, die schnell erscheinen und
den Dieb, cine dressierte Meerkatze, minehmen. Erleich-
tert, dab du deinen Beutel noch hast, beschliefit du, dich auf
den Weg zur Taverne zu machen. Wenn Du bereits ein
Nachtquartier angemietet hast, begibst du dich dorthin (21),
ansonsten auf die Suche nach einem solchen (23),

18

Ein paar Gassenjungen kommen dir verdichtig zutraulich
vor, Tatsichlich erwischst du einen von ihnen, wie er eben
dic Hand nach deinem Beutel ausstrecken will, Du radelst
seine Ungeschicklichkeir, haust ihm kriiftig auf die Finger
und setzt deinen Marktbummel fart. Nach eimer Weile be-
ginnst du, dich zu langweilen. Du beschliebt, doch die
Wahrsagerin aufzusuchen (478). Vielleicht verlangt es dich
aber auch nach Ruhe: Wenn du bereits ein Nachtquartier
hast, hegihst du dich derthin (21), ansonsten auf die Suche
nach der Bleibe (23],

19

Du entdeckst eine wunderschine Biirgerstochter! Ein bezau-
berndes Licheln, e¢in Augenzwinkern - du versuchst alles,
um die Dame zu beeindrucken, Tatsidchlich erwidert sie dein
Lécheln und libt wenig spéter gar ein duftendes Tiichlein u
Boden fallen. Unwillkiirlich streckst du die Hand nach dem
Tuch aus. doch da fille dir pltzlich ein, dal du ja eigentlich
gine panz andere Aufgabe zu lisen hast, Voller Wehrnuwl
wendest du dich ab und wrotrest nach 26,

20

Trotz aufmerksamer Begutachtung deiner Umgebung siehst
du nichts, woliir du dieses Talent cinserzen konntest. Begib
dich nach 139,

21

Miide kehrst du zum “Einhorn" zuriick. Ein Teller Suppe und
ein Glas Wein sind alles, was du herunterbringst. 5o einen
aufregenden Tag hattest du seit Jahren nicht. Nach dem
Essen begibst du dich auf dein Strohlager im Schiafsaal (7).

22

Du ziehst 3 Silbertaler aus deinem Beutel und setzt sie auf
einen der Hunde, Die Wahl fillt nicht leicht, denn ein jeder
sicht wie der sichere Sicger aus, Fiir welchen Hund entschei-

dest du dich? Merke dir auf jeden Fall die Wettquote,

Cuerle | Weiter bei Abschnitt

Hund | 1:10 L

Hund 2 1:5 146

Hund 3 1:3 10

Hund 4 1:2 10

Hund 5 1:3 10

Hund & 1:6 10

Hund 7 1:4 10

Hund 8 1:12 10

23

Du wanderst durch die Struben von Greifenfurt und haltst
nach einer einfachen, aber sauber aussehenden Tavemne
Ausschau, SchlieBlich findest du das “Silberne Einhorn™, gin
Lokal, das preiswert und ordentlich zu sein scheint, Einge-
denk der Ermahnungen deines Meisters, dich von allem
Laster fernzuhalten, trittst du ein.

Der Wirt biatet dir einen Schiafplatz und ein Essen fiir fiind
Heller. Wenn du sofort nach deiner Ankunft in Greifenfurt
hierher gekommen hist. kannst du dich noch ein wenig mit
dem Wirt unterhalten und ihn nach den interessanten Orten
der Stadt fragen (166), ansonsten (oder wenn du dazu keine
Lust hasty ziehst du dich angesichis der vor dir liegenden
Miihen frith zur MNachtruhe zuriick (7).

24

“Ich bin der Thronerbe des Bormlandes!"” erkliirst du der Fraw,
“Angenshm, und ich bin der verschwundene Kaiser Hal,”
erwidert die Dicke, “doch verratet es niemandem, Hoheir!™
Mit dieser Anrwort hattest du filrwahr nicht gerechnet. Kann
das wahr sein: der verschollene Kaiser, hier, leibhultig vor
dir'?! Du kannst es einfach niche fassen, hilflose Yerwirmung
iiberwiltigt dich. Lies weiter bei Abschnitt 386,

25

D legst dich aul die Lagerstatt. Das Bett ist zwar sehr hart,
aber du hast auch die lewzen Jahre nicht im Luxus gelebt.
Erschipft sinkst du in einen tiefen, traumlosen Schiaf und
schliifst bis 30,

26

Auf dem Weg zur Taverne bemerkst du, dab man dich auf
dem Markt um deinen Geldbeutel erleichtert hat. Fulls du
hereits ein Nachtquartier gefunden hast, begibst du dich
dorthin, denn zum Gliick hatest du deinen Schlafplatz im
varaus bezahlt (21}, Falls du noch kein Nachtguartier hast,
machst du dich fluchend auf die Suche nach einer kostenlo-
sen Ubernachtungsmisglichkeit (186).

27

Du entdeckst eine wunderschime Biirgerstochter! Ein bezau-
berndes Licheln, ein Augenzwinkern - du versuchst alles,
urrt die Dame #u beeindrucken. doch sie wiirdigt dich keines
Blickes,




Valler Wehmut wendest du dich ab und trotiest mit hiingen-
dem Kopf nach 26.

28

Der Markt bieter Hunderte von ausgezeichneten Versteck-
maglichkeiten. Unter dem Marktstand, unter dem du dich
verhirgsl, konntest du Jahre verbringen, ohne je entdeckt zu
werden, doch schon nach wenigen Stunden [Hllt dir anf, dall
niemand nach dir sucht, Smeiche dir filr den Rest dicses
Abenteners einen Punkt von deiner Klugheit und schleiche
zu 26,

29

Nachdem du den Zauber gewirkt hast, blicken dich alle
erwartungsvoll an, Alwis, aul den die Formel gesprochen
war, rollt sich schheflich giihnend zusammen und erkldr, er
wiirde jetet ein Nickerchen machen, Die beiden underen
Miinner sind enttiiuscht, “Um Alwis zum Pennen zu bringen,
mult man wahrhaftig kein Zauberer sein”, erkliren sic dir,
Weiter bei 143

R
Erfrischt erhebst du dich und machst dich auf den Weg zu

Ahschnitt 32,

31

Mach kurzer Zeit beginnt das Rennen, und voller Spannung
beabachtest du, wie die Hunde dic schmalen Bahnen ent-
langstichen.

Besonders ein Hund ist der Favorit der Menge, ein schlanker,
langheiniger Tuzaker, Thm jubeln die meisten Leute zu, doch
kurz vor dem Ziel wird er von einem AuBenseiler tberholi
und geschlagen. Murrend gehen einige davon, doch schon
hegimnt der nichste Lauf. Voller Spannung wartest du bis
zurm Ende der Rennen und suchst eine Taverne auf, Wenn du
bereits ein Nachtquartier hast, gehe dorthin (21), sonst auf
die Suche nach einem (23).

32

{Regenerieren Sie an dieser Stelle Darions LE und AE! Auch
fiir dew Rest des Abentewers gilt: Immer wenn Darion eine
ungesidrte Nacht verbracht hat, kinnen Sie seine Astral- und
Lebensenergie regenerieren)

Nun ist es an der Zeit, Greilenfure zu verlassen. Du begibst
dich aus der Stadt und findest dich kurze Zeit spiter vor die
Entscheidung gestellt, ob du weiter in Richtung Gareth (254)
oder nach Andergast (34) ziehen willsi

33

Du kommst gegen Nachmittag in die Stadt. In den Strabien
herrscht ein ziemliches Gedringe. Machtest du dich von der
Menge treiben lassen (), eine Taverne aufsuchen (231 oder
auf den Markt gehen (19737

34

‘Ein Weg ist so gut wie der andere”, denkst du, “in Andergast

war ich noch nie - es wird mir dort schon gefallen...” Du
heschlieBt. deinen Ausflug etwas susdehnen, Derban hat
ohnehin keine Ahnung, wie lange es dauern mag, bis du eine
geeignete Blutulme gefunden hast. Aber so schwer kann das
doch nicht sein, denn wo sollen sonst all die Magierstibe
herkommen..” Lm die Mittagszeit lndest du einen kleinen
Bach. Du rastest an seinem Uler und nutz) die Gelegenheit,
deinen Wasserschlauch neu zu fiillen, Nachdem du etwas
gegessen hast, machst du dich auf den Weg nach 90,

3s

D legst das Holz auf den Boden und entziindest das Feuer,
setzt dich duneben und verzehrst ein karges Abendessen.
Dann rollst du dich in deine Decke und legst dich neben dem
Feuer schlafen. Nach emiger Zeit wirst du von starker Hitze
peweckt, Erschreckt springst du aul und bemerkst, dab sich
das Feuer ausgebreitet hat; du bist anscheinend gerade noch
rechtzeitip wach geworden, denn deine Decke st schon
angesengt. Es gelingt dir, mit dem Wasser deiner Flasche
und mir deiner Decke das Feuer zu lisschen, Den Rest der
Nacht verbringst du in unruhigem Halbschlaf, weil es dich in
deiner feuchten Decke frostelt, Du hist erleichtert, als der
Tag anbricht, und schiittelst schnell den Schiaf aus deinen
Gliedern, um dich nach 65 zu begeben.

36

In Anbetracht der Tatsache, dab Greifenturt bedeutend niher
liegr, machst du dich auf den Weg dorthin, Aufierdem bist du
schon einige Male in Greitenfurt gewesen: Du hoffst, einen
Bekarmten #u treffen, der dir vielleicht weiterhelfen kann,

Du erreichst die grofle Stade gegen Nachmittag. In den
Strafen herrscht Gedringe; unfaBbar viele Menschen, Hir
deine Begniffe. Michtest du dich einfach in der Menge
treiben lassen (93, eine Taverne aufsuchen (23) oder auf den
Markt gehen (197)7

37

Ebenso geschickt, wie du dich verschniirt hattest, 1ts1 du nun
die Stricke. Wiederum sind die Schaulustigen ringsumher
begeistert. Man liBt dich hochleben und klopft dir auf die
Schultern. Besonders cine Schar von Gassenjungen erhebr
dich geradezu wu einem Idol: Du kannst dich der vielen
freundlichen Hinde kaum erwehren, Endlich aber stieben sie
davon, um sich einer anderen Attraktion zuzuwenden. Nach-
sichtig lachelnd machst du dich auf den Weg zu 26.

38

Mit vorsichtigen Schritten begibst du dich ins Unterholz.
Michiest du eines deiner Talente (Tubelle) einsetzen oder
weitersuchen (36007

39

D priifst dich selbst und entscheidest, dufd du ein sympati-
scher junger Magier bist, ein braver Bursche. wie ihn sich
jede Mutter als Schwiegersohn wiinscht... Selbstaufrieden
liichelnd begibst du dich nach 360.

9




4

D versteckst dich im Unterholz. Nach einiger Zeit ver-
stummt das Gerfiusch,

Willst du weiterhin versieckt hleiben (4513, weitersuchen
(3610} oder zuriick aul’ den Weg gehen (431

Blitter rascheln, Aste knacken - du schleichst unverdrossen
weiter nach 36d),

42

Es gelingt dir nicht, die Falle mit dem Spruch zu éiffnen. Du
kannst es noch einmal versuchen {Zauberprobe +6). 15t dein
Spruch edvlgreich, lies weiter bei 125, Wenn du iiber keine
Astralkriifte mebhr verfigst oder abwarten méchtest, lies 119,
falls dein Zauber ermeut gescheitert ist, 58,

43

D wanderst aul dem Weg bis zum Anbruch der Dunkelheit,
dann errichtest du dein Machtlager; am néichsten Morgen
brichst du wieder frihzeitiz auf und ziehst weiter,

Auf diese Weise vergehen drei Tage, in denen du keinen
anderen Leuten begegnest - du hast dir wohl eine uniibliche
Route oder Jahreszeit zum Reisen ausgewiihlt, SchlieBlich
aber kommest du nach 63.

44
Halbdunkel umgibe dich. als du in die Héhle tritse, Tm ersten
Aungenblick kunnst du nichts erkennen, dann hiilt dir jemand
eine grelle Laterne vors Gesicht. Michiest du cinen Zauber
sprechen (Tabelle) oder abwarten (9997

45

Unter der Einwirkung deines Zaubers springt das Tiirchen
der Laterne auf, Im gleichen Moment wird die Lampe gin
Stlick von deinem Gesicht weggezogen und du erkennst, dab
du einem erwa finlzigjihrigen Mann in einem groben,
crdfurbenen Gewand gegeniibersiehst, "Oh, Besuch... Mun,
geh erst mal da “riiber. Junge™, spricht dieser und deutet auf
cinen kleinen Tisch mit zwei Binken (310).

46

Penetrizzel... die Worte formen sich in deinem Geist, Aber
irgend etwas Besonders war an diesem Zauber - wie waren
doch gleich die Bedingungen {lir sein Funktionicren? Wiih-
rend du noch iiber den Spruch nachdenkst. geht es flir dich bei
B2 weiter,

47

it deinem schinsten Licheln forderst do Nacia auf, doch
cowas nither 2u kommen. Erréitend und mit einsm schiichter-
nen Auvgenaufschlag schmicgl sie sich an deine Seite, Thr
unterhaltet euch eine Zeitlang avsgezeichnet - man ke
fast sagen, ihr erlebt unvergeiliche Momente -, bis die
empirte Stimme von Sela ertont. Erschreckt blickt ihr auf
und seht vor euch die Béverin und ihre (inl Sthne. Scla

L1

erkiirt dir voller Entristung: “So einer hist du also! leh nehme
dich als einen Bedirltigen aul’ meinem Hof auf, und zum
DCrank entehrst du meine einzige Tochter! Nun, Junge, da gibt
es nur eine cingige Maglichkeit: Du mube die arme Nadia zur
Frau nehmen - eine zusdteliche Hand kdnnen wir auf dem
Haol immer gebrauchen,”

Erklirst du dich dazu bereit? Jaz 225 Nein: 194

48
Begib dich nach 3.

49

Unter grofien Miihen gelingt es dir, zur Kate deines Meisters
zurtickzukehren - hiitte dich nicht gm Schlub eine Anderga-
ster Fubrfran ein Stilck mingenommen, wire es wohl nich
selungen.

Als du schlieitich von Derban untersucht wirst und ihm mit
matter Stimme deine Erlebnisse schilderst, spicgell sein
Gesicht Arger und Mitleid zugleich wider. “Junge, Junge, da
hasr du dich waohl mir einem Druiden angelest, der dich noch
im Sterben verfucht hat, Hast wohl nicht aof die Grundregel
der Magie gehdri: Nicht nur wissen, was man kann, sondern
vor allem. was man fut. Na. mal sehen, ob ich wenigstens
deine Krunkheit heilen kann.” Was immer du friiher iiber die
Herrschsucht deines Lelrmeisters sedacht haben magst,
Jetat kitmmert er sich aufopferungsvoll um dich, For dich als
Fflegerin und Iir sich als Haushaltshilfe hat er ein junges
Miidchen aus dem Daorf angewarben, das sich als sehr eifrig
und gelehrg erweist. Als sich withrend deiner put einpéihri-
gen Bettliperighkert noch herausstellt, dald die Klemne chen-
lalls magisches Talent besiter, bist du als Lehrling bald
abgemeldet,

Yordir liegt die Emscheidung, ob du weiter in Derbans Kare
im Hawshalt helten und thm und seiner neven Schiilerin zur
Hand gehen willst - oder ob du wegliulst und dich fiir das
Leben eines Streuners entscheidest. Deine Karriere als Magier
aber ist - noch bevor sie richtig angelangen hat - zu ENDE.

50

Dein Licheln scheint Fredegar nicht zu beeindrucken, Er
brummuaelt: “So0 schin bist du nun auch wieder nicht™, und
tordert dich auf, ithm endlich seine Frage im Abschnite 103 zu
beuntworten, »

1

“Hiitet Euch vor mir, ich bin ein Assassissine!™ zischst du
drohend. aber Fredegar grinst nur ungliubig, “Warum sogst
du micht “Meuchelmirder’. wenn du so schwere Worter nichy
avssprechen kannst. '™

Diu heschlielit zihneknirschend, thm die Wahrheit zu sagen,
und begibst dich nuch 103,

n

52

Lsistnoch trih, und es verspricht ein schiiner Tag zu werden,
Bis zum Abend miibrest du es schaffen, suriick 2u Derbans
Kate 2o kommen. Dort kinntest du gemiitlich ausschlafen.




essen und dann wisder aulbrechen... Doch im Laofe des
Tages fillt dir ein, dub Derban es bestimmt nicht germe shhe,
wenn du zuriickkehriest, ohne die dir gestellie Aufgabe
geltst zu haben, Wer weill, vermutlich wiirde er dich nichi
wieder #ichen lassen - und das Risiko willst du aul keinen
Fall eingehen, Also beschliellt du, erst dann zurliczukehren,
wenn du einen Stab gefunden hast..,

Um dic Mitagszeit rastest du an einem kleinen Bach, Nach-
dem du deine Wasserflusche aulgefiillt und eine Mahlzeil
verzehrl hast, machst du dich ermeut aul den Weg. Du
beginnst, deine neugewonnene Freiheir zo genietien.

Im Laute des spiiten Machmittag gelangst du wieder an den
Wegweiser, welcher nach Andergast und nach Greifenfurt
zeigt, Zufrieden, dall du dich nicht verlauten hast, machst du
dich aul den Weg nach Andergast (9 oder Greilenlurt (36)
- oder michtest du es doch wagen, 2um Cbernachten Der-
bans Kare aufzusuchen (76)7

53

Kurzentschlossen l6st du die Ziigel des Hengstes und ver-
suchst, dich auf seinen Ricken zu schwingen. Fir einen
Augenhlick steht das Tier ganz ruhig, doch dann wirdt es sich
mit ciner solchen Wildheit herum, dali du aus dem Sarel
fliegst und im Dreck landest

Am Lagerfever werden Stimmen laut, du sichst emige be-
wallnete Leute nédiherkommen, withrend du selber fortzukrie-
chen beginmst,

Zum Glick kiimmern sich die Fremden zuerst um ihre
Flerde, sa dafi du entkommen kannst und in einiger Entfor
nung ¢in Machilager aufschligst. (238)

54

Schnell stirmst du die Treppe empor - um nach einigen
Schrirren mit gwel Minnern ausammenzustoben, die hinun-
ter wollen,., (320)

o

“™un, cinem Verdienst bin ieh nie abgeneigt”, antwortest du
der Frau. “Um was geht es denn?”

“Ieh mull diese Holzkohle zu Burg Ulmenhain bringen.
Wenn Thr die heiden Kirbe triiget, kiime ich schneller voran,
Aulier dem Krewzer bekommt Thr bestimmi auch elwas zu
essern, denn die Kichin des Barons gibt mir auch immer eine
suppe.”

Innerlich rohlockend nimmst du die heiden Kirbe und folgst
der Alten. Nach einiger Zeit lichtet sich der Wald, und ihr
kormmt auf gine breite Strabe, Vor euch liegen die Ausliufer
vines riesigen Gelindes. das von einer Mauer wmringt wird,
Auf dem Hiigel, der sich innerhalb des Gelindes erhebt,
recken sich trutzige Tirme gen Himmel st das Burg
Llmenhain?”

“Jawohl, das ist der Wohnsitz des Herrn Barons.”

Ihr nihert euch auf der Strale dem Hawptior, welches von
imposanten Wachtiirmen gesiumt wird, Als die Wachen
ench sehen, Glfnen sie eilig das Tor, Der Weg wum Haupt-
haus schlingelr sich sanft durch den Ulmenhain, welcher der

wn

Burg ihiren Namen gab. Withrend des Aufstieges schaust du
dich um und entdeckst einige Bijume, die deinen Yorstellun-
gen entsprechen, Zunidchst aber folgst du deiner Auftragge
berin zum Wirtschaltsgehiinde (335),

56

Do murmelst die Formel, und Madia schaut dich erwartungs-
voll an, Als weiter niches geschichy steht sie auf - du kannst
bei 183 erfahren, was dunn passiert..,

57

D stehst aol einem schmalen Gung, von dem zwel Tiiren
fortlihren: eine breite. reich verzerie (356) und eine aus
unlackiertem Hola (2893, Willst du eine der Tiiren Gitnen
oder die Treppe hinaufsteigen nach 4227

58

Dir schwinden var Schmerren lust die Sinne, Erst als du
Schritte im Unterhole vernimmst, bist du wieder hellwach,
Meben dir steht ein grobschliichtger Kerl und schaut dich
grimmig an: “Was hat sich denn da in meinen Fullen gefan-
gen’? Du waolltest dich waohl Giber meine Beute hermachen,..
“Mein”, stammelst du. “leh, wch hiete ein Gerdosch im
Gebiisch und wualite nicht, was es war, und wolle nochse-

hen...”




= _.und bist dabei prompt in meine Falle getrampelt!™ vollen-
det der Fremde den Sate, “Mit der Wildnis hast du wohl micht
allzuviel Erfahrung.”

“Nein, Herr - ich hin Magier und...”

“Ach ja, einer von den Neunmalklugen, Thr wollt aus Wasser
Gold machen und kénnt noch nicht cinmal eine einfache
Falle erkennen,.!™

Der Fremde beugt sich zu dir herunter und offnet die Falle
miit geiibten Fingern, Vorsichig rebst du dir den schmerzen-
den Knichel

“Lafh mich mal deinen Knichel sechen”. sagt der Fremde.
Gehorsam zichst du deinen Stiefel avs, Der Fremde seellt sich
als Alrik vor, kramt aus seinem Beutel einen Tiegel, Gifnet
diesen und schmiert dir eine unappetlich riechende braune
Masse aul den Knbchel; zum Abschluli bindet er cinen
schrnutzigen Fetzen dariiber. Erstuunlicherweise Lt der
Schmerz bald nach, Nachdem du dich bei Alrik bedankt und
dir 4 Lebenspunkte abgezogen hast, begibst du dich auriick
auf den Wep (43).

59

Mt viel Gliick schleichst du dich ungesehen ins Freie. Swar
hisrst nach einiger Zeir, wie ein Hom die Wachen ins Haupt-
haus ruft, doch das schafft dir nur die Gelegenheit, problem-
los die Anlage zu verlassen und nach 272 zu gelangen.

60

Kaurm hat der Ankiémmling, Baron Dexter Nemrod selbst,
den Raum betreten, witkst du auch schon den Zauber. Er-
schreckl reife er die Augen auf und stiirzt in wilder Panik
davern. Du hast einen Moment Zeit gewonnen, Willst du dich
noch einmal sorgliiliig im Raum umschauen (487) oder thn
verlassen (5707

Ubrigens: Falls du im Verlaute des Abenteuers noch
einmal dem Baron begegnest, ignoriere den weiteren Text
des Abschnirtes, In dem die Begegnung stattfindet. und
schlage unverziglich Abschnir 493 auf!

61

“Wenn es mir nun schon an den Kragen geht’, denkst du,
‘dann will ich meine letzie Stunde wenigstens in Bestzustand
erwarten,.!” Damit legst du deine Hand aufs Herz und entgif-
test dich von allen Krankheitskeimen. So vorbereitet wartest
du auf 264,

62

Wihrend du dich noch dagegen lehnst, wird die Tir so
keiiftig aufgerissen, dalB du das Gleichgewicht zu verlieren
drahst. Priife deine Geschicklichkeit. Gelungen: 299, nicht
selungen: 249

63

Eines Tages, es ist schon gegen Machmittag, entdeckst du
etwas abseits vom Weg eine dunkle Stelle in den Felsen.
Michtest du dir diese nidher ansehen (80} oder weiter den
Wee entlanggehen (47177

12

64

Ehe du dich entscheidest, trittst du ans Zellenfenster und
spihst angestrengt ins Dunkel. Tatséchlich siehst du etwas
Interessantes: Uberall an den Winden sind Symbole des
Praios angebracht, wic muan sie angeblich zum Bannen
miichtiger Magie einselzi,

Willst du nun den Alren befreien (457) oder lieber alleine
flichen {40577

63

Du marschierst den ganzen Tag dber und entdeckst am
Wegesrand einige dir unbekannte Heeren, Willst du sie
pfliicken (3211 oder licher dem Rat deines Meisters folgen,
daly man nichts Unbekanntes essen soll (9137

66

Wihrend du zu den Hiusern marschierst, ertént von dort ein
wiitendes Gekliiffe. Mutig gehst du weiter. Pltzlich er-
scheint eine Frau auf dem Hof und fraet dich mit energischer
Stimme, was du wolliest. Du antwortest ihr, dafl du Hunger
hiittest und fiir das Essen auch arbeiten wiirdest. Die Frau
bringt daraufhin den Hund zum Schweigen und fordert dich
auf, niher wu kommen, Traust du ihr und folgst der Auffor-
derung (152} ader machtest du vielleicht doch lieber weiter-
zichen (164)7

67

Deine untrigliche Menschenkenntnis sagt dir, dall diese
Nudia eine falsche Schlange i<t und es nur awf deinen
Geldbeute]l oder noch Kosthareres abgesehen hat, Du for-
derst sie hoflich, aber bestimmt aul, dich sofort 2u verlassen,
AnschlieBend schlifst du ungesiéer bis 133,

68

D versuchst, ein Schlof zu entdecken, auf das du diesen
Zauber anwenden konntest; gar micht so einfach, wenn man
von einer Laterne geblendet wird. (82)

69

Miihsam rappelst du dich auf und marschierst weiler. Noch
viermal stiirzt du zu Boden und mubit jedesmal einige Zeit
ausruhen, ehe du gar wieder aulstehen kannst: dann komme
der Moment, als du nicht mehr hochkommst. Dein Geist
beginnt zu wandern, du fiihlst dich unglaublich schwach,
Ohnmacht umliingt dich und trigt dich nach Abschnitt 493,

70

Du bemerkst. daff der Fremde ein Amulett mil seltzamen
Symbolen um den Hals triigt. Wihrend dessen wartet er noch
immer aul deine Antwort (L03).

71

D schawst dich um und seellst fest, dall du mit einem Loffel
und einem Messer, die aul dem Tisch lisgen, Fredegar die
Hebelgesetre demonstrieren kdnntest,

Nuchdem er beifillig nickend beobachtet hat, wie du miihe-




los ein kleines Stick Kaninchenfleisch in den hintersten
Winkel der Hihle katapultiertest, beschliefit du, dich ihm
vorzustellen: 103.

72

D stehst auf und schleichst um den Tisch, Fredegar schuut
dich befremdet an und hittet dich, wieder Plarz zu nehmen.

Wiihrend du seiner Aufforderung folgst, antwortest du auf

seine Frage in 103,

73

Am Herd entziindest du die Laterne neu und schaust dich in
dem Raum um. Neben der Feuerstelle sind einige Kiichen-
kriiuter zum Trocknen aufgehiingt; auf dem Tisch steht eine
Schiissel mit einem dir unbekannten Gemiise sowie ein
Haolzteller mit Fleisch,

Offensichilich hast du den Fremden beim Essen lberraschi,
Willst du dich hinsetzen und die Mahlzeir verrehren (89)
oder den Raum niher untersuchen (104,

74

Obwaohl du dich nach Kriiften bemiihst, den todlichen Zauber
zu wirken, will es dir nicht gelingen, die schine Bauerstoch-
ter in Brand zu setzen,

Mifmutig erhebst du dich und wanderst davon, um irgendei-
nen Schwarzmagier zu suchen, bei dem du deine destruki-
ven Fihigkeiten vervollkommnen kimmtest. Ob du allerdings
jemanden findest, der dermalfen durchgeknallt ist, dub er
einen unlihigen Wirkopf wie dich als Lehrling annimmt,
mdchten wir bezweifeln...

75

“Sind das die beriihmten Steineichen?” fragst du die Holefil-
ler, “Ja, freilich. Und was bist du fiir ein Magier, daf du nicht
mal so etwas weilbt?”

“Darion Ahrenfeld ist mein Name. Tch starmme aus der Nighe
von Greifenturt.”

“MNu, was kann man von Fremden schon erwarten? Setz dich
erst mal zu uns,™ (231).

76

Die Aussicht auf ein reichhaltiges Essen und die Uhernach-
fung in cinem warmen Baum ist einfach zu verlockend. Du
hegibst dich auf den Weg zu Derbans Hiltte, die du in den
friihen Abendstunden erreichst, Du trittst ein, Derban schaut
dich erstaunt an, “Schon zuriick. Junge...?"”

“lch bin auf dem Riickweg von Greilenfurt und da dachte ich,
ich konnte hier dbernachten und dann morgen frith weiter
reisen”, erklirst du deinem Meister,

Ein Blick tiefer Entiuschung trifft dich, “Wenn du noch
nicht einmal alleine im Wald draullen libemachten kannst,
bist du noch lange nicht so erwachsen, wie ich glaubte. Nun,
ich habe mich woll in dir getiiuscht. Lege dich schlafen -
morgen wirst du mit deinen Studien fortfahren!™

Es mag sein, dall Derban dir irgendwann eine neue Chance
gibt, aber im Augenblick ist dein Ausflug fiir dich 2u ENDE!

77

D legst die Hand auf Trontwicks Schnapskrug und sprichst
die Formel. “Nun probier einmal™, forderst du ihn anschhe-
Bend auf.

Tromtwick nimmt einen gewaltigen Schluck und spuckt ihn
in hohem Bogen wicder aus. “Wasser!™ hriillt er, “Das is1
Wasser! Was hast du getan?”

Machdem du dich von einer herehaften Trache Prilgel i
3 Lebenspunkte ) wieder einigermalien erholt hast, geht es bei
233 weiter,

78

Als du den Boden betrachtest, siehst du dort etwas Metalli-
sches blitzen. Bei ndherer Betrachtung erkennst du, dab es
sich um ein Fangeisen handelt. Nicht auszudenken, was hiitte
geschehen kénnen, wenn du hingingetreten wiirest.

Im Unterhole emtdeckst do ein Kaninchen, das in einer
anderen Falle, einer Schlinge. zappelt. Willst du das Kunin-
chen befreien (931 oder es toten und deinem Yorrat hinzufii-
gen (10837

79
Bitte lies weiter bei 451,

30

Vorsichtig schreitest du in den Wald, Beim Niherkommen
bemerkst du, dall es sich bei der dunklen Stelle um einen
Hihleneingang handelt. Miichtest du die Hihle niiher unter-
suchen (961 oder erscheint es dir sicherer, aul den Weg
suriickzukehren und weiterzugehen (4717

81

Du konzentrierst dich und sprichst die Formel, Matiirhich
klappt der Spruch nicht - denn wie willst du deinem Opfer in
die Augen schaven, wenn dich eine Laterne blendet..?

[ hemerkst eine leichte Beriihrung an deiner Stim. Yo bist
du iiberhaupt, und wer, und warum bist du hier? Was ist der
Sinn des Ganzen..?

