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Ein Heldenleben beginnt

Vorwort

Dieses Soloabenteuer ist dafiir konzipiert, eine erststufige Helden-
person aus den Gassen desvon Damonenpakuerern besetzten Ysilias
in thr erstes Abenteuer zu schicken,

Sollten Sie das Solo lieber mit einer cigenen, ein wenig hoher-
stufigen Figur durchleben wollen. dann gehen Sie davon aus, dal}
Lewchtsinn und Abenteuerlust sie in die Hinde der Schwarzen
Armee haben fallen lassen und sic nun wie viele andere zum Fron-
dienstin Ysilia gezwungen wird. Ein junger Streuner, eine Séldne-
rin oder ein Biirger sind eine gute Wahl, wihrend eine magische

Begabung der Heldenperson leider nichts nutzt, da auf diese im
folgenden nicht ¢ingegangen werden kann. Auch wird eine Elfe
oder ¢in Zwerg das ein oder andere Mal dariiber hinwegsehen
mussen, dall sie bzw erals Mensch angesprochen wird. Ersetzen
Sic an diesen Stellen die Worte cinfach durch eine zutretfendere
Bezeiwchonung.

Auljeden Fall wiinsche ich allen Heldinnen und Helden, dalsie
mit Verstand, Herz und Gliick den schweren und gefahrvollen
Weg zur Fretheit meistern mibgen!

Unter dunklem Stern geboren

Dein Leben begann in der Nihe von Ysilia vor etwa sechszehn,
sicbzehn Jahren. Ysihia, einstmals stolze Herzogsstadt Tobniens,
war zu dicser Zeit bereits dem Zug der 1.000 Oger zum Opfer
getallen. Davon wullte deine Mutter — Boron geleite thre liebe
Secle gniddig mn die Halle Travias! — gar schreckliche Schauerge-
schichten zu erziihlen. Ein Ogerschidel, der auf dem Kaminsims
der Stube ruhte, stammite aus der Zeit der Schlache

Als Mahomal™, pllegte deine Mutter zu sagen, “damit wir nic
vergessen, dali es jensecits unserer Stadtmanern schreckliche Dinge
gibt, Hir die wir immer gewappnet sein sollten!™

Und dein Varer, Hauprmann der Stadigarde und nun lingst an
Rondras Tatel weilend, fragte dich. das ilteste Kind, nach der
Parade, die er dich gerade an jenem Tag gelehrt hatte.

Seit jenen Tagen ist viel Zeit vergangen. Nicht nur deine guten
Eltern und deine Geschwister sind tot, gefallen unter den Hicben
und Klauen von Untoten und Dimonen, sondern auch deine
Freunde und ungeziahle Nachbarn und Bekannte. Und so man-
ches Mal. wenn die grimmigen Seldaten zum Frondienst rufen,
um dic Ruinen der Stade zu schleiten und ncue Gebiude nach
ihrem Gutdiinken zu ernchten, beklagst du bitterhch, dali du nicht
ebenso wie dein Vetter nach Garerh geflohen bist, als es noch Zeit
war

Das groliaruge Gareth, die Stadr der tapleren und wunderschi-
nen Konigin Emer, 1n der Ritter und Helden auf prachmvollen
Rossern durch blihende Alleen reiten und hellmarmorne Schlbsser
mit Dutzenden von Tiirmen vom Lachen unbeschwerter Men-
schen widerhallen, in der Zauberer jeden Dimen sofort in tausend
Sticke reilien witrden und Untote wegen des Herren Praios und
Seiner Gewaihter keinen Ful) setzten kénnten ... dieses vieldirmige,
strahlende Gareth 1st der Ort, von dem duo trivmst. wenn der
anbarmherzige Aulseher dich zur Arbeit antreibt und grinsend
seine Peitsche tanzen lifi,

Und nachts, eingerollt in die schabige Decke irgendwo 1n einer
freien Ecke der Arbenterbaracken, mit schmerzenden Knochen und

wehem Herzen, wiinschst du dir niches schnlicher, als dich auf
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den Weg zu machen und wie einer der rondragefilligen Recken
unzidhhige Heldentaten zu bestehen und deine Freaheit zu ermn-
gen. Aber wenn am niichsten Morgen der Hunger in deinen Ein-
geweiden withlt und du weibt, dafi pur der Schaellste geniigend
Suppe bekomme, um satt zu werden, hast du jeden Fluchtplan
langst vergessen. Wie oft hast du schon jenes Vorhaben auf den
nichsten Tag verschoben! Und zudem kennst du keinen, der floh
und von dem du spater nicht gehirt hitest, dab er tot oder leben-
dig, aber immer auf seinen eigenen Fillen und gefangen zuriick-
gekehrowire .

Doch die Goter bestimmuen einen Tag, an dem die Praiosscheibe
hinter dichtem Nebel verborgen lag und die nasse Kilte deine Ghe-
der zittern liel), an dem sich dein Leben grundlegend verindern

sollee:

Dhe Soldaten, schwetgsam und Anster, diistere Gestalten im feuch-
tcn Nebel, treiben die Arberterkolonne durch die Stralien der Stade
Miide und hungng stolperst du Scite an Seite mitdeinen Leidens-
genossen vorwiins. Rminen, Baugeriiste und halbternge Mauern,
abweisende Fassaden neuer, hachaufragender Gebiude tauchen
aus dem Nebel aut und verschwinden, sobald sie werer als cinige
wenige Schne zurtickliegen. Ein Tag in der Hand des Gottes
Phex, des lisugen Fuchses, dessen Anhiénger fiir thre Wege linstere
Nacht und solche Tage wic diesen zu nutzen versichen. Selbst
Gerdvsche schlucke der Nebel wie vine dicke Daunendecke: die
Schritte der Fraven und Maancr, dic barschen Betehle der Solda-
ten, das Knallen der Peitsche. Doch miemand spricht aus, was sie
viclleicht gleach dir denken, denn die Géuernamen zu nennen ist
verboten. Und haben nicht Phex und Rondra und die anderen
Zehn thren Blick von deiner Heimat genommen?

Allein und mutlos stapfst du inmitien der anderen durch dic hei-
mathchen, dir immer fremder werdenden Stralien der Stadt, Dae
diinne Suppe in deinem Bauch schwappt hin und her, Banch-
grimmen und emnen unangenchmen Geschmack nach Fiulnus ver-
ursachend.




Dhe Zwille! Deine Eltern waren immer zuversichthich, dalhh SIE
dics mcht zulassen wiirden. Und nun sind die Eltern tot. Und die
Goteer haben tatenlos zugesehen, Nicht cinmal Phex, der Lisuge,
zeigee cinen Weyg, dies Unheil von Ysilia abzuwenden. Die Wurin
deinem schmerzenden Bauch brennt quilend. Ja, wenn Phex ih-
nen geholien hitte, dann wire alles anders. Oder Rondra, Oder
Pratos. Jawohl, Phex, der Gorr der Diebe und Hiindler hiive Wege
und Mittel wissen missen, um das alles anders ausgchen zu lassen
—wenn ER nur gewolle hatte! Und dann hittest du ithm in Ga-
reth. in Seinem Tempel, gedankt und ein grolles Opler gebracht.
Dein Vetter hat dir erziihlt, dalh das Wappentier der Kaiserfamilic
der Fuchs sei und dali es deshalb in Gareth einen grolien Tempel
dges Phex gibe, einen mit cinem Sternenhimmel aus Diamanten an
der Decke und ciner goldenen Fuchsstame .

Die Ankunfi bei den Ruinen emniger kleinerer Hiuser unterbricht
deine Gedanken. Stoisch beginnt ihr eure Arbeit: Schutt ist zur
Seirte zu riumen, verbrannte und zerbrochene Balken mdilh ihr
sortieren und Reste von Mobiliar und Geschirr bergen. Dic Aulsc-
her gehen das kleine Rumenleld ab, thre Augen und Ohren ofien-
haltend. treiben nnablidssie an und stafen die miiBigen oder schwa-
chen Menschen.

Olandnel, der Halbelt mit den gestutzten Ohren, arbeitet rechrs
von dirund die hagere Traviane links. Beide sind dir das, was hier
Freunden am nichsten komumt, auch wenn Travianes harten Wor-
te und Olandriels Gleichmut manchmal schwer zu ertragen sind.
Die Arbeit 1st mithselig und schmutzig und bangt so manchen
graucnhaften Fund. Aber daran méchtest du jetzt gar nicht den-
ken ...

Als bleiche Knochen zwischen den Steinen eines zusammenge-
stiirzten Kamins zum Vorschein kommen, schluckse du schwer.
Widerstrebend nimmst du Stein Rir Stein fort und gmbst diese an
Traviane werter. Bald ist der zerschmetterte. grobe Schiidel freige-
legt. Es st ean Ogerschadel, einer wie jener aul dem Kaminsims
deines Elternhauses. Du seufzt erleicheert, als du die Knochen-
fragmente aufsammelst. Nurein Erinnerungsstiick aus ciner, wic
es dir scheint, lange zuriickliegenden Zeit. Auch die griBlichen

Zihne des Kicters sind [ast alle herausgetallen und liegen im Schun
verstreut. Ein besonders groller Fangzahn weckt schmerzende Er-
innerung in dir. Du weillt nicht, warum du das Wagnis eingehst,
aber nach einem schnellen Blick it du den Zahn in die Tasche
deiner schmutzigen, lachngen Hose gleiten. Und das Schicksal
will es. dali du den einen der Aufseher nicht bemerkst, der dich
dabei beobachret, wie du verbotenerweise enwas einsteckst,
Spaterweilit du nicht mehr genau, was geschehen ist. Die Peitsche
mul} iiker deinen Riicken getanzt sein, denn dein Hemd ist zer-
ferzt und ein brennender Stricmen schmerzt bei jeder Bewepung.
Traviane hat zornig geschrien und ist dem Scherpen in den Arm
grlallen. Welch unniirze, tollkithne Tat! Dic iibrigen Aufseher eil-
ten herbet. Peitschen und auch zwei Schwener lagen stratbereitin
thren Hinden.

Dann war der Nebel platzlich noch dichter geworden und
Olandriels Hand zog dich fort. Thr ranntet, stolpertet dber das
Triimmerteld. Travianes Gekeife klang schall hinter dir, bis es ab-
rupt abbrach.

“Romm werter’” hatrte Olandriel gekeucht, als du fiir einen Herz-
schlag lang an etne Umkehr dachtest, um der Freundin zur Hilfe
zu ¢ilen. Dann war der Halbelf aus vollem Lauf gestiirzt, einen
zitternden. schwarzagehederten Pleil im Bein. Duwirst seinen Blick
nie vergessen, mitdem er luchend und zornig dich fortschickie:
“Renn! Um aller Gotter Willen, theh! Dann hac es wenigstens
cinen Sinn ...

Dann lag die Stadt hanter die. Phex und die Hilte deiner Leidens-
gefdhrien. von denen du vielleichr niemals erfahren wirst, ab sic
dicse mit dem Leben zahlen muliten, hat dich aus Ysihia entkom-
men lassen. Und du kennst hier tast jeden Strauch und jeden
Felsen.

Es gelang dir, dich timmer weiter nach Westen durchzuschlagen,
der fernen Stadt Gareth zu, ohne dafi man dich autgnft. Tu hast
F ibares am Wegesrand gesammelt und einer einsamen Vogelscheu-
che eine lochrige Jacke entwender. Geschlafen hast du in verlasse-
nen Scheunen oder in verwilderien Girten. immer darautbhedacht,

bewohnte Behausungen wellliuhg zu merden. Aus der Ferne oder
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einem Versteck am Strabienrand konntest du viele denemigen sc-
hen, die nicht dein Gliick hatten und von den Truppen der Her-
ren der Schwarzen Lande autgehalten, bestraft und wie Vieh zu-
rickgetrichen wurden. Dir schaudert vor dem Gedanken, das glei-
che Schicksal erfahren zu miissen.

Schliclilich ragt die Schwarze Sichel vor dir aul, die Grenze der
Schwarzen Lande. Dort leben Goblins und Drachen, und die
Geriichte sprechen davon, dali alle Pisse fest in der Hand der
Armee der Diimonenpakuerer scien. Dennoch reiche ihre Macht
nichtin die Wildms der Berge. Zwischen dir und diesen Bergen,
der Freiheir, liegt ein dichter, dunkler Wald, Und trotz der Ge-
schichten um Zauberwiilder und finstere Hexen, bosarnge
Waldschrate und unberechenbare Feenwesen entschliefit du dich,
den Weg mitten durch den Wald zu nehmen. Denn die Sonne
geht bald unter, und eine weitere Nachtunter dem freien Himmel
des von Thargunitoth, der dimonischer Herrin untoter Heer-
scharen, vertluchten Landes méchtest du nicht zubringen —und
das miifrest du, wenn du den finsteren Forstumgehen wolltest.

Bevor Sie nun mat threr Heldenperson zum Abschnitt 1 autbre-

chen, hier noch die Werte cines vorgegebenen Charakrers { Typ Streu-
ner, 1. Stufe), die Sie viclleicht bendtigen werden:

SCHWARZER DRUIDENWALD

MU 13 KL 10 M 2 CH1 FF 12 G 1 KK S
Al HAZ RA 2 TA3 NG 6 GG 7 o

M4 LEZ AE! RSEBE 1.1 (StraBenkkidung)
Basiswerle:
ATPA 76 Ausweichen 3 Fernkampf &

Resultierende Werte !SiraBenkleidung, Knippel, imorew. W urdgeschol!:

ATPA o7 Ausweichen B Fernkampf 12

TP |Knuppel oder improvsiedes Wurfcescnofl) 1W6

Wichtige Talenle:

Klettern (MU/GEKK) 5, Kdrperbehernschung (MUIN'GE] 6, Schlechen
MUANSGE] 5, Sebstbeherrschung {MUKKKK) 2, Sica Versiecken (MU!
IN{GE 6, Bekehren/Uherzeugen (KLIN:CH) 4, BetSren {IN;:CHICH] §,
Ligen (MUINSCHY 7, Orienterung (KLINAN) 2. Wildniskeben (IN'FRIGE)
0, Taschendiebsiah! (MUNFFI 5, Gefahreninsbnk: (KLANIN) 4.
Sinnesscharie [KLANSNY 3

Des weiteren werden Sie ein Blatt Papier, einen Stift, mindestens
einen sechs- und einen zwanzigseitigen Wiirtel bensnugen. Wenn
Sic dies alles beisammen haben, diirten Sie endlich zum ersten
Abschnitt eines neuen Lebens authrechen! Viel Glick!




001 — 007

Der Schwarze Druidenwald

Nur noch cine Bemerkung vorab: Sollte [hre Heldenperson durch
Entbehrung. Unlille oder Kamplce cinmal nur noch lHial oder
weniger Lebenspunkte besitzen, so suchen Sie mit thm Abschnit
207 auf — auller Sic werden in den jewceiligen Abschnitten cnen
anderen Weg entlang geschickd!

1

Die Praiosscheibe ist hinter den hohen Gipleln der Schwarzen
Sichel verschwunden; Dimmerung licgt Gber den bewaldeten
Hugeln.

Der westliche Himmel glitht in einem satten Rot, von schwelelgel-
ben Wolkenfetzen durchzogen. und zeichnet das Gebirge wie ci-
nen schwarzen Scherenschnitt gegen den Honzont.

Der Waldrand aus Bischen und jungen Baumen, jctzt im Rahja
in dichtes Laub gehiillr, ist dunkel und snll. Kein Blatt rihre sich,
kein Vogel singt. Die Biume erstrecken sich nach rechis und hnks,
so weit du in der Dimmeruag blicken kannst. Was hinter den
¢rsten Biumen begr, ist kaum auszumachen.

[n Abschnitt Bwirst du vor cine schwere Entscheidung gestellt

2

Nachdem du dich erfrischt und ausgeruht hast, zicht es dich wei-
ter. Der Bach kommt in etwa aus der Richtung der Berge, so dalb
du dich entschlieBt, zumindest cin Stlick seinem Verlauf zu folgen.
Immer wicder zwingen dich die bis an das Uferwachsenden Biiu-
me und einige versumpfic Mulden, einen Umsweg durch den Wald
zu machen. Das klare Wasser hingegen lohnt jeden dieser Schlen-
ker.

Nach ciniger Zeit ist es Mittag und doch recht warm. Uber dem
glitzernden Wasser tlitzen grolie, bunte Libellen hin und her, Fr-
sche quaken, und ab und an springt ein Fisch. Sogar can Yogel-
parchen kannst du beim Baden beobachten. Wihrend der cine
Vogel badet, wacht der andere tiber seinen Gefihreen. Scltsam
rithrt dich dies an, und wieder einmal Hihlst du die Finsamkeitin
dir nagen.

Da riechst du erwas, das dich unangenehm an die Zeit nach den
Kimpfen in Ysilia crinnert. Es istsiifilich, direkt waderlich. Mach-
test du nachsehen, woher der Gestank stammt (129) oder heber
cinen Bogen schlagen (11)r

3

“Dias st schade fir dich. Ich heibe Kleiner Warzelpilzginner, wenn
man ¢s in deine Sprache {ibersetzt. — Ah, Pilze! Wir sallten sie
esscn, bevor sie kalt werden! Und Gber einen passenden Namen,
der auch etwas bedeuret, solltest du wirkhich beizeiten cinmal nach-

denken! Du mubBtihn ja nicht immer behalten.”
Weiter ber 92,

4

Der Felsen ist briichig und bietet dir geniigend Fuli- und Hand-
gritte, auch wenn du jeden einzelnen vorsichtg erproben mulit.
Recht schnell erreichst du den Hahlencingang. Es necht nach Feuer
und ein wenig nach Funkelfangs halbverdautem Abendessen. Der
kleine Drache hatsich aul vinem Felsen im Eingang nicdergelas-
sen und den langen Schwanz um diesen geschlungen.
“Willkommen in mcinem Nest!” begriifit er dich. “Komm herein
und setz dich, Menschlemn!™

Weter be1 49!

5

Das waldige Sumpfgebict ist schwieniger zu durchqueren, als du
dir vorgestellt hast. Zudem geistern in der Dunkelheit zwischen
stummen Weiden und iiber schwarzen Wasserdlachen Sumpthichter
hin und her und auf und ab. Sie waspern und ruten, ja, scheinen
deinen Namen zu singen. Machtest du umkehren (370) oderwer-
tergchen (360) 7

6

Nachdem du geendet hast, unterhalten sich der Bar und der YWald-
schrat wieder fir eumge Augenblicke in thren eigenen Lauten.
Schlielilich sicht dich Grimmth an und mcku.

“Meister Streifenpelz und ich werden dir helfen, Menschlein™, er-
klarcer. Ererhebrsich, wobei sein Korperiichzt und knarat —und
dich endlich um das Doppelte deiner Hihe fiberragt. An den Fel-
sen gelehnt ist ein gewaltger Kndippel, den er auinimmt. Mester
Streifenpelz erhebt sich auf seine Ploten und wottet an die Seite
des Waldschrates.

“Gehen wirl” fordert Gnmmih dich auf. “Danke, Gnmmth! Vie-
len Dank, Mecister Streifenpelz!™ fille dir noch ein zu sagen, so

liberraschend kommt diese berestwillige Zusage. Gemeinsam geht
thrzu 381.

7

Du hast thn! Und ein paar kleiner Schmuckstiicke ebenso ... Inner-
lich jubclnd steckst du deine Beute sorgsam ein und machst dich
mit deinen Freunden an den Absticg. Mau, die deutlich Schwie-
rigkeiten mit dem Herabklettern hat, wird trotz thres maunzend
vorgetragenen Protestes von eurem Beglewter getragen.

Thr habt berens die Hiltte der Strecke hinter euch, als dich eine
liebliche Stimme spottisch anspricht: “Oh, cin Menschlein voll des
sitfien Blutes, das ich so liche! Komm, ich habe einen Kuli nur fiir
dich allcinet™

Auf cincm Ast direke vor dir sitzt, Beine baumelnd, die kleine
Schwarzlee. Sie lichelt iiber das ganze Gesicht, zeigt dir dabei thre
spitzen Reillzihne und 136 thre Fligel im Steenenlicht schim-
mern.

SCHWARZER DRUIDENWALD
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“Diesmal habe ich Hunger, und diesmal werde ich zumindest dich
nicht lebend von hier fort lassen® Schen gar nicht, wenn du das
Spiclzeug stiehlst, das ich meiner lichen Freundin geschenkt habe!™
Mit diesen Worten stiirzt sic sich aufdich! Aufdem schmalen Ast
ist es dir beinahe unmiglich auszuweichen, ohne den Halr zu
verhicren und abzustiirzen. Doch da schreit dic Schwarzfee plétz-
lich liberrascht und zoraig auf. Taumelnd unter dem Sprung der
fauchenden Mau tluchr sic gotterlisterlich und stiirzt hinteniiber
von ihrem Ast,

“Du verdammtes Katzenvieh!™ hort ithr noch, wihrend beide 1n-
einander verkrallt krachend und raschelnd durch Zweige und Blit-
ter hinabstiirzen. Eilig kleteert thr dem Boden entgegen, von dem
bald die [.aute eines zornigen Kampfes zu euch dringen. Weiter bei
362!

