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Einflhrung in
einen »DSA-KIlassiker«

Das Abenteuer »Das Geheimnis der Zyklopen« erschien
als Erstausgabe im Jahre 1985 und war eines der
erfolgreichsten Soloabenteuer der »friihen Jahre«. Darum
hat die Redaktion beschlossen, das Solo im Rahmen der
Reihe »DSA-Klassiker« von neuem aufzulegen.

Mit der Sonderreihe der »DSA-Klassiker«, die zuséatzlich
zum aktuellen DSA-Abenteuer-Programm veroffentlicht
wird, entspricht die Redaktion einem Spielerwunsch, der, je
langer die Geschichte des Schwarzen Auges wahrte, desto
vehementer an den Verlag herangetragen wurde: »Legt
doch die alten Abenteuer wieder aufl« Fur dieses
Anliegen scheint es im wesentlichen zwei Griinde zu
geben: Eine Menge jlngerer Spieler, die erst in den letzten
Jahren zur Anhéngerschaft des Schwarzen Auges gestoRen
sind, mochten gerne wissen, »wie das damals gewesen ist,
als alles angefangen hat«, ein anderer Teil der Spieler
leidet unter den hohen Sammlerpreisen, die vergriffene
DSA-Titel inzwischen auf den Spiele-Borsen erzielen, und
mochte gern »die alten Sachen zu erschwinglichen Preisen
kaufen« kdnnen.

Beides sind verstdndliche Winsche, denen die
Redaktion auch gern nachgekommen ist. Zuvor mufite
jedoch ein wichtiges Hindernis tberwunden werden: Die
Produktionskapazitat von Redaktion und Verlag ist nicht
unbegrenzt, und zunéchst schien es so, als kénne die
»Klassiker«-Reihe nur dann verwirklicht werden, wenn
gleichzeitig beim Erscheinen der aktuellen DSA-Produkte
eine Kirzung vorgenommen worden ware, denn auch eine
Neuauflage alter Abenteuer verursacht Kosten und Arbeit:
Zwar ist die »Klassiker«Reihe so konzipiert, daf} die alten
Inhalte weitgehend erhalten bleiben und bewult unverandert
tbernommen werden konnten, aber eine &ulerliche
Auffrischung war dringend erforderlich, denn die uralten
Coverbilder stellten nicht unbedingt Ruhmesbléatter dar,
Eine Kirzung bei den aktuellen Verdffentlichungen hétte
aber - wie wir sehr wohl wissen - kaum die Zustimmung der
Spielerschaft gefunden. Also mufite eine Zeitlang
heftig kalkuliert, geplant und gedréngelt werden, bis die
Verlagsleitung schiellich zustimmte, die »Klassiker«
zusétzlich ins Programm zu nehmen, eine MalRnahme, die
hoffentlich alle Beteiligten zufriedenstellen wird.

Wie bereits oben gesagt, wurden die Inhalte der im
Rahmen der »Klassiker«-Reihe erscheinenden Abenteuer
wenig oder gar nicht veréndert, weil es ja gerade der Sinn
dieser  Veroffentlichungen ist, das Flair der
ursprunglichen Texte zu erhalten. In friheren Zeiten war
beispielsweise der Spielhintergrund noch nicht so
konsequent durchgestaltet wie heute, die Helden konnten
den merkwiirdigsten Monstern begegnen, in den Verliesen
der alten Zeit hauste der Goblinstamm neben der
Tatzelwurmhohle, und es wurde wenig danach gefragt, wie
die ungleichen Nachbarn miteinander auskdmen. Die
Abenteurer bewegten sich die meiste Zeit fernab aller
Zivilisation durch Stollen und Tunnel und hielten einen
Titel wie »Durchlaucht« fir den Namen eine
Gemisepflanze aus dem Bornland.

Seien Sie also nicht allzu verwirrt, wenn eine Textstelle
einmal nicht mehr so ganz zu dem Aventurien, das wir
heute kennen, passen will. AuBerdem ist in aventurischen
Landen eine Menge Zeit vergangen: Das Abenteuer um das
»Geheimnis der Zyklopen« spielt im Jahre 7 Hal, also vor
ca. 15 aventurischen Jahren. Kaiser Hal war auf der Hohe
seiner Macht, Konig Brin noch ein junger Bengel und
eben im Begriff, sich mit der albernischen Prinzessin
Einer zu verloben, lang ist es her...

Bei den Kampfregeln war von
»Waffenvergleichswert« oder »Ausweichen« noch
keine Rede, gekdmpft wurde nach ordentlichen Attacke-
und Parade-Regeln, und so sollten auch Sie an die Sache
herangehen: Um dieses Soloabenteuer spielen zu
kénnen, sollten Sie einen Helden nach den einfachsten
Basis-Regeln erschaffen und ihn dann - immer noch nach
den Basis-Regeln - auf die 5. Stufe anheben. (Sie kdnnen
natirlich auch einen vorgewdirfelten Helden aus der Liste
auf Seite 10 verwenden.) Gespielt wird ebenfalls
weitgehend nach den Basis-Regeln. Ubergehen Sie alle
Stellen, wo im Abenteuer von irgendwelchen »Ausbau-
Regeln« die Rede ist. Wenn Sie das Solo hinter sich
gebracht haben, spricht nichts dagegen, lhren Helden
nachtréglich an die aktuellen und kompletten Regeln des
Schwarzen Auges anzupassen. Und nun wiinschen wir
lhnen viel Spal bei einem nostalgischen, aber immer
noch &ulerst spannenden Abenteuer! Ach ja, das waren
noch Zeiten ...



Vorwort

»Das Geheimnis der Zyklopen« ist ein Soloabenteuer, das
nicht in einem Verlies oder einer &hnlichen »geschlossenen«
Umgebung spielt, sondern unter freiem Himmel - es ist ein
»Open-Air-Abenteuer«. Zwar gibt es auch hier
Abschnitte, die in Geb&uden spielen, aber es ist nicht wie
bei anderen Soloabenteuern erforderlich, daf sich der
Spieler einen genauen Plan der Ortlichkeiten, die er besucht
hat, machen muf3, um sich orientieren zu kdénnen. Solche
Plane kénnen zweifellos auch bei »Das Geheimnis der Zy-
klopen« von Nutzen sein, aber eigentlich geniigt die grofie
Karte von den Zyklopeninseln, die sich in der Mitte des
Hefts befindet.

Es versteht sich von selbst, daR Sie nur die Abschnitte lesen
durfen, zu denen Sie gefiihrt werden. Wenn Sie die
Textanweisungen nicht befolgen, nehmen Sie sich nur
selbst den SpaR am Spiel.

Das Abenteuer ist fir mannliche Helden der Stufen 5-
10 ausgelegt. Das soll nun keine Diskriminierung
weiblicher Helden sein, und schon gar nicht soll »Das
Geheimnis der Zyklopen« nur von Maénnern gespielt
werden. Es waren hier in erster Linie

Probleme der deutschen Sprache und des zur Verfligung
stehenden Platzes, die es erforderlich machten, auf eine
doppelte Anrede zu verzichten. Wir sind keinesfalls der
Meinung, dalR die auftauchenden Probleme nicht auch
von einer Frau geldst werden konnten. Spielerinnen
kénnen jederzeit einen der weiter unten angebotenen
Helden durch das Abenteuer fiihren oder eine eigene
Spielfigur benutzen.

Um »Das Geheimnis der Zyklopen« spielen zu kénnen,
sollten Sie das _Abentener-Ansban-Spiel, insbesondere Das
Buch der Rege/n 11 kennen. Es ist nicht notwendig, daB Sie
alle erweiterten Regeln anwenden - fiir den reibungslosen
Ablauf eines Soloabenteuers sind einfache Kampfregeln
oft besser als zu komplizierte -, aber zumindest mit den
neuen Regeln Uber  Talente, Waffenloser — Kampf,
Gelegenbeitsangriff sollten Sie vertraut sein. Falls Sie die im
Ausban-Spie/  beschriebenen  Regeln nicht verwenden
wollen, kdénnen Sie auf  die altbewdéhrten
Eigenschaftsproben  des  Basis-Spiels  zurlckgreifen.
Hinweise hierzu finden Sie auch im Anhang.



Hintergrund

Sie wissen zwar nicht sicher, um was es bei dieser
Audienz gehen soll, aber Sie sind sich durchaus der Ehre
bewult, in den Praiostempel von Neetha geladen zu sein.
Sie sind nur ein einfacher, wenn auch erfahrener Mann
und haben weder mit den Gottern noch deren Geweihten
bislang viel zu tun gehabt. Es scheint ganz so, als sei
lhnen lhr Ruf als z&her und erfolgreicher Recke
vorausgeeilt, denn aus welchem anderen Grund hétte der
Beauftragte der Geweihten sonst gerade auf Sie kommen
sollen? Andererseits verbreiteten sich in Neethas

Gasth&usern zuletzt Geriichte, wonach die Geweihten im
Tempel des Praios Schwierigkeiten hatten und Ausschau
hielten nach fahigen und unerschrockenen Helden.
Erfreut dar-

Uber, daf die Wahl auf Sie fiel, machen Sie sich auf den
Weg zum Tempel und werden in die Privatgeméacher des
Obersten Geweihten Horas gefiihrt. Horas mustert Sie
lange und eindringlich, bevor er zu sprechen beginnt.
»Meine Brider haben Erkundigungen (ber Euch
eingezogen, Euch mehrere Tage beobachtet und sind zu
dem SchluR gekommen, daB Ihr unter Umstanden der
rechte Mann fir eine schwierige und heikle Aufgabe wart.
Vorher muf ich Euch allerdings das Versprechen abnehmen,
Stillschweigen tber unsere Unterhaltung zu wahren. Seid
Ihr grundsétzlich bereit, fur die Geweihten des Praios eine
gefahrvolle Reise zu unternehmen, mein Sohn?« Nachdem
Sie




Stillschweigen gelobt und Ihr Einverstdndnis gegeben
haben, fahrt Horas fort:

»Ich will Euch nun {ber Ziel und Zweck Eurer Reise
aufklaren. Den Zwolfgottern und der Geweihtenschaft
ist ein groBes Ungliick widerfahren. Ein Schiff mit unseren
Brudern war unterwegs von Nostria nach hier. Aber es ist
nie angekommen. Es verschwand spurlos und mit ihm
eine Kette von unschatzbarem Wert. Es ist die Kette der
Zwolfgotter, die aus zwolf Amuletten besteht, von denen
jedes eine unserer Gottheiten zeigt. Fur sich allein schon
wére jedes Amulett ein Kleinod, zumal sein Trager (ber
dessen magische Fahigkeiten verfiigen kann. Als Ganzes ist
die Kette aber ungleich wertvoller, denn sie beschert
ihrem Trager geistige Macht Uber andere Menschen, und
das Uber beliebige Entfernungen hinweg. Wir lieBen nichts
unversucht, Naheres Uber den Verbleib der Kette
herauszufinden. An ein Unglick glaubten wir nicht;
schlielich wurden uns keine Stiirme gemeldet, als das
Schiff unterwegs war. Vor einer Woche erhielten wir
endlich einen Hinweis: Unsere Briuder erfuhren von
einem Sterbenden, daf ein Verrater unser Schiff versenkt
hatte und die Kette mit sich nahm. Er floh auf eine der
Zyklopeninseln - der Sterbende sprach so undeutlich, dall
unsere Bruder den Namen nicht verstanden -, wo ihm die
Kette abhanden kam. Bei einem Handgemenge mehrerer
Parteien zerriR die Kette, und die einzelnen Amulette
verschwanden spurlos.

Wir wissen das alles so genau, weil der Sterbende selbst
der Verréater war.

Weiterhin konnten unsere Briider in Erfahrung bringen,
dall besonders eine Gruppe hinter den Amuletten her ist:
die Geweihten des Gottes ohne Namen - unsere grofiten
Feinde. Sie kdnnen aber noch nicht alle Amulette besitzen,
da sie grofle Aktivititen an den Tag legen. Nicht
auszudenken, wenn ihnen alle Amulette in die H&nde
fielen. Aufer uns beiden und zwei Kundschaftern kennt
niemand die genauen Umsténde, auch unsere Brider auf
den Zyklopeninseln wurden davon nicht informiert, weil
der Seekdnig von Hylailos ein etwas absonderliches
Verhalten an den Tag legt.

Eure Aufgabe soll es nun sein, die Kette zu beschaffen.
Euch bringt niemand mit den Geweihten des Praios
oder einer anderen Gottheit in Verbindung. Ihr bekommt
100 Silbertaler und eine Lederristung oder einen
wattierten Waffenrock. Eine Waffe mift Ihr Euch selbst
besorgen. Brecht nun auf, mein Sohn, den Segen der
Zwolfgotter habt lhr. « Fir den Fall, daB Ihr mit einigen
oder allen Amuletten zurtickkehrt, stellt Euch Horas eine
hohe Belohnung in Aussicht. Dann schickt er Sie hinaus.
Lesen Sie nun Abschnitt 1, wenn Sie einen eigenen Held ins
Abenteuer  schicken  wollen.  Falls  Sie einen
vorgewdrfelten Held benutzen wollen, lesen Sie zuvor
noch das nachfolgende Kapitel. >Vorgewiirfelte Solo-
Helden.



Vorgewtrtelte Solo-Helden

Dieses Soloabenteuer ist nur fir Krieger, Abenteurer und
Streuner geeignet, am besten fir solche der Stufen 5-10.
Das heiRt jedoch nicht, dal niederstufigere Krieger oder
Abenteurer nicht versuchen dirfen, die Kette mit den
magischen Amuletten zu finden. Deren Uberlebenschance
ist aber geringer. Andererseits sind jedoch Soloabenteuer
fir hoherstufige Helden problematisch, und zwar aus
folgendem Grund: Um dem Spieler die Aufgabe nicht zu
leicht zu machen und damit den Spielwert des
Abenteuers herabzusetzen, sollte er mehrere Anldufe
benotigen, bevor er seine Aufgabe l6sen kann. Das heif3t
aber nichts anderes, als dal eine ganze Reihe von Helden
des Spielers auf der Strecke bleiben werden, bevor er alle
Amulette gefunden hat. Bei Helden der ersten Stufe ist
das nicht so schlimm - wenn

Name MU KL CH GE KK
Rognar (Abenteurer, 1. Stufe) 9 11 11 11
Galban (Abenteurer, 2. Stufe) 8 11 10 12
Turwen (Abenteurer, 3. Stufe) 11 10 11 11
Bulgos (Abenteurer, 3. Stufe) 10 10 8 9
Rankin (Streuner, 4. Stufe) 13 13 10 13
Philo (Abenteurer, 4. Stufe) 10 12 9 10
Alvan (Krieger, 5. Stufe) 12 13 13 10
Gamal (Abenteurer, 5. Stufe) 10 10 11 10
Zabdiel (Streuner, 5. Stufe) 13 11 11 13
Smade (Abenteurer, 5. Stufe) 10 10 8 11
Xanthus (Krieger, 6. Stufe) 12 10 8 14
Quixano (Streuner, 6. Stufe) 13 11 11 13
Volkos (Krieger, 6. Stufe) 13 11 10 13
Nifftu (Streuner, 7. Stufe) 13 11 9 15
Elamar (Krieger, 7. Stufe) 12 11 11 13
Geisich (Krieger, 7. Stufe) 12 10 12 10
Sprigg (Abenteurer, 8. Stufe) 10 11 11 14
Carion (Krieger, 8. Stufe) 12 9 8 10
Kykneus (Krieger, 9. Stufe) 12 11 9 13
Shrack (Krieger, 10. Stufe) 12 13 12 14

einer sterben sollte, kann man sich ja flugs einen neuen
auswirfeln und das Abenteuer wieder von vorn beginnen
-, aber manchem wird sein héherstufiger Held, der sich
schon durch mehrere Gruppenabenteuer entwickelt hat, zu
schade sein, um ihn in einem Soloabenteuer zu riskieren.
Aus diesem Grund bieten wir nachfolgend eine Reihe von
Kriegern und Abenteurern an, mit denen Sie nach Belieben
die Zyklopeninseln erforschen kdnnen. Erklarung der Tabelle:
Nach dem Namen des jeweiligen Helden folgen die
Eigenschaften MU/KL/CH/ GE/KK LE/AU AT/PA und
zuletzt der Talentwert fir »Schwimmen«, dem in diesem
Abenteuer besondere Bedeutung zukommt. Da alle
Helden am Meer aufgewachsen sind, begannen sie mit
einem Schwimmtalent von 3 oder 4.

TAW
LE AU AT PA (Schwimmen)

12 30 42 10 8 4

9 2 4 10 9 7
1 36 47 11 9 8
13 41 54 1 9 3
13 40 53 13 9 10
13 43 56 12 9 9
13 43 56 12 10 8
14 41 55 12 10 9
13 41 54 13 10 10
10 4 55 11 1 9
12 48 60 13 11 10
14 55 69 14 10 11
15 49 64 13 11 9
14 49 63 14 11 12
14 51 65 13 12 10
13 4 57 13 11 10
13 49 62 15 11 10
13 42 55 13 12 11
14 58 72 15 12 1
14 65 79 15 13 12

Ihr Held hat 100 Silbertaler erhalten und er tragt entweder eine Lederriistung oder einen wattierten Waffenrock.



Das Abenteuer

1 Sie verlassen den Praiostempel und stiirzen sich mitten
in das geschaftige Treiben des morgendlichen Neetha.
Vor lhnen, auf dem grofRen Platz, sind die Buden und
Stdnde der Handler, Bauern und Fischer aufgebaut, die ihre
Waren feilbieten. Der Larm der Marktschreier schlagt tber
lhnen zusammen, fremdartige Geriiche dringen in lhre
Nase. Nun haben sie eine letzte Gelegenheit, sich fur die
gefahrvolle Reise auszuristen. Proviant, Ausri-
stungsgegenstande und auch in beschranktem Malle Waffen
sind auf dem Markt erhdltlich. Wenn Sie also einkaufen
wollen, lesen Sie Abschnitt 25. Wenn Sie aber glauben, alles
Notwendige zu haben, und sich sofort zum Hafenviertel
begeben wollen, dann tun Sie das (Abschnitt 37).

2

Der Bursche ist zwar stark, aber gegen lhre Tricks
kommt er nicht an. Nach einer Reihe von Treffern muf}
er zu Boden, und als er wieder aufsteht, verpassen Sie ihm
ein Ding, das ihn ins Land der Trdume schickt. Um Sie
herum wird es still. Alles starrt auf den bewuftlosen
Bartigen, aber alle Kopfe fliegen herum, als die Tir
gedffnet wird und eine Patrouille von Kénig Mermydions
Soldaten hereinkommt. »Er hat den Wirt niedergeschlagen,
ruft einer der Kneipengaste, und andere unterstiitzen ihn mit
weiteren Vorwirfen und nehmen lhnen gegeniber eine
drohende Haltung ein. Sie werden abgefihrt, und es
stellt sich heraus, daR der Bartige nicht nur der Wirt des
»Fliegenden Fisch« ist, sondern auch ein wichtiger
Nachrichtenmann - sprich Spitzel - des Seekdnigs.

In der Kaserne der Soldaten versuchen Sie sich mit allem
Geschick aus der verfahrenen Situation herauszureden. Um
als freier Mann nach Abschnitt 166 gehen zu kénnen, muf}
lhnen eine KL- und CH-Probe gelingen, andernfalls
treten Sie eine Laufbahn als Gladiator in der Arena von
Rethis an (Abschnitt 57).

3

Sie sind noch keine zehn Stufen gegangen, als die Treppe
plétzlich unter Ihnen nachgibt und zur Rutschbahn
wird. Durch eine Offnung im Boden verschwinden Sie
in einer glatten Roéhre und rutschen in steilem Winkel
durch den Fels, auf dem der Leuchtturm steht. Die Réhre
endet an einer Offnung in der Steilkiiste, durch die Sie in
hohem Bogen ins Meer fliegen. Die wenigen Meter zum
Ufer legen Sie schwimmend zuriick. Verblufft kehren Sie
zum Leuchtturm zuriick. Von oben feixt ein merkwirdig
aussehender Kauz auf Sie herab. »lch konnte Euch
weiterhelfen«, ruft er. »lhr miBt bestimmte Stufen
vermeiden, aber die verrate ich Euch nicht. Ihr miBt Euren
Grips schon selber anstrengen. Aber einen Tip kann ich
Euch geben:

In einer Herberge Gibernachtet eine berittene Reisegruppe.
Wie viele Menschen und wie viele Pferde sind im Stall,
wenn sie zusammen 11 Kopfe und 30 Beine besitzen?
Lost dieses Ratsel, und Ihr kennt die Stufen, auf die Ihr
nicht treten diirft! «

Kennen Sie die Losung? Wenn ja, kénnen Sie die
Wendeltreppe erneut angehen. Schlagen Sie Abschnitt
160 auf. Kennen Sie die Ldsung nicht, geht es weiter mit
Abschnitt 94.

4

Es geht alles erstaunlich glatt. Sie erreichen das Haus ohne
Zwischenfalle. Im Feuerschein mehrerer brennender
Holzgebdude erkennen Sie, daR das Dorf aus einem guten
Dutzend Hausern und einigen Nebengeb&uden besteht.
Als Sie um das Steinhaus herumschleichen, sehen Sie, daR
die Haustlr eingeschlagen wurde. Ein Stéhnen dringt aus
dem Inneren. Sehen Sie nach, ob Sie eventuell einem
Verletzten helfen kdnnen (Abschnitt 181), oder schauen
Sie sich erst mal im Dorf um (Abschnitt 198)?



5-9

5

Sie dachten wohl, der Zweck heilige die Mittel, oder? Wenn
man schon so skrupellos ist, dann sollte man sich nicht
erwischen lassen. Der erboste Handler ruft seine
Kollegen zu Hilfe, die ihrerseits die Stadtwache
alarmieren. Man wirft Sie in ein finsteres Rattenloch, das
noch nicht einmal den Namen Kerker verdient. Auf
fauligem Stroh kénnen Sie sich nun tberlegen, was Sie in
einem anderen Leben besser machen wirden. SchlieRen Sie
das Heft und wiirfeln Sie sich einen neuen Helden aus.

6

In Teremon halten Sie Augen und Ohren nach weiteren
Anhaltspunkten um den Verbleib der restlichen Amulette
offen. Sie sammeln folgende Informationen:

Ein schwarzes Schiff mit purpurnen Segeln soll morgen
nach Dubar auslaufen. Man munkelt, es wiirde von dem
schwarzbartigen Geweihten gesteuert.

Der Vulkan von Kutaki ist vor kurzem ausgebrochen.
Einige Schiffe gingen bei der Katastrophe verloren.
Seekdnig Mermydion will seinen Sohn als Nachfolger
einsetzten.

Auf Phenos will ein H&ndler den sagenhaften Zyklopen
begegnet sein - l&ngst ausgestorbenen Kreaturen, die den
Inseln ihren Namen gaben. Auf Baltrea sollen einem
Héndler von Unbekannten 2 Amulette zum Kauf
angeboten worden sein.

Sie haben nun die Mdglichkeit, sich nach folgenden Inseln
einzuschiffen; Hylailos, Kosten: 20 Silbertaler (Abschnitt
30); Dubar, Kosten: 15 Silbertaler (Abschnitt 14), Phenos,
Kosten: 5 Silbertaler (Abschnitt 162); Baltrea, Kosten: 10
Silbertaler (Abschnitt 150). Sollten Sie die Kosten fiir eine
Fahrt nicht aufbringen konnen, missen Sie einen
Wertgegenstand verkaufen (jeder Kapitan zahlt 50% des im
Regelbuch angegebenen Preises).

7

Es tut uns aufrichtig leid, aber Ihr Held ist tot. Wieder ein
wackerer  Kampe  weniger in  Aventurien

wirklich jammerschade! Mag sein, dal’ er verflixtes Pech
hatte, vielleicht nahm er aber auch seine Aufgabe auf die
leichte Schulter. Wie dem auch sei, die Geweihten des
Praios werden ihm in ihrem Tempel in Neetha eine
Inschrift auf dem »Stein der Ehre« widmen und seiner
noch lange gedenken. Sie aber sollten sich dadurch nicht
entmutigen lassen. Erschaffen Sie einen neuen Helden (oder
wéhlen Sie einen hoherstufigen aus friheren Abenteuern)
und schicken Sie diesen erneut zu den Zyklopeninseln,
denn die Kette ist noch nicht zuriickgewonnen ...

8

Als Sie die Holzstatue drehen, schieBen plétzlich
kreisformig um Sie herum Holzlanzen aus dem Boden. Sie
kommen sich vor wie ein wildes Tier im Kéafig. Bevor Sie
einen verninftigen Fluchtplan schmieden kdnnen,
werden Sie von der Tempelwache und einigen der
Geweihten entwaffnet. Ihnen steht ein unrihmliches Ende
als Blutopfer des Gottes ohne Namen bevor. Schlagen Sie
Abschnitt 7 auf.

9

Leider erfallt die Ausbeute nicht Ihre hohen Erwartungen.
Ihre Laune ist nicht eben die beste, als Sie Bakkalurion
nach dem versprochenen Lohn fragen. Doch der will von
der Abmachung nichts mehr wissen. Aber Bakkalurion
ist im Augenblick Ihre geringste Sorge, denn Luske und
Telisar werfen Ihnen miftrauische und habgierige Blicke
zu. »lch habe keinen Taler gesehen. Der Kerl hat das
Kistchen bestimmt gefunden und ausgerdumt«, sagt
Luske. »Durchsuchen wir ihn doch!« So wie die Dinge
sich entwickeln, wollen sich die beiden an lhrer Habe
schadlos halten. Als Bakkalurion vermitteln will, ruft
Luske: »Na gut, du Narr, dann springst du eben gleich mit
uber die Klinge. Dein Boot kénnen wir gut gebrauchen. «
Ein Kampf ist unvermeidlich.

Die Werte der Seeleute:

NAME MU LE RS AT PA WAFFE(TP) MK

Bakkalurion 12 30 1 10 8
Luske 13 30 1 10 8
Telisar 9 30 1 10 8

Dolch 1W+1 10
Entermesser 1W+3 10
Belegnagel | W+2 10
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Luske und Telisar greifen Sie und Bakkalurion an.
Wirfeln Sie aus, mit welchem Gegner Sie es zu tun
bekommen (1-3 auf W6 = Luske, 1 6 = Telisar).
Bakkalurions Zweikampf muB parallel zu Ihrem
durchgefihrt werden. Sie Uberwinden lhre Gegner, wenn
deren LE auf 5 sinkt (bewuf3tlos). Sollte Ihre eigene LE
auf 0 fallen, lesen Sie Abschnitt 7, wenn Sie aber lhre
Gegner Uberwinden, schlagen Sie Abschnitt 90 auf.