Dic Anvwort auf all diese Fragen fillt dir spiter wieder ein,
als du dich bei Abschnin 117 wiederfindest,

82

Eine Hand legt sich aul deine Schulter, und die Laterne wird
ein Stiick von deinem Gesiche weggerogen. Du erkennst, dali
du einem etwa fiinfrigjihrigen Mann in erdfarbenen Gewiin-
dern gegeniiberstehst

“Nun, geh erst mal da riiber, Junge™ spricht der Einsiedler
und deutet aul einen kleinen Tisch mit zwei Binken. Froh.
daf es sich bei dem Hishlenbewohner nicht um ein Ungeheu-
er handelt, begibst du dich dorthin, {316

83

‘Ich werde ein fiirchierliches Monster erschemen lassen’,
denkst du und konzemtrierst dich auf einen riesigen Oger, so
einen, wie du bei deinem Meister im “Aventurischen Boten™
gesehen huast. Aber was ist das? Der Oger erscheint und

I3




kommit auf dich zu. Offensichtlich will er dich fressen! Zom
Ciliick karmst du fliehen; du rennst und renmst, bis du aulber
Atem auf einen Waldwep stoBt. Lege eine Mutprobe ab,
Gelungen: 273, mifilungen: 492

84

‘Dem Toten niltzt das Essen nichts mehr, mir aber umso
mehr, denkst du und 146t dir die Mahleeit schmecken.
Machdem du alles verzehrt hast, kannst du entweder den
Toten untersuchen (2741, den Raum weiter inspizieren (115),
odder die Hihle verlassen (342),

85

Deine Bemithungen, dich auf den Spruch zu konzentrieren,
sind vergebens, Wihrend du mit deinen Hinden in der Lult
herumftuchtels. zeigt dir dein Gegeniiber, wie man den lgni-
faxivs korrekt anwendet; Lies weiter bej 493!

86
Dir £l nichts Besonderes auf; du heschliebr, endlich die
Frage des Fremden su beantworten: 1003,

87

Du kippelst mit deiner Bank, um deinem Gastgeber den
Zustand des ‘labilen Gleichgewichts” zu demonstrieren.
Machdem du hinteniiber gepurzelt bist und dich wieder
aufgerappelt hast, stellst du dich in Abschnitt 103 vor,

88

Um sich unbemerkt an jemanden heranzupirschen, mit dem
man am selben Tisch sitzt, mull man schon verdumml gut
schleichen kénnen - besser als du, jedenfulls! Bitte, har” anf
mil diesen Faxen und beantworte statt dessen Fredegars
Frage in 103,

59

‘Dem Fremden niitzt dus Essen nichts mehr, mir aber umso
mehr”. denkst du wund ERt dir die Mahlzeit schmecken,
Machdem du alles verzehrt hast, kannst do enrweder den
Ruwmn weiter inspizieren (104} oder die Héhle verlussen
471}

90

D nutzt den Rest des Tages und legst bis zum Anbruch der
Dunkelbeit noch ein gutes Stiick Weg zuriick. Schlielilich
wird es Zeit, vinen Platz fiir das Nachtlager zu suchen.
Machdem du dich eine Weile umgeschaut hast. endeckst du
cine geschiitzte Mulde, die dir gut geeignet scheint. Du
findest auch Holz fiir ein Lagerfeuer. Lege bitte eine Klug-
heitsprobe ab:

Gelungen: (L05); nicht gelungen: (35),

01

Obwohl die Beeren duberst verlockend aussehen, beschlieli
du, licher kein Risiko einzugehen, und spuzierst weiter nach
106,

14

92

Bei dem Versuch, den Sturz abzulangen, verrenkst du deine
rechie Hand so ungliicklich, daf deine Geschicklichkeit in
den nichsten drei Tagen um zwei Punkie verringert ist (107).

93

Mit geschickten Hiinden iffnest du die Schlinge. Das Kanin-
chen verhurrt einen kuzen Augenblick und ergreift dann die
Flucht. Als du das possierliche Tier davonhiipfen sichst. bist
du froh, es nichr gerdtet zu haben,

Du schaust ihm noch eine Weile hinterher und schlenderst
zuriick nach 43.

94

D setzt dein bezauberndstes Licheln auf und wirfst einen
unwiderstehlichen Augenaufschlag in das Dickicht, aber du
hast keinen Friolg: Kein Eichhomchen, kein [gel, ja nicht
einmal die alte Bartflechte erliegt deinem Charme... Schade!
Einsam wanderst du weiter zu Abschnirr 360,

95

“Ich hin ein Méiusebussard!” rufst du ins Dickicht, Ein paar
kleine Nager stichen nuch allen Seiten davon. Offenbur hut
man dir geglaubt! Befriedigt schwebst du weiter 2u 360

06

Dy entseheidest dich, dir die Hohle niiber anzuschaven, Du
hast nun die Moglichkeit, durch den Eingang zu treten (441,
ader aber noch einen Moment #u warten, um nach Gerdu-
sehen von Raubtieren, die in der Hishle hausen kdnnten, 2u
lauschen (LLL).

97

Du ballst deine Faust und drohst in die Richlung deines
Feindes. “Horriphohus..!” briillst du thm entgegen. Die La-
terne fille aul den Boden und versengt dir die Schuhe;
fluchend springst du zur Seite, Etwas renmt an dir vorbei nach
draufen. Du kannst dich, wenn du willst, weiter in der Hishle
umsehen - dafilr miiBrest du aber die Laterne aufheben und
new anedinden (T3 Oder willst du lieber die Hohle verlassen
und den Fliichtling verfolgen (2057

98

Du konzentrierst dich und legst dir die Hund aol das Herz,
sprichst die Formel - und nichrs passiert. Deine augenblick-
liche Blindheit stammt wahl doch nicht von einer Vergif-
ng... Ligs weiler bei 82,

99
Gehe 2u 82,

100

Fredesar scheint durchaus kein harmloser Einsiedler zu sein,
wie man suniichst denken kinnte: Du siehst aus einer Ge-
wandiasche einen glisernen Doleh blitzen. Andererseils
macht er keineswegs einen unchrlichen Eindruck: Du be-
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schliclit. dich nicht ohne Grund mit ihm anzulegen, und Tiest
weiter bei 103.

11

Als Fredegar einmal zum IHihleneingang schaut, schliipfst
du unter die Lagerstatt, in ein sicheres Versteck, Von dort aus
kannst du deinen Gustgeber eine Weile unbemerkt beobach-
ten: Fr verspeist mit groflem Appetit cinen weiteren Teller
Eintopf. Dir kammt der Gedanke, dafs du - auf lange Sicht -
in deinem Versteck verhungern wiirdest, und du kehrst an
den Tisch zurlick. um das Gesprich fortzusetzen (103),

102
Lics Abschnin 146

103

“leh hin Darion Ahrenfeld, Magierlehrling von Meister
Derban aus der Nihe von Greifenfurt” erkldrst du Fredegar.
“Und was treibt dich in diese Gegend? will dein Gegeniiber
wissen. hMachtest du ihm genaver von deiner Aufgabe erzih-
len (1163 oder ihn nur fragen. ob er weill, wo man Holz fiir
Magierstiibe lnder {1377

104

Im Eingangsbereich tindest du ein Amuolett mit seltsamen

Zeichen, anscheinend hat es der Fremde auf seiner Flucht
verloren. Wenn du das Amulett mitnehmen méchtest, notie-
re ey auf deiner Ausriistungslisre,

Als du die Hohle durchguerst, entdeckst du in ihrem hinteren
Abschnite eine einfache Lagerstant und eine Truhe. Das
Durchsuchen der Truhe firdert auber cinem Gewand - fihn-
lich dem. das der Tote triigt - sowie einer Wolldecke nichts
zu Tage. Entiuscht wendest du dich ab und verlitit die Hahle
in Richtung 471

105

Fum Glick falle dir noch rechieeitig ein, daid eine Feuersielle
mil Steinen abgegrenzt werden sollte, damit das Feuer meht
dbergreift, Nachdem du Steine gesammelt hast, enteiindest
du das Feuver, setzt dich daneben und verzehrst ein karges
Abendessen. Danach rollst du dich in deine Decke und legst
dich nehen dem Feuver schlafen.

Es ist zwar sehr ungewohnr, villig alleine im Wald zu
iibernuchten, dennoch findest du erholsamen Schlaf, Lics
weller bei 63!

16

Du marschierst den ganzen Tag iiber aul dein Ziel zu. Bei
Einbruch der Diimmerung suchst du dir ermneut einen ge-
schiltzten Platz fiir dein Nachtiager - natiirlich unter Bertick-
sichtigung deimer neuen Erfahrungen. Du rollst dich in deine
Decke und schlifst tief und erholsam bis 118,

107

Wihrend du aul dem Boden sitzt, betrachtest du deinen
linken Fufi, der in einem Fangeisen stecki. Dein Knichel
sehmerzt sehr, aber du hist trotz allem froh iher deine festen
Stiefel, die bestimmt schlimmeren Schaden abgewendel
huben. Du bemiihst dich mit grober Fingerfertigkeit, deinen
Fuli zu befreien, aber es gelinge dir nicht, den Mechanismus
des Fangeisens zu durchschaven, Mochtest du versuchen,
dich mit einem Foramen-Zauber aus deiner mililichen Lage
#u bafreien (4527, oder mochrest du warten, bis derjenipe, der
die Eisen auspgelegt hat, zuriickkommt., um nach seiner Beute
zi schaven (119!

108

Du packst das hilllos zappeinde Tier und drehst ihm den Huls
um. Dann 6ffnest du die Schlinge und hindest das tote Tier an
deinen Rucksack; unschliefend gehst du zuriick nach 43,

109

Begib dich nach 139,

110

Du entdeckst einen Abhang, dber den du deinen Ranzen
hinabrutschen lassen kannst, ohne thn ragen 2o miissen, Wie
schin, dalh du dich so gut aul die Mechanik, zumal aul die
einlachen Maschinen. und hier besonders auf die *Schiefe
Ehene’ verstehst!

So gelungst du frohgemut wu Ahschoit 360,




111

Du stehst ginige Augenblicke neben dem Hihleneingung
und versuchst zu lavschen (Probe aul Sinnesschiirte).
Erfolgreich: 130, michr erfolgreich: 462,

112

Mit einem zuckersiiben Licheln fragst du die Minner, oh
ihnen denn nicht ein besserer Zeitvertreib einfiele..? Die
Haolzfiller gehen bereitwillig auf dein Angebot ein, Fwei
Stunden spiter (in deren du insgesamt wel Schadenspunkie
erfeidest) peht es [iir dich bei Abschnin 233 weiter,

113
Gehe zo 98!

114

Am Stand der Sonne kannst du dich orientieren: Nach einer
angemessenen Verschnaufspause #ichst du in Richiung
Sonnenuntergang weiter (471).

115

Als du die Hishle durchguerst. entdeckst du in threm hinteren
Abschnitt eine emfache Lagerstatl und eme Truhe, Das
Durchsuchen der Truhe firdert auber einem Gewand - dhn-
lich dem, das der Tote triigt - sowie einer Waolldecke michts
#u Tage. Entiuscht wendest du dich ab, Du kannst den Toten
untersuchen (274) oder die Hhle verlassen (342).

116

Machdem du Fredegar ausfithrlich von deiner Aulgabe be-
richtet hast, erklirl er dir mit einem etwas seltsamen Li-
cheln, dall du Blutulmen wohl am ehesten auf Burg Thmen-
hain in der Nithe von Gareth finden wiirdest.

D dirgerst dich zwar, daf du in die falsche Richtung gezogen
hist, frenst dich aber frotz allem iiber diesen ersten Anhali-
spunkl. Machdem du dich liberschwenglich bei Fredepar
bedankt hast. verabschiedest du dich und machst dich auf den
Weg (5).

117

Als dein Geist schlieBlich 2o deinem Korper zuriickgekehrt
ist. findest du dich fernab jeder Hishle aut einem Stick Weg
wieder, das du noch micht kennst. Lies weiter bei 114!

118

Am niichsten Morgen stehst du auf und wanderst weiter. Im
Laufe des Nachmittags hirst du ein scharrendes Geridusch
aus demt Unterhole. Willst du versuchen zu ergriinden, was es
damit auf sich hat (38). oder lieher weitergehen (43)7

119

‘Der Besitzer der Fallen kommt bestimmt bald und wird
mich befreien’, denkst du. 'WNa, dem werde aber etwas
erzihlen. einfach Fallen auszulegen, wo sich harmlose
Wanderer drin verfangen,..” Mit diesem Gedanken raubt der
Schmere dir das Bewultsein, Das nichste. was du siehst, ist

1

die Dunkelheit der Nacht - dann gelbe Augen, reibende
Zihne, Geifer und... lies weiter bei 493!

120

Unverdrossen und ahnungslos schleichst du zu 364,

121

“Ich bin Bruder Hesindelob von der Kirche des Wissens, Der
Baron hat mich rufen lassen, um ithm und Buch die Lehre der
Gottin der Magie nahezubringen.”

Werhliifft starrt dich die Baronin an, dann scheint sie evwas zu
begreifen; “Du ligst! Du wolltest mich our tduschen, um
mich zu bestehlen!™ Im niichsten Moment schreit sie auch
schon nach den Wachen, die soforl zur Stelle sind.

Kaum haben sie dich - nackt, wie du bist - ergriffen und
gefesselt, trifft auch schon der Mann der Baromin cin, Dexter
Nemrod, der Herr von Ulmenhain. Schluchzend bringt seine
kaum bekleidete Frau vor: “Dieser Kerl, er ist hier einged.
rungen und hat mich bedringt, ich mubte auf seine Wiinsche
eingehen. um Zeil zu gewinnen,..”

Der Baron mag viele lichenswoert Zlige besitzen - leider aber
ist er vor allem sehr rach- und eifersiichtig, wie du in den
tristen letzten Tagen deines jungen Lebens feststellst.

122

Der Gang macht etwi in der Mitte eine scharfe Biegung: In
der cinen Hilfte nahe der Tiir befinden sich zwei Zimmerein-
ginge (367 und 247), im abgelegencen Teil zwei weitere (384
und 369,

Willst du emne dieser Tiren ausprobieren oder licher zur
Treppe auriickgehen (31307

123

D entdeckst einen Farnwedel und ein Yogelei und ver-
suchst, aus diesen Kompaonenten gine Armbrust zu konstru-
ieren, Dein Versuch scheitert kliglich, und du trotrest mib-
mutig wu Abschni 114,

124

D schleichst durch das Gehiisch, das Scharren wird lauter.
Du entschliebit dich, zur Sicherheit noch einmal die Talent-
proben-Tabelle aufzusuchen und bei 38 eine Sinnesschiirfe-
Probe (um & Punkte erletchtert) abaulegen,

125

D sprichst die Formel, und die Falle 6finet sich. Erleichten
#iehst du deinen schmerzenden Fob ans der Falle, Deine
Stiefel haben swar dus Schlimmeste verhindert, aber 4 Lebens-
punkle hat dich die Verletzung dennoch gekostet. Die nich-
sten vier Tage wird dir das Schleichen schwerer fallen (-4).
Im Unterholz entdeckst du ein Kaninchen, das in einer
Schlinge zappelt. Nachdem du dich wicder an die Kunst des
Laufens gewdhnt hast, selingt es dir problemlos. zo dem
gelangenen Tier zu gelangen.

Willst du das Kaninchen befreien (93) oder es toten und
deinem Yorral hineufiigen (108)7




126

Noch wihrend du dich mit deinem Gegner im Schlamm
willzr, kommen cinige kriiftige Wachen herbei, die euch
auseinanderziehen und den Schwarzmagier fesseln und ab-
fiihren. Do selhst wartest einige Minuten am Bachrand, bas
du, erschipit und mit schlammbesudelten Kleidern und
Haaren, wieder zu Atemn gekommen bist

Auf einmal hirst du die Stimme des Barons hinter dir: "Na,
scheint so, als hiteest du doch deinen Teil zur Ergreifung des
Schurken beigetragen. Aber denk nicht, dal ich vergesse,
dalb wir den ganzen Arger nur deinetwepen hatten... Die paar
Schlige waren nur ein Teil von dem, was du eigentlich
verdientest...” Angewidert blickt er auf deine mit Schlamm
und Holustiicken bedeckte Kleidung.

Dann aber siehst du ein Licheln iiber seine hageren Zilge
huschen: ““Auf jeden Fall fiihle ich mich auf unwiderlegbare
Weise in meiner Ansicht bestingr, daB die Magie ein drecki-
ges Geschiift 1st...” (178)

127

Du bummelst weiter iiber den Markt und bewunderst die
hunten Stinde mit den prichtigen, aber unbezahlbaren Waren
und das Gewimmel von Menschen aus aller Herren Linder.
Selbst ein paar in griines Leder gekleidete Elfen und eine
Schar langhiirtiger Zwerge sind zu schen. Die allgemeine
Betriehsamkeit und Lebenstreude (bertriigt sich bald aof
deine Stmmung, und du fragst dich, ob der Markt nichi
genau der rechte Ort ist, um eines deiner zahlreichen Talente
7u nutzen. (Tabelle)

128

“lech kann Schlosser ohne Schliissel Glinen”, erklirst du
Nadia, “Gibt es erwas, das ich dir 6ffnen soll?”

“Ja. warle, ich bin gleich wieder da,” fliistert das Midchen,
Wenige Augenblicke spiiter hilt sie dir ein verschlossenes
Kiistchen entgegen. Mit geschickten Fingern gelingt es dir.
dus Kistehen zu éffnen. “Zufrieden?” Iragst du Nadia

“Ja. ich wollte schon immer wissen, was Mutter in dieser
kleinen Truhe aufbewahrt.. Och, nur Briefe', entiiuschl
versteckt Nadia das Kistchen im Stroh. Lies weiter bei 185!

129

Als du nach einem Strick greifse, um die ahnungslose Frau zu
fesseln, faher diese hoch und knallt dir einen Knisternden
Fulninictus vor den Wams! Um 1W Lebenspunkte drmer
findest du dich bei 12 wieder.

130

D bemerkst, daff in der Hohle jemand ein Lied summt,
sowie leichten Rauchgeruch. Es scheint sich also aul alle
Fille um einen menschlichen Bewohner zu handeln. Erleich-
tert begibst du dich nach 462,

131
Du ballst deine Faust und drohst in die Richtung deines
Feindes. “Horriphabus, ! briillst du thm entgegen, Da horst

du selbst das Wort *Furcht', dich packt das kalte Grausen.
und du rennst und rennst bis Abschnite 492

132

Nachdem du deine Stirn gegen die Scheunenwand pelegt
hast, siehst du, dali Nadias Mutter Sela auf euch zukommt,
“Theine Mutter!”™ warnst du Nadia, Weiter hei 185

133

In den frithen Morgenstunden wirst du von cinem Kriihenden
Hahn geweckt. Trotzdem hast du dich einigermabien erhol,
Nachdem du dich angekleidet hast, gehst du zum Haupthavs,
Dort hat Sela bereits gin Friihstiick [r dich vorbereitet.
Nachdem du gegessen hast, thereicht sie dir Proviant und
gine in Ticher gewickelle Axt, Du bedankst dich noch
einmal recht herzlich bei ihr, auch wenn du im Sullen
bedaverst, dall du Nadia nirgendwo sehen kannst. Dann
machst du dich wieder auf den Weg nach Gareth, (164

134

“Was wissen denn so ein paar cinfiltige Holzfiller schon von
Zauberstiben und magischen Biiumen?" denkst du und er-
klirst voller Zomm: “lch betriige meinen Meister nicht!”
“Na, wie du willst”, feixen die Holzfiller, “Magst du dich
denn noch eine Weile zu uns setzen?”

Falls du ihrer Aulforderung folgen willst, lies 231, ansonsten
geh weiter nach 210!

135

Dheser Zauber hat dir schon manches Mal Aufschlul iber
Dinge gegeben, die im Verborgenen lagen, Gerade noch
rechtzeitig fillt dir ein, dafl du deine Stim gegen das ru
durchschauende Hindernis legen mubt, und du prelit deinen
Kopf gegen die Laterne. Da der Zauber gegen gliserne
Fliichen unvergleich gut lunktioniert. sichst du, dai das helle
Lichi ven einer Kerze vor einem kleinen Hohlspiegel stammi.
Um eine wichtige Erkenntnis reicher liest du weiter bei 82.

136

Mit eisernem Orill packen die Wachen deine Handgelenke
und schleppen dich davon - durch einen engen Gang, Tlir auf.
durch die gut ausgestattete Folterkammer, eine weitere Tir
wird gedffnet, eine Treppe nach unten. die Luft wird spiirbar
schlechter, ein dunkler Gang, vorbei an eisenbeschlagenen
Tiiren mit kleinen vergitterten Fenstern, his schliefilich eine
davon gedtfnet wird, Man schiebt dich in einen dunklen
Raum und schliebt hinter dir ab,

Als du dich an die Dunkelheit gewihne hast, entdeckst du
einer Foke cin [auliges Strohlager, in einer anderen Ecke ein
Loch im Boden. Der Geruch ist schier unerndiglich, Du setal
dich hin und iiberlegst, was du nun machen sollst. Willst du
erst einmal abwarten, was geschieht (447), oder versuchen,
die Tiir mit einem Foramen zu dffnen (4897

137

“Kennt Thre Euch vielleicht mit dem Holz aus, das man [ir die
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Fertipung von Magierstiben nimmt?” fragst du Fredegar.
“Ich habe gehirt, dall man solche Stibe des ofteren aus
Steineichenhole lertigl.”

“Und wo finde ich welches?

“Mun, vermutlich wohl 1m Steineichenwald, sollte man
meinen...”, lautet die Antwaort.

Du freust dich, dafl du in die nichtige Richtung gezogen bist
ond nun diesen ersten Anhaltspunkt hast. Nachdem du dich
iiberschwenglich bei Fredegar bedankt hast, verabschiedest
du dich und machst dich auf den Weg (5).

138

D ziehst ein Seil hervor und nutzt die Gelegenheit, dich
beim Gehen ein wenig in der Konst des Knotenbindens 2u
iilben, aber es will dir nichts gelingen, nicht cinmal die
kinderleichte zweifache Menghillaschleife - drgerlich! Weiter
beil 364,

139
Du betrachtest die Waren der Handler noch eine Weile, dann
begihst du dich nach 26.

140

Do hemerkst, daB das Rauchen der Kugel wohl mit dem gut
verborgenen Blasebalg zusammenhiingt, den die Seherin mit
dern Fulb hetitigt hatte, Du beschliellt, ihre Prophezeihungen
mit kritischen Augen zu hetrachien (463).

141

ln einem Gang zwischen den Marktstinden, legst du dir -
unrer dem Beifall der Umstehenden - eine hachst komplizier-
te Fessclung an. All die verrackien Knoten, die du aus cinem
Seefahrerbuch gelernt hast, gelingen dir vorteeftlich, Um
dich wieder #u entfesseln, lege eine erneute Probe ab -
gelungen: 37, miBlungen: 11.

142

Du stebist auf einem langen Gang, von dem mehrere Tiiren
ahgehen. Wegen der kleinen vergitlerten Fenstern in den
Tiiren vermutest du, dald es sich um Kerkerzellen handelt,
Der einzige Weg aus dem Verlies scheint eine Treppe 2u
sein, die nach oben fiihrt, Neugierig schaust du durch die
Gittertensterchen in die einzelnen Zellen, In einer entdecks
du auf einem Srohsack eine zusummengekriimmie Gestall,
Dier Zustand des Bedauermswerten ist derartig erbdrmlich,
dafs du dich schaudernd abwendest, Die nichsien beiden
Zellen sind leer, aber in der. die der Treppe am néchsten hegt
- sie ist im Vergleich mit den ibrigen geradezu luxuriis
ausgestattet -, entdeckst du einen dlteren Mann.

Als er dich sieht, begriilit er dich erfrent: “Endlich mal ein
normales Gesicht in diesem Irrenhaus.” Der Mann scheint
bei guter CGesundheit zo sein, nun betrachtet er dich durch die
TiirtilTnung niher; “Sag, du siehst so aus, als ob du ein
gerechter junger Mann seiest. Findest du es richtig. dall man
einen alten Mann wie mich einsperrt, nur weil ich cin paar
Giliiser Wein zu viel petrunken habe? Jetzt sitze ich schon seit

18

ein paar Tagen in diesem Loch, und meine Frau und die
Kinder kommen bestimmt um vor Sorge um mich. Sag, willst
du mich nicht herauslassen? Der alte Nikola vergilt nic je
manden, der ihm einen Gelallen geran hat, das kiinoten dir
meine Nachbam bestitgen..!”

Willst du den armen Alen befreien (287) oder einfach zu

flichen versuchen (57

143

Mach einer Weile schlagt Trondwick dir freundlich lachend
auf die Schulter: “Na, das war ja wohl nix, Bist wohl auch so
cin Klugschwiitzer wie die gelehrten Herren aus Andergast.
Na ja, macht nichts, setz dich wieder.” (233)

144

Dankbar denkst du an die Fiirsorge der Kachin, die dir sogar
ein Bad hat vorbereiten lassen; dann ziehst do dich aus und
steigst in das wohltemperierte Wasser.

Ciliicklich Lilit du dich zuriicksinken in ein Meer von Schaum
und schlieft deine Augen, wiihrend das dultende Nab deinen
erschiptien Korper umspiilt.

“Ei. was hat man mir denn da fiir einen Fisch in die Wanne
gelegt,.?” ertont eine dberraschte Frauenstimme, Erschrok-
ken fihrst du hoch, reifit die Augen auf und sichst vor dir die
schiinste Frau, der du je gegeniibergestanden hast, Als du sie
wie erstarrt betrachtest, scheint dir, dafl sie aus einem fernen
Land kommen mull: Noch nie sahst du eine Frau mit so
tefschwarzem Haar oder so dunklen und doch verfiihren-
schen Lidern und Lippen. Trgendwie scheint sie cher amii-
siert als empirt 2u sein: “Na, das st ja eine angenshme
Uberraschung - die tote Kriite, die neulich in meinem Bade-
wisser schwamm, war entschieden hiiBlicher als du, Klei-
ner,”
Anscheinend warter die Frau - offensichtlich die Baronin -
aul deine Reaktion. Willst du ihre gutmiitige Stimmung
ausnutzen, um dich unter vielen Entschuldigungen anzuklei-
den und den Raum zu verlassen (419) - oder willst du die
Gelegenheit ergreifen. die nur mit einem leichten Ubherwurf
bekleidete Baronin zu betédren (37077

145

Furchtlos wartest du, bis der Ankimmling - Dexter Nemrod
personlich - die Tiire pedffnet hat: dann wirkst du den
Zauber. Sofort werden seine Bewegungen triige und fahrig,
er Offnet unentschlossen seinen Mund, als wollte er efwas
rufen.

Kiihn springst du vor und stiit ihn zur Seite, um bei 59 aus
dem Ravm und der Burg zu flichien,

146

Nach kurzer Zeit beginnt das Rennen, und voller Spannung
beobachiest du, wie dic Hunde die schmalen Bahnen ent-
lungstieben, Dein Favorit setzt sich solort an die Spitze und
huscht wie ein gestreckter Blite vor dem Feld dahin... Erst in
der Zielgeraden wird er allmihlich langsamer und schlieB-
lich - darf das wahr sein?! - verliert er um eine halbe




Schnauzenlinge! Diese elende Sumpfrantze - hiitte der Koter
nicht emen halben Schritt schneller laufen kinnen?!

In leicht gereizter Stimmung, um 3 Silbertaler drmer (aber
um eine Erfahrung reicher) siehst du dir noch das folgende
Rennen an

uni suchst anschlielbend eine Taverne aut. Wenn Du bereits
ein Nachiguartier gefunden hast, gehe dorthin (213, sonst
hegih dich auf die Suche nach einer Bleibe (23,

147

Als du die Schritte horst, greifst du rasch nach den Fesseln,
Lederriemen und anderen Dingen aus dem Nachtschrink-
chen des Barons und stellst dich neben der Tiir aul. Bevor der
iiberraschite Dexter - denn er ist der Ankémmling - weill, wic
ihm geschieht, hat er bereits die Maske vor den Augen und ist
solide verschniirt und peknebell,

Willst du jetzt rasch aus der Burg fliehen (5%) oder dich noch
ein wenig umschauen (47797

148

Neugierig schleichst du vorbei und hoffst, dab die Pferde
nicht nerviss werden, SchlicBlich gelingt es dir, einen Blick
auf die Gestalten am Lagerfeuer zu werfen - und dann einen
erstuunten Aufschrei zu unterdriicken. Am Feuer sitzen zwel
Minner, einer gt eine schwarze Ristung, der andere - er
wendet dir den Riicken zu - eine dunkle Robe. Bei der dritten
Gestalt scheint es sich wahrhaftig um eine menschengrolbie
Echse zu handeln,

Die drei tuscheln miteinander und haben dich noch nicht
hemerkt. Mochtest du dich zu ihnen begeben (433) oder
licher vorsichtig den Riickzug antreten und forischleichen
nach 2387

149
Gelingt es dir, die MR von 15 zu iiberwinden? Wenn ja. lies
hei 60 weiter, sonst bei 481,

150

Als du die Schritte horst, greifst du rasch nach den Fesseln,
Lederriemen und anderen Dingen aus dem Nachischriink-
chen des Barons und stellst dich neben der Tiir auf,

Als du allerdings Baron Dexter Nemrod personlich herein-
kommen siehst, scheinen dich deine Fihigkeiten im Stich zu
lassen. Das gibt dem Baron die Gelegenheit, dir die Riemen
aus der Hand zu reillen und dich semerseits sorgfiltig zu
verschniiren, bis bei 320 die alarmierten Wachen cintreffen,

151

Versonnen bleibst du stehen und versuchst, deine Gefiihle zu
analysieren: Du spiirst ein wenig Neugierde und schr viel
Furcht. Dann geht s auch schon mit 260 weiter.

152

Als du den Hof betrittst, Bt die Frau den Hund frei, der rasch
aul dich zu gerannt kommt Starr vor Schreck bleibst du
stehen, “Keine Angst!” ruft sie, “der beibt nicht, Bardo will

nur schniiffeln,” Tn der Hoffnung, daB der Hund der gleichen
Ansichr ist, bewegst du dich vorsichtig weiter und folgst der
Frau ins Haus,

Du gelangst in eine geriumige Stube. In ihr befindet sich ein
grofier Tisch mit einer hetrichilichen Anzahl von Stithlen.
Die Frau stellt sich als Sela Eslam vor. Nachdem du ihr
deinen Namen genannt hast, hittet sie dich, an dem Tisch
Plarz 7u nchmen.

Einige Zeit spiter {iillt sich der Raum, Finf junge Miinner
und eine atemberaubende Schitnheit treten ein,

“Meine Sthne Torben, Alrik. Stoerre, Waldemar und Brin
sowie meine Tochter Nadia®, stellt Sela dir die Ankdmmlin-
ge var. Du horst kaum zu. so gebannt bist du von dem
Miidehen. Erst als Sela dir zum sweiten Mal Suppe anbietet,
schreckst du aul und bedienst dich verlegen,

Nach dem Essen wirst du gebeten. deine Geschichle zu
erziihlen, Als du berichtest, dalh du ewar einen Baum fillen
mult, aber keine Axt hast, erklirt sich Sela bereit, dir cine
von ihren alten Axten 2u geben. Sie werde sie dir morgen
iiberreichen. denn du wiirdest doch waohl iiber Nacht bleiben'!
- D kanmst dein Glilck kaum fassen, und als du gliicklich und
zufrieden im weichen Stroh der Scheune liegst. schlifse du
rasch ein,

Dein Schiaf ist nicht besonders tiel, und so wirst du von den
leichten Schritten wach. Du schreckst aul und erkennst
MNadia,

“h. habe ich Euch geweckt...?”