3

Willst du bei dem Entschlufi bleiben und den Wald betreten, bevor
das Praioslicht ginzlich verschwunden ist (18), oder méchtest du
eine Weile spihen und lauschen, ob du nicht doch etwas der ver-
borgenen Dinge hinter den ersten Biumen eckennen kannse (27},
oder versuchst du doch licber den Weg aullen herum, da der Wald
gar zu beangstigend wirke (65) ¢

°

Die Dunkelheit ist so vollkommen, daP du dir jeden Schritrerra-
sten mubit. Deine Hande stolicn gegen rauhe, bemooste Rinde,
streifen belaubtes Gelistund greifen in schmerzhatte Domranken.
Deine Fiilie stolpern iiber Wurzeln, Ranken und Steine. Nur miih-
sam kommst du voran.

Da blitze in der Dunkelheit ein Licht auf. Eine Laterne? Qder
eines der Irrlichter, von denen die Muwter erzihlee? Aber dies ist
kein Sumpt. sondern ein Wald! Willst du auf die Stelle zugehen,
wo du das Licht eben noch sahst {19), oder lieber einen Bogen
schlagen (187)7

10

Auch im Mondlichtist ein sicheres Versteck nicht auszumachen,
Du kratzt all deine Erfahrung in den Dingen des Lebens in der
Wildnis zusammen, um dich zu ennnern, wie man am sichersten
eine Nache im Wald verbringt, ohne von Walfen und Waldschraten
auifgefressen zu werden.

Bitte lege exne Wildnisleben-Probe ab! Ist sie gclungen, sieh dich hei
28 weiter um, andernialls Hihrt deine Suche zu Abschnire 37.

11

Im weiten Bogen umgehsr du dic Stelle. an der du die Ursache des
Gestankes vermutet hast. Nachdem du wohl weit genug gegangen
bist, schlidgst du wieder die Richtung zum Bach zuriick cin.

Lege bitte cine Onentierungs-Probe abl

Gelungen?” —20.

MiBlungen? —29.

SCHWARZER DRUIDENWALD

12

“Drann bist du glicklicher als die meisten Menschen. Denn sie
bekommen bei ithrer Geburt cinen Namen und sollen thm dann
gerechtwerden. Und wie viele berithmte Alriks hat es nach dem
Guten Alrik schon gegeben! Aber die meisten Menscheneltern sind
eben keine Hellscher. Mein Name heilfit in deiner Sprache: Kleiner
Wurzelpilzgariner. Und das sagp viel' Nichtwahr? — Ah, Pilze! Ich
denke, wir sollten jetzt essen, bevor die Pilze kalt werden!”
Wetterber 92,

13

Na, wir wollen doch den Namenlosen hier aus dem Spiel lassen. Es
gibt keinen Hinweis, der hierher fiithrr, denn fiir dieses Mal ist Thre
Heldenperson vor IHM zumindest sicher!

14

Es st schwieny, diesen briichigen Felsen hinavizuklettern. Zwar
gibt es geniigend Griffe und Vorspriinge fiir Hinde und Fiife,
aber immer wieder brisckelt der Fels unrer deinem Gewicht fort.
Endlich hast du es bis zum Eingang der Hhle geschafft. Aufier
Atemn lafir du dich auf den Felsen fallen. Es riecht nach Feuer und
nach unverdautem Drachenabendessen. Funkelfang hockt aufei-
nem Felsen am Eingang und 4Bt seinen Schwanz hin und her
peadeln.

"Willkemmen in meinem Nest, Menschlein! Eure Art der Fortbe-

wegung ist wahrlich niche gerade ausgercift zu nennen, oder?™
Weiter gehtes bet 49.

LS

Die Ratze faucht zornig aul, als der Stein sie nur um weniges
verfehlt. Mit einem Satz springt sie von dem Ast zu Boden und
verschwindet unter dem Famn. Du setzt deinen Weg nach Nordwe-
sten in Abschnit 32 fort!

16

Die beiden Kreaturen blicken dich an, als hiteest du den Verstand
verloren, machen aber nicht die geringsten Anstalten, dich aufzu-
halten. Unangefochten erreichst du bei 381 Mau, die auf deran-
deren Seite der Lichtunyg bereits auf dich wartet und dich zum
Weitergehen dringt.

17

Du rutschst ab, aber deine Gefihreen tragen Sorge dafiir, dalBb du
ohne grilfiere Verletzung wieder sicheren Halt findest. Mic hochro-
tem Kopt it du dir helfen und bist froh, dald es so dunkel ist. dal
dies niemand sieht.

Klettere zusammen mit deinen Freunden nun zu Abschnie 237.

9
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Der Waldrand ist dicht mit dornigem Gebiisch und aufgeschosse-
nen jungen Biumen bewachsen. Im letzten Schein des Lichtes
erkeanst du Strducher mit Himmelbeeren, Beere um Beere piiiik-
kend gelangst du schnell unter das Blanerdach des dichten Wal-
des. Mit den meisten der siilien und sattigen Friichte stillst du
deinen drgsien Hunger sofort, aber eine gute Handvoll wandert

fir spiter in eine deiner Jackentaschen.

Weiter he154.

19

In der Dunketheit emne Richwung zu halven st recht schwieng, aber
du st zuversichtlich, dab es dir gelingen kann. Beweise dies mat
ewner Orentierengs-Probe! 1st sie gelungen, geht es beir 45 weiter,
mililingt die Probe, so fithre dich der Weg zu Abschnitt 187.

20

Nach ciner guten Stunde Umweg hast du den Bach wiedergetun-
den. Gestriipp und Sumpr haben dir den Riickweg sauerwerden
lassen. Vollig verschwitzt und schmurzig tiberlegst du dir, ob du an
der just etwas bretteren Stelle des Baches ein Bad nchmien sollwest.

Zum Bad geht es nach 38, den Bach weter hinaul ber 374

21

"Neugeng bist du, Wicht! Nun, der Wald hat mir meinen Namen
cegeben: Kleiner Wurzelpilzgiriner heific er in deiner Sprache.
Und eigentlich sapr er schon alles, was du wissen mulie.”

Das Mannlein lachelr. “Aber jetzt lali uns essen! Ich habe grofien
Hunger!™

Weiter bei 92,

22

“In meine Hohle, wohin sonstr Oder hast du etwa Angst:”
Du folgst Funkeltang kommentarlos. (378}
“Ich habe keine Angst!™ (368}

23

Die Katze flicht in langen, flachen Satzen zwischen den hohen
Farn. In westhicher Raichrung sichst du die Wedel noch emne Weile
Zilhern.

Machtest du dem Tier folgen (41) oder dich nicht um das Kawzen-
vich kiitmmern und deinen Weg nach Nordwesten beibehalten {32) 7

24

Nach demner kleinen Rede sehen sich der Waldschrat und der Bir
fur eimige Augenblicke an und wechseln Brumm- und Kaarrlaure.
Dann fragt dich der Schrat: “Mau fihre diche”

Du nickse, bevor du es dir anders itberlegen kannst. Der Wald-
schrat deutet auf den Biren: "Master Streifenpelz”™, und dann aut
sich: *Grmmth. Wir hellen dir und Mau und Taron.”

Er erhebt sich, wober sein Karper dchzt und knarrt — und dich
endlich um das Doppelie deiner Hohe Gberragt. An den Felsen
gelehnt 1st ein gewaluger Kniippel, den er autnimmt. Meister
Streifenpelz erhebt sich auf seine Pfoten und trottet an die Seite
des Waldschrates.

“Gehenwir!” fordert Gnmmth dich aut,

“Danke, Grimmfh! Vielen Dank, Mcister Strafenpelz!™ Dir fallt
be1 solcher Beglewtung ein Stein vom Herzen! Gemeinsam gehtihr
zu 381.

25

“Nicht sehr geschickt, mein Freund™ horst du eine hiebliche Sum-
me. Hinter dem Leib des Drachen flattert eine zierliche Fee auf,
dic dir lichelnd ihre spitzen Fangzihne zeigt. Mit einem Hicb
ithrer kleinen Faust wecke sie den Dirachen, der dir blinzelnd entge-
gensicht. Die Fee lacht vergniigt: "Hier endet dein Heldenleben,
Menschlein. Der Dolch ist meiner, und g wirst ithn nichr zurnick
holen.”

Der Drache offner seine Fliigel und folgt dem Fingerzeig der Fee.
e ledernen Fliigel schlagen gegen deine Brust, waeder und wic-
der. Eimige Schlage kannst du abtangen, anderen kannst du aus-
weichen, aber ircendwann verlierst du den Halt. Du stiirzt. Du
stitrzt von Astzu Ast und schliellich ein gutes Stisck im freien Fall
zut Boden. Dein Sturz wird vom hellen Lachen der Elte begleitet.
Kurz bevor du hart aut dem Boden aufschlagen kannst, bremst
etwas deinen Flug und lahc dich schmerzhaft, aber wider Erwar-
ten ertraglich durch den Farn purzeln. Dennoch bleibt dir die Luit
weg, und bunte Lichter tanzen vor demnen Augen wie damals bex
der Vorstellung des Groben Magister Magsto auf dem Markiplatz
von Ysilia.

Dae Fee flattert tiber dir, lachend und Kapriolen schlagend. La-
chelnd landet sie auf deiner Brust und entblélit geniililich thre
spitzen Zihne, Die Welt um dich herum ist verschwommen und
unklar. kaum dal) du begreifst, was hier geschieht. Doch dann st
sie verschwunden, und nur dic wiitenden Schreie der Fee begleiten
dich in dic unruhigen Triume deiner tiefen BewuRtlosigkeit. Ein

Todesschrer halle durch die Dunkelher ...
Weater bei 96!

26

Du weibit nicht. wic lange du bewulitlos warst, als dich helles
RKichern weckt.

Fabe ich das alles nur getrdwme? fragst du dich, denn obwaohl du
dich genau an schmerzende Hiebe und Stiche ennnern kannst,
spiirst du keinen Schmerz. Oder i ich tot?

Da sichst du noch das schelmische Liacheln und Winken einer
winzigen., rothaarigen Fee mit grilnen Schmetterlingstlitgeln, die
platzlich in einem Reigen aus Lichifunken wieder verschwunden
I5t.

“Was war dasr!”

“Ein Laditaahri™. ist die trockene Antwort deines Gefihrten.
Feen! denkstdudir

Gemeinsam macht thr euch wemg spiter aut den langen Rick-

wee, den Dolch sorgsam in deiner Jackentasche verstauc.
YWeiter bei 355,

10
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Du stehst und lauschse in den Wald hinein, Nach einer Weile ist
dir, als witrden die Blitter leise raunen und die Aste der Biume
verstohlen wispern, Dunkel ist s hinter den ersten Baumen. Doch
ist da nicht ein evwas hellerer Fleck?

Lege bitte cine Probe aufSinaenschirfe ab! Tst siv gelungen, geht es
ber 36 wenter, anderntalls ber Abschnie 44,

23

Soweit du dich erinnern kannst, wire cin hoher Baum oder ein
tiefes, dorniges Gestriipp ein einigermalien sicherer Ore. Zwar hast
du weder eine Fackel, um wilde Tiere abzuschrecken, noch eine
Watte, um dich deiner Haut zu wehren, aber schlicBlich war keine
Zeitfirsolch durchdachre Reisevorbercitungen. Lange wihrt dic-
s¢ Nacht aber sowieso micht mehr. Erst cinmal sammelst du einen
herumbiegenden Ast aul, der als Kntippel dienen kénnte, dann
sichst du dich nach einem Versteck um, Suchst du nun einen Baum
(46) oder licher cim Gehiisch (56) 7

29

Nach drei Stunden hast du endlich den Rickweg gefunden. Ge-
striipp und Sumpl haben dir arg zugesetzi, so dall du vollig ver-
schwitzt und schmutzig am Uter mederkniest, um dich bei 38 zu
waschen und zu tninken.

30

“Und esist unhétlich, alle Pilze auf cinmal abzuptlicken, obwohl
sic etnem nicht gehren'™

Das Mannlein bliezt dich wiitend an, Was entgegnest duf

39: “Du hast ja rechy, entschuldige bitte.” Und du nennst ithm nun
deinen Namen.

376: “He! Von dir Wicht brauche ich mich nicht zurechtweisen zu

lassen™

31

Du brauchst mchrere Anliufe, um die Felswand zu bezwingen.
Drer Fels ist briichig und brockelt immer wieder unter deinen Grif-
fen und Tritten fort. Funkelfang sitzt im Hahleneingang auf ei-
nem Felsen und beobachtet deine Kletterkiinste ungeriihrt. Als du
dich endlich iber die Kante 1n scine Hohle hincinziehst, bemerkt
er spitasch: “Keine Fliigel, keine Krallen, aber immerhin einen
Dickkopf, der eines Drachen wirdig wire. Komm herein,
Menschlein, und se1 willkommen'™

Setze deinen Besuch in der Drachenhihke in Abschnitt 49 [ort.

32

Die abendbiche Dimmerung verwandelt sich immer schneller in
die Dunkelheit der Nacht. Als du dich endlich entschlieb, deine
Wanderung fiir den heungen Tag zu unterbrechen, stellst du zu-
dem aul deiner Suche nach einem geeigneten Lagerplatz fest, dali
der Waldboden deutlich morastig i1st und nach Nordwesten hin
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anscheinend noch feuchter wird. Dort schimmern zwischen Wei-
den offene Wasserlliichen und wiichst stant Farn Schilf und Was-
scrhinse. Michtest du trotz allem wentergehen (5) oder dich licher
nach Westen wenden (380) 7

33

Die beiden Kreaturen scheinen deiner wohlpesetzien Rede nicht
ganz folgen zu konnen. Jedentalls glaubst du dies aus thren Blik-
ken heranszulesen, Willst du thnen dennoch erkliiren, dabh du dem
Druiden etwas Gestohlenes zurickbringen méchtest (24}, ader dich
doch lieber so unautfillig, wic es jetzt noch maglich ist, zu Mau
aut die andere Seire der Lichtung begeben (16)r

34

[Du hastihn! Innerlich jubelnd steckst du ithn — und einen schma-
len Goldreit, der direkt vor dir lag — sorgsam ein und machst dich
an den Absticg. Mau hat nun sichdich gréofiere Schwiengkeiten,
dir den Weg zu weisen, denn rickwiirts zu klewern fillt keiner
Katze leicht.

Du hast bereits die Hilfte der Strecke hinter dir, als dich eine
liehliche Summe spatusch ansprnche: “Oh, ein Menschlem voll des
siillen Blutes, das ich so licbe! Komm, ich habe einen Kull nur fitr
dich alleine!”

Aufeinem Ast direkt ncben dir sitzr. Beine baumelnd, die kleine
Schwarzlee. Sic licheltiiber das ganze Gesichr, zeigt dir dabei thre
spitzen Reibzihne und 1Bt ihee Fliigel im Sternenlichr schim-
MICm. )
“Dhesmal habe ich Hunger, und dicsmal werde ich dich nicht le-
bead von haer tort lassen! Schon gar nicht, wenn du das Spiclzeug
stichlst, das ich mener liehen Freundin geschenke habe!”

Mt diesen Worten stiirze sic sich aul dich! Autfdem schmalen Ast
15t ¢s dir bemnahe unmaoaglich auszuweichen, ohne den Halt zu
verlieren und abzustiirzen. Da schreit die Fee plotzlich iiberrascht
und zornig auf. Taumelnd durch den Angnif deines Getihren,
der gerade zur rechten Zeit an deiner Seite auftauchy, prallt sie
zuriick uad flucht géueristerhich: “Du Mifigeburt des Waldes!
Dab ausgerechnet du diesem Nichisnutz von einem Menschen
deine Hilfe gewdhrst!™

Aber sic hilt Abstand, und nach einer weiteren Drohgebirde dei-
nes Retters zieht sie ¢s vor, in die Dunkelheit zu fliichten. Eilig
kletterst du weiter dem Boden entgegen. Weiter bei 3827

35

Erschapft sichst du dich nach dem Kampf um. Der Drache ist
getlohen, nun gut, aber die Fee ist tot, Diese Kreatur mochte zwar

wunderschén, aber nicht minder gefahrlich und gemein gewesen

SE1.

Deine Gefahrien haben mehr oder weniger schwere Verletzungen.
Einige der Wunden sehen gar nicht guraus. Du willst dich gerade
thnen zuwenden, um 2w schauen, ob du mit deinen beschrinkren
Renntmssen der Waundheilkunde helfen kannst, als eine kleine Fee
hinter cinem Busch hervorflattert. Nicht schon wieder! Die kleine
Person mit dem kurzen roten Locken und den griinen Schmetter-

lingsiliigeln hiipft in der Luft beinahe cinen Schrr zuriick, als sie

11
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dein Gesicht sicht. Da bemerkst du, dal} sie sehrviel kleiner st als
die Schwarztee ... und nackt. Nachdem du keine teindliche Re-
gung mehr zeigst, kommt sie wieder niher. Schnell fliegt sie von
emnem zum anderen, blickt in Augen und Ohren, Minder und
Nasenlocher, wispert mit heller Stimme villig unverstiandliche Din-
ge. SchlicBlich kil sie herzhaft jeden von euch autf dic Nasenspit-
ze und labit cinen Regen von lunkelndem Licht Gber euch regnen.
Sofort spirst du, wic Schrammen heilen und Prellungen abschwel-
len, und siehst, wie selbst schwere Wounden sich schliellen, Die
kleine Fee winkt dir noch einmal schelmisch zu und verschwindet
in cinem Reigen aus Lichtfunken.

“Was war das?!"

“Ein Ladilaahn”, 15t dic erstaunte Antwort deines Getihrien.
‘Feen”

Gemeinsam konnt ihr cuch nun dank der unerwarteten Hille des
Winzlings auf den langen Rickweg machen, den Dolch sorgsam
in deiner Jackentasche verstaut. Weiter bei 355!

36

So sehr du dich auch anstrengst, kannst du den Lichischein niche
mehrausmachen, so als hatte jemand tetim Wald plowzlich eine
Laterne gelasche. Nur das Knacken und Rascheln scheint dir lau-
ter als zuvor, Ein leichter Wind ist aulgeckommen, das mag der
Grund datiir sein.

Die Dammerung netgr sich immer mehr der Nuache zu. Machres

du nun den Wald betreten (54) oder licher an seinem Rand entlang-
wandern (65) ¢

27

Fiir comge Herzschliige Gberkommit dich das verzweilelie Gefiihl
der Emnsamkent, Dein Vetter hitee sicher canen Weg gewuli! Und
als das Bild der abendlichen Stube mit den Eltern und den Ge-
schwistern in deinen Gedanken aufsteigt, kannst du ein Schluch-
zen nicht unterdriicken. Mutlos sinkst du zu Boden. Wie hattest
du jemals denken kénnen. dall du den Weg ganz allein nach Ga-
rech hinden kiinnrest®! Daoch hier sitzen und sich von irgend einem
Waldraubucr fressen lassen, kann kein Ausweg sein. Und wie sagte
die Mutier: “Die Gorter hellen uns, wenn wir sie darum bitten,
Aber glaube nur nichr, dali sie ¢s tun, wenn wir uns nicht michrig
anstrengen, das unsere dazuzutun!™

Entschlassen greilst du dir einen auf dem Boden licgenden Ast, der
einen rechien Kniippel abgibt, und sprichst cin kurzes Gebet.

An welchen Gou mochtest du deine Worre richien ? An Praios, den
strengen Gouerfirsten {109), an Rondra, die Kncgsgotan (99), an
Phex, den Lisugen, dessen Zeichen Fuchs und Mond sind (89),
oder an Hesinde, die Ganin der Weisheit (119)2 Oder an einen
anderen des Gowerpantheons {128) F Ocder ist es dir zuwider, um
Beistand zu bitten (174) ¢

38

Das Wasser wirkt herrlich eririschend kiihl und klar. Und dein
Zustand ist wirklich kein erhebender Anblick, auch dein Geruch
nwcht, Ziehe dir bitte cinen Punkt deines Chansmas ab, solange du
dich mcht griindlich gesiubert hast”

Tragst du etwas bei din, um Wasser zu schopfen {(47), oder tnnkst
du aus den Hinden {(57)?

39

“"Hiibsch. Sagt er denn irgend cowas dariiber aus, wer du bist, wie
du bist, woher du kommst und was du erlebt haser™

“Jal” (12)

“Eigentlich nicht.” (3}

40

Die Felswand crweist sich trotz vicler Risse und Vertietungen als
duberst schwicng zu bezwingen; der Fels 1st briichig und brockeh
unter deinem Gewicht immer wicder fort. Einmal bist du schon
iber deine cigene Kopthishe geklettery, als dir unter dem rechten
Full wiederum der Halt fortbricht. Dicsmal stiirze du ab und hast
Wé Lebenspunkte verloren und dir zudem den hinken Kndchel
verletzt, als du dich auf dem Boden wicder autrappelst. Thir schie-
Ben die Tranen in dic Augen, als du versuchst, dea Ful auf den
Boden zu stellen. Funkelfang har dir aus dem Eingang seiner Hohle
zugeschen und kommt nun heruntergetlogen,

“Du bist nicht gerade cin geschickeer Kletterer, Menschlein”™, urteilt
cr. “Du bist mir zu schwer, als dali ich dich hinauforagen kénnte.
Warte!™

Dramnit thegt er in den Wald hinein und il dich alleine zurdick. In
der Ferne heulen Wolte. Dhr st nicht gerade wohl zumute, wih-
rend du so schutzlos am Full der Felswand hockst. Verdrgert iiber
dich selbst bewegst du dea Fab. Es tut weh, aber es scheint nichis
gebrochen zu sein, immerhm. In Abschnitt 60 kehrt Funkeltang
zurick.