10

Sie gehen zum Bug und genieflen den schdnen Tag. Das
tiefblaue Meer, der blaue Himmel, an dem sich keine
Wolken zeigen, das sanfte Schaukeln des Schiffes, das gute
Fahrt macht, das Gekreische der Seevdgel ... Das laute
Lachen einiger anderer Passagiere reiflt Sie aus lhren
Tagtrdumen. Mitglieder der vornehmen Reisegruppe, der
auch der junge Stutzer und seine schone Begleiterin
angeh6ren moégen. Kaum haben Sie an ihn gedacht, da
taucht er auch schon auf, diesmal in Begleitung eines
kahlkdpfigen Mannes mit schwarzem Bart. Die beiden
lehnen an der Reling und reden leise miteinander. Ab und
zu sehen sie zu lhnen heriiber. Sie messen dem aber
weiter keine Bedeutung bei, sondern begeben sich unter
Deck (Abschnitt 129).

11

»Gar viele waren hier«, ruft der Wichtel mit hellem
Stimmchen von dem Einhorn herunter. »Aber wir
wissen, wie man Gaste zu behandeln pflegt, und haben
ihnen gebiihrende Ehrenplatze zugewiesen. Folgt mirl«
Das Einhorn trabt zum Waldrand, und Sie folgen
gespannt. Die Baume hier sehen wirklich komisch aus. Sie
sind knorrig und scheinen Gesichter zu haben, und als Sie
genauer hinsehen, meinen Sie, wallende holzerne Bérte zu
erkennen. »Hier sind Eure Freunde«, sagt der Wichtel und
deutet auf die Baume. »lhr werdet gleich neben lhnen
stehen! «

Legen Sie eine CH-Probe +5 ab (flr jedes Amulett, das
Sie besitzen, dirfen Sie einen Punkt vom Woirfelergebnis
abziehen).

Wenn die Probe miBlingt, werden Sie in einen Baum
verwandelt und schlagen Abschnitt 7 auf, was so kurz vor
dem Ziel wirklich tragisch ist. Wenn die Probe jedoch
gelingt, sehen Sie unter Abschnitt 194 nach, was sich
weiter ereignet.

12

Druste starrt Sie wiitend an und gibt lhnen zu verstehen, dal
er Sie fir total verriickt hdlt. Als Sie jedoch wie beildufig
mit Ihrer Waffe spielen, wirft er fluchend die Ruderpinne
herum und halt auf die Klippen zu. Die drei Boote
bleiben zuriick, wahrend Druste versucht, das Fischerboot
heil durch die Felsen im brodelnden Wasser zu steuern.
Wirfeln Sie einmal mit W6. Bei einer geraden Zahl
sehen Sie unter Abschnitt 55nach, bei einer ungeraden unter
Abschnitt 73.

13

Die Gualeanta ist ein elegantes Schiff, das sehen Sie auf den
ersten Blick. Ein groRerer Kauffahrer, der offensichtlich
auch Passagiere beférdert, denn vor Ihnen begeben sich
gerade vier in teure Stoffe gekleidete Personen an Bord.
Sie folgen diesen Leuten Uber die breite Planke auf das
holzerne Deck und stehen dem Zahlmeister der Galeanta
gegenuber. »Holla, Bursche!« poltert dieser los. »Willst du
etwa anheuern? Wir brauchen keine Matrosen mehr, und
du siehst nicht gerade aus, als konntest du eine Uberfahrt
bezahlen. «

Die nobel gekleideten Fremden werden aufmerksam. Die
beiden herausgeputzten Damen Kkichern, wahrend ihre
blasierten Begleiter mirrisch dreinschauen. Am liebsten
wirden Sie den frechen Zahlmeister Hoflichkeit lehren,
aber Sie schlucken lhren Arger hinunter und erkundigen
sich nach dem Preis fir die Fahrt nach Hylailos. »20
Silbertaler«, erwidert der Zahlmeister. Diese Summe
kommt Ihnen fur einen Tag auf See ziemlich unverschamt
vor. Wenn Sie genug Geld haben und sich vor den
Fremden keine BléRe geben wollen, kénnen Sie an
Bord bleiben. Nach dem Bezahlen geht es mit Abschnitt
65 weiter. Falls Sie nicht soviel ausgeben wollen, gehen Sie
mit einer abfalligen Bemerkung uber Schiff und
Besatzung einfach von Bord und nach Abschnitt 52.

14

Das schwarze Schiff mit den Purpursegeln ist das
Geféhrt der Geweihten des Gottes ohne Namen. Darauf
zu kommen, war nicht schwer. Auf Dubar befindet sich
bestimmt ein weiterer Stlitzpunkt der



15-19

bértigen Geweihten. Und tatséchlich, Sie machen ihn
ausfindig und dringen auf der Suche nach den letzten
Amuletten in ihn ein. Diesmal jedoch sind die Geweihten
des Gottes ohne Namen besser vorbereitet. Sie werden
erwischt und ihrem garstigen Gott geopfert.

Da bleibt dann nur noch Abschnitt 7.

15

Sie unterziehen die Statuen einer genaueren Untersuchung.
Links an der Nordwand steht eine Holzstatue, in der
Mitte eine aus Obsidian und rechts eine Kristallstatue. Sie
stellen undefinierbare menschliche Figuren mit den Képfen
mythischer Wesen dar. Sie bemerken, dafl alle Statuen
einen Arm ausstrecken und in ihrem Sockel drehbar sind.
Entscheiden Sie sich fiir eine Statue, die sie drehen wollen.
Holz (Abschnitt 8), Obsidian (Abschnitt 75) oder Kristall
(Abschnitt 134).

Sie konnen natiirlich auch erst durch die Tir bei Abschnitt
197 gehen.

16

Blitzschnell wirft sich Botho zur Seite und entgeht so lhrem
ungeschickten Schlag. Sie haben keine Gelegenheit zu
einem zweiten! Nachdem Botho Sie halb bewuftlos
gepriigelt hat, werden Sie erneut festgekettet, und man
untersucht lhren Platz eingehend. Dabei féllt Kapitén
Marner ein langer Eisennagel in die Hande, der unter lhrer
Ruderbank steckte.

Nun haben Sie endlich Gelegenheit, Aventuriens heifien
Siden auch einmal kennenzulernen - allerdings unter den
unbequemsten Voraussetzungen, die man sich denken
kann. Die Geweihten des Praios wirden sich an den
Kopf fassen, wenn sie Sie jetzt sehen kénnten ...
SchlieRen Sie das Heft, Ihr Abenteuer ist zu Ende.

17

Ihnen fallen fast die Augen aus dem Kopf. Aus dem
Schrank springt ein Besen mit einem Eimer, gefolgt von
einem Staubwedel. Es kann nicht mit rechten Dingen
zugehen, denn diese Reinigungsutensilien tanzeln wie
lebendig um Sie herum, schlagen Finten, machen Ausfalle
und dringen auf Sie ein.

Die Werte der Gegner:

NAME MU LE RS AT PA  WAFFE (TP) MK
Besen 15 - 1 10 8 Selbst (IW+1) 10
Staubwedel 12 - 1 8 6 Selbst (1W-1) 7

Sollten Sie nicht das Amulett der Hesinde bei sich
tragen, missen Sie sich wohl oder Ubel mit diesen
hélzernen Burschen auseinandersetzen, die sehr geschickt
zu Werke gehen und Eimer und Kehrblech als Schilde
benutzen. Der Staubwedel wischt Thnen standig zwischen
den FiRen herum, so dal} jede 2. KR eine gelungene GE-
Probe nétig ist, um nicht Uber ihn zu fallen und einen
unparierbaren Angriff hinnehmen zu mussen. In den
anderen Kampfrunden drischt der Staubwedel wie sein
Kollege Besen frohlich auf Sie ein. Wenn Wedel und Besen
je drei Treffer eingesteckt haben, geben sie ihren
magischen Geist auf.

Sie geben lhren Geist auf, wenn lhre LE auf 0 sinkt
(Abschnitt 7). Wenn Sie den Putzteufeln den Garaus
machen, konnen Sie bei Abschnitt 100 den seltsamen Kerl
um Aufklarung bitten.

18

lhnen ist wohl nichts zu mihsam? Nach einer guten
Stunde FuBmarsch in unwegsamem, felsigem Gelénde
haben Sie relativ hohe Berge vor sich. Der Weg ist zu einem
Pfad geworden, und weit und breit kein Haus, wo man
sich erkundigen koénnte. Sie beschlieBen, nach Abschnitt
87 umzukehren und dort die Abzweigung nach
Siidwesten zu nehmen, solange Sz noch nicht soviel
Zeit verloren haben. Wegen lhres Abstechers ins Blaue
mussen Sie sich fiir diesen Tag 10 AU-Punkte abziehen!

19

Die beiden stellen sich lhnen als Bakkar und Telam vor,
Matrosen von der Neethas Stolz, einer Galeere, die hier im
Hafen liege. lhr Kapitdn Marner suche noch tiichtige
Seeleute, sagen sie und machen lhnen ein Angebot: Gegen
Arbeit auf der Neethas Stolz will man Sie mitnehmen. Die
Fahrt ginge nach Tenos und dann in den &uRersten Siiden
Aventuriens. Willigen Sie ein - schlieflich kann die Fahrt
nach Tenos nicht viel langer als einen Tag dauern
(Abschnitt 86) oder lehnen Sie ab (Abschnitt 48)?

11
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20

Der Praiostempel in Rethis ist jetzt fiir Sie eine wichtige
Anlaufstelle. Sie kommen irgendwie nicht weiter und
erhoffen dort wichtige Informationen zu erhalten. Der
Tempel ist kreisrund und steht auf einem kleinen Hiigel
auBerhalb der Stadt. Als Sie EinlaB begehren und den
Namen des Obersten Geweihten von Neetha erwahnen,
flhrt man Sie vor den Geweihten Palmidros. Nachdem
Sie dem Geweihten von lhrer Mission erzahlt haben, ist er
gerne bereit Ihnen zu helfen. Er berichtet lhnen folgendes:
»GroRes Unheil zieht herauf. Meine Bruder haben mir
berichtet, der unselige Kult des Gottes ohne Namen stehe
hier auf den Zyklopeninseln in voller Blite. Irgendwo
auf einer der westlichen Inseln befindet sich das
Hauptquartier dieses Kults - von dort versuchen sie ihre
Macht auf die ganzen Inseln auszudehnen. Sputet Euch,
diese Soéhne der Finsternis haben viele Spione und
Agenten und schon mehrer Amulette in ihren Besitz
gebracht. Mermydion ist eine ihrer Marionetten. Er tragt
ein Amulett, das Ihr unbedingt in Euren Besitz bringen
mufRt. Aber entschuldigt meine Unhoflichkeit, Ihr seid
sicher hungrig. Meine Bruder werden uns ein Mahl
bereiten. Nehmen Sie die Einladung des Geweihten an
(Abschnitt 173), sind Ihnen einige Dinge bezlglich seiner
Ausfiihrungen noch unklar (Abschnitt 53), oder begeben Sie
sich direkt zu Mermydions Palast, weil Sie bei der Suche
nach den Amuletten keine Zeit verlieren mochten
(Abschnitt 125)?

21

»0Ohol« ruft Kapitdn Marner, »das ist ein Mann fiir uns. « Er
kommt auf Sie zu, um lhnen die Hand zu schitteln, da trifft
Sie plétzlich ein harter Gegenstand (iber dem Ohr. Die
Decksplanken springen lhnen ins Gesicht, und wahrend
lhnen auf dem harten Holz die Sinne schwinden, horen Sie
den Kapitén in weiter Ferne sagen: »Gut gemacht, Jungs.
Das war der letzte. « Lesen Sie nun Abschnitt 60, denn dort
erwachen Sie wieder aus lhrer Bewuftlosigkeit.

22

Wortlos steht der Bettler auf und verschwindet in einem
schmalen GaBchen, durch das er sich mit seinem Stock
vorwadrtstastet. Gehen Sie zurtick nach Abschnitt 166.

23

Sie reden sich den Mund fusselig, aber die Edelleute, die Sie
naturlich bestraft sehen wollen, setzen den Kapitén unter
Druck. So wverurteilt er Sie zu einem Dutzend
Peitschenhieben. Man bindet Sie mit entbl6Btem Riicken
an den Mast, und wahrend die Edelleute ausgelassen
feiern, vollzieht der Maat die Strafe. Ziehen Sie W6
Schadenspunkte von lhrer LE und 2 von lhrem CH-Wert
ab. Wenig spater kommt es bei der Einfahrt in den Hafen
von Sienna zu einem Zwischenfall. Demetrius, der
angetrunken auf den Steuermann einredet, lenkt diesen so
sehr ab, daB dieser in der Ddmmerung ein einlaufendes
Fischerboot ubersieht. Es kommt zu einer Kollision. Lydia,
die am Bug der Galeanta Stand, wird Uber die Reling
geschleudert. Im Wasser wild um sich schlagend, schreit
sie um Hilfe. Von der Besatzung und den Passagieren
macht keiner Anstalten, hinterher zu springen. Wie
verhalten Sie sich. Springen Sie trotz lhres schmerzenden
Rickens ins Wasser (lhr Talentwert »Schwimmen« muf
mindestens 8 betragen) und versuchen Sie, Lydia zu retten
(Abschnitt 151), oder verhalten Sie sich abwartend
(Abschnitt 176)?

24

Es gelingt Ihnen, schwimmend eines der Fischerboote zu
erreichen. Doch die Seesoldaten drehen bei und erwischen
Sie noch vor der Hafenmole. Sie werden an Land gebracht
und wegen Desertierens abgeurteilt. Schlagen Sie Abschnitt
57 auf.

25

Sie gehen von Stand zu Stand und betrachten die
Auslagen der Handler. Sie kdnnen alles kaufen, was

Sie im Buch der Regeln UNter Proviant, Kleidung und

Ausristung aufgelistet finden. Daruiber hinaus sind auch alle
Waffen zu kaufen, ausgenommen Schug/ Wurfwaffen und
Zweihdnderwaffen. An Rstungen ist

héchstens eine Lederriistung erlaubt, also RS 1-3
moglich. Da die Preise im Buch der Regeln Durch-
schnittspreise sind, sollten Sie sich ruhig etwas genauer
umsehen. Und das funktioniert so: Sie entscheiden sich
fur einen Gegenstand, den Sie letztendlich kaufen mussen.
Dann wirfeln Sie mit 2W6. Bei 6-8 kosten die Waren
genausoviel wie in den Regeln angegeben, bei 9-10 10%
mehr, bei 11-12 20%

15
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mehr, bei 4-5 10% weniger und bei 2-3 20% weniger. 3
Wiirfelversuche pro Gegenstand/Ware sind gestattet.
Falls Sie zuwenig Geld haben, kénnen Sie natirlich auch zu
stehlen versuchen. Wiirfeln Sie mit 2W6. Bei 2-7 gelingt
der Diebstahl. Wenn nicht (8-12), muB Ihnen eine GE-
Probe gelingen, sonst werden Sie erwischt, und man
nimmt lhnen alle Habseligkeiten ab. Sie kdnnen so oft zu
stehlen versuchen, wie Sie wollen, aber bei jedem Versuch
verschlechtert sich Ihre Chance (2. Versuch: 2-6; 3. Ver-
such: 2-5 usw.). Falls man Sie zum zweitenmal er-
wischt, lesen Sie Abschnitt 5. Wenn Sie alles haben, was
Sie brauchen, machen Sie sich zum Hafenviertel auf
(Abschnitt 37).

26

Sie gehen am Strand entlang nach Westen. Nach einer
Weile endet der Strand vor Felsklippen, die Sie
landeinwarts umgehen missen. Sie klettern einen Hang
hoch und erkennen in einiger Entfernung eine Art
Schuppen. Vor dem Schuppen gabelt sich der Weg.
Halten Sie sich weiter landeinwarts (Abschnitt 87), oder
beschlieBen Sie, den Schuppen zu inspizieren (Abschnitt
119)?,

27

Mit dem Mut der Verzweiflung treten Sie gegen die beiden
Fremden an.

Die Werte der beiden Fremden:

NAME MULE RS A PA WAFFE(TP) MK
T

1. Fremder 10 25 1 10 8  Harpune 1W+3 10

2. Fremder 12 30 1 10 8 Dreizack 1W+3 10

Ehe Sie in der Dunkelheit bemerken, daB es sich bei Ihren
Gegnern unméglich um Thorwal-Piraten handeln kann,
miissen Sie 2 KR durchstehen. Wenn Sie dann noch leben,
senken Sie lhre Waffe und ergeben sich (Abschnitt 159).
Sollte Ihre LE jedoch auf 0 gesunken sein, missen Sie in
den sauren Apfel beien und Abschnitt 7 lesen.

28

Langsam erkennen Sie die Ausmale des Schlamassels, in
den Sie da hineingeraten sind. Wenn Ihnen

nicht flott etwas einféllt, verbringen sie womdglich die
néchsten Monate hinter dem verfluchten Ruder! Sie mussen
unbedingt Tenos erreichen, oder lhre Mission ist
gescheitert. Reiflen Sie nun verzweifelt an Ihren Ketten,
um deren Starke zu testen (Abschnitt 123), fragen Sie
Argondo leise, ob er sich noch keine Fluchtgedanken
gemacht habe (Abschnitt 67), oder wollen Sie die Nacht
abwarten, um in der Nahe der Insel Tenos etwas zu
unternehmen (Abschnitt 81)?

29

Sie stehen in einer 20 m breiten und 5 m langen Ein-
gangshalle. Vier Séulen stlitzen die Decke. Zwischen den
beiden mittleren S&ulen fuhrt ein Portal, in der
Nordwand der Vorhalle, in den Tempel. Sie gehen durch
das Portal (Abschnitt 171).

30

Als Sie in Hylailos ankommen, ist die Hafenstadt in einem
mittelprachtigen Aufruhr begriffen. Die hohen Zdélle, die
Mermydion erhoben hat, sind nicht nur der Grund fir die
guten Geschéfte der Schmuggler, sondern auch fur den
MiBmut vieler Bauern, Fischer und Handler. Des K&nigs
Seesoldaten sind allgegenwartig, um einen Aufstand zu
verhindern. Sie haben Pech, werden von ihnen fir einen
Radelsfiihrer gehalten und abgeurteilt. Lesen Sie Ab-
schnitt 7.

31

Druste nimmt die Silbertaler mirrisch entgegen. »Aber ich
segle nicht direkt nach Risa. Ich lasse Euch dort driiben an
Land. « Bei diesen Worten deutet er auf die etwa 500 m
entfernte Landzunge. Sie gehen zum Bug des Bootes, um
die Kuste zu beobachten, als Sie pl6tzlich ein Stofl im
Rucken trifft. Im nachsten Augenblick schlagt das Wasser
Uber IThnen zusammen. Als Sie wieder auftauchen und sich
orientiert haben, hat Druste schon abgedreht und sich mit
seinem Boot 20 m entfernt. Sie kénnen es nicht mehr
erreichen: lhre Wut auf den hinterhaltigen Kerl weicht
eisigem Entsetzen, als Sie eine Beriihrung an Ihren Beinen
verspiren. Wirfeln Sie mit W6 im Anhang auf Tabelle #
2 eine ZUFALLLSBEGEG-
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NUNG/WASSER aus. Wenn es zu einem Kampf
kommt und Ihre LE auf 0 sinkt, missen Sie Abschnitt
7 lesen. Uberleben Sie den Kampf oder kommt es nicht
dazu, mussen Sie anhand lhres Schwimmtalents
uberprufen, ob sie 400m bis zum Ufer schaffen. Wenn Sie
diese Strecke schaffen, lesen Sie Abschnitt 112, falls nicht,
Abschnitt 7, was allerdings sehr schade ware.

32

Alles l&auft wie am Schnirchen. In wenigen Minuten sind
alle Rudersklaven befreit. Auf Argondos Kommando hasten
die Kréaftigsten die Treppe hinauf an Deck. Marner und
seine Mannschaft werden (berrumpelt. Obwohl fast
unbewaffnet, stiirzen sich die Sklaven auf ihre Peiniger und
iiberwdltigen sie durch ihre zahlenmaRige Ubermacht. Die
ehemalige Mannschaft der Neethas Sto/z wird in einem
Beiboot ausgesetzt, wéhrend die befreiten Rudersklaven ei-
nen nahen Hafen anlaufen, um das Schiff zu verkaufen.
Zuvor bringt man Sie aber noch aus Dank nach Hylpia, wo
man Sie am FuBe eines Felsens absetzt. Ihre Waffen
erhalten Sie auch zurick. Lesen Sie Abschnitt 153.

33

An der Theke zahlen Sie Ihr Bier und verlassen rasch den
»Rostigen Anker«. Hinter sich vernehmen Sie grolendes
Gelachter, aber da Sie sich nicht umdrehen, kénnen Sie
auch nicht mit GewiBheit sagen, ob es Ihnen galt. Schlagen
Sie nun Abschnitt 52 auf.

34

Sie sind nicht faul und geben dem unverschamten
Burschen die Ohrfeige zuriick. Im selben Augenblick
als der Stutzer an die Reling zurticktaumelt, taucht eine
junge, hibsche Dame auf »Demetrius, was geht hier vor?«
ruft sie Uberrascht aus. Vor seiner Begleiterin bloRgestellt,
greift Sie Demetrius mit zornrotem Gesicht an.

Demetrins' Werte:
MU 11, KK 10, GE 11, LE 30, AU 40

Gekampft wird nach den Regeln des »Waffenlosen

Kampfes«. Wenn Demetrius LE zuerst unter 15 sinkt,
lesen Sie Abschnitt 142, sinkt lhre LE zuerst unter 15,
lesen Sie Abschnitt 164.

35

Nachdenklich mustern Sie das, was Sie heraufgetaucht
haben. Auch die anderen zahlen in der Abendsonne ihre

Schatze. Wenn lhre Ausbeute groBer als umgerechnet 50
Silbertaler ist, lesen Sie unter Abschnitt 72 weiter, betragt
sie bis 50 Silbertaler, missen Sie Abschnitt 9 aufschlagen.

36

»Genau, ruft ein bértiger Matrose, »ich hab' schon meine
halbe Heuer an dem Ding verloren! Da steckt einer die
Silbertaler so schnell ein, da man es gar nicht sehen kann. «
»Du willst wohl Phexen lastern«, krachzt ein anderer an Sie
gewandt. »Wenn du nur nicht seinen Zorn auf dich ladst. «
Im Nu explodiert die vom Spiel gespannte Atmosphére
in Unterstellungen und wiisten Beschimpfungen. Ein Wort
gibt das andere, und schon fliegen die Fauste. Tische
fallen um, Frauen kreischen, Fliche werden ausgestof3en.
Zunachst bekampfen sich zwei etwa gleichstarke Parteien,
aber schon nach wenigen Augenblicken weil3 keiner
mehr, wer zu wem gehort. Ein bulliger, nach Wein
stinkender Mann hat sich lhren Kopf als Ziel fiir seine
Faust ausgesucht. Sie ducken ab und sind sofort in einen
Zweikampf (waffenloser Kampf) mit ihm verwickelt.

Seine Werte:
MU 14, KK 13, GE 9, LE 39, AU 52

Gekampft wird nach den Regeln des »Waffenlosen
Kampfes«. Ein Kampfer gilt jedoch schon als bewuf3tlos
oder niedergeschlagen, wenn seine LE unter 10 sinkt. Wenn
Sie den Schldger in seine Schranken weisen, lesen Sie
Abschnitt 2, sollte er Sie bezwingen, schlagen Sie Abschnitt
99 auf.

37

Durch schmale, unebene G&Rchen flhrt Sie Ihr Weg zum
Hafenviertel hinunter. Schon nach wenigen
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hundert Metern beginnt die Luft ein bilBchen salzig zu
schmecken. Lagerhduser und billige Tavernen bestimmen
hier das Stadtbild. Aus einer Seitengasse kommend,
kreuzt ein bartiger Mann mit Glatze lhren Weg. Dann treten
Sie aus dem engen Labyrinth der GaRchen hervor und
stehen auf einer kopfsteingepflasterten, breiten StraRe.
Unmittelbar dahinter beginnt das Hafenbecken, in dem eine
Vielzahl kleiner Fischerboote und einige gréfere Segler
vertdut liegen. Linker Hand ladt die Kneipe »Zum
rostigen Anker« zu einem Abschiedstrunk ein. Wenn Sie
sich einen solchen genehmigen und vielleicht einige nitz-
liche Informationen aufschnappen wollen, treten Sie ruhig
ein (Abschnitt 91). Falls Sie sich im Hafen umsehen und
Erkundigungen einziehen mdchten, lesen Sie bei Abschnitt
52 weiter. Sollten Sie jedoch einen Besuch beim
Hafenmeister vorziehen, um sich nach auslaufenden
Schiffen mit Kurs auf die Zyklopeninseln zu erkundigen,
gehen Sie flugs nach Abschnitt 114.

38

Die kiihle Morgenluft weckt Sie. Stéhnend fassen Sie
sich an den Hinterkopf, den eine groRe Beule ziert.
Trotz lhrer Kopfschmerzen wissen Sie natirlich, was
passiert ist - die Soldaten des Seekdnigs Mermydion haben
Sie schanghait. »Na, endlich aufgewacht?« ruft ein
grofRgewachsener Offizier. »Wie geht es denn unseren
neuen Rekruten?« Sie sehen sich um und stellen fest, dal
Sie sich mit einem Dutzend anderer an Bord eines
unscheinbaren Seglers befinden, der gerade aus dem
Hafen von Rethis hinaussteuert. Wenn Sie lhre Freiheit
wiedererlangen wollen, missen Sie schnell reagieren.
Springen Sie also im néchstbesten Augenblick ber Bord
und versuchen sich zwischen den Fischerbooten zu verstek-
ken (Abschnitt 24) oder harren Sie der Dinge, die da
kommen (Abschnitt 45).

39

lhre Selbstiiberschatzung ist durch nichts zu (berbieten!
Natlrlich gelingt es lhnen, zwei Geweihte schnell zu
verwunden und drei andere vor sich herzutreiben, aber der
Rest versucht bei Threm Anblick Wunder ohne Namen zu
wirken.. und die pflegen hier auch einzutreffen,
schlieBlich haben die Geweihten ein Heimspiel. Hier hilft
nicht einmal mehr das

Amulett der Hesinde - falls Sie das besitzen sollten. Wiirfeln
Sie mit W6 aus, was mit Ihnen passiert:

1-2 Sie werden in ein Paralleluniversum geschleudert, das
nur aus Amuletten zu bestehen scheint. Ihre Aufgabe
besteht darin, sie zu sortieren.

3-4 Sie versplren den unbé&ndigen Drang, nach drauBen
zu rennen und die Kristallstatue zu drehen (Abschnitt
134).

5-6 Diese Burschen sind gar nicht so Ubel. Sie be-
schlieRen, sich die Haare scheren und sich einen Bart
wachsen zu lassen. Purpurroben haben es Ihnen schon
immer angetan.