“Nein, nein... ich war sowieso gerade wach”™, stammelst du.
Sl Thr, wir bekommen so selten Besuch, und dunn auch
noch ein so weitgereister Mann wie Thr, und da wollte ich
mich noch ein wenig unterhalten...”

Du liberlegst angestrengt, oh du ihr mit einem Zauber (Ta-
belle), einer Yorfithrung deiner Fertigheiten (Tabelle), oder
aber mit einfacher Unterhaltung (3585 am besten imponieren
kannst.

153

“Nein, edler Herr, ich bin nur der Kiichenjunge und wall
Fragen, ob lhr noch etwas benitigt,”

Ein scharfer Blick aus dunklen Augen il dich: “Wenn du
meinst... Nein, vielen Dank, ich brauche nichts von ihm,
bestell das deinem Aufiraggeber.”

Leicht verunsichert rittst du deinen Lakiischen Rickzug
nach 122 an,

154

Wiihrend du dich noch mit der Tir beschiiftigst. komimen
liberraschend zwel Wachen um die Ecke. Du bist so cr-
schrocken, dali du dich widerstandslos wegen Einbruchs
verhaften Tabe (278),

155

Als du mit stockender Stimme unbeholfene Komplimente
vorbringst, beginnt dic Baronin #u lachen und sagl etwas
iiber deine “niedliche Unehriahrenheit™

Dhann geht ex tiir dich bei 288 weiter.




156

“Mun glaubst du bestimmi, ich wollte die Situation [fir
schlimme Dinge nutzen, hm?" murmelst do, “leh meine, du
und ich, hier so guny allein... Aber ich kann dir versichern,
michis Arges fihe” ich im Schilde.”

Das Miidchen glaubr dir tasichlich jedes Wart, “Das ist
schade”. Mistert es, springt auf und lduft ins Haus, Du
schlifst ungestért bis 133,

157

Trotz deiner heftigen Gegenwehr driickt dich dein Gegner
immer weiler in dem Schlamm und versetzt dir schlieiilich
einen Schlag. der dir Hiren und Sehen vergehen Ll

Als du schlieBlich wieder zu dir kommst, lisgst du neben dem
Bach, immer noch mit deinen feuchten und verschlammien
Eleidern am Leih. Uber dir steht Baron Dexter Nemrod und
knurrt; “Denk ja nicht, Bursche, dali ich dich fiir die Priigel
bemitleide, die du bezogen hast - die reichten gerade aus als
Sirafe fiir die Scherereien, die du uns bereitet hast..! Na ja,
wenigstens hast du den Kerl lange genug aufgehalten, dali
meine Leute ihn wieder packen konnten. Elende Rarre,
der...", Dexter Memrod spuckt direkt neben deinen schlamm-
bedeckien Haaren aof den Boden.

Dann aber siehst du ein Licheln Uber seine hageren Ziige
huschen: “Aul jeden Fall fiihle ich mich auf unwiderleghare
Weise in meiner Ansichr bestatiot, dall die Magie ein drecki-
ges Geschiift ist...” (17H)

158

Du i nest die Tiir und gelangst auf eine Treppe, die am Haus
hinunterfiihrt, Michrest du die Kohlen einfach beiseitestel-
len und dann die Treppe hinuntersteigen (457 oder doch
deinen Auftrag erfiillen und die Kirhe abliefern (39537

159

“Darion Ahrenfeld, mein Herr” rufst du.

“Und was willst du auf Burg Ulmenhain?"

Sagst du ihnen die Wahrheit (263) oder willst du ihnen lieber
etwas vorliigen (17117

160

“Bannhaladin - dein Freund ich bin", sagst du zu Trontwick.
Dier sicht dich ratlos an und erwidert: “Aber ich habe schon
einen Freund, den guten Alwis, und der ist viel grifer und
schiimer als du..,”

Der Zauber scheint nicht funktionien zu haben - lies weiter

bei 233!

161

D sprichst die Formel - und nichts geschieht, Weiter bei 143

162

Um deine Menschenkenninis zu beweisen, sapgst du dem
guten Kaspar auf den Kopf zu, dali er sich zwar als harmloser
Holzfiiller tamt, in Wahrheit aber ein gefiirchteter Halsab-
schneider und Elchdieb sei.

20

“Elchdieb™ Das lasse ich nicht auf mir sitzen!”™ Mit diesen
Warten knallt dir der erboste Mann einen Axrstiel auf den
Kopf. Als du aus deiner Ohnmacht erwachst, hast du michi
nur deinen Namen und deine Herkunfl, sondern auch den
Sinn dieses Ahenteuers vergessen..,

163

Du beginnst dammit, das Schlof der geheimnisvollen Truhe,
aul der du dich niedergelassen hast, zu inspizieren. Als du
probeweise dein kleines Messer hineinsteckst, es vorsichtig
herumdrehst und das Schloli mit einem lersen Knacken
aufspringen hirst, wirst du am Genick gepackt und ver-
nimmst die Worte: “lch werde dir helfen, do diebischer
Elch!™ Ehe du noch eine Erklirung murmeln kannst (dir wiire
eh nichts Verniinttiges eingelallen). landest du bei Abschnit
12,

164

Mit langen Schritten Lt du den Bavernbol rasch hinter dir
und legsr ein recht ansehnliches Wegstiick zuriick. bis es an
der Zeit ist zu rasten. In einem gemiitlichen Heuschober am
Wegesrand schlifst (und regenenerst) du bis zum niichsten
Margen (262,

165

Stotternd wendest du ein, dal man gewil schon aul dich
warter und es sich aulferdem gar nicht zieme fir dich, mit ihr,
der Frau des Barons, cu speisen. Im Hinausgehen hiirst du sie
noch enttiusche avsrufen: “Ach so.. dann bist du wohl ein
Freund meines Mannes...", dann hast du auch schon die Tir
hinter dir geschlossen und stehst aul dem Gang.

Am anderen Ende des schmalen Flures steht ein Wachsoldar,
fast s0 jung wic du, der dir verschwirerisch zublinzelt, als du
aus dem Zimmer kommst, Du erwiderst das Blinzeln und
gehst schnell die Treppe hinunter nach 313,

166

Der Wirt emptiehlt dir, wenn du erwas erleben willst, entwe-
der aut den Markt (197 oder zu den allgemeinen Pestlichkei-
ten zu gehen (9.

167
Wiederhole deine Versteckprobe so lange, bis sie dir gelingt,
und lies dann weiter bei 28.

168

MNachdem die Wahrsagerin dus Geld eingesteckr hat, wedelt
sie mit den Hinden durch die Luft, Aus der Kugel steigt
Dampl. “Nun, mein Sohn, nach cinigen Momenten der
stillen Versenkung, wird die Weise Sybille von Silus dir
deine Zukunft voraussagen.” Die Frau schliebt die Augen
und beginnt, tief und regelmibig 20 aimen. Die "Momente
der Wersenkung™ wollen schier kein Ende nehmen. schlie-
lich fragst du dich, ob die Syhille wombiglich eingeschlafen
ist. D beschlielt, die Zeit 2o nutzen und eines deiner Tulente
anzuwenden. {Tabelle)




169

“Sall ich dir meine Entfesselungskiinste vorfiihren?” Iragst
du das Miidchen. “Oh ja, bitte.,” haucht sie dir entgegen.
D forderst sie auf, dich 7u fesseln: sie erfiillt deine Birte mil
miidchenhaftem Kichern. Ohne Miihe gelingt es dir, dich aus
den Fesseln zu befreien,

“Oh, seid Ihr stark!"” erklért sie dir bewundermnd,

Du schlfigst eine neue Fesselungsvariante mit verdnderter
Enotentechnik vor - und streifst wiederum die Stricke ab, nur
um dir emme noch kompliziertere Yerschnlinng anlegen zu
laszen!

*1Ind nun wollen wir den verzwirbelten Droler Wiirgknoten
mil der sighenmal verschlungenen Charvpso-Schicife kom-
binieren!™ rulst du voller Eifer.

Das Midchen ist vor lauter Bewunderung inzwischen sturmim
geworden, Mit einem tiefen Seufzer macht es sich von
neuem dns Werk...

Lies weiter hei 185,

170

Du marschierst einige Zeit auf der Strabe. Zu beiden Seiten
siumen Kornfelder den Weg, in der Ferne entdeckst du die
Umrisse eines grobien Anwesens. Als du eine halbe Stunde
spiiter das Geldnde erreichst, sichst du, dab es sich um eine
Art Burg handelr, Eine Mauer zieht sich weitliutig um emen
hewaldeten Hiigel, aul dem ein imposantes Gebiiude seine

Tiirme gen Himmel reckt. Mochtest du der Strabe weiter
folgen (388) oder einmal um das Anwesen herumgehen
(3337

171
Hast du deine Probe erfolgreich {38%) oder ohne Erfolg (438)
ahgelegt ¥

172
“Ruban Zweifuld. mein Herr™ rufst du, “Und was willst du anf
Burg Ulmenhain?” Du antwortest in Abschnitt 389

173

Du verldBt den Weg und wanderst auf der Strafle in Richtung
Siiden (170),

174

D sprichst den Zauber gegen [tontwicks Hosenlatz, und
nichts geschieht, Du zuckst verlegen die Achseln.

Weiter bei 143

175

Bei dem wollig unsinnigen Wersuch, deinen [reundlichen
Gastgeber #u fesseln, verhedderst du dich selbst in den
Stricken. Fredegar wird bei deinem Anblick von tiefem
Mitleid ergriffen und beschlielit. dich in die “Menehillan
sohe Kunst des Knotenbindens' einruweisen, Bis du es in
dieser Kunst so weit gebracht hast. da8 nicht mehr du.
sondern “ex’ die Knoten hindet, vergehen Jahrzehnte, iiber
denen du die Suche nach dem Zauberstab ganz und gar
vergili,

176

Argerlich vor dich hin fluchend, weil du einen solchen
Umweg gemacht hast. drehst du um und Liufst wieder los.
An diesem Tag erreichst allerdings nur noch wenig, so dali du
erst einmal ein Nachtlager avfschligst und am nachsten
Morgen erholt weilerziehst, (262)

177

Mit einem kithnen Sprung nutzt du deine hithere Position aus
und stiirzt dich auf den Schwarzmagier. der vallig dberrascht
in den Schlamm des Baches fillt - und du mit ihm,

Dann hat er sich allerdings auch schon wieder gefangen und
verwickelt dich in eine heftige Prilgelei..

e Kampfiverte des Schwarsmagiers:
MU 11: AT 7: PA 6; AS 0 idinne Kleidung); LE 31

Du selbst verlibt dich ganz auf dein Bostalent, das zum
Gliick etwas besser ausgehildet ist als bei den meisten jungen
Magiern - dennoch wird es wohl ein harter Kampl werden.
Fiihre den Kampf sechs Runden lang. Solltest du bis dahin
deinen Gegner bewubtlos geschlagen haben. lies hei 381
weiter, hat dich dagegen dieses Schicksal ereilt, geht es mit
157 weiter, ansonsten bei 126,




178

Nachdem man dir auf Geheilk des Barons in der Kiiche ein
Bad bereitet hat und du dich einigermaien gesiubert und
entspannl hast, wirst du in das Arbeitszimmer des Dexter
Nemrod gefiihrt.

Hier wartet der Grofinguisitor schon auf dich, ebenso der
Dunkelhiiutige. Mir steinernem Gesicht beginnt der Baron:
“Aus dem, was du saglest, konnte ich mir in etwa die Natur
deines Auftrages zusammensetzen, Bei Praios, was fiir eine
unglaubliche Frechheil. hierherzukommen! Teh sollie dich
fortpriigeln lassen...” Dann aber entspannt sich seine Miene,
“Andererseits hat mein Gast, der Greif, zu Recht auf dic
Gefahr hingewiesen, daf du dir in deiner Beharrlichkeit - und
Begabung - deinen Stab dann irgendwo anders besorgst - und
das wiire ein zu hartes Schicksal fGr unser geliehtes Aventu-
rien. Deshalb sind wir dbereingekommen, dir deinen Wunsch
zuerlilllen, Mige dieser Stah deine Krifte stirken - und dich
auf dem rechten Wege hallen...”

Mit dicsen Worten reicht div der Baron cinen erwa 1,7 Schritt
langen Stab, dessen Ende von einen goldenen Greifenkopl
mit Digmantaugen gekrint wird. “Nimm ihn, es ist mein
Zeremonienstab aus gutem Blutulmenholz, Ich denke nicht,
duf ich ihn vermissen werde, hier wird nichl sehr viel
gefeiert...”

Nuchdem dir auch der Dunkelhiutige zu der Gabe gratuliert
und dir viel Gliick gewtinschr hat, verabschiedet dich Dexter
Nemrod mit einem karzen: ©Auf das wir uns niemals wieder-
sehen mogen - mir scheint, das wiire fiir unsere Nerven weil
hesser...”

Gilticklich rritrst du eine Heimreise an nach 385,

179

Ein Feuerstrahl schicBt aus deiner Hand, und Nadia sinkt mit
einem Aufschret zu Boden, Aus den Augenwinkeln siehst du
die entsetzte Sela auf ihre Tochter zu rennen. Dann sind auch
die Brider da. und du hivrst die Worte: “Der Hexer hal unsere
Schwester getétet, dafiir soll er brennen!™

Bevar du noch recht weilt, wie dir geschieht, hat man dich
pefesselt und auf einen Heuhaufen aul dem Hof geschatft.
Irgend jemand hebt eine Fackel und wirft sie in das Heuw:
Flammen ziingeln hoch und versengen deine Haut. Beiffen-
der Qualm raubt dir den Atem, cum Glick umfiingt dich das
Dunkel giner Ohnmacht und trigr dich nach 493,

180

“also, mein Name ist Darion Ahrenfeld, und ich bin zu einer
hedeutenden Queste aufeebrochen: Mein Meister hat mich
beaufragt, einen Zauberstab aus Blutulmen zu besorgen. Erst
wenn ich mit diesem zuriickkehre, kann ich meine Weihe
emplangen und zum vollwertigen Magier werden. Darum
mul ich einen entsprechenden Baum finden und Gillen.”
Die Holefiller fangen an zu lachen: “Hier willst du eine
Blutulm® finden? Bist wohl ein wenig deppert, nicht wahr,
weilit nicht, dall wir hier im Steineichenwuld sind? Hier gibts
gar keine Blutulmen, gell, Aber memnst du echt, dali dein
Meister das Holz von ‘ner Steineiche und von ‘ner Ulme

22

unterscheiden kann? Wennde willst, helfen wir dir. cine
Eich' zu fiillen und herzurichten.”™

Rasch iiherlegst du. Du kannst entweder in Abschnitt 490 das
Angebot der Holzfiiller annehmen (Derban kennt den Unter-
schied wahrscheinlich wirklich nichty oder in Abschni 134
alleine weitersuchen nach einer Blutulme, Nariirlich bestehi
auch die Moglichkeit wur Umkehr (3030,

151

“Ich kann Schlisser ohne Schlissel 6ffnen”™, erkliirst du
Madia, “Gibr es etwas, das ich dir Gffnen soll?

“Ja, warte, ich bin gleich wieder da”, fliistert das Midchen.
Wenige Augenblicke spiiter hidlt sie dir ¢in verschlossenes
Kiistchen entgegen, Du konzentrierst dich auf die Formel,
beriihrst das Schliol dreimal mit der Hand, und das kisichen
ist offen. Erwartungsvoll 6ffnet Mhadia den Deckel und st
sichilich enrtiuscht, dall sich darin nur Briefe behinden.
“Mischte mal wissen, warum Mutter da so e Geheimnis
drum macht”, murmelt sie, packt die Briefe wieder eim und
versteckt dus Kiistchen unter dem Stroh. Weiter bei 185,

182

D bedrohst Alwis mit der geballten Faust und schreist ihm
die Formel entgegen. Der Holefiller kavert sich erst zusam-
men, springt dann auf und stiebt in dimonischem Tempo
davon, Seine Gefiihrten sind begeistert. "Nie im Leben hiitte
ich gedacht, dall er sich so schnell hewegen kann!™ ruft
Trontwick. und Kasper fragt: “Dieses Horridingsbums, kann
man das auch benutzen, damit er schneller Biume fillt?”
Nachdem Alwis villig zerzaust aus dem Wald zuriickge-
kehrt ist. wendest du dich Abschnitt 233 zu,

183

Nachdem du dich konzentriert hast, schnellt deine Hand in
Richrung Kaspar. Ein gleifiender Feuerstrahl schielit auf den
fricdlich Sitzenden zu und trifft thn, der aufschreiend zusam
menbricht, Das anlingliche Entserzen der beiden anderen
Minner verwandelt sich blitzschnell in nackte Wur, Sie
packen ihre Axte und stiirmen auf dich zu. Du stehst wehrlos
bei Ahschnitl 493,

184

“Ich bin ein Basilisk”, rufst du ins Dickichr, aber nichts
geschieht, niemand nimmt Reillaus, nur irgendwo kickerl
hishnisch ein Eichelhéher,

Ein Basilisk so weit im Norden? Yielleichr hast du zu dick
aufgetragen?! Ferkmirschl streichst du dir einen Klugheits-
punkt und gehst weiter zu 360,

185

“Hier steckst du, du solliest lingst im Bett sein und micht
unsere Giiste vom Schlafen abhalien!™ Mit diesen Worten
scheucht Sela ihre Tochter aus der Scheune, “Tut mir leid,
wenn sie Euch gestiirt hat!™ ruft Sela dir beim Hinausgehen
zu. “Bs gibt nur eine, die hier gestort hat”, denkst du mir
Bedauern, bevor du einschlifst (133),




186

MiBmurig schlenderst du zur Stadimaver. MNach einigem
Suchen entdeckst du einen zerfallenen Stall. Sicher sicht er
swar nicht aus, aber auller deinem Leben hast du ja nicht
mehr viel zu verlieren, Miide il du eine Portion deines
Proviants, sinkst dann ermatiel in das alte Stroh und schlifst
tief his 30,

187
Lies Abschnitt 146

188

Du bemerkst eine Hand, die sich um deinen Geldbeutel
schlieht, rasch greifst du dunach und rufst die Stadtwachen
(Weiter bei 17).

189

Du steckst dein Messer in das Schlofd der geheimnisvellen
Truhe und versuchst, sie aufzubrechen. Mir einem lauten
Kracks bricht die Klinge ab, Da wirst du auch schon am
Cenick gepackt und horst dic Worte: “Ich werde dir helfen.
du diehische Elster! Hebe dich hinweg und fliege schnur-
stracks zu Abschnitt 12, dem Treffpunkt der Tdlpel und
Patzerkonige! Halt, warte noch! Vergil nicht, das rerhroche-
ne Messer aus deiner Ausriistungsliste zo streichen!™

190

“Niemals wird der grofie Darion Ahrenfeld cine Baverstoch-
ter heiraten!” erklirst du stolz. Thre Brider erheben ein
Geschrei {iber ihre verlorene Ehre und kommen mit Heuga-
heln auf dich zu. Nadia flichter, wiithrend du dich den
Bauemntilpeln in herrischer Pose entgegenstellst, Zu deiner
[Therraschung sind sie tiberhaupt nicht beeindruckr. Du sichsi.
wie die Heugabeln immer grofer werden, spiirst emen ste-
chenden Schmerz und lindest dich bei 493 wicder,

191

Als Nadia fiir einen Moment die Augen schliefit, schleichst
du dich davon - aus der Scheune, iiber den mondbeschiene-
nen Hof, hinein in die Nacht, einer ungewissen Zukunfl
enlgegen.. .

192

Du ballst die Faust und brillst Alwis die Formel entgegen,
der sehaut sich nach allen Seiten um und und fragt dich dann:
“Ja, Junge, wo ist es denn, das Horriphobus?" Uberpriife
deine Klugheit. Erfalgreich: 479, ohne Erfolg: 143

193

Zum Giliick miBlingt der Versuch, Kaspars Schnaps vom
Alkohal zu befreien. Junge, Junge, das hitte iibel enden
konnen! Weiter bei 143,

194
Du lichelst die Kéchin an und beginnst, ihr Komplimente
iiber ihre sternengleichen Augen und ihre elfenhalien

Bewepungen zu machen. Sie schmilze firmlich wie
Firunsfriichte unter Praios® Strablen.

Sie ruft nach einer Gehilfin und beauftragt sie. einige Arbei-
ten 7u erledipen, danach bietet sie dir an, dir ihre antiken
Kiichengerite zu zeigen, Bereitwillig folgst du ihr zu ciner
Nische neben dem Kamin, wo tatsiichlich einige Tople und
Kellen hingen, Danach zeigt sie dir noch eimges mehr, und
nach zwel Stunden geht es fiir dich mit Abschnirt 295 weiter.

195

Aul deine Aufforderung, cinen Schleichwetthbewerb 2u ver-
anstalten, gehen die Holzfiller grinsend ein. Mit lautem
Knacksen stapfst du durch den Wald nach 143,

196

Nach kurzer Zeit beginnt das Rennen, und voller Spannung
beobachtest du, wie die Hunde unter schrillem Jagdgehell
die schmalen Bahnen entlangstiehen.

Nachdem es eine ganze Weile so ausgesehen hat, als wolle er
das Feld vor sich hertreiben, gewinnt Hund Nummer 3 - dein
Hund, man faft es nicht! - das Rennen um e¢ine halbe
Schnauzenlinge. Ubergliicklich nimmst du 9 Silbertaler in
Emplang, entscheidest dich aber. nichts mehr zu riskieren.
Du wartest bis zum Ende des letzten Rennens und suchst
dann eine Taverne auf. Wenn du bereits cin Nachtquartier
gefunden hast, gehe dorthin (21). sonst begib dich auf die
Suche nach einem solchen (23},

197

Du erreichst einen riesigen Plate mit einer Reihe von Suin-
den, Das Summengewirr ist schier unvorstellbar. Eine Mi-
schung von exorischen und hekannten Geriichen liegt in der
Lult. Links befindet sich eine Garkiiche, rechts davon ein
Stoffhindler, der edle Tuche anpreist, Samt und Brokat
i genan das Richtige (iir dich, wenn du dir deine erste Magicr-
robe machen lassen wirsty. Bin Stiick weiter verkauft ein
Bauer die Friichie sciner Felder, withrend neben ihm ein
Wallenschied mit einem Kunden um den Preis eines Dolches
feilscht,

Du schlenderst cine Weile iiber den Markt und kormmst
wehlieBlich #u einem bunten Wagen. Eine dicke Frau, in
einer rot-griinen Robe, tritt heraus, Sie verkiindet mit lauter
Stimme: “Wer wagt einen Blick in die Zukunfi? Wer braucht
Rat bei allen Fragen des Lebens? Ich. die Weise Sybille von
Silus. offenbare Euch, was immer Thr wissen waollt! Fiir den
liicherlichen Preis von nur [Tinf Silbertalern! Nun, Herrschaf-
ren: Thr seid doch alle neugierig darauf, was das Schicksal fiir
Fuch bereit hiill - ich kann es Euch enthiillen! ...Junger
Mann. wie wire es mit Foch.? Auch Thr wollt doch gewib
Eure Zukunft kennen?!” Sie schaut dich auffordend an.
Wenn du meinst. daf dic Weise Sybille deine Frugen beant-
worten kann, folge ihr in den Wagen (478) - ansonsten
schlendere weiter iiber den Markt (127},

198

Bei deiner wilden Flucht hast du deine Decke verloren. Da du




aber keine Ahnung hast, in welche Richtung du gerannt bist,
schreibst du die Decke ab und ziehst weiter nach 212,

199

Furchtlos - oder beinahe furchtlos - wartest du ab, bis Baron
Nemrod hereingekommen ist und dich am Kragen gepackl
hat; “Los, sag mir schnell, wer du bist, Knabe!”

“Ich bin Basilisk Basilisko, der beriihmie Heiler, und gekom-
men, um Fuch von Eurem Meteorismus 7zu betreien.”
“Lnverschimtheit!™ keucht der Baron, “Héite man je gehdrt,
dall ein aventurischer Adliger - selbst wenn er Hiilsenfriichle
gespeist hat - zur Flatulenz neigre! Wachen, kommit und
ergreift den Schurken!™ (278)

200

Du nutzt dein Talent, um dich vor einer Entscheidung #u
driicken und unbemerkt von dem Alten fortzuschleichen
nach 403,

2m

Als der Schworsmagier begnifen hat, dab seine Magic
momentan versagt, wendet er sich zu Flucht, Du sichst aber
zu deiner Erleichterung, wie kure daraul Wachen aus dem
Wald treten, die ihn mit gelesselien Hinden herbeifiihren,
withrend sich neben dir der Baron langsam aulrappelt.

Mit einem kalten Blick mustert er dich: “Nun, vielleicht
sollte ich dir deine Untaten verzeihen, da duo uns noch
rechizeitig pewarnt hast, Nun aber sich zu, dul du verschwin-
dest!” Von zwet Wachen liilit er dich zum Tor begleiten und
hinauswerlen. (272)

202

Mach diesem harten Tag sinkst du miide aul dein Strohlager.
Obwaohl das Lager sehr hart ist, schldfst du mraumlos dem
neuen Tug entgegen. Nach dem Aufwachen bemerkst du,
dali tiber Nacht dein Geldbeutel verschwunden ist, Ein Blick
in die Runde #cigl dir, dali du der einzige verblichene Gast
hist. Mirrisch begibst du dich zum Wirt, “Kooot Thr mir
sagen, wer auller mir noch im Schiafsanl gendichtigt hat?™
“leh bitle BEuch, glaubt Thr, ich frage jeden Gast nach seinem
Namen? Jeder iibernachtet aufl eigenes Risiko im Schlaf-
saal”, Schulerzuckend wendet sich der Wirt wieder seinen
Fassern zu, Mit der Erkenntnis, dalt dein Geld wohl verloren
ist, machst du dich auf den Weg nach 32,

203

Obwaohl du deinen ganzen Charme einsetzt, gelingt es dir
nicht, das Midchen zu bettren. Nadia ist dir auch keine
Hilfe, denn sie murmelt fortwiihrend: “Yon einem jungen,
gelehrten, weitgereisten Herren hiitte ich mir wahrhaftig
mehr versprochen.,!” Withrend du noch griibelst, wie du dich
geschickter anstellen kinntest, geht es bei 185 weiler.

204
Lies Abschnitt 146

205

D verlidlt die Hishle und versuchst, den Flichtenden einzu-
holen. Doch die dunkel gekleidete Gestalt ist iiberraschend
flink und behende. so dal du einige Zeit hinter thr her durch
das Unterholz stolperst, bis du dir schlielilich eingestehen
mult, dab du nicht nur ihre Spur verloren hast, sondern auch
den Riickweg zur Hohle unmiglich wiederfinden wiirdest,
Zum Glick hast du noch alle deine Sachen bei dir, so dabd du
miirrisch weiterzichst nach 471

206

Nachdem du Nadia die Hand aof die Brost gelegt hast, hiiltst
du es filr passender, sie zu kiissen, als den Zauber zu spre-
chen. Sie sieht dich erschreckt an, ldufi aber nmicht davon,
Was dunn passierl. kannst du bei 47 nachlesen,

207

Mach kurzem Umschaven entdeckst du einen Lederranzen,
Du legst deine Stirn dagegen und konzentrierst dich auf die
Formel. Nachdem du dir auf diese Weise den Inhalt ange-
schaut hast, verbliiffst du die Holzfiller, indem du thnen -
ohne die Tasche zu 6ffnen - genau sagst, was sich in hr
befindet: “ein Korken, ein Béndchen mit Hals Kaisersprii-
chen, ein Pagr Socken (getragen), ein Hartkise, ein Holali-
neal, ein Bindladen, 5 hartgekochte Eier...” Die Manner sind
begeistert. Lies bitte bei 233 weiler,

M8

“Ich werde euch zeigen, was 1ch fr ein toller Entfesselungs-
kiinstler hin, birte fesselt mich.”

Die Manner kommen deiner Bitte nach und fesseln dir die
Hiinde auf den Riicken. Nachdem du dich betreit hast,
klopten sie dir beifiillig aut die Schulter. Wihrend du noch
deine schmerzende Schulter reibst, erkliiren sie dir, dali sie

jetzt weiterarbeiten miiBten. Lies bitte bei 233 weiter.

209

Du dernonstrierst den Holzfillern die Wirkungsweise eines
Eeils und erklirst ihnen, dab sie sich - unbewulit - chen diese
Funktion bei der Formgebung ihrer Axtblatter zunutzege-
macht hitten. Um deine Worte anschaulicher werden «u
lassen, spaltest du vor den Augen deiner Gastgeber einen
daumendicken Ast, The Minner sind so beeindrockt, dall sie
sich heftig an die cigenen - einfiltigen - Stimen tppen und
kein Waort mehr an dich richten. Weiler bei 251

210

Du hist {iberzeugt, dalf du gewill einen geeigneten Baum
finden wirst, Natiirlich verlifr du den Weg, weill magische
Biiume sicher nichr dort wachsen, wo jeder sie sieht. Tiefer
und tiefer dringst du in den Wald ein, Die Biume haben
selisame Formen - du bist sicher, aul der richtigen Spur zu
sein. Du untersuchst einige Biume, entdeckst aber nichis
Passendes, dubei vergift du Ot und Zeit. Erst als du fast
michts mehr erkennen kannst, wird dir klar, dafi du ein




Nachtlager aufschlagen solltest. Um Holz zu suchen, 15t es
schon zu dunkel. Mit Schrecken wird dir auBerdem bewul,
dalt du nicht mehr weilt, aus welcher Richtung du gekom-
men bist. Angstlich wickelst du dich in deine Decke. Maor-
gen, wenn es hell ist, wird sich alles kliiren... Wit digsem
trostlichen Gedanken fillst du in einen unruhigen Schlal.
Das Knacken von Asten liBt dich hochschrecken. Von ir-
gendwo her nihern sich dir schwere Schntte, viele schwere
Schritle. Du bist wie erstartt, dann erblickst du erwas, das du
suletzt bei dem Uberfall auf euren Hof gesehen hast: Orks,
cine Unmenge von Orks, und du weillt, dali es diesmal kein
Verstecken und Entkommen gibl, Sie haben dich entdeckr,
du siehst eine riesige, mit Eisenspitzen gespickle Keule iiber
deinem Kopf und gelangst nach 493.

211

Dein Weg in Richtung Gareth fithrt gritenteils durch unbe-
siedeltes Geliinde, nur wenige Leute hegegnen dir withrend
der niichsten Tage. Zum Gliick hat dir aber auch niemand die
zahlreichen wohlschmeckenden Beeren weggepllickt, so
dald du dich leidlich emihren kannst. Erst nach einer Woche
konmmst du wieder in bewohntes Gebiet und pelangst schliefi-
lich gegen Abend nach Abschnint 224

212
Sobald die Sonne am Himmel steht, orientierst du dich aufs
neue und machst dich wieder auf den Weg (314),

213

“leh bin ein beriihmter Magier”, erklirst du cinem Hindler.
“Oh", meint dieser, “dann habt Thr sicher Interesse an dicsem
erlesenen magischen Armreifen, Fiir Euch nur 30 Dukaten.”
Dankend lehnst du ab und schlenderst nach 26,

214

D greifst nach einer Schnur und hast die ahnungslose Frau
Blitzschnell zu einem scheinbar harmlosen Péckehen ver-
schniirr, doch da reifit sie die Augen auf, funkelt dich voll
Empiirung an - und du findest dich bei 12 wieder.