41

Dene Wanderung lihnt dich immer weiter durch ein langgestreck-
tes, nach Nordwesten abtallendes Tal. Das Tageslicht nimmi zu-
nchmend ab, Erst als der Boden sich waeder hebtund du ein lichieres
Waldstiick erreicht, dringt die rotglihende Praiosscheibe dic Dun-
kelhew noch emnmal ein wenig zurtick. Ean Platz fiir die Nachn
wiire dir dulBierst willkommen, und als du aut eine Lichtung trittst,
scheinst du etnen solchen gefunden zu haben.

Weiter in Abschnitt 353,

42

Grnmmth und der Biir schen sich fir canen Augenblick an und
wechseln einige Brumm- und Knarrlaute, Dann tragr dich der
Waldschrar: "Wobei, Menschleins™

Du erklarst es den beiden. Weiter bei 6.

43

Du rutschr ab, aber deine Gelahrien tragen Sorge datir, dald du
trotz des Sturzes einige Aste tiefer wieder sicheren Halt findest.
Beschimt und um emnen Lebenspunkt armer versuchst du es er-
neut. Bestehst du die Kiettern-Probe diesmal, so gehe zu Abschnin
52, anderntalls lies diesen Abschmitt noch einmal!
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Du hast dich anscheinend geirrt. Méchrest du nun den Wald be-
treten (59) oder licher an seinem Rand entlangwandern (65)7

45

Der Wald ward lichter. Unvernmutet stehst du unter sternklarem
Himmel. Im Sternenlicht erkennen deine an die Finsternis gewohn-
ten Augen eine mit Blschen tiberwucherte Lichtung. Inmitten
chieser stcht, tast nur als Schatten auszumachen, die Ruine cines
kleinen Gemauers, kaum zwel Stockwerke hoch, ohne Dach und
von Rankwerk tiberwuchert.

Vielleicht 1st es ein alies Gast-

S
T

haus oder das Heim eines

Zauberers, mit der Zert ver-

(]
re

fallen und vom Wald zuriack

erobert.

Ein Windhauch streichr wie
ain Seulzen tiber dic Basche.
Und 1n ciner leeren Fenster-
hohlung tlackert das Liche
ciner Kerze auf.

Werter ber 55.

46 |

Baume stehen hierwahrlich L

geniigend zur Auswahl, D
suchst direine Eiche aus, de-
ren erste Aste du durch ci-
nen Sprung gerade noch er-
reichen kannst. Boweise mit
einer &dettern-Probe, dab du

rrotz deiner zerschundenen -
Hinde noch in der Lage bist, 1
den Baum zu erklimmen’
Mililungens Dann zu 67!

Gelungen? Dann zu 79! ”

47 |

Was hast du bei dir? Einen
Tonbecher (68), cinen Holz-
becher (830) oder einen Zinn-
hecher (90).

s
2

=
"1.-. I -..-
¥l

=

48

‘Nun, das 151 cine Frage, aul die es keine eintache Antwort gib
Wer bistdu dennr™ Das Miinnlein ichel dich an. Was antwortest
l.f UF

Du nennst thm deinen Namen. (39)

“Ls st unhollich, eine Frage mit einer Gegenirage zu beantwor-
wen!” (30)

[Du neanst thm deinen Namen und fragst: “Und wic heilde du *”
(21}
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49

“Hast du Hunger oder Durst? Ach, du magst dein Fleisch be-
summt cher gebraten, nicht wahr?” Funkelfang legt den Kopl
schief und sicht dich fragend an. Was antwortest du?
"Hungerund Durst, ja. Ein Braten wire schon ... tolll™ Dir versagt
vor Hunger fast die Summe. (93)
Du nickst zogernd. Aber Reste vom Abendessen des Drachent Dra-
chen essen Menschen! Aber Funkelfang st eigentlich dafiir ein
wenig klein ... (103)
“Noin, danke, nichts!™ entgegnest du eilig. Von Fremden sollte man
nicmals sich etwas schenken lassen, hat dir deine Grollmutter im-
mer cingeschirft! (113)

(.

IOl

50

Dic Katze hort dir mir

e

4

schielgelegrem Kopt und
zuckenden Ohrspitzen zu.
Schhielilich miaut sie und
springt mit einem ledernden
Satz zu Boden.

Ohne den Blick von dir zu

losen. wender sie sich nach
Westen und macht einige
laudose Schrtte. Michtest
du ihr [olgen (41} oder lieber
deinen Weg nach Nordwe-

sten tortsctzen (32)r

it
' b .

A

51

(Gnmmth nickt einverstan-
den. Fr echebt sich, wobes
sein Korper dchzt und knarm

—und dich endlich um das

Dappelie demer Hohe Gber-

ragt. An den Felsen gelehnt
st ein pewaltuger Kniippel,

den er autnimmet.

*Cechen wir!” fordert er dich

auf.
“Dyanke, Gommith!™ il dar

g

7

e

noch ein zu sagen, so liber-

raschend kommr dicse be-

reitwillige Zusage, Gemein

sam geht thr zu 381,

52

Mit Maus Hilte gelangsr du bas aut die Hohe des Deachennestes.
Wirklich lewse bist du nichr gewesen, aber der Drache schlaft den-
noch vel und test. Der Baumdrache ist von Schnauze bis Schwanz-
spitze ¢twa drel Schno lang, und scine Schuppen glinzen im
Lichtder Sterne dunkelgriin. In dem Nest sind glhitzernde Dinge
verstreut: Glasscherben und kleine Swweine mit tunkelnden Ein-

schltissen, Kristalle aus den Bergen und Minzen der Menschen,

13
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Merallstiicke unterschiedlichster Am, alle unbeholten poliert, und
sogar das cin oder andere Schmuckstiick

Und inmitten des Schatzes lieot der schwarzkristallene Daolch, di-
rekr unter der vorderen Klaue des schlafenden Drachen. Behut-
sam streckst du dich, um den Dolch an dich zu nehmen. Hierist
cine laschendietiatak!-Probe gelordert!

Gelingt sie dir, so gehe zu 34, mililingt sie, so gehit es bei 25 weiter.

53

Jetzt heilites Geduld haben, auch wenn es hart sein mag. Schlieli-
lich beschlelit the, die Nacht aul der Lichtung zu verbningen. zu
schlaten und auf etnen guten Morgen zu holten. Daoch bevor 1thr
cuch zur Ruhe begebt, legst du noch, emner plitzhichen Emgabe
folgend, den geretiecten Dolch in eine Astgabel der Linde. Dann
dauert es lange, bis du endhich schlifst, aber irgendwann mubcdu
doch eingeschlafen sein, denn du kannst dich spiter bruchstiick-
hatt an einen Traum ennnern:

Du bist can Baum. Deimne Wurzeln reichen tef 1n das Erdraich
hinunter, und deine Aste und Tausende von Blinern strecken sich
der Praiosscheibe entgegen. Wasser, Licht und Lut strémen durch
deine Adern. Du bist ein Baum. Du bist nicht alleine. Neben dir
steht ein alter, uraleer Baum. dessen Wurzeln ticter reichen und
dessen Aste haher, Eristiher und seine Kriifte sind grofi. Er hiltet
das Feh in semnem Stamm, dic Viogel 1o scinen Zweigen, das
Rotplischel zwischen seinen Wurzeln. Und Mistel und Zunder-
schwamm haben tetl an seinem Leben, Efeu uvmrankrt thn und
Moos schiitzt seine Rinde,

Und doch ist da cin winziges Lebewesen, das sich mehrnahm, als
es sollte, daswuchs und wuchs und wuchs. Nun st es ein Wurm,
dessen Leib fetr, behibig und schlohweill ist und der an seinen
Wurzeln nagt, sich nihrr auf Kosten der Kraft eines uralren Bau-
mes. Und der Warm ist hisse.

Du wallst den alten Baum schiitzen. doch der Wurm beilit in dein
zartes Wurzelwerk, reilit und zerrt und rutt seine Armeen zur Hal-
le: klemne Wiirmchen, seine Kinder, fvzende Flechren, seine Die-
ner, und @luges Moos, seine Soldaten. Sie wuchern aut demer
Haut, sic Iressen dan Flasch und dan Bluc Sie verglien demn
Sein, Und esist so schwer, dem Heer entgegenzustehen, wenn es
ibcrall zugleich !

Doch da spiirst du, dall dem alten Baum und dir Hilte zureil
wird, Eine goldene Klinge Eihrt durch die Armeen und zerteilt thre
Laber, zerreibit1hre Ordnung und schneidet sie aus deinem Leib.
Es schmerzt, doch der Warm zu euren Wurzeln tobt ... Da greafst
du zu danem Dolch und Lihrst den entscheidenden Such.
Weiter bei 386.

54

[as letzie Licht der Praiosscheibe am Himmel ist verblalit. und
zwischen den dichtstehenden Baumen jenseirs des Waldrandes ist
es finsterwic in Borons Hallen.

Mit vorsichug wastenden Schriten, die Hande nach vorne gestrecke,
suchst du deinen Weg weiter in den Wald hinein. Das Rascheln
von kleinen Ploten im trockenen Laub und das Wispern des Gedists
im Wind ist aubier deinem Arem und deinen Schriten alles, was
du horst. Der Geruch des Waldes ist betorend. Vor den Baumen

rach es nach schwelenden Feuern und vertrockneter Erde. hier

riecht€s nach teuchtem Moos, schwerer Erde und Waldblumen.
Weiter be1 9.

55

Wihrend du dort stehst und zu der Ruine hintibersiehst, fllt das
erste Madalicht dieser Nachr auf die Lichtung. Rund und gold-
orange steht die Scheibe zwischen den Wipfeln des Waldes.

Ein leises Geriusch lenkt deinen Blick wieder auf das Gemiuern
Fine Katze schleicht diber eine Maver, den Korper und den buschi-
gen Schwanz langgestreckt und tef geduckt. Sie ist aut der Jagd.
Dhe Kerze im Fenster lackert, ist manchmal kaum zo sehen.
Machtest du nun be166 aul dic Ruine zugchen oderbei 78 auben
um die Lichtung herumschleichen

56

Anden Domen des grolien Schlchengebiisches zichst du dirschhels-
lich drei schmerzhahe Schadenspunkee zu. Aber immerhin findest
du tief im Inneren ein trockenes, weiches Plitzchen, das aulier dir
niemand zu beanspruchen scheint. Todmiide sinkstdu schlafend

in Borons Arme. Weiter bet 1584,

57

Mit den Hinden schipfst du Wasser und tninkst daraus. Seltsam
schmeckr das Wasser. und seltsam ist das Gewimmel in deinem
Mund. Eine SelbstbeherrichungeProbe bitte!

Gelungens — 100.

MiBlungen? —110.

58

Als du erwachsy, 1st ¢s Nacht, und in dir wiitet der Hunger. Du
weilit micht, wer du bist und woher du kommst, aberdu nechse das
Blut des zappelnden Hasens in thren Hinden. D tninkst.

Dicin Leben st zu Ende, deine Seeleist verloren. Du kannst nun
nur noch daraul hoifen, dall dich cin gouergliubiges Wesen bald
davon erlést, zu morden und zu verderben. Du bist eines der Un-
gcheuer dieses Waldes, und fiir dich gibt es kein Zuriick mehr.
Niemals mehr.

59

" Dheses Luder kann emem wahrlich den Appeut verderben! knuret
das Minnlein, “Lali uns heber essen, bevor ich diber Sangu’ianna
zu lange nachdenken muli und bése werde!™

Weiter b1 92.

60

Vollig lautlos sind sie sekommen. Der kleine Drache sitzt aut der
Schulter einer riesigen. dunklen Gestalr, die mit leisen, weitaus-
greifenden Schntten dirckt auf dich zukommu. Der gringeschuppte
Funkeltang wire zwischen den dichten, blanerartigen Haaren des
Waldschrates kaum 7u sehen, wenn er dich nicht von seinem ho-
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hen Siezplatz aus angerufen hitte: “Hallo, Menschlein! Das 1st
Grimmith. Er ist so nett und wird dich in mein Nest heben,”™

Ein Waldschrat. Ein Ungeheuer aus den Mirchen deiner Grol-
mutter. Sie erschlagen jeden Waldlrevler unbarmherzig und manch-
mal auch Menschen. die sie¢ einfach nicht riechen kénnen. Wie
viele Kohler und Holzfiller mégen diesen riesenhatien Wald-
kreaturen schon zum Opfer gefallen sein?! Und solch ¢in Schrar
streckt jetzt die Hinde nach dirauvs, um dich zu packen! Was tust
du?

Stillhaleen. (72)

Entsctze zurickweichen. (83)

61

Lege cine um 5 Punkte erschwerte Probe aufdeinen Fernkﬂﬂlpf—
wert ab! Gelingt sie dir, uittst du die Katze tatsachlich und siehst
ste in Abschnin 23 flichen, miBlingt dir der Waurt, so gehe zu 15.

62

Grnmmith wechselt mitdem Biren einen Blick. “Wobeir™ knarrt er
eine Frage. Du erkldrst es thm. Weiter baa S1.

63

“Da schligter die Augen aufl Na, wie geht es unserem heldenhat-
ten Menschlein? So ein Sturz ist wahrhich kein Zuckerschlecken, so
ganz ohne Fliigel ...”

Neben dir hockt Funkelfang und betrachtet dich. Du bist dir niche
sicher, ob du seine Worte als Spont oder doch als Mitleid autassen
sollst. Der kleine Drache scheint zu schmunzeln, “Nimm es, wie
du willst. Schau, was Mauw und ich fiir dich errungen haben!®”
Triumphierend deutet er aut den Boden vor sich. Dort liegr Mau,
die sich, zerrupit und um eine Ohrspitze armer, die verletzte Plote
leckt. Zwischen den Yorderptoten der graugestreiften Katze liegt
ein im Praioslicht funkelnder. schwirzer Kristalldelch.
"Dichesgut ¢iner altien Dirachin™, sagt Funkeltang. “Brechen wir
auf, um thn zuriickzubringen! Kannstdu gehenr™

Diein Sinn steht dirwahrlich nach anderem, aber diese Blofie magst
du dir nicht geben. Trowz schmerzender Glieder und der cin oder
zwel gebrochenen Rippen setzte du dich auf und stemmst dich
auf deine Fiilie hinaut.

“Es geht”, behauptest du, auch wenn du kaum die Luht fiir diesc
Worte hast und dir die Tranen in die Augen schieBen. Funkellang
betrachtet dich sehr skeptisch: *Nun gut, dann thegen, dhm, ge-
hen wirl™

Langsam setzt du dich in Bewegung. Es wird <in langer, schmerz-
hatter Marsch werden. Werter be1355.

64

Manchmal geht ¢in Zittern durch den kleinen Baum, aber sonstist
nichts zu sehen, gar michts. Schlichlich beschlielit der Resteurer
kleinen Schar, die Nacht auf der Lichtung zu verbringen und aut
einen guten Morgen zu hoften. Doch bever thr cuch zur Ruhe
begebt, legst du noch, einer plotzlichen Eingabe folgend. den ge-
retteten Dolch in eine Astgabel der Linde. Dann dauertes lange,
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bis du endlich schlifst, aber irgendwann mulit du doch einge-
schlaten sein, denn du kannst dich spiter vage an einen Traum
EMNNCrn:

Du bist ein Baum. Deine Warzeln reichen uet in das Erdreich
hinunter, und deine Aste und Tausende von Bliwern strecken sich
der Praiosscheibe entgegen. Wasser, Lichr und Luft strémen durch
deine Adern. Du bistein Baum. Du bist nicht alleine. Neben dir
steht ein alter, uralter Baum, dessen Wurzeln neter reichen und
dessen Aste hoher. Erist ilter und seine Keilte sind groli. Er hiitet
das Feh in seinem Stamm, die Viogel in scinen Zweigen, das
Rowpiischel zwischen seinea Wurzeln, Und Mistel und Zunder-
schwamm haben teil an seinem Leben, Efeu umrankt thn. und
Moos schiitzt scine Rinde, Und doch st da ein winziges Lebewe-
sen, das sich mehr nahm. als es sollte, das wuchs und wuchs und
wirchs. Nun ist ¢s cin Wurm, dessen Leib fert. behabig und schloh-
welli st und der an seinen Wurzeln nagt. sich nahrt aut Kosten der
Kraft eines uralten Baumes. Und der Wurm ist bose. D wllst den
alten Baum schiitzen, doch der Wurem beailitin detn zarres Wuarzel-
werk, reiBt und zerrt und ruftseine Armeen zur Hilte: kleine Wirm-
chen, seine Kinder, dtzende Flechiten, seine Diener, und giitiges
Mouos. seine Soldaten. Sie wuchern auf deiner Haut, sie tressen
dein Fleisch und dein Blut. Sie vergiften dein Sein. Und es ist so
schwer, dem Heer entgegenzustehen. wenn cs tiberall zugleich ist!
Doch da spiirst du, dab dem alten Baum und dir Hilie zutel
wird. Ein kleiner starker Baum vereint seine Kriifte mit den euren.
Sein Zauberist michtie, und er zauderr nicht einen Augenblick!
Der Wurm 7u euren Wurzeln tebt ... Da greifst du zu deinem
Dolch und Aihrse den entscheidenden Stich. Weiter bei 386!

65

Das Licht schwindet immer mehr, und der Waldrand 2u demer
Seite verdindert sich kavm. Einmal sind die Biiume eowas hoher,
cinmal die Strdiucher ctwas dichter. Und es scheint noch eine pan-
ze Weile unverindert so weitterzugehen. Einen Weg, der in den
Wald fihr, siehst du mrgends.

Machtest du wentergehien (77). wrotz aller Gelahren durch die Die-
ner Thargunitoths, oder doch den Linsteren Wald betreten (54)7

66

Dic Buische erweisen sich als dichter und vor allem dorniger, als du
gedacht hauest. Es istunmaéglich, sich leise dem Gemauer zu na-
hern, Die Katze springt mireinem Satz von der Mauer und 1stin
der Dunkelhert verschwunden.

Als du dir iiberlegst, ob du nichtauch lieber von hierverschwinden
sollst, ist es zu spat. Eine Stimme, heiser und leise, erklingt aus
Richtung der Mauerreste: “Besuch? Zu solcher Stunde? — Seid Thr
mung oder dumm. Euch hierher zu wagenr”

Zu schen ist der Sprechende nicht. Was wallst du antwortenr
“Mich kann nichtserschrecken!™ (88)

“Ich hatte keine andere YWahl.™ {95)

“Blade Frage. Wer seud Thr tiberhaupts™ (108)

67

D rurschst ab und ziehst dir 1 SP zu. Wiederhole die Probe!

15
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Gelingt sie dir dicsmal, sichst du be1 79 weiter. Miblhingt sic. darfst
du sie solange wiederholen und dir Kratzer zuzichen {notcere je-
weils einen Schadenspunke’), bis du entweder oben anif dem ersten
Astsizt (79) oder entnervt aufgibst und bei 56 doch lieber nach
cinem Gebiisch suchst.

Fiir den doch cher unwahrscheinlichen Fall, dali der Kampt mir
der Eiche deine Lebensencrgic aul 3 fallen il sinkst du bei
207 in eine wohhtuende Bewulitlosigkeit.

68

Liigen haben auch in Aventunien kurze Ber- -~ *“'ﬁ'ﬂ
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ne! Gehe zunick zu 38!

69

Beherrscht betrachtest du das tote Tier. Es st i
recht jung gestorben, denn sein Fell zetgt noch 2525
die gefleckee Decke junger Rehe, Zumindest ei- :
nes der beiden Genicke 1st gebrochen. chenso wie
der eine Lauf, der eingekeih zwischen zwel Wur
zeln der Trauerwede steckt.

Wahrschemnlich istes einfach dort hineingetre-
ten und bexr den ungestimen Versu-
chen, sich zu betreien, elendig
krepaert. Es muli schon ¢ini-
ge Tage her sein, denn klei-
ne, tette Maden machen
sich bereits dber den
stinkenden Kadaver
her. Warum kan grobe-
rer Aastresser den Ka-
daver getunden und
gelressen hat, 1st dir ein
Ritsel. Vielleicht mafi-
trauen selbst dic Tiere
cinem solch mili-

o (ARDPS »
geborenen Tien o
. . o P
Und solche Mibgebur-
ten soll es deaullen aut _:w

den Hoten seit Borbarads
Eroberungen vicle gegeben
haben! Nachdenklich machst du dich anf den Weg bachaubwiins.
Weirer be1 374.

70

D spiirst die streichelnden Hinde der Fee an deinem Hals, dort
wo thr Spieli dir blutende Wunden zugefligt hat. Sie legr thre
Lippen tiber das nnnende Blut — und tonke! Kilte sickert in dei-
ncn Korper ein, withrend wohlige Schauer iiber thn lauien. Deine
Hiinde heben sich, aber verharren lange vor threm Zicl. zu wohl st
dir ihre Berthrung. Weit beugst du den Hals, bictest deine Wan-
den der wundersumen Fee. Sie lacht leise und grausam und &l
dein Blut rinacn, mehr als sic trinken kann, bis du in cine tiefe
Bewulbitlosigken fillst. Weiter bei 58,

71

“Glaubst dunicht. was?™ Das Miannlein Eichelt dich verschmatze
an. “Aber jetzr lali uns essen!™ Weiter bar 92.

72

Dic borkigen Hande des Schra-
tes halien dich mir einer Kralt,
die dir unmaglich erscheint.
Dennoch hast da nicht
cinmal cinen blauen
Fleck, als

Gnmmih 1m Hohlen-

—

5 i
R Wy

1_'“([1

cingang abstellt.