40

Sie stehen auf einer Wendeltreppe in Hohe des Fensters.
Die Treppe flihrt nach oben und unten. In dem Raum unter
sich sehen Sie nichts Besonderes, daher steigen Sie die
vielen Stufen der Wendeltreppe hoch, bis Sie in etwa 20
Meter Hohe vor einer TUr ankommen. Sie 6ffnen die Tur
und finden sich in einer kleinen kreisférmigen Kammer
wieder, die mit sonderbaren Gerétschaften vollgestopft ist.
Eine grolie Laterne féllt Ihnen sofort ins Auge. Sie
gehort zu dem Inventar eines Leuchtturms - nicht so die
vielen Pilverchen und Flissigkeiten in Phiolen, Flaschchen
und Glaskolben. An einem Tisch, der mit Kleinkram aller
Art Ubersat ist, sitzt ein seltsamer Mann mit wirrem
langen Haar und hantiert an einer schwarzschimmernden
Kugel herum. »Aha, noch einer dieser Schurken! Und
diesmal einer allein! Heizt ihm ein, Freunde!« Sie reiRen Ihre
Waffe hoch, als eine Schranktir aufspringt. Wer
herausstirmt, erfahren Sie in Abschnitt 17.

41

Nachdem Sie aufgegeben haben, bricht auch der Widerstand
der entmutigten Rudersklaven zusammen. »Das ist der
Aufwiegler«, ruft Bakkar und deutet auf Sie, als Kapitén
Marner mit einem Teil seiner schwerbewaffneten
Mannschaft unter Deck erscheint. »Wir werden den
jungen Hitzkopf abkilhlen«, verspricht Marner mit
tickischem Grinsen. Sie werden an Deck gezerrt und von
zwei Matrosen einfach Uber Bord geworfen. Das Wasser
schlagt uber Ihnen zusammen, und als Sie wieder
auftauchen, se-
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hen Sie, wie die Ruder ins Wasser eintauchen und die
Galeere sich von lhnen entfernt. In anderer Richtung
erkennen Sie am Horizont einen dunklen Streifen im
Abendlicht - Land. Es ist sehr weit entfernt, aber lhre
einzige Chance. Wenn Ihr Talentwert fiir Schwimmen
groBer als 9 ist und Ihre AU hoher als 29, schaffen Sie es,
bei Abschnitt 153 auf den Strand zu kriechen. Ist Ihr
Schwimmtalent kleiner als 10 und lhre AU niedriger als
30, schlagen die Wellen erneut (ber Ihnen zusammen -
diesmal fur immer (Abschnitt 7).

42

Auf Ihrem Zettel muR} stehen: »lhr werdet mich aufhéngen.
«

Wirden Sie die R&uber daraufhin hangen, hatten Sie die
Wahrheit gesagt und miften die Kehle durchgeschnitten
bekommen. Wirden Ihnen die R&uber aber die Kehle
durchschneiden, hatten Sie die Unwahrheit gesagt und
miRten aufgehangt werden.

Wenn Sie den richtigen Satz aufgeschrieben haben, erreichen
Sie den Tempel unter Abschnitt 148, wenn nicht, mussen
Sie mit Abschnitt 7 vorliebnehmen.

43

Wahrend den Edelleuten an Deck erlesene Speisen
gereicht werden, sitzen Sie mit einem Stiick Weil3brot,
Kase und einem Krug Rotwein auf dem Achterdeck und
genieBen die Aussicht auf die Kiste von Hylailos, die
langsam vorbeizieht. Sie haben gerade Ihr Mahl beendet,
als ein bartiger, kahlkdpfiger Mann zu lhnen tritt und
sagt, ein gewisser Demetrius wolle Sie sprechen. Der
Bartige nimmt Sie beim Arm und fuhrt Sie zum
Vorschiff, wo eine Gruppe der Edelleute
beisammensteht. Demetrius tritt vor und beschuldigt Sie,
den Ring seiner Verlobten, Lydia, gestohlen zu haben. Sie
weisen diesen Vorwurf entriistet von sich, werden aber
ergriffen und durchsucht. Zu lhrer Bestiirzung findet man
tatséchlich einen kleinen Goldring bei Ihnen, der Lydias
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Initialen trdgt. Der Birtige mul3 Ihnen den Ring zugesteckt
haben - wenn die Intrige Erfolg hat, ist Ihre Mission in
Gefahr! Jetzt ist guter Rat teuer. Sie kénnen sich losreilen
und tber Bord springen (Abschnitt 195), oder sich
verteidigen und den Kapitin um Hilfe bitten (Abschnitt 98).

44

Der Fischer ist bereit, Sie fur 5 Silbertaler mit nach Arkis zu
nehmen. Seine Fanggriinde ligen eh an der Ostkiiste
dieser Insel, erklirt er. Sein Boot macht keinen
vertrauenerweckenden Eindruck, aber der kriftige Kerl
scheint sein Handwerk zu verstehen. Fahren Sie mit-ihm
und seiner Nul3schale aufs Meer hinaus (Abschnitt 130),
oder entscheiden Sie sich im letzten Moment dagegen und

horen sich im Hafen nach anderen Méoglichkeiten um
(Abschnitt 52)?

45

Schon nach wenigen Stunden erreichen Sie die Stidkuste
von Mylamas. Unterwegs hat Sie der Kapitidn instruiert,
daf3 es gegen die Schmuggler geht, die fir die Ebbe in
Mermydions Staatskasse verantwortlich sind. Ein Spitzel
hat ein Schmugglerlager entdeckt, das nun von einer
kleinen Gruppe ausgehoben werden soll. Da die
Seesoldaten bekannt wie bunte Hunde sind, sollen
zwangsverpflichtete Rekruten helfen. Sie ankern in einer
kleinen Bucht. Der Kapitidn schickt fiinf Mann, auch
Sie sind dabei, zu einer Hohle in der Steilkuste, die sich
30 m tber dem Meeresspiegel befindet. Sie sind auch
darunter. Als Sie mit IThren Kameraden in die Hohle
eindringen, iiberraschen Sie drei schlafende Schmuggler.
Zwei der Minner greifen zu ihren Waffen, der dritte
flichtet in den hinteren Teil der Hohle. Thre Kameraden
werden aufgehalten, aber Sie kénnen dem Fliichtenden
nachsetzen. Plétzlich ist der Schmuggler verschwunden.
Als Sie die Stelle erreichen, bemerken Sie eine Leiter, die
durch einen Felskamin nach oben fihrt. Steigen Sie die
Leiter hinauf (Abschnitt 82), oder 6ffnen Sie die Falltiir
(Abschnitt 145)?

46

Erschreckt umklammert Druste die Ruderpinne. »lst ja
schon gut, ich setze Euch an Land, wo Thr wollt,

sagt er kleinlaut. Dann hélt er auf die Landzunge zu.
Ohne Druste ganz aus den Augen zu lassen, gehen Sie
zum Bug des Bootes, um die Kiiste besser beobachten zu
kénnen. Aber plotzlich vetlieren Sie den Halt und
stirzen uber die niedrige Bordwand ins Wasser. Drustes
waghalsiges Wendemandver hatte Erfolg. Das Boot ist
schon auf Gegenkurs, als Sie die Situation tberblicken.
Schwimmen Sie wutentbrannt Drustes Boot nach, das
Kurs aufs offene Meer hilt (Abschnitt 155), oder versuchen
Sie, das 300 m entfernte Land zu erreichen, woftur Ihr
Schwimmtalent ausreichen mull. Wenn Sie das ILand
erreichen, schlagen Sie Abschnitt 112 auf, wenn nicht,
ertrinken Sie (Abschnitt 7).

47

Sie gehen die holprige Strale hinunter und betreten Abu
Daqs Kramladen, der sich im Kellergeschof3 eines
windschiefen Eckhauses befindet. Hier gibt es alles zu
kaufen, was im Regelbuch unter Proviant, Kleidung,
Ausristung und Waffen (nur Einhidnderwaffen) aufgelistet
ist. Daruber hinaus kauft und verkauft der kleine, dicke
Sidlinder mit der Stirnglatze cigentlich alles. Die Preise
entsprechen denen im Regelbuch (Abu Daq kauft zur
Hilfte dieser Preise ein), allerdings feilscht Abu Daq um
jedes Stick, und Sie missen beim Kauf/Verkauf pro
Gegenstand eine KL-Probe ablegen: Gelingt sie, kénnen
Sie ihn um 10% herunterhandeln; geht sie daneben, sind
10% mehr zu entrichten. Bevor Sie den Laden verlassen,
zwinkert Abu Daq Ihnen verstohlen zu und fragt Sie, ob Sie
an Spezialititen interessiert secien. Wenn Sie das sind,
lesen Sie Abschnitt 88, wenn nicht, verabschieden Sie sich

und gehen nach Abschnitt 166.

48

»Schade«, meint Bakker, »einen Burschen wie dich hitten
wir gut gebrauchen kénnen. « Bei diesen Worten wirft er
seinem Kumpan einen vielsagenden Blick zu, der Thnen
nicht entgeht. Sie kommen zu der Einsicht, daf} Ihr
Besuch im »Rostigen Anker« nun lange genug gedauert
hat, und stehen auf, ohne die beiden aus den Augen zu
lassen. Doch Thre Vorsicht nitzt nichts mehr. Plétzlich
erhalten Sie einen heftigen Schlag auf den Hinterkopf,
und stlirzen in tiefe Dunkelheit, aus der Sie erst bei
Abschnitt 60 wieder auftauchen.
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Es ist Ihnen und dem Fremden gelungen, die Bauern in
die Flucht zu schlagen. Der Fremde dankt Ihnen, und Sie
beide machen sich zu Full nach Rethis auf, denn der Bauer
mit dem Fuhrwerk hat unterwegs noch ein Geschaft
abzuwickeln. Da die Bauern zuvor ein Medaillon erwéhnt
haben, ist lhre Neugier geweckt. Unterwegs versuchen
Sie, Informationen dariiber aus dem Mann herauszuholen.
Wie Sie sich dabei anstellen, entscheidet eine KL-Probe.
Wenn sie gelingt, lesen Sie Abschnitt 131, wenn nicht, Ab-
schnitt 61.

50

Sie versuchen die Tur zu 6ffnen, aber es gelingt Ihnen
nicht.

Es sieht ganz so aus, als lieRe sich dieses schwere Holzportal
gar nicht von dieser Seite 6ffnen. Gehen Sie zuriick nach
Abschnitt 171.
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51

Die Seeleute Dayel und Hengar haben die Werte:

NAME MU LE RS A PA WAFFE (TP) MK
T

Dayel 1 25 1 10 8 Entermesser 1W+3 10

Hengar 10 25 1 10 8 Entermesser 1 W+3 10

Die beiden sind jedoch nur richtig mutig, wenn es gegen
Schwdchere geht. Wenn jeder von ihnen Schadenspunkte
einstecken muBte, lassen sie ihre Entermesser fallen und
laufen davon. Sollte Ihre LE bei diesem Kampf jedoch auf
0 fallen, missen Sie Abschnitt 7 aufschlagen, was wir
jedoch nicht hoffen, denn sonst kann lhnen der Alte
nicht bei Abschnitt 163 erzéhlen, was die Kerle von ihm
wollten.

52

Wahrend der nachsten halben Stunde schlendern Sie
im Hafen umher, begutachten die Schiffe und fragen
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Matrosen und Fischer nach einer Mdoglichkeit, zu den
Zyklopeninseln zu kommen. Man nennt lhnen zwei
Mdoglichkeiten. Die Galeanta, ein stolzer Segler, ist zum
Auslaufen nach Hylailos bereit. Die Uberfahrt wird aber
sicher nicht billig sein. Umsonst kdmen Sie auf der Galeere
Neethas Stolz nach Tenos, aber dann mifiten Sie fur lhre
Uberfahrt rudern. SchlieBlich macht Ihnen ein Fischer
den Vorschlag, Sie nach Arkis zu schippern. Héren Sie sich
sein Angebot an (Abschnitt 44), gehen Sie an Bord der
Galeanta (Abschnitt 13), oder wollen Sie lieber Geld sparen
und auf der Galeere rudern (Abschnitt 78)?

53

lhnen sind doch einige Ungereimtheiten in Palmidros
Bericht aufgefallen. Woher weill der fromme Mann
beispielsweise, daR die Geweihten des Gottes ohne Namen
mehrere Amulette besitzen? Dall Palmidros in Erfahrung
gebracht hat, wo das Hauptquartier der Geweihten des
Gottes ohne Namen liegt, mag ja noch angehen, aber
woher will er wissen, daR Mermydion auch ein Amulett
besitzt? Als Sie ihn darauf ansprechen, antwortet er nicht,
sondern starrt mit ausdruckslosem Blick ins Leere. Warten
Sie ab, was er zu sagen hat (Abschnitt 152) oder greifen
Sie ihn sofort an (Abschnitt 77)?

o4

Mit einem dumpfen Knirschen reilt ein Kettenglied aus,
lhr rechter Arm ist frei. Keinen Augenblick zu friih, denn
Botho, der Aufseher, kommt gerade wieder die Treppe
herunter und direkt auf Sie zu. Offenbar ist denen oben
aufgefallen, dal Sie beim Rudern nicht im Rhythmus
geblieben sind. » Schlag ihn mit der Kette nieder«, raunt
Argondo von hinten. Als Botho heran ist und mit der
Peitsche auf Sie einschlagen will, zuckt Ihr Arm mit der
Kette hoch. Machen Sie eine GE-Probe -3; wenn sie glckt,
lesen Sie Abschnitt 97, schldgt sie fehl, schlagen sie
Abschnitt 16 auf.

)

Druste flucht und jammert. »Das schaffen wir nie«, heult er.
Augenblicke spater knirscht es haBlich, und das Boot legt
sich auf die Seite. Ein Felsen unter der

Wasseroberflache, schieBt es Ihnen noch durch den Kopf,
dann kentert das Fischerboot, und Druste und Sie stlirzen
kopflber in die tosende Gischt. Wassermassen schlagen
Uber Ihnen zusammen. Verzweifelt halten Sie den Atem an
und kampfen sich wieder an die Oberflache. Keine Spur
von Druste. Sie missen die ruhige Bucht hinter den
Klippen erreichen. Legen Sie eine Probe auf Ihr
Schwimmtalent ab. Wenn sie gelingt, kommen Sie
unbeschadet durch die Felsen und waten bei Abschnitt 102
an Land; gelingt die Probe nicht, schleppen Sie sich bei
ebendiesem Abschnitt an Land, denn Sie haben
Schadenspunkte erlitten, die der Differenz zwischen lhrem
Probenwurf und Ihrem Talentwert fir Schwimmen
entsprechen.

56

je nach Hohe lhrer Barschaft Ubernachten Sie in Sienna
in einem Gasthaus, einer billigen Absteige oder einem
Stall. Am ndchsten Morgen kdénnen Sie bei einem hier
ansassigen Handler etwaige Wertgegenstande verkaufen,
um zu Geld zu kommen (Ankauf fir 50% vom Wert).
Danach machen Sie sich auf den Weg nach Rethis, das Sie
gegen Mittag erreichen wollen. Unterwegs haben Sie Gliick.
Ein Bauer nimmt Sie mit seinem Fuhrwerk mit. Er
erzahlt lhnen von den »Steinernen Monstern«, an denen
sie bald vorbeikommen werden, als plétzlich ein zer-
lumpter Mann angerannt kommt, der von finf auf-
gebrachten Ménnern verfolgt wird. Er bleibt neben dem
Fuhrwerk stehen und ruft: »Steht mir gegen diese
Teufel bei, es soll Euer Schaden nicht sein. « »Haltet den
Lump! Er hat einen von uns schwer verletzt«, schreit einer
der Verfolger. Und alles nur wegen einem Medaillon! «
»Wir sollten uns da nicht einmischen«, meint Ihr Fahrer.
Folgen Sie seinem Rat (Abschnitt 137), halten Sie den
Flichtling fest (Abschnitt 121), oder schiitzen Sie den
Verfolgten (Abschnitt 76)?

o7

Zur Strafe missen Sie in die Arena von Rethis. Zirkus-
und Kampfspiele sind sehr beliebt auf den 2Zy-
klopeninseln, und besonders Seekdnig Mermydion hat
eine Schwéche dafur. Starke Méanner wie Sie werden da
natirlich immer bendétigt. Ihre Waffen hat man lhnen
abgenommen. Dafir bekommen Sie ein Kurzschwert
(1W+3), einen kleinen Schild (RS+1)
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und eine Lederriistung (RS 3). Ihre Kampfhoni, falls Sie
welche haben, bleiben Ihnen voll erhalten.

Gladiatoren:

NAME MU LERSAT PA WAFFE (TP) MK
Burak 11302 10 8 Schwert (1W+4) 10
Sefan 12333 11 8 Kurzschwert (1W+3)

Schild (RS+1) 15
Dorgos* 13 383 12 9 Dreizack (1W+3) 20 (GE 12) Netz (GE-Probe
+1)

* Dorgos setzt sein Netz dann ein, wenn lhnen eine AT miBlingt. Wenn Sie
das Netz nicht parieren kénnen, werfen sie W6. Bei 1-5 missen Sie in der
nachsten Runde so viele TP mehr einstecken, wie der Wirfel zeigt; bei 6 sind
Sie in das Netz verstrickt und verlieren den Kampf.

Tiere:

ART MU LE RS AT PA TP MK

LOWE 14251 12 3 1W+4 (Rachen) 20
1W+2 (Pranken)

AUEROCHS 3040413 10 2W+6 30

Gegen erfolgreiche Auerochs-Attacke hilft nur gelungene GE-Probe.

23
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Kampfablanf: Um die Arena wieder zu verlassen, miissen
Sie alle drei Gladiatoren besiegt (nicht get6tet) haben.
Wessen LE unter 10 sinkt, hat den Kampf verloren.
Zwischen einzelnen Kédmpfen steigt die LE wieder auf
normal. Sie kdmpfen in der angefuhrten Reihenfolge (von
oben nach unten) gegen die anderen Gladiatoren. Nach
jedem Kampf wiirfeln Sie einmal mit W6. Fallt eine 6,
missen Sie den néchsten Kampf gegen ein Tier
bestreiten (auf Leben und Tod; auch in der Reihenfolge
von oben nach unten). Verlieren Sie einen Kampf gegen
einen Gladiator, miissen Sie danach in jedem Fall gegen
ein Tier antreten. Fir den Sieg erhalten Sie 25 Silbertaler.
Wenn Sie Uberleben, dirfen Sie Waffen und Riistung
behalten und nach Abschnitt 166 gehen, sollte lhre LE aber
auf 0 fallen, lesen Sie bitte Abschnitt 7.

58

Sie diskutieren noch eine Zeitlang mit Argondo und den
anderen Rudersklaven in lhrer Néhe die verwe-
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gensten Fluchtpline, aber keiner Ihrer Leidensgenossen
stimmt lhnen zu oder macht selbst einen guten
Vorschlag. Milmutig verfallen Sie in dumpfes Briiten.
Schlagen Sie Abschnitt 28 auf. Sie kénnen sich dort etwas
anderes iberlegen oder wieder nach Abschnitt 67
zurtiickkehren, allerdings wird die CHProbe dort
jedesmal um +2 erhoht.

29

»Vorsicht! Ein Bewaffneterl« Bei Threr Warnung fahren
Kapitin und Zahlmeister erschrocken herum. Dann sind
sie schneller die Treppe wieder oben, als Sie sie
herunterkamen. Mit flinken Schritten folgen Sie den
beiden. Sekunden spiter stiirmen fiinf Matrosen in den
Laderaum, tberwiltigen den kleinen Mann und bringen
ihn an Deck. Obwohl der Fremde beteuert, nur ein
blinder Passagier zu sein, beschuldigt ihn der Kapitin,
ein gedungener Meuchelmérder zu sein. Ohne viel
Federlesens wird der kleine Mann iber Bord geworfen.
Die Kiste ist noch in Sicht. Wenn der Fremde ein guter
Schwimmer ist, kann er sie noch erreichen. Dieser
Gedanke erleichtert Sie etwas, denn die Argumente des
Kapitins konnten Sie nicht tberzeugen. Der Kapitin
dankt Ihnen fiir Ihre Hilfe, aber Sie verschwinden gribelnd
im Laderaum. Erst am Abend gehen sie zu einem Imbil3
an Deck (Abschnitt 43).

60

Mit schmerzendem Kopf und Schwindelgefithlen kommen
Sie wieder zu sich. Wie durch einen Schleier starren Sie auf
Ihre Handgelenke, die an ein groB3es Ruder gekettet sind.
Ihre Waffen hat man Ihnen abgenommen. Mit Ihnen
kauern im Bauch des Schiffes etwa zwei Dutzend
Leidensgenossen niedergeschlagen auf ihren Binken.
Thnen wird klar, da3 Sie Rudersklave auf der Neethas Stolz
sind, und Sie verfluchen Ihre eigene Dummbheit. Die
Galeere bewegt sich langsam im Wind. Nach kurzer Zeit
erscheint ein bulliger Aufseher mit Peitsche, gefolgt von
einem Mann, der auf seinem Schlaginstrument ecinen
langsamen Rhythmus anstimmt. Die Peitsche knallt ein-,
zweimal trocken, und schon legen sich die Ruderer in die
Riemen. Auf der Bank hinter ihnen murmelt jemand:
»Das fette Schwein mit der Peitsche sollen die Haie
fressen! «, und plotzlich steht der Aufseher neben Ihnen.
»Warst du das, du Stiick Dreckr«

brillt er Sie an, wobei Sie sein stinkender Atem
streift. Wie reagieren Sie? Machen Sie mit dem Kopf eine
Geste in Richtung Ihres Hintermanns (Abschnitt 74),
oder nehmen Sie die Schuld auf sich, weil Sie geschen
haben, dal der Unglickliche hinter Ihnen in
schlechterem Zustand ist als Sie (Abschnitt 108)?

61

Die Geschichte mit dem Medaillon a3t Sie nicht los.
Unterwegs fragen Sie Ihren Begleiter mehrmals danach
und bohren auch weiter, als er ausweichende Antworten
gibt. »Du fragst ein bilchen zuvielk, sagt er unvermittelt,
zieht seinen schweren Dolch und greift Sie an. Da er sie
tberrascht, hat er den ersten Angriff frei. Seine Werte
haben sich bis auf die LE nicht verdndert (zichen Sie von
seiner urspringlichen LE von 30 2W6 LP ab, und setzen
Sie die anderen Werte in Abschnitt 76 cin). Wenn Sie
den Kampf gewinnen, erreichen Sie Abschnitt 187, wenn
nicht, ist Abschnitt 7 Endstation.

62

Eine Treppe fihrt zur Eingangstir der Kneipe »Griiner
Mond« hinauf. Sie treten ein. Eine Luft schligt lhnen
entgegen, die vom Rauch vieler Kerzen, Tranlampen und
von Alkoholdunst geschwingert ist. Die Taverne ist gut
besucht, und an fast allen Tischen wird gespielt. Wiirfel
und Karten sind die Regel, aber es finden auch
Wettkimpfe im Armdricken und Messerwerfen statt.
Nachdem Sie sich etwas zu trinken besorgt haben (Preise
entsprechen denen im Regelbuch), sehen Sie sich die
Wirfelspiele ndher an.

Gewlrfelt wird mit 2W6. Bevor Sie wurfeln, miissen Sie
setzen, und zwar auf Tief (2-6) oder Hoch (8-12), die bei
Gewinn den doppelten Einsatz bringen. Man kann aber
auch auf Pasch (zwei gleiche Zahlen) oder die Zabl 7
setzen. Diese beiden Méglichkeiten bringen bei Gewinn
den vierfachen Einsatz. Eine Reibe (etwa 2,3 oder 5,0)
bringt den dreifachen Einsatz. Mindesteinsatz ist 1
Silbertaler. Spielen Sie, solange Sie wollen. Wenn Sie genug
haben, koénnen Sie den »Grinen Mond« verlassen (Ab-
schnitt 166) oder zur Abwechslung einen Kampf im
Armdricken gegen den Lokalmatador Bruffin wagen
(Einsatz: 10 Silbertaler), der allerdings ziemlich stark
aussieht (Abschnitt 120).
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63

Frohen Muts schreiten Sie nach Nordwesten aus und
erreichen nach einiger Zeit ein ausgedehntes Waldsttick.
Der Wald ist sehr dicht und voller Leben; VVogel
zwitschern, im Unterholz rascheln Kleintiere. Die bunten
Bluten und knorrigen Baume faszinieren Sie so, daf Sie
nicht mehr auf den Weg achten. Das hat Folgen! Pl6tzlich
mussen Sie feststellen, dai3 Sie sich verlaufen haben. Weit
und breit kein Weg mehr. Nach einigen Minuten blinden
Umbherirrens stofRen Sie auf eine Lichtung mit einem Teich.
Der Teich ist voller wunderschdner Lotosbliten. Verzweifelt
setzen Sie sich neben den Teich und stiitzen den Kopf in
die Hande. Da werden Sie eines hutzeligen kleinen
Ménnchens gewahr, das Sie wegen seiner griinen Kleidung
fast nicht bemerkt hétten. Als es Sie fragt, warum Sie so
traurig dasitzen, erzéhlen Sie ihm Ihre Geschichte. Als Sie
geendet haben, lacht das M&nnchen und sagt, er wolle
Ihnen ein Ratsel stellen. Wenn Sie es beantworten kénnten,
wirde es Thnen den Weg aus dem Wald zeigen, wenn nicht,
wirde Sie der Hinweis lhr ganzes Geld kosten.

»Aus einer Menge herrlichster Lotosbluten«, sagt das
Ménnchen, »wurde Praios der dritte, Efferd der funfte und
Hesinde der sechste Teil als Opfer dargebracht; den vierten
Teil erhielt Peraine, und die restlichen sechs Blumen bekam
Mermydion, der Seekodnig der Zyklopeninseln. Wieviel
Lotosbliten wurden verteilt?«

Koénnen Sie das Ratsel beantworten (Abschnitt 191), wollen
Sie lieber gleich zahlen (Abschnitt 168), oder jagen
Sie das Mannchen mit einer Drohgebarde und einigen
wilden Fliichen in das Geblsch zuriick (Abschnitt 84)?

64

lhr Vorschlag muf3 etwas mit pyrotechnischen Effekten,
also einem Feuerwerk, zu tun haben. Das geht nur mit
den Hilfsmitteln, die Ihnen der verriickte Leuchtturmwérter
mitgab. Natlrlich miissen Sie diese noch in Ihrem Besitz
haben.

Sollten Sie etwas anderes aufgeschrieben haben, missen
Sie unter Abschnitt 39 nachsehen, was passiert. Ansonsten
zinden Sie das Feuerwerk und mischen den
gregorianischen Chor damit ein wenig auf (Abschnitt 85).