215
Lics Abschnite 146.

216

Du stehst auf und schleichst um den Tisch, Die Sybille schaut
dich befremdet an und bittet dich, wieder Platz zu nehmen.
Begib dich nach 463.

217

Du betrachtest Nadia genauer. und dein erster Eindruck
bestitigt sich: Sie ist wirklich eine Schinheit. Stindig ent-
deckst du neue Reize an ihr: die volle, korallenrote Unterlip-
pe. die entziickend bebenden Nasenfliigel, die schweren,
scheu gesenkien Wimpern, die neckisch aus dem Miimdchen
lugende Zungenspitze. Du schaust und schaust und kannst
dich gar nicht sau sehen. SchlieBlich melden dir deine

geschiirfren Sinne Schritte aul dem Hof, “Da kommt je-
mand”, sagst du zu Nudia (185},

218

Nachdem du Nadia tiel in die Augen geschaut hast, rutschi
sie niher an dich heran, Der Zauber funktioniert! Wiihrend
du noch iiberlegst, wie du nun das Beste aus der Situation
machen hannst, geht es bei 185 weter,

219

Du setzt dein hezauberndstes Licheln auf und wirfst einen
unwiderstchlichen Augenaufschlag in das Dickicht, Eine
junge, schlanke Traverweide streicht dir seufzend mil ihren
Zweigen iiber das Haar.. Eine aufwithlende Szene! Mil
klopfendem Herzen begibst du dich nach Abschnitt 3ol

220

Du heschlieft, den Minnern deine Entfesselungskiinste
voraulihren und bittest darum, gefesselt zu werden, Bereit
willig erfiillen sie deinen Wunsch und fesseln dir die Hande
hinter dem Riicken. So sehr du dich auch miihst es gelingt dir
nicht, dich #u befreien. Als die Holzfiller dies bemerken,
packt dich einer von ihnen und hiangt dich an einen starken
Ast, hilflos schaukelst du unter allgemeinem Gelachter in der
Luft. Nachdem du einige Minuten gebettelt hast, erliist man
dich, Wihrend du deine schmerzenden Gelenke reibst, kloph
dir einer der Minner aul die Schulier: “War nicht biise
gemeint. Jungchen,”

Lies bitte bei 233 weiter.

221

Yon pitzlichem Hunger iibermannt, setzt du dich an einen
grofien schwarzen Tisch und entfernst das Tuch von dem
Tablett, Yor dir sichst du einige gebratene Hithnerbriisichen
in einer duftenden Sauce, edles Weilbrot, Kompott aus
fremdliindischen Friichten und cimen Krug Wein, dazu noch
einige Obstsorten, die du nichr einmal dem Namen nach
kenmnst.

Deine letrte Muhlzeit war nicht gerade reichlich, und so ist
das beste Mahl, das du je genossen hast. rasch in deinem
hagen verschwunden.

Da du mit den kiimmerlichen Uberbleibseln ohnehin nichi
hei der Baronin erscheinen kannst, begibst du dich erst
cinmal nach (356}, um den grofien Raum wu untersuchen.

222

“[ch, der grole Magier Durion, werde nun cin gar dickhches
- iih. ich meine, schreckliches Ungeheugr beschwimren!™ Du
konzentrierst dich auf die Formel und - nichts geschieht. Dic
erwartungsfrohen Gesicheer der Holefiiller verzichen sich zu
eimem spdtischen Grinsen,

Lies bitte ber 143 weiter,

223
Als du mit stockender Stimme unbehollene Komphmente
vorbringst, heginnt die Baronin zu lachen und sagt etwas

I
tn



ither deine “niedliche Unehriahrenheit”, Dann geht es fiir
dich bei 361 weiter,

224

Miide schreitest du im Licht der untergehenden Somne wei-
ter, bis du in einiger Entfernung ¢in Lagerfever entdeckst.
Willst du dich dorthin begeben (257) oder lieber vorsichiog
sein und ein eigenes Nachtlager errichten (238)7

225

Fiinf zomige Minner mit Heugabeln sind eindeutig in der
besseren Posilion, Zihneknirschend willigst du ein, das
Midchen zu ehelichen, Schon am néchsten Tag vollzieht ein
Traviapriester die Trauung, bei der die schine Nadia hinge-
bungsvall an deinem Arm hiingt und dich anhimmelt. Yor dis
liegr nun ein Leben als Baver, cine erliillende und fiir das
allzemeine Wohl wichuge Titigkeit.

Deine Karriere als Magier ist allerdings damit #zu ENDE,

226
Obwohl du Nadia angestrengt musterst, flle dir nichts Be-
somderes an thr aul, Du fragst dich, warum du dich so getreut

hattest, als sie zu dir in die Scheune geschlichen kam. und
beginnst eine hisfliche Konversation mit ihr,
Weiter bei 358,

227

“Soll ich dir zeigen., wie man Schliisser ohne Schlissel
affnet? fragst du Madia,

“No, zeigl mir lieber erwas anderes™, haucht dic Maid, Was
dann geschieht, findest du unter Abschnitt 185,

228

D schaust Nacia tel in thre braunen Augen - leider vergilii
du ber diesem Anblick véllig die Zauberformel, die du
sprechen willst, Trotzdem riickt sie niher an dich heran,
Was als ndchstes geschieht, kannst du bei 47 nachlesen.

229

Du preft deine Stirn gegen Nadias Wams und murmelst die
Formel, aber der erhoffte Durchblick will sich nicht einstel-
len,

“Was tur Thr nur?” fliistert Nadia, “Wenn Ihr s0 wilibegierig
seid, du gibt es auch einfachere Moglichkeiten...” Mit diesen
Worlen greift sie nach den Schniirmiemchen thres Kleides,
“Dab ich daravf nicht gekommen bin!™ sagst du zecknirschi
- umid lest weiter bei 185,

230

Die drei Minner sitzen frohlich beieinander, verspeisen
BErote und lassen einen Krug herumgehen, dessen Inhalt sie
eifrig zusprechen. Rings umber liegen gefiillte Biume, um
die sich - jedenfalls zum Teil - ihr Gesprich dreht. Du
kommst zu dem Schiull, dab die drei wohl recht gute Kenner
der Gegend sind und dir bestimimt weiterhelfen kinnen,
(286}

26

231

Du setzt dich zu den Minnern, “Also, ich bin der Alwis, der
dort mit der krummen Nase istder Trontwick, und der mit der
Fiirstenschnitte st der Kaspar”, werden dir die Minner
vargestellr.

Als Trontwick dich fragt. ob du Hunger hiittest und eine
Firstenschnitee waolltest, bejahst du freudig. Zu deiner gro-
Ben Enttiiuschung wollen dich die Holzfiller anscheinend
verulken, denn man reicht dir lediglich ein Schmalzbrot, Du
entscheidest dich dafiir, sl den Scherz einzugehen, und
bedankst dich (i diese flirstliche Mahlzeit. Nach dem Essen
erzdhlt dir Tronewick, was fidr mutige Kerle er und seine
Kollegen seien - schlielilich gingen sie trotz der gefiibrlichen
Kreaturen des Steingichenwaldes jeden Tag aufs neue todes-
murig ins Halz,

Als du nachiragst, was das denn fiir Tiere wiiren, erziibll man
dir ¢in haarstriubendes Garn von Leichhimchen, die mit
ihrem spitzen Stirnhom Menschen anfallen und riten, von
Borkenwirmern, die Biwme dber harmlosen Wanderern
susammenstiirzen lieben, und von manch anderem seltsa-
men Getier, Schlielilich fragr dich Kaspar, ob du nicht
vielleicht ein Kunststiick vorfithren kinntest, wenn du schon
ein gelehrter Magier wiirsl. Geschmeichelt Giberlegst du, ob
du ein Talent einsetzen (Tabelle) oder cinen Zauber ( Tabel-

ley wirken sollst.




232

Du legst Nadia die Hund auf die Brust und wirkst den Zauber,
Nadia murmelt empirt, “was ist los mit Euch? 1ch halte sehr
aif mich und wasche mich tiglich am Brunnen™, riickl aber
niher zu dir hin und schaut dich erwartungsvoll an, Was nun
geschieht, kannst du in 185 nachlesen,

233

Wenn du dich entschlossen huttest, das Angebot der Holxfil-
ler anzunehmen, geht es {Gr dich bei 298 weiter, wenn du
alleine weitersuchen wolltest bei 251, und wenn du umkeh-
ren wolltest hei 303,

234

“Ich werde jetzt einen lirchierlichen Wertiger beschwiren,
aber keine Sorge, ich habe alles im Grifl!”, erklirst du den
Minnern. Die Bestie gelingt dir vormrefflich: Dir wird bei
ihrem Anblick selbst ein wenig mulmig, Die Holzfiller
ricken dngstlich zuosammen und sind recht erleichtert, als das
Trughild wieder verschwindet. Alle drei klopfen dir beifillig
auf die Schulter, so dab do einen Lebenspunkt verlierst,
Wiihrend du noch deine schmerzende Schulter reibst, erkli-
ren sie dir, dalh sie jetet wieder arbeiten miilen. Lies bitte bei
233 weiler.

235

Um deine Sinnesschiirfe zu beweisen, birtest du die Minner,
elwas zu verstecken, withrend du die Augen schlicbt. Als du
die Augen wicder éffinest, bemerkst du nach kurzem Limher-
blicken, daB eine AxL fehll

“Gut autgepalit, Kleiner”, nicken dir die Holzfiller zu. “Aber
jelzt miissen wir weiterarheiten,”

Lies hitte bei 233 weiler.

236

[a dir michts besseres einfille, forderst du die Holzfiller zu
cinem Versteckspiel heraus, Sie werfen dir zwar einige
erstaunte Blicke zu, akzeptieren dann aber deinen Vor-
schlag, Du bittest sie, die Augen u schlielien, und versteckst
dich auf einem gut erkletterbaren Baum. Als sie dich nach ein
paar Minuten nicht entdecken kinnen, erkliren sie dich sum
Sicger, Bitte lese hei Abschnitt 233 weiter.

237

Enttiuschr, aher nicht emmutigt, machst du dich auf den
Riickwep.

Mach vierzehn Tagen gelangst du wieder an den Wegweiser,
der in Richtung Andergast und Greilenfurt weist, Wenn du
nach Greilenfurt willst, kanmst du dich aof den Weg dorthin
begeben (33), wenn du bereirs in Greifenfurt gewesen bist
foder dort nicht hinwillst), beschlieft du, die Stadt aul’ dem
Weg liber 254 zu umgehen.

238
‘Licher kein Risiko eingehen...' denkst du, “vielleicht sind
das Riuber - oder schlimmeres.” Aus Furcht, dali sie dich

entdecken ktninten, wagst du es nicht einmal, diese MNacht ein
Feuer zu entziinden. Erschopft rollst du dich in deine Decke
und schiifst bis 198,

239
Lies weiter bei 311,

240

Thi versteckst dich in einer leeren Machbarszelle - nicht allau
zul, denn die erste Wache, die hereinschaut, entdeckr dich
und schlidgt mit den Warten - “nun sieh sich einer diesen
Spanner an'’ - die Tiire 2w Weiter bei 447,

241

Um Zeit fiir eine Entscheidung zu gewinnen, schleichst du
davaon, trittst aber aus Versehen in einen leeren Holzeimer.
Das Gepolter ruft die Wachen herbei. die dich in eine Zelle
werfen (4470,

242

“Wir kiimmten Verstecken spiclen”, schligst du Nadia vor,
“Teh verstecke mich zuerst”. Dein Versteck ist vortrefflich
sewithlt: Nadia findet dich auch nach stundenlangem Suchen
nicht, Irgendwann nickst do ein und schlifst bis 133,

243

Du sprichst die Formel und Nadia selirzt laut schretend aus
der Scheune. Wenig spiiter stehen ihre Briider vor dir. Sie
wissen zwar nicht, was du ihrer Schwester angetan hast, es
mub aber etwas sehr Widerliches gewesen sein..,

Die ersten Hiebe mit Kniippeln und Heugabeln spirst du
noch, dunn geht es fiir dich bei 493 weiter,

244

“Ich, dh, ich... soll Euch vom Herrn Baron fragen, ob lhr, dh,
ein Bad nehmen wollt, um.., um diese schwarze Farbe
abzuwaschen!” bringst du stotternd hervor. Ein zugleich
amisierter und verdrgerter Blick aus dunklen Augen frifft
dich.

“Mein, ich bravche das nicht., Aber jetzt verzieh® dich und
sei kiinftig gescheiter!” Voller Erleichterung, dal der Frem-
de nicht irgendwelche Wachen alarmiert hat, trittst du schnell
den Riickzug nach 122 an.

245

Eingedenk der Beschreibung begibst do dich mit ruschen
Schritten in die Badekammer, wo du zu deiner Freude auch
hereits ein wohlduftendes heibes Bad in einer kostbaren,
grofien Kupferwanne vorfindest - auch sonst ist der Raum
sehr edel eingerichtet, wie du bei Rundblick feststellst,
Mischtest du dich entkleiden und die Entspannung durch das
warme Wasser genictien (144) oder auf dieses Yergniigen
verzichten (419!

246

“Teh werde nun ein Einhorn herberrulen,” ecklirst du Madia



und vollfithrst den Zavber, Als die Dusion erscheint, ist
Madia zuniichst hegeistert, dann aber zutiefst enttiuscht, dald
sie das Einhom nicht beriihren kann, “Es stimmt also doch,
was man sagt.,.”, murmelt sie traurig. Withrend du noch Gber
den Sinn ihrer Worte nachdenkst, geht es bei 185 weiter.

247

D diffnest vorsichig die Tir und siehst vor dir ein ausge-
sprochen luxuriés eingerichtetes Giistezimmer mil einem
vornehmen Bett, zahlreichen Schrinken und einem kostha-
ren Tisch, an dem ein Mann sitzt und liest, Nor - der Muann hat
cine tiefschwarze Haut, wie du sie nur aus den Sagen von
Lingeheuern und Didmonen kennst

Willst du deshalb sofort beherzt mit einem Zauber gegen ihn
vorgehen (Tabelle) oder licher abwarten (475) und riskieren,
von diesem Ungeheuer in Menschengestalt getiiet ru wer-
den

248

D gehst rasch zur Tiir, lehnst deine Stirn dagegen und wirkst
den Fauher. Direkt vor dir siehst du einen sehr energisch
wirkenden Mann, der gerade nach der Klinke greift.

Lies bitre weiter bei 62,

249

Leider kannst du dich nicht halten und du stiirzt auf den
iiberraschien Mann - Dexter Nemrod hichstpersénlich! Sei-
ne Verbliiffung wihrt nicht lange: Schnell bist du gepackt
und gefesselt,

Voller Enrsetzen stellst du fest, dali man dich fiir einen
Attentiiter hidlt, der es aul das Leben des Grolinguisitors
abgeschen hat. Nun - auf ein solches Yerbrechen steht
gewdhnlich der Tod..,

250

Deine Menschenkenninis vervit dir, dall die Holxfiller swar
etwas cinfélltig, aber sehr gurmiitig sind. Da du sie mit dieser
Erkenntnis wohl kaum beeindrucken kannst, entscheidest du
dich, ein anderes Talent (Tabelle bei 231) 2ur Schau zu
stellen.

251
Du verabschiedest dich von den Holzfillern und zichst
weiter zu Abschnitw 210,

252

Obwaohl du angestrengt liberlegst, wie du die Holzldller mit
diesem Talent beeindrucken kannst. will dir nichts Rechtes
einfallen. Bitte lies bei 143 weiter.

253

Du heschliebt, mit den Holefillern Verstecken wu spiclen. In
demn von dir gewihlten Versteck hinter einem Ameisenhaufen
hiiltst du es jedoch nicht allew lange aus,

Hare auf #zu kratzen, sireiche dir einen Lebenspunkt und lies
weilter bei 143!

28

254

Ex ist ein warmer Tag, und du stimmst ein frohes Lied an,
wiihrend du in Richtung Gareth wanderst. Am Wegestand
entdeckst du einige Striiucher mit Beeren. Du piltickst dir ein
wohlschmeckendes Fridhstick und marschiersr weiter,
Beim Wandem machst du dir deine Gedanken: Wenn du
einen Baum fillen willst, benéitizst du eine Axt. Leider hast
du nicht die finanziellen Mitel, um dir eine zu kaufen, aber
du hoffst, dab dir rechizeitig eine Lisung fiir dieses Problem
cinfallt,

Um die Mitagseeit rastest du an einer kleinen Lichiung,
Plistelich hiorst du einen Wagen niiherkommen., Als der Mann
auf dem Bock dich sicht, hiill er an, “Na, mein Junge, wo
willst du denn hin'?™

Willst du dem Fremden dein Ziel verraten (4323 oder lieher
nichr {3837

255

Der Zauber wirkl: Die Klinge bewegtsich wie von Geisterhand
nach unten, und die Tiire kann nun leicht aufpestofien werden.
Drich tiberkommi der Verdacht, du kiinntest eine fragw lirdige
Taktk angewandr haben, und du wartest ratlos aof 260,

256

Anscheinend hat dich deine Newgierde libermannt: Tha hast
sovielvon Dexter Nemrods Polterkammer pehiirt undmischstest
sie nun endlich einmal im Betriehszustand erleben.., Deine
Wielbegier ist bald gestllt, doch als du dem muskulisen
Foltermeister erklirst. du habest nun genug, stellst du fest,
dali der Mann stocktaub ist. Fiir dich beginnt eine iiberaus
schmerzhafte und unertreuliche Zeit, Erst nach zwei Stunden
harter Knochenarbeit legt der Folterer eine Pause ein... (320

257

Du nitherst dich dem fremden Lager. Btwas abseits sind drei
Pferde angebunden, eines davon. ein schwarzer Hengst,
scheint dir das schinste zu sein, das du je gesehen hast, Willst
du dich weiter dem Fever nihern (148} oder lieber versuchen,
als bequemes Transportmitte] das Plerd zu stehlen (5377

258

Nachdem do Nadia die Formel entgegengeschrien hast,
fingst sie schallend an zu lachen, “Thrseid wirklich komisch!™
ruft sie aus und riicke ndher an dich heran, Was als nlichstes
passiert, erfihrst du bei 185

259

Du ziehst ein Seil hervor und nutzt die Gelegenheit, dich
beim Gehen ein wenig in der Kunst des Knotenhindens 7u
ihen. Wach kurzem Probieren gelingt dir die achtlache
Menghillaschleife - schiin! Weiter bei 36,

Wie versteinert wartest du ab, was geschehen wird. Ein
Mann dffner die Tiir und schaul sich kwrz um, Als er dich
sieht, stutzt er fiir inen Augenblick, dann stiiret er. leicht



hinkend, mit gezogenem Schwert auf dich zu und rult dabei
laut nach den Wachen, Mit getibter Hand hiilt er dich in
Schach, his einige Bewalfnete eingetroffen sind, die dich
fesseln und durchsuchen, Hast du dir im Verlauf dieses
Abenteuers ein Schmuckstiick aneignen kisnnen? Dann lies
bei 345 weiter, ansonsten bei 136,

261

“Seid Ihr in der Lage. mir zu sagen. wo ich die Biume {inde,
aus denen Zauberstiibe hergestellt werden?” fragst du die
Syhille.

“Aber selhstverstindlich, mein Junge. Hast du noch nie
etwas von dem Steincichenwald der Andergaster gehin?
Hier schau, auch mein Stab ist aus dem guren Andergaster
Steineichenhole.”

Du bedankst dich, Wie du nach Andergast kommst, weibit du
ja, du dirgerst dich nur, dab du an dem Wegweiser nicht direkt
nach Andergast abgebogen bist. Du schlenderst vielleicht
noch kurz iiber den Markt, hm (12737 Nein, dich verlangt es
nach Ruhe. Na dann: Wenn du bereits ein Zimmer hast,
begebe dich dorthin (21), ansonsten auf die Suche nach
einem Quartier (230,

262

Frohgemut machst du dich aul den Weg. Um die Mitragszeit
kommst du an eine Kreuzung. Nach Norden (265) und Siiden
(170) fithrt eine breite Strabe. Vor dir, nach Osten (439),
schliingelt sich ein Weg in den Wald,

263

“Ich bin Zauberlehrling und habe den Auftrag, mir einen
Blutalmenstab zu besargen.”

“Wir haben zwar den Park voller Ulmen, aber der Baron
schiitze es gar nicht, wenn Magier hier herumlungern. Fin
gutgemeinter Rat. Biirschchen: Wenn du keinen Arger
hekommen willst, zich rasch weiter!”

D kamnst weiter auf der Straffe wandermn (272 oder um das
Gelinde herumgehen (333),

264
War deine Lijgenprobe erfolgreich, gehe nach 172, unsonsten
lies hei MM8 weiter!

265

Frohgemut marschierst du weiter in Richtung Norden. Lange
Stunden siehst du keine Menschenseele, schlielilich aber
erfihrst du von einem Bavern, dafl du in Richwng Wehrheim
unterwegs bisl...

willst du umkehren und auf der StraBe wieder nach Siiden
wandern (176) oder licher die Stadt Wehrheim aufsuchen
{3907

266
Tatenlos heohachtest du, wie Feuer an den Holzstol gelegt
wird und Flammen emporzimgeln, Als duaber den Fanatismus

auf den Gesichiern der Geibler und die Begeisterung der
Menschenmenge wahrmimmst, machstdudir deine Gedunken:
Vielleicht 1st es doch recht ungesund, ein Meister der arkanen
Kiinste sein ru wollen, Vielleicht fiihrt mun als reisender
Cliicksritter oder als Bauer ein sichereres Leben. Mit dicsen
Ciedanken wanderst du langsam fort von dem Markiplatz und
aus diesem Abentever...

267
Ist deine Probe gelungen {361) oder gescheitert (223)7

268

“Ich habe zwar Zeit, aber die Luft hier ist 50 stickig, mir ist
jetzt schon ganz iibel, und deswegen miichie ich lieber
wieder gehen’”’, antwortest du dem Folterknechr.

“Tja, mein Junge das wiirde manch libler Staatsteind und
Magier auch licber, also hau ab! Solange du dich nicht zu
Dingen verleiten libt, die den Herm GroBinguisitor zwingen,
sich mit dir zu befassen, kannst du unsere gute Stube jederzeir
wieder verlassen.” Mit schlotternden Knien kommst du aus
der Folterkammer. Nachdem du die Tiire geschlossen hast,
setzt du dich erst einmal aul den Boden. Du hist im Hause des
Grollinguisitors gelandet - da hast du dir emen schinen
Schlamassel eingebrockt! Als du dich wieder etwas beruhigt
hast, kannst du dich entscheiden, ob du 2uriick zur Kiche
gehen (3445 oder licber herausfinden willst, wohin die Tur
am Ende des Ganges fiihrl {396),

269
Bevor du dich entfernen kannost, 6ffnet sich die Tiir, und awei
bewaffnete Minner betreten die Kiiche, (278)

270
Wenn deine Probe auf Entlesseln gelungen st lies 472,
ansonsten 256,

271
War dein Spruch erfolgreich (334) ader nicht (39337

272

Raschen Schrites ziehst du aul der Stralie weiter. Nachdem
du vicle interessante Dinge erlebt hast, gelangst du nuch
Rommilys, wo du im groben Traviatempel die Armenspeise
erhilst, SchlieBlich erfihrst du von Blutulmen im Bornlund.
Du hegibst dich aul die Reise dorthin, und nach vielen
Monden gelingt es dir, einen Stab zu finden. Glilcklich kehrst
du zuriick nach Havse: mittlerweile bist du 22 Jahre all. Als
du bei Derhans Kate ankommst, findest du diese zerfallen
und von Unkraut fibarwuchert vor, Auf deine Fragen erfihrst
du vor den in der Nihe lebenden Bavern, dali dein Meister
vor ungefihr 3 Jahren gestorben ist...

Inzwischen bist du zu al, um noch irgendwo als Leheling
anzufangen, und so bleibt dir nichts anderes (ibrig, als das
Leben eines Abenteurers zu fithren, denn ein vollwertiger
Mugier wirst du nie werden....

29



273

Nachdem du dich versewissert hast, dafd dir der Oger nicht
getolgr ist, setzt du dich hin und ruhst in Abschnite 114 erst
einmal aus.

274

Im Licht der Laterne betrachtest du den Toten nither. Erist in
erdfarbene Gewdinder gehillt, um den Hals wiigr er ein
Amulett mit seltsamen Zeichen. Wenn du das Amulett
mitnehmen méchtest, notiere es auf deiner Ausriistungsliste,
In einer Tasche des Gewandes findet du einen Glasdolch. Als
du nach ithm greifst, zersphittert er in deiner Hund. Bis du
endlich deine Hand von allen Splitterchen gesiubert und
verbunden hast, gehen dir fiinf Punkte deiner [zhenskrall
verloren, auBerdem verringert sich deine Geschicklichkeit
liir die ndchsten drei Tage um zwei Punkte, Entmutigl
beschlielit du, den Toten nicht weiter zu beachten,
Mischiest du dich weiter in der Hahle umschauen (115) oder
sie verlossen (34237

275

Obwohl man dir nicht gesagt hat, daf du sofort zuriickkehren
sollst, willst du so schnell wie miglich aus diesen Raum
verlassen, “Nein, ich muf sofort zuriick™, erklirse du dem
Falterer. “Schade, du hittest mir gut helfen kiinnen, aber da
kann man nichrs machen,” antwortet dir jener. Mit eiligen
Schritten gehst du zuriick zu der Tiir, durch die du in diesen
Raum pekommen bist. Do hastsie noch nicht ganz geschlossen,
als das Wimmern wicder laurer wird. Willst du zuriick zur
Kiiche gehen (344) oder zu der Tiir am Ende des Ganges
139617

276

Langsam und vorsichtig umrundest du das Gebiiude. Du
findest zwar eine zweite Treppe, doch irgend etwas hilt dich
davon ab, sie zu benutzen, Deshalb gehst du weiter, biegst
um eine Feke und kommst nach 341,

277

Wit der Erkenntnis, dalt es sicher nicht gut 151, den Mann 7u
verdrgern, trittst du aul den Blasebalg. Nach einigen Minuten
lodert das Fewer hell auf. Du bemiihst dich, nur auf das Feuer
zu starren und das Stohnen des Gefangenen zu ignorieren.
Der kleinwiichsige Folterer stellt sich dir als Terminor vor
und legt einige Eisen in die Glut. [n einem Plauderton, als
siifie er mit dir beim Tee und wiire nicht damit beschifoigt,
jemanden #zu foltern, fragt er dich nach deinem Namen. Aus
Angst, daf er eine Liige sofort durchschauen wilrde, sagst du
ihm deinen richtigen Namen und erkundigst dich vorsichiig,
was der Ungliickliche denn verbrochen hiie.

Daraufhin erfihrst du, daf der Gefangene in Gareth auf dem
Marktplatz aufriihrerische Reden gegen Praios und den Kaiser
gefiihrt haben sall, und dab der GroBinquisitor den Gefangenen
daher zur Befragung in seinen Kerker geschafft hiitee.

Die Erkenntnis trifft dich wie ein Blitz: Du befindest dich im
Folerkeller des Grobinguisitors! Zum Glick ist Terminor so

30

inseine Arbeit vertieft, dall er dein Erschrecken nicht bemerk:

Die Glut ist mittlerweile heifi genug, und du kannst mit derm
Anfachen aufhisren. Deswegen verabschiedest dudich schnel

und gehst zuriick auf den Gang, Nachdem du die Tiirs
geschlossen hast, setzt du dich erst einmal auf den Boden. Da
hast du dir einen schénen Schlamassel eingehrockt! Als du
dich wieder erwas beruhigt hast, kannst du dich entscheiden

ob du zuriick zur Kiiche gehen willst (344} oder licher
herausfinden méchtest, wohin die Tiir am Ende des Ganges
fithrt (396},

278

Mit geiibtem Auge verschaffen sich die Wacheneinen Uberhlick
iiber die Sitwation und nehmen dich in ihren eisernen Griff:
“Tja, Kleiner, hier im Haus des Groliinguisitors Dexter
Nemrod machen wir kurzen Prozed mic Stiérenfrieden!”
Bist du wihrend deiner Reise in den Besitz eines
Schmuckstiickes gelangt? Dann lies bitte bei 35, ansonsien
hei 136 weiter,

279

Mit eiligen Schritten |dufst du durch die Tiir und kommst auf
cinen kleinen Gung, an dessen einem Ende eine zweite Tis
ins Freie ltihet. Ohne Zeit zu verlieren, rennst du hindurch
nach 59,

250

Du beschlieht den Zauber zu wicderholen (Probe -5 Be
Erfolg lies bei 446 weiter, bei ernentem Miberfolg oder, falis
deine astralen Krifte nicht mehr austeichen, bei 447,

281

Nachdem du die Formel gesprochen hast, giihnt Madia und
sagt. sie filhle sich ganz schlalf und miide. Sic wiinschr dir
gine gute Nacht und &6t dich mit deinen Gedanken und
Triiumen alleine. Nach einer Weile gelingtesdireinzuschlaten,
und du erwachst bei 133,

282

D gehst zur Tiir und versuchst hindurchzuschaven, doch das
Holz hleibt absolur untransparent.., Dann geht es fiir dich
auch schon weiter mit 62,

283
Du beschlielitinaller Eile, bai tdbdie Husion eines furchibaren
Dimonen crscheinen zu lassen.

284

T wartest ab. his der Baron den Raum betritt und willst ihn
dann verraubern - doch obwohl du die Formel laut und
deutlich ausrufst, schaitert das Unterfangen. Statt dessen ruft
deer Baron nach den Wachen, die bei 320 erscheinen,

285
Wortlos schreitest du an der Alien vorbei. Der Weg lilhrt
tiefer in den Wald. Nach epwa ciner halben Stunde kommst




du an eine breire Strabe, die nach Norden (309 und nach
Siiclen (173 filhrt,

286

Du gehst aut die Minner zu und begriilht sic freondlich, Biner
springt erstaunt auf und schreit: “Wie kommst du denn
dahergeschlichen? Kannste nicht wie ein anstiindiger Mensch
einen Laut von dir geben, stan uns so 2o erschrecken'!™

D schaust die Holzfiller schuldbewubt an: “Es tut mir leid,
aber ich bin em Magier aul der Durchreise und waollte euch
nicht stdren...”

“Nun setz dich erst "mal hin... Magier bist also - willst wohl
aul die Akamie in uns'rer schiinen Haupisiadi?”