“Vielen Dank, liebher

Grmmlh”, bedanks sich

Funkellang, “du hast et-
was gut ber mir. mein

Lieber™

“Ja. auch danke!” beeilst
du dich hinzuzuscizen.
Der Waldschrat brumma
irgend etwas Unverstind-

liches und nmickt. Nach
cinem kurzen Grulh mat
crhobener Hand ver-
schwindet er so lcise zwi-
schen den Baumen, wice
er geckommen ist.
Funkelfang wendetsich an
dich. “Grimmth istein we-
mg jihzormig, aberaigentich
wirklich net. Er mag es nicht,
wenn man seinen Biumen
wehme. Jerzt aber willkom-
men in meinem Nest! Setz
L“fll!-

Der kleine Drache liBt sich aut
einem Felsen im Eingang mieder,
um den cr anmung seinen langen
Schwanz schlingt.

Setze den Besuch bei 49 fort

73

Dic Katze mustent dich eine ganze Weile wae der Figer scine Beute,

dann reckt sie thren Riicken in hohem Bogen und stemmat sich auf
alle Ploten hinaul. lhr buschiger Schwanz ist steil erhoben. M
cinem heiseren Miauen und in einem Saw spnngt sic aul den
Wialdboden, wo sie wenige Schnte vor dir clegant landet. Einige
Herzschlige lang sicht sic zu dir aut, dann wendet sie sich ab. Aul
unhdrbaren Ploten trottet das Tier in westliche Richrung davon.
Willst du ihm folgen (41) oder lieber deinen Weg nach Nordwesten
fortsctzen (32}
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74

Mochtest du dennech auf die Lichiung reten {133) oder doch
lieber aulen herum gehen, wo Mau schon auf dich warniet (153) 2

75

“Ah, das Menschlein erwachraus seinen Traumen™, erklingt neben
dir eine guimiitg spottende Summe. “Ja, ja, auch grolie Helden
stitrzen von Zeit zu Zeit, niche wahrr™

Neben dir sitzt der Wurzelkobold aufeinem Huachen Stein in der
Sonne und genielit das Sonnenliche. Dic Wildkaitze liegt zu seinen
Fiillen und blinzelt zu dir hinauf. Sic sicht cinwenig zerzaust aus;
hierund da fehlen Sticke 1hres dichten Felles. Und zwischen ih-
ren Vorderploten licgt der kristallene, schwarze Dolch.

"Ta", der Warzelkerl lichelt schelmisch, “auch eine Sangu’ianna
sollte sich nicht tiberschirzen, Und die alte Drachin war schlici-
lich ganz einsichtig, sehr zu meiner Verwunderung. Wie gehres
dirr Deine Glieder sollten eigentlich wicder einigermalien heile
cin”

Vorsichtig eingedenk der Eninnerung schmerzender gebrochener
Rippen, geprellter Muskeln und brennender Abschiirfungen, setzt
du dich auf. Aber cs tut nichts weh. Auller in deinen Beinen, in
denen du die Anstrengung der Wanderung der letzten Tage spiirst,
spiirst du nicht das kleinste Bibichen Unwohlsein.

“So ein Wurzelkerl mag schon manchmal zu etwas niitze sein,
nichtwahr?! Nun, dann laB uns autbrechen! Der Weg zuriick ist
weit genug!”

Du hast nichts dagegen einzuwenden. Guigelaunt und scher-
zend wandert ithr zu Abschnitt 355.

76

MNach fast einer Stunde, die dir endlos erscheint, zeigt sich dort, wo
du die Alraune gepiflanze hast, ein winziges, pekerbtes Blaw. Noch
zwel weitere Blatter schieben sich aus der Erde und wachsen schnell
auf die Linge einer Hand an. Danach geschieht nichts mehr,
tedenfalls nichts, das thrsehen kénnt.

Schliiefilich beschliehe ihr, die Nachrauf der Lichtung zu vedbrin-
gen und aufeinen guten Morgen zu hoften. Doch bevorihr euch
zur Ruhe begebr, legst du noch, einer plétzlichen Eingabe folgend,
den geretteten Dolch in eine Astgabel der Linde. Dann dauert es
lange, bis du endlich schlifst, aber irgendwann mult du doch
eingeschlaten sein, denn du kannstdich spater undeutlich an ei-
nen Iraum erinnern:

Du bist ein Baum. Deine Wurzeln reichen uct in das Erdreich
hinunter, und deine Aste und Tausende von Blitern strecken sich
der Pralosscheibe entgegen. Wasser, Lichr und Lufi stromen durch
deine Adern. Du bist cin Baum. Du bist nichr alleine. Neben dir
steht ein alter, uralter Baum, dessen Wurzeln tefer reichen und
dessen Aste hoher. Erist dlier und seine Kriifte sind groli, Er hiitet
das Feh in seinem Stamm, dic Végel in seinen Zweigen, das
Rotpiischel zwaschen seinen Wurzeln. Und Mistel und Zunder-
schwamm haben teil an seinem Leben, Efen umranke thn und
Mouos schiitzt seine Rinde.

Und doch ist da ein winzipes Lebewesen, das sich mehr nahm, als
es sollte, daswuchs und wuchs und wuchs. Nun ist es ein Warm,
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dessen Leib fete, behibig und schlohwelld ist und der an seinen
Wurzeln nagy, sich nahrr auf Rosten der Kraft eines uralten Bau-
mes. Und der Wurm isthise,

Du willst den alten Baum schiitzen, doch der Wurm beifit in dein
zartes Wurzelwerk, reibt und zerrt und ruft seine Armeen zur Hil-
fe: kleine Wiirmchen, seine Kinder. fitzende Flechten., seine Die-
ner, und gituges Moos, seine Soldaten. Sie wuchern aul deiner
Haut, sic fressen dein Fleisch und dein Blut. Sie vergiften dein
Sen. Und es st so schwer, dem Heer entgegenzustehen, wenn cs
tberall zugleich isc!

Doch da spurst du, dalh dem alten Baum und dir Hilfe zuceil
wird. Etwas greift an curer Seite zu den Waffen! Es ist weill und
knorrig, einer Wurzel gleich, doch es hilt in seinen Hinden einen
Spichi aus bloBer Kraft und schleudert ihm dem Feind entgegen.
Der Wurm zu euren Wurzeln tobt und windet sich ... Da greifst du

zu deinem Daolch und fihrest den entscheidenden Stich,
Weiter bei 386,

77

Dic Nacht schreitet immer weiter fort. Du befindest sich am Rande
cines Grenzwaldes, der nachts regelmiflig von Séldnern in Beglei-
tung von Spirhunden und von dimonisch belebten Untoten auf
der Suche nach Fhichdingen abgeschrirren wird.

Als du, milde und hungrig, dic Patrouille bemerkst, ist s bereits zu
spit. Du bist jung und gesund. Das Dunkle Reich braucht Men-
schen, die Hir es arbeiten, in den Stideen, aut den Feldern und in
thren Armecen. Als sich zwei Monate spiiter endlich wicder eine
Gelegenheit zur Flucht ergibr. zauderst du. Sollst du es wirklich
noch einmal wagen? Gelingt dir cine Probe aufdeinen Mut, darfst
du wieder bei Abschnitt 1 beginnen, andernfalls . ist dies nicht
dein Tod, aber das endgiiluge Ende deines Heldenlebens,

738

So sehr du dich auch bemiihst, leise zu sein, hére die Katze dich
dennoch und verschwindet mit einem Satz in der Dunkelheit.

Bald hast du unangelochten die Lichtung umrundet und setzt
den Weg bei 187 fort.

79

D siezt aul dem ersten dicken Ast der Eiche! Gewandr kletrerst
du noch hoher, bis du eine Astgabel findest. in der du auch schla-
fend sicher sein sollten. Die Erschépfung mut das ihrige, um dich
schoell in Borons Arme sinken zu lassen, Weiter bei 206.

30

Als du das Wasser mit dem Becher schiptse, fille dir dessen quarlige
Unruhe aul, Irmtent schittest du den Becherinhalt aul einen fla-
chen Stcin. Ein Dutzend beinahe durchsichage, fadendiinne
Wiirmer knngeln und tummeln sich auf dem Stein und mithen
sich, wicderin den Bach zu gelangen.

Yor Ekcl geschiittelt, istdir die Lust auf ein Bad vergangen, und du
machst dich auf, wm ein Stiick bachautwirts weniger belebres
Wasser zum Tninken zu suchen. Weiter bei 374,
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81

Gewisse Zweifel an solchem Wiirclgliick mogen sich zwar cinstel-
len. aber da Ehrlichkeit eine der am schwersten zu erschiitternden
Tugenden einer wahren Heldenperson ist. ward dic Fee dennoch
cinschen, dall sic gegen anc derart von den Gotlern gesegnele
Person niemals ankommen kann. Sie Hiichtet. und du kannst dich
endlich wieder nach 363 auf den Weg machen.

82

“Noch michr lange. Er versucht alles, damit der Wald niche von
dem Basen ganz verdorben wird, das thr Menschen hierher ge-
bracht habe. Aber das isteteras, das mirden Appentverdirbt! Lali
uns lieber essen, solange das Kaninchen noch nicht schwarz 1st
und die Pilze so herrlich duften!”

Weiter be1 92,

33

“Oh, oh, halte sull!” beschwirt dich Funkelfang. "Grnimmth st
sonst vielleicht ... entdusche, dald du thm mcht vertranst. Erist
wirklich ein guter Kerl. aber manchmal eben ¢in wenig ... unbe-
herrscht.”

Nun, selbst wenn do wolltest, kénntest du nicht davonlaufen. So
hiltst do sull, wihrend die harten, starken Hinde dich ergreilen
und wenig sanft 1im Héhleneingang absetzen. so dali du vor ste-
chendem, plaotzlichem Schmerz in deinem Knochel aufschrewen
konntest.

“Vielen, wielen Dank, lieber Gnmmlh™, bedankt sich Funkellung,
“das vergesse ich dirmicht, man Freund.”

Du hast gerade vor Schmerz micht die Lult, uvm dich zu bedanken.
Der Waldschrat brummt irgend etwas Unversiindliches und nicke.
Dann ist er in der Dunkelheit verschwunden. Funkelfang wendet
sich an dich: “Grimmih ist ein wenig jdhzornig, weibt du. Aber
wenn man ihn nicht reizt und seinen Biumen nichits tut. ister ein
wirklicher Freund. Jetzt aber willkommen in meinem Nest! Setz
dich™

Dier kleine Drache lific sich aut einem Felsen im Eingang nieder,
um den er anmutig seinen langen Schwanz schlingt, Setze den
Besuch bei 42 ford

84

Zwischen dem Farmn und den Stimmen der michuigen Laubbiu-
me um dich herum ist nichts zu entdecken, und dennoch spiirst
du cinen fremden Blick in deinem Riicken, als ige dort eine un-
sichibare Hand. Vorsichug gehstdu zu Abschnitt 32 weirer,

35

Ja, esist Grimmith, der Baumschrat, der dir schon einmal geholten
hat.

Maichtest du auf dic Lichtung treten und 1thn wieder um Hilfe
bitten (161) oder scinen Jahzorn moghchst nicht heraustordern
und nach einer Entschuldigung den Weg um die Lichtung wih-
len. wo du Mau, sich nach dirumblickend, sehen kannst {133 -

86

Grimmih scheint neben dir wie ein an diesem Platz wurzelnder
Baum, der dir behiitenden Schatwen spendet. Seine langen, wurzel-
artigen Zehen sind tiet in den lockeren Waldboden gegraben. Erse
als du dich regst und aufseezt, stohnend tiber jede schmerzende
Faser in deinem Kérper — und davon gibt es zur Zeit unzihlbar
viele —, erwachtder Waldschrat aus semner baumartoigen Regungs-
losigkeir,

Die Wildkatze liegt zwischen seinen Warzeltitlien und blinzelt zu
dir hinaut. Sie sieht ein wenig zerzaust aus. An threm rechien Ohr
1st gerade erst Blut zu einer Krustie erstarrt, dic linke Plote ist ver-
letzt, und hier und da fehlen Stiicke aus threm dichten Fell. Und
zwischen thren Vorderploten liegt der knistallene, schwarze Dolch,
Grimmth nickt, "Wiitend”, sagt e, “sehrwiitend die alte Dirachin,
aber Gnmmith war wittender und stirker. Und Mau. Wache aul,
Menschlein! Baummensch wartet anf uns.”

Alsihreuch aut den Weg zurtick macht, stiitzt Gnnmmth dich, teils
eragt dich der Schrat sogar auf scinen Armen. Aberauch Mau har
mit dem Laufen Schwiernigkenen. da sie dic verletzee Plote kaum

aulsetzen kann. So kommt ithr nur schr langsam, jedach steng
voran. YWeiter bet 355.

87

Lange Zent scheint s, als wiirde wahrlich gar nichts passieren.
Auch die Praiosschabe nagt ssich dem Honzontimmer werter zu.
SchlieBlich beschhieBit ithr, die Nacht auf der Lichtung zu verbrin-
gen und aufeinen guten Morgen zu hotten. Doch bevor ihr euch
zur Rubhc begebt, legst du noch, einer plétzlichen Eingabe folgend,
den geretteten Dolch in eine Astgabel der Linde. Dann davertes
lange. bis du endlich schlitsty, aber irgendwann mufit du doch
cingeschlafen sein, denn du kannst dich spiter undeutlich an ei-
nen Traum eninnern:

D bist ein Baum. Deine Wurzeln reichen el 1o das Erdreich
hinunter. und deine Aste und Tausende von Blittern strecken sich
der Praiosscheibe entgegen. Wasser, Licht und Lutt strémen durch
deine Adern. Du hist etn Baum. Du bust michr alleine. Neben dir
steht ein alter, uralter Baum, dessen Wurzeln ueler reichen und
dessen Aste héher. Erist ilter und seine Kriifte sind grofi. Er hiitet
das Feh in seinem Stamm, die Vigel in seinen Zweigen, das
Rotpiischel zwischen seinen Wurzeln. Und Mistel und Zunder-
schwamm haben el an seinem Leben, Eten umranke thn und
Moos schittze seine Rinde. Und doch ist da cin wanziges Lebewe-
sen, das sich mehr nahm, als es sollte, das wuchs vnd wuchs und
wuchs. Nun 1stes ein Wurm, dessen Leib fett, behiilng und schloh-
weili ist und der an seinen Wurzeln nagt, sich nihrtaut Koswen der
Kraft eines uralten Baumes, Und der Worm st bose. D willst den
alten Baum schiitzen, doch der Wiurm beil 1n dein zartes Wurzcl-
werk. reibtund zert und muft seine Armeen zur Hilte: kleine Wiirm-
chen, seine Kinder, dtzende Flechten, seine Dhener, und giftiges
Moos, seine Soldaten. Sie wuchern aul deiner Haut, sie fressen
dein Fleisch und dein Blut. Sie vergifien dein Sein. Und es ist so
schwer, dem Heer entgegensustechen, wenn es iberall zugleich ist!
Doch da spiirst du, dabb dem alien Bauvm und dir Hilke zuteil
wird. Ein Ehxier dringt in das Exdreich cin, das cuch umgbt. Es
heilt evre Wunden und stiickt cuer Leben, doch die Kinder des
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Wurms fallen zu Hunderten, und der Warm zu euren Wurzeln
tobt ... Da greifst du zu deinem Dolch und hihrst den entschei-
denden Such. Weiter be1 386,

88

Ein leises, ravhes Lachen st die Antworr aus der Dunkelheie
“Oh, ¢ine mutige Person auf Abenteuer!”

Schlurfende Schritte sind zu héren. Die Kerze wird von einer
klauenartigen Hand ergrifien und gehoben.

“So schaut her!™

Der Hackernde Kerzenschein fllt aul eine Fratze aus bleichen
Knochen und verbrannem Fleisch.

“Nichts, Freundchen® Wahrlich nichtss”

Lege bitte eine Totenangst-Probe ab? Bestehst du (118}, oder kannst
du den angstvollen Aufschrel nicht unterdriicken (127) 7

39

“Phex, bitte, ich will doch Deinen Tempel in Gareth sehen, und
ich bin doch schon so weit gekommen. Da kannst Du mich doch
hier michtim Stch lassen! Ich verspreche Dirauch .. *

Was versprichst du dem Listigen, dem Fuchs, dem Gorr der Diebe
und Hindler?

Das erste Geschmeide, das dir aul deiner Rese zutille (147)

[hm fortan treu zu dienen und Scinem Weg zu folgen. (156)

Den Zahn, den du in den Ruinen von Ysilia gefunden hasc. {165)

90

Phex mége dir die schlechte Lige verzeithen! Zuriick zu 38,

o1

“Einc gutc [dee!” lichelt die Fee. “Neige deinen Kopl ein wenig
zur Scile, ich mochte deine Wunden lecken!”

Tust du dies (weiter bei 70}, nimmst du den Kampl doch licber
wicder aul (zurtick nach 120), oder wendest du dich bei 157 zur
Flucht?

92

Das Mahl mundet dir warklich vorziglich! Magen dir die Gewlirze
auch tremd sein, so ist es doch sicherlich der beste Braten und das
schmackhatieste Pilzgenicht, das du jemals gekostet hast — zudem
bist du warklich bungng. Satt und miide Ichnst du dich nach dem
Essen zuriick und schlifstungewollt ein. Das Letzie, was du noch
sichst, ist der scltsame Wurzelkerl, der sich miteinem Licheln auf
dem borkigen Gesicht diber dich bengt und etwas murmelt,

Dier Schlat bringt dich zu 340.

93

“Hm, das it sich machen.”

Der Drache hiiplt von semem Sitzplatz. In dem hercinlallenden
Mondlicht kannst du deutlich die vier kraftigen Beine ausmachen,
dic mut scharlen Krallen bewehrt sind. Funkelfang ist flicgend
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088 — 097

weitaus eleganter als zu Full, aber Lingst nicht so unbeholfen. wie
du gedacht hattese. Der kleine Drache trigt in seinem Maul ¢in
Stiick Beute herbei und Lillt s ber dir fallen. Es ist deutlich cin
Rotpiischel, da das Fleisch noch sein Fell trigt.

“Wasser sammelt sich dort an der Wand i1n einem kleinen Becken.
Es sickert irgendwie von dem Bach oben hier herein. Bediene dich!”
Dein Durst |aht dich erst tnnken. Als du dich an dem klaren,
kithlen Wasser erfrischt hast und dich umwendest, siehst du, wic
Funkelfang vor dem Hasen stehr und aus seinem Maul geziele gar
nicht so winzige Flammen diber ihn flackern Lifit. Es niechr streng
nach verbranntem Haar,

“Fertig!” verkiindet der kleine Drache und sieht dich auffordernd
an. Du nimmst das Rotpiischel in Augenschein. Das Fleisch ist
aulien verbrannt und mit gerdstetem Fell verklebt, aber innen duf-
tct es wahrhich wverfithrerisch. Dein Magen knurrt hisebar, und dein
Hunger ist kaum mehr zu besanhigen. Du lE0t dich niche zwei-
mal bitten. Weiter bet 122.

94

Unterdem Farn und zwaschen den dicken Stimmen der michri-
gen Laubbiume um dich herum ist nichts zu entdecken. und
dennoch spiirst du einen tremden Blick in deinem Riicken, als lage
dort cine unsichthare Hand.

Drann, als dein Blick die untersten Zwege einer alen Buche streift,
sichst du das Paar goldener Augen lauern. Unbeweglich bis aufdie
neryis zuckende Schwanzspirze sitze dort cine dunkel getigerte,
buschig befellie Katze, die spitzen Ohren autmerksam aut dich
gerichter. Ein rauhes Miauen, fast schon ein Fauchen, laft sie
hiren. Sie weill olfensichtlich sehr gut, dafl du sic entdecke hast.
Was michrest du wunr

Abwarten. (73)

Eine Stein autklavuben und nach dem Katzenvieh werlen. (61}
e Karze mir schmeichelnden Worten locken. (50)

95

Falsch. Grehe zu 124, um dich recht zu erinnern, oder @b zu, dafi
du keinen derbeiden kennst, und gehe zu 143

96

Der Morgen istangebrochen. als du zu dir kommst. Nicmals hast
du die Vagel lieblicher singen gehéreals in jenem Augenblick. in
dem du aus dem so todesihnlichen Schlaferwachst. Wihle unter
tolgenden Miglichkaiten eine, die einen deiner Begleiter nennt:
Der Waldschrat. (86)

Der Wurzelkobold. {75)

Der Taschendrache. (63)

97

D spiirst die Trinen in dir avisteigen. Gibt es denn wirklich gar
nichrs, was du tun kénnwest? Zomig tnttst du nach den Wiirmern.
Ste scheren sich micht darum. Und was bedeutet schon cin cinzel-
ner zettretener Wurim bei so unzihlbar vielen, die weiter an den
Wurzeln der Linde nagen?!
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098 — 105

Dir ist elend zomute. Du nimmst den Dolch aus deiner Tasche
und legst thn in cine der Astgabeln der Linde. Dann machst du
dich auf, weiter nach Westen. Mau sieht dirmaunzend nach, aber
weder sie noch deine Gefihrten halten dich auf. Du weilfit nicht,
was aus thnen geworden ist, genausowenig wie du wetlit, was mit
deinen Freunden in Ysilia geschehen ist. Und sie werden nic erfah-
ren, was mit dir geschah, von den Gonern verlassen, so kurz vor
dem Ziel gescheitert: Ob du dic Berge je erreicht hast. Ob du je
Gareth geschen hast.