65

Sie bezahlen die lacherliche Summe von 20 Silberta-
lern und beziehen eine winzige Kajlte, die Ihnen der
Zahlmeister zuweist. Kaum haben Sie lhre wenigen
Mitbringsel in diesem Mauseloch verstaut, da wird die Tur
aufgerissen, und ein junger Stutzer, der ebenfalls zu der
Reisegruppe von Edelleuten zu gehdren scheint, blafft Sie
an, was Sie in seiner Kajlite verloren hétten. Zunéchst sind
Sie sprachlos, doch dann
- schieben Sie den Ankdmmling hinaus und schla

gen die Tur hinter ihm zu (Abschnitt 103).
- holen Sie den Zahlmeister und bitten um Aufkla

rung (Abschnitt 83).
- Uiberlassen Sie mit einer Entschuldigung dem fre

chen Angeber die Kajlite, um einen bequemeren

Platz im Laderaum zu finden, weil es in dieser

Enge eh keiner aushalt (Abschnitt 129).

66

Die Werte der Soldaten:

NAME MULE RS ATPA WAFFE (TP) MK
Hauptmann12 37 3 11 9  Schwert (1W+4) 20
Soldat 10 30 2 10 8 Wourfspeer (1W+3) 10

Der Speer wird nicht geworfen!

Wenn Sie innerhalb von 10 KR beiden Gegnern,, einen
kritischen Treffer oder zusammen 20 SP zufligen, kdnnen
Sie nach Abschnitt 187 fliehen. Falls Ihre LE in dieser Zeit
auf 0 sinken sollte, schlagen Sie Abschnitt 7 auf. In der
11. KR kommen die beiden anderen Soldaten zuriick
(Werte wie Soldat oben) und greifen ein. Sie kénnen sich
nur noch ergeben, wonach Sie nach Rethis gebracht und als
Schmuggler verurteilt werden (Abschnitt 57).

67

»Naturlich«, antwortet Argondo. »Hier unten gibt es
keinen, der nicht pausenlos an Flucht denkt. Aber selbst
wenn man die Ketten sprengen kdnnte, wie wollte man
mitten auf dem Ozean von der Galeere verschwinden?
Man mufte das Schiff schon erobern, und das ist
unmoglich!« Er hélt einen Augenblick inne und mustert
Sie nachdenklich. Machen Sie nun eine CH-Probe. Wenn
sie gelingt, lesen Sie Abschnitt 133, millingt sie, schlagen
Sie Abschnitt 58 auf.
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68

Druste ist von Ihrem Vorhaben nicht sehr angetan. Er
mochte den Fischern von Arkis lieber nicht begegnen,
und Sie beginnen zu ahnen, dal er méglicherweise Dreck
am Stecken hat. Ihr Streitgesprach nimmt heftige Formen
an, und plétzlich stéf3t Sie Druste vollig unerwartet Uiber
Bord. Als Sie wieder auftauchen, hat er das Boot
gewendet und segelt bereits davon. Aber mittlerweile sind
auch die Fischerboote von Arkis auf Rufweite heran, und
Sie vernehmen eine schrille Stimme: »In Praios’
Namen, flieht.« Sie schwimmen auf das vorderste Boot
zu und werden wenig spater tber die Bordwand ge-
hievt. Unter groRer Aufregung erzahlen Ihnen die
Fischer, daB ein Schiff der Nordland-Piraten in Risa
gelandet sei und die Barbaren das Dorf brandschatzten. Sie
seien entkommen und wollten nun Hilfe von den anderen
Siedlungen der Insel holen. Rasch erkléren Sie den Fischern,
dal Arkis auch Ihr Ziel sei und Sie vielleicht in Risa helfen
kénnten, wenn man Sie an Land bréchte. Die Fischer
staunen. Legen Sie eine CH-Probe ab. Wenn sie gelingt,
setzt das Boot Sie bei Abschnitt 102 an Land, wenn sie
mifllingt, miissen Sie die Fischer erst mit 10 Silbertalern zu
dieser Dienstleistung tberreden.

69

Die Werte der Mdanner aus der Hiitte:
NAME MU LE RS AT PA  WAFFE (TP) MK

Dolch (1W+1) 25
Rapier (1W+3) 10

Geweihter 12 38 1 10 8
Dilfanar 11 30 1 10 8

Sie missen den Geweihten mindestens jede zweite KR
angreifen, sonst setzt er sich ab und versucht, ein Wunder
gegen Sie zu wirken, wofir er sich 3 KR konzentrieren
muB (bei 1-10 auf W20 zerbricht dann lhre Waffe, es sei
denn, Sie haben das Hesinde-Amulett bei sich). Wenn Sie die
LE eines Widersachers auf die Halfte senken, ergreift er die
Flucht. Sollte lhre LE bei dem Kampf auf 0 sinken,
lesen Sie Abschnitt 7. Wenn Sie ihre Gegner in die
Flucht schlagen, geht es bei Abschnitt 132 weiter.

70

Wieder einmal befinden Sie sich im Hafen von Bethis.
Es ist spater Abend, und Sie Uberlegen, wie Sie

weiter vorgehen kdénnten. Aber die Entscheidung wird
lhnen abgenommen. Als Sie an einem dunklen
Hauseingang vorbeikommen, huscht hinter Ihnen plétzlich
eine Gestalt aus dem Schatten. Sie erhalten einen Schlag
auf den Kopf und verlieren das BewuBtsein. Sie
erwachen erst wieder bei Abschnitt 38.

71

Atemlos informieren Sie lhren Vorgesetzten von den
Vorkommnissen im Schlupfwinkel der Schmuggler. In
diesem Augenblick kommt ein Posten angerannt, den der
Kapitan aufgestellt hatte. Ein kleiner Segler versucht mit
West-Kurs zu entkommen, berichtet der Posten. Der
Kapitdan befiehlt unverziglich die Verfolgung der
Schmuggler.

Das Schmugglerschiff ist sehr schnell, und in der
Meerenge zwischen Mylamas und Baltrea kann es seinen
Vorsprung vergroBern. Das Segel verschwindet am
Horizont in Richtung der Vulkaninsel Kutaki, die Ihr
Kapitdn auch anzulaufen gedenkt. Gegen Abend taucht
der Vulkankegel von Kutaki auf, tber dem eine grofe
Rauchwolke steht. Fir die meisten Seesoldaten ist dies
ein bdoses Omen, denn der Vulkan ist nie ganz erloschen.
Der ehrgeizige Kapitdn befiehlt jedoch, die Insel zu
umrunden. Nordlich von Kutaki geschieht wenig spater das
UnfaBbare: Der Vulkan bricht aus. Asche und
Gesteinsbrocken werden hoch in  den Himmel
geschleudert. Weit schlimmer fir Ihr Schiff ist aber das
Seebeben. Eine acht Meter hohe Flutwelle rast auf Ihr
kleines Schiff zu und I4Rt es kentern. Legen Sie eine GE-
Probe ab. Wenn sie gelingt, lesen Sie Abschnitt 185,
wenn nicht, Abschnitt 177.

12

Mit klopfendem Herzen sehen Sie sich lhren Fund noch
einmal an. Ein nettes Simmchen kommt da zusammen,
denken Sie bei sich und malen sich lebhaft aus, was Sie
damit erreichen koénnen. Auch die anderen drei haben
keine schlechte Ausbeute gemacht, besonders Luske ist
vollig aus dem Hauschen. »Es liegt noch viel mehr
unten. Wir mussen alles heraufholen. « Aber
Bakkalurion winkt ab: »Morgen friih, das Licht ist schon
zu schlecht. « Dem haben die anderen nichts
entgegenzusetzen, und so unterhdlt man sich noch eine
Weile Uber den Schatz der Hesperus und dartber, was
jeder mit seinem An-
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teil machen will. Bevor Sie sich zum Schlafen legen,
schlagen Sie lhren Schatz in ein Tuch ein und knoten es
zusammen. Als Sie sich hinlegen, bemerken Sie, wie
Luske leise auf Bakkalurion einredet. Sie wollen Vorsicht
walten lassen, nicken aber schon nach wenigen Minuten
vor Erschopfung ein. Plétzlich werden Sie durch ein
Geréusch aus IThrem flachen Schlaf gerissen. Telisar ist Uber
eine Seilrolle gefallen. Die beiden anderen kommen mit
gezogenen Waffen auf Sie zu. Blitzschnell sind Sie auf den
Beinen. Bakkalurion, Luske und Telisar sehen zwar nicht
gerade wie Krieger aus, aber drei Gegner sind nicht zu
unterschatzen. Springen Sie also mit dem Schatz und Ih-
ren Waffen ber Bord, um das nur wenige hundert Meter
entfernte Land schwimmend zu erreichen (Abschnitt 138),
oder stellen Sie sich diesen Schurken doch zum Kampf
(Abschnitt 111)?

73

Wie durch ein Wunder gelingt es dem standig flu-
chenden Druste, alle Klippen zu umschiffen und die
ruhigen Gewasser der Bucht dahinter zu erreichen. Gerade
als Sie den Strand ndher in Augenschein nehmen wollen,
horen Sie Druste sagen: »Dieser Kraftakt kostet dich aber
noch eine Kleinigkeit, Fremder! « Sie wirbeln herum und
entgehen dem Entermesser, mit dem der Fischer nach
Ihnen geschlagen hat, nur um Haaresbreite. Sie reillen
Ihre Waffe hoch, um sich zu verteidigen (Druste hat auch
die nachste Attacke).

Drustes Werte:
MU 12, LE 20, RS 1, AT 10, PA 8, Waffe (TP):
Entermesser (1W+3), MK 10.

Sie k&mpfen auf einem schwankenden Boot, und lhre
AT- und PA-Werte verschlechtern sich um -1, aber
Drustes Zorn verfliegt, wenn er mehr als 12
Schadenspunkte hingenommen hat. Wenn dieser Fall
eintritt, bettelt er um Gnade und setzt Sie bei Abschnitt
102 an Land. Sollten Sie in dem Zweikampf zu Tode
kommen, lesen Sie Abschnitt 7.

74

Der Aufseher geht an Thnen vorbei und schlagt dem Mann
hinter lhnen mit der Peitsche Uber den Rikken. Der
Getroffene schreit laut auf, und wiitende

28

und miltrauische Blicke treffen Sie. Nachdem der
Aufseher und der Trommler wieder nach oben ver-
schwunden sind, versuchen Sie, ein Gesprach mit lhrem
Hintermann zu beginnen. Der stellt sich zwar als Argondo
vor, gibt aber sonst nur ausweichende Antworten.

Sie sind in eine wahrhaft miBliche Lage geraten. Reillen Sie
nun verzweifelt an lhren Ketten, um deren Stirke zu
testen (Abschnitt 123), oder wollen Sie lieber die Nacht
abwarten, um in deren Schutz und in der N&he der Insel
Tenos etwas zu unternehmen (Abschnitt 81)?

75

Als Sie die Obsidianstatue drehen, zeigt sich in der
Nordwand vor Ihnen ein Spalt, der sich zu einem
Durchgang verbreitert. Dahinter liegt ein leerstehender
Raum, den Sie jetzt betreten. Der Raum mifit von
Westen nach Osten 7 m und von Norden nach Siiden 10
m. In der Mitte der Ost- und Westwand befindet sich
jeweils eine Tir; die Waénde sind purpurfarben, der
Boden ist schwarz. Erhellt wird der Raum durch drei
Kohlebecken. Wenden Sie sich nach Osten (Abschnitt 104)
oder nach Westen (Abschnitt 154).

76

»Langsam, Leute«, wollen Sie beschwichtigend sagen, aber
die Verfolger sind zu aufgebracht, um sich beruhigen zu
lassen. »Da, der Fremde ergreift Partei fir diesen Schurken.
Gebt es ihnenl« Die finf Ménner stiirmen auf Sie beide
los, und ein Kampf entbrennt.

Die Werte der Angreifer:

NAME MULE RS ATPA WAFFE (TP) MK
412 0 25 1 0 8 Dreschflegel 1W+3 10
# 3,4 9 25 1 10 8 Sense 1W+3 10
#5 11 25 1 10 8 Knippel 1W+1 10
Werte des Verfolgten:

MU 12, LE 30, RS 1, AT 10, PA 8.

Er ist mit einem schweren Dolch bewaffnet (1W+2).
Sie miissen sich zunéchst gegen zwei Angreifer weh-
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ren (Sense und Dreschflegel). Wenn Thre LE und die des
Verfolgten beide unter 10 gefallen sind, lesen Sie bitte
Abschnitt 190.

Sollten Sie Thren Kampf gewinnen (wenn die LE Ihrer
beiden Gegner auf 10 gedrickt wird), schlagen Sie bitte
Abschnitt 49 auf.

7

Palmidros st68t eine Verwiinschung aus und reift einen
Dolch (1 W + 1) unter seiner Robe hervor. Seine Werte: MU
11, LE 40, RS 1, AT 10, PA 8, MK 35. Sinkt Thre LE auf 0,
schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Wenn Sie Palmidros t6ten und
ihn durchsuchen, entdecken Sie, versteckt in seiner
Robe, ein Amulett (wirfeln Sie anhand der Tabelle # 3
im Anhang aus, um welches Amulett es sich handelt).
Noch groBer ist Ihre Uberraschung, als er sich vor Thren
Augen in einen kahlkdpfigen Mann mit langem
schwarzem Bart zu verwandeln beginnt.

Nachdem Sie den echten Palmidros aus dem Kerker
befreit haben, kehren Sie zuriick nach Rethis (Abschnitt
70).

78

Die Neethas Stoly liegt zum Auslaufen bereit am Kai. Es
handelt sich um eine kleine Galeere mit etwa einem
Dutzend Rudern auf jeder Seite. Die Ruderbinke sind
unter Deck verborgen. Schnell begeben Sie sich an Bord,
suchen den Kapitin auf und nennen ihm Ihr Ziel.
»Tuchtige Helfer kann ich auf meinem Schiff immer
gebraucheng, sagt er erfreut. »Wir fahren eigentlich nach
Brabak, laden aber auf Tenos Waren zu. Wenn du stark
genug bist, kannst du bis dorthin mitfahren ... als Ruderer.
Bottan, prife diesen Burschenl« Vom Vorschiff kommt
Bottan der Bootsmann herbei, ein gedrungener,
vierschrotiger Kerl. Er stiefelt auf ein Wasserfal3 zu,
umfal3t es mit beiden Armen und hebt es hoch. Als er es
wieder abgesetzt hat, grinst er schmutzig und sagt:
»Mach mir das nach. «

Machen Sie eine KK-Probe -3. Wenn sie gelingt,
konnen Sie das FaBl anheben und als Ruderer auf der
Neethas Stoly anheuern (Abschnitt 21). Falls die Probe
miBlingt, sind Sie zu schwach wund als Ruderer
ungeeignet. Erkundigen Sie sich im Hafen nach einer
anderen Moglichkeit (Abschnitt 52).

79

Sie landen in Drum einem kleinen Dotf an der Notrd-
ostkiiste Hylpias - ein wirklich von allen Zwolfgottern
verlassenes  Fleckchen. Nach einigen Erkundigungen
stoBen Sie auf einen Hindler, der bereit ist, Sie fir 5
Silbertaler nach Rethis auf Hylailos mitzunehmen. Wenn
Sie kein Geld haben, miussen Sie ihm eine Threr
Habseligkeiten vom selben Wert anbieten oder die
Uberfahrt abarbeiten.

Nach einer knappen Tagesfahrt kommen sie nach
Abschnitt 187.

80

»Noch so ein verdammter Starrkopf«, ruft einer der
Seeleute aus und spuckt dabei auf den Boden. »Wir sollten
diesem widerspenstigen Alten den Handel schmackhaft
machenl« Mit diesen Worten zichen sie jeder ein
Entermesser und greifen Sie an. Sie kénnen nun die Beine
in die Hand nehmen und nach Abschnitt 196 fliichten
oder sich zum Kampf stellen (Abschnitt 51).

81

Mit Unterstitzung durch die Ruder macht die Neethas
Stolz mehrere Stunden gute Fahrt. Als die Ruder zu einer
lingeren Pause hochgezogen werden, sind Sie sehr
erschopft. Plotzlich gellt der Schreckensruf »Skyllal« Giber
das Schiff. Durch die Ruder6ffnung an Backbord schen
Sie den langen Hals und den Kopf des
Meeresungeheuers aus den Wellen auftauchen. Befehle
werden  gebrillt, Manéver ausgefihrt. Botho, der
Aufseher, treibt die Rudersklaven zur héchsten Leistung
an. Die Galeere legt sich vor den Wind und versucht mit
schnellster Fahrt zu entkommen. Aber es ist zu spit. Es
kracht firchterlich. Ruder knicken, Planken splittern. Die
Galeere legt sich auf die Seite und beginnt zu sinken.
Bevor sich die Mannschaft mit dem Beiboot absetzt, wirft
Thnen ein Matrose den Schlissel fur die Ketten zu. In
fieberhafter Eile befreien Sie sich und die anderen. In
dem Getimmel finden Sie wie durch Zufall Thre Waffen,
dann springen Sie iber Bord und schwimmen weg von
der Neethas Stolz, die hinter Thnen in der gurgelnden See
verschwindet und viele IThrer Kameraden mit sich nimmt.
An der Oberfliche schwimmen jetzt viele Wrackteile, und
Sie ziehen sich mihsam auf eine groBe Planke hinauf.
Erschépft bleiben Sie
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liegen, wahrend Sie von den anderen Uberlebenden
wegtreiben. Stunden spater vernehmen Sie plétzlich ein
Geréusch. Wirfeln Sie eine ZUFALLSBEGEG-
NUNG/WASSER (Anhang, Tabelle # 2) aus. Wenn Sie
diese Begegnung Uberleben, wirfeln Sie mit W6. Bei 1-3
treibt Sie die Stromung nach Abschnitt 158, bei 4-5 nach
Abschnitt 102, bei 6 jedoch aufs offene Meer hinaus, wo
Sie langsam verdursten (Abschnitt 7).

82

Sie klettern die Leiter bis zum Ende des Kamins hinauf,
und finden sich in einem dichten Busch am Rand der
Steilkiiste wieder. Unter sich sehen Sie das Schiff in der
Bucht vor Anker liegen, von dem Schmuggler ist jedoch
nichts zu entdecken.

Sie verlieren nur Zeit, deshalb klettern Sie so schnell wie
mdoglich wieder nach unten und 6ffnen die Falltir (Abschnitt

145).

83

»Gibt es Arger mit diesem Burschen, edler Herr?« ruft
der Zahlmeister speichelleckerisch, als er noch zehn
Schritte von lhrer Kajlte entfernt ist. Und mit dem edlen
Herrn meint er keineswegs Sie. .. An Sie gewandt fahrt er
dann fort: »Richtig, ich vergaR die 100 Silbertaler fir die
Kajute. 20 Silbertaler kostet eine Uberfahrt, und wenn du
sie in einer Kajute genielen willst, mult du noch einmal
100 drauflegen.« Auf diesen Handel lassen Sie sich nicht
ein, zumal sich eine junge, hubsche Dame zu dem
Stutzer gesellt und Sie sich vorstellen, wie die beiden in der
engen Kajute Platz finden wollen. Gehen Sie zum
Vorschiff, um die Fahrt zu genieBen, denn die Galeanta
lauft gerade aus (Abschnitt 10), oder begeben Sie sich unter
Deck (Abschnitt 129)?

84

Nun, Sie missen ja ein erstaunliches Vertrauen in lhre
Orientierungsfahigkeit besitzen. Warum haben

31
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Sie sich eigentlich verlaufen? Kennen Sie einen Weg aus
dem Wald hinaus? Wir kennen keinen ... Wie konnten Sie
den Gnom nur verjagen? Na ja, Hungers sterben werden
Sie nicht, der Wald liefert Nahrung und Wasser in Hille
und Fiulle, aber die nichsten Wochen und Monate
werden Sie mit dem Versuch zubringen, wieder in die
Zivilisation zuruckzufinden.

Und wenn Sie das endlich schaffen, ist die Sache mit der
Kette lingst erledigt. SchlieBen Sie das Heft (und guten
Appetit bei Wurzeln und Beeren)!

85

Es zwischt und qualmt. Alchimistische Pilverchen
brennen ab und ergieBen Feuerkaskaden tber die
entsetzten Geweihten, die das ganze Spektakel fiir den
Unwillen ihres Gottes halten. Dichter Rauch fullt die
Halle und verbirgt die Statue des Gottes ohne Namen
Thren Blicken. Sie sind fast so erschrokken, wie die
Geweihten, die in wilder Panik auf eine groB3e Tir weiter
unten an der Ostwand der Halle zujagen und diesen Ort
der Schrecken hinter sich lassen. Schnell schlipfen, Sie
durch die Tur und nihern sich der Statue.

Wenn Sie Waffen aus Metall tragen, missen Sie eine KK-
Probe ablegen. Gelingt diese, lesen Sie Abschnitt 96,
miBlingt sie, schlagen Sie Abschnitt 127 auf. Wenn Sie
keine Metallgegenstinde bei sich tragen, lesen Sie

Abschnitt 180.

86

Bakkar und Telam beglickwinschen Sie zu Ihrem
weisen EntschluB und stoen mit Thnen - ihrem neuen
Kameraden - auf eine gliickliche Reise an. Dann brechen
Sie gemeinsam mit den beiden auf und begeben sich an
Bord der Neethas Stolz, einer kleinen Galeere, deren
Ruderbidnke wunter Deck verborgen sind. Auf dem
Mittelschiff werden Sie von Kapitin Marner begriiB3t.
Lesen Sie Abschnitt 21.

87

Nach einiger Zeit gabelt sich der Weg. Eine Abzweigung
fihrt nach Nordwesten in die Berge (Abschnitt 18), die
andere nach Stidwesten in Richtung Meer (Abschnitt 143).

88

Abu Dagq lichelt schelmisch. »Schon als Thr hereinkamt,
wullte ich, daf3 Thr kein gewdhnlicher Reisender seid. Hier
seht ... « mit diesen Worten holt er ein Holzkistchen unter
seinem Ladentisch hervor und 6ffnet es. Sie sehen unter
allerlei Krimskrams mehtrere Phiolen und Flidschchen.
Darunter sind zwei Heiltrinke (je eine Anwendung), die je
10 LE zurtckgeben - Kosten je 100 Silbertaler; eine
Phiole mit Angstgift, mit dem Sie jeden Gegner in die
Flucht schlagen kénnen - 150 Silbertaler; ein rundes,
silbernes Amulett, das Sie sofort als Teil der magischen
Kette erkennen (wiirfeln Sie auf Tabelle # 3 im Anhang
aus, welchen Gott das Amulett darstellt). Ganz beildufig
fragen Sie nach dem Preis des Amuletts. »50 Silbertaler,
antwortet Abu Dagq. Falls Sie genug Geld bei sich haben,
kéonnen Sie das Amulett und/ oder auch andere
Gegenstinde kaufen, wobei Feilschen natiirlich erwiinscht
ist. Wenn sie Thre Einkidufe getitigt haben, verabschieden
Sie sich und begeben sich hinaus auf die Strale (Abschnitt
166).

89

Trotz intensiver Suche finden Sie in diesem Raum nichts
Interessantes. Weiter mit Abschnitt 3.

90

Durch Thr Geschick konnten Sie diese ruchlosen Ketle
iberwinden. Nun liegen sie reglos da und iberfallen
niemanden mehr im Schlaf. Allein zu tauchen wagen Sie
nicht mehr, also warten Sie das Morgengrauen ab und
segeln zuriick nach Rethis, wo Sie die Halunken abliefern
und dann bei Abschnitt 166 Ausschau nach weiteren
Gelegenheiten halten.

91

Sie gehen die ausgetretenen Steinstufen hoch und
offnen die Kneipentir. Im schummrigen Licht des
Schankraums erkennen Sie einige Seeleute, die an
Holztischen sitzen. Ein dicker Wirt serviert Bier und
Branntwein. Sie setzen sich an einen freien Tisch und
bestellen ein Glas Bier. Am Nebentisch unterhalten sich
zwei Matrosen uber Piraten aus dem Norden, die die
Schiffahrt zwischen den Zyklopeninseln unsicher machen.
Am Schanktisch erzihlt ein anderer



Gast dem Wirt von einer Reisegesellschaft aus Edelleuten,
die mit der Galeanta nach Havena aufbrechen will, wobei er
sich abfallig Gber dieses Schiff und seinen wohlhabenden
Eigner duRert. Pl6tzlich wird die Tur gedffnet, und zwei
kraftig aussehende Manner betreten den Raum. Sie setzen
sich ausgerechnet an lhren Tisch. Ein ungutes Gefihl
Uberkommt Sie. Stehen Sie auf, um rasch zu zahlen und
die Hafenkneipe zu verlassen (Abschnitt 33), oder bleiben
Sie seelenruhig sitzen (Abschnitt 19)?

92

Als Sie die Tur an der Westwand offnen wollen,
vernehmen Sie hinter ihr einen monotonen Gesang aus
vielen Kehlen. Sie 6ffnen die Tur daher nur einen Spalt
und spdhen in den Raum. Zuerst bemerken Sie eine grofe,
kauernde Statue, ein haRliches Abbild des Gottes ohne
Namen. Da sie von unten durch ein Feuer beleuchtet wird,
erkennen Sie sofort die fiinf Amulette am Hals der Statue.
Vor diesem haBlich-

sten aller Gotter halten gerade 10 bartige, kahle Gestalten
in Purpurroben eine Messe, die jedem anderen Gott
Aventuriens Hohn spotten wirde. lhnen fallt auf, daB
die Geweihten in der Nahe der Statue keine Waffen
tragen, nur drei Gestalten in einiger Entfernung huldigen
dem Gott mit ihren Dolchen. Die Bande ist also nicht
allzugut bewaffnet. Sie konnen die Geweihten angreifen
und versuchen, sie in die Flucht zu schlagen (Abschnitt 39),
oder wissen Sie eine bessere Methode, um an die Amulette
heranzukommen (Abschnitt 141)?

93

Der Gastwirt nimmt lhre Bestellung entgegen und
verschwindet im Nebenraum, offenbar der Kiiche. Nach
einer Weile betreten zwei bunt gekleidete Fremde die
Gaststatte und setzen sich an lhren Tisch. Der mit der Feder
am Hut stellt sich als Dilfanar vor. Er ist mit seinem Freund
Poelion, einem Barden, auf Reisen. Nachdem die
Serviererin allen etwas ge-
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bracht hat, beginnen die beiden ein munteres Gespréach
mit Ihnen, in dessen Verlauf sie sich auch nach Ihrer
Person und lhrer Reise erkundigen. Sie tischen den
Fremden eine erfundene Geschichte auf, denn so ganz
trauen Sie ihnen nicht Uber den Weg. Kurz darauf
beschlieen Sie, den »Silberkrug« zu verlassen und bezahlen.
Als Sie aufstehen, steht auch Dilfanar auf und stoft mit
lhnen zusammen. Er entschuldigt sich hoflich, und Sie
verlassen das Lokal. Als Sie bei Abschnitt 166 ankommen,
stellen Sie entsetzt fest, daR Ihre halbe Barschaft fehlt.