Willst du ihnen von deiner Aufgabe erziihlen (180} oder
willst du sie in threm brrglauben lassen und nur Fragen, ob es
sich bet den Baumen um die berlihmten Steineichen handelt
(7537

287

Willst du ein Talent ( Tabelle) einsetzen oder aus Angst vor
Enrdeckung den alten Mann direkr aus seiner Zelle lassen,
indem du einfach den Riegel zur Seite schiehst (45771

288

Lachend LGt die Baronin thren Bademantel zu Boden glenen
und steigt mit geschmeidigen Bewegungen zu dir in die
grofie Wanne...

Mach etwa einer Stunde rikelt sich Ailyne und fragt dich, wie
du eigentlich hierherkommen seiest - schlielflich habe sie
dich noch nie gesehen. Willst du ihr die Wahrheit Gber
deinen Aulirag erzihlen (418) oder lieber versuchen. sie
anzuliigen (46717

289

D tritest durch die Tiir und Kommst in e grobes Zimmer,
desseneine Ecke voneinem gewaltigen Schreibtisch ausgefiille
wird, hinter dem ein priichtiger Lehnstuhl seeht - offensichtlich
hast du das Arbeitszimmer des Burgherr entdeckr.

Auf dem Schreibtisch und den Regalen um ihn herum sichst
du allerlei langweilige Schriften wie Urkunden, Akten und
staatskundliche Werke. Doch dann fillt dein Blick auf die
Adresse auf einem noch ungedfineten Schreiben:

An sefne Hocheeboren
Baron Dexter Nemrod
Bury Ulmenhain, Caretien

Anscheinend bistduim Haus des gefiicchieten Grobinquisitors
und erbitterten Feindes aller Schwarzen Magie gelandet,
Und Dexter Nemrod soll eine sehr weite Aulfassung davon
haben, was zum Schwarzen Weg der Magie zu ziihlen sei..,
Willat du dich weirer umschauen (318} oder den Raum rasch
wieder verlassen (5717

290

Duversteckstdich eine Zeitlang ineiner leeren Nachbarszelle,

dann il dirauf, dal dein Problem dadurch nicht verschwindet:
Willst du nun den Alten befreien (457) oder lieber alleine
flichen (4057

291

Als du wieder zu dir kommst, fiihlst du ein selisames Gefiihl
der Leere - irgendwie hat dich deine gesamie magische Krafi
verlassen. Do weibe nicht, wie lange du bewulitlos warst, nur
dafh du einen bisarngen Schwarzsmagier lreigelassen und
darniteine ziemlich lible Sache getan hast, Willstdu versuchen,
dich umbemerkt davonezuschleichen und hoffen, dab kein
Werdacht aul dich Flle (347), oder willst du dich der
YVerantwortung stellen und den Groflingisitor von deinem
Tun in Kenntnis setzen, damil der grishie Schaden vielleicht
noch abgewendet werden kann - unabhiingig davon, was die
Folgen fiir dich sind {4067

292

In einer Ecke der Kiche entdeckst du ein Kurzes Sedl, mil
dem du die Kochin zu fesseln beginnst, aber withrend du
nochibrlinkes Handgelenk mitdem komplizierien sechslachen
Syllaknoten sicherst, schligr dir die Kochin mit der Rechien
ein Nudelholz (iber den Kopf, Dadurch biillt du drei Punkrte
deiner Lebenskrall cin (26%).

293

Nun lordert dich die Kichin auf, ihr den Schliissel
zuriickzugeben. Wachdem du ihn ihr wiedergegeben hast,
verahschiedet sie sich und schickt dich fort nach 349,

294
“(Hean Brethaum ist mein Name™ sagst du zu der Frau (348).

295

Die Kochin erhebt sich und bemerkt: “Du hist nach der
langen Reise sicherlich durchgeschwitat und erschopll. Willst
du nicht rasch hinaufgehen in den zweiten Stock, wo das
Badezimmer der Herrschaft ist. Umn diese Zeit badet die Frau
Baronin nie.”

Tarsédchlich bist du reichlich miide nach den Anstrengungen
der letzten Zeit und wiirdest dich geme etwas entspannen.
Willst du es riskieren (245) oder schreckst du vor dem Risiko
zuriick, entdeckt und vielleicht verhaftet su werden (35207

296

D entdeckst autf einer Ablagelliche ein Geriit, um Eischnee
su schlagen. In der Hoffnung, der Koéchin zu imponieren,
nimmst du es zur Hand und beginnst, ihr zu erkliren, wie mit
Hilte der Drehkurbel die verschiedenen Rider angetrieben
werden, Yerstindnislos faucht dich die Kichin an: “Es st
mir visllig gleich, wie das funkioniert, sag mir soforl, wie du
heilt!™ Willst du ihr deinen richrigen Namen {460) oder
lieber einen falschen (294) sapen?

297

Du demonstrierst den Holzhillern die Wirkungsweise cines




Keils und erklirst ihnen, dub sie sich - unbewuBt - eben diese
Funktion bei der Formgebung ihrer Axtblitter zunutzegemacht
hiren. Um deine Worte anschaulicher werden zu lassen,
spaltest du vor den Augen deiner Crastgeber einen daumen-
dicken Ast, wobei du dir aus Versehen in den Finger hackst
12 Schacenspunkte ). Die Minner sind dennoch sa becindruckt,
dal3 sie sich hefiig an die eigenen - einfiltigen Strnen tippen
und kein Wort mehr an dich richten,

Weiter bei 251,

298

“Na. dann wollen wir dir mal einen schnen Stock besorgen.
Komm mit.” Eifrig lolgst du den Holzfillern. Tiefer und
tiefer dringt ihr in den Wald var; schliefilich gelangt ihr in
cinen Bereich, wo hauptséichlich junge Biume stehen. “Wie
grob soll die Eich” denn sein?™”

Nach kurzem Uberlegen fillt dir ein, dafd der Stab deines
Meisters ungefdhr so groB ist wic er selbst. Bald istein junger
Baum eefunden, der deinen Vorstellungen entspricht, Dic
Holzfiller machen sich ans Werk, und nach kurzer Zeit liege
der Baum vor euch. Kaspar nimmt die Axt und beginnt die
Aste zu entfernen.

Im Laufe des Nachmitags schillen die beiden anderen die
Rinde, Als die Dunkelheit herginbricht, schultert Tronrwick
den fast fertig abgeschabten Baum und lidt dich ein. die
Nacht in ihrer Hiitte zu verbringen, Dankbar nimmst du das
Angebot an. Nach einer einfachen Mahlzeit legst du dich anf
dus Strohluger. Zufrieden, daf du deine Aulgabe peldist hast,
triumst du davon, ein michtiger Magier zu werden, Am
néichsten Morgen iiberreichen dirdie Holzfiller den hearbeiteten
Stamm, und du begibst dich auf den Rilckweg,

Nach zwei Wochen erreichst du Derbans Kate. Du Gffnest die
Tiir und begriiht deinen Meister.

“Hast du den Stab aus Ulmenholz?" lauret die priifende
Frage.

wAber selbstverstindlich, das war doch ganz einfach!™ ligst
du,

Derban ikt sich deinen Stab reichen und nimmt ihin zur
Begutachtung mit in seine Arbeitskammer. Als er nach
einiger Zeil wieder heraustritt, sielt er wiltend aus - sehr
wiitend. “Du wolltest rich betriigen| Ich hiite wissen miissen,
dalb aus einem Hithnerdieb niemals ein Magier werden
kann... Verschwinde, ich will dich nie wieder sehen!”™ Dann
priigelt et dich mit dem Stab aus seiner Kate.

Du rennst fort, so schoell du nur kanmst. Dir wird nichts
anderes iibrighleiben, als das Leben emes Herumtreibers zu
fijhren, dessen geringe magische Pihigheien allméhlich
verlischen werden,

Fiir deine Hoffnungen, ein berihmter Magicr zu werden,
bedeutet es jedenfalls - das ENDE!

299

Zum Gliick - und mit grober Mithe - gelingt es dir, auf den
Fiifen zu bleihen. Dann wirst du auch schon am Kragen
gepackl, withrend eine Stimme laut nach den Wachen rufi.
Schnell ergreift und fesselt man dich. Hast du im Verlaute

L]
I

dieses Abenteuers ein Schmuckstiick an dich gebracht? Dann
lies bai 345 weiter, ansonsten bei 136,

gL
Gelingt es dir, die MR von 15 2u iiherwinden? Wenn ja, lies
bei 148 weiter, sonst bei 284

301

Statt von einem Flammenstrahl getroffen zu werden, stirmi
der Buron - denn um den handelr es sich - auf dich 20 und
ergreift dich. Gleichzeitig ruft er nach den Wachen. die bei
320 erscheinen,

2
Du legst dein Ohr an die Tiir und versuchst zu lauschen - doch
ehe du etwas Besonderes hiren kannst, geht es schon bei 62

weller,

3
Nachdem du den Holzfillern Lebewohl gesagt hast, machst
du dich auf den Riickweg (237).

304
Diu erzithlst der Weisen Svbille, wer du bist - und, dafl du
Blutulmen finden muft, um dir daraus einen Zauberstah zu

fertigen.




Sie kratzt sich am Kopf und murmelt: “Zauberstibe, hm.
interessantes Spielzeug... Meine Freundin Hesperia besitel
dn einen... Aber lafl uns mal sehen, was wir hier haben.” Sie
greifi nach einem Buch, erriitet leicht und stellt es schoell zur
Seite.

Du bist dir micht gane sicher, glaubsl aber, das Bild eines
srofigewachsenen. rothaangen Thorwalers in leichter Klei-
dung darauf entdeckt zu haben - vermutlich eine
Sagensammiung. Wihrend du versuchst. einen weiteren
Blick zu erhaschen, greift die Frau nach cinem anderen Buch
und legt es mit einem lauten Krachen uuf den Tisch.
SchuldhewuBt blickst du auf, “Hier schau”, sie fegr den
Staub von einem dicken Folianten mit dem Titel "Flora und
Fauna des Mittelreiches'. Die Seherin blittert eine Weile
darin und sagt dann: “Hier haben wir es: Blutulmen in der
Nihe von Gareth... Ach ja. es gab einmal einen kleinen Wald
rund um eine Burg... - Burg Ulmenhain heibt sie, ich erinnere
mich. Dort miiBtest du deine Blutulmen finden.”
Ubergliicklich bedankst du dich. Burg Ulmenhain in der
Nihe von Gareth diirfte nicht allzu schwer zu finden scin.
Beim Herausgehen horst du die Sybille noch murmeln:
“Irgend etwas Merkwiirdiges war mit Burg Ulmenhain,
wenn ich nur noch wiilite, was...”

D schlenderst noch kurz iiher den Markt. Wenn du bereits
cin Zimmer hast, begib dich dorthin (21), ansonsten auf die
Suche nach einem (23).

3035

[ies weiter bei 294,

306

Du stehst vor der gewaltigen Freitreppe. Nachdem du dich
vergewissert hast. dald dich keiner beobachtet, schreitest du
die Stufen empor. Das doppelfliigelige Portal 1Bt sich
erstaunlich leicht éffnen, du gelangst nach 335.

307

Du schaust Trontwick in die Augen und sprichst die Formel.
Der Holzfiller strahlt dich an und beginnt, dir die Wange 2u
tirscheln, “Mein lieber Herr und Meister”, murmelt er immer
wieder, *“Nun werde ich dir iiberall hin folgen. Ich fiille
Biiume fidr dich, und du sorgst dafiir, dab ich immer einen
vallen Magen habe - schin!™

Irgendwie bist du erleichtert, als die Wirkung des Zaubers
endlich wieder nachlift. Weiter bei 233.

308

Du beschlielit, die Wachen cinzuschiichtern: “Ich bin der
michtige Schwarzmagier Asmageridon!”

“Und was fithrt dich nach Burg Ulmenhain?”

“Ieh fordere Euch auf, mir die schonste Blutulme aus Eurem
Garten zu fillen und sie mir binnen einer Stunde zu bringen.
Wenn Ihr dieser meiner Forderung nicht nachkommt, werde
ich die Burg mit einem Fingerschnippsen in die Lulfl jagen!”
Die Wachen offnen dir eilfertig das Tor: Du bist erstaunt. wie
gut dein Plan funktiomert hat.

Nuchdem du durchgeschritten bist, wird das Tor wieder
seschlossen, Starke Arme packen dich, links und rechts, “So.
du grofler Schwarzmagier, jelzt geht es in den Kerker... Der
Herr Baron Dexter Nemmwd wird sich bestimmt iiber deinen
Besuch freven.,!” (278)

309

D betrittst die Strabe und marschierst in Richtung Morden,
Nach geraumer Zeit gelangst du an eine Wegkreuzung, Bitte
iiberpriife dein Gedichtnis (K fugheitsprobel,

Erfolgreich: 440, ohne Erfolg: 265.

310

Mer Fremde fordert dich freundlich auf, Platz zu nehmen.
Wihrend du dich hinsetzr, holt er einen zweilen Teller und
beginnt, ihn mit einem dir fremden Gemiise und Fleisch zu
fiillen: dann reicht er ihn dir, Neugierig schntiffelst du. Der
Mann schaut dich erstaunt an und fragt dich, was los sei.
“Was ist das fiir ein Gemiise?” willst du wissen.

“Junge Birkenwurzeln - und Kaninchen".

Dra du Hunger hast. beginnst du zu esseil Die Wurzeln
schmecken zwar etwas fremdartig, sind jedoch recht lecker,
und auch das Kaninchen hat emen duberst feinen Geschmack.
Wer immer der Fremde such sem mag, kochen kann er aul
alle Fille. Mach dem Essen setzt sich der Mann bequem hin,
“Mein Name ist Fredegar,” sagt er, "und wer bist du?”
Mischiest du dich ihm vorstellen (103}, oder erst eirmal
deine Talente einsetzen (Tabelle)?

311

“Um den alten Mann betiiren zu kinnen,” denkst du dir, “mub
ich ihn erst einmal hefreien - solange eine dicke Zellentiir
zwischen uns ish.,.” (H05)

312

Als du deine FErzihlung von deinem Auftrag und deinen
bisherigen Erlebmissen vollender hast, schaut der Fremde
dich belustigt an; “Armer Junge - mit einem solchen Auftrag
ausgerechnet hierherzukommen und dann mich ins Vertrauen
21 zichen.., Das wiire schon eine Ballade wer.” Dann wird er
wieder ernst und fihrt fort: *Aber leider kann ich dir kaum
wejterhelfen. ohne Baron Nemrod ins Vetrauen Zu zichen,
dem das Ganze hier schlicBlich gehdrt - und das wire dir
wohl kaum recht. Aber warte...”, ein Licheln huscht iiber
sein schwarzes Gesicht, “vielleicht solltest du dich besser an
die Baronin wenden. Hier, nimm diese Schale mit Cipst, die
Frau Baronin liebt junge Friichte.”

Mit diesen Worten reicht er dir eine Schale, die allerlei
Friichte aus fernen Lindern enthiilt, wie du sie zum Teil noch
nie zuvor gesehen hast, Dann heschreibt er dir kurz den Weg
sur Kammer der Baronin und vertieft sich wieder in sein
Buch: “Mige der Sonnengott dir gnédig sein und dir die
Weisheit geben, stets dem steimgen Weg der Wahrheit zu
folgen!™

Diraulien auf dem Flur iberlegst du, was du tun sollst. Willst
du dem Vorschlag des Fremden folgen und zum Zimmer der

LS ]
Lad




Baronin gehen (466) oder lieber die Schule beiseitestellen
und auf eigene Faust weitersuchen (122)7

313

D steigst die Treppe hinunter, bis du im ersten Stockwwerk
ankommst, Willst du dich erst einmal hier umschaoen (57)
ader weiter hinunter gehen nach 3557

314

Wit dem Cedanken, dab du viel berichten kannst, wenn du
wieder bei Derban bist, marschierst du weiter. Gegen Ahend
erreichst du einen Bauernhof, Da du nichis mehr zu cssen
hast, kannst du versuchen. auf dem Hof eine Mahlzeit und
Unterkunft zu bekommen (663 - oder méchiest du lieber
weiterzichen (164!

315

Fhe du die Tiire offnest, betrachiest du erst einmal den
cinfachen Riegel - seltsam, daB dieser ausreicht, um einen
Ausbruch zu verhindern. Dann fiillt dir auf. dal} der Riegel
neben einigen Kratzspuren auch drei sorghiltige Gravuren
trigt: Symbole des Praios, wie man sig angehlich 2um
Bannen miichriger Magie einsetzl.

Willst du nun den Wiinschen des Alren nachkommen und thn
befreien (457) oder doch lieber alleine fliehen (4037

316

Deine Menschenkenntnis sagt dir, daf dieses Midchen
unglaublich naiv ist, Withrend du noch dariiber griibelst, wie
du diese Erkenninis am besten nutzen kannst, geht es bei 185
weler,

317

Ehe du dich entscheidest, tritst du erst ans Zellenfenster und
spiihst angestrengt ins Dunkel - leider entdeckst du nichts
Interessantes. Du beschlieht, den Alten zu belreien (457

318

Ohne viele Gedanken un die Gefahr suchst du weiter, Ein
grolier Teil der Westwand wird von einem Schrein des Praios
cingenommen, dessen Statue dich miihilligend anzusehen
scheint..

Unter Praios'strafendem Blick gelangst du in den Teil des
Raumes. der dem Baron als Wohn- und Schlafkammer zu
dienen scheint: Neben dem hohen Karmnin steht ein einfaches
Bett, links davon ein offenes Schriinkchen, in dem du allerlei
Dinge sichst, die der Baron anscheinend als Andenken an
seinen Werdegang als Verfolger verbrecherischer Umeriehe
aufgehoben hat: ein paar Handschellen und Fulifesseln. zwel
Peitschen, ein Nietenhalsband - swohl fiir einen Bluthund -
und eine fledermausihnliche Ledermaske, mit der er vermul-
lich seine Opfer einschiichtern wollte, schliefilich noch eine
Cieifel. Du hast schon einmal gehert, dal sich der GroBingui-
sitor mit einem solchen Instrument fiir eigenes Yersagen 2u
strafen pflegt, dennoch wendest du dich schaudernd ab und
anderen Dingen 7u,

34

Auf einem Tischchen nahe dem Bett lisgen einige abgegrif-
fene Biicher, sozusagen die Handbibliothek des Barons. Die
meisten Titel, z. B, “Rakja im Pelz", "Die 100 Tage von
Kuslit', “Der Kreig des Levthan”, sind dir unbekannt, einzig
dlus beriihmte Werk des Magiergrafen von Edas - "Selwarze
Mazgie, die wichtigsten Rituale der 5.M." - hast du bei
Derban schon einmal gesehen, durftest es aber nie beriihren.
Mun schliigst du es auf und stellst fest, dab es reich behildert
ist,

Nach einiger Zeit versunkenen Blirrerns hisrst du auf einmal.
wie sich irgend jemand der Tiir des Raumes zu nihern
scheint, Jeden Augenblick kann er eintreten?

Wae willst du tun? Fin Talenr (Tabelle) oder einen Zauber
{Tabelle) einsetzen oder abwarten (26077

319

Dy Gesicht des Barons umwiilkt sich, “Fin Stab aus meinem
Garten? Nun, mein Freund, germne erfiillte ich Euch diese
Bitte. doch ich habe fast keine Zeit, mich darum zu Klimmern.
Aber wartet hier elnen Moment, mir kommt eine ldee..”
Rasch erhebr er sich und geht in cine Ecke des Raumes, die
du kaum einschen kannst, Willst du auf die Riickkehr des
GroBinguisitors warten {372) oder licher rasch die Flucht
ergreifen (48007

320

Du wirst gepackl. aus der Folterkammer geschleppt und in
cinen Kerker geworfen, wo man dich auf das Schirfste
hewacht. Nach einer langen Zeit gualender Untersuchungen
- bei denen der Baron zum Teil selbst Hand anlegt - komimt
man zu dem Schiuwi, daf du doch kein bisartiger Artentiiter,
sondern nichts Gefiahrlicheres als ecin auBergewihnlich
tilpelhafter Zauberlehrling bist.

Man wirft dich ohne Hab und Gut auf die Stralie, Nach deiner
langwierigen Riickreise zu Derbans Kate stellst du fest. dali
dein Meister inzwischen verstorben ist,

Da dein Kamper unter anderem durch die feuchte Luft aul
Burz Ulmenhain recht gelitten hat, bleibt dir nur noch die
Lautbahn eines Bettlers in den Strafien von Greifenfurt, Aber
wriste dich - du siehst nach all den Strapazen so aus, daB dir
gin festes Einkommen sicher isL..

321

Mutig steckst du die Beeren in den Mund. Wahrend des
Kauens Fillt dir ein, dab Derbans Bemerkung hauptsichlich
Pilzen gegolten hatte. Die Beeren sind dufferst wohlschmek-
kend, und frohgemut schlenderst du weiter nach (106).

322
Es gelingt dir, mit Hilte deiner Hiinde den Sturz etwas 7u
mildern (1077

323

Freundlich plauderst du mit dem gefiirchieten Grofingu-
isitor iiber das Wetter, die grofie Politik und die letzten
Immanergebnisse. Als du gerade iiber die Eschenholzschli-



ger dieses Spiels geschickt auf Ulmenhaolzstibe liberleiten
willst, weiten sich die Augen deines Gespriichspartners tiir
einen Moment, dann zieht er auch schon sein Schwert und
rutt die Wachen.

Ehe diese dich gelesseltnach 320davonschleppen, beschuldigt
dich der Baron noch des (ibel-sien Milbrauchs arkaner
Krifte, fiir den dir der Tod sicher sei..

324

Tapfer wartest du ab, bis der Ankdmmling die Tiir dflnet, so
daB du ihn genaver studieren kannst, Rasch stellst du fest,
Jdalb der Baron - denn der 150 es - €0wis tiberrascht und sehr
zonig zu sein scheint, als er dir so plitzlich gegeniiberstehl,
Dann aber packt er dich und ruft nach den Wachen, die bei
278 erscheinen,

325

Kurz entschlossen gehst du zur Tiir und versuchst, sie irgend-
wie zu verschlieben, um so den Ankémmling etwas langer
aufzubalien. Zum Gliick gelingt dir das auch, so dall du gine
Gelegenheit zum Flichen hast,

In einer Ecke des Raumes siehst du zwei Treppen. Willst du
nach oben (377) oder nach unten (430) flichen?

326

Deine Menschenkenninis sagt dir, dal der Mann in der Zelle
ctwas Unheimliches an sich hat, aber sehr gern in die Freiheit
michie.

Willst du deshalb seinen Wiinschen nachkommen und ihn
hefreien (457) oder doch lieber alleine flichen 405y

327

Eilig schaust du dich nach cinem Versteok um und entdeckst
sine Tiir in der Nordwestecke des Zimmers. Kuum hast du
dich hinter ihr verborgen - es handelt sich bei dem Faum um
cine Abstellkammer voller Akten -, siehst du auch schon den
Baron hereinkommen. Dexter Nemrod tritt kurz an seinen
Schreibtisch und schaut die dort liegenden Unterlagen durch
. =1 scheint etwas zu suchen.

Anscheinend findet er das Gewiinschte nichl, denn er it als
nichstes an die Regale und blitert kurz in einigen Auf-
seichnungen, diese scheinen allerdings auch nicht seinen
Wiinschen zu entsprechen. Er iiberlegt einen Moment und
geht dann in Richtung der Tiir. hinter der du dich gerade
hefindest, Anscheinend sucht er eine bestimmite Akte, und da
er sie nicht in seinem Arbeitszimmer findet, will er vermutlich
in der Aktenkammer danach forschen.

Was willst du run: dich selber stellen (378} oder lieber
ahwarten (434), bis er dich woméglich entdeckt?

328

Bei dem Versuch, um einen Stand zu schlechen, imittst du
sinem beleibten Herren auf die Fiibe. Dieser fangt lauthals an
7u schimplen,

Fine Entschuldigung murmelnd, stapfst du kleinlaur nach
26,

329

Du beschlieBt, der Kleinen deine Entfesselungskiinste
vorzufiihren: aus diesem Grund bittest du sie. dich zu fesseln.
Als du versuchst, dich zu befreien, hemerkst du allerdings,
dub die Knoten von einer Bauerstochier pekniipft wurden,
denn es gelingt dir micht, sie zu 16sen. Wiihrend du noch an
deinen Fesseln riehst, kommt Murter Sela in die Scheune.
“Was tul sich denn hier, junger Freund?” fragt sie fassungslos,
nachdem sie dich eine Weile stumm betrachiet hat. "Seltsame
Spiele sind mir das!” Dann scheuc ht sic ihre Tochter ins Haus
i*lal} dich nur nie wieder mit einem solchen Gesellen em!™)
und liBr dich aflein, Im Laufe der Nacht gelingl es dir zwar
doch noch, die Fesseln 2u lisen, aber du entscheidest, dab es
dir 7u peinlich wiire, der Familie am niichsten Tag unter die
Augen zu treten und schleichst dich leise aus diesem
Abenteuer...

330

Gerade durchstéberst du das Bettzeug des Groliinguisilors,
als du Schrirte auf der Treppe hiirst. Sofort [ihrst du herum.
doch dann siehst du auch schon ein aul dich gerichietes
Schwert - in der Hand des Barons, der bereits nach den
Wachen ruft (2783,

331

Noch bevor er und der Schwarze aufbrechen, schhielit Dexter
Nemrod dich zur Sicherheit héchstpersonlich in eine Lelle
cin. wo du die niichste Zeit voller Sorge verbringst.

Dann 6ffnet sich die Tiir und der Baron tritt ein. Mit cinem
kalten Blick mustert er dich: “Nun, vielleicht sollte ich dir
deine Untaten verzeihen, da du uns noch rechtzeitig gewarnt
hast - dadurch haben wir den Schurken wicder einlangen
ktnnen. Sieh 2u. dali du verschwindest!” Von zwei Wachen
Ll er dich zum Tor begleiten und hinauswerlen, (272)

332

Ohne Gedanken an die Gefahr stiirmst du durch die Menge
nach vorne und reilit dem Schergen die Fackel aus der Hand.
um sie weit fortzuschleudern.

Dann allerdings wirst du von mehreren Berobten gepackt
und gefesselt. Hilflos mulit du mitanschen, wie eine neue
Fuckel gehalt und das Urteil vollstreckt wird, danach schleppt
man dich fort in einen Kerker. Einige Tage spéter wirst du
gefesselt auf einen Wagen geworfen und auf ene Burg
geschalft, wo man dich in eine Folterkammer hringt (3997,

313
Als du um die Muauer herumschleichst, entdeckst du ein
Kleines. von Unkraut iibersuchertes Tor, Em rascher Blick
sagt dir, da dich dic Wachen hier nicht heobachten kimnen.
Michtest du versuchen, das Tor zu afinen? la: 443, MNein:
392

334
Mit einem leisen Klicken éffnet sich das Schlob. Yorsichiig
driickst du die Pforte auf und gelangst nach 397.




335

Aufdem Plateau angekommen, gelangt ihr 7u dem michtigen
Hauptgebiude, Eine Freitreppe {ihrt zu einem prachtvollen
Portal, Die Alte geht an der linken Seite des Gebiiudes vorbei
zueiner Treppe. die nach oben fithrt, Unter der Last schwitzend
folgst du ihr, Oben angekommen &ffnet sie die Tur. lhr
gelungt in eine gerdumig Kiiche. Eine dralle Frau mit weiler
Schiirze kommur auf euch zu und spricht deine Begleiterin an;
“Mun, Tinta, hast du dir endlich einen Gehilfen zugelegt?
Das Schleppen wird mittlerweile doch etwas mithsam fiir
dich.”

“MNemn, der junge Munn war so freundlich., mir ragen zu
helfen.” Die Frau schaut dich pritfend an. “Na, dann bring die
Holzkohle bitte nach nebenan, dort werden sie gebraucht, um
die Eisen glithend zu halten. Du hist ju ein wpferer junger
MWann, und der alten Tinta mag ich es nicht zumuten, in die
Stube su gehen”. Mit diesen Worten driickt sie dir einen
Schliissel in die Hand und deutet auf eine Tiir in der
nordistlichen Kiichenecke. "Durch die Tiir immer geradeaus
und dann durch die Tiire reches. Du kannst es aber eigentlich
gar nicht verfehlen. orientiere dich halt an den Schreien und
am Geruch,..”

Mit einem mulmigen Gefiihl in der Magengegend iffnest du
die dir gezeigte Tir, Yor dir erstreckt sich ein Gang, an
dessen Ende cine Tir befinder,

Auf dem Weg dorthin kannst du keine weitere Offnung in der
Mauer entdecken. Also dffnest du die Tiir und blickst auf
einen anderen Gang. An seinem Ende befindet sich ebenfalls
eine Tir, eine weitere ist in der Sldwand zu schen. Ein
seltsamer Geruch liegt in der Luft. Schweif liuft dir in deine
Augen, die Karbe sind ziemlich schwer.

Withrend du auf dem Gang weiterschreitest, horst du ein
leises Wimmern. e nither du dich der Tiir in der Stdwand
niitherst, desto deutlicher kannst du das Wimmern hiren, Als
du dich umschawst, bemerkst du, dal es eben der
dahinterliegende Rawm ist, in den du die Kohle tragen sollst.
Als du schlielilich vor der Tiire stehsr, hirst du ein Zischen
und e Aufheolen. Willst du eintreten und deine Aufgabe
erfiilllen (395) oder lieber zu der Tiir am Ende des Ganges
weilergehen (158)7 "

336

“lch bin ein direkter Nachkomme von Rohal™, erkiirst du
Madia. “Ach, ein Liigner biste. wenn du ein soo michtiger
Magier wiirst, wiirdeste nich hier im Stall schlafen miissen.”
Gegen diese Arpumente bist du machtlos und daher recht
froh, als Sela die Scheune betritt und ihre Tochter ins Haus
schewcht, Du schlidfst bis 133,

337

D schleichst gerdiuschlos von der Tilr eur Zimmermitte,
Dort verharrst du und beobachrestin vollendeter Lantlosigkeit,
wie sich die Tire dffnet,. Weiter bei 26,

338

“Ieh komme in Frieden, §h, Darion Ahrenfeld ist mein Name.

36

lch habe coer Feoer geschen und dachee, ich kiinnte mich
vielleicht zu euch gesellen. fiirchrer euch niche...”
Wiihrend du hastig diese Worie hervarsprudelst, entspannen
sich die Fremden. Der Mann in Rilstung winkt dich heran.
Yorsichrig néiherst du dich, schliigst aber einen grofien Bogen
um die Echse, die etwas mit dem Berobten zu besprechen
scheint.

Du setzt dich an das Feuer, und man reicht dir ein Stiick Brot.
Dankbar beafit du hinein. Du beginnst, dich mit dem Kreger
zu unterhalten. Der Mann in der Robe sitzt schweigend
neben euch und zicht an seiner Pleife. Als du erzéhlst, dai du
Magier und auf dem Weg nach Gareth bist, scheint sein
Interresse zu erwachen, ja, er reicht dir sogar einen Becher
Wein.