Nur du weillt, dall du nun in cinem kleinen Weiler am westlichen
Rand der Sicheln haust. Du hast den Wald bezwungen, und du
hast das Gebirge iiberquent, aber es hat dich deine Hoffnung geko-
stet und cines deiner gesunden Beine. Niemals wirst du ein grober
Held werden. Niemals warst du den Phex-Tempel in Gareth se-
hen, wo funkelnde Diamanten als Sterne die nachrblave Kappel
ZICTUI.

98

“Man mull den Mut besitzen, die Wahl zu trellen”, 1st dic heisere,
sportische Anrwort. “So kommt her!”

Es gibt keine Weigerung. Folgsam niherst du dich der Ruine, Wet-
ter bei 136.

99

*Wehrhaite Frau Rondra, Leuin, zwar st der Kniippel hicr kein
Schwert, aber ich bitte dich mit ithm n der Hand trotzdemn, erfiille
mein Herz mit Deinem Mutund Dener Kralt und lah mich nicht
wehrlos hier zugrunde gehen!”

Nun, dein ¥ater kannte sicher ¢inige schonere und langere Gebete
zur Ehren der Gaulichen Lowin, aber deine Bitte komint von
Herzen. Gehe nun zu 137,

100

Sofort spuckst du alles auf einen flachen Stein. Beinahe durch-
sichtige, dilnne Witrmer winden und kringeln sich und versuchen
in den Bach zunickzugelangen.

Nur mit Mihe kannst du das Wirgen unterdricken, das dich
nun befillt. Und so machst du dich aut, etwas weiter bachaubwins
eine weniger belebte Sielle zu linden, an der du denen Durst
stillen kannst. Weater bei 374,

I01

“Was Rireine Verschwendung!™ hisrst du noch eine helle, spouische
Stimme, bevor du dich nach 207 werterbegibst.

102

“Ja. Das heilit, es gibt cthiche Feen, basaruge garstige, aber auch
gutc. Und cinen Druiden. Hexen habe ich hier noch keine gese-
hen, auch wenn meine Muhme mir etnmal erziihlt hae, sie habe
hicr cinmal eine grindlich getoppt!”

Demne nichste Frage lautet:

“Emen Druiden?” (82)

“Hat eine von den bésen Fecn vielleicht griines Haar, Labellen-
fliigel und ist ungetihr sooo groli™ (59)
*Gute Feenr” (71)

I03

“Klar fresse ich Menschen™, knurrt Funkeltang sichtlich beleidigt.
“Sche ich wirklich so aus?! Menschen! Alles werdt ihrin etnen Topl,
und immer willt ihr genau, was 1hr von ctwas zu halten haby,
sobald thres schr. Menschen sind so dumm! [a, ich bin ein Drache,
und ich warae dich, mich firirgend ctwas anderes zu halien! Aber
mir reichen Rotpiischel und Enten— die wehren sich auch weitaus
weniger als thr Menschlon,”

Was entgegnest dor

Beschimt: “Es tur mir lewd. Und ... ich bin sogar sehr hungrig.”
{131)

Empért: “Tch bin nicht dumm!™ (141)

Milravisch: “Liest du micine Gedanken!'™ (130)

104

Du erwachst, da jumand deinen Namen rutt Ist es deine Mutter
ader dein Vater? Es Kingt so vertraut.

Verwirmt sichst du dich um., denn hier in diesem Wald kénnen sie
wahrlich nicht sein! Doch der Wald um dich herum hart sich verin-
dert. Erstwiel lichter, als der bei der Lichtung des Druiden. Das
Giras 151 kiirzer und die Blumen zicelicher, fast warkr er wie ein
Parke Alles ist in ¢in silbernes Licht getauche, das Liche des Mada-
mals, das voll am sterniibersiten Himmel sreht.

D erhebst dich aus dem Gras und sichst dich um, aber nirgendwo
kannst du jemanden erblicken. Da hérst du wicder deinen Na-
men. sanit und doch mit Nachdruck. Du wendest dich um, und
dort, wo eben noch niemand war, sitzt ein weifier Fuchs, derdich
streng mustert. Und er spricht, auch wenn er dabet nicht etnmal
scine Schnauze verziche: “Du hast Phex, dem Fuchs, ebwas ver-
sprochen, und erwill dich beim Wort nehmen, Fichslein. Du warst
deinen Weg nach Gareth finden, der Kaiserstadt inmitten der
Goldenen Au, wenn du so bleibst, wie du bist: mutig, geschicke
und mit dem rechten Wort zur rechren Zeit. Deswegen habe ich
cinen Rart fir dich: Auch wenn der Mond das hellste Liche am
Himmelszelt scin mag. stechr er in kaum einer Nache allein am
Firmament! Ich erwarwe dich im “Tempel des Lastigen zu Gareth,
mean Fiichslein.”

Dyer Fuchs erhebt sich und schaiirt ohne cin westeres Wort in den
lichten Wald. Verwunder blickst du ihm nach, wobcei dirvor M-
digkeit dic Augen schier zulallen. Dir ist, als schlietest do im Sie-
hen ein! Erwachend kehrest du in Abschniw 235 auf die Lichtung
des Dnuden zuriick.

105

Dic Praiosscheibe senkt sich bereits den Bergen zu, und die Schart-
ten des dichien Waldes werden zunehmend dunkler, als du dich
boubachter lihlst. Es ist wie ein Kribbeln zwischen deinen Schul-
terhlittern. Suchend siechst du dich um.

Lege eine Simmenschirfe-Probe ab! Gelingt sic dir, gehe 2u 9 kannst
du nichrs entdecken, so gehees in Abschnitt 84 weirer!
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106

Endlich ist es finster. So finster, dab du Schwierigkeiten mit dem
Klettern haben wirst, vor allem, wenn es leise vor sich gehen soll!
Doch Mau lHuit dirvoraus und blickt sich immer sieder um. ob du
auch.nachkommst. Erleichtert merkst du, daf} ihre golden strah-
lenden Augen dir einen guten Wegweiser abzugeben vermigen.
Euver Freund bleibt abwartend emaas zuriick, um cuch helfen zu
konnen, falls der Drache doch erwachr und euren Aufstieg zu
vereiteln versucht

106 — 112
109

“Gestrenger Herr Praios, Dein Licht und Deine Wahrheit gib mir,
aut dal) ich nicht tehlgehe 1n Finsternis! Ich weil}, daf Dirwohl
nichts verborgen blich. was ich nicht getreu Deinem Gesetz getan
habe. Ich will hirderhin achtsamer scin, wenn ich nur hierereas
Deines Lichtes hatre "

Num, es ist schwer, den strengen Gouerfiirsten milde zu stimmen,
inshesonders wénn man so das ein oder andere mal seine Gesetze

und Gebote aulier ache ge-

Lege eine Kiettern-Probe
ab! Bestehst du sie, so
gehe zu 52; hastdu Pro-

bleme beim Klettern. so
gehe zu 43.

107

Dein Blick Ellt aut die
Sichel. Eine [dee bildet
sich in deinem Kopt. Vor-
sichtig hebst du die gebo-
gene, goldene Walle aut
und betrachtest sic. Dhe
Spitze des Bogens st schr
spitz, und die Schneide
scheint dir wahrhait
schart zu sein.

Vorsichtig schneidestdu

die giftig wirkenden 5. ﬁ,“ji;

3 |8 ynieain 2

Moasbarte ab und ent-
ternst jeden Rest sorgsam
von dem geschundenen
Holz. Die Flechren
mulit du abkratzen. ja,
sngar herausschneiden,
wo sie in Ritzen tiet in
das Holz gedrungen
sind. Und du machst
dich an die scheulhiche

und langwicngze Arbeit,

1eden einzelnen Warm

aulzusammeln und mat

lassen hat, Aber wacht
nicht der Gou idber die

strahlende Stadt Gareth
und hilt dort die Ddmonen
fern® So mag er wielleichi
doch erwas Mitleid mit e:-
ner jungen Heldenperson
cimpiinden, deren Zael sein
Schutz 1st. Weiter bei 137.

11O

Dy erbsnichst alles 1in den
Bach, wasin Jdeinem Mund
1st, und hinzu noch dein

karges Frithstisck. Was 1im-

mer das auch gewesen st
¢s lebte. und nach einem le-
bendigen Mahl 1st dirwahr-
lich nichi!
ITmmerwiederwiirmend und
um cinen Lebenspunkt ar-
mer stolperst du wenter
bachaubsints, umcine Stel-

le:mirunverdobenem Was-

ser zu nden, wo dua del-

nen Dnarst sullen kannst.
Weirer bea1 379.

I11I

Solltest du berews nur noch

Finf Le benspunkie oder

der Sichel zu téen.

weniger haben, gehe weiter

Die Praionsscheibe steht

nach 101.

sehr tief, als du endlich
sutnieden detn Werk betrachten kaanst. Du bist dir micht wirklich
sicher: viecllesche nacre dich auch das Licho, aber der Baum sieht

jetzt bereits gestinder aus. Weirer bei 33,

108

“INiemand, der Euch wohlgesonnen 1st7, st die zischende, zornige
Antworl. “Verschwindet!”

Du willst micht wirklich wissen, ob der Unbekannte die in seinen
Waorten begende Drohung wahrzumachen gewilluist, und schldgst

dich nach 164 1n die Biische.
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Willst du wenterkimpfen,
egal was kommen mag, gehe wieder nach 120 zuriick.
Mochrest du Hiichien, kannst du dies bei 137 tun.
Willst du dich ¢rgeben, so geht es bei 91 weiter,
Sollte die Fee nur noch zehn oder weniger Lebenspunkic besitzen,
so gehe nach 81.

112

“Ich ithertreibe 7 Weilit du Wicht denn tberhaupt, was das fiir eine
Arbert ist, einen erdentlichen Pilzkreis zu ptlanzen und zu hegen?!
Und ich schlale hier seit drer Jahrhunderten jede Nacht! Wenn das
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II13 — 120

mal kein Rechrist! Ich iibertreibe nicht im geningsten, du Mensch-
lein, du!”

Das kleine, faltige Gesicht des Mannleins driickt einen beiangsti-
genden Zorn aus. Wie versuchst du thn zu besiinifigens

Du bietest thm ein Geschenk. (358)

Du entgegnest: “Ich hate Hunger und ich warmade!™ (350)

Du hast es iiberhaupt nicht ndtg, mit diesem Miannlein zu disku-
rieren’ {376)

113

“Du bist undankbar, Menschlein, und deine GroBmutter hat micht
immer recht! Und wenn 1ch dir etwas antun wollee, hiice ich das
lingst getan. Zeit war ja genug, odec?”

Was mochiest du entgegnen?

Mifitrauisch: "Licst du meine Gedanken?!™ (150)

“Drachen lressen Menschen!™ (103)

114

Dann, endlich, licgt das blurrinkende, blutende Gewichs cnt-
wurzelt im Gras. Dic Ranken geben zuckend ihren Kampl aul
Die Bliiten verlicren thr leuchrendes Rot und welken in Sckunden-
schnelle, Die Rose ist tot, und das Boronrad ragt hoch tiber ithren
welkenden Ranken auf.

Ziehe dir noch 1'W6 Lebenspunkite e dic Schrammen ab, die die
Rose dir in ihrem Todeskampf verursacht hat, und gehe anschlic-
Bend zu Abschnit 222.

I1I5

Falsch. Gehe zu 124, um dich recht zu erinnern, oder gib zu, dall
du keinen der beiden kennst, und gehe zu 143!

116

Wozu Zeit verschwenden? Je cher es hinter dir licgy, um so besser.
Und tun wirst du es, denn du hast es versprochen.

Mau kletwert mit dirvon Ast zu Ast, zeigt dir die plinstgsten Griffe
und Tritte, so dali es dir wie cin Kinderspiel erscheint, bis in die
Hohe des Nestes zu gelangen. Doch dore oben sieht dircin hellwa-
cher Drache entgegen. Und dic Schwarzfee, die dir bereits einmal
begegnet ist. Sie lachelt dich Lieblich an und cniblaBiec dabei ihre
kleine, scharfen Reillzihne. “Hier endet dein Heldenleben,
Menschlcin. Der Dolch ist hier, sicher, aberdi wirst ithn nicht zu-
riick holen.™

Der Drache iinet seine Fliigel und folgt dem Fingerzeig der Fee,
e ledernen Flitgel schlagen gegen deine Brusy, wieder und wie-
der. Einige Schlige kannst du abfangen, anderen kannst du aus-
weichen, aber irgendwann  verlierst du den Halt. Du fGEllse. Du
stiirze von Ast zu Ast und schlicBlich ein gurtes Suiick im freien Fall
zu Boden.

Dein Sturz wird vom hellen Lachen der Elte beglenet. Kurz bevor
du hart aul dem Boden aufschlagen kannst, bremst etweas deinen
Flug und Lilit dich schmerzhatt, aber wider Erwarten ertriiglich
durch den Farn purzeln. Dennoch bleibt dir die Luft weg, und
bunte Lichter tanzen vor deinen Augen wie damals bt der Vorseel-

lung des GroBien Magister Magistri auf dem Markplatz von Ysilia.
Die Fee flattert @iber dir, lachend und Kapniolen schlagend. Li-
chelnd lander sie aul deiner Brust und entblsBe geniifilich thre
spitzen Zihne, Dic Welt um dich herum ist verschwommen und
unklar, kaum dall du begreitst, was hicr geschiehe

Doch dann ist sic verschwunden und nur die wiitenden Schreic
der Fee begleiten dich in die unruhigen Triume deiner tiefen Be-
wulltlosigkeit. Ein Todesschrei hallt durch die Dunkelheir ...
Veeater ber96.

117
Falls der Waldschrar dich hicrher begleitet hat, sicht er dich hilflos

an.

“Grimmlh weil) nicht, wie er dir helten kann. Hast du denn gar
keine kluge ldee®” fragr er langsam und knarrend. Seulzend gehst
du zu Abschnitt 215 zurick.

118

“Ein munges Herz farwahe, Freundchen! Merkr Euch dies Ge-
sicht, merkt ¢s Euch gut, denn so konnte das Eure werden, solltet
Thr hier fehl gechen. Der Wald st mit dimonischem Gift durch-
drungen und mit Feenfluch geschlagen. Und der Herr des Waldes
tithrt den Kampf gegen die Heerscharen der Finsternis! Kein Ont
fur solch ein Persdnchen wie Thr es scid. So kommit! Ich habe viel-
leicht erwas von Nutzen fir Euch!”™

In der Summe Liegt etn Zwang. dem du micht widerstchen kannst.
Als du das Gemiduer erreichse, erwartet dich emne in sine dunkle
Kurte gewandcte, gebeugte Gestalt, das entstellte Gesichi tiel im
Schatren einer Kapuze verborgen. Thre klauenhaifte Hand streckt
sich dir entgegen und hile dir eine Wurzel entgegen.

"An rechtem Ort mag die Alraune Euch nutzen, an schlechiem
Ort Euch schaden. Pilanzt sie, so ein Freund Eurer Hilte bedarf™”
Weter bes 136.

119

“Allwissende Herrin Hesinde, bitte, Jal} mir einen winzigen Teil
Diciner Weisheir zuteil werden und lal) mich schen, wo ich diese
Nacht verbnngen kann — sonst werde ich woméglich bald niemals
mchr ctwas lernen kénnen .7

U nd was mufi es alles in der Welt noch zu schen, zu erfahren und
zu lernen geben! Weiter ber 137.

120

Schwarzfee, 10. Stufe
MU 12 AT 10 12 pro Kampfrunge) Ausweichen 16
LEX B TP 1W&—1 Domenspel] A MR 9

Statt zu paneren, wird dic Fee versuchen auszuweichen. Da dieser
schr kleine Gegner auch noch thiegend um dich herumschwirr,
sind sowohl deine Artacke als auch deine Parade um drei Punkre
erschwert. Es wird cin schwerer Kampf!

Du hebst den Kniippel und erhilese als Antwort ein zirpendes,
amiisicrtes Lachen der zierlichen Fee. Miteinem Dom in der Hand,
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der bald linger ist als sie selbst, stiirze sie sich mit schwindelnder
Schnelligkeit autl dich zu. Du hast die erste Attacke!

Drei derungleichen Kampfrunden spéter geht es ungeachtet dei-
ner verblicbenen Lebensenergie beil 11 weiter.

121

“Tja, die Welc 1st miemals ¢infach und gerade wie eure grolien
Straben, nichtwahr, mein Kind?™ Das Minnlein lichelt iiber das
ganze, faloge Gesicht. "Jetzrwollen wir aber essen, bevor das Ka-
ninchen verbrennt und die Pilze kalt werden!”

Wenter be192.

122

Funkelfang ist aul seinen Sitzplatz im Einganyg zuriickgekehnt
und sicht dir bei deinem spiten Nuachunahl zu. Das Madaliche
zeigt nun deutlich den vierbeinigen Drachenkorper, Die relativ
kleinen Fliigel sind fast durchsichug, und der kleine. schmale Kopf
besitzt zwar eindrucksvolle Zihne und ab und zu sieigt auch ein
teiner Faden aus emner der zierlichen Nuastern in den Nachthim-
mel, aber mit seiner kaum mehr als einen Schritt messenden Ge-
samtlinge ist Funkelfang alles andere als einer der furchterregen-
den Drachen, die du aus unzahligen Marchen kennst.

Der Blick aus den hellwachen Augen ist dir ein wenig unange-
nchm, und du @iberdegst, ob dieser Drache wohl auch, so wic viele
der grolicn Dirachen, gerne disputiert. Was miichtest du nun tunr
Eintach abwarten. (168)

“Bist du einechrer Dracher " fragen. (177)

Dich vorstellen und bedanken. (188)

Nach dem Ereas fragen, das in danem Schlafbaum hausen soll.
{199]

123

Die kleinen Wunden, die du dir durch die Domen zugezogen
hast, brennen sehr. Machiest du sic kithlen und dann eilig diesem
grauenhattem Gewichs den Riicken zukehren und weiterwandern
{222) odervorher noch die Rose zerstoren (160) 7

124

War der Name der Kreatur
Knirsch {115},

Holztaust {95)

oder Gonmmthr (85]

125

Den Drachen am hellen Tage anzugreiten, selbst micsolch tatkril-
uger Unterstiitzung, scheint dirwemig verlockend. Aber solch ein
Baumdrache soll des Nachis schrtict schlafen! Das Beste wird also
sein. bis zur Nacht zu wanen und dann zu versuchen, leise anf
den Baum zu klettern, um den Deolch aus dem Nest zu stehlen.
So sucht thr Hir die resthchen Standen des Tages ein geeignetes
Versteck und warwet aul das Hereinbrechen der Dunkelheit.
WWeiter ber 106.
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121 — 132
126

Kleiner Wurzelpilzgéinmer nicke. “Gur, ich will es versuchen. Aber
eswird schwierg werden. Und store mich niche, bevorich ¢s Euch
nicht ausdriocklich erlaube, ja?”

Damit stellt sich der Wurzelkerl nahe der Linde auf, wobci er ange-
widert cimige der Wiirmer zermntt, und berithrt den Stamm des
jungen Baumes mit baden borkigen Hianden, Verblifit sichst du,
wie sich der kleine Wurzelker] in eine winzige, knollige Steinciche
verwandelt, die die Minwatur der Grollen Eiche sein kiinnte.
Weiter bei 64.

127

Die Gestalt zicht mit einer ruckartigen Bowegung cine Kapuze
iiber den Kopi. so dali das scheuliliche Gesicht im finsteren Schat-
ten ¥erborgen licgt.

“Kommt her!” befichlt sie hart. Weiter bei 136.

128

Zu welchem Gott oder welcher Gomin du auch lehen mochtest,

wenn du es nuraus ehrlichem Herzen tusy, so gehe weiter zu 137,
Andernialls mache dir bitte einige Gedanken bei 174

129

Unter ciner Trauerwexde liegt der Kadaver eines zweikophigen Reh-
knzes. Lege cine Aberglauben-Probe ab. Bist du abergliubisch, so
oehe zu 138, andernlalls zu 69.

130

“Es st gut, dall es dir leid wit. Ich nchme deine Entschuldigung
an. Und damit du das nichste mal nicht wieder die Pilze so dumpl
einfach abreilbit: Hier, das Messer sei dein! Knapp tiber dem Boden
schneider man Pilze ab! Dann wachsen sie auch von alleine nach.
Mic der Zeit. Abernicht wicder alle ernten!”

Dankend nimmst du das fiir dich ctwa handlange Messer mit der
hilzernen Scheide und dem Griff aus hiibschem Rothbuchenholz
entgegen., Scharf ist es und anscheinend funkelnagelneu! Fiirdich
istes eine wirklich kostbare Gabe. Dem Minnlein gefiillt dein Stau-
nen und dein Dank, und es nickr

Bei 140 wird es dir allerdings nach cinen kleinen Vortrag halten.

1351

“Schon gut, du Mensch. Ein Braten, hm?”
Zum Abendessen geht es zu Abschnitt 93.

132

Ermatcet sinkst du vor dem Rosenbusch auf die Knie. Kaum mehr
kannst du klar denken, so geschwiicht bist du durch den hohen
Blutverlust. Unbarmherzig halten dich mchr als nur eine Ranke,
Sie licgen um deine Beine und Arme, und eine schlingt sich garum
deinen Kntippel. Dir schwindet das Bewu scin
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133 — 143

Als du wicder erwachst, bist du cin Samenkorn, das aus einer

Rosenbliite zu Boden Gl ..

133

Du tritest aus den Biischen heraus und fihlse dich unangenchm
dem Blicken des Schrates und des Biren ausgesetzt. Was wallst du
nun tun?