94

Auf einer Landzunge erhebt sich der Leuchtturm. Sie gehen
geradewegs auf ihn zu. Als Sie den Leuchtturm
erreichen, stellen Sie fest, daf3 er einen recht baufélligen
Eindruck macht. Treten Sie durch die Tir in den Raum
dahinter (Abschnitt 179), oder steigen Sie durch das kleine
Fenster ein, das sich etwa in vier Meter Hohe befindet
(Abschnitt 157)?

95

Der Schuppen ist vollig leer. Nur unter einem Fenster,
von dem man einen ungehinderten Blick hinaus aufs Meer
hat, héngt eine grofe, aber ganz normale Laterne.
Nachdem Sie diese eingehend untersucht haben, jedoch
nichts Besonderes feststellen konnten, machen Sie sich auf
den Weg landeinwérts Abschnitt 87).

96

Sie bemerken im letzten Moment, dal die Gotterstatue
alles Metall anzieht. Sie legen lhre Waffen aufRerhalb der
Gefahrenzone ab und n&hern sich der Statue (Abschnitt
180).

97

Die Kette trifft Botho voll am Kopf, und wie ein
gefallter Baum stirzt der brutale Aufseher vor lhnen auf
die Planken. »Schnell, den Schlissel an seinem Giirtel,
ruft Argondo. Mit knapper Not kénnen Sie den Schlussel
erreichen, dann befreien Sie sich damit in Windeseile von
den Ketten und reichen ihn an

36

Argondo weiter. Wirfeln Sie einmal mit W6: Bei 1-3
schlagen Sie Abschnitt 32 auf, bei 4-6 missen Sie unter
Abschnitt 144 nachlesen.

98

Ihre Verteidigung nutzt Ihnen leider wenig, Sie haben
alle Edelleute gegen sich. Als der Kapitdn hinzukommt,
versuchen Sie, wenigstens ihn zu Uberzeugen. Legen Sie
eine Ch-Probe +2 (CH-Probe -3, wenn Sie dem Kapitan
einen Gefallen getan haben) ab. Falls sie gelingt, lesen Sie
Abschnitt 189, wenn nicht, Abschnitt 23.

99

Nach einem harten Treffer gingen bei lhnen die Lichter
aus, aber sie gehen schnell wieder an, als irgend jemand
uber lhrem Kopf einen Krug Wasser auskippt. Dann
werden Sie unter Gejohle auf die Beine gestellt, und
zwei Mann befdrdern Sie derb, aber freundschaftlich, an
die frische Luft, wahrend man hinter lhnen lautstark den
Sieger feiert. Lesen Sie Abschnitt 166.

100

Der komische Kauz ist sehr erschrocken, als Sie seine
Freunde zu Kleinholz machen und ihm auf den Pelz
ricken. Erst versucht er, Sie sich durch magische
Gesten und allerhand Brimborium vom Leibe zu halten,
aber als Sie ihn fragen, ob er der Leuchtturmwaérter sei,
dessen Tochterchen man verschleppt habe, wird er ganz
kleinlaut und anschlielend geradezu reumdtig, als Sie ihm
berichten, Amanda aus den Klauen der Geweihten des
Gottes ohne Namen befreit zu haben. Nun erzéhlt er
Ihnen von seinem Schicksal. Er, Wischwugul, sei friher
Magier niederer Stufe gewesen, wadare aber aus den
Kreisen der Zauberkundigen ausgeschlossen worden, weil
er zuviel Zeit mit alchimistischen Experimenten vertan
hétte. Die Einsamkeit hier im Leuchtturm sei ihm fir
seine Arbeiten zugute gekommen, bis vor kurzem die
béartigen Geweihten von ihm erfahren héatten. Sie hatten
ihm ein Schwarzes Auge gebracht, mit dem er eine
Reihe von Amuletten héatte aufspiren sollen, welche die
Geweihten unbedingt in ihren Besitz bringen wollten.
Unglicklicherweise sei es
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ihm trotz seiner bescheidenen Magiefahigkeiten nicht
gleich gelungen, in dem Schwarzen Auge ein Amulett zu
erkennen. Erst heute hétte ihm die magische Kugel ein
Bild gezeigt: einen groRen, halbnackten Mann mit nur
einem Auge mitten auf der Stirn. Aber darauf kénne er
sich keinen Reim machen. Die Geweihten hétten ihm
jedoch nicht geglaubt, seine Tochter entfiihrt und ihn
erpref3t.
Weil er Sie, den Retter seiner Tochter, zundchst fir einen
ihrer Entflhrer hielt und seine Hausgehilfen auf Sie
loslieR, ist er nun sehr beschdmt und dréngt lhnen ein
Geschenk auf: Sie kénnen wéhlen: 1. ein Heiltrank (2
Anwendungen mit je 15 LP)
2. drei Feuerwerkskdérper und Luzifers, um sie zu
entziinden
3. einen alten Leuchtturmwarter zum Schwiegervater
Falls Sie sich nicht fir Geschenk Nr. 3 entscheiden (auch
ein geruhsames Leben im Leuchtturm hat seine Vorteile -
denken Sie nur an die schéne Rutschbahn), schickt
Wischwugul Sie mit seinen besten Wiinschen nach
Pailos, denn von dort sollen die Ge-weihten des Gottes
ohne Namen gekommen sein (Abschnitt 200).

101

Sie beobachten das Meer und bewegen sich vorsichtig von
Deckung zu Deckung. Leider achten Sie nicht auf den
Boden vor sich und sinken plétzlich bis zu den Schenkeln
ein. Sie sind in Treibsand geraten! Wenn Ihre KL einen
Wert von 11 oder héher hat, verhalten Sie sich richtig,
werfen alle Gegenstande von sich und legen sich flach auf
den Sand. Wenn lhnen nun eine GE-Probe -3 gelingt,
kénnen Sie sich retten. Falls Thre KL 10 oder weniger
betragt, geraten Sie in Panik und sinken tiefer ein. Nun ist
flr lhre Rettung eine gelungene GE-Probe nétig. Falls Sie
sich retten konnen, gehen Sie geschockt zuriick und
klettern den Steilfelsen hoch (Abschnitt 153), falls nicht,
versinken Sie im Sand und missen Abschnitt 7 lesen, was
uns wirklich leid tut.

102

Sie waten durch das flache Wasser einer kleinen Bucht
die letzten Meter zum Strand. Als Sie (ber den Kiesstrand
gehen, stolpern Sie fast (ber einen Gegenstand am
Boden. Wirfeln Sie mit W6 und sehen

Sie auf der Tabelle # 4 »Strandgut« im Anhang nach, um was
es sich dabei handelt. Sie kénnen den Gegenstand behalten
oder einfach liegen lassen. Ein Weg fiihrt landeinwaérts.
Folgen Sie ihm (Abschnitt 87), wollen Sie lieber am
Strand entlanggehen (Abschnitt 26), oder sind Sie gar so
erschopft, dal Sie sich auf der Stelle zum Schlafen
hinlegen (Abschnitt 147)?

103

Der junge Mann lat sich jedoch nicht so einfach
abweisen. Er poltert an lhre Kajltentir, bis Sie aufmachen.
Als er vor lhnen steht, ohrfeigt er Sie unvermittelt.
Kommen Sie nun zu dem weisen Entschluf, daf der
Kligere nachgibt (Abschnitt 129), oder sind Sie der
Meinung, das Birschchen héatte nun wirklich eine
Tracht Prigel verdient (Abschnitt 34)? Wenn Sie lhr
Gesicht wahren und trotzdem Streit vermeiden wollen,
kénnen Sie auch den Zahlmeister rufen (Abschnitt 83).

104

Die Tiir im Osten klemmt, deshalb ist zum Offnen eine
GE-Probe vonnéten. Wenn sie nicht gelingt, ist nichts zu
machen, und sie missen sich nach Westen (Abschnitt 154)
wenden. Glickt sie jedoch, geht es bei Abschnitt 122
weiter.

105

Unter dem Jubelgeschrei der anderen Rudersklaven halten
Sie die Schinder auf Distanz. Und bevor der Rest von
Kapitdn Marners Mannschaft eingreifen kann, erledigen
mehrere Sklaven Bottan und Telam. Lesen Sie Abschnitt
32.

106

Sie haben einen Gelegenheitsangriff frei. Danach stellt
sich der Schmuggler erschrocken, aber auch witend,
zum Kampf.

Die Werte des Schmugglers:
MU 10, LE 25, RS 1, AT 10, PA 8, MK 10. Er ist
nur mit einem Dolch 1 W + 1 bewaffnet.
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Sollten Sie den Schmuggler innerhalb von 6 KR
Uberwinden (LE auf 10 senken oder ein kritischer
Treffer reicht), machen Sie mit Abschnitt 175 weiter, wenn
nicht, schlagen Sie Abschnitt 116 auf. Sollte Ihre LE
allerdings auf 0 fallen, missen Sie mit Abschnitt 7
fortfahren.

107

Sie biegen in ein Seitenstrdchen ein und stehen vor der
»Hafenschenke«, einem Gasthaus im ErdgescholR eines
flachen Steinbaus. Drinnen ist es relativ gemitlich, aber
auch voll. Die Wande sind mit préparierten Fischen
geschmiickt. Sie finden zunéchst keinen Platz, dann sehen
Sie in einer abgelegenen Ecke einen freien Stuhl an einem
Tisch, um den schon drei Ménner sitzen. Das angeregte
Gespréch der drei verstummt, als Sie sich setzen.

Die drei sind zunéchst sehr zuriickhaltend, aber nach
einigen Runden, die Sie zwei Silbertaler kosten, tauen sie
auf. Spater erzé&hlt IThnen Bakkalurion, der Wortflihrer
der drei, mit etwas schwerer Zunge von einem Schatz, den
er mit seinen beiden Kameraden Telisar und Luske zu
heben gedenke. Ein kleines Segelboot habe er auch schon
organisiert, aber er suche noch nach einem vierten Mann fur
die Fahrt - einem Helfer und guten Taucher. Selbst wenn
Sie nicht tauchen wollten oder kénnten, bodte er 50
Silbertaler, falls man »flindig« wiirde.

Seemanslatein eines Betrunkenen, denken Sie im ersten
Augenblick. Vielleicht sogar eine Falle. Andererseits, die
Aussicht auf Geld ... Eine schwierige Entscheidung!
Lassen Sie Bakkalurion in seinen Schatztrdumen
schwelgen und verlassen Sie die »Hafenschenke« (Abschnitt
166), oder folgen Sie den dreien etwas spater zum Hafen
(Abschnitt 172)? Sie kdnnen spéter nicht hierher
zuriickkehren!

108

»Halt dein Maul und rudere«, schreit der Aufseher und
zieht lhnen eins mit der Peitsche tber (1W6 TP). Dann
wendet er sich um und geht nach vorn. Wahrend Sie
noch den Schmerz unterdriicken, bedankt sich Ihr
Hintermann tberschwenglich bei Ihnen. Nach einiger Zeit
beginnt er ein Gesprdach, stellt sich als Argondo vor und
verflucht Kapitdn Marner und seine verbrecherische
Mannschaft, die mit Billigung der Hafenbehdrden in
Neetha und Brabak auf nie-

36

dertréchtigste Weise Ruderer fiir ihre Galeere pressen.
Manche Méanner mi3ten lange Zeit an Bord dienen,
bevor Marner sie irgendwo an Land aussetzt, wenn sie zum
Rudern zu schwach geworden sind, und das stiinde
irgendwann jedem bevor, denn die Verpflegung sei
katastrophal. Auf Ihre Frage, ob die Neethas Stolz Tenos
anlaufe, entgegnet Argondo, er fahre jetzt schon zum elften
Male nach Brabak, aber bislang sei das noch nie der Fall
gewesen. Allerdings fahre man eine Zeitlang in Sichtweite
der Insel. Argondos Antwort gibt Thnen zu denken. Lesen
Sie Abschnitt 28!

109

Endlich. Nach einer langen Irrfahrt durch die Zyklo-
peninseln scheinen Sie am Ziel zu sein. Die Frage taucht
nun natirlich auf, ob Sie alle Amulette besitzen -
maoglicherweise haben Sie ja unterwegs das eine oder
andere ibersehen. Wie dem auch sei, bei der néchsten
sich bietenden Gelegenheit treten Sie die Heimfahrt nach
Neetha an. Dort angekommen, sprechen Sie wieder im
Praiostempel bei Horas, dem Obersten Geweihten, vor, der
lhren selbstlosen und aufopfernden Einsatz fir die
Zwolfgotter und alle denkenden Wesen von Aventurien
vor allen anderen Geweihten des Tempels lobt. Eines ist
gewil: Sie werden in die Chroniken der Westlichen Reiche
eingehen. Selbst wenn es Ihnen nicht gelungen ist, alle
Amulette zu finden, so haben Sie doch verhindert, daf}
die Geweihten des Gottes ohne Namen die geballte Kraft
der Kette einsetzen und damit groBen EinfluB Gber das
Inselreich erhalten konnten. Mehr noch: Durch Ihre
Informationen werden die genauen Absichten der bértigen
Geweihten klar, und MaRnahmen gegen sie kénnen
eingeleitet werden. Fir den erfolgreichen Abschlu dieses
Abenteuers erhalten Sie 50 Abenteuerpunkte und 10
Dukaten pro Amulett, das Sie in den Praiostempel von
Neetha bringen.
Wenn es lhnen gelungen ist, alle 12 Amulette, also die
Kette als Ganzes, abzuliefern, ist lhr Lohn 800
Abenteuerpunkte und 200 Dukaten.

110

Lautlos schleichen Sie um den Tempel. Auller einigen
runden Fenstern und Lichtbrunnen in gréRerer Hdohe
entdecken Sie nichts Wesentliches. Der einzige
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Eingang scheint der an der VVorderseite zu sein. Gehen Sie
zuriick nach Abschnitt 148.

111

Drei gegen einen! Sie sind ganz schén mutig. Luske ruft:
»Weg mit dem lastigen Mitwisser«, und die drei riicken
gegen Sie vor, wéhrend Sie sich zum Heck des Bootes
zuriickziehen.

Die Werte der Seeleute:

NAME MU LE RS AT PA  WAFFE (TP) MK
Bakkalurion 12 30 1 10 8 Dolch 1W+1 10
Luske 13 30 1 10 8 Entermesser 1W+3 10
Telisar 9 30 1 10 8 Belegnagel 1 W+2 10

Jetzt geht es fur Sie uni alles! Glucklicherweise kénnen
nicht alle drei gleichzeitig angreifen, denn das Boot ist zu
schmal, sondern nur zwei. Aber auch so wird es fir Sie
kein leichter Kampf. Sollte lhre LE

auf 0 reduziert werden, lesen sie Abschnitt 7; wenn es
Ihnen aber gelingt, die drei Halsabschneider unschédlich zu
machen (wenn deren LE auf 5 sinkt, sind sie bewuRtlos),
schlagen Sie Abschnitt 90 auf und danken dabei den
Zwolfgottern, daB Sie in den GenuB dieser Lektire
kommen durften.

112

Ein Brecher spilt Sie an den steinigen Strand. Machen
Sie eine GE-Probe. Falls sie nicht gelingt, miissen Sie 1W-
1 SP einstecken. Sie rappeln sich hoch und gehen am
Ufer entlang in die Bucht hinein. Vorsichtig néhern Sie
sich dein rotlichen Schein, der das brennende Fischerdorf
markiert. In der ganzen Bucht ist kein Schiff zu sehen.
Wie verhalten Sie sich? Schlagen Sie einen weiten Bogen
um Risa, um das Dorf mdglichst genau zu beobachten,
bevor Sie sich hineinwagen (Abschnitt 139), oder fassen Sie
sich ein Herz und schleichen im Schutz der Nacht an das
néchste Haus heran (Abschnitt 4)?

39
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113

Der schmale Pfad fihrt vom Meer weg, zwischen
grasbewachsenen Sanddinen hindurch in ein Kie-
fernwéldchen. Nach einigen hundert Metern wird der
Wald dichter. Pl6tzlich sehen Sie zwischen den B&umen
eine riedgedeckte Hiitte. Schleichen Sie sich vorsichtig zur
Rickfront der Hitte, um einen Blick durch das Fenster zu
erhaschen (Abschnitt 161), oder klopfen Sie an der Tir,
um zu sehen, ob jemand zu Hause ist (Abschnitt 146)?

Der Hafenmeister scheint ein mirrischer Geselle zu sein.
Er mustert Sie eine Weile eindringlich, als Sie ihn nach

114

den Uberfahrtsméglichkeiten auf die Zyklopeninseln
fragen. »Fur betuchte Reisende scheint mir die Galeanta das
geeignete Transportmittel zu sein«, sagt er schlielich.
»Das ist ein grofRes Segelschiff, das tiber Hylailos nach
Havena fahrt. Sicher nicht billig, aber bequem. Bis Arkis
ist es nur ein Katzensprung, da kann Euch jeder Fischer
mitnehmen. Dann ist da noch Kapitdn Marner, der fiir seine
Galeere noch Ruderer sucht. Auf diese Weise k&mt Ihr
billig nach Tenos, denn er fahrt gen Suden. « Fur welches
Schiff entscheiden Sie sich: die Galeanta (Abschnitt 13), ein
Fischerboot (Abschnitt 44) oder die Galeere Kapitan
Marners (Abschnitt 78)?

115

Die Bediensteten sehen nicht nur stark aus, sie sind es
auch. Und da der stammige Wirt auch selbst Hand anlegt,
haben Sie keine Chance. In hohem Bogen fliegen Sie aus
dem »Silberkrug«, und lhre Waffen scheppern hinter Ihnen
aufs Kopfsteinpflaster. Eine  &uBerst  peinliche
Angelegenheit. Ziehen Sie sich 2 Punkte von lhrem CH-
Wert ab (permanent) und gehen Sie nach Abschnitt 166.

116

Sie erreichen das Ende der Treppe, und Ihnen bietet sich
ein imposantes Bild. Sie stehen in einer gerdumigen Hohle,
die von Fackeln erleuchtet wird. Uberall um sich herum
sehen Sie Waren aufgetirmt: Féasser, Stoffballen und
Kisten. Vor lhnen befindet sich ein Anlegesteg, denn der
groRte Teil der Hohle steht

unter Wasser und hat eine direkte Verbindung zum Meer.
Auf dem Wasser sehen Sie ein Segelboot, das drei Manner
zum Eingang der Hohle staken. Laufen Sie nun wieder die
Treppe hoch, um die Seesoldaten zu informieren (Abschnitt
71), oder wollen Sie lieber das Schmuggelgut néher in
Augenschein nehmen (Abschnitt 193)?

117

Mit einem schnellen Satz bringt sich der Fremde in
Sicherheit. Bei den Mannschaftsmitgliedern handelt es sich
um den Zahlmeister und den Kapitdn. Die beiden
beachten Sie nicht weiter, sondern prufen den sicheren
Stand mehrerer Fésser an der Heckwand. Kurz darauf
gehen Kapitén und Zahlmeister wieder nach oben, ohne von
dem Fremden etwas zu bemerken. »Danke«, héren Sie den
Fremden sagen, als die beiden weg sind. Er kriecht aus
seinem Versteck hervor und mustert Sie. »Bist du auch ein
Dieb?« fragt er. Und als Sie verneinen, fligt er hinzu:
»Seltsam, bisher haben mir immer nur Kollegen aus der
Patsche geholfen. « Er stellt sich als Relf vor, Mitglied der
Diebesgilde von Methumis, der, auf seinem Weg nach
Sienna, auf die billigste Art der Seereise - der als blinder
Passagier - angewiesen ist. Sie finden diesen zahen kleinen
Burschen sympathisch und reden bis in den Abend hinein
mit ihm. Dabei erfahren Sie wichtige Dinge, die lhnen
vielleicht weiterhelfen kdnnen:
- Seine Diebesgilde - immer gut informiert - hat

Wind davon bekommen, daB auf einer der Zyklo

peninseln dem Gott ohne Namen gehuldigt wird.

Die schwarzbartigen, kahlképfigen Geweihten

dieses Gottes fiihrten etwas im Schilde. Sie treiben

sich tberall herum - auch an Bord dieses Schiffes

soll sich einer befinden.

Mermydion, der Seekdnig der Zyklopeninseln, sei

durch Schmuggler, die seine Z6lle unterlaufen,

schwer geschéadigt worden. Nun wolle er ihre Or

ganisation zerschlagen.
Am Abend gehen Sie wieder an Deck (Abschnitt 43), um
einen Imbifl3 zu sich zu nehmen.

118

Sie schlagen mit Ihrer Waffe zu, aber das Mé&nnchen scheint
sich in Luft aufgeldst zu haben. Thr Schwung reif3t Sie mit,
und Sie fallen kopfiiber in den Teich.
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Nur die Wasserlilien und Lotosbliiten haben unter lhrem
Angriff gelitten.

Nachdem Sie sich aus der Schmutzbriihe wieder an Land
gezogen haben, lesen Sie Abschnitt 84.

119

Sie néhern sich vorsichtig diesem windschiefen
Holzverhau, aber offenbar doch nicht vorsichtig genug,
denn kaum sind Sie eingetreten, da fallt plotzlich die Tur
hinter Thnen ins SchloB. Wirfeln Sie mit W6 auf der
Tabelle # 1 (Anhang) aus, wer Sie in dem Schuppen auf
der Klippe Uberrascht hat. Falls es zu einem Zweikampf
kommen sollte, bei dem Ihre LE auf 0 sinkt, schlagen Sie
Abschnitt 7 auf.

Toten Sie lhre(n) Gegner, oder wird ein Kampf ver-
mieden, konnen Sie sich entweder in dem Schuppen
umsehen (Abschnitt 95) oder landeinwérts nach Abschnitt
87 gehen.

120

Bakkalurions Boot sieht mit seinem orangefarbenen Segel
zwar imposant aus, aber schnell ist es nicht. Erst am
spaten Nachmittag umschifft man die Nordwestspitze von
Hylpia. Da wird Bakkalurion ganz aufgeregt. »Dort muf3
es sein, ruft er, »ich erkenne die Kistenlinie genau. Seht
ihr die Schatten unter Wasser - das Riff! « Und richtig,
unter sich erkennen Sie Felsen im Wasser, und nach einiger
Zeit entdeckt Luske das Wrack der Hesperus in kaum 10
Meter Tiefe. Wegen des nahenden Abends dréngt. Bakkalu-
rion zum sofortigen Tauchen. »Jeder kann behalten, was er
heraufholt«, ruft Bakkalurion erregt. Wenn Sie tauchen
wollen (Sie kénnten sich ja auch mit den versprochenen 50
Silbertalern zufriedengeben), entspricht die Zahl der
Versuche lhrem Talentwert fir Schwimmen. Dartber
hinaus kostet jeder Tauchversuch AU-Punkte, und zwar
der erste | W, der zweite 1W + 1 usw. Wenn Ihr AU-
Wert 10 unterschreitet, missen Sie vor Erschépfung
aufhoren (bei O waéren Sie tot!). Wirfeln Sie pro
Tauchversuch mit W6, bei
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einer » 1 « schieB3t eine Murdine (MU 12, LE 8, RS 0, AT
10, PA 0, TP 1W+3 MK 8) aus dem Wrack hervor
und greift Sie an. Bei »2« haben Sie einen Zitteraal
(MU 8, LE 6, RS 0, AT 8, PA 0, MK 6) aufgescheucht,
der Thnen mit seinem Stromstofl 1W+4 AU-Punkte
raubt, wenn seine Attacke gelingt. Bei »3« und »4« hat Thr
Tauchversuch keinen Erfolg, bei »5« und »06« finden Sie
einen Schatz, den Sie auf der Tabelle # 5 im Anhang
auswirfeln. Ubrigens: Unter Wasser kénnen Sie nur mit
einem Dolch (1W+1) kimpfen. Kampfmodifikation:
Schwimmtalent 3-5 = -2AT/-2PA; 6-10 = -1AT/-
1PA; 11 + = unverdndert. Nach dem Tauchen liegen
Sie erschépft an Deck und begutachten lhre Schitze bei
Abschnitt 35, falls Thre LE oder AU nicht auf 0 ist
(Abschnitt 7).

121

Mit einem Satz sind Sie vom Fuhrwerk und halten den
Flichtigen am Arm fest. Dann sind die Verfolger heran.
Sie fesseln den Fremden. Bei den Verfolgern handelt es
sich um Bauern aus dem nichsten Dotf. Sie bedanken
sich bei Thnen fur Thre Hilfe und erkliren, dal der Fremde
bei einem Streit einen jungen Mann aus dem Dorf fast
erstochen hitte. »Aber der Kerl hatte in Rethis einen
Wertgegenstand gestohlen, und ich bin beauftragt, ihn
seinem  rechtmiBigen  Besitzer  zuriickzubringen,
unterbricht der Fremde entrustet. Seine Einwinde
nitzen ihm jedoch nichts. Er wird entwaffnet und zum
Dorf gefithrt. Sie verabschieden sich von dem Bauern
mit dem Fuhrwerk und folgen der Gruppe ins Dorf. Bei
dem anschlieBenden Verhér gibt der Gefangene jedoch
keine Informationen preis, die fir Sie von Interesse
wiren, und so setzen Sie Thren Weg nach Bethis zu Ful}
fort (Abschnitt 187).

122

Mit einem Knirschen gibt die Tur nach und 6ffnet den
Blick auf eine Art Reliquienkammer. In ihr befinden
sich technische Gerdtschaften, religidse Artefakte,
Kultgegenstinde und  besondere  Besitztimer  der
Geweihten. Thre besondere Aufmerksamkeit erregt ein
Spiegel gleich neben der Tur. Allerdings kénnen Sie sich
nur Sekunden darin bewundern, denn zu IThrem
Entsetzen springt Ihr Ebenbild aus dem Spiegel und greift
sie unverziiglich an.

42

Thre Werte: sollten Sie kennen.

Sollten Sie den Kampf gegen sich selbst gewinnen
(geben Sie ja acht, daB3 Sie sich nicht verwechseln!), kénnen
Sie den Raum vetlassen und sich nach Westen wenden
(Abschnitt 154).

Sinkt Thre LE auf 0, mussen Sie leider Abschnitt 7
aufschlagen. Die Kette wird dann von lhrem Spiegelbild
zusammengestellt - allerdings zu Threr ewigen Schande
nicht den Geweihten des Praios tbergeben. Magische
Amulette kénnen lhnen (nicht Ihrem Spiegelbild) von
groem Nutzen sein.

123

Mit aller Kraft zerren Sie an der Kette, die Thren
rechten Arm mit dem Ruder verbindet. Nach mehreren
Versuchen halten Sie erschépft inne - es ist sehr anstrengend,
sich befreien zu wollen und gleichzeitig rudern zu missen.
Sie untersuchen die Kette. Und wirklich, ein Kettenglied
scheint sich ein wenig aufgebogen zu haben. Als der
Aufseher sich an Deck begibt, versuchen Sie es erneut.
Legen Sie finf KKProben ab. Wenn drei davon
erfolgreich sind, kénnen Sie Thren rechten Arm samt Kette
losreilen (Abschnitt 54), gelingen weniger als drei, ist die
Kette zu stark fir Sie (Abschnitt 28 - Sie kénnen beliebig
oft zu diesem Abschnitt zuriickkehren, allerdings werden
die KK-Proben jedesmal um +1 erhéht).