Da du sehr miide bist, begibst du dich kurze Zeit sphter zur
Ruhe. Beim Einschlafen nimmst do dir vor, die Minner am
nichsten Morgen nach thren MNamen o fragen - damit du
Zeugen benennen kannst, wenn man dir nicht glaubt, dal es
Garethi sprechende Echsen gibi

Als du am niichsten Morgen erwachst, sind die drei ver-
schwunden. Ein Blick »um Himmel zeige dir, dall es fast
Mittag ist. Du fragst dich. ob du das Ganee nur gerriiumt hast,
entdeckst dann aber die frischen Spuren von Plerdehufen.
RIEY

339

“Ja, ich erachte mich als wilrdig”, antwortest du so zuversicht-
lich wie maglich. Ein iiberaschies Raunen geht duch den
Ruum. Hinter dir hirst du, wie Derban scharf einatmet...
“CONSECEATIO FINITA! Fihr ihn hinaus!™ ertdnt die
Stimme ermeut. Als man dich aus dem Raum fiihr, fragst du
dich, welchen Fehler du gemacht hast. In einer kleinen
Kammer nimmt man dir die Augenbinde ab. Derban stiirzl
herein undd schreit dich an: “Wie konntest du mir das antun?
Du hast nicht nur meinen Rul, sondern auch deine Zulkunfl
ruiniert.”

“Was habe ich denn lalsch gemacht?” meinst du kleinlaut.
“Tras fragst du noch? Das Wichtigste fiir einen Magier 15t
Dermut und nicht Einbildung und Dinkel, Fin Magier, der
sich selbst iiberschiitzt. ist eine grobe Gefahr [iir seine
Mitmenschen und sich selbst. Aus diesem Grunde erhalten
nur die Adepten eine Chance, die sich unterwertfen kinnen.
Der wirklich Weise hiilt sich nie fiir wiirdig ond zeigt damit
seine Berufung, der Menschheit zu dienen. Ich will dich nie
wieder sehen. VERSCHWINDE!”

Mit hingenden Schultern verliifit du die Akademie, 5o kurz
vor detnem Ziel zu scheitern, ist schon erbiirmlich. Es wird
dir nichts anderes (ibrighleiben als ein Leben als Streuner zu
fithren, denn ¢in nehtiger Magier wirst du nun nie.

J40

“lch wiibite etwas, das du [l mich &ffnen Kinntest”, Tister
Nadia und hebt ihren Rock, Verdutzt seellst du fest, dafi sie
darunter ine Art cisernes Hoschen - versehen mit einem
kleinen Schlol - gt

Unter diesen Umstiinden fillr es dir natiirlich schwer, dich



auf den Zauber #u konzentrieren. Du miihst dich eine Weile
vergebens, Wenn die Geschichte bel 185 welrergeht. stehen
dir bereits dicke SchweiBtropfen aul der Stm...

341

Du stehst an einer grofien Freitreppe. die offensichtlich zum
Haupteingang (3046} fiihrt. Eventuell michtest du auch in den
Park gehen, um dich nach einer Blutulme umzusehen (3977

342

“uchdem du die Hishle verlassen hast. schreitest du schnell
aus. um die verlorene Zeit aufzuholen, Am ersien Tag geht
das auch noch recht gut, am zweiten Tag bist du allerdings
schon pegen Mittig auber Atem und vallig erschiplt, so dab
dur dich hinlegen mulit. Am dritten Tag kannst du dich erst
um die Mittagszeit aufraffen, doch nach ein, zwei Stunden
bist du schon wicder ermildet.

Oiffensichilich hat dich eine schwere Krankheit erwischt, du
leidest selbst im Liegen unter SchweiBausbriichen.

Du iiberlegst, ob du versuchen sollst. zu Drerban zuriickzu-
kehren (49 - oder willst du lieber den Krankheitsddmonen
ins Gesicht lachen und manmhaft weltermarschieren, auf
dein Ziel zu (697

343

Du fesselst dem iiberraschten Fredegar die Hande auf dem
Riicken und stopfst ihm einen Knebel in den Mund! Er sieht
dich verwundert an. Nach einer Weile kommit dir der Gedan-
ke, dalt du irgendwie unangemessen aul” Fredegars Gast-
freundschaft reagiert hast, und du entschliefit dich, ihn wie-
der loszubinden, “Ein altes Greifenfurter Gesellschaftsspiel”,
erkliirst du verlegen lichelnd, “aber mir scheint, Ihr schatzt
es nicht sehr. Nun gut, dann will ich mich also vorstellen.”
(weiter bei 103}

344

Als du zuriick in die Kiiche kommst, ist die alte Tinta
nirgendwo zu sehen. Die Kdchin nickt dir aufmunternd 2u
und stellt dir einen Teller mit Suppe auf cinen Tisch. “10 erst
sinmal: deine Begleiterin ist schon zurtickgegangen. das soll
ich dir von ilr geben.” Mil diesen Worien legt sie dir eing
wiinze neben den Teller,

Nachdem du gegessen hast, fragt sie, die sich threrseits als
Minna vorstellt, nach deinem Namen, Willst du thn thr sagen
(4607 oder eines deiner Talente (Tabelle) einsetzen. um sie
ahzulenken?!

345
Mit festen Griffen wirst du davongeschleppt, dabei bemerken
die Wachen das Amulett, das du trigst. Sie tuscheln unid
nehmen dir das Amulett ab, Danach wirst du weiter und
weiter gezerrt, Schlieflich gelangt ihr in die Folterkammer.
1399

346

Nach ein wenig Nachdenken willigst du ein. den Allen aus

spiner Zelle 7u lassen - “aber nur, wenn ich Euch sofort
danach fesseln darf, damit Thr nichts Unbedachtes tun kinnt"”
Der alte Nikola lobt dich fiir deine Vorsicht - “Wer weill,
vielleicht bin ich ja ein ganz, ganz schlimmer Kerl...” - und
stimmit dir 7u,

Schnell ldft du ihn heraus und bindest ihm mit einem
Stoffstreifen die Handgelenke zusammen. Freundlich mckt
der Alte dir zu und spricht dann: “Brenne, toter Stoff!"
Sofort schlagen Flammen aus der Fessel, Erschreckt weichst
du zuriick, wihrend der Mann nachlissig den brennenden
Sioffstreilen zerreift und in 402 weiterspricht.

347

Eilig steigst du die Treppe hoch. Als du die Folterkammer
hetrittst, entdeckst du den Folterknecht des Barons, nackt
und an sehr diinnen Fesseln iiber der glithenden Kohlenpfanne
anfgehangen. Verzweifelt versucht er sich zu betreien, Der
alte Mann vergift anscheinend wirklich nicmanden....

Du achtest nicht weiter auf den Zappelnden und begibst dich
zur Tiire nach 279,

348

Als du dich umblickst, entdeckst du ein Tablett mt Esszen,
“Fiir wen ist denn das bestimmt?” fragst du die Kochin,
“Fiir die Frau Baronin - wenn du willst, kannst du es in ihre
(Gemicher bringen”. Machtest du der Fran Baronin das Essen
servieren, so lies weiter bei 407, sonst bei 459.

349

Du difnest die Tiir der Kiiche und stehst auf der Treppe, dic
nach unten fiihrt. Nachdem du hinabgestiegen bist, mubit du
dich entscheiden, was du als niichstes tun willst. Michlest du
zum Tor gehen und das Grundstiick verlassen {415), oder
vieleicht in den Ulmenhain schlendermn, um deine Aufgabe zu
erfiillen (39717

Du kannst natiirlich auch nach einem Hintereingang suchen
{276 vielleicht michuest du aher wuch dein Gliick bei der
groben Freitreppe versuchen 1 306

350

Die Kichin erscheint dir ein wenig einfiltig. Wenn du also
mit cinem weiteren Talent daraus Mutzen ziehen willst,
kehre zur Tabelle (Spalte 344) zuriick.

351

Es gelingt dir nicht, die Tiire auf mugische Weise autiu-
sperren - nun, in Abschnitt 260 wird sie aul herkémmliche
Weise peitfnet,

352

Mit heiflichen Worten lehnst du ab. Daraulhin bieter die
Kichin dir an: “Du hist ja ein recht anstelliger Junge. Willst
du nicht als Kiichenhilfe hierbleiben und dir etwas Geld
verdienen?"

Nimmst du das Angebot an (410), oder willst du lieber keine
Verpflichtungen eingehen (29317

37




353

Mach deinen Berechnungen ist ein rohes Ei fust unzerstirbar,
wenn man es von allen Seiten gleichmiiliig belastet. Du legst
e Eiaul ¢inen Stuhl und bitest die Kéchin, sich vorsichtis
darauf niederzulassen. Ein vernehmliches Knacken verwest
auf den Widerspruch swischen Theorie und Praxis und lGbo
die Kochin augenblicklich jedliches Tnteresse an deinem Ex-
periment verlieren: Thr lautes Wutgeschren ruft die Wachen
herber (278).

354

Du prefit die Arme an den Kérper und schliingelst dich iiber
den Boden. “Tch bin ein,,.", setet du an, “lch weild schon, ein
Schneehasilisk™, unterbricht dich die Kochin, “Allmihlich
kénntest du dir wirklich erwas Neuves einfallen lassen!™
Damit wendet sie sich ab und rufl die Wachen (278),

£ L

Vor dir sichst du eine geriiumige Eingangshalle, in der zwei
Treppen zu einer Empore filhren. Eine grofie Fliigeltiir éffnet
sich ins Frete. Den Boden #iert ein Mosaik, das ein Wappen,
vermutlich das des Barons. zeigt, Zwischen den beiden
Treppen steht eine Pflanzschale mit exotischen Pilanzen,
Willst du wu der Empore hochsieigen (537) oder den Raum
durch die Tiir verlassen (341)7

356

D stehst in einem Saal von betriichtlichen Ausmallen, der
offensichtlich von Zeit zu Zeit als Festhalle dienr: Die Sessel
an der langen Tafel scheinen eines Kionigs wiirdig, an ihrem
Kopfende steht ein unglaublich priichtiger Thronstuhl,
Allerlei schmickende Dinge stehen in den Ecken und zieren
die Wiinde: Ritterriistungen aus alter Zeit, die ausgestopfien
Kirper und Kopfe cinheimischer und fremdlindischer
Raubtiere, Wandteppiche mit merkwiirdigen exotischen
Szenen, die dir zum Teil die Schamesriite ins Gesichr steigen
lussen.

L splirst jedoch nach einiger Zeit immer stiarker etwas
Unerklirliches, Bosartiges in diesem Raum - fast scheint es
dir, als obes von dem schwarzen Tisch in der Ecke des Saales
ausgeht. Da du kein Verlangen hast, deinen Aufenthalr in
diesem Raum avszudehnen, verdifit du ihn schnell durch die
Tiir nach 57,

357

Eifrig legst du dich auf einen Diwun neben dem ihren. Mit
grazitisen Bewegunsen beginnl die Baronin - ithr Name ist
brigens Ailvne, wie sie dir rasch mitteilt - die Frichte der
herrschaftlichen Talel zu zerteilen und zu verspeisen, wobel
sie auch dich nicht vergific und dir hin und wieder cimen
Bissen auf der Spitze ihres Messer anreichl. Dabei erzithll sie
dir unanthiirlich von ihrem Mann ("Ein netter Mensch, aber
s0 furchrbar pflichteifrig - in leteter Zeit nimmi er sich immer
ofter Arbeit mit nach Hause.") und ihrem einsamen Leben
{“Deer gute Dex schlilt sogar in seinem Arbeitszimmer, und
wenn er mal heraufkommi, verlangt er so seltsame Sachen...,.

Allmihlich geht die Mahleeit dem Ende enrgegen, Ailyne
schenkt dir noch einen wiirzigen Trunk wus einer kostbaren
Glaskaraffe ein. Willst du dich nun verabschieden ond mit
deiner Suche fortfahiren (417) oder dich - mit einer Probe auf
Beriren - intensiver um die Einsame kimmern (26717

358

[n Madia findest du eine dunkbare Zuhbrerin, und du erzéhlst
thr von deinem Leben, wie du zu Derban gekommen hist und
vieles mehr, Nach gar nicht allzu langer Frist 151 hadia tef
eingeschlafen. Du rollst dich dankbar aut die Seite, denn nun
kannst du gewill ungestirt bis zum Morgen durchschlaten.
D erwachst bei 133

359

*“Tch bin der miichtige Magier Aranor und auf der Durchreise
nach Andergasl.” Dubemerkst, wiesich Fredegars Gesichtszige
verhiirten,

“Num, [hr habt gegessen und wenn Thr jetzt aufbrechr, ver-
bleiben Euch noch zweil Stunden bis aur Dunkelheit, in denen
[hr ein Machtlager inden mogt”

Mit diesen Worten wirst du aus der Hiohle komplhimentiert
und findesr dich bei 471 wieder,

360

Entschlossen schreitest du weiter und splirst einen scharten
Schmers an deinem linken Full, Beim Stolpem kannst du
versuchen, die Folgen deines Sturzes mit Hilfe deiner Ge-
schicklichkeit 2u mildern, Erfolgreich: 322, ohne Erfolg: 92

361

Mit geschmeidigen Bewegungen erhebt Aidlyne sich von
threm Dwan und nimmit neben dir Plate, dann driickt sie dich
sanft zuriick in die Kissen.

Etwa nach einer Stunde rikelt sie sich soimieden und fragt
dich, wie du eigentlich hierhergekommen seiest - schlisBlich
hatw sie dich noch nie gesehen. Willst du hr die Wahrheit
Uber deinen Auftrag erzithlen (418) oder licber versuchen, sie
anzuliigen (467!

362

It deine Probe auf Liigen gelungen (1533} oder nicht (24437

363

Mach einigen Momenten hangen Wartens hiest du, wie
Adlvne die Treppe herautkommi, Zum Gliick scheint sie
allein 2u sein,

Wiihrend sie den Raum betritt, weht ein leichier Lufthanch
einen Moment thren Morgenmantel beiseite. Do achtest
jedoch mehr auf den Gegenstand. den sie in threr Hand triigt:
Einen etwa 1,7 Schriu langen Holzstab, der am oberen Ende
von cinem goldenen Greifenkopf mit Diamantaugen gebring
ISL

Liichelnd iiberreicht sie dir den Stab mitc den Worten: “Hier,
nimm den Stab meines Mannes - er macht ohnehin nur wenig
Gebrauch davon,” Weiter erklin sie dir, dab es sich um den



Zeremonienstab des Barons handell. den er manchmal bei
grofien Empfingen verwendet. Geferrigt ist der Stock aus
Blutulmenholz aus dem Park der Burg,

“Ich gluube nicht, dall mein Mann ihn so bald vermissen wird
- aber wenn du klug bist, verschwindest du trotzdem so
schnell wie miglich, In der ndrdlichen Mauer gibt es 2in
kleines Tarchen, das nichi bewachr wird. Hier, nimm diesen
Schliissel, wenn du Gliick hast, wird er passen.”

Nachdem du dich bei ihr bedankt und mit einem Kul
verabschiedet hast, beherzigst du ihren Ratschlag und sichst
i, dall du rasch dus Geldnde wverliilit - do bast ohnehin
erreicht, was du walltest,

Einige Tage spiiter kommst du bei 385 zu Derbans Kate
suriick,

364

lemand, der wie Fredegar freundlich zu einem Fremden ist,
kann nur ein iibler Schurke sein. Du beschliebt, ihm nicht
iher den Weg 2u traven und in Abschnitt 03 hichst vorsich-
tig zu sein.

365

Du schligst Fredegar vor, dich irgendwo in der Hishle zu
verstecken, Er solle dich suchen, nachdem er bis 10 gezihl
habe, Fredegar ist einverstanden, hat dich aber in deinem
Versteck hinter dem Besenstil sofort entdeckt...
Anschliebend setet ithr in Abschnitt 103 euer Gespriich fort.

366

Irorz grifiter Anstrengungen ist es dir unmiéglich, an erwas
anderes als an Nadia #7u denken, Wihrend du diberlegst, wie
du ibr nitherkommen konntest, tritt das Creignis 185 ein,

an7

Schon als du aut diese Tlr zutrirtse, horst du einige Stimmen
hinter ithr. Willst do sie dennoch difnen (4200 oder dich hieber
neu entscheiden (12237

368

Du seotterst verlegen, als die Wachen nach deinem Grund
fragen, hier herumeostrolchen, und machst dich derart
verdichtig, dal sie dich kurzerhand als Einbrecher verhaften
{278).

369
D stellse fest, dall dieser Ruom ahgeschlossen st Willst du

thn mit Geschicklichkeit cder eimnem Zauber 6ffnen (154)
oder dich lieber anderswo umschaven (122)7

370

[st deine Probe gelungen (288) oder gescheitert (15537

371

Du konzentrierst dich und murmelst den Spruch, Tatstchlich
scheint er u lunktionieren, denn der Unbekannte nimmt die
Laterne fort und geleiter dich freundlich lichelnd zu einem

Tisch, Dor weist der Mann - man sieht nun, dali er lange
Haare hat und eim erdfarbenes Gewand trdgl - aul cine Bank:
“Setzt Buch doch, mein Freund”, hittet er.

Weiter bei Abschnirt 91

372

Mit strahlendem Gesicht kehrt Dexter Nemrod zurick: “Hier,
mein Freund, nehme meinen Zeremonienstab. Er ist aus
gutem Blurulmenhalz. ich gebrauche ihn ohnehin kaum,
Aber jetat labt mich noch ein Weilchen arbeiten: wir sehen
uns dann heute abend beim Essen.”

Der Stab, den der Baron dir dberreicht, ist gut 1,7 Schrtl lang
und irigt am oberen Ende einen goldenen Greifenkopf mit
Diamantaugen, Eilig bedankst du dich und trittst aus dem
Fuum. Willst dunun versuchen, Burg und Baronie Ulmenhuin
au verlassen (424) oder erst noch ein wenig die anderen
Riume untersuchen, um vielleicht noch einige wertvolle
Mithringsel £u erguttern (47717

373

“Wir kdnnen einen Wettbewerb austragen. wer am besten
schieichen kann™, schligst do den Minnem vor.

“Weill wwar nicht, wollir das gut sein soll, aber von mir aus™,
brummt Trenrwick, Geschickt schleichst du durch den Wald,
Die Minner sind swar mit der Umgebung vertrauter, aber
dennoch nicht besser als du. AnschlieBend gehr es bei 233
weiter,

374

Im Laufe der niichsten Tuge erlihest du, dali es sich bei
deinem Reisegefilhrien um den Hindler Niklas Bodewick
handelt, Er berichtet dir, dall er zuletzt in Lowangen gewesen
ist, aber dald er es nun, wo die Orks kommen, doch vorzieht,
zu seiner Familie nach Breitenfeld zuriickzukehren. Niklas
erzihlt dir von seiner zinkischen Inga und warnt dich davor,
dich von einer Frau einfangen zu lassen. Lachend erklirst du
ithm, daf dies das Letzte wire, was du vorhitest. Als thr am
vierten Tages in Breitenlels ankommt, bedankst du dich
rechi herzlich und machst dich wieder auf den Weg.

Mach der Reise auf dem Fuhrwerk fillt es dir schwer, wieder
zu Fuli zu gehen. Trotzdem bist do froh dariiber, dall Niklas
dich his hier mitgenommen hat, Im Laole des Nachmittages
vertindert sich die Landschaft kaum, und du merkst. dab du
ermiidest. Als die Dimmerung anbricht, kannst du kaum
noch gehen. Weiter bei 224,

375

Wie ein Tier ergreifst du die Flucht. Hinter dir ertdnen
Stimmen, du versuchst noch schneller zu rennen, Mach
einiger Zeit brichst du erschopft zusammen. Als du wach
wirst, dimmert bereits der Morgen. Wirfele einmal mit
einem W20, Gerade: 198, ungerade: 212

376

Irgend etwas scheint bei deinem Spruch milillungen 2u sein.
Statt der gewlnschien Wirkung splirst du nur den gewaltigen

39




Zorn des Dexter Nemrod - denn um diesen handelt es sich
. der dich ergreifen und bei 320 in den Kerker werlen L,

377

Drauben horst du jemanden wiitend an der Tir riitteln; mit
behenden Schitten liulst du zur Treppe und stlirmst hinauf -
um mil einer Fran zuosammenzustoBen, die gerade
herunterkommt, Sofort ruft sie nach ihrem Mann, dem Baron,
Hinter dir verschafft man sich gewaltsam Eintritt: Der Baron
und einige Wachen verhalten dich, wiihrend du noch iiber
seine Frau gebeugt dastehst,

Alles deuter gegen dich: Offensichrlich hast du dich mit
Worbedacht in dem Arbeitszimmer verborgen, um der Gattin
des Grollinguisitors aufzulauern. In einem kurzen Prozel
verurteilt dich der zornige Baron wegen versuchten Mordes
zum Tode...

378

Mit kloplendermn Herzen offnest du die Tiir und trittst in den
Rawm. Dexter schaut dich erstaunt an und kommt dann auf
dich 7u. Rasch bringst du noch ein “Fiirchtet Euch nicht, ich
will nichts Boses!™ hervor, dann hat er dich auch schon er-
griffen und nach den Wachen gerufen, die bei 278 erscheinen.

379

Eilig versteckst du dich hinter demn kleinen Tischchen, auf

dem die Biicher liegen, Dein Versieck scheint recht gut
gewihlt zu sein, denn als der Baron hercingekommen ist.
bemerkt er dich nichi.

Dann aber ertont schrilg ber dir eine energische Fraven-
stimme: “Dexter, ich mull etwas mit dir besprechen, mein
licher Hochgeboren!” Du siehst, wie der Baron mit
erschrockenem Cesicht herumfiibrt und mit den Worten
“Moment, Liebste, ich komme #u dir!™ schnell aul demn
Versteck zugeht, Noch ehe er das erste Buch zugeschlagen
hat. bist du thm auch schon aufgefullen.

Solort ruft er seiner Frau zu, blof nichr zo ihm 2o kommen,
da er einen gefihrlichen Eindringling entdeckt habe, Ver-
stiirt beobachtest du, wie Baron Nemrod hastig seine Biicher
wegriumt und das Schriinkchen verschlieBt, noch ehe bei
320 die Wachen eingetroffen sind.

380

Bei deinem Yersuch, lautlos davonzuschleichen, stilit du ein
Schriinkehen um und zerdepperst des Barons Nachigeschirr...
Lies weiter bei 260,

381

Nach cinigen heftigen Schligen hast du den bisen Magier in
den Schlamm driicken und ohnmiichtig priigeln konnen.
Wun, zusammengesunken und voller Dreck, sieht er gar nicht
mehr furchibar aus, Du selbst bist allerdings ebenfalls ziem-
lich besudelt, so dafh der Baron seine Abscheu vor deiner
Erscheinung nicht ganz unterdriicken kann, Dann aber klopft
er dir widerwillig auf die verdreckte Schulter und sagt: “Nun.
Junge. da hast du ja die Kraft gefunden, deinen Fehler

40

wiedergutzumachen. Wenn ich mir deinen linken Schwinger
anschaue, der ist schon eines Kriegers wiirdig.”

Uberrascht siehst du ein Lacheln ther seine hageren Ziige
huschen: * Ansonsten aber fithle ich mich auf unwiderlegbare
Weise inmeiner Ansicht bestitigt. daB die Magie eindreckiges
Geschift ist..” (178)

382

Du behauptest, dein Name sei in Wahrheit Dapifer und
tischst den Minnern eine atemberaubende Geschichte liber
deine Reisen und die von dir besiegten Lingeheuer auf, Deine
Erzihlung beeindruckt die Holzfiller derartiz. dall sie sich
den Angstschweilh von der Stirn wischen und dich von nun an
‘Dapifer’ nennen. Bitte begib dich 2u Absatz 233,

383

“Ich wiilite nicht, was es Euch angeht, wohin ich reise!”,
antwortest du trotzig. “Dann eben nicht. Ich hiitte dich
vielleicht ein Stiick mitmehmen kinnen,” sagt der Fremde
schulterzuckend und fihrt ah. Es sieht so aus, als ob du dir
einen unniitigen FuBmarsch aufgehalst hiittest, Miirrisch
heendest du deine Rast und machst dich wieder auf den Weg
(211}

384

Du stellst fest, daB dieser Raum abgeschlossen ist, Willst du
ihn mit Geschicklichkeit oder einem Fauber Gilnen (154)
oder dich lieber anderswo umschauen (122)7

385

Als Derban den Stab betrachtet, versinkt er in ein andiichtiges
Schweigen. “Mein Junge,” sagt er schlieBlich, “ich bin stolz
auf dich - auch wenn du den Stab aul seltsame Weise erlang!
hast, Aber mit diesem besonderen Stab gibt es nur eine Gilde,
die in Frage kommt, um dir deine Weihe zu erteilen, niimlich
die Akademic der magischen Ristung zu Gareth. Sobald
deine korperlichen und arkanen Kriifte wicderhergestellt
sind. werden wir losreisen.”

Nacheinigen Tagenerreichtihr Gareth. Du bistsehraulgeregt,
denn zum einen warst du noch nie in der Kaiserstadt, zum
anderen fieberst du deiner Weihe entgegen.

Mit weichen Knien folgst du deinem Meister in das prachtvelle
Gebidude der Akademie. Man weist dir eine Kammer zu, in
der ein Bad fiir dich bereitsteht, Du schliipfst ans deinen
Kleidern und 1 dich in die Wanne gleiten, Nach einigen
Minuten kommt ein Diener mit Handtiichern, die er neben
die Wanne legt, Im Herausgehen nimmt er deine Kleidung
mit, deine Proteste wehrt er Hichelnd ab.

Unmittelbar nachdem du aus der Wanne gesticgen bist - dir
kommt der Gedanke, man wiirde dich beobachten - erscheint
ein dlterer Mann in prachtvoller Robe und klopft dir autimun-
ternd auf die Schulter.

“ Aberwas ist mit meinen...? Bevor du deine Frage vollenden
kanmst, bringt dich der Mann mit einer Handbewegung zum
Schweigen, Also beschlieBt du, erst eimmal abzuwarten. Der
Mann zieht aus einer verborgenen Tasche seiner Robe ein




weilles Seidentuch und verbindet dir die Augen. Dein Herz
klopft, als wolle es zerspringen, Dann wirst du an der Hand
genommen und durch einige Ginge gefithrt, SchlieBlich
gelangtihr in einen Raum, in dem ein wiirziger Geruch in der
Luft liegt, Harfenklinge erténen leise. Man fithrt dich zu
einem Kissen und driickt dich leicht hinein. Nach einiger
Zeil beginnt ein mehrstimmiges Murmeln in Bosparano, vor
Aufregung verstehst du kaum ein Wort,

MNach ciner Ewigkeit ertiint eine donnernde Stimme: “Darion,
dein Meister brachte dich hierher, damit wir dich den Priitun-
gen unterzichen und, falls du unser Wohlwaollen erringst, su
cinem wahren Magier weihen, Erachtest du dich dieser Ehre
fir wiirdig?"

Was antwortest du ihm aof die Frage? “Ja” (339) - oder
“MNein” (49177

356

Als du gerade unter den Tisch kriechen willst, erwacht die
Svhille aus ihrer Trance und sicht dich mitleidvell an,
“Willst dich vor der Well verkriechen, hm? Armer Kerl!
Deine Zukunft willst du von mir wissen? Aber, aber, du
erahnst sie doch schon: Die Noioniten werden sich deiner
erharmen. Das ist das beste, aof das ein Wirkopl wie du
hoffen kann.” Mit diesen Worlen lbergibt sie dich einer
sufillig des Wegs kommenden barmherzigen Schwester, die
dir fiir den Rest deiner Tage ein Heim und Geborgenheit

hieter.

AR87
Aul leisen Sohlen schleichst du um die Stinde. chne zu
wissen, warum. So kommst du o 26,

388

Die Strafe fiihrt an der Maver entlang zu einem michtigen
[or. An beiden Seiten des Tores recken sich Tirme bedrohlich
empor. Als du dich dem Haupttor néherst, schallt es von den
Zinnen herab: “Wer geht da”

Willst du die Wahrheit sagen (159 oder licber ligen (264)7

389

“Ich bin der Geselle des Holzflillers Gilon Mayer aus Troosten,
Mein Meister schickt mich durch das Land. um Proben von
edlen Holzsorten einzuholen, Nun hétte ich von Euch gerne
cine Blutulme, Wenn das Hole den Anforderungen meines
Meisters entspricht, wird er sicher mit Eurem Herm ins
Gieschiift kommen."

“Der Herr Baron hat es nichl nétig, mit seinen Bdumen
Handel #u treiben, Mach lieber, dall du verschwindest!”
Dy kanmst weiter auf der Strafe wandern {272) oder um das
Gelinde herumpehen {333),

390

Nach einigen Stunden erreichst du am spiiten Abend Wehr

heim. Die Tore in den beecindruckenden Stadimauern sind

allerdings schon geschlossen, so dall du entweder umbkehren
176) oder dir ein Nachtlager suchen mutit (441).

391

“Tren Zwidlen zum Grube, sute Frau!™ - Brstaunt blickt dich
die Alte an. Plotzlich hellt sich thr Gesicht auf: “Sag, junger
Mann, du siehst recht kréftig aus! Willst du dir emen kreuzer
verdienen?” Eine licherliche Summe filr einen angehenden
Magier! Antwortest du ihr mit “Ja” (550 oder mit “Nein”
4427

392
Du entscheidest dich dafiir, das Tor lieber nicht zu dffnen,
und kehrst zuriick aul die StraBe. (272)

Ju3
Du beschlielt, dein Gliick emeut #u versuchen, und nach
einiger Zeit gelingt es dir, dus Tor 20 dffoen. {397)

395

Machdern du noch etnmal tiel Lult geholt hast, éffnest du die
Tiire, Do betritest cinen groben Raum, der der Kiiche dhnelt
- auller dall hier die einzigen Lichigquellen Fackeln an den
Winden und ein Kamin sind, Ein siilblicher Geruch schiiigt
dir entgegen.

Bei deinem Eintreten schaut ein dullerst kleinwiichsiger
sann zu dir heriiber und winkt dich zu sich. Schaudernd
entdeckst du eine Reihe von sellsamen Gerdtschaften mit
Stacheln, Kurbeln, Ketten und Lederriemen daran.

41




Als du bei dem Mann ankommst, sichst du, dabll aul dem
Holztisch vor thm ein unbekleideter Gefangener festgekertet
ist. Der Kleine hilt eine gliithende Zange in der Hand und
deutet damir in die Ecke des Kamins: “Leg die Kohlen
danchen!™

Du bemiihst dich. nichr auf den wimmemnden Gelangen zu
schauen, und bringst die Koblen aul ihren Plate, Du entdeckst
in der siidwestlichen Ecke eine Treppe, die nach oben fiihri,
Unter der Treppe hefindet sich eine Tiir,

Aus Angst, ciwas Schreckliches zu sehen, schaust du zu
Boden. Erneut ertdnt die Stimme des Munnes: “Hast du ¢in
paar Augenblicke Zeit?™”

Was willst du thm antworten: “Ja™ (444) oder “Nein™ (275)7

306

[u siehsi, dafl hinter der Tiir eine Treppe aulen um Huus
hinabfiihrr. Willst du diese Treppe nehmen (445) oder zuriick
zur Kiiche gehen (3447

R

Frohgemut schlenderst du durch den herrlichen Ulmenhain.
Nach einiger Zeit entdeckst du eine Blutulme, die genau
deinen Vorstellungen entspricht. Du beginnst Mab #u neh-
men, um sie fillen zu kinnen, als cine uefe Stumme hinter
deinem Riwcken ertdne: “Was machst du da. Bursche?!”
Erschrocken fihrst du herum und erblickst einen ctwa
fiinfrigjihrigen Munn m griiner Uniform, “lch. ich..”, stotterst
du.