Dich angemessen verbeugen, “Es tut mir schr Jeid, die Herrschat-
wn beim Essen zu stéren, aber mich fihrt eine wichtige Angelegen-
heat hierher Falls ich es das einmal erklaren dirfee .7 (33)

Deine leeren Hinde zeigen. “Ich will nichts Bases, besimmi nicht
Dem Druiden 1st etwas gestohlen worden, und das will ich zu-
riuckholen. Ob ihr mir viclleiche daber helfen kisnneer®” (24)
“Ahm, ich tu cuch nichts, und ihr tut mir nichts, ja¢ Wean ich
viclleicht nur einfach auf die andere Seite der Lichtung gchen
dari?"” (16)

134

D spiirst die streichelnden Hande der Fee an deinem Hals. Sie
legt thre Lippen Giber deine warme Haut, stofit ihre kleinen Zihne
tefin deinen Hals und erinkt!

Kilte sickert in deinen Kérper ein, withrend grausame Schauer
wohligen Vergniigens tber thn lauten.

Die Fee lacht leise und grausam und lilit dein Blut rinnen, mehr

als sic trinken kann, bis du in eine ticle BewuBdosigkeir fillst,
Weiter be158.

135

Ah, ja. Falsch! Zurtlick zu 215,

136

Die hagere, gebeugte Kuttengestalt tritt €inen schlurlfenden Schriu
aus der Finsternis des Tihrbogens und weist mit threr Klauenhand
in die Rune. “Nehmt Euch Wasser und Brot und schlaft! Dhe
Nichte hicr sind voller Kseaturen, denen Thr nicht begegnen wollt,
glaubt mirl”

Folgst du, todmiide, der Emladung (146}, oder michtest du diese
ausschlagen {155])r

137

Dein Herz schligt hart in deiner Brust. Ob es recht war, um gore-
lichen Beistand zu bitten, hier inmitten eines Waldes, umgeben
von hohen, alten Biumen und nicht in den Hallen eines Tempelss
Aber auch Geweihte gehen ja 20 manchem Feste aut die Felder
hinaus, und ein Gliubiger des Jagdgottes Firun wird aufdic Jagd
gehen, um seinem Gott zu getallen.

Und da schimmert ein Lichstrahl Madas, der Mondscheibe, durch
das Geilst der Baumce, springt von Ast zu Ast bis zu dir aul den
Waldboden.

Ein Baum! Natiirlich! Zumindest cin Wolf sollte da niche hinauf
kommen! Bei 46 kannst du dich nach einem geeigneten Baum
umschen.

138

Um nichts in der Welt miichtest du die tore Miligeburt ndher be-
trachten oder gar beriihren! Eilig machst du dich aut den Weg
welter hachaubaarts. Wenter bei 374,

139

Wihrend du noch suchst, kehrr sie zuriick. In thren Handen hil
sie einen Dom, der fast so lang ist wie sie selbst. Dir bletbt nichts
anderes mchr itbng, als dich, bereits mit W6 Lebenspunkten weni-
ger, zum Kampl zu stellen (120).

140

“Ihr Menschen lernt so viel unniitzes Zeug”, seufzt das Minnlein,
“aber die wirklich wiachtigen Dinge ... Wenn Pilze in cinem so sché-
nen, runden Kreis wachsen, dann nicht aus purem Zufall, son-
demn weil es jemand so wollie. Und wenn das nur so jemand st wie
ich, hast du Glick gehabt! Meist sind es sogar Hexen oder Drn-
den, oder der Kreis 1st ein Feentor! Wenn man schon Pilze aus
einem Kres pliicky, dann niemals alle. Wenn nimlich zumindest
einer stchen bleibt, 1st es nicht gar so mithselig, cinen neuen Kreis
zu formen.”

Was entgegnestdu?

“Jetzt verstehe ich .7 (121)

“Gibt es hier Hexen oder Druiden oder ... Feen?™ (102)

“*Nur so jemand wic” du? Ahm. seas bist du denn?”™ (48)

141

“INeinf Dann benimm dich nicht so dumm’ Das kann cinem ganz
schion aut dic Nerven gehen. So, und jetzt wirst du essen! Einen
Braten, hm?*”

Werter in Abschnm 93,

142

Iie Ranke schiingt sich um dewnen Unterarm, und ihre Doroen
schlagen wie die scharfen Zihne eines Raubuers in dein Fleisch,
Das Rosenholz firbt sich blutrot — die Rose tninke dein Blut!

Du verlierst einen Lebenspunke. Mit einer gelungenen Karperkraft-
Probe kannst du vesuchen, dich loszureilien. Besitzr du ¢in Mes-
scr, 50 kannst du auch versuchen, die Ranke mit einer erfolgreichen
Antacke zu durchschneiden. Selange dir dies nicht geglicks ist,
entzicht dir die Pllanze bei jedem Befreiungsversuch cinen weite-
ren Lebenspunke

Solltest du den Kampfverlicren und deine Lebensenergie auf flinf
fallen, so gehe zu 132, andernfalls zu 123,

143

Aul der kleinen Lichtung sitzen eine braunwelll gestreifier Biir
links und ein holziger, drei Schriee grolicr Keel mit griinem Haar
rechts cines Becrenbusches. Bade haben ein Zweiglein mit Beeren
in Plote oder Hand und blicken dir erstaunt, brummend und
knarrend entgepen.
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Solltest du dem Baumschrat schon einmal begegnet sein, so gehe
zu 124. Andernlalls wende dich nach 74.

144

Deine Hindc fahren hinauf, um die Fee von deinem Hals fort zu
reiben, aber da hat sie bereits gebissen. Der Schmerz ist unertrig-
lich und dic Lust unvorstellbar. Mau neben dir schreit zornig aut
und springt, aber dic Fee ballt nur thre Faust und schleudert der
Katze wie beilduhg cinen Zauberentgegen, der das Tier jimmer-
lich autschreien laht, Von Mau kannst du keine Hilfe mehr erwar-
len.

Kilte sickert in deinen Kérper ein, wihrend grausame Schauer
wohligen Vergniigens tber ithn laufen. Die Fee lacht leise und grau-
sam und lalt dein Blut rinnen. mehrals sie trinken kann, bis du in
ewne tiete Bewuldosigkeit fllse. Den Sturz von dem Ast spiirst du
nicht mehr... .

Weiter bei 58.

145

Die Hummelbeeren aus deiner Tasche sind schon etliche Tage alt
und wahrlich nicht mehr anschnlich. Dennoch pflanzt du sie nahe
des Baumes ein. Entserzt sichst du, wie sich einige der Wiirmer
zwischen den Wurzeln der Linde herverwinden, um sich voller
Gier Gber die Beeren herzumachen.

Enttduscht gehst du zu Abschnitt 226 zuriick.

146

Im kargen, mit Farn und Gras bewachsenen Inneren der Ruine
findest du einen Wasserschlauch und ein Stiick Brot. Du schlingst
bungrig die cinfache Mahlzeit herunter und spiilst mit dem er-
quickenden Nall nach. Dein Gastgeber sitzt schweigend auf einer
zusammengetalieten Decke an der Mauer, dirckt unter dem Fen-
ster mit dem rostigen Gitter, vor dem die Kerze blakt.

(Gesartigt bist du schlieBlich so miide, dalf du gar nicht mehr merkst,
wie du frotz seiner beunruhigenden Gegenwart in cinem Bett aus
(rras einschlitst. Weater bea 173,

147

Der Mond ist wieder cin Stiick weitergezogen, und sein Licht ver-
silbert die Blitter und winzigen Bliiten eines groben Gebiisches.
Hat der Gott dich gehést? Du zégerst nichr lange, dankst Thm
und suchstdir ¢inen Weg in das Gebiisch hinein. Weiter beir 56.

148

Der Bliiten des Busches sunken waderlich, aber damit scheinen die
Aste nicht nur einen guten Sichischutz zu geben, sondern auch
thre emphndliche Nase zu verwirren. Als die Fee miteinem Dorn,
der Last so lang wie sie selbst 1st, wieder auftauchr, fliegt sie einc
ganze Weile hin und her, ohne dich zu finden. Sie wird dabes
immer wiitender, bis sie schlicBlich lauthals fluchend und schimp-
tend von dannen zieht. Noch eine ganze Weile sitzt du regungslos,
bis du sicher bist, dall sie dicsmal nichr zuriickkehrt.
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144 — 154

M1t W6 Lebenspunkten weniger und um eine Erfahrung reicher
wiagsl du dich nach 365,

149

“Oh, doch, das bist du. Nichts wird ¢s mit dem Abendessen! Nichts
mit meiner Hilie, du Strohkopl! Gehe doch zuriick zu deinen
Menschen. Sie warten aut dich am Waldrand'”

Drann wirlt das Miinnlein zornig Sand in das Feuer. Die Flammen
ersticken 1n qualmendem Rauch, der dich husten und wiirgen
labe. Als du wieder Luft bekommst und der Rauch sich verzogen
hast, ist das Feuer aus, jeghche Glut tot, und weder von dem Bra-
ten noch von den Pilzen ist irgend enwas zurlickgeblieben.

Mit knurrendem Magen, Zorn auf dich und das Miinnlein und
die Welt lific du dich auf dein Lager fallen, findest es harr und
unbequem und schlifst einen unruhigen Schlafbe: 243.

I50

“Glaubst du wirklich. mit selch einer Schnauze kiinnte man ver-
niinfrg redenr” fragt Funkelfang amiisiert. “Du mulit noch viel
lernen, Heldchen! Drachen sprechen ohne Worte. Es ist einfacher,
verstehst du? Ist wohl das, was ihr Magie nennt. Aber jetzt werde

ich dich erst einmal fiuern. Einen Braten, hm >
Weiter he193.

I51

Aufdem Boden hockt ein zartes, weibliches Wesen von etaa an-
derthalb Spann mit griinen Haaren und Libellenfliigeln und kaum
bekleidet. Dhie Ratte hingegen hilt sie nicht etwa liebkosend im
Arm — die Griinhaarige hat ihr gerade die Kehle geiffner. Die
feingliednge, kleine Hand wische sich topfendes Blur vom zierli-
chen Kinn.

“Wohlschmeckend und nahrhatt”™, eckliirt die Fee aufdeinen Blick
hin. Willst Du etwas antworten ?

"Dhasist widerhch!™ (331)

“The Beeren sind sehr gut, danke.™ (321)

“Istdaseine Einladung zum Speisenr™ (310)

Dir hat esdie Sprache verschlagen. (301)

152

Die Ranke und damit die langen scharfen Dornen verfehlen dich
nur um weniges. Machtest du die Pllanze nun doch zerstoren

(160) oder deines Weges gehen (222)2

153

Ketner der beiden achrel sonderlich autrdich, als du dich bemiihst,
méglichst leise und unauttillig an thoen vorbei zur anderen Seite
der Kleinen Lichrung zu kommen. Dort wartet bereits Mau, die
dich auftordert weiterzugehen (381).

I54

D wrtse dich zur Scite und verlierst dabei den Halt!! Wie ein Stein
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155 — 161

stiirzt du von dem Ast, prallst aut den niachsimieteren und rutschst
trotz deiner wild um sich greifenden Hinde wieder ab.

Dein Sturz wird von dem hellen Lachen der Elfe begleitet. Hart
schligst du aul dem Boden aut. Noch bist du bet Bewulitsein, aber
dein Riicken schmerzt erbiarmlich. Die Bee tlattert neben dich, und
voller Grauen spiirst du, dabb du kein Glied mehr rithren kannst,
urn dich zu verteudigen. Von oben horst du das Fauchen Maus,
aber duweall, das die Katze dich z2u spdt erreichen wird.
Werrerbei 134.

155

“Niemand wird zu seinem Glick gezwungen. So
geht!”
Bei 164 schldpse du dich in die Basche,

I56

Du schluckst, als die Worte {iber deine
Lippen gekommen sind. Es isr ein
schwerwiegendes Versprechen, das du
hier geben macheest.
Aber die Worte sind
heraus, und viel-
leicht wollte das
Schicksal esya so.
*Ja, das verspreche
tch., wenn 1ch
denn jemals Der- .
nen lempel
Garcth schen dartl™
sctzt du bekrilugend
hinzu. Wener bei 147.

157

Schon bald merkst du. dali dir
die Fee mit thren Fliigeln in diesem Wald
hotfnungslos tiberlegen ist, Sie spich mit dir, weil
sie schueller als der Wind vor dir, hinter die neben dir und tiberdir
auftauchen, dich piesacken und verh6hnen kann. Einmal, tar ei-
nen kurzen Angenblick, scheint das Gliick dir hold zu sein und sie
15t fir einige Augenblicke nicht zu schen. Ein gutes Versteck ast der
cinzige Fluchmweg, der dir jetze noch bleiba.

Lepe eine Probe anui Sich Ferstecken ab! Ist sie gelungen, pehe zu
148, mililingt sie. gehe 21 139,

158

"Nun doch. Ich habe sie im Kreis gepflanzrund sorgsam gehegi.
Wenn die Sonne heill brannte, habe ich sie gewiissert, und wenn 5
za nal)war, habe ich sie cetrocknet. Droidenhiubchen sind emp-
Andlich, weilit du. Auberdem: Wulitest du unwissendes Kind nichr
dali man niemals alle Pilze aut einmal pHiicken darf, weil man
sonst die Gester des Waldes sehr verargert?™”
[Deine Antvenrt lanter:

“Ich bin ketn unwissendes Kind mehr, du Waldzwerg!™ (149

e P

“Nein, das habe ich nicht gewulit.” (140)
“Bistduein Waldgeist*!™ (48)

k59

Der Albernheiten sind dir nun wahrlich tiber, Alles 1st besser, als
sich hier verspotten zu lassen! Oder deinen guten Willen auszu-
nutzen! Do hast wahrlich besseres zu tun! Du machst auf dem

Absatrz kehrt und verlabe dieses Abenteuer.
VWas aus dir geworden ist, weill ab

Jda miemand zu bernichien. Aber

es pibt vicle Alnks. die den Na-

B I'"

Moy ]
(g T 2.
By

men cines groben Kamgs trugen
und von denen die Geschichie
michts zu erzihlen weills, Du bast
nur einer von viclen, ungerihmt
zwar, aber vielleicht sogar glizekh-
cher, als wenn du aan Held wii-
rest. Aber wer kann das schon
sagen’

160

Du nimimst den Kntippel und
schligst aul den Busch ein, Die

Rose schlingt mit etnerwidernarin-
lichen Gewandtheit thre Ranken um
den Kntppel und reilit ithn dir beinahe aus

der Hand. [hre Domen versuchen, sich tn das

Holz zu grahen. Tdamir erleichtert sie es dir jednch

nur, sie zu entwurzeln. Du ziehst und zerrst an des-

nem Kntippel. Es ist nur eine Frage der Zeit, wann es
dir gelungen sein wird, den Rosenbusch aus dem locke-
ren Waldboden zu zichen. Aber es ist ein grauenhatter
Anblick: Die Pllanze schligt mit thren Ranken
wild um sich. und ab und zu tnfit sie dich
schmerzhatt. Jeder gekmickte Zwerg, je-
des zernssene Blatt und jede gequetsch-

e Wurzel vergieBt rotes, warmes Biul

Und sic scheint zo stéhnen und zo

schreien, so reiben sich ithre Blaner an-
TARTa cunander und so schr klappern dic Kno-
chen der klemen Skelette in thren Zweigen.
Willst du den Kampfzu Ende fechten (114}, oder lafic

du s1e doch stehen und verdd bt schnellstens diesen On (2227

161

Dy nttst aws den Boschen heraus und Iragst dich angesichis der
unacheuren Grrilhie des Baumschrates, ob demm Emischluli wirklich
der richuge gewesen ist. Aber dann falit du deinen ganzen Mur
zusammen und sagst: "Hallo, Gnmmith, Also, ein schiner Tag st
das heure. Ahm. ich hiite da cine Irage ... ich kénnte cin bilichen
Hilte brauchen.” (62)

“Hallo, Grimmth® Sag cinmal, magst du mir bei cowas helienr
Dean Druiden st erwas gestohlen worden, das wall ich zurtickho-
len.” (513
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“Hallo, lieher Grimmth! Hallo. Bar! Verzeiht. dali ich euch beim
Essen store, aberich habe etwas Wichnges zu erledigen. Ob thr mir
dabe1 vielleicht sogar helten konner™ (42)

162

“Nicht sehrgeschickt, mein Freund™, harst du eine liebliche Stim-
me. Hinter dem Leab des Drachen flattert eine zierliche Fee aut,
die dir lichelnd 1hre spitzen Fangzihne zeigt. Mut einem Hieb
ihrer kleinen Faustwecke sie den Drachen., der dirbhinzelnd entge-
gensicht. Die Fee lacht vergniigt. “Hier endet dein Heldenleben,
Menschlein. Der Dolch ist meiner, und s wirst thn nicht zuriick-
holen.”

Der Drache ditnet seine Fliigel und folgr dem Fingerzeigder Fee.
Die ledernen Fliigel schlagen gegen deine Brust, wieder und wic-
der. Einige Schlige kannst du abfangen, anderen kannst du aus-
weichen, aber irgendwann verlierst du den Hale Du fillse. Du
stitrzt von Ast zi Ast und schlieBlich ein gutes Suick im freien Fall
zu Boden. Diein Sturz wird von dem hellen Lachen der Elfe beglei-
tet.

Hart schligst du aut dem Boden aut. Noch bist du bei Bewulit-
sein, aber dein Riicken schmerzt erbarmlich. Die Fee flattert neben
dich, und voller Grauen spurst du, daBl du kein Glicd mehr rithren
kannst, um dich zu verteidigen. Und Mau, weit oben tm Baum,
wird zu spat kommen, um dir beizustehen. Eine Katze ist nic schr
geschicke im Herabklettern von hohen Baumen. Weiter hei 134

163

IDhicht neben den Warzeln, aber dort, wo sich noch keine Wiarmer
tummeln, griibst du ein Loch, in das die Alraune gerade hinein-
palit. Behutsam legst du sie hinein und bedeckst sie wieder mir
Erde. Dann heilie es warien (76).

164

Dae Lichtung hiegt nun sull und verlassen da. Das Licht der Kerze
isterloschen. Schlielilich kehrst du diesem Ortendgiilng den Rik-
ken und setzt du deinen Weg bei 187 durch den Wald tort

165

Fast tur es dir leid. so leichifertig den Gegenstand versprochen zu
haben, den vielleicht sogar zwei Freunde mit dem Leben bezahle
haben. Aber nun ist es gesagt, und du willst dabei bleiben. Einen
Gott betriigt man nicht — aber vielleicht kann man spiter einen
Handel mat ihm schlieBen * Das sollie teuerwerden. aber immer-
hin se1 Phex ein Gott, out dem man reden kénne — behaupret
jedentalls dein Vetter.

Weiter bet 147,

166

Du ldBe die Ratte auf den Boden gleiten und hebst deinen Kntp-
pel. Es braucht nur einen einzigen Schlag, das totwunde Ticrend-
giiltig zu toten. Die Fee sieht dir fassungslos und zomig zu.

“Das wirst du mir bithien!™ fauche sie und stifit sich 1n die Lult
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162 — 171

hinauf. Mt unglaublicher Schnelbgkeirist sie in der gritnen Diam-
merung des Waldes verschwunden. Nachdenklich machst du dich
wieder bei 363 nach Westen aul.

167

Der Wurzelker] blickt dich aus funkelnden Augen an, "Das denkst
dur Dab euch Menschen alles und jedes gehért, auch wenn ihr
euch gar michtdariim kimmertr! Oder wenn ihr zu dumm seid,
euch darum rechr zu sorgen! Solch ein Unheil macht thr draulien,
und war hiiten diesen Wald, und da sollen meine Pilze niche die
meinen sein!”

Detne Gegenrede:

“Ich bin nicht dumm!”™ (149)

“Aber 7 (140)

“Es rat mir lexd. ich dachre ...7 {130)

163

Du hast das Kaninchen schweigend verspeist, bis nicht mehrein
elibares Stiickchen Fleisch zurtickgeblieben ist. Dein Gastgebe dew-
tet mil dem Kophwester in die Héhle hinein. “Dort hinten kannst
du schlafen, Menschlein.”

Dann rollt sich Funkeltang enger zusammen und schlicft seine
Augen. Er scheint zu schlaten.

Entschade dich, ob du im hinteren Teil der Drachenhahle nach
cinem Schlatplatz siehst (209), noch nach dem Etans fragen mich-
test, wegen dem Funkellang dich aus deinem Schlafbaum geholt
hat (290}, hicber leise die Hohle verlassen willse {219) oder die Gele-
genheit nutzen wirst, um an den Karfunkelstein zu gelangen, der

unendlich kestbar sein soll und 1im Kopfeines jeden Drachen zu
tinden 15t (3837

169

Es scheint, als hiine die Pllanze nur daraut gewarter, von dir nidher
betrachret zu werden. Eine der dornigen Ranken schnellt hervor
und versucht, sich um deine Hand zu wickeln. Kannst du answei-
chen, so gehe zu 1532, anderntalls zu 142. |

170

Ja, es ist Grimmth. der Baumschrat, der dir schon cinmal geholfen
hat. Méchtest du aut die Lichtung treten und ihn wieder um Hilte
bitten {161) oder ihn besser nicht in seiner Untechaltung stéren
und den Weg um die Lichtung wiahlen, wo du jetzt Mau, sich
nach dir umblickend. schen kannst (153) °

171

Du hast thn! Innerhich jubelnd steckst du ihn sofort sorgsam ein
und machst du dich an den Abstieg. Mau hat nun sichthich grifie-
e Schwiengkeiten, dir den Weg zu weisen, denn riickwiins zu
klettern fillt keiner Katze leicht. Du hast bereits die 1ilite der
Strecke hinter dir, als dich eine liebliche Stimme spittisch anspricht:
“Oh, ein Menschlein voll des siilien Blures, das ich so liebe! Komm,
ich habe einen Kull nur fiir dich alleine!™
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172 — 178

Aufeinem Ast direkr ncben dir sitzr, Beine baumelnd, die kleine
Schwarzfee. Sie lichelt Giber das ganze Gesiche, zeigr dir dabei thre
spitzen Reifizihne und LiBt ihre Flitgel im Sternenlicht schim-
mern. “Diesmal habe ich Hunger, und diesmal werde ich dich
nicht lebend von hier fort lassen! Schon gar miche, wenn du das
Spielzeug stichlst, das ich meiner licben Freundin geschenkt habe!”
Mit dicsen Worten stiirzt sie sich auf dich! Weiche aus!