124

Sie ziicken Thre Waffe und greifen die drei Pliinderer an.
Die Werte der Thorwal-Piraten:

NAME MU LE RS ATPA WAFFE (TP) MK
Anfiihrer 13 38 4 9 6 Kriegsbeil 1W+4 17
1. Pirat 1 30 3 8 6 Schwert 1W+4 10
2. Pirat 12 30 3 8 6 Wurfbeil 1W+3 10

Die Piraten haben wegen ihrer Trunkenheit ziemlich
niedrige AT- und PA-Werte. Der 2. Pirat witft sein Beil
nicht, sondern benutzt es als Schlagwaffe. Sie mussen eine
KR lang gegen alle drei kimpfen, dann kommen aus dem
Haus zwei weitere Piraten (die in ihren Werten dem 1.
und 2. entsprechen). Wenn Sie noch leben, kdénnen Sie
sich zur Flucht wenden, mussen aber dann einen
unparierbaren Angriff iber
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sich ergehen lassen. Sollte Thre LE auf 0 sinken,
schlagen Sie Abschnitt 7 auf; wenn Sie fliichten, lesen Sie
unter Abschnitt 174 nach.

125

Mit Palmidros' besten Wiinschen brechen Sie auf und
erreichen wenig spiter Mermydions Palast. Er sicht gar
nicht so streng bewacht aus, wie Sie sich vorgestellt
haben. Daher schleichen Sie um das prunkvolle Gebiude
und steigen durch ein gedffnetes Fenster an der
Rickfront ein. Sie wollen gerade die Lage von
Mermydions Privatgemichern auskundschaften, als Sie
von hinten gepackt und abgefithrt werden. Wiirfeln Sie
mit W6 Mermydions Laune aus. Bei einer geraden Zahl
mussen Sie nach Abschnitt 57. Bei einer ungeraden Zahl
werden Sie hingerichtet und missen Abschnitt 7
aufschlagen.

126

Bruffin hat KK 14 und eine AU von 66. Beim Arm-
driicken wiirfelt jeder Kontrahent mit W6. Sein Ergebnis
addiert er zu seinem KK-Wert. Danach werden beide
Zahlen verglichen. Derjenige, der weniger hat, zieht die
Differenz von seinem AU-Wert ab. Dieser Vorgang
wird so lange wiederholt, bis einer der Kontrahenten
verliert, d. h., sein AU-Wert auf die Hailfte fallt
(ungerade = aufrunden). Falls Sie gewinnen, kénnen Sie
20 Silbertaler einstreichen (Ihr AU-Wert schnellt nach
dem Kampf wieder auf den alten Stand) und weiter am
Wiirfelspiel teilnehmen (Abschnitt 62) oder den »Griinen
Mond« vetlassen (Abschnitt 166).

127

Eine unwiderstehliche Kraft zieht Thre Metallwaffen zur
Statue. Sie konnen die Waffen nicht halten, die mit
schepperndem Krachen gegen die Statue fliegen. Ihre
Waffen sind vetloren. Lesen Sie nun Abschnitt 180.

128

Das pomp6se Wahrzeichen des »Silberkrugs« fillt Thnen
schon von weitem auf: ein groB3er Krug aus

silberfarbenem Blech hingt an einer Stange, die weit in das
Gilichen hineinragt, in dem sich das Gasthaus befindet.
Das Haus selbst ist mit Blumenkisten geschmiickt und
macht cinen guten Eindruck. Nachdem Sie eingetreten
sind, mussen Sie Ihre Waffen an der Garderobe abgeben.
Wenn Thnen das nicht gefillt, kénnen Sie den »Silberkrug«
jederzeit in Richtung Abschnitt 166 wieder verlassen. Der
gute duBere Eindruck bestitigt sich auch innen. Sie
betreten einen geschmackvoll dekorierten Raum; die
Tische sind poliert, die Stithle gepolstert. Hier verkehren
reiche Hindler und die besseren Kreise von Rethis.
Dementsprechend sind auch die Preise fiir Speisen und
Getrinke (doppelt so teuer wie im Regelbuch). Als Sie
sich an einen Tisch setzen wollen, kommt der Gastwirt
selbst zu Thnen und mustert Sie unverhohlen. Legen Sie
eine CH-Probe ab. Wenn Sie sie bestehen, schlagen Sie
Abschnitt 93 auf, wenn nicht, lesen Sie Abschnitt 186.

129

Uber die Achtertreppe begeben Sie sich unter Deck und
inspizieren die Galeanta ein wenig. Mittschiffs befinden sich
mehrere Kajiten unter Deck, die durch einen Mittelgang
voneinander getrennt sind, der iber die beiden Treppen
zuginglich ist. Die Kapitinskajite befindet sich im Heck,
der Bug wird fast ganz vom groB3en Laderaum beherrscht.
Im vorderen, groBen Laderaum sind auch die Quartiere
der Mannschaft, daher begeben Sie sich zum achtern ge-
legenen kleinen Laderaum und machen es sich dort

i, zwischen Handelsgiitern aller Art bequem.

Plotzlich vernehmen Sie ein leises Gerdusch. Hinter
einigen Sicken mit Getreide liegt doch tatsichlich ein Mann
auf Tuchrollen und schnarcht. Der Kerl ist klein, macht
aber einen verschlagenen Eindruck. Sie stoflen ihn an. Der
Mann zuckt zusammen und fahrt sofort hoch. Wie aus dem
Nichts hilt er plétzlich ein Messer in der Hand. Im selben
Moment hoéren Sie Schritte hinter sich, zwei Seeleute
kommen die Treppe herunter. Wie verhalten Sie sich?
Rufen Sie den Neuankémmlingen eine Warnung zu,
denn bei diesem Burschen kdonnte es sich immerhin um
einen gefihrlichen blinden Passagier handeln, und wo-
moglich kimen Sie durch diese Information doch noch
zu einer Kajite (Abschnitt 59). Oder raunen Sie dem
Fremden zu, er solle sich lieber hinter den Ge-
treidesicken verstecken, es kimen Mannschaftsmitglieder

die Treppe herunter (Abschnitt 117)?
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Sie bezahlen die finf Silbertaler, hipfen in das Fi-
scherboot und fahren unter steifer Briese und Mo-
wengekreische kurze Zeit spéter aus dem Hafen hinaus.
Eine Stunde spéater verfluchen Sie Ihre Wahl: Das Boot
ist zwar seetiichtig, aber selbst kleiner Wellengang bringt
es derart stark zum Schaukeln, dal Ihnen speitibel wird.
Abgesehen davon verlduft die Fahrt jedoch ohne
Zwischenfalle. Als die Kiiste von Arkis in Sicht kommt,
glauben Sie sich schon am Ziel, da kommen plétzlich drei
Segelboote hinter einer Felsnase hervor.

»Verdammt, das sind die Fischer von Arkis«, stoRt Druste
zwischen den Zahnen hervor. »Die lieben es nicht, wenn
Fremde in ihren Gewadssern fischen. Dabei gibt es hier den
besten Thul. Neulich haben sie mir die Netze
zerschnitten. Am besten, wir fahren wieder aufs Meer
hinaus. « Mit diesen Worten wendet er sein Boot, aber im
Hinblick auf Ihren Zustand gefallt lhnen das nicht
sonderlich. Zwingen Sie den Fischer, die Insel direkt
anzulaufen, obwohl an dieser Stelle geféhrliche Klippen
lauern (Abschnitt 12)? Wollen Sie ihn Uberreden, mit den
Fischern von Arkis zu verhandeln (Abschnitt 68) oder
Uberzeugt Sie die kleine Armada, dal Abdrehen zunachst
die beste Losung ist (Abschnitt 169)?

131

Geschickt und beildufig stellen Sie dem Fremden Fragen
nach dem Medaillon. Er erzahlt Ihnen, er sei Beauftragter
eines reichen Reeders aus Rethis, dem der Bauernbursche
ein Familienerbstiick gestohlen hatte, ein wertvolles
Medaillon an einer Goldkette. Er habe den Bauernburschen
aufgespirt und gestellt, der aber habe ihn sofort
angegriffen, worauf er sich verteidigen mufBte. Das
Medaillon sei nun wohl verloren, und er kénne sich kaum
zu seinem Auftraggeber zuriickwagen. Kurz vor Rethis
trennen sich ihre Wege. Schlagen Sie Abschnitt 187 auf.

132

Das Madchen steht unter einem schweren Schock.
»Rettet meinen Vater«, ruft sie immer wieder. Als Sie sie
ein wenig beruhigt haben, erzéhlt Sie Ilhnen unter
Weinkrampfen weitere Einzelheiten. Langsam klért sich
das Bild. Sie heift Amanda und ist die Tochter des
Leuchtturmwarters. Die Geweihten des

Gottes ohne Namen haben sie verschleppt und drohten sie
zu foltern, um ihren Vater unter Druck zu setzen. Sie ist
zum Gehen noch zu schwach, daher machen Sie ihr in
der Hutte ein Lager zurecht und verlassen sie mit dem
Versprechen, ihrem Vater zu helfen (Abschnitt 94).

133

»Vielleicht gébe es doch eine Mdglichkeit«, féhrt Argondo
fort. »Nun ... &h ... wir muBten vorsichtig sein. Du kdnntest
auch ein Spitzel sein. Besonders da Repale weggebracht
wurde, als wir in Neetha lagen. Aber du hast mich
Uberzeugt, ich glaube nicht, dal du ein falsches Spiel mit
uns treibst. Repale war dein Vorganger auf dieser
Ruderbank, und er arbeitete an seinen -jetzt sind es deine
- Ketten. Er wollte ein Glied aufbiegen. Sieh unter deiner
Ruderbank nach, dort muB sein Eisennagel noch stecken. «
Tastend suchen Sie unter der Ruderbank, und richtig,
dort steckt ein langer, harter Nagel. Sie ziehen ihn heraus
und machen sich an das miihselige Geschéft, die Kette an
der Stelle aufzubiegen, wo Repale begonnen hat. Nach
mehreren Stunden vorsichtiger Arbeit ist es geschafft - lhr
rechter Arm ist frei. Und als der brutale Aufseher wieder
durch den Mittelgang geht und gerade an lhnen vorbei ist,
werfen Sie ihm die Kette wie eine Schlinge Uber den
Kopf und wirgen ihn. Der Aufseher verliert fir
Sekunden das BewuBtsein, gerade so lange, dal’ Sie sich
mit seinem Schliissel befreien kdnnen. Aber dann ist er
wieder Klar und schwingt die Peitsche.

Die Werte des Aufsebers:
MU 10, LE 30, RS 1, AT 11, PA 8, Waffe (TP) Peitsche
(IW+1), MK 12.

Der Aufseher kdampft abwechselnd mit Peitsche (1W)
und Dolch (1W+1), Sie benutzen die Kette (1W+3 plus
eventuelle Zuschldge durch KK) als Waffe. Wenn Sie den
Aufseher innerhalb von 10 KR unschadlich machen, lesen
Sie Abschnitt 32, wenn lhnen dies nicht gelingt, lesen Sie
Abschnitt 16, sollte Ihre LE gar auf O fallen, lesen Sie
Abschnitt 7.

134

Noch wahrend Sie die Kristallstatue drehen, gibt
plétzlich der Boden unter Thnen nach. Sie stiirzen
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5 m tief in ein kreisrundes Bassin. Die Winde um Sie
herum sind spiegelglatt. Sie kénnen sich natirlich in
diesem 3 m durchmessenden Bassin schwimmend uber
Wasser halten, aber als Sie sehen, wie sich die Platte Uber
Thnen wieder schlieBt, wissen Sie, dal Sie besser nicht
Schwimmen gelernt hitten. Schlagen Sie Abschnitt 7 auf.

135

Sie kénnen es kaum glauben! Ein Schiff hilt auf Sie zu.
Eine holzerne Drachenfratze ziert den Bug. Zuerst
dachten Sie, Sie hitten Gluck im Unglick, nun aber
glauben Sie, dafB3 es genau umgekehrt ist. Das Schiff ist
ein Langboot der Thorwal-Piraten. Sie werden
aufgefischt. An Bord befinden Sie sich in Gesellschaft
von zwei Dutzend verwegen aussechenden Nordlindern. Thr
Anfihrer, ein Kerl mit Zépfen in Haupthaar und Bart,
driickt Sie freundschaftlich brutal an die Brust. »Glick
gehabt, mein Freund. Als Gegenleistung wirst du uns
die Kiustendorfer nennen, wo wir am meisten Beute
machen kdnnen. « Bei dieser rauhen Liebkosung ist Ihnen
das Amulett (wirfeln Sie anhand der Tabelle im Anhang
aus, um welches es sich handelt) aufgefallen, das der
Anfiihrer um den Hals trigt. Ihnen bleibt keine Wahl, und
so nehmen Sie an einem Raubzug rund um Putras teil.
Drei Tage spiter dndert der Anfiihrer den Kurs. Nun soll
es nach Phrygaios gehen (Abschnitt 199).

136

Der Wirt starrt sie aus boése funkelnden Augen an, macht
aber keine Anstalten, etwas gegen Sie zu unternehmen.
Sie setzen sich und bestellen. Der Gastwirt verschwindet
im Nebenraum, offensichtlich der Kuche. Sie warten eine
gute Viertelstunde auf Thre Bestellung, dann wird Sie von
einer Serviererin gebracht. Bevor sie geht, sagt sie leise:
»Jemand hat nach Euch gefragt, edler Herr. Sie wartet
drauBen vor der Tir. «

Verbliifft stehen Sie auf. Uberbringt jemand eine
Botschaft der Geweihten des Praios? Vorsichtshalber
nehmen Sie Thre Waffen mit nach draullen. Hinter Thnen
fillt die Tur ins SchloB. Plotzlich tauchen wie aus dem
Nichts sechs Bewaffnete auf, die ihre Piken auf Sie
richten. Widerstand ist zwecklos. Sie werden abgefithrt und
in der Kaserne der Garde von Seekénig Mermydion zu 100
Silbertalern Strafe verurteilt.

46

Wenn Sie diese Summe zahlen, kénnen Sie als freier Mann
nach Abschnitt 166 gehen, wenn nicht, lesen Sie
Abschnitt 57.

137

Dieser Meinung kénnen Sie sich nur anschliefen. Das
Fuhrwerk setzt sich wieder in Bewegung, und mit einem
Fluch rennt der Flichtling weiter. Ob die Verfolger ihn
erwischen, kénnen Sie nicht mehr feststellen. Nach einer
halben Stunde beginnt die Gegend hiigeliger zu werden.
Die Landschaft um Sie herum wird immer seltsamert:
HeiBe Quellen entspringen zwischen den Felsen, hier und
dort dringen Dampfsdulen aus Erdspalten, und vor sich
erkennen Sie die »Steinernen Monster«, von denen Ihr
Fahrer sprach. Es handelt sich dabei um riesige,
schrecklich anzusehende Fabelwesen aus Stein, wie sie
noch keines Aventuriers Auge je in Fleisch und Blut
erblickte. »Ich habe da noch etwas zu erledigen«, meint Ihr
Fahter und lenkt das Fuhrwerk zwischen diese
monumentalen Gebilde. Neben einem skylladhnlichen
Fischmonster stehen drei Fisser. Ihr Fahrer steigt ab und
will sie gerade aufladen, als vier Soldaten hinter dem
Steinmonster hervorkommen. Thr Fahrer erschrickt, 1263t das
FaB3 fallen und gibt Fersengeld. Zwei Soldaten folgen
ihm. »Nun ja, einen Schmuggler haben wir auf jeden
Fall«, sagt ciner der beiden anderen. Offensichtlich haben
Sie Thren Fahrer unterschitzt. Sie befinden sich in einer
dummen Situation. Wollen Sie den Soldaten alles
erkliren (Abschnitt 182), oder verteidigen Sie Ihre
Freiheit mit der Waffe (Abschnitt 66)?

138

Mit einem Hechtsprung tauchen Sie in das dunkle
Wasser ein, und schon nach wenigen Metern hat Sie die
Nacht verschluckt. Hinter sich horen Sie noch die
Fliche der anderen von dort, wo sich das Boot im
Mondlicht als  schwarze Silhouette abzeichnet.
Erschopft erreichen sie den Sandstrand und legen sich
hinter einem Felsen in Deckung. Da sich auf dem Meer
nichts riithrt, fallen Sie in einen unruhigen Schlaf. Als am
Morgen die Sonne aufgeht, bemerken Sie, daf3 die drei
Schurken mit dem Boot verschwunden sind. Sie machen
sich sofort auf die Suche nach der nichsten menschlichen
Ansiedlung. Kraxeln Sie hinter dem Strand ecinen steilen
Hang hinauf, um
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eine bessere Ubersicht zu haben (Abschnitt 153), oder
ziehen Sie es vor, am Sandstrand von Felsen zu Felsen zu
huschen, um auf keinen Fall gesehen zu werden
(Abschnitt 101)?

139

Etwa 200 m vom Dorf entfernt huschen Sie gerade
durch ein kleines Waéldchen, als Sie plotzlich tber ein Seil
stolpern, das zwischen zwei Baumen gespannt wurde. Im
Nu fallen zwei Manner uber Sie her. Sie kdnnen gerade
noch zur Seite rollen, aber in der Dunkelheit die
Fremden nicht genau ausmachen. Da schlégt plétzlich ein
Speer oder etwas Ahnliches keinen Meter neben Ihnen in
einen Baumstamm. Sie haben nur zwei Mdglichkeiten:
Entweder Sie kdmpfen (Abschnitt 27) oder Sie werfen lhre
Waffe weg und verlegen sich aufs Verhandeln (Abschnitt
159).

140

Nach einiger Zeit erreichen Sie das kleine Hafen-
stadtchen Telf, das an der Miindung eines schmalen
FliBchens liegt. In Telf selbst ist nicht viel los. In
diesem Nest werden Sie kaum Anhaltspunkte zum
Verbleib der Kette finden, das erkennen Sie schon nach
kurzer Zeit. Daher suchen Sie lieber direkt nach einer
Uberfahrtsmoglichkeit auf eine der anderen Inseln und
sind froh, als Ihnen ein Handelskapitan fir 10 Silbertaler
eine Fahrt nach Hylpia offeriert. Wenn Sie das Geld nicht
haben, missen Sie dem Kapitdn einen Gegenstand aus
Ihrem Besitz verkaufen. Efferd meint es nicht besonders
gut mit Thnen, und so dauert es bei Flaute fast zwei Tage,
bis Sie Hylpia erreichen (Abschnitt 79).

141

Nun mal im Ernst, wenn Sie wirklich etwas wissen,
schreiben Sie lhren Vorschlag auf ein Blatt Papier und
schauen unter Abschnitt 64 nach, ob Sie damit Erfolg haben.

142

Als Demetrius merkt, dall nur er der Verlierer in
diesem Kampf sein kann, &Rt er sich theatralisch fal-

len, wobei er ungliicklicherweise seine Begleiterin mit
sich reiflit. »Ah, mein Bein, stéhnt Demetrius auf, »es ist
gebrochen ... « Sie konnen sich Uberhaupt nicht
vorstellen, dall sich der Kerl bei diesem lacherlichen
Sturz verletzt hat und eilen hinzu, um dem Madchen
aufzuhelfen. Als sie wieder steht, beginnt sie, mit ihren
kleinen F&usten auf Sie einzutrommeln. »Du roher,
schmutziger Kerl. Du hast Demetrius verletzt«, ruft sie,
und dann zieht sie ihren Begleiter hoch. Demetrius stitzt
sich auf das Méadchen und humpelt mit ihr davon. Trotz
seines »gebrochenen Beines« geht das schon wieder recht
gut. Sie ziehen sich in Ihre Kajite zuriick und ddsen eine
Weile vor sich hin. Nachdem die Ga/eanta ausgelaufen ist,
beschlieBen  Sie, das Schiff ein wenig ndaher
kennenzulernen. Gehen Sie zum Vorschiff, um die
Seefahrt zu genieRen (Abschnitt 10), oder wollen Sie wissen,
wie dieser schmucke Segler unter Deck aussieht (Abschnitt
129)?

143

Sie kommen an bestellten Feldern vorbei und erreichen
schlieBlich einen Olivenhain. Auf einer Anhohe steht ein
tempelartiges Hauschen. Als Sie sich dem Hauschen
néhern, bemerken Sie, daB die Kiste nicht weit ist und die
Klippen ziemlich steil zum Meer abfallen. VVon hier hat
man eine gute Sicht Uber die See. Der Ausblick tber eine
groRe Bucht im Sudwesten ist besonders gut, und Sie
erkennen, dal aus dem kleinen Dorf in der Bucht Rauch
aufsteigt. Sie sind noch in Gedanken versunken, als laute
Stimmen aus dem H&uschen an lhr Ohr dringen. Sie né-
hern sich dem Hauschen, plétzlich stirzt ein weil3-
haariger alter Mann aus der Tur, gefolgt von zwei
abgerissenen Seeleuten. Der weilthaarige Mann stutzt einen
Augenblick, dann ruft er: »Ach, Pandominas, endlich bist
du da. « Wie reagieren Sie auf diese offensichtliche
Verwechslung? Sie stellen sich héflich vor und erwidern,
er misse sich geirrt haben, und dann machen Sie sich
nach dem Dorf in der Bucht auf (Abschnitt 196), oder
fragen Sie einfach aufs Geratewohl: »Was wollen die
Leute von dir, Grolvater?« (Abschnitt 80)?

144

Bothos Sturz war zu laut. Von oben kommen der
Bootsmann Bottan und Telam, ein Matrose, herab.



145-150

Blitzschnell erkennen sie die Situation, warnen durch laute
Rufe IThre Kumpane und greifen an. Die Chancen der
Rudersklaven, und damit naturlich auch Thre, stehen
schlecht. Sie allein mussen Bottan und Telam aufhalten,
wenn die Meuterei gelingen soll.

Die Werte:

NAME MU LE RS AT PA WAFFE (TP) MK
Bottan 12 30 1 10 8 Belegnagel 1W+3 12
Telam 13 30 1 11 8 Dolch 1W+1 12

Bottan ist mit einem Belegnagel (Rundholz mit 1W+2)
bewaffnet und hat +1 TP wegen KK 13. Telam kimpft
mit einem Dolch. Sie haben nur die Eisenkette, die 1W+3
TP verursacht (+ eventuelle Modifikationen durch KK
usw.). Wenn Sie gegen beide 10 KR standhalten, lesen
Sie Abschnitt 105, sollte Thre LE auf 0 sinken, lesen Sie
Abschnitt 7. Wenn sie sich jedoch ergeben wollen oder
missen, sehen Sie unter Abschnitt 41 nach, was Thnen

bliht.

145

Unter lhnen beginnt eine steile, in den Fels gehauene
Treppe. Sie lassen die Falltir auf und steigen die
Treppe hinab. Das straff gespannte Seil in Kniehéhe sehen
Sie zu spit. Machen Sie eine GE-Probe. Wenn sie
miBglickt, miissen Sie W6 SP hinnehmen. Wenn Sie bei
der Verfolgung nicht erst die Leiter hinaufgestiegen sind,
erreichen Sie den fliichtenden Schmuggler an der nichsten
Biegung (Abschnitt 106). Ansonsten schlagen Sie Abschnitt
175 auf.

146

Sie nihern sich der Hitte, bleiben aber vor der Tur
stehen, als Sie drinnen laute Stimmen hoéren. Ein Streit
scheint im Gange zu sein. Sekunden spiter wird die
Tir aufgerissen, und Sie kénnen sich nur durch cinen
blitzschnellen Sprung, hinter einen dikken Baum, vor den
Blicken zweier Minner verbergen, die ein sich heftig
striubendes Middchen aus der Hiitte zerren. Sie erkennen
einen  birtigen, kahlképfigen Mann und  ecinen
buntgekleideten Geck, den Sie schon ecinmal in Rethis
gesehen zu haben glauben. Ein Uberraschungsangriff
scheint Thnen angebracht, denn die beiden Finsterlinge
gehen sehr unsanft mit dem Midchen um. Durch das
Uberraschungsmoment haben Sie eine Attacke frei

(Abschnitt 69).

147

Hinter einem Felsen legen Sie sich auf einen Haufen
angeschwemmten Tangs und schlafen ein. Einige Zeit
spater werden Sie von einer Stiefelspitze unsanft geweckt.
Witfeln Sie mit W6 und sehen Sie auf der Tabelle
Zufallsbegegnungen #1 im Anhang nach, wer Sie da aus
dem Schlaf gerissen hat. Falls es zum Kampf kommt und
Ihte LE auf O sinkt, schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Wenn Sie
den Storenfried téten oder es zu keinem Kampf kommt,
kénnen Sie nach einer Ruhepause am Strand entlang
nach Westen gehen (Abschnitt 26) oder dem Weg
landeinwirts folgen (Abschnitt 87).

148

Sie stehen vor dem unheimlichen Gebiaude, das die
Einheimischen den Tempel des Gottes ohne Namen
nennen. Dreizehn Stufen einer breiten Treppe fihren zu
einer Sdulenvorhalle. Es sind keine Personen zu sehen.
Steigen Sie die Stufen zu der Vorhalle sofort empor

(Abschnitt 29), oder suchen Sie einen anderen Eingang
(Abschnitt 110)?

149

Nachdem Sie wieder einigermallen klar im Kopf sind,
stellen Sie fest, dal3 Ihre neue Behausung eine 2 X 3 m
groBle, tropfnasse Kerkerzelle ist. Aus der Zelle
gegeniiber nervt Sie ein anderer Gefangener, der alle finf
Minuten behauptet, der Geweihte Palmidros zu sein.
Die nichsten Jahre verbringen Sie damit, einen
Teleportationszauber zu vervollkommnen, der Sie an
einen angenchmeren Ort trigt. SchlieBen Sie das Heft.

150

Die Fahrt nach Baltrea verliuft ohne Zwischenfalle.
Nachdem Sie eine Weile auf der Insel herumgeschnuffelt
haben, kénnen Sie den Hindler ausfindig machen, dem die
Amulette angeboten wurden. Das Gerticht hat also
gestimmt! Der Hindler beschreibt Thnen auch die Anbieter
einigermallen genau. Thre weiteren Nachforschungen lassen
in Thnen allerdings die Erkenntnis reifen, dall es
Schmuggler gewesen sein miissen, deren Spur sich im
Archipel der Zyklopeninseln verliert. Lesen Sie Abschnitt
109.
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151

Sie bekommen das ertrinkende Madchen im letzten
Augenblick zu fassen und kénnen es so lange lber Wasser
halten, bis lhnen zwei Fischer aus dem gerammten Boot
helfen und sie beide an Bord ziehen. Mit knapper Not
erreicht das leckgeschlagene Fischerboot die Hafenmole.
Glucklich an Land, hat sich Lydia so weit erholt, daf sie
sich beschdmt bei Ihnen bedankt und Ihnen etwas in die
Hand drickt. Es ist der Goldring, der lhnen soviel
VerdruR bereitete (Wert: 3W 20 Silbertaler). Sie
verabschieden sich und gehen durchndft in die Stadt
(Abschnitt 56).