“Wer bist du?" wirst du barsch gefragt, woraul du noch
weniger zu sagen weibl. Der Uniformierte zieht eine Pleife
hervor und sein schriller PAff rult wenige Augenblicke
spiter zwei Wachen herbei. (278)

398

FEin kurzer Rundumblick B dich ein Stiick Schnur entdek-
ken., Mit einer schnellen Bewegung ergreifst do diese und
fesselst die Kichin, Thre Uberraschung wiihrt jedoch nicht
lange, und sie beginot zu schreien, (269)

399

Dort angekommen. zieht man dich aus und fesselt dich an
eing Bunk mit Kurbeln. Nach einigen Augenblicken hirst du,
wie die Wachen mit jemandem reden, der kure daraul den
Raum betritt - wohl der Foltermeister, Er tritt an deine Bank:
“Ma, du wolltest offenbar deinen Meister befreien, aber das
war wohl nichts.,.”

D starrst thn entsetzt an: Wie sollte Derban hierhin gelangt
sein? “Ich bin nicht gekommen, um menen Meister 2u
befreien”, erklirst do rotzig. “Der st 2u Hause und,.”

“Ju, ja, Ligen niitzt dir iiberhaupt nichts. Hier hat noch jeder
die Wahrheir gestanden, wir aul” Burg Ulmenhain haben
einige unfehlbare Minel..!” Mit diesen Worten schneider dir
der Mann das Waort ab. Zirrernd harrst du der Dinge, die da
kommen werden.

Unbekiimmert erklart dic der Folterer die Funktionsweise
einiger lnstrumente und legt dann Eisenstiibe ins Herdieuer,

42

um sie glithend heifd #u machen. *Aus medizinischen Griin-
den,” wie er dir erklirt, “du sollst dir ja bai Dexter Nemrod
keine Krankheir holen!™

Bis die Stibe genidgend erhitet sind, nimmt er noch rasch
einige “Beweissticke™ und geht eine Treppe n der Ecke des
Raumes hoch: “Keine Sorge. Kleiner, ich bin gleich wieder
zuriick...”

Es sicht aus, als héttest du noch eine letzte Chance, deine
Fesseln 7u lsen (2700 und 2o Michen - oder willst du ligher
bei 256 auf die Rilckkehr des Folterers warten?

400

Du stehstin der Mitte der Folterkammer, die mitabscheulichen
Gerdtschaften und Werkzeugen angefilllt ist. Ein Herd in
einem Winkel wirfll dister blutrotes Licht auf Klingen und
Spitzen, Rollen und Zahnrader. .

[n der Ecke fithrt eine Treppe nach oben (54) und eine nach
unten (1425, i der gegeniiberliegenden Wand betindet sich
gine Tiir (2791, Welchen Weg willst du nehmen?

401

Mit einem lawten Knacken brichr das Merallseiick in der Tiir
ah,

Entmutigt 16 du dich wieder sinken und harrst der Tinge,
die da kommen werden. Tarséchlich kommen nach cimiger
Zeit zwei Wachleute, die dich bei 399 in die Folierkammer
schleppen.

402

“leh vergesse in der Tat nie erwas - auler manchmal, meinen
wahren Mamen zu nennen... Darum wisse, du Narr, dali du
den grolien Figbantilus von Frangenhergh befreit hast, den
Meister der Schwarzen Magie und rechumiifiizen Kaiser
Aventuriens, Jetet kann mich nichis mehr aufhalten in meiner
Ruche, bei der ich all jene vermichten werde, dic mich
verspottet haben..! Darum beuge dich mir. junger Narr, -
denn wie die Magier die Elite der Menschheit sind, sind die
Meister des Schwarzen Weges die Elite der Magier - ich aber
hin thr aller Herrscher,™

Nachdem er seinen Satz beendet hat, legt er dir die Hand aul
die Brust und murmell etwas. Erstarrt schaust du thn an.
Dann schwinden dir die Sinne {291},

403

Du sprichst noch ein wenig mit dem Mann und glaubst zu
erkennen, dall er kein gewithnlicher Bauer sein kann - zu
pewihll ist seine Auvsdrucksweise, Schon allein. dall er dir
keine wahnsinnigen Reichtiimer, sondern die glaubwiirdige
Summe yon finlzig Dukaren verspricht... Auch findest du,
dal} seine Ausstrahlung etwas Beklemmendes hat.

Willst du den Wilnschen des Alten nachkommen und ihn
befreien (4570 oder doch lieber alleine flichen (4057

4H4
“Keine Sorge,” erwiderst du dem Alten huldvoll, “ich hin
eine holde Fee und gewiihre dir drei Wiinsche...”



“Drel Wiinsche, lin? Erstens: Verschwinde! Zweitens: Lise
dich auf! Dritens: Verkriimele dich!™
Leider hat der Gefangene seine Bitten so laut vorgetragen,
daid die Wachen herbeistirmen (278),

405

{1hne dem jammernden Alten noch einen Blick zu schenken,
steigst du eilig die Treppe empor und kommst in die
Falterkammer (400,

406

Unverziiglich beginnst du damit, den Grofiinquisitor zu
suchen, und steigst dic Treppe zur Folterkammer hoch. Hier
entdeckst du den zappelnden Folterknecht, der von dem
Schwarzmagier gefesselt wurde, Du steigst die Treppe weiter
empor und kommst in das Arbeitszimmer des Barons, wo
dieser mit einem sehr dunkelbiutizen Gast an einem Tisch
sitzt und etwas beredet,

Erleichtert stirmst du auf den Baron zu, laut “Herr Nemrod,
Herr Nemrod™ briillend.

Dier Baron springt tberrascht auf und fragt dich erbost: “Wer
bist du, und was machst du hier? Wie sprichst du iiberhaupt
mit mir?”

Eingeschiichtert bleibstdu zuniichststehen, doch dann sprudelst
du los - wie du hierhergekommen bist, wie du den alten Mann
entdieckt und hefreit hast, und was dann geschehen ist.
Einen Augenblick ist das Gesicht des Barons ganz starr vor
Wur: “Was hast du getan..? Du unnitze Kreatur, ich sollie
dich..!" Seine Hand fihrt zum Schwertknauf.

Lies weiter bei 438,

407

Es erscheint dir eine gute Idee, dich in diesem Haus niitzlich
su machen, vielleicht kann dir die Baronin zu deinem Stab
verhelfen. Nachdem du eingewilligt hast, erklirt dir die
Kichin den Weg. (465)

408

Du blickst dich angestrengt nach allen Seiten um, Die Kochin
heohachter dich mit zunehmendem Unbehagen und frugt
dich dann erneut, wie du heili,

Sagst du die Wahrheit (460) oder nennst du ihr einen falschen
Namen (2947

409

Das Wesen der Kischin bleibt dir verschlossen: Thre Augen
blicken zwar freundlich, aber um ihren Mund liegt ein
rickischer Zug, so als ob sie durchaus auch zur Zuberettung
‘Siifer Gnitzen® und anderer thorwalscher Speisen imstande
wire... Dann ertént auch schon wieder ihre Stimme. “He,
Junge, ich will deinen MNamen wissen!”

Willst du ihr deinen richtigen (460} oder lieber einen falschen
Namen (294) sagen?

410

“Gut, licher Tunge. dann kannst du hier fiir cinen Heller am

Tug arbeiten und auf dem freien Bett dort neben meinem am
Kamin schlafen...

Ris heute abend will ich dir aber frei geben, dai du dich ein
wenig umschauen kannst - aber hiite dich. und tu nichts
Unrechtes, der Baron Dester Nemrod ist ein strenger Herr!™
Mit diesen Worten verabschiedet sich die Kichin und wendet
sich wieder ithren Topfen und Pfannen zu.

Willst du die Treppe in der Ecke hochsteigen (356) oder die
Kiiche zum Carten hin verlassen (3497

411

Anstatt der Kochin eine Antwort zu geben, wartest du einen
Augenblick, his sie wegschaut, und versreckst dich in einer
Ecke des Raurnes. Es scheint die Frau nicht weiter 2o
irritieren, duB du so plitalich verschwunden bist, Nach einer
Weile kommst du etwas kleinlaut wieder zum Yorschein und
suchst dir aul der Talente-Tabelle (Zeile 344) eine andere
Probe aus.

412

Du erhebst dich, um davonzuschleichen, Vorsichtig schlicbi
du die Tiir hinter dir. Du willst gerade die Treppe hinunter-
sehen, als aus der Kiiche lautes Geschrer ertdnt. Du
heschleunigst deine Schritte und gelungst auf den Weg.
Hinter dir hirst du Sehrte, Bilig steverstdu auf den Ulmenhain
71, da wirst du auch schon am Genick gepackt. Zwei Wachen
schauen dich streng an. Bist du withrend deiner Reise in den
Besitz cines Schmuckstiickes gelangt? Dann lies bitte bei
345 weiter, ansonsten bei 136,

413

Das einzige, worauf du die Formel anzuwenden versuchen
konntest, ist die Girtelschnalle von Trontwicks Hose, Du
wirkst den Zauber. und die Hose rutscht zu Boden. Kaspar
und Alwis lachen herzhaft. nur Tronmwick flucht, dab ibm
dieser faule Zauber nicht gefalle, Withrend Trontwick seine
Hose hochzieht, klopft dir Alwis auf die Schulter: “Na, dann
wollen wir mal sehen, was wir fiir dich tun kinnen.” (233)

414

Mach kurzem Umschauen entdeckst du einen Lederranzen.
D legst deine Stirn dagegen und konzenrrierst dich auf die
Formel. Leider ohne Erfolg: Der Inhalt der Tasche bleibt dir
verborgen. Die Holzfaller sind wenig begeistert; Kaspar ist
geradezu verstimmi, weil du in seinem Ranzen ein paar
hartgekochte Eier zerdriickl hast... Weiter bei 143

415

I3af du so einfach zum Torspaziert kommsrund hinausgelassen
werden willst, erscheint den Wachen schon merkwiirdig.
“Heda, in wessen Auftrag bistduunterwegs?” Dadirdaranfhin
keine gescheite Antwort einfiilll, machst du dich dulierst
verdiichtig... (278)

416
Dir fillt ein, dali es wohl kaum klug ist, die Gatlin des
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Burgherrn warten zu lassen - vielleicht schickt sic Wachen
los, wenn sie thr Mittagessen mcht bekommit

Deshalb durchyguerst du schnell den Raum und stehst dann in
einem grofen Treppenhaus. Der Beschreibung der Kichin
folgend, gehst duins Stockwerk Uber dir und klopfst dann an
die Tiir zu deiner Rechren (466},

417

Storeernd und mit einer schon etwas schweren Zunge bringst
du vor, dafi du schon weit tber der Zeit. hick, hier bist und
stehst wiirdevoll auf, um den Raum zu verlassen, ITm Hin-
ausgehen hitrst du sie noch enttiuscht ausrulen: “Ach so.. du
magst mich wohl nicht...”, dann hast du auch schon die Tiir
hinter dir geschlossen und stehst auf dem Gang. Hier stellst
du fest. dall du dem Wein wirklich Uber Gebiihr zugesprochen
hast {&h -1 und gehst vorsichtig die Treppe hinunter (313).

418

Nachdem du ihr erst einmal erzihlt hast, dull du ein
Zauberlehrling gul der Suche nach einem Stab bist, lachr sie
ein wenig verbliffi: “Na, da hast du dir ja den hesten Ot
ausgesucht,.. Aberich freue mich, dali du hier vorbeigekommen
bist und mich ins Vertraven gezogen hast. Warte hier einen
Moment auf mich!™

Rasch wirft sic sich einen Umhang iiber und verschwindet
hinter einem VYorhang; dann hérst du sie eine Treppe
hinabsteigen,

“Wohin mag sie gehen'! schieBt es dir durch den Kopf, “oh
sie jetzt die Wachen rufi? Qder will sie mir helfen?

Wenn du ihre Rickkehr abwarten willst, lies weiter bei 363
- oder willst du dich statt dessen rasch pach 41% entfernen?

419

Eilig verlifit du den Raum und stehst wieder im Treppenhaus,
Am Ende des schmalen Flures steht ein Wachsoldat, fast so
Jung wie du, der dir verschwirerisch zublinzelt. als du aus
dem Zimmer kommst, Du erwiderst das Blinzeln und gehst
schnell die Treppe hinunter nach 313,

420

Kiihn dffnest du die Tir und siehst drei kriiftige junge Leute
mit hliceenden Wallen vor dir. Lege eine Klugheitsprobe ab,
Gelungen: 474, nicht geschafft: 368,

421

Seltsam - irgend etwas scheint dich davon ubzuhalten, dicsen
Zauber hier anzuwenden. Vielleicht solltest du es doch mit
cinem anderen versuchen oder einfach abwarten, was der
schwarze Mann tut (475),

422

Tm #weiten Stockwerk kommst du wieder aut einen schmalen
Gung. Die Tiir im Osten ist verschlossen, hinter der, die vor
dir liegr, hirst du Stimmen, so dal du beide Riume zu
meiden beschlielt. Willst du dich hinter der Tiir im Westen
urnschauen (4700 oder wieder hinabsteigen nach 3137
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423
Gelingt es dir, die MR von 15 zu tberwinden? Wenn ja, lies
bei 476 weiter. sonst bei 376,

424

Mit viel Gliick schaffst du es, ungesehen ins Freie zu kommen,
Zwar horst nach einiger Zeit, wie e¢in Homn diec Wachen ins
Huupthaos rult, doch das schafft dir nur die Gelegenheit,
problemlos die Anlage zu verlassen. Stolz machst du dich aul
den Heimweg zu Derbans Kate, wo du einige Tage spiter bei
385 cintriflse.

425

“la, ja, wartet hier einen Moment, ich hole nur rasch noch
Ausriistung fiir die Flucht™, sagst du und beginnst dich zu
entfernen, Der Alte scheint dir Glauben zu schenken und ruft
dir nur nach. du michtest dich heeilen - die Feuchtigkeitl sei
schlecht fiir seinen Ricken und dberhaupt... (405)

426

Einen furchterregenden Dimon hattest du erscheinen lassen
wollen, doch es zeigte sich nur cine piepsende Wilsienmaus
- und auch diese 19t solort wieder verschwunden, Mit einem
ergebenen Achselzucken erwartest du 261,

427

[ wartest ab. his der Baron den Raum betriil und schleoaderst
thm dann cinen blendend hellen Flammenstrahl entgegen,
Dexter Memrod zuckt einen Moment zuriick und falit sich an
die Seite, dann aber reildt er sein Schwert aus der Scheide und
kommit dberraschend schnell auf dich zu. Du wunderst dich
noch, wie gewandt der uus ciner schweren Wunde Blutende
ist, als seine Klinge auch schon deinen Hals wifft und dich
nach 493 schleudert,

428

Eilig gehst du zur Tir ond legst zum Horchen dein Ohr
dagegen. Die Schritte klingen ungleichmifig - wie von
einem Hinkenden.., Bei allen Zwilfen, das wird der Baron
selbst sein! Da gibt's nor eins: Zuriick zur Tabelle. um hei
318 ein lebensrettendes Versteck zu suchen!

429

D wartest ab, bis der Baron - denn um diesen handelt es sich
- den Raum betreten hat und beginnst dann, ihin Komplimente
#u machen,

Als der verhliiffie Dexter Nemrod auf dich zokommit, wirfst
du dich thm an den Hals und kiillt ihn ab.

[rpendwie scheinst du den Grobinguisitor damit aber eher
ereiimt und zur Raserei getrieben zu haben: Erregt packt er
dichund zieht dich eine Ecke, woerdichmitseinen Lederriemen
fesselt und dann mit einer Peitsche gehorig verpriigelt, so dab
du 5 Punkte LE verlierst und KK und GE fiir die niichste
Woche um je zwei Punkte senken mult

Dann ruft er, von der Erschoptung noch schwer armend, nach
den Wachen (278).



430
D stiiemst hinunter und kommst nach 400,

431

D legst dich aul den Boden, schmiegst die Arme eng an den
Korper, schlingelstdich durchs Gras und zischst den Halzfallem
711 “ich bin ein Basilisk”™, doch du erntest nur schallendes
Caelachrer.

“Ein Basilisk - 5o weit im Norden?!" rufen die drei.

“Ein Schneebusilisk”, fiigst du schnell hinzu, aber es hilft
nichts: Deine Liige wird durchschaut. Bitte lies bei 143
Weller.

432

“Ich bin unterwegs nach Gareth”, erklirst du dem Mann.
“Nun, bis nach Gareth fahre ich zwar nichr, aber ich bin auf
dem Weg nach Breitenfeld. Wenn du willst, kunn ich dich ein
Stiick mitnehmen.”

“Wo liegt Breitenfeld denn?” willst du wissen,

“Vier Tagesreisen von hier in Richtung Gareth.”

“Diann fahre ich gerne mit”, erkliirst du und kletterst neben
den Mann auf den Kutschhock (374).

433

Nachdem du noch einmal tiel eingeatmet hast, gehst du auf
die am Fewer Sitzenden zu. Der Mann in schwarzer Rilstung
packt sein Schwert und springt auf, der Berobte hebt scine
Hinde... Du solltest nun schleunigst handeln - entweder
etwas sagen (338) oder weglaufen (375).

434

Du siehst Dexter Nemrod durch den Tirspalt immer nilher
kommen und nach der Klinke greifen,

In diesem Moment ertént eine energische Frauenstimme:
“Dexter, ich mul etwas mit dir besprechen!” Du sichst, wie
der Baron herumfihrt und mit den Worten “Maoment, meine
Schonheit, ich komme zu dir!™ schnell zu seinem
Nachttischchen geht und ein paar Biicher zuschlige und
fortriiumi.

Dann steigt er eilig eine Treppe empor und du bist allein im
Raum. Was willst du nun tun? Es sieht aus, als wiire der
Baron etwas linger fort. Willst die Gelegenheit nutzen, das
Zimmer weiter zu durchsuchen (487) oder licher rasch den
Raum verlassen (57)7

435

Furchtlos - na ju, beinahe furchtlos - wartest du ah, bis Baron
Nemrod hereingekommen ist und dich am Kragen gepackt
nat: “Los, sag mir schnell, wer du bist, Knabe!™

Stotternd bringst du vor; “lch bin Barban Tompel, der neue
Kiichenjunge... Ich wollte in Eurer Kammer nichts stehlen.
chrlich...” Du bist nicht sicher, ob es wirklich nur deine
Schauspielkunstist, die die Trinen aus deinen Augen schieBen
lifit. Der Baron scheint dir jedenfalls Glauben zu schenken.
“Nun, Knube, t das nie wieder, Das soll dir Strafe und
Erinnerung sein!” Mit diesen Worten yersetzl er dir zehn

schmerzhafte Schlige mit der Reitgerte, dann jagt er dich aus
der Kammer nach 57,

436

Wihrend ihr hastug anfbrecht, erklirt dir der Dunkelhiunge,
daB der Schwarzmagier schon einmal versucht habe. an
ginem Bach am Fube des Burghiigels magische Rituale zu
vollziehen, “Vielleicht versucht er es cin weiteres Mal...”
Dien Rest des Weges legt ihr schweigend zurtick, bis ibr zu
der Stelle kommt, wo sich ein schmaler Bach aus einer Hohle
ins Tal windet. Es ist schon recht dunkel, so dali ihr nur
undeutlich die Sithouette eines Mannes mit erhobenen Armen
erkennen kinnl

Mit cinem Wutschrei zieht der Baron sein Schwert und
stiirmt auf den Magier zu. Der aber bewegt seine Hinde in
einem verwirrenden Muster und dewtet auf Dexter Nemrod,
der sich daraufhin un den Kopf greift und mit cinem erstickien
Gurgeln zu Boden fillt.

Du hiirst. wie neben dir der Schwarze in hastige Geberte zum
Sonnengott vertallt und dann mit seinen Hénden auf den
Schwarzmagier weist. Dieser vollftihrt die magische Geste
ein weiteres Mal - doch diesmal geschieht niches.

D hast das Gefiihl, als habe irgend etwas dem bisen Zanberer
die Magie geraubt - was ihn natiirlich nicht an der einfuchen
Flucht hindern wiirde, Rasch schaust du dich um. Der Baron
liegt noch mit verzerrtem Gesicht am Boden. der Schwarze
ist vollig in seine Gebete versunken - es sicht aus, als wire es
an dir, einzugreifen. Andererseils werden hestimme bald
Wauchen kKommen...

Willst du es riskieren und dich mit einem gewaltigen Sprung
auf den Mann werfen, der dich so schiindlich ausgenutzt hat
{177 - oder willst du sicherheitshalber auf das Eintretlen der
Wachen warten (20177

437

“Du raubst mir die Sinne, holde Gebieterin von Salbei,
K niideln und Wammerl ™. Mliisterst du., aber deine Beteuerungen
stallen hei der Kiéchin auf taube Ohren, statt dessen fragst sie
dich erneut nach deinem Namen, Sagst du die Wahrheit
(4601, oder willst du sie anliigen (2947

438

“Ich hin der kaiserliche Holzwurmpriifer und soll iiberprii-
fen, ob ever Baumnbestand befallen ist™,

“Wenn dunicht gleich verschwindest, hastdu die Maglichkeit,
unsere Kerker auf ihre Festigheir zu iiberpriifen. Pack dich
und laf dich nichr wieder blicken!™

Michtest du der Strafe folgen (272) oder um das Anwesen
herumgehen (333)7

434

Tiefer und tiefer windet sich der Weg in den Wald, mehrmals
seine Richtung iindernd, In einiger Entfernung entdeckst du
cine Hiitte,

Als du niherkommst, siehst du cine alte rubverschmierte
Frau, die gebiickt den Weg entlanghumpelt. Sie trigt cine

45



Kiepe auf dem Riicken, sowie an jedem Arm einen grofien
Kaorh voller Holzkahle,

Die Alte kommt kaum vorwiirts, Willst du an ihr vorbeigehen
(12851 oder sie ansprechen (3917

440

Als du dir die Wegkreuzung einen Moment betruchtest,
hemerkst du. dali es diesselbe 151 wie jene, an der du um die
Mirtagszeit gestanden hast. Do bist anscheinend im Kreis
gelaufen, vielleicht solltest du div bei 262 cinen anderen Weg
aussuchen.

441

[n der Nithe der Stadtmauer findest du einen Unterschlupl -
vermutlich ein alter Stall -, in dem du sicher und ruhig bis
zum Morgen schlifst, um dann die Stadt aufzusuchen,

Am stiirksten beeindruckt dich die strenge Ordnung. die (ber
allem licgt. Alle Bereiche scheinen von den Stadigesetzen
genau geregelt zu werden - auch und gerade die Magie,
Dieses stellst du nachdriicklich fest, als du zu einer johlenden
hMenschenmenge auf dem Markiplatz kommst, “Th wollen
sie einen hisen Magier verbrennen, Die Geililer haben ihn
erwischt!” Du hast nur eine vage Yorstellung von diesen
“Geilllern” - es 1st wohl ein fanatischer Orden des Praios,
Zigernd gehst du weiter und siehst das Opler, einen wiirdigen
alten Mann mit wehendem Bart, schliefilich vor dir.

“Helft mir!” schreil er, “ich, der Magier Mobodir, bin v&llig
schuldlos!™

Willst du das Opfer seinem Schicksal iiberlnssen (2667 oder
eingreilen, um es zu retten (332)7

442

“Nein, nein, gote Frao. leh habe keine Zeit, Geld zu verdienen,
lch bin auf einer bedeutenden Queste, Gehabt Euch wohl.™
Mir diesen Worten verabschiedest du dich von der Alten,
hiwst aber im Fortgehen noch, wie sie sich tiber die Jugend
beschwert, dic wwar Drachen besiegen und Prinzessinen
befreien, aber nicht den Alten helfen will... “Soll die Alle
doch meckern,” denkst du, ‘einen Magier zu fragen, ob er
sich einen Kreuzer verdienen will... Soetwas vonunwiirdig..!’
Mil diesen Uherlegungen schreitest du weiter aul dem
gewundenen Weg entlang,

Mach etwa einer halben Stunde kommst du an eine breite
Strale. die nach Norden (309) und nach Siiden (173) weist.

443

Willst du einen Spruch (Foramen) anwenden (271) oder
versuchen, das Schlof auf mechanische Weise zu dffnen
14487

444

Da dir die Kiéchin nicht gesagt hast, dall du soforg
wicderkommen sollst, erklirst du dem Folterknacht, du
hiittest in der Tat etwas Zeit, “Fein, Schau. Kleiner, neben
dem Fever ist ein Blasebalg. Tritt ihn hitte ¢in paar Minuten,
um das Feser wieder anzufachen!™

Kammst du seiner Bitte nach (277) oder nicht (268)7

445

Du steigst die Treppe hinab und stehst neben dem Hauos,
Willst du um das Haus herumgehen und nach einem
Hintereingang suchen (276) oder vielleicht au der grofien
Freitreppe gehen (3637 Eventuell michiest du auch in den
Park schleichen, um dich nach einer Blutulme umzusehen
13977

446
Nuchdem du die Tire gedtinet hast, trittst du eilig durch
diese hindurch nach 142,

447

Deine Situation scheint dir absolut hoffnungslos, deine
Gedanken schweifen nach Hause - ob du Derban wohl je
wiedersiehst? Du glaubst cs eigentlich nicht.,, Wiitend trittst
du gegen den Strohsack und verleret dir den Fulh an etwas
Spiteem (das einen SP verursachl). Neugierig untersuchst du
deinen Fund und stellst fest, dall es sich um ein diinnes
Metallstick handelr, das irgendwie in den Strohsack gelangl
15t Mit Hilfe dieses Gegenstandes und einer pelungenen
Mechanik-Probe sollte es dir eigentlich gelingen, deine
Zellentlr zu Gffnen...

Hast du die Probe geschafft? Dann lies ben 446 weiter, sonst
bei 4.

448
Uberpriife dein Talent. Bei Erfolg lies bitte weiter bei 334,
ansonsten hei 393,

449

Nadia schligt vor, ein wenig Verstecken zu spielen, Du
willigst ein, wiihlst aber ein Yersteck, in dem sie dich schon
nach wenigen Augenblicken findet, Vor Freude, dali sie dich
o rasch entdecks hat, haben sich ihre Wangen gertitet. Du
beschlieBt, ihre angeregte Stimmung 7u nutzen, legst ihe
einen Arm um die Schultern und ziehst sie in deinen
Unterschlupt zu 47.

450

Du priifst dich selbst und entscheidest. dab du ein
unsympatischer junger Oger hist, ¢in Ungeheuer, das wohl
nie eine Frau finden wird, Milmutig und von Selbsteweifeln
geplagt, hegibst du dich nach 360,

451

D wartest cinige Zeit, in der nichts geschieht, Machtest du
wetter warten (79}, weiter suchen (366 oder suriick aof den
Weg zehen (43))

452

Du sprichst den Offnungszauber. Wegen der ungewohnlichen
Lage - du hast ihn noch nie gegen gin Fangeisen eingesetal -
und wegen der Schmerzen, die deine Konzentrationstahig-




keit hehindem, ist die Probe um 3 Punkie erschwert. Zauber
gelungen: 125, milflungen: 42,

453

Nach ein wenig Nachdenken willigst du ein, den Alten aus
seiner Zelle #u lassen - “aber nur, wenn ich Buch solor
danach lesseln darf, damit [hr nichts Unbedachtes tun kiinnt,”
Der alte Nikola lobt dich fiir deine Vorsicht - “Wer weill,
vielleicht bin ich ja ein ganz, gang schlimmer Kerl...” - und
stimmit dir zu.

Schoell b du thn heraus und bindest ithm mit emem
Stoffstreifen die Handgelenke zusammen. Freundlich nicke
der Alre dir zu und streift dann seine Fesseln einfach ah,
Verhlifft weichst du zuriick, withrend der Mann nachlissig
den Stoffstreifen zerreillt und in 402 weitersprichl,

454

Ehe du die Tiir éiffnest, priifst du erst einmal den einfachen
Riegel, Tatsdichlich, er ist ganz leichrigingig...

O, da hat auch schon jemand die Tiir von innen aulgestofien!
Der alte Munn kommt hihnisch luchend heraus und spricht
dich an (402,

455

Du versuchst den Zuuber 2u wirken, doch ohne Lrfolg. Tie
Minner sehen dich spéttisch an. Do kochst vor Zom! “Tgm
faxius noch einmal!” briillst du und schligst dir wittend mi
der Hand auf die Brust. Diesmal gelingt der Zauber {du
hrauchst nicht einmal eine zweite Probe abzulegen - lies
cinfach weiter bei 493).

456

Obwohl du dich bemiibst, gelingt es dir nicht, die Holzfiller
zu becirzen, Vielleichr haben sie noch nicht lange genug in
der Einsamkeit gelebt und sind einfach zu withlerisch, Nach
siniger Zeit begibst du dich enttduscht nuch 233,

457

Entschlossen schiebst du den Riegel zur Seire und dlmest die
Tir, Der alte Munn kommr eilig heraus und lacht dich
hithnisch an (K2,

458

Der Schwarzhiutige legt beruhigend seine Hand auf Dexter
Nemrods Unterarm: “Verzeiht, Hochgeboren, aber sollten
wiruns nicht um Dringlicheres kiimmern? Der Entflohene 151
sewils eine grisbere Gefuhr als dieser ungliickliche lunge.”
Aufmunternd nickt er dir zu. “Und avlierdem hat er doch
grolien Mut bewiesen, nicht wuhr?”

Daraufhin befichlt der Baron. nunmehr gunz beherrscht, dali
alle Wachen mit der Suche nach dem Schwarzmagier beginnen
sollen, "Wir selbst aber, werter Greif, werden uns zum Bach
begeben - dieser Télpel soll meinetwegen mitkommen.
vielleicht tt er uns den Gefullen und bricht sich den Huls..”
Wenn du wirklich den beiden folgen willst, lies weiter bei
436, Hast du dagegen genug von der Bosheit des

Schwarzmagiers verspiirt und willst lieber in Sicherheit
bleiben, gehe zu 331

459

Nuachdem du schon Hole geschleppt hast, erscheint es dir als
gine Zumutung, auch noch jemandem Essen zu bringen, und
du lehnst entschieden ah, (293)

460
“Darion Ahrenfeld heille ich™, erklirst du der Kachin (348).

461

Da du dich der Kichin nicht vorstellen michiest, wartest du
ginen Augenblick und versuchst dann, dich zu verstecken.
Leider drehr sie sich gerade in dem Moment um, als du im
Heringsfalh verschwinden willst, Da ihr dein Verhalten
merkwirdig erscheint, ruft sie nach den Wachen (2691

462
D wartest noch einige Augenblicke und betrittst dann die
Hishle (44),

463

Das Innere des Wagens hat sich mittlerweile mit dichten
Dampfschwaden gefiilll, die Weise Syhille durchlebt eine
Phase der Wersenkung nach der anderen, Dir kommt die
Szenerie zunehmend seltsamer vor.., Schliellich gibst du dir
cinen Ruck und gestehst der korpulenten Seherin, dab du
gigentlich nicht gekammen hisk um etwas lber deine Zukunlt
zu erfahren, sondermn weil du einige Fragen hast.