Gelingt dir dies (154}, oder gelingt es viel cher der Schwarzfee, sich
an deinen Hals zu klammern, um ihre Zihne in dein Fleisch zu
schlagen (144)r

172

Ob das so cinc gute Idee ist ... Nun, die Wiirmer mdgen sie anschei-
nend. Eitrig versuchen sie. jeden Troplen der scharfen Flissigkeit
in sich aufzunchmen. Enttiuscht und verunsichert kehrst du zu
Abschnitt 238 zuriick.

173

Praioslicht und Vogelgezwatscher wecke dich. Made sewzt du dich
auf und streckst deine schmerzenden Glieder. Das dachlose, alte
Gemaduer ist am Tage mcht mchr halb so unheimlich wie in der
vergangenen Nachr. Die Mauern sind mir Efeu Gberwuchert, der
Boden liegt unter altem Laub verborgen, und aus jeder Ritze zwi-
schen den Steinplatten wichst Farn und Gras hervor.

Dyirekt vor dir stche ein hélzerner Becher mit Wasser, und daneben
liegt ein Stiick Brot. An deinen unheimlichen Gastgeber erinner,
schaust du dich suchend um. Aber auch, als du die beiden kleinen
angrenzenden Riumen durchsiéberst, findest du nicht cinmal eine
Spur von ihm. Nur ¢ine grolie Katze mit gelbgrauem, schwarz
gestreiftem Fell liegt [aul auf einer peborstenen Treppenstufe im
morgendlichen Pratosschein und blinzelt zu dir hinaut. Thr priich-
tig dicker Schwanz zittert bis in die Spitze, und ein fauchendes
Miauen begriific dich.

Dirist nicht danach, die "Mieze’ zu streicheln — dafiir erscheint sic
dir eindeung zu wild. So kehrst du zu deinem Friihstiick zurick,
rundest ¢s noch mut eimigen Waldbeeren ab, so dab du nun so saut
wie schon lange nicht mehr bist. Bevor du dich mit einem stillen
Dank an deinen geisterhaften Gastgeber wicder aut den Weg
machst, schaust du noch einmal nach, ob du nicht doch noch
etwas vergessen hast.

Eine Sinnenschirfe-Probe biue!

Gelungen: 183; mifilungen: 194.

174

Es gibt so vieles, das aul Aventurien immer wieder zeigt, wie gewal-
tig die Hand einer Gottheit wirken kann: alleine die Schlachien,
in denen die Gotter an der Seite der Menschen gekimpfi haben,
die wundersamen Gegenstandc, die sie den Menschen zum Ge-
schenk oder als Leihgabe lichen, oder die Heiligen, die in ihren
Namen Heldentaten begingen. Und vielzihliger sind die kleinen
Dinge, wic das Wirken ithrer Geweihren, cin strahlender Praios-
autgang oder das Schicksal cines Verbrechers, um die Weltin threm
Geitige zu halten. Ja, sic sind oft unverstindlich, aber nichrsdesio-
tronz sind sie machtig und schier allgegenwiirug,

Und 1st man aulrecht und ehrlichen Herzens, wird sich cine Gout-
heit finden, die einer Heldenperson Leitstern sein kann — egal ob
man nach cigenem Charakter um deren Hilfe flehe, bintet oder
teilscht. Doch weist man thre Hilfe von vorncherein zurtick, ver-
sucht man sic zu betriigen oder sic zu ignonieren, wird man allzu
leicht Anhidnger und Opfer derjenigen, die jegliche Ordnung in
Frage stellen: Derjenigen, die einen Teil Aventariens verheert ha-
ben, ohne Mitleid, ohne Riicksicht und ochne Achtung vor dem
Leben anderer, oder der Diener des Namenlosen Gottes, der viel
verspricht und hohnlachend statt zu geben nimmt.

So eatscheide dich bei 37 erncut!

175

Warm und salzig ist das Blut und von einem widerlich-faszinieren-
den Geschmack nach Aas durchsetzt. Und wiihrend du trinkst
und nicht mehr damit aufharen kannst, spirst du die spitzen
Zihne und die streichelnden Hiande der Fee an deinem Hals. Es
ist dir gleich, dali sic deine Haur durchbeilit, dein Fleisch und
deine Adern, und von deinem Blut trinkt. Kiilte sickertin deinen
Korper cin, wihrend wohlige Schauer iiber ihn laufen. Langst
hast du die Ratte fallen lassen und beugst den Hals, bictest deine
cigene Wunde der zarten Fee. Sie lacht leise und grausam und liB
dein Blut rinnen, mehr als sie trinken kann, bis du 1n eine tiefe
BewuBdosigkeit fillst. Weiter bei 58,

176

"Werich bin? Tia, der Wald nenne mich Kleiner Wurzelpalzgirtner,
oder so dhnlich. Ist ein wenig schwer zu tibersetzen. Und du schlitst
auf meinem Miternachtsschlalplatz und hast meine Pilze abgeris-
sen, nicht wahr. Und swer bistdu?™

Was gibst du zur Antwort?

Du nennst thm deinen Namen. (39)

“Deine Pilze?! Die Wilder gehérea nicmandem — oder einem Adcls-
mann oder ciner Adelsfrau!™ [167)

Du nennstartig deinen Namen und fragseselbst: “Warum sind es

denn deine Pilze?” (158)

177

“Hm, schwienge Frage.” Funkeltangs Summe khingt amisient. “[st
das wichngr Bist du ein echrer Menschr Oder ein echier Zwerg
oder einechrer EIfF Ist man cin echter Drache, weil man Schuppen
und Fligel und cinen feurigen Atem hat oder weil man Jung-
fraven zum Frithstiick vertilgt und einen Scharz in scinem Nest
horter? Also, ich bin ein Drache. Aber einen Goldschatz habe ich
nicht, wenn du das meinst.”

Du gihst dich damit zufrieden und denkst miide und schweigend
tiber diese Antwort nach. (168)

Du fragst doch noch einmal nach dem Erwas, wegen dem dich
Funkeltang aus dem Baum geholt hat. (199)

178

Ein guter Teil des st Ben Geruches stammit von den Kadavern der
Tiere, die die Rose in enger Umarmung halt. Thre Dornen sind
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weitaus spizer und ldnger als bet den Ganenpilanzen, die du

kennst. Und zudem scheinen sie danach bestrebt zu sein, sich uel

in die Leiber der toten Tiere zu graben.

Dne Rose hilt Skelette von Mausen und die Federkleider cinge-
trockneter Vogel, aber auch erst halbverrottete und ein kaum totes
Tier test. Dic Ranken sind braun geflecktvon getrocknetem Bluc
Maochtest du die Rose weiter untersuchen (169), sic zerstéren (1607
oder dich abwenden und deines Weges gehen (222)7

179

Mau blickt sich zu dir um und mustert dich. Dann entscheidet sie
sich und schretet vorwirts. Willst du thr sofort folgen (224) oder
dich heber vorsichtig dem nihern, was die Katze eben noch verun-
sichert hat (190) 7

180

Falsch. Gehe zu 213, um dich recht zu erinnern, oder gib zu, dal
du keinen der beiden kennst, und gehe zu 203.

181

Ein nachthicher Aufstieg ist getihrlich. Der Fehlon lafitdich soir-
zen, und diesmal 1st kein Funkeltang da, dessen Krallen dich vor
Schlimmerem bewahren. Du stiirze von Ast zu Ast, und es gelingt
dir nichr, deinen Sturz autzuhalten, bis du schwer auf dem Boden
aufschligst. Dein Ricken schmerzt erbdrmlich, und keines deiner
Glieder kannst du mehr regen. Ean helles Lachen, das du schon
cinmal zuvor gehért hast, ecklingt von dort, wo Mau entsetzt auf-
schreit.

Bevor du das Bewubitsein verherst, quilt dich noch dwe Frage, was
du eigentich verkehrt gemacht hast. Gehe nun zu Abschnitt 207.

182

Das Quellwasser nmnt iiber die Wurzeln und die Wiirmer, ochne
thoen den genngsten Schaden zuzuftgen. Enttduscht kehrst du

zu Abschnitt 238 zuriick

183

Aulier dem Kerzenstummel. in dessen Nihe, von Efcu fast verbor-
gen, auch noch Feuerstein und S1ahl liegen, 1st hiernichts mehrzu
finden. Du steckst Kerze und Feucerzeup und auch den Hole-
becher ein und brichst in Richtung der Berge mit der P’ratasscheibe
im Riicken nach 195 aul.

184

Der Busch neige seine dornigen Arme tiel Uber dich vnd kravet
liebkosend Giber deine zerschundene, schmurtzige Haut, biser ¢ine
unbedeckte, zarte Stelle indet. Dort schldgr die Ranke hungrig
ihre Dornen uelhin dein Fleisch ...

Mit cinem Schrei erwachst du und schligst nach der Himmel-
beerenranke, die sich nachts in deinem Haar verfangen haw. Lang-
sam kommstdu zu dir. Dhe Prawosscheibe st Eingst aulgegangen
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179 — 188

und lilh griines Licht zu dir durch das Blatterdach fallen, Kein
Tier hat dich gefressen und kein Ungehener deinen Schlaf gestort.
Und dic Ranke hat zwar Dornen, aber auch einige saftige Friichte,
dic deincn knurrenden Magen ein wenig besdnitigen und auch
deinen Durst eain wemg hindern.

Dann greitst du nach deinem Kniippel und arbeitest dich aus dem
Busch heraus. Draullen ist das Bliatterdach immer noch so dicht,
dal} die Berge nicht auszumachen sind. Aber sie miissen der aufge-
gangenen Sonnc entgegengesetzt liegen. Also machst du dich mit
den Strahlen der Pratosscheibe im Ricken ticter in den Wald aul
Wirtel mit dem W6 die im Schlal regenererten Lebenspunkte aus
und notiere sic, bevor s bei 195 weitergeht!

185

‘Angst vor deinem cigenen Mutr ™ verhohnt die Fee dich. Thr kler-
nes Gesicht glitht vor Zorn. “Meine Einladung schlagt man nicht
aus!

Und sie stiirze sich auf dich.

Willst du den KnGppel heben und gegen sie kimpfen {120) oder
lieber versuchen zu flischien (157) 7

186

“INicht nur, dald du grolier Télpel manen Miternachtsschlalplatz
belegt hast, nein, du hast auch noch meine Druidenhiubchen
geerntet. Alle, und ausgenssen, micht abgeschnitten, wie es sich
eehort, und du hast keinen einzigen stichen gelassen!™

Deine Entgegnung lautet:

“Oh, das tut mir leid ...” (130)

“Tetzt tibertreibst du aber!™ (112)

“Dewne Pilze?! Der Wald gehére niemandem, und wenn, dann
dem nichsten Adelsmann oder der nachsten Hohen Frau!™ (167)

187

Mide und rapfer tastestdu dich weiter durch die Dunkelheit. Das
Licht ist nicht mehr auszumachen. Nurder Mond erhellt nun ¢in
wenig deinen Weg. Deine Hande sind blung gekratzt von Dornen-
ranken, und die blauen Flecken an deinen Schienbeinen sicher
kavm mchr zu zihlen. Lange wirst du dich micht mehr aut den
Beinen halten kénnen, deon auch die grolive Heldenperson brauchr
ab und zu ein wemg Schlat. Erschoptt sichstdu dich nach einem
vecigneten Schlatplatz um {10).

1383

“Oh, michts zu danken. Ich mag die Alte nichtbesonders, und das
Flewsch war eh diber™, entgegnet Funkeltang groliziigig. “Woher
kommst du. Menschlein? Und wohin willsr du? DerWald hierist
mcist micht gerade nett zu solch einem jungen Wicht, wie du es
bise.”

Was antwortestdur

Du erklirse, dali du aat der Flucht vor den Schergen der
Dimonenpakuerer bist und nach Gareth méchrest, dort, wo die

Menschen frer und die Tempel der guten Zwoligouer prichug
sindl. {373)
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189 — 199

Eansilbig nennst du Ysilia und Gareth als Antwort und setzt hin-
zu: “Schlimmer als unter den Untoten und Ddmonen vor dem

Wald kann es hier kaum sein!™ (363)
“Ich bin kein Wicht!™ {356)

189

Ein guter Teil des stilen Geruches an diesem Ort stammt von den
Kadavern der Tiere. dic dic Rose in enger Umarmung hiile. Mitder
Ubclkeit ri ngend, wendest du dich ab. Du entschliclit dich, wieder
aulzubrechen. Schliehilich licgt noch ein weiter Weg vor dir!
Weiter bei 222,

190

Lege cinc Schleichen-Probe ab! Ba Gelingen gehe zu 338, ber Mil-
lingen zu 236.

191

Falsch. Gehe zu 213, um dich recht zu ennnern, oder gih zu, dal3
du keinen der baiden kennse, und gehe zu 203.

192

Mit Maus Hille gelangst do tawsiichlich bis auf die Hohe des
Drachennestes. Wirklich leise bist du sicherhich nichr gewesen, aber
der Drache schlift dennech tief und lest.

Der Baumdrache ist von Schnauze bis Schwanzspitze etwa dro
Schntt lang, und seine Schuppen glinzen 1m Licht der Srerne
dunkelgriin. In dem Netsind ghitzernde Dinge verstreur: Glas-
scherben und kleine Steine mit funkelnden Einschliissen, Knstalle
aus den Bergen und Miinzen der Menschen, Mctallstiicke unter-
schiedlichster Art, alle unbeholien poliert, und sogar das ein oder
andere Schmuckstiick. Und inmatten des Scharzes begt der schwarz-
kristallene Dolch, direkrunter der vorderen Klaue des schlafenden
Drachen. Behutsam streckst du dich, um den Dolch an dich zu
nchmen.

Hier ist cine Taschendiebstaki-Probe getordert! Gelingt sie dirn so
gehe zu 171, miblingt sie, so geht es ber 162 weirter.

193

Vossichtig entkorkst du die Phiole und gielbt thren Inhalt Gber die
Wurzeln der Linde. Die Wirmer mogen den Trank anscheinend
wirklich nicht. Zuckend versuchen sic, vor der leiche zahen, dunk-
len Flassigken zu fhichen.

Nach eimiger Zeit st kein einziger Waurm mehr zu finden. Aber ob
es dem Baum sonst gehollen hat? Fiir dich siehr er genauso aus
wic vorher. Weiter zu 87.

194

Du hebst noch den Becher auf, um thn in etner Jackentasche zu
verstauen, und brichst dann in Richtung der Berge mit der
Praiosscheibe im Rilcken zu 193 aul

195

Im Lichet der Praiosscheibe wirkt der Wald weniger duster, auch
wenn selten mehrals einige Sonnenstrahlen bis zu dem mit hohem
Farn, dichten Bischen und jungen Biumen Gibervucherten Wald-
boden durch das dichie Blauerdach hindurchdringen. Das Lichn
hat cinen grilnen Schimmer, so als sei ¢s von ciner Fee verzaubert,
Dort, wo sich das Unterholz etwas lichtet, wachsen grolibliitige,
seltsame Blumen, knéchelhohe Pilze und saltiges Moos, Umge-
stirzte Baumstimme, Tannendickichie und michtige alte Laub-
baume tragen in ihre Rinde gekrallte Pilzc, Flechten und lange
Meoshirre. Krabbeltiere und fliegende Kiter, Vogel und Hérm-
chen sichst du beinahe iiberall. Das Himmern von Spechten und
das Zwitschern der Viagel klingt durch die hoch auiragenden Stim-
me. Der Wald erstreckt sich um dich scheinbar unendlich weit.
Nur sehen kannst du cinen Blick aut das westlich liegende Gebirge
werten. Und bis aul wenige Abhinge geht s stiindig lescht bergan.
In Mulden ist der Boden teucht, und auch cinen munter mur-
melnden Bach mit klarem Wasser findest du nach ciniger Zeit.
Dort kannst du deinen Durst sallen und dich waschen.

D beschhielit, auf den bemoosten Felsen am Bach eine kurze Rast
cinzulegen. Schhielilich bist du schon mehrere Stunden unterwegs.
Und fast schamst du dich deiner Furchtin der vorangegangenen
Nacht, An diesem Tag ist dir noch nichts begegnet. das diese Furcin
gerechttertigt hiitte, Weater bea 2.

196

Dyer Nebel scheint dir zu folgen, denn der Riickweg daven linger
als der Weg hinein. Fast erreichst du die Stelle, an der du dich
entschieden hatest, lullabwiirts zu gehen, als endlich die letzien
Nebelletzen zuriickbleiben, Dann kannst du im Lichr der
Praiosscheibe befreit aufatmen.

Weater b 359.

L/

Du nimmst dic tote Ratte in die Hinde. Und dabet stellst du fest,
dal} das Tier noch gar nichttotist! Deutlich spiirst du cinen schwa-
chen Herzschlag und die Wirme des pelzigen Kirpers.

Willst da wiarklich cinen Zug warmen Blutes aus threr Kehle neh-
men (175) oder das Tier, das als Plage der Menschheit und Liebling
des Namenlosen verflucht wird, erschreckt und angewadert tallen
lassen (185} oder es titen (166)

198

“Kein Wunder, nachdem du alle meine Pilze gepiliickt hast™ brum-
melt das Minnlcin. Deine Antwort:

“Deine Pilze?! Der Wald hier gehart niemandem! Und wenn, dann
cinem Adelsmenschen! (167}

“Oh. Deine Pilze? Das habe ich nicht gewulic.” {158)

199

Du fragst: “Abhm, vor was sind wir eben cigentlich davongelau-

ten”
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“Oh, iiber dirwar das Nest von Plauch. Sie 1st zwaar dumm wieein
Hérnchen, aber wenn ¢5 um ihr Nest und thren Schatz gehe, ist
mit thr nicht zu spalien.”

Wihle deine Entgegnung:

“lhren Schatzr'" (347)

“Eine Yerwandte von dir?”™ (339

“(Oh, dann danke! Und auch Hirdas Essen.” {188}

200

Der Waldboden steigt zu den Bergen hin an, istan cinigen Stellen
bereits felsig und ab und zu von Abbruchkanten durchscrzt die du
umgehen muli.

Wasser zu finden 15t keicht. Wasser zu fiinden, in dem nicht irgend-
welche merkwiirdigen Tiere oder seltisame PHanzen oreiben, 151 Eist
unmaoglich. Erst bet der dritten Quelle, die munter am Fule einer
Felsengruppe aus dem Boden sprudels, bist du dir sicher, dafi do
gelahrlos trinken kannst. Beerenbiische ringsum sallen deinen
Hunger, und auf cinem Flecken Sonnenlicht 16t du dich zu ciner
kurzen Rast aul den von wetlien, sterntormigen Bliiten und duf-
tendem Waldmerster bedeckten Boden nieder.

Wieder cinmal nimmst du den Ogerzahn aus der Tasche und
drehst ithn in deiner Hand. Ennnerungen steigen vor danen Au-
gen aut. Viele davon sind gravenhatt, aber einige auch schon.
Und ob du je Gareth crrewchen wirst? Der Wald scheint dir so
endlos. Und auch wenn dir heute noch nichts gefihrlicheres als
ernige Rehe, Hornchen und Vogel begegnet sind, ikt dich das
Getuhl nichr los. dali dieser Wald anders st als jeder, den du varher
durchquert hast. Allein, dall du nicht ingst den gegeniiberliegen-
den Waldrand erreichr hast. gibt dir zu denken. So groB sah der
Wald von aullen gar nicht aus!

Credankenverloren sichst du ciner kleinen gritnen Spinne zu, die
thr Netz zwischen besonders hoch aulgewachsenen Waldmeister-
stengeln gespannt har und emsig beim Flicken ist. Am Rande des
Netzes sind einige weilie Kokons aufgchingt, Beute, dic sie in
letzter Zeit gemachr und fiir spéter cingesponnen hart,

Wie eines der kleinen Tierchen Rihlst du dich, gefangen zwischen
all den Biumen und Baschen, im Auf und Ab der waldigen Hii-
gel, nur ab und zu einen Blick auf das Gebirge erhaschend. Und
hinter jedem Fam und jedem Felsen kéinnte ein Wesen lavuemn, das
sich Giber cine unvorsichtige Heldenperson autihrem Speiseplan
freut. Du seufzt nel. Weiter bei 210.

201

Du folgst der Schluchr in der Hoffnung, dalb sic sich irgendwann
in cin Gberwindbares Hindermis verschmalert oder weniger tielise.
Eine Bricke wird es kaum geben, bevor du wieder bewohntes Ge-
biet betrittst — und ¢s wiire tobnisches, besetztes Gehiet.