152

Sie haben zu lang gewartet! Wenn Sie nicht das
Amulett der Hesinde bei sich tragen, missen Sie mit W20
wirfeln. Bei 1-5 haben Sie Glick, es passiert nichts
(Abschnitt 77), bei 6-20 gelingt das Wunder eines
Geweihten des Gottes ohne Namen. Es wird lhnen
schwarz vor Augen (Abschnitt 149).

153

Der Steilfelsen ist gar nicht so schwer zu erklettern, wie
es zundchst den Anschein hatte. Auch lhre Furcht, dort
oben gesehen zu werden, erweist sich als unbegrindet,
denn es ist kein Boot oder Mensch zu sehen, sosehr Sie
auch das Meer absuchen. In der entgegengesetzten
Richtung haben Sie einen wundervollen Blick tber den
nordlichsten Teil von Hylpia, da das umliegende Land recht
flach ist. Auf der anderen Seite von Hylpia machen Sie
ein kleines Dorf an der nérdlichen Ostkiiste aus,
vielleicht eine gute Stunde Fufmarsch entfernt.
Unverziglich brechen Sie nach dorthin auf (Abschnitt 79).

154

Sie offnen die Westtlr und blicken in einen luxurids
ausgestatteten Raum, offenbar der Raum der Hdochsten
Geweihten. Er besitzt dieselben MaRe wie der soeben
verlassene Raum, ist aber im Gegensatz zu diesem durch
einen Fluch geschutzt, der jegliche Ma-
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gie aufhebt. Auch Ihre magischen Amulette (sofern Sie
welche besitzen) verlieren ihre Wirkung. Das merken Sie
aber erst, wenn sie gegen den Wichter dieses Raums und
seinen Hoéllenhund kimpfen.

Werte des Wchters:

NAME MU LE RS ATPA WAFFE (TP) MK
Wachter 12 0 3 100 8 Kniippel (LW+2) 10
Héllenhund 13 10 0 11 3 Bil (1W+2) 8

Wenn Sie dieses ungleiche Paar iiberwinden (Wichter wird
bei LE 5 bewuBitlos, Héllenhund flichtet bei LE 3),
kénnen Sie die Tur in der Westwand (Abschnitt 92)
offnen. Sinkt Thre LE auf 0, schlagen Sie Abschnitt 7 auf.

155

Schon nach wenigen Schwimmziigen erkennen Sie, daf3
sich der Abstand zu Drustes Boot vergréBert, dennoch
schwimmen Sie mit aller Kraft hinter dem verriterischen
Fischer her. Ihre Wut auf den hinterhiltigen Kerl weicht
aber eisigem Entsetzen, als Sie eine Bewegung an Ihren
Beinen verspiiren. Wiirfeln Sie mit W6 im Anhang auf
Tabelle #2 eine ZUFALLSBEGEGNUNG/WASSER
aus. Wenn es zu einem Kampf kommt und Ihre LE auf 0
sinkt, mussen Sie Abschnitt 7 lesen, tuberleben Sie den
Kampf oder kommt es zu keinem, missen Sie anhand
Ihres Schwimmtalents Giberprifen, ob sie 400 m bis zum
Ufer schaffen. Wenn Sie diese Strecke schaffen, lesen Sie
Abschnitt 112, falls nicht, Abschnitt 7.

156

»Zum Fliegenden Fisch« steht tiber der schmuddeligen
Hafenkneipe, die bestimmt nicht jeden anzieht. Sie aber
sagen sich, dall man gerade in diesen Lokalititen die
interessantesten Dinge erfahren kann, und treten ein. Die
Kneipe ist gut besucht. Im Schankraum halten sich
Seeleute, leichte Midchen und anderes Volk auf. Es wird
viel getrunken, an manchen Tischen wird gespielt.
Allgemein herrscht eine ausgelassene Stimmung vor.
Besonders cine Gruppe Minner und Frauen zieht Sie
an, die rings um ein groBes Fal3 sitzen, das als Tisch
dient. Auf dem FalBdeckel liegt eine silberglinzende
Scheibe, auf der sich ein Stapel Minzen befindet. Einer
der dichtgedringt stehenden Zuschauer erklirt Ihnen
alles. Es handelt

sich um ein Spiel mit dem Gott Phex (sagen die Mit-
spieler), der nicht nur fiir Hindler und Diebe da ist, sondern
auch fir Glicksspieler! Legen Sie eine beliebige Anzahl
Silbertaler (und nur die) auf die Silberscheibe und
wiurfeln Sie mit W6. Bei einer geraden Zahl verdoppeln
sich die Silbertaler auf magische Weise, bei einer ungeraden
verschwinden sie genauso magisch. Spielen dirfen Sie
héchstens dreimal - der Andrang ist sehr grof3. Wenn Sie
an diesem Spiel nichts auszusetzen haben, kénnen Sie den
»Fliegenden Fisch« wieder nach Abschnitt 166 verlassen.
Sind Sie aber der Meinung, bei diesem »Silberscheiben-
Roulette« gehe es nicht mit rechten Dingen zu (womdglich
haben Sie verloren), rufen Sie empért, »Ist doch alles Lug
und Trug«, und schen unter Abschnitt 36 nach, wie die
anderen darauf reagieren.

157

Verflucht, denken Sie. Die AuBenwand des Leuchtturms
ist so glatt, als wire sie eben erst poliert worden. Nun
hingen Sie zwei Handbreit unter dem Sims und
kommen nicht weiter. Machen sie eine GE-Probe +2.
Wenn sie gelingt, kénnen Sie sich mit Ach und Krach
hochziehen und durch das Fenster nach Abschnitt 40
gelangen. MiBlingt die Probe, rutschen Sie ab und fallen
zu Boden (W6 Schadenspunkte). Sie koénnen nun
nochmals durch die Tiur gehen (Abschnitt 179), aber es
hilt Sie auch niemand davon ab, die Klettertour erneut zu
versuchen, worauf wieder eine GE-Probe +2 folgt ...

158

In der Ferne sehen Sie einen dunklen Streifen am
Horizont ... Land! Sie schépfen neuen Mut und paddeln
darauf zu. Wenig spiter trigt Sie die Brandung auf einen
flachen Sandstrand. Sie wollen sich gerade an Land
schleppen, als Sie im flachen Wasser etwas liegen schen.
Wiirfeln Sie mit W6 und sehen Sie auf der Tabelle
»Strandgut« im Anhang nach, um was es sich dabeil
handelt. Sie kénnen den Gegenstand mitnehmen oder
einfach liegen lassen. Nachdem Sie hinter einer Diine eine
windgeschiitzte Stelle gefunden und sich hingelegt haben,
fallen Ihnen vor Erschépfung die Augen zu. Am
nichsten Morgen werden Sie vom Gekreisch der
Seevogel geweckt. Sie verschwenden keine Zeit und
orientieren sich erst einmal. Nach dem letzten Standort
der Galeere zu
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urteilen, muflten Sie sich an der Ostkiiste von Tenos
befinden. Unverziiglich machen Sie sich auf den Weg
landeinwadrts, denn auf der anderen Seite der Insel liegt
irgendwo das Kiistendorf Telf. Nach einer Viertelstunde
FuBmarsch stolen Sie auf einen Weg, der sich kurz darauf
gabelt. Waéhlen Sie die Abzweigung nach Nordwesten
(Abschnitt 63), oder gehen Sie nach Stidwesten (Abschnitt
167)?

159

MiRtrauisch kommen die beiden Fremden néher, bedrohen
Sie aber standig mit ihren Waffen. »Wer bist du«, fragt der
eine, und Sie antworten ihm wahrheitsgeméa? und
erzéhlen ihm auch, dal Sie unten im Dorf waren. »Dort
mussen noch Piraten sein«, sagt der andere. »Sie haben eine
starke Nachhut zuriickgelassen. « Bei den beiden handelt es
sich um Fischer, die den Rickzug der Dorfbewohner
decken und dabei die Piraten beobachten sollten. Die
Fischer nehmen Sie mit zum Unterschlupf der
Dorfbewohner. Unterwegs sehen Sie, wie ein Kkleines
Segelboot aus der Bucht von Risa fahrt - die letzten Piraten
verschwinden.

Im Unterschlupf der Dorfbewohner fragt man Sie aus
und lobt Sie wegen Ihrer Hilfsbereitschaft. Dann kehren
die Dorfbewohner mit Ihnen nach Risa zuriick. Das
Feuer wird geldscht, der alte Mann versorgt, und Sie
fallen in wohlverdienten Schlaf. Am néchsten Morgen trifft
Verstarkung aus anderen Dorfern der Insel ein, darunter
auch ein bewaffneter Kauffahrer. Da Sie den Fischern
geholfen haben, will der Kapitdn Sie umsonst auf eine
andere Insel mitnehmen. Wiirfeln Sie mit W6. Bei 1-2
steuert der Kauffahrer Tenos an (Abschnitt 140), bei 3-6
Hylpia (Abschnitt 79).

160

Die richtige Antwort lautet: 7 Menschen und 4 Pferde.
Wenn Sie das Rétsel geldst haben, vermeiden Sie die Stufen
4 und 7 und erreichen Abschnitt 40.

161

Weil Sie sich ganz auf die Hutte konzentrieren, tbersehen
Sie die Baumfalle. Sie treten in eine Seilschlinge, 16sen die
Falle aus und werden von einem nach

oben schnellenden Baum in die Luft gezogen. Dort
hangen Sie nun kopfunter. Eine verflucht unangenehme
Angelegenheit - ein Glick nur, daf Sie nicht am Hals
aufgehéngt sind. Wenn Sie eine scharfe Waffe bei sich
fiuhren, kénnen Sie mit dieser das Seil durchschneiden, falls
Ihnen eine GE-Probe gelingt. Sie sind dann frei und
wieder auf den Beinen, bevor die beiden Ménner - ein
bértiger Kahlkopf und ein aufgeputzter Stutzer mit Feder
am Hut, den Sie aus Rethis zu kennen glauben - aus dem
Haus gerannt kommen und Sie angreifen (Abschnitt 69).
Wenn die Probe nicht gelingt oder Sie keine scharfe Waffe
haben, kdnnen Sie sich nicht mehr rechtzeitig befreien. Der
bartige, kahlkdpfige Finsterling grinst hdmisch und zieht
einen langen Dolch. Das letzte, was Sie lesen, ist
Abschnitt 7.

162

Ein kleiner Segler nimmt Sie nach Phenos mit. Die
Zyklopen, falls sie wirklich existieren, kénnen nur die
eindugigen Wesen sein, die Wischwugul in dem
Schwarzen Auge gesehen hat. Sie lassen sich an der
Sidkiste absetzen und beginnen eine lange Suche.
Phenos ist zwar nicht sehr groR, dafiir aber zerkliftet und
mit dichten Wéldern bedeckt - mit anderen Worten, véllig
unzuganglich. Nach mehreren Tagen kommen Sie in
einen seltsamen Wald, in dem die Bdume unheimliche
Schatten werfen. Von Zeit zu Zeit erhaschen Sie einen
Blick auf Kreaturen, wie Sie sie noch nie zuvor gesehen
haben: Geschdpfe, halb Mensch und halb Pferd, winzige
Flugwesen, die Menschen dhneln, Hybriden aus Tier und
Pflanze, ja sogar einen Menschen mit dem Kopf eines
Stiers ... Sie sind von der Vielfalt der Schépfung so
begeistert, dal Sie fast vergessen, aus welchen Grund Sie
eigentlich hier sind. Pl6tzlich kommt ein Einhorn an-
galoppiert und steigt vor lhnen auf die Hinterhand. Ein
Wichtel reitet auf dem Tier. »Was sucht lhr hier in
unserem Wald«, fragt er barsch mit seinem hellen
Stimmchen. Was antworten Sie ihm? »Bértige, kahlkopfige
Ménner« (Abschnitt 11), oder »Die Amulette der
Zwolfgotter« (Abschnitt 194).

163

»Praios sei Dank, dafl er Euch mir schickte«, sagt der Alte
erfreut und umarmt sie. »Dieses Lumpen pack ... « Und
dann erzahlt er von den schlechten Zeiten,



164-166

VORI
'; .-\\ :;‘J-‘.’-'_'» 2

2

die tber Arkis gekommen seien. Schmuggler machten hier
die Kiisten unsicher und suchten nach Stiitzpunkten, von
denen sie ihren Kumpanen auf See Zeichen geben
kénnten. Sein Haus hitten sie auch ins Auge gefal3t, und
nun versuchten sie stindig, ihn zu vertreiben. Er und
seine Frau kénnten sich ja kaum wehren. Ja, wenn seine
Séhne dagewesen wiren, aber die seien nach Risa
hinunter, letzte Nacht habe es dort gebrannt. Bestimmt
hitte das schwarze Schiff mit den Purpursegeln, von dem
man neuerdings so viel hért, die Insel heimgesucht ... Der
Alte erzahlt noch viel, aber es sind nur belanglose Dinge.
Sie verabschieden sich von ihm und machen sich auf
nach Risa (Abschnitt 196). Die Waffen der Schmuggler

konnen Sie mitnehmen.

164

»Schon gut«, rufen Sie, »ich gehe ja schon.« Wegen einer
solchen Lappalie lohnt eh keine Priigelei. In der Hoffnung,
diesen Angeber etwas abgekihlt zu ha-
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ben, schnappen Sie lhre Sachen, machen sich nach
Abschnitt 129 auf und lassen einen Demetrius zurtck,
der sich mit stolzgeschwellter Brust vor seiner Begleiterin
wichtig tut.

165

Die Formen und Farben setzen sich vor lhren Augen zu
den Worten zusammen: Hiite Dich vor Holz und Kristall,
Geweihter! Zurick zu Abschnitt 188.

166

Sie sehen sich ein wenig im Hafenviertel um, denn es ist
ganz offensichtlich, daB3 Sie hier die gréBten Chancen
haben, interessanten Leuten zu begegnen und
Neuigkeiten zu erfahren. Aulerdem fahren von hier die
Schiffe zu anderen Inseln.

Im Hafen sehen Sie viele Fischer- und Segelboote,
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aber auch einige gréRere Koggen und drei Kriegsgaleeren
des Seekdnigs von Hylailos. Nachdem Sie sich den Hafen
angesehen haben, kénnen Sie in eine der vier néachsten
Tavernen gehen:

»Griiner Mond« (Abschnitt 62). Macht keinen soliden
Eindruck. »Hafenschenke« (Abschnitt 107)t »Zum
Fliegenden Fisch« (Abschnitt 156). Schabiges Haus.
»Silberkrug« (Abschnitt 128). Besserer Laden. Wenn Sie
keine Lust auf eine Erfrischung in einer Kneipe haben,
kénnen Sie den hiesigen Praiostempel aufsuchen (Abschnitt
20), dem Bettler am Brunnen, der Sie die ganze Zeit schon
anstarrt, eine milde Gabe zukommen lassen (Abschnitt
178), oder dem Kramer Abu Daq einen Besuch abstatten,
dessen Ladenschild Ihnen am Ende der Strale auffallt
(Abschnitt 47).

167

Das Gelande vor lhnen steigt an, und nach einer Weile
wird Ihr Weg zu einem Hohlweg. Als Sie gerade um einen
Felsvorsprung biegen, ist der Weg vor lhnen versperrt.
Wirfeln Sie mit W6 auf der Tabelle Zufallsbegegnungen #
1 aus, wer die Frechheit besitzt, Ihnen den Weg zu
verstellen. Falls es zu einem Kampf, bei dem lhre LE auf
0 sinkt, schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Machen Sie lhre(n)
Gegner kampfunfahig (LE 5 genugt) oder wird ein Kampf
vermieden, kénnen Sie Ihren Weg fortsetzen (Abschnitt
140).

168

Das kleine Méannchen in Grun bedankt sich bei Ihnen und
sagt, die Summe komme dem »Komitee wider den
Waldfrevel« zugute. Dann fiihrt es Sie innerhalb weniger
Minuten aus dem Wald. Sie schlagen sich an den Kopf und
wundern sich, wo Sie bezlglich der Orientierung lhre
funf Sinne gelassen hatten, wéahrend Sie sich auf den Weg
nach Abschnitt 140 machen.

169

Nachdem Druste abgedreht hat und das Boot sich wieder
von Arkis entfernt, andern auch die Verfolger ihren Kurs
und segeln an der Kiiste entlang nach

Nordosten. Sie warten mit Druste die Dammerung ab,
dann halten Sie wieder auf die Kiste zu. Diesmal steuert
Druste weiter nach Sudwesten; er will Sie in der Grof3en
Bucht in der N&he des Fischerdorfes Risa an Land setzen.
Als das Boot jedoch die Landzunge umféhrt, bemerken
Sie einen rétlichen Schein in der Bucht. »In Risa brennt
es«, stolt Druste verblufft hervor. »Vielleicht waren das
die Piraten. Besser, wir verschwinden von hier. « Die
Zwolfgotter haben den Fischer nicht gerade mit Mut
gesegnet. Obwohl sich kein Segel auf See zeigt (allerdings
kann man nun nicht mehr weit sehen), ist der Kerl doch zu
feige, Sie hier irgendwo an Land zu setzen. Was tun Sie
also: Sie bieten ihm weitere 10 Silbertaler (Abschnitt 31)
oder bedrohen ihn mit der Waffe, weil Sie wissen, dal
hier weder Geld noch gute Worte etwas ausrichten
(Abschnitt 46)?

170

»0Ohol« ruft der Gastwirt. »Ein Herr mit Manieren. Solche
Gaste haben Anspruch auf eine bevorzugte Behandlung. «
Er winkt zwei kréftig aussehende Bedienstete herbei. Wie
verhalten Sie sich jetzt? Sie schlendern lassig zur
Garderobe, holen Ihre Waffen und verlassen den
»Silberkrug« (Abschnitt 166), oder widersetzen Sie sich
dem drohenden Hinauswurf (Abschnitt 115)?

171

Sie sind in einem L-férmigen, in nord-sudlicher
Richtung verlaufenden Gang. Er ist 5 m breit. Nach 12 m
knickt der Gang nach Osten ah. In der Mitte der
Westwand befindet sich eine geschlossene Tiir von 3 m
Breite. Wollen Sie sehen, was hinter dieser Tur liegt, dann
schlagen Sie Abschnitt 50 auf. Mdéchten Sie den Gang
jedoch hinuntergehen und nach Osten abbiegen (an der
Nordwand sehen Sie ndmlich eine seltsame Statue auf
rundem Sockel), lesen Sie Abschnitt 188.

172

Mit gemischten Geflihlen trotten Sie neben Bakkalurion
zum Hafen. Bakkalurion erzahlt lhnen, er sei vor
Monaten auf der »Hesperus« zur See gefahren, einem
Kauffahrer, der zwischen Teremon auf Pailos

53
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und Rethis pendelte. Durch einen Sturm sei die Hesperus
vom Kurs abgekommen und vor der Westklste Hylpias
auf ein Riff gelaufen und gesunken. Er allerdings
vermute Verrat, da beim Untergang des Schiffes das
Rettungsboot und einige Passagiere - seltsame Prediger
oder Priester mit Bérten und ohne Haare auf dem Kopf-
gefehlt hitten. Er sei der einzige Uberlebende der
Katastrophe und kenne auch als einziger die
Unglicksstelle. Im Wrack der »Hesperus« misse sich noch
die Geldkiste des Kapitins befinden, die auch einige
Schmuckstucke enthielt. Wihrend Bakkalurion seine
Geschichte erzihlt, sind Sie bei seinem Boot angekommen,
das im Hafenbekken vertdut liegt. Telisar und Luske, die
hédufig leise miteinander gesprochen haben, sind Thnen
nicht ganz geheuer, aber jetzt gibt es kein Zuriick
mehr. Sie begeben sich alle vier an Bord und schlafen
ecinige Stunden auf harten Planken unter Segeltuch. Dann
stechen Sie noch vor Morgengrauen in See. Lesen Sie

Abschnitt 120.

173

Das Mahl im Praiostempel war sehr opulent und der Wein
von erlesenem Geschmack. Die Geweihten verstehen
hier zu leben, sind Ihre letzten Gedanken, bevor Ihr
Kopf immer schwerer wird. Vergeblich versuchen Sie
sich zu konzentrieren. Dann umfingt Sie Finsternis. Erst
bei Abschnitt 149 wachen Sie wieder auf.

174

So schnell Sie konnen, rennen Sie los. Im Schutz des
nichsten Hauses schlagen Sie einen Haken nach links und
jagen vom Wasser weg landeinwirts. Zunichst héren Sie
die Piraten noch schwerfillig hinter sich herstapfen, dann
bleiben die betrunkenen Barbaren zurtick. Durch
struppiges Buschwerk rennen Sie bergan, dann lauschen Sie
kurz ... keine Verfolger mehr. AuBBer Atem eilen Sie weiter
landeinwirts (Abschnitt 139).

175

Sie erreichen das Ende der Treppe, und lhnen bietet sich ein
imposantes Bild. Sie stehen in einer geraumigen Hohle, die
von Fackeln erleuchtet wird. Uberall

um sich herum sehen Sie Waren aufgetirmt: Fasser,
Stoffballen und Kisten. Vor Ihnen befindet sich ein
Anlegesteg, denn der groBte Teil der Hohle steht unter
Wasser und hat eine direkte Verbindung zum Meer. Drei
Mann sind damit beschiftigt, Waren in ein am Anlegesteg
vertdutes Segelboot zu laden. Als sie Sie sehen, zichen sie
ihre Waffen und greifen Sie an.

Die Werte der Schmuggler:

NAME Mu LERSAT PAWAFFE (TP) MK
Anfihrer 2 3% 2 1 8 Entermesser IW+3 15
Schmuggler # 1 10 25 1 10 8  MesserlW+1 10
Schmuggler * 2 10 25 1 10 8  Harpune 1W+3 10

Wenn Sie 10 KR iberstehen, setzen sich die Schmuggler
mit ihrem Boot ab, denn sie horen Ihre Kameraden
kommen. Sollte Thre LE in dieser Zeit auf 0 sinken,
schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Wenn die Schmuggler
verschwinden, oder von Ihnen kampfunfihig gemacht
wurden (LE 5 geniigt), kénnen Sie Ihre Kameraden
informieren (Abschnitt 71) oder die Schmuggelwaren
untersuchen (Abschnitt 193).

176

Nachdem niemand von der Galeanta einen Rettungsversuch
unternimmt, greifen im letzten Moment zwei Fischer von
dem gerammten Boot ein. Sie halten der Ertrinkenden ein
langes Ruder hin und ziehen das Midchen in ihr
leckgeschlagenes Boot, das mit knapper Not die
Hafenmole erreicht. Auch die Galeanta steuert einen
Landungsplatz an. Kurze Zeit spiter gehen Sie nach
Abschnitt 56 von Bord, nicht ohne Demetrius, der bei dem
Vorfall eine tiberaus kligliche Figur abgegeben hat, einen
hohnischen Blick zuzuwetfen.

177

Verzweifelt versuchen Sie sich irgendwo festzuhalten, aber
die Wassermassen spiilen Sie mit Gewalt von dem
kieloben treibenden Boot fort. Machen Sie eine Probe auf
Ihr Schwimmtalent. Wenn sie gelingt, erreichen Sie den
abgebrochenen Mast, kénnen sich an ihm festklammern
und treiben nach Abschnitt 135. Wenn sie mi3gliickt,
kénnen Sie gerade noch ein Ruder packen, das neben
Ihnen treibt. Thre Chancen, die Nacht zu uberleben,
stehen nicht gut. Das
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Ruder verlingert die Zeit, die Sie sich tiber Wasser halten
koénnen, uni 1 W6 Stunden. Dazu kommt noch die
Zeit, die Sie schwimmend tbertleben kénnen (anhand des
Schwimmtalents priifen, wie lange Sie sich tber Wasser
halten konnen). Insgesamt miissen Sie 5 Stunden
uberstehen, um sich bis Abschnitt 135 zu retten.
Sollten Sie dies nicht schaffen, ertrinken Sie und miissen
Abschnitt 7 lesen.

178

Als Sie sich dem Bettler am Brunnen nihern, was nur
moglich ist, wenn Sie sich zum erstenmal in Bethis
aufhalten, merken Sie, dal3 er nicht Sie anstarrt, sondern
ins Leere blickt. Er ist blind .. »Habt Ihr nicht eine
Kleinigkeit fir mich, edler Herr, damit ich mir etwas zu
essen kaufen kann?« ktrichzt er heiser. Die kleinste
Geldeinheit, die Sie bei sich fuhren, sind Silbertaler. Geben
Sie dem Bettler einen (Abschnitt 184), oder sagen Sie
ihm, Sie hitten leider kein Kleingeld (Abschnitt 22)?

179

Sie befinden sich in einem kreisrunden Raum, der von
einem kleinen Fenster in etwa 4 m Hohe spitlich erleuchtet
wird. Nicht weit vom Fenster fithrt eine Wendeltreppe in die
Hoéhe. Steigen Sie die Treppe empor (Abschnitt 3), oder
wollen Sie zuerst den Raum inspizieren (Abschnitt 89)?

180

Sie ergreifen die Amulette und stellen fest, da3 Sie von der
Macht des Gottes ohne Namen festgehalten werden. Erst
nachdem Sie alle Kraft zusammennehmen, kénnen
Sie die Amulette 16sen. Mit dieser wichtigen Beute
verlassen Sie in einem giinstigen Augenblick den Tempel
und schlagen sich nach Teremon durch (Abschnitt 6).

181

Sie betreten das Haus und finden am Boden einen alten
Mann, der ziemlich ibel zugerichtet ist. In der Dunkelheit
konnen Sie aber nicht viel mehr ausmachen. Nachdem Sie
den Alten iiberzeugt haben, kein

Pirat zu sein, erzahlt er Ihnen stockend, daf viele der
Dorfbewohner landeinwirts in die Berge gefliichtet seien.
Andere seien von den Thorwal-Piraten verschleppt worden,
und ihn habe man mit einem Kniippel niedergeschlagen
und einfach liegengelassen. Es miiiten noch einige dieser
Mordbuben im Dotf sein, denn er hitte noch eben ihr
Gegrole vernommen, sagt er, immer wieder von Pausen
unterbrochen. Sie versorgen den Alten notdirftig und
versprechen ihm, Hilfe zu holen. Nun kénnen Sie das Dorf
auskundschaften (Abschnitt 198) oder Risa in Richtung der
Berge verlassen (Abschnitt 139).