“Warum hast du das niche gleich gesagt? Dann brauchen wir
die Kugel nicht”, hustet die Weise und schiebt dengualmenden
Gegenstand zur Seite. Willst du ihr von deiner Aufgabe
erziihlen (3047 oder nur fragen, wo es die Biume gibl, aus
denen man Magierstibe machr (261)7

464

Bedachrsam versuchst du, davonzuschleichen. Leider dreh
sich die Kochin um und entdeckt deinen titpelhaften Flucht-
versuch, Vorsichishalber ruft sie nuch den Wachen (269,

465

Machdem dir die Kichin eingeschiril hat, dich zu beeilen,
schulterst du eifrig das wohlgefillte Tablen und steigst die
Treppe im Siidteil der Kiiche empor. Im ersten Stockwerk
kommst du in einen grofien, anscheinend menschenleeren
Raum, den du gemill ihren Anweisungen einfuch durchqueren
sallst, Willst du dich an deinen Aufirag halten und rasch dic
Speisen abliefern (4161 oder das késtlich duftende Essen
selbst verzehren, um dann den Raum u durchsuchen (221)!

406

Eine freundliche Fravenstimme fordert dich auf, die Tiir zu
affnen und einzutreten. Du gehorchstund sichsteinen priichtig
cingerichteten Raum vor dir, der durch schwere rosatarbene
Varhiinge verdunkelt und in ritliches Licht getaueht wird.

47



Ein schwerer Thift nach fremdlindischen Blumen hegt in der
Luft und mimmt dir fiir einen Augenblick den Atem,

Die Bewohnerin des Zimmers siehst du auf einem breiten,
reich mit Kissen hedeckten Diwan hegen,

Bei der Baromin handelt es sich eindeutig um die schiinste
Frau, der du je Auge in Auge gegeniibergestanden hast, Als
du sie hetrachtest, scheint dir, dab sie aus dem gleichen
fernen Land kommen mull, wie die Wohlgeriiche in ihrer
Kammer: Noch nie sahst du eine Frau mil so uefschwarzem
Haar oder so dunklen und doch verfithrerischen Lidern und
Lippen.

Dann unterbricht sie deine versonnene Bewunderung mit der
freundlichen. aber schon etwas schiirferen Frage, ob du sie
verhungemn lassen wolltest, wihrend du selbst sie it den
Augen auffrilil...

Vor Verlegenheit stotternd und gewili ticlrol im Gesicht
stellst du die Schale vor ihr aul einen niedrigen Tisch und
willst den Baum verlassen. Doch die Baronin fordert dich
auf: “Leiste mir doch ein wenip Gesellschalt bei meinem
einsamen Mahl, schoner Jingling! Schon lange hat mir die
alte Kichin keinen so ansehnlichen Bolen mehr zugedacht...”
Willst du aul ihr Angebot eingehen und damit vielleicht eine
wertvolle Verbiindete gewinnen (35371 oder licher Zeitverlust
und eine Verhattung vermeiden und rasch bel 165 den
Riickeug antreten?

467
Lege eine Lilgen-Probe ab, Gelungen (488) oder nicht (12137

468

‘Mir diesem Spruch lasse ich cinen lurchterregenden Biiren
erscheinen’, denkst du und konzentrierst dich, Thas Untier
erscheint tatsachlich, aber dein Gegentber hleibt ungeriihrt
Mir einem bedavernden Achselsucken liest du weiter bei 82,

469

T hebst deine rechite Hand zur Schulter, konzentrierst dich
und deatest ruckartig in die Richumg deines mutmalihchen
Faindes. Ein Flammenstoll schieli aus deinen Fingerspitzen,
Dhie Laterne Fille auf den Boden und versengt dir die Schuhe:
fluchend springst du #ur Seite. Im Licht der verldschenden
Laterne sichst du einen von schweren Brandwunden entseellien,
etwa finfzigjahrigen Mann auf dem Boden liegen, Seine
Hand héilt er auf die Brust gepreby; seine Augen starren dich
einige Augenblicke haBerfullt an. Dann wird sein Blick leer,
der Alte ist rot. Tn einigem Abstand entdeckst du eine
brennende Herdstelle. Vorsichtig hebst du die Laterne auf,
steigst Uber den Toten und begibst dich zum Herdleuer,
[iort entziindest du die Laterne new und schaust dich in dem
Raum um. Neben der Feverstelle sind cimge Kuchenkriduter
zum Trocknen aufzehiingt; aul dem Tisch steht eine Schiissel
mit eimem dir unbekannlen Gemise sowie ein Holzteller mit
Fleisch, Offensichtlich hast du den Fremden beim Bssen
tiberrascht, Willst du dich hinseteen und die Mahlzeir verzeh-
ren (84) oder den Toten nidher untersuchen {27477

48

470

Am Ende des Ganges gehst du durch eine Tiir, hinter der sich
cin weiterar Gang befindet, in den mehrere Tihren emnminden.
{122)

Stetig zichst du weiter in Richiung Steineichenwald. Die
Stadt Andergast umgehst du licher, nuchdem direin Reisender
von den Pressungen durch die dortige Armee erzihlr hat.

Gesen Miltag des sechsien Tages gelangst du in gebirgiges
Gelinde, bewachsen mitdichrem Wald, aus dem Axigeriiusche
dringen. Nach ciner weiteren halben Stunde kommsr du an
cinen kleinen Bach., An seinem er sitzen drer Minner in
bunten Hemden und ledermen Hosen. Meben ihnen liegen
Axte und andere Werkzeuge, Die Minner, offensichtlich
Holzfiller, haben dich noch nicht entdeckt. Michiest du sie
begriifen (2861 oder licher die Situation noch ein wenig
heobachien (230)7

472

Die Angst vor deinem ungewissen Schicksal belliigelt deine
Finger, so dali du die nachlissig angelegren Knoten in kurzer
Zeie getlfnet hast. Rasch ziehst du deme Kleider wieder an
und schaust dich in dem Ruum nach einer Fluchtmaglichkeit
i, (O
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Am Rande des Marktes steht auf ¢inemn geneigten Strallen-
stilck ein Karren, dessen rechtes Hinterrad mit einem Stein
mlockiert ist. Du iiherpriifst, ob auch in Greifenfurt diese
heriihmte ‘Schwerkraft’ herrsche, von der dir dein Meister
srzihlt hat, und ziehst den Stein weg. Tatsdchlich setet sich
jer Karren in Bewegung und rollt in einen Topferstand.
Befriedigt setzt du deinen Weg fort (139).

474
“woch ehe die drei erwas sagen konnen, fragst du sie, ob sie
-zendwelche Wiinsche hitten. “Ja.” meint einer lachend:
Hessere Dienstzeiten, hisherer Sold, bequemere Unterkunit,
Dioch fiir den Anfang reicht es schon, wenn du uns etwas von
2o bringst, was sonst die Baronin bekommt. Aber nicht das,
25 sie am licbsten hat: Das geben wir ihr lieher selbst..!”
Du wunderst dich etwas, warum die drei in lautes Geliichrer
usbrechen und verziehst dich rasch nach 122, um dir ein
neues Ziel zu dberlegen,
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\fit einem Licheln begriift der schwarze Mann dich: “Nun,

Junge, was fiihrt dich hierher? Kann ich dirirgendwie helfen”

5us emnem dir unbekannten Grund fithistdu plétzlich Yertrauen
«in Dimon scheint der Fremde jedenfalls nicht zo sein.

W illst du ihm von deiner Mission berichten (312) oder doch
cher cine Notliige ersinnen {362)?

476

Rasch entschlossen verbirgst du sich neben der Tiir, um den
Hereinkommenden iiberraschend zu bezaubern, Tatstichlich
selingt es dir, ihm tief in die Augen zu schauen und die
Formel zu sprechen, Dein “Opfer” - Baron Dexter Nemrod
sersonlich! - entspannt sich sichtbar und begriilit dich als
Lillkommenen Gast: “Schiin, Euch wieder cinmal zu Gast zu
naben, ich hoffe, Thr hattet eine angenchme Reise, Sagl, was
cann ich fiir Euch wn?”

Willst du mit der Tiir ins Haus fallen und sofort nach eimem
Stab aus Ulmenholz fragen (319} oder lisher erst ein wenig
hofliche Konversation machen, um den Baron noch giinstiger
fir dein Anliegen zu stimmen (3237

477

Nachdem du das Arbeitszimmer des Barons verlassen hast,
lberlegst du noch einen Moment, wohin du dich jetzt am
hesten wenden sollst. Da ertdnt hinter dir auch schon eine
«charfe Stimme, die nach den Wachen ruft; dein Fluchtversuch
ist rasch beendet. Lies weiter bei 320,

478

Du kletterst hinter der schnaufenden Frau in einen bis zur
Decke vollgestopften Wagen. Neben einem Schinken hingt
der Kopf eines Béren, in seinen Zihnen baumelt eine Schour,
dariiber ein Elchgeweth, an dem ein paar Mettwiirste schau-
keln.

Die Syhille schiebt ein paar Dinge von einer - vermutlich bis

zumn Rand mit magischen Artefakten gefiilllen - Truhe und
bedeutet dir, auf dieser Platz zu nehmen, Sie selber setzt sich
hinter eine Kugel, von der seltsame Schliuche auf den Boden
und hinter den Tisch reichen. Sie bittet dich nun um die fiinf
Silhertaler. Gibst du sie ihr? Ja {168), Nein (12}

479

“Also, mein Meister hat mich immer vor dem gefihrlichen
Horriphobus gewarnt. Das ist grof wie em Reh und hat Ziihne
wie ein Mammut, und ich glaubte, hinter dir eins gesehen zu
haben.” Die Minner scheinen dir zu glauben, Weiter hei 233,

480

Eilig verliBt du den Raum. Willst du nun versuchen, rasch
Burg und Baronie Ulmenhain zu verlassen {59} oder erst
noch ein wenig die anderen Ridume untersuchen, um vielleicht
noch einige wertvolle Mitbringsel zu ergartern (477)?

481

Zwar schreist du dem Ankémmling aus voller Kehle die
Formel entgegen, doch das scheint ithn nur wemg zu
heeindrucken, Statt entsetzt fortzulaufen. packt er dich am
Kragen und ruft nach den Wachen, die dich schliefilich nach
320 fortschatfen.

482
Du wiederholst diese unsinnige Zauberprobe so oft. bis sie
endlich gelingt, und liest dann Abschnitt 61.

483

Als sich die Tir 6ffnet und der Baron eintritt, sinkst du mit
einem schmachtenden Blick in scine Arme, aber Dexter
Nemrod sieht dich nur miBbilligend an. “Um mich zu erwei-
chen, fehlen dir gewisse Yoraussetzungen”, stellter niichtern
fest. Dann zieht er an einer Klingel, und zwei Wachen
stilrmen ins Zimmer. Weiter bei 278,

484

Mit Hilfe cines Seilzuges, eines Sandeimers, zweier Folianten
und einer Ollampe beginnst du, eine raffinierte Falle an der
Tir zu kenstruieren, Doch als du noch mitten in der Arbeit
steckst, stirmt ein Mann ins Zimmer und prallt mir dir
susammen... Weiter bei 249.

485

Als MNadia fiir einen Moment die Augen schliefit, erhebst du
dich, um davonzuschleichen, aber nach wenigen Schritten
ritst du auf die Zinken cines auf dem Baoden liegenden
Rechens. Der Stiel schnellt hoch, triffl dich genau zwischen
die Augen und schickt dir friedvollen Schlaf, der bis 133
dauert,

486

Du schenkst der Sybille, die eben wieder die Augen Hifnet,
ein hezauberndes Licheln. Verwundert schaut sie dich an.
“Nariirlich bist du ein reizender Junge, aber ich kann dir
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meinge Beratung nichr graris gewiihren, da ich mir sonst kein
Essen leisten kann. Je nun, meinetwegen... Hier hast du 2
Silhertaler wuriick.” Tja, es zahlt sich halt bisweilen aus,
wennman sich auf den Umgang mitdem schineren Geschlecht

versteht. Befriedigt begibst du dich nach Abschnirt 463,

487

Furchtlos suchst du in den Teilen des Raumes, denen du
bislang keine Aufmerksamkeitschenken konntest. Schlielilich
findest du in einer Ecke neben dem Beit einen gut 1.7 Schritt

langen Holzstab, der an einem Ende von einem Greifenkopl

mit Diamantenausen gekriint wird. Irgendwie hast du otz
dieser Zierdas Geltihl, dalf sich dein Fundarick als Magierstab
cignen mag, Willst du den Stab mitnehmen und dann eilig
verschwinden (424) ader licher noch ein Weillchen weitersu-
chen 133077

488

“(h, ich bin Tarlis Dornig aus dem Nachbardor!, Ich arbeite
hier seit heute als Kiichenjunge. die Kochin hat mich zur
Probe hierhergeschicke.” Die Baronin lache: “Nun, ich weil
nicht, was die alte Minna priifen will. aber meine Probe hasi
du bestanden. Jetet mach aber, dall du zurickkommst, wir
werden uns in der nichsten Zeit wohl noch 6fter sehen”
Rasch kleidest du dich an und gehst nach 419,

489
War dein Zauber erfolgreich (446) oder nicht (280)7

491

“lhr habt ja recht. mein Meister merkt bestimmt keinen
Unterschied, Wenn ihr mir also hellen wolle,.”

“Ta, klar, aber setz dich doch noch einen Moment zo uns!™
(231)

491

Wie du so auf dem Boden kniest, [ihist du dich wahrlich
nicht hesonders wiirdig und so antwortest du ganz leise;
"NEIn.

“Es is1 weise, sich nicht zu liberschiitzen. aber wie steht es
mil deiner Nachstenliebe? Willst du die Magie nutzen, wm
deinen Mirmenschen zu hellen und Schwarze Magie
erbarmungslos zu verfolgen sowie allen Yersuchungen der
linken Hand widerstehen?” fragt dich die Stimme streng. Das
ist etwas, dem du aus vollem Herzen zustimmen kannst. “Ja,
das will ich”, antwortest du zuversichilich.

“Steh auf!™ Mit wackligen Knien erhebst du dich. Jemand
nimmt dir die Augenbinde ab. Die Helligheit und Pracht des
Raumes liberwiiltigt dich. In einiger Entlermung siehst du vor
direinen grollen Tisch. Dahinter sitzenelf Magier inprunkvollen
Roben. *Trite heran™, wirst du aufgefordert. “Als ersies
werden wir dir als Zeichen deiner Demut dein Haupthaar
scheren.” Mit diesen Worten tritt ein Mann mit einer Schere
andeine Seite und schneidet dir deine langen Haare ab. Diese
legt er in einen metallischen Behiiller, in dem du auch deine
Bekleidung entdeckst. “Mur wer bersit ist, zu sterben, wird

aus der Asche auferstehen, Darion soll sterben,™

Wit diesen Worten hilt er eine brennende Fackel in den
Behiilter. “Alles von deinem alten Leben soll zerstort werden,
damit du villig neu beginnen kannst.” Er hiilt dir eine Kiste
him, aus der Flammen ziingeln. in den Flammen aber licgen
einige Pergamentrollen, “Greife hinein, nimm dir eine und
reiche sie mir, damit wir deinen Magiernamen erfahren.”
In die Flammen greifen? Du hast zwar ein mulmiges Geliihl,
nimmst aber deinen Mut zusammen, greifse in die Kiste und
nimmst eine Rolle. Erstaunlicherweise verbrennst du dich
nicht, Du reichst dem Magier die Rolle. er scheint zufrieden
Zu sein... Mit donnernder Stimme verkiindet er: “Darion ist
tol. Es lebe der Magier ... © und er nennt den Namen, den Sie,
der Spieler, fiir Thren Helden ausgesucht haben, “Tras ist der
Name den du in Zukunft fiihren sollst™

Derban trite an deine Seite, streift dir eine prachivolle Robe
iiber und berihrt mit seinen Lippen leicht deine Stirm,
“Congratulatio, Magus.” Dann fithrt er dich an einen drei-
eckigen Tisch, auf dessen Oberfliche ein goldenes Penta-
gramm schimmert. “Lege deine linke Hand mit der Handfli-
che darauf,” Die elf Mugier erheben sich, stellen sich in
eingm Kreis um dich herum anf und verschlielien die Hiinde
zu einer Kette...

Du tust, wie dir geheillen wurde. Alle Magier beginnen zu
murmeln, und du verspilrst ein leichtes Kribbeln in der Hand,
Als Derban dir bedeutet, deine Hand zurlickzuziehen, ent-
deckst du, dald aul der lnnenseite nun das Akademie-Siegel
prangl. Der Magier, der das Ritual bis zu diesem Punkt
geleitet hat, 16st sich aus der Kette und macht eine Bewegung
mil der linken Hand. Daraufhin materialisiert sich aus dem
Wichts der Greifenstab. Er gibt ihn seinem Nachbam Der
Stah wandert von Magier zu Magier, einmal im Kreis herum,
Jeder der Magier spricht leise einige Worle und haucht den
Stab kurz an. Schliclilich nimmr Derban den Greifenstab in
Empfang. Yorsichtig tritt er zu dir hin und ihn in deine Hand:
“Seil weise, gerecht und gut, Bringe keine Schande iiber
deine Brider. Teile dein Wissen mit jenen, die es verdienen,
aul dali unser Kreis forthestehe™.

Nach dicsen Worlen wirst du von allen Anwesenden herzlich
umarmt und ein grofies Fest wird zu deinen Ehren abgehalten.
Wun endlich, nach all diesen langen Wegen und Priifungen,
hist du bereil, ein wahrer Magier zu sein!
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Nachdem du diesem Ort des Grauens entkommen bist und
dich etwas beruhigt hast, wird dir klar. daf es nur einen Ort
gibt, wo du in Sicherheit bist; zu Hause bei Derban. Du
machst dich auf den Wes vu sciner Kate, Dort angekommen,
dffnest du die Tiir, Derban schaut dich erstaunt an: “Schon
surlick. Junge..?”

D erziihlst ihm von den schrecklichen Dingen, die du erlebt
hast. Ein Blick tiefer Entiiuschung ifft dich, Der Meister
schiittelr verzweifelt den Kopl. "Man hiitte es ahnen kinnen|
Schon damals, als ich dich in meinem Pentagramm beim
Hinkelspiel erwischte, beschlich mich so eine dunkle Ah-
nung... Ach, mein Licher, ich hatte dich dennoch fiir ver-




Vermutlich hast du doch micht

sendwann doch noch eine Chan
2s hier zu ENDE!!!

c= Schmerzen sind alles, was do noch

fie Simne schwinden., Das niichste, was

du mithekommet, 15t dus Rauschen von riesigen Flilgeln. Es
muli sich wohl um die Schwingen ven Golgari handeln, der
dich ins Reich der Toten triigt....

Aber, aber - dus ist doch kein Grund, gleich so verdrielilich
das Helt zuzuschiagen: Aktiviere einen frischen Helden, um
das Abenteuer von vorn £u beginnen. Gib ihm eine neue
Austiistung und statte thn mit einem neuen Namen aus: Wie

wiir's mit “Zampano, der Zihlebige”..?
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Anhang A (Regeltechnisches)

Als Zauberlehrling vor seiner Weihe ist Darion theoretisch
ein Magier der ‘sullren’ Stufe. Fiir diejenigen Spriiche aber,
die mit der Stufe des Zaubernden arbeiten, wird Darion als
Magier der erstent Stufe behandelt. Wenn in den Spriichen
mit Magieresistenz gearbeitel wird, miissen Sie diese nur
dann beriicksichtigen, wenn sie im Text des Abenteuers
angepeben 151

Matiirlich miissen Sie sich nicht nur nach dem Zaobern die
Astralpunkte abstreichen. - gescheiterie Zauber kosten die
Hillte -. sondern auch alle anderen Verdnderungen bexilg-
lich der Lehensenergie oder der Eigenschaften vornehmen,
Wir haben Darions Startwerte in einigen Zaubern und Talen-

ten festgelegt. Darion sichen 20 Zauberfertigheitspunkie
sowie |5 Talentpunkte zur Verfiigung, die er vor Beginn des
Abenteuers zur Steigerung dieser Talente und Zauber einset-
zen kann. Daes sich bei den Zaubern um Darions Hausspriiche
handelt, kann er sie um maximal 3 Punkte erhihen, die
Talentsteigerung geschieht gemil den Begrenzungen auf
dem Talentbogen.

Die Steigerung der Zauber und Talente erfolgt mit 2W6,
wobel der augenblickliche Wert tiberwiirfelt werden muli,
Jeder ¥ersuch - egal, ob er von Erfolg gekr@int ist oder nichl
- kostet einen Punkt. Weiterhin darf Darion mit einem Wo+2
noch zusitzliche Astralpunkte erwiirfieln.

Anhang B (Zauberkurzbeschreibungen)

Um den “Stab aus Ulmenholz' spiclen zu kinnen, bendtigt
man nicht unbedingt das DSA-Magieregelwerk, Es handelt
sich bei den hier aufgefithrten Zaubern aber nur um eine
Kurzheschreibung derselben, um auch denjenigen von Th-
nen, die nicht iiber “Die Magie des Schwarzen Auges”
verfiigen, einen Einblick in die Wirkungsweise des Zaubers
zu geben, Detailliertere Beschreibungen entnehmen Sie bitle
der Magiebox.

“BANNBALADIN - dein Freund ich bin™ dient dasu, jeman-
den so zu beeinflussen, daf er glaubt, seinen besten Freund
vor sich zu haben. Der Zauber, ber dem der Magier seinem
Opfer in die Augen schaut und die Formel spricht, kostet 8
ASP und wiihrt - in Darions Fall - etwa 5 Minuren. Die Probe
erfolgt autf KL/CH/CH i+MRE).

“HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN - fahr in deine Glie-
der ein” bewirkt, dath das Opfer van Angst und Schrecken
gepackt wird. Die Kosten sind 7 ASP, und die Wirkung halt
15 min. lang an, Die Probe wird auf MU/KL/CH (+MR})
abgelegt.

“FORAMEN FORAMINOR - 6ffner euch, Tiir und Tor™ ist
- wie der Name bereits sagt - ein Zauber zum Offnen van
Schléssern und Riegeln. Bei den Anwendungmdiglichkeiten
in diesem Abenteuer gehen Sie hitte von Kosten von 4 ASP
aus. Die Probe wird auf KL/KL/GE abgelegt.

“KLARUM PURUM KRAUTERSUD - frei von Gift wird

alles Blut™ ist ein Zauber, um Vergiftungen zu heilen. Die
Kosten betragen 1 ASP pro Stufe des Giftes, [alls Sie diese
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jeweils angegeben finden. (Mindestens aber 1 ASF). Die
Frobe erfolgt auf KL/KL/CH.

“PENETRIZZEL HOLZ UND S5TEIN - in fremde Riume
schau hinein™

Mit Hilfe dieses Spruches kann Darion durch Tiiren , Winde
und dhnliches schauen. Die Kosten betragen in diesem
Abenteuer & ASP,

Der Zauber wirkt filr 3 Sekunden, die Probe wird anf KL/KL/
KK ubgelegt.

“AURIS, NASLUS, OCULUS - Aug’, Nas' und Ohren cin
VerdruB": ein Tlusionszauber, den Darion aber nur zur
Erschaffung von dreidimensionalen Bildern anwenden kann.
Die Kosten sind 5 ASP, und der Sprucheffekt davert eine
Minute, e Probe geht auf KL/CH/GE.

“PLUMBUMBARUM UND NARRETEI - Arm und Schwert
sind schwer wie Blei' wirkt sich lihmend auf die Aktionen
des Opfers aus. Die Kosten betragen 7 ASP, und die Frobe
legen Sie bitte auf CH/GE/KK (+MR] ab.

SIGNIFAXTUS FLAMMENSTRAHL - Magisch® Feuer
schmelzet Stahl” erzeugt einen Flammenstoh, der dem Opfer
- bei Darions Anwendung - 2W6 Schaden zufiigt, Die Kosten
entsprechen dem Schaden, die Probe erfolgt auf KL/GE/GE.

Die verwendeten Abkiirznngen sind:

ASP = Astralpunkte; CH = Charisma: GE = Geschicklichkent,
KL = Klugheit; KK = Kirperkraft; MU = Mut;

MR = Magieresisiene,




Anhang C

(Erst nach Beendigung des Abenteuers lesen!)

Sollten Sie nach dissem Solo Lust verspliren, den jungen
Macier in Threr s1genen Spielrunde weiterzufithren - nur zi1)
Fir das =rio zreichs Bestehen dieses Abenteuers erhiilt der

fmcheemachens Magier genau 99 Abenteuerpunkie - der
- -=e= Stufenanstieg diirfte also nicht lange aut sich warlen

Ti=maliz und nur beim Aufstieg in die zweite Stufe stehen
~.ran auber den iiblichen Steigerungen noch 10 zusitzliche
w=malpunkte und 13 Zauberfertigkeitspunkte zu, Der Cha-
~uv=r soll ja nicht gegeniiber jenen Magiern benachteiligt
- =rden. die schon auf der ersten Stufe *geboren” werden und
<emit zu Anfang ihrer Laufbahn iiber 45 Zaubertalentpunkle
.nd 30 Astralpunkte verfiigen, Ein weiteres unveriufierliches
Besitztum ist sein spezieller Zauberstab, dessen genauc
HBeschreibung Sie in Anhang D finden.
['m eines michten wir nur bitten: Machen Sie Gebrauch von
der Verleihung eines neuen “Magiernamens™ bei der Weihe
_ a5 sollen doch kiinftig nicht Hunderte von Darion Ahrenfelds
durch Aventurien laufen...

Anhang D (Der Greifenstab)

Ein Stab aus dem Holz der Blutulmen von Burg Ulmenhain,
Der Stab hat eine Litnge von 1,7 Schritt und triigt am oberen
Ende einen goldenen Greifenkopf mit Augen aus Diamanten.
Dier Stab ist als Magierstab geeignet, verfiigt jedoch - durch
das Einwirken des Praios? - iiber enige entscheidende
Besonderheiten:

41 Er erhoht die Magietesistenz seines Besitzers gegen Graue
und Schwarze Spriiche pro Stufe um 1.

b} Der Spruch Destructibn Arcanitas kostet die Hilfte der
urspriinglichen Kosten, auPerdern erhiilt der Benutzer pro
zerstirtem magischen Gegenstand 1W6/2 permanente
Astralpunkie.

d) Der Spruch Arcanovi erfihrt eine gegenteilige Wirkung:
Die Kosten sind verdoppelt, und der Anwender mul mit
sinem W6 die zusitzlichen permanenten Kosten ermitteln.
o) Wenn der Besitzer des Stabes schwarze Spriiche anwenden
will. sind simtliche Klugheitsproben um 3 erschwert, da der
Stab versuchen wird, die Konzentration des Zaubernden 7u
stisren. Weiterhin wird mitdem W6 ermittelt, ob der Zaubernde
einen Schaden durch Erhitzung des Stabes erleidet: Bei giner
1.5 kommt es zu keinem Schaden, bei einer 6 wird erneut der
Wwe gerollt, um die Schadenspunkte zu ermitteln,

Folgende Spriiche gelten fiir den Stab als Schwarze Mage:
Blitz dich find: Brenne toter Stoff: Duplicatus Doppelpein:
Ecliptifactus...; Eigenschaften seid gelesen; Eisenrost w.
griiner Span; Erinnerung verlasse dich; Fluch der Pestilenz,
Fulminictus Donnerkeil; Furor, Blut..; Geister beschwioren;
GrobeGier: Grobe Verwirrung, Halluzination: Harles schmelze;
Heptagon und Krotenei; Herr iiber das Tierreich: Hallen-
pein; Horriphobus: Tgmifaxius-Flammenstrahl; Klickera-
dommms; Kobaldgeschenk: Lachkrampf; Langer Lulatsch
Magischer Rauby; Meister minderer Geiser;, Paralii-Paralein;
Plumbumbarum u. Narretei; Radau; Respondami Veritar;
Saft-K.raft-Monstermacht; Schabernack, Schwarzer Schrecken,
Sensibar-Wahr und Klar; Skelettarius Kryptaduft: Sommnigra-
vis Tausend Schaf: Verschwindibus; Weicheserstarre: Zagibu-
Ubigaz: Zwingtanz,

Wir sind uns bewuit, dal nach der Auslegung der Spriiche
durch den Stab, die meisten Schelmenzauber als schwarze
Magie bewerter sind. Wie jedoch allgemein bekannt ist,
verfiigen Schelme aufgrund ihrer Erziehung durch Kobolde
iiber ein ganz anderes Moralverstindnis als herkéimmliche
Menschen (wenn Lberhaupt) und konnen daher in ihren
magischen Streichen nichts Bises erkennen.




Darion Ahrenfeld, Zauberlehrling
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!

Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspicler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dorl

beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle ciner Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Heldw in
ciner Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
sichen aus. um fiur das Guie in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michie des Schicksals zu kidmplen, Sie retten Entfithrie, bergen

Schiitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, fenerspeiende

Lindwiirmer und anders Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefithrlich und nur der »Meister |

des Schwarzen Auges« der Spielleiter — weili, welche o t- #
Abenteuer und Schrecknisse aul die Helden warten. Kuﬁ:men\it(r’

sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? r,,r'."f -\
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ilre Geschicklichkeit sowie K

ein wenig Glick kdnnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasic und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer 2u kimpfen haben.

1

Die Weli des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warlen

unzihlige Abentever aul Sie. Allerdings, man muf die Gesetze des »Schwarzen

Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box » Die

Helden des Schwarzen Auges«, Sic enthilt die Grundregeln und ein

erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird, Mit den » Abentener-Biichern« dringl man dann Geschichte flir
Gieschichte in die geheimmisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt #Solo-
Abenteuers, die man allein spiclen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe aul

Zum Inhali des Buches
wEin Stah aus Ulmenholz«

a‘!thi:]llmli;rr.'l{iu-';is—ﬁpiel
Ly nii;;‘].t;;lggﬂr;t
dis SehwarzeniAnees = . ; - S i o : ;
gttt DSR4 Ein Magier ohne Stab ist wie ein Krieger ohne Schwert, In diesem Abenteuer sind

3

3 Sie ein junger Magier, der sich auf die Suche nach seinem ersten Stab begibt. Warum
nur haben Sie ausgerechnet diesen Hain gewihlt, um dort das Holz fiir Thren Stab
211 schneiden, hatte man Sie denn nicht eindringlich vorgewarnt?

Iistss Abentenee-Bueh enthal ol Dnformutionen, die man branchi, um als Meister dis Sehwarsen Augess vine Gruppse von Spiclern durch
ein Tantastisehes Ahentewes o fihren, Wie mun «Mebsier des Sehuareen Augess wind, G0 m o Ahentener-Tasis-spiel:, das alle Splelsegeln
Ak arsen Augse und wichtize Detail-lnformatbosen enthalt, gemau beschiseben. s <Basis-Spiela is) die Gramdlage xom sparken
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d — siiw Threhlichen uller Alemtenvr des Sehwareen Auiges:.