182

Legen Sie eine KL-Probe + 5 und eine CH-Probe + 3
ab. Nur wenn beide Proben gelingen, kénnen Sie den
ranghoheren Soldaten davon tiberzeugen, dal3 Sie nur ein
Fahrgast des Bauern waren. Er 1d3t Sie in diesem Fall laufen,
und Sie erreichen Rethis iiber Abschnitt 187. Wenn eine der
Proben miBllingt, sehen Sie sich zum Kampf gezwungen, da
man Thnen nicht glauben will (Abschnitt 66).

183

Ganz hektisch pfeift der Wichtel die Zyklopen zuriick und
entschuldigt sich mit tausend Worten bei Thnen. »Um der
Zwolfgotter Willen, fast hitte ich einen flrchterlichen
Fehler gemacht. Ich hatte doch wirklich angenommen, Thr
wirt ein Abgesandter des Bosen. Bitte entschuldigt meine
Dummbeit, aber auch ein Magier kann sich einmal irren.
Wir hier im Dryadenwald missen uns stindig gegen
Eindringlinge verteidigen. Einst waren wir viele und lebten
auf allen Zyklopeninseln, aber nun sind wir dank der
Habgier maichtiger Firsten und Koénige nur noch ganz
wenige. Hier auf Phenos sind die letzten Reste unserer
alten Kultur zu finden, und wir wollen nicht als
Schaustiicke auf Jahrmirkten und zur Belustigung
dekadenter Hofschranzen dienen. Wir werden nicht
etlauben, dal3 unsere letzte Bastion zerstort wird. «

Nachdem der Wichtel Thnen mit einem Heilzauber die volle
Kraft zuriickgegeben hat, schenkt er Ihnen zwei Amulette
(auswirfeln nach Tab. III), welche die Waldbewohner
einem Geweihten des Gottes ohne Namen abgenommen
hatten. Lesen Sie nun Abschnitt 109.
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184

»Meinen ergebensten Dank«, ruft der Bettler Uberrascht
aus, nachdem er das Geldstliick mit den Z&hnen gepruft hat.
»Mdbgen die Zwolfgotter immer mit Euch sein. « Dann
steht er auf und tastet sich mit seinem Stock unbeholfen
voran, aber bevor er in einem Kkleinen Gé&Rchen
verschwindet, sagt er noch leise: »Nehmt Euch vor den
Soldaten des Seekdnigs Mermydion in acht. Sie zwingen
Fremde in seinen Dienst, denn er braucht im Kampf
gegen die Schmuggler und Piraten aus dem Norden
jeden Mann.«

Sie danken dem Alten fir die Information und gehen nach
Abschnitt 166 zuriick.

185

Als einziger der Mannschaft kénnen Sie sich im Tosen der
Flutwelle auf das Kkieloben treibende Boot retten.
Nachdem die Wasser sich beruhigt haben, lauert schon
die  ndchste  Gefahr in  Form  einer ZU-
FALLSBEGEGNUNG/WASSER. Wiirfeln Sie mit W6
auf Tabelle # 2 im Anhang aus, wem oder was Sie
begegnen. Wenn es zu einem Kampf kommt und lhre LE
dabei auf O sinkt, lesen Sie Abschnitt 7. Falls Sie die
Begegnung uberstehen, treibt Sie die Strémung am
nachsten Tag auf ein Riff vor Putras. Dort werden Sie
von der Besatzung eines seltsamen Schiffes entdeckt.

Lesen Sie Abschnitt 135.

186

»Edler Herr«, hebt der Gastwirt an, »lhr werdet sicherlich

keinen Gefallen an unserem bescheidenen Etablissement

finden. Sicherlich sind Euch die Speisen hier zu vulgér und
der Wein zu sauer. Eine Strale weiter findet lhr den
>Fliegenden Fisch(, eine Lokalitat, die eher zu Eurem

AuReren paflt und bestimmt Euren Beifall finden wird. «

Einen Augenblick sind Sie wie vor den Kopf ge-

schlagen, dann antworten Sie:

- nichts, holen Ihre Waffen und verlassen den »Silberkrug«
(Abschnitt 166).

- Tatsachlich, es stimmt, was sich die Leute im Hafen
erzahlen: lhr riecht noch schlimmer als Eure
Fischsuppe (Abschnitt 170).

- Bedient mich auf der Stelle, oder Ihr werdet mich
kennenlernen (Abschnitt 136).

187

Rethis, die Perle von Hylailos! Diese in einer weiten
Bucht gelegene Stadt ist der wichtigste Hafen der Insel
und Tor zu den westlichen Zyklopeninseln. Rethis ist das
Handelszentrum der Inseln und pulsiert vor Leben und
Geschéftigkeit. Nachdem. Sie sich die Stadt eine Weile
angesehen haben, begeben Sie sich nach Abschnitt 166.

188

Nach einigen Metern stehen Sie vor einer etwa 2 m
hohen Statue. Sie blicken nach Osten und bemerken an
der Nordwand des Ganges noch zwei weitere Statuen in
gleichmaRigen Abstdnden. Der Gang milit bis zur
Ostwand weitere 18 m. In der Mitte der Stidwand ist eine
2 m breite Tir. Wollen Sie durch diese Tir gehen
(Abschnitt 197), oder interessieren Sie sich naher fur die
Statuen (Abschnitt 15)?

189

Mit groBem rhetorischen Geschick gelingt es lhnen, den
Kapitén von lhrer Unschuld zu liberzeugen. Aber dieser
muB sich naturlich dem Druck der Edelleute beugen, die
Sie bestraft sehen wollen. Da er an Bord auch oberster
Richter ist, verurteilt er Sie zu einer Geldstrafe, die
lhrer halben Barschaft entspricht.

Nachdem die Galkanta in der Nacht Sienna erreicht hat,
gehen Sie witend von Bord und wiinschen diesem
elenden Kahn einen Wirbelsturm an den Mast (Abschnitt
56).

190

Sie und der Fremde verlieren den Kampf, werden
entwaffnet und in das néachste Dorf gebracht. Dort
verhort man sie beide. lhnen wird klar, da Sie einem
Spitzbuben geholfen haben, der einen anstadndigen
Bauernburschen Gberfiel, nur weil dieser einem
Geweihten des Praios einen Dienst erwies und ein
Medaillon (berbrachte. Sie versuchen den Bauern
klarzumachen, daR Sie mit dem Fremden nichts zu tun
haben und ihn nur vor den aufgebrachten Bauern schiitzen
wollten. Wenn lhnen je eine KL- und CHProbe gelingt,
kénnen Sie die Bauern uUberzeugen, werden freigelassen
und erreichen Rethis tber Ab-

57
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schnitt 187. Sollte eine der Proben mifllingen, werden
Sie als Verbrecher nach Rethis gebracht und verurteilt
(Abschnitt 57).

191

Die Antwort lautet: 120. Hatten Sie das Raitsel richtig
beantwortet, beglickwinscht Sie das Minnchen als
echten Lotoskenner und fihrt Sie schnurstracks aus dem
Wald (Abschnitt 140). War Ihre Antwort falsch, miissen Sie
wohl oder ibel zahlen (Abschnitt 168). Sie kénnen den
frechen Waldgnom aber auch angreifen und ihn Mores

lehren (Abschnitt 118).

192

Auf dem aufgequollenen Pergament steht in verwaschener
Schrift: Hiite Dich vor Ho und ... tall. Kehren Sie zu dem
Abschnitt zuriick, von dem Sie gerade kamen.

193

Sie richten Thr Augenmerk zuerst auf die Kisten, da die
Fisser wohl nur Branntwein enthalten. Stoffballen, edle
Tuchstoffe und Perlmutt interessieren Sie ohnehin nicht.
Die Kisten beinhalten die verschiedensten Waren, u. a.
getrocknetes Fleisch, seltene Gewiirze und andere
Lebensmittel. Eine Kiste ist voller kleiner Gotzenstatuen,
eine weitere ist bis zum Rand mit Schmuck und
Geschmeide — gefiillt, darunter auch ein kleiner
Lederbeutel. Als Sie ihn 6ffnen, erkennen Sie zwei der
gesuchten Amulette. Wiirfeln Sie mit 2W6 auf Tabelle *
3 »Die 12 Amulette der Kette« aus, um welche
Amulette es sich handelt. Mehr als die beiden Amulette
kénnen Sie nicht mitnehmen, da dies sofort auffallen
wiirde. Lesen Sie jetzt Abschnitt 71.

194

Der Wichtel ist verblifft. »Wie ich an Eurer Aus-
strahlung erkenne«, sagt er, »besitzt IThr Amulette der
Zwolfgotter. Wollt Ihr etwa noch mehr habenr« Bei diesen
Worten stof3t er einen schrillen Pfiff aus. Aus einer Ruine

am Waldrand kommen mit Riesenschritten zwei Zyklopen
heran. »Holt sie Euch doch

von den Wichtern des Dryadenwaldes«, spéttelt der
Wichtel. Die Zyklopen sind schnell heran und dringen auf
Sie ein.

Die Werte der Zyklopen:
MU 30, LE 60, RS 1, AT 7, PA 4, TP 3W6 (mit
Keulen), MK 40.

Wenn Thre LE innerhalb von 5 KR auf 0 fallen sollte,
schlagen Sie bitte Abschnitt 7 auf. Sollten Sie die 5 KR
uberstehen, lesen Sie bitte Abschnitt 183.

195

Die Wogen schlagen tiber Ihnen zusammen, und Sie
tauchen die ersten Meter, um Abstand vom Schiff zu
bekommen. Aber Sie werden nicht verfolgt, die
Dimmerung schiitzt Sie schon. Die Kiste von Hylailos
ist als dunkle Landmasse etwa 500 m voraus zu erkennen.
Sie miissen anhand Ihres Schwimmtalents iberpriifen, ob
Sie diese Strecke schaffen. Wenn nicht, ertrinken Sie
und miissen Abschnitt 7 aufschlagen. Hundert Meter
vom Ufer entfernt nehmen Sie plotzlich einen Schatten
im Wasser wahr. Wiirfeln Sie mit W6 auf Tabelle * 2
im Anhang eine ZUFALLSBEGEGNUNG/WASSER
aus. Wenn es zu einem Kampf kommt und lhre LE
dabei auf 0 sinkt, lesen Sie Abschnitt 7. Ansonsten
schleppen Sie sich auf den Strand. Als Sie erschépft tiber
den Sand gehen, fillt Ihnen ein angeschwemmter
Gegenstand im Tang auf. Wirfeln Sie mit W6 und auf der
Tabelle * 4 »STRANDGUT« im Anhang nach, um was
es sich dabei handelt. Sie kénnen den Gegenstand
mitnehmen oder einfach liegen lassen. Nachdem Sie sich
erholt haben, gehen Sie an der Kiiste entlang, bis Sie bei
Abschnitt 56 Sienna erreicht haben.

196

Nach einer halben Stunde haben Sie das Dorf erreicht.
Schon vorher sahen Sie die Verwistungen. Hier hat es
nicht nur gebrannt, hier wurde auch gekimpft. Am
Landungssteg liegen cine ganze Reihe Fischerboote und
auch ein groBerer Kauffahrer. Zunichst betrachtet man
Sie milBtrauisch, doch nachdem Sie Ihre Geschichte
erzihlt haben, legt sich der Argwohn der Leute. Wenn Sie
zwei Entermesser bei sich haben, kaufen Ihnen die
Dorfbewohner diese mit Freude ab (normaler Preis
minus W20 Silberta-
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ler). In diesem Falle ist der Kapitdn des Kauffahrers bereit,
Sie unentgeltlich auf eine andere Insel mitzunehmen. Falls
Sie keine Entermesser bei sich haben, miissen Sie fur die
Uberfahrt 10 Silbertaler zahlen, dem Kapitidn Gegenstinde
im gleichen Wert geben oder die Fahrt abarbeiten (nur
maoglich, wenn es nicht anders geht). Wiirfeln Sie mit W6.
Bei 1-2 geht die Fahrt nach Tenos (Abschnitt 140), bei 3-6
nach Hylpia (Abschnitt 79).

197

Die Tur &Rt sich ohne Schwierigkeiten 6ffnen. Bei
diesem Raum scheint es sich um den Schlaf- und
Aufenthaltsraum der Geweihten zu handeln. Wénde und
Decke des Raums sind dunkel angestrichen und mit
flinfzackigen Sternabbildungen verziert. An der Decke
sehen Sie auch Bilder der Sonne und des Mondes. Eine
schwermitige Stimmung geht von diesem Raum aus.
Die Muster von Decke und Wénden beginnen zu pulsieren
und setzen sich in immer

neuen Formen zusammen. Machen Sie eine KL-Probe.
Gelingt die Probe, schlagen Sie Abschnitt 165 auf.
Millingt sie, missen Sie unter Verlust von zwei KL-
Punkten zuriick zu Abschnitt 188.

198

Sie umgehen das helle Licht der Brandherde und huschen
von Haus zu Haus, bis Sie den Dorfausgang auf der
anderen Seite erreicht haben. Als Sie gerade wieder
zuriick wollen, fliegt die Tur des letzten Hauses auf, und
drei behelmte Thorwal-Piraten torkeln heraus. Zwischen
sich tragen zwei von ihnen eine grofRe Truhe. Sie wollen
sich schnell in den Schatten eines Schuppens
zurickziehen, aber der groRte der drei hat Sie schon
gesehen. Sie vernehmen sein rauhes Gebriill, und die
beiden anderen lassen die Truhe fallen und greifen nach
ihren Waffen. Die ThorwalPiraten scheinen betrunken zu
sein, aber mit diesen Kerlen ist nicht zu spalen.
AuBerdem wissen Sie nicht, ob noch mehr Piraten in
dem letzten Haus
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sind. Flucht scheint also angebracht (Abschnitt 174), oder
stellen Sie sich doch zum Kampf (Abschnitt 124) ?

199

Phrygaios, die siudlichste der Zyklopeninseln, ist be-
sonders reich. Aber sie ist auch gefihrlich. Die Untiefen,
Klippen, Riffe und Strudel vor der Insel wurden schon fiir
manches Schiff zum Grab. Thnen ist das natirlich
bekannt, nicht so den Thorwal-Piraten. Durch
erfolgreiche Beuteziige verblendet, will der Anfiithrer bei
schwerem Seegang ecine Bucht der Insel anlaufen. Sie
bestirken ihn bei diesem Vorhaben, und es kommt wie
es kommen muf3: Das Langboot lduft auf Grund und wird
von den Brechern zerschlagen. Die Kiste ist nur 300 m
entfernt, prifen Sie anhand Ihres Schwimmtalents ob Sie
sie erreichen. Sie nehmen in jedem Fall 1W6 SP wegen
schwerer See. Wenn Sie es schaffen (andernfalls ist lhr
nichster Abschnitt 7), stellen Sie fest, daBl nur der
Anfuhrer sich noch retten konnte. »Du Hund hast uns ins
Verderben gefiihrt«, brillt er und stiirmt auf Sie los.

Seine Werte:

MU 13, LE 39, RS 1, AT 12, PA 9, MK 25.

Er kimpft mit seinem Wurfbeil (1W+3) und besitzt einen
Zuschlag von + 1 wegen seiner grofien KIK.

Sollte Thre LE wihrend dieses Kampfes auf O sinken,
schlagen Sie Abschnitt 7 auf. Wenn Sie aber den Piraten
iuberwinden, konnen Sie ihm das Amulett abnehmen
und dem schmalen Pfad in den Wald folgen (Abschnitt
113).

200

Ein Schiff bringt Sie fiir 10 Silbertaler von Phrygaios nach
Teremon auf Pailos. Da Sie sich hier nicht auskennen,
fragen Sie nach den birtigen Geweihten, aber Sie rufen
nur Ablehnung und Feindseligkeit hervor. SchlieBlich will
Thnen ein StraBenhindler fur 10 Silbertaler weiterhelfen.
Er bringt Sie aus Teremon hinaus nach Norden, wo sich
der Tempel des Gottes ohne Namen befinden soll. In
einer Schlucht werden Sie von StraBlenriubern Uberfallen.
Der ortskundige Hindler setzt sich blitzschnell ab, Sie
aber werden gefangen. Die Riduber machen sich einen
Spall mit Thnen. Einer sagt:

»Bursche, du sagst jetzt etwas, und wenn es wahr

ist, was du sagst, dann schneiden wir dir die Kehle

durch; wenn es aber nicht wahr ist, hingen wir

dich aufl «
Was antworten Sie, um Thr Leben zu retten? Schreiben
Sie die Loésung auf einen Zettel, und sehen Sie unter
Abschnitt 42 nach, ob Sie noch einmal davonkommen
und den Tempel des Gottes ohne Namen finden.

S8



Anhang

Tabelle I: Zufallsbegegnungen an Land

11-2 Bauern (MU 9, LE 25, RS 1, AT 10, PA 8,
Kniippel 1W+2 MK 10) (1)

2 1-2 Fischer (MU 10, LE 25, RS 1, AT 10, PA 8,
Fischspeer 1W+2 MK 10) (1-2)

3 2 Passanten (immer freundlich)

4 2 Thorwal-Piraten (MU 12, LE 30, RS 2, AT 10,
PA 8, Kriegsbeil | W+4 MK 10) (1-6)

5 1-2 Stralenrduber (MU 11, LE 30, RS 1, AT 10,
PA 8, Dolch 1W+2, MK 10) (1-6)

6 Soldatenpatrouille (2 Soldaten) (MU 11, LE 30,
RS 3, AT 10, PA 8, Speer 1W+3, MK 10) (1-4)

Wirfeln Sie zundchst mit dem WG aus, wer lhnen
begegnet. Als nédchstes ermitteln Sie die Anzahl der
Personen (W6: 1-3 = 1; 4-6 = 2). Ob die Personen
feindlich eingestellt sind, erfahren Sie jeweils in der
letzten Klammer, z. B. W6: 1 = feindlich; 2-6 =
freundlich; (1-4): W6: 1-4 = feindlich; 5-6 = freundlich.

Tabelle I1: Zufallsbegegnungen im Wasser

1 Feuerqualle (MU 10, LE 20, RS 0, AT 11, PA O, TP
1IW+2, MK 7, (1-3)

2 Stachelrochen (MU 12, LE 25, RS 0, AT 9, PA 0, TP
1W) (nach 3 Treffern Tode des Gegners durch Gift) MK
20 (1-5)

3 Hai (MU 15, LE 30, RS 0, AT 10, PA 0, TP
2W+2, MK 30) (1-6)

4 Oktopus (MU 10, LE 30, RS0, AT 8, PA O, TP
1W+2, Arm, MK 25) (1-4)
5 Seeschlange (MU 14, LE 35, RS 2, AT 10, PAQ,
TP 1W+4, MK 20) (1-6)
6 Delphin (MU 11, LE 30, RS 0, AT 10, PA O, TP,
1W+3, MK 13) (1-2)
Abwicklung wie Tabelle 1

Tabelle 111: Die 12 Amulette der Kette

1 Praios - fugt beliebigem Gegner 3W20 TP zu (1 X
pro Spiel)

2 Rondra - +2 zum Waffenwert (gilt nur fir Nah-
kampfwaffen)

3 Efferd - keine Auswirkungen

4 Boron - keine Auswirkungen

5 Ingerimm - Erhéht AT und PA um jeweils 1; senkt
Bruchfaktor auf 0

6 Hesinde - Trager ist gegen Magie und Wunder gefeit

7 Firun - keine Auswirkung

8Tsa- Dieses Amulett gibt die volle LE zuriick, wenn es

gefunden wird (1 X pro Spiel anwendbar)

9 Phex - keine Auswirkungen
10 Peraine - halbiert durch Waffen entstandenen
Schaden
11 Travia -keine Auswirkungen 12
Rahja - keine Auswirkungen

Amulette, die Sie erwerben, sollten Sie hier ausstreichen.

Wir empfehlen folgendes einfachere Verfahren: Schreiben
Sie fur jedes Amulett einen kleinen Zettel und legen Sie
alle Zettel in einen Behalter. Wann immer Sie ein
Amulett erwerben, ziehen Sie blind einen dieser Zettel.
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Tabelle I'V: Strandgut

1 Flaschenpost (Text: siehe Abschnitt 192) 5 Holzschatulle (Inhalt W6 Dukaten, W20 Silbertaler)
2 Belegnagel (Rundholz mit 1W+2) 6 Kopf einer Galionsfigur (wertlos)

3 Heiltrank (2 Anwendungen & 10 LP)

4 GroRe Muschel (ist in einer Stadt W20 Silbertaler

wert) o .
Wiirfeln Sie mit dem W6 aus, was Sie finden.
Tabelle V: Schatze
2 Juwel (Wertberechnung siehe »Regelbuch«) 9 W20 Silbertaler
3 W20 Dukaten 10 W6 Dukaten
4 W6 Dukaten 11 W20 Dukaten
5 W20 Silbertaler 12 Goldenes Schmuckstiick (Wert: W6 X 10 Du katen)
6 W6 Silbertaler
7 Amphore (Wert: 2 Silbertaler) Sie wiirfeln mit 2W6.

8 W6 Silbertaler



Das Spiel ohne »Ausbau-Regeln«

»Das Geheimnis der Zyklopen« kann auch ohne die Ausbau-
Regeln gespielt werden. In einem solchen Fall miissen die
Talentproben durch Eigenschaftsproben ersetzt werden. Fir
einen findigen Meister tut sich hier ein weites Feld auf.
Unser Vorschlag wére, das Talent »Schwimmen« auf jeden
Fall zu verwenden, da es in diesem Abenteuer eine wichtige
Rolle spielt. Alles Wissenswerte hierzu entnehmen Sie dem
folgenden Text.

Schwimmen:
Ein Held mit dem Anfangswert 2 ist Nichtschwimmer. Und
so kann er seine Schwimmkiinste verbessem:

TAW
2 0 Nichtschwimmer
3 5 Kann sich bei RS 0 mihsam liber Wasser
halten
4 10 Kann sich bei RS 0 gut Giber Wasser halten
5 15
6 20
7 3]
8 30 Guter Schwimmer; kann sich auch bei RS 1
Uber Wasser halten; kann etwas tauchen
9 40
10 50 Kann sich auch bei RS 3 und mit einer Last bis
100 Unzen Uber Wasser halten
11 60
12 70
13 Sehr guter Taucher

1e)
14 80 Kann sich bei RS 4 Uber Wasser halten
15 85 Kann sich bei RS 4 und einer Last bis
200 Unzen tber Wasser halten

16 90

17 95 Kann sich bei RS 5 Uiber Wasser halten

18 100 Kann sich bei RS 5 und einer Last bis
200 Unzen tber Wasser halten

Die Prozentzahl hinter dem TAW gibt an, zu welcher Leistung der
Schwimmer dieser Talentstufe fahig ist. 100% gelten fur st. 18.

Talentproben fir das Schwimmen kommen vor allem
dann ins Spiel, wenn die Helden sich auf schwierige
Unternehmungen einlassen, zum Beispiel einen reienden
FluR  durchqueren, nach Schdtzen tauchen, gegen
Meeresungeheur kampfen oder Lasten transportieren.

Ein Held in Ritterrlistung ertrinkt sofort.

Das Talent »Schwimmen« wird erganzt durch die
auspAUER der Helden. Die auspauer gibt an, wie

lange sich ein Held Gber Wasser halten kann. Fazustregel: Pro
Ausdauerpunkt kann sich ein Held 1 Spielrunde tber
Wasser halten - bei RS 0.

Bei hoherem rustunasscHuTz oder anderen Lasten

reduziert sich die Schwimmdauer: pro RS-Klasse um 10%.
Die Entfernung, die ein Schwimmer zuriicklegen kann,
héngt ebenfalls von der auspaukr ab.

Beispiel: Ein Held mit TAW 10 und AU 40 kann 2000
m weit schwimmen (40 x 100 m = 4000 m; 50% davon =

AUSDAUER- Schwimmstrecke pro

Punkte AU-Punkt bei RS 0
1-10 40m
11-20 60 m
21-30 80m
31-40 100 m
41-50 110 m
51-60 120m Fur jede RS-Klasse
61 u. m. 130 m

mehr reduziert sich die
Schwimmentfernung
um 10%.

2000 m). Uber Wasser kann er sich 100 min halten (40 x 5
min = 200 min; 50% davon =100 min).

Ringkdampfe konnen Sie mit folgender Methode
nachvollziehen:

Ringkampfe

Der Mutigere der beiden Gegner beginnt. Er wiirfelt seine
Attacke. Gelingt die Attacke, darf der Gegner parieren.
Falls die Parade mifllingt, muB der Angreifer eine
Kraftprobe ablegen. Gelingt die Kraftprobe, wird der
Gegner auf den Ricken geworfen. Dieser kann noch
einen  Befreiungsverusch ~ unternehmen -  eine
Geschicklichkeitsprobe. MiBlingt die Probe, so siegt der
Angreifer. In allen anderen Féllen ist der weniger
mutige Held mit seiner Attacke an der Reihe.



Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!

Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspieler begeben Sic sich in dieses Land der Fantasie. Dorl

beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spiclen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegencinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen

Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefidhrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche

Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Koénnen |

sic das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? e \

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie R

ein wenig Glick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitdat werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten

unziihlige Abenteuer auf 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«. Sie enthilt die Grundregeln und ein

erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abénteuer,
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 auf.

»

P g R A DSA-Klassiker ‘ _
- Uesdwessgs - S8y Das Geheimnis der Zyklopen« erscheint in der Reihe »DSA-Klassiker«, einer Serie,
"-\ben(euer Baq in der die erfolgreichsten Abenteuer aus der Anfangszeit des Schwarzen Auges neu
veréffentlicht werden.
Zum Inhalt des Buches »Das Geheimnis der Zyklopen« -
Aus dem Praios-Tempel in Neetha ist ein Heiligtum verschwunden: eine Kette mit den
Amuletten der Zwolfgotter. Jedem einzelnen Amulett wird eine wundertatige Kraft
zugeschrieben, zur Kette verbunden, besitzen sie eine fast unvorstellbare Macht ...
Die Spur des Diebes und des gottlichen Artefakts 1df3t sich bis auf die Zyklopeninsel
verfolgen, dort wurde der Schurke getétet, die Kette zerstiickelt! Finden Sie die Glie-
der des machtvollen Schuckstiickes, bevor es zu spit ist. Aber seien Sie auf der Hut:
Sie sind nicht der einzige, der nach der Kette sucht, und Ihre Widersacher kennen
in ihrer Gier nach der Macht weder Skrupel noch Erbarmen!

Dieses Abenteuer-Buch enthalt alle Informationen, dic man braucht, um als «Meister des Schwarzen Augese eine Gruppe yon Spiclern durch
cin Fantastisches Ahenteuer zu fihren. Wie man «Meister des Schwarzen Augese wird, ist im o« Ahenteuer-Basis-Spicl, das alle Spielregein
des wSchwarzen Augess und wichtige Detail-Informationen enthiill, genau beschrichen, Das »Basis-Spiels ist die G rumll.a ¢ sum Spiclen
— ¢sum Durchlehen aller Ahenteuer des »Schwarzen Augese.