Du bist cine ganze Zeit lang am Rande der Schlucht durch den
Wald gewandert. als Nebel autkommt. Es st eine willig unpassen-
de Tageszent liir dic Nebelletzen, die sich langsam zwaschen den
Stammen der Biume verdichten, immer dichrer., je weiter du gchst.
Bald kanost du kaum mehr die Kante der Schlucht erkennen.
sobald du dich wener als zwel Dutzend Schriec von thr entiernst.
Auch das Rauschen des Flusses wird sehrviel leiser, als es dir méyp-
lich scheint.
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200 — 206

Mochiest du dennochweitergehen (3371 oder hier lieber umkehren
(19617

202

Bhau hat dich sicher manchen Umweg getthrt, und von keinem
wellht du, warum die Wildkatze ihn ging. Aber inzwischen hasrdu
derart vicle Dinge 1in diesem Wald erlebt, dall es dir recht ist, so
lange du nicht in eine der Unerfrenlichkeiten des Waldes stolperst.
Als sie dann am frithen Nachmittag doch einmal ploizlich stehen-
bleibt und die Ohren spitzt. hin und her blickc und sich anscher-
nend unsicher ist. wohin sie sich wenden sall, bist du alarmuert.
Maéchtest du nachschauen, was da vor euch liege (190). oder Licber
alwvarten (179)?

203

Machtest du dich trotzdem vorsichog ant der Lichwung zeigen
(133} oder doch licber den Weg um die Lichtung wiihlen, wo in-
zwischen Mau aufdich wartet (153}

204

Endlich ist es hinster. Leider so hnster, dab du warklich Schwierig-
keiwen mit dem Klettern haben wirst. vor allem, wenn es leise vor
sich gehen soll!

Mau lduft dir voraus und blicki sich immer wieder um, oh du auch
nachkommst Erleichtert merkst du, dali ihre gelden strahleaden
Augen dir cinen guten Wegweiser abzugeben vermogen. Du be-
pinnst demne Kletterpartie, immer der Wildkawze folgenid.

Lege nun biwe eine Kiestern-Probe ab! Bestehst du sie, so gehe zu
192_hast du Probleme beim Klettern. so gehie 2u 181.

205

Do waeilit dir exntach keinen anderen Weg mehr, als in die Gotrer
zu vertraucen. YWenn duwirklich helfen macheest, se1dir eine Mirakel-
probe {(MUANSCLHI) gestartet! Als Puakte zum Ausglaichen stehen
dir hierbei cinc Anzahl Punkte entsprechend der Anzahl deiner
Getihrten zur Vertigung. Solltest du aber die Gatter doch nicht
mit deinem Anliegen behelligen wollen oderversagen dir die Wiir-
tel eine erfolgreiche Probe oder hast du die Gitterbereits an diesem
Tag dreimal erfolglos um ihre Hilfe gebeten, so gehe zuriick zu
Abschnitt 283. Erhiren die Gitter dein Gebet, fihren sic dich
hingepen zu Abschnite 107.

206

Immer tieter sinkst du in dic Umarmung der Aste. Die Rindc 6ii-
netsich. Das duttende, lehende Holz schmiegt sich feuchi an dei-
ne Wange. Langsam, langsam schlielit sich das Holz um dich und
nimmt dJdir dse Lufe ...

Um Luft nngend erwachst du hoch oben in der Eiche sitzend.
Hart ist der Sitz in der Astgabel geworden. Dien Atem hae dir die
Astgabel genommen, in dic du dich des abends mic dem Oberkor-
pur gelehne hast. T Autsetzen Ll sofort der peinigende Druck
nach.
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207 — 212

Die Pratosscheibe ist lingst aufgegangen und 1a6it griines Lichr zu
dir durch das Bliatterdach fallen. Kein Tier hat dich gefressen und
kein Ungcheuer deinen Schlaf gestin. Und von deinem Sitz aus
kannst du dir sogar einige Frichie des wilden Kirschbaumes piliik-
ken, dic deinen knurrenden Magen ein wenig besinftigen und
auch deinen Durst ein wenig lindern. Dann greifst du nach dei-
nem Knlippel und kietierst den Baum hinab., Unien 15t das Blarer-
dach so dicht, dafb die Berge nicht auszumachen sind. Aber sie
miissen ja der aulgegangenen Sonne entgegengesetzt licgen. Also
machst du dich mit den Strahlen der Pratosscheibe im Riicken
tieter in den Wald aul

Witrlel mit dem W6 die im Schlat regencenerten Lebenspunkic aus
und notiere sic, bevor es bei 195 weitergeht!

207

Vollig verausgabt und mit deinen Lebenskriften am Ende sinkst
du 1n nete Bewulitlosigkeir. Diistere Triume verfolgen dich, Du
blickstin die wehen Gesichter toter Freunde; du horst die Stimmen
von Mutter und Vater; schreckliche Schatten und rotschwarze Nebel
hillen dic Welt deiner Traume ein. Ein Rabe mit uefschwarzem
Gefieder aul der einen und mit verrotteten, griinlich-schwarzen
Federletzen auf der anderen Seite umkrerst dich. Er kaachzt, und
abwechselnd betrachiet ¢in glinzendes schwarzes Auge und eine
leere Augenhéhle deinen wehrlos aut den Boden mit Ranken und
Klauen gefesselten Karper, Dic Sterne und das Madamal blicken
aufdich herab, immer wieder verborgen hinter den Schleiern dii-
sterer Wolken, in denen du dic Fratzen von Damonen zu erkennen
glaubst. Du méochtest schreicn, aber deine Brust hebt sich kaum
unter dem grauenhaften Gewichy, das aut ihr laster. Und deine
Traume werden ucter.

Als warme Priwosstrahlen sich cinen Weg durch das dichee Laub
der Baumkronen suchen, hinden sic dort, wo du lagst, cin Gewirr
aus Baumwurzeln und Moos, Waldsterne blithen zwischen den
Wurzeln, und kleine Kifer krabbeln und fhiegen tiber den langge-
streckten, tflachen Hiigel. Und Praios, dem nichits verborgen ist,
was Sein Licht sichy, sicht etnen Teil des Hiigels sich in langsamen
Atemzigen heben und senken. Langsam, ein Atemzug so lang,
wie der Weg ciner Schnecke tber den unter den Gewiachsen des
Waldes verborgenen Korpers.

Der Sommer vergeht. der Herbst kommt und der Winter zicht
voriiber. Es wird Frithling und wieder Sommer, und immer noch
schldgr dein Herz, Es wird so lange schlagen, bis das Schicksal des
Waldes entschieden ist — ob zum Guten oder Schlechten. Viel-
leicht, aber das steht hier nichr geschrichen, wird schon vorcher can
Held oder cine Heldin kommen und dich finden und aus deinem
lebenden Gellingnis befreien. Vielleicht ...

208

Hier ist niches, Veriirgent Gber die vertane Zeit machst du dich nach
365 auf.

209

Der hintere Teil der Hohle ist beinabe genauso karg wie der vorde-
re. Einmige hitbsche Wurzeln und Seeine, adrett in natiirlichen Wand-

nischen aufgereiht, deuren daraufl hin, dall Funkelfang wic cin
‘echier’ Drache auch gerne sammelt. In ciner Ecke liegt cin Hau-
fen Kleidungsstiicke, zwei alte Decken und sogar ein verbeulter
Messingkochtopt. Woher Funkelfang die Dange hat, willst du lie-
ber gar nicht wissen. Zudem bist du so muide, dabb du dir ein
cinfaches Lager bereitest und kaum, dafi dein Kopfauldic Cber-
restc ciner Fellweste pesunken ist, auch schon eingeschlalen bist.
Weiter ber 343.

210

“Na, na, wer wird denn an so einem schonen Tag so seufzen? Ist
der Kummer denn so grofiz” Die sanftec Summe Lific dich autfah-
ren und dich umblicken. Nirgendwo ist cin menschliches Wesen zu
erblicken,

“Nor dir, dircke vor dir?”

Die Spinne? Doch die kimmert sich nicht um dich und flicke
ungeriithrtweiter. Der Waldmeister?® Aber scit wann knnen Pilan-
zen sprechent!

“Doch, doch. Bist du hergekommen, mir eine Frage zu stellen,
oder ist es nur der schiénce Tag, der dich durch den Wald hierher
pelithrt hat?”

Was willst du antworten:

“Oh, nein, ich bin nur zufillig .. wegen des Quellwassers, nichr
wahr.” (221)

“Oh. Ich méchte schon geme eine Frage stellen!™ (233)

211

Vorsichiig niherst du dich dem vefrot blithenden Busch. Esistein
Raosenstock 1n voller Bliite, schwerund st duftend. Und auch die
Konstruktion erkennst du aus der Nihe ohne Zweitel: Jemand hat
vor sichtlich langer Zeit hier ein steinernes Boronrad errichiet. Ir-
gend ein Wesen liegt hier begraben. Borons Obhut anvertraut. Viel-
lesche har der Totengriber sogar die Rose auf das cinsame Grab
geptlanze

Als du das Rad niiher betrachten méchtest, um wielleicht cinen
Namen zu finden, fille dir das auf, was eigentlich uniibersehbar st
urd dir eine Totenangst-Probe abverlangt! Wenn dir der Anblick
Furcht bereiter, so gehe zu Abschnitt 189, weniger furchtsam gehi
es bei 178 weiter,

212

Dort, wo du gestern noch mireinem Menschen gesprochen hast,
steht nun cine junge Linde, die dicht benachbart der uralten Eiche
wachst, Dic Wurzeln beider Baume sind miteinander verschlun-
gen. und ihre Aste streben ehenso zucinander. Leise wispern dic
herziormigen Bliuer, als du sie betrachiest. Eine Sichel hingt an
einem kleinen Ast, und cin Stecken voller junger Triche steht nahe-
be im Boden verwurzell

So sind die Miarchen doch wielleicht wahr. dald dic Druiden sich in
Biaume verwandcln kénnen, um mit dem Wald zu reden? Mau
reibi sich energisch an deinen Beinen und lordert dich zum Aut-
bruch aut. Dich immer wieder nach der Linde umsehend, tolgst

du thr nach Abschnitt 223.
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213

War der Name der Kreatur
Knack (191).

Baumgriin (180)

oder Gnmmth (170}

214

Du mulbt es versuchen. denn du hast es versprochen. Und du wallst
¢s hinterdich bringen. Mau klettert mit dirvon Ast zu Ast, zeigt dir
die giinstigsten Grifte und Tritte, so daB es dirwie ein Kinderspiel
erscheint, bis in die H6he des Nestes zu gelangen.
Doch dort oben sieht dir ein hellsacher Drache ent-
gegen. Und die Schwarzfee. die dir bereits einmal
begegnet ist. Sie lachelt dich Lieblich an und ent-
blofic dabei ihre kleine, scharfen Reibziihne.
“Hier endet dein Heldenleben, Mensch-
lein. Der Daolch ist hier, sicher. aber
de wirst thn besummt micht zu-
rick holen™

Der Drache 6ifoet seine Fla-
gel und tolgt dem Fingerzeig
der Fee. Lhe ledernen Fliigel
schlagen gegen deine Brust,
wicder und wieder. Einige
Schlige kannst du abfan-
gen, anderen kannst du
ausweichen, aber ir-
gendwann verlierst du
den Hali. Du fallse
[u stirze von Ast zu
Ast und schhelbilich an
gutes Stiick 1im freien
Fall zu Boden. Dein
Sturz wird von dem
hellen Lachen der Elfe
begleitet.

Hart schidgst du aur
dem Boden auf. Noch
bist du ber BewulBtsein,
aberdein Riicken schmerzt
erbiarmlich. Die Fee lattert neben dich,
und voller Grauen spiirst du, dall du kein Glied

mehr rithren kannst, um dich zu verteidigen. Und
Man, weit oben im Baum, wird zu spit kommen, um dir beizuste-
hen. Eine Katze ist selten schr geschicke im Herabklettern von
hohen Baumen.

Weiter bei 134,

215

Wic war der Name des Garmers doch gleich:
Grober Griindaumeling. (135}

Kleiner Wurzelpilzginner. (126)

Gnmmth. {117)

D willst doch erst etwas anderes ausprobieren. (283

SCHWARZER DRUIDENWALD

213 — 219
216

Oh, du bist beim Kampfen der Kante der Hihle verfluche nahe
gekommen.

Lege eine Gewandtheitsprobe ab, ob du den Sturz in die Tiefe
vermeiden kannst! Bestehst du sie, so kimpic be1 383 weiter, mili-
lingt sie, so pehe zu Abschnite 228,

217

Schmale Blarrer, tiefgriin und gezacke, fast wie eingeschrumpelter
Lwenzahn ... oder Ribenkraut. Auf jeden Fall ist das hier die
cinzige Pllanze ihrer Art. Vorsichug
"rq_*j kratzt du ein wemig unter den Blit-
ern und findest im weichen Waldbo-
den den obersten Teil einer schr hellen Wur
zel, Mit den Hinden grabstdu den Wurzelstock
aus. Schlichlich hiltst du eine fahlweibe, span-
nenlange Wurzel in der Hand, deren Form
enticrat an einen Menschen ernnert. auf
dessen Kopt ein wenig Grinzeug
wichst. Eine Alraune erkennst du,
wenn du sie siehst. Und dies 1st
cine. Zauberfihig soll sie sein, und
alchimistisch wertvoll. Aufjeden
Fall wertvoll genug, um sic mit
sich zu nehmen.

Nachdem du sie sorpsam in a-
ner lasche verstaur hast,
nummst du demnen Wep bey
365 wicder aut.

2138

*Na, endlich wach, du
Schlatmiitzer™
Das Minnlen schiittelt
seinen weillbehaarten
Kopi. Seinem unglaublich
falogen Gesichtist schweran-
zusehen, ob er lachelt oder zor-
mig ist. ~[a, ja. Menschen. Aber
du bist noch jung, Menschlein,
deswegen will ich dir wohl verzeihen, wenn du, 1a,
wenn du mit mir das Mah! teilst.”
Was wallst du antwortenr
Verwundert: "Aber gerne! Es 1stja genug fiirunsbeide da ..." {198)
Verwirrt: “Ahm, verzeihen? Wieso? Was hab' ich denn gemacht®”
(186

Mibrauisch: “Sag mirlicher erst cinmal, werdu hist!™ (176)

219

Drer Drache riihrt sich nichr, als du an die Kante der Hohlc tittst
und die mondbeschienene Felswand hinunterblickst. Es ist doch
recht hoch hier. Und in der Ferne ist Wolfsgeheul zu hren. Méch-
test du dennoch hinunterklettern und dich in den Wald schlagen
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220 — 227

(265], oder entscheidest du dich Hir dic Nachtin der Drachenhéh-
le (209)7

220

Rundum besteht der Wald aus alten, hohen Tannen, dazwischen
einige wenige Laubbaume und Bische, die allesamt zu klein sind,
um sich darin zu verstecken. Zwei grofie, aneinandergeschmiegte
Felshlocke in einer Mulde versprechen zumindest eravas Windschutz.
Der Boden st hart, und nur mit einigem Aubwand wiire aus Tan-
nennadeln und Zweigen ein halbweps angenehmes Lagerzu be-
rcien.

Willst du diese Mihe auf dich nchmen (333 ) oderdoch licher noch
ein Stikck weitergehen, um nach cinem Baum zu suchen (375)

221

“Ja. es ist crfnschend. Sowerde ich wieder triumen. Viclleichttref-
fen wir uns ja in einem anderen Mond wiederd™ Du starrst die
Pilanze an, dic sich kein bifichen geregt oder verdndert hat. Und
cgal, was du nun fragst oder sagst, du erhiltst keine Antwort mehr.
Ob dich deine Ohren genarrt haben? Was wallsedu tun ®
Aufbrechen. Schlieflich ist es schon spit. (244)

Die dumme Pllanze wiitend ausreiBen, die deine Sinne so genarrt
hat. (251)

222

Wenter gehr s Richtung Westen, Manchmal, wenn der Wald auf
einer Hisgelkuppe enwas lichter ist, kannst du die Berghiinge und
-spitzen der Schwarzen Sichel sehen. Schroft sind dicse Berge und
hoch! Es wird nicht leicht sein. iiber sie hinweg nach Gareth zu
gelangen. Wenigsiens istes Sommer. Im Winter bet Kiilte, Schnee
und Eis sind diese Berge sicherlich kaum aulihren Palistralien zu
iberqueren!

Wihrend du dich mitsolchen und anderen Gedanken trigst, wird
cin leises Gerdiusch hirbar: ein Rauschen, aber niche das Rauschen
der Blater im Wind, sondern das eines Flusses, der ungestiim
vorwiartsstirmt. Nun. in der Schwarzen Sichel entspringt die
Tobimora, der groBe Fluly, der einst die Grenze zwischen den Graf-
schatten Ysilia und Tobimora war. Deine geographischen Kennt-
nisse sind beschreinkt, aber warum sollte es hier nicht einen Fluf
geben?

Du behalist weiter deine Richtung bei, auch da der Flulh dir Was-
serversprichL

Als das Rauschen endlich zu cinem Briillen angeschwollen ist.
endet der Wald plotzlich wie abgeschnitten. Vor dir st der Waldbo-
den wie geborsten. Dic Rander der Spalre klafien mindestens zwei
gute Steinwiirle auscinander, und ihre Wande bestehen aus schrot-
tem. steil abfallendem Fels. Mehrere Dutzend Mannshéhen vnter
dir stiirmt ein cngezwiingter, wiltender Fluf} durch eine enge
Schlucht. Dic Gischt ist bis za dir hinaul zu spiiren.

Dieser Flubl st ein untiberwindliches Hindernss aut deinem Weg
nach Westen. Er knmnui von Nordwesten und flicBuweiter in Rich-
tung Sadosten, In welche Richtung willst du dich wendenr
Nach Nordwesten. (359)

Nach Sidosten. (201)

223

Mau fibrt dich 1in sidostlicher Richtung durch den Wald. Bald
wandertihrin cine Niederung hinab, in der du linkerhand Wasser-
Hichen durch die Biume schimmern schen kannst. Dann steigt
cuer Weg wieder an, und der Boden wird steiniger. Zwischen den
Biumen stehen immer wieder Felsen und schauven Schicferplatten
aus dem Boden. Ab und zu quert thr einen schmalen Bach und
emnmil auch eine Quelle. Der Wald wechselt stiindig sein Gesiche.
Es ist liir dich unméglich zu sagen, woran das liegen mag. Sicher
ist hier kaum je eines Menschen Hand giartnernd am Werk pewe-
sen, und dennoch wirkt manches Waldstiick gehegt, ein anderces
wild, urwiichsig und alt, ein weiteres verfallen und tor; in ciner
Gegend sichen nur Fichten, deren dichte Kronen und dichre Nadel-
teppiche aufier Pilzen und Moos keine anderen Planzen neben
sich dulden, 1n etner anderen wachsen majestiusche Eichen in
dichtesiem Unterholz. An mancher Seelle gibt es scharfe Grenzen,
an anderer ist die Veriinderung unmerklich.

Weiter geht es bei 202,

224

Mau sucht sich ihren Weg direkt durch die Biische, deren Aste du
mithsam beiseite schichen mulit, um nicht an ihren domigen Ran-
ken hingenzubleiben, Du bist gerade damit beschiftigr, einen
Zwcig aus detnen Haaren zu entwarren, als dir ein Brummen und
Knarren zu Ohren kommut, dali dein Herz einen erschrockenen
Satz macht.

Bei 143 kannst du einen Blick aul das werten, das Mau schon
vorher witterte.

225

Du kannst dich allein kaum auf einen Kampf mit dem Drachen
cinlassen. selbst wenn der Drache, der direin Baumdrache zu sein
scheint, so dumm wic sein Rufist. Aber ersoll schr nefschlafen’
Das beste wird sein, bis zur Nacht zu warten und dann zu versu-
chen, leisc auf den Baum zu klettern, um den Dolch aus dem Nest
zu stehlen. So suchst du dir fiir die resthichen Stunden des Tages
cin halbwegs geeignetes Versteck und wartest mit der geduldig ne-
ben dir eingerollten Mau auf das Hercinbrechen der Dunkelhert.
Weiter bei 204.

226

Was machiest du pHanzen?

Line Alraune. (163)

Eine Hummelbeere. (145)

Du hast nichts dergleichen zum Pilanzen dabei und iiberlegst dar
ciwis anderes. (283)

227

Niwwmand verlolge dich, wihrend du sinn- and oricntierungslos
weiter in den Wald bineinliutst. Aber die Angst sitzt dirim Nacken
und treibt dich voran. Dein Herz zersprnngt fast, und dein Atem
gcht keuchend. Bald schmerzen deine Beine fiirchterlich. Dann

34

SCHWARZER DRUIDENWALD



hérst du sie heulen: Wolte! Noch einmal rattsc du all deine Kraft
zusammen und swlperstawener durch die von Mondlicht gefleckee
Finsternis. Mehr als esnmal schldgst du lang hin, rappelst dich
wieder aut und thichst weiter, dich nach einem Versteck, einem
Baum, einer Hohle umschauend. e Géuer scheinen dirniche
gewogen. Dal Eine Felsgruppe! Viellescht kannst du hinauiklet-
tern und wenigstens von ohen herab mit den Besnen kimpten.
Keuchend errerchst du die Felsen. Da erscheint ein Wolf gerade
dort oben aul dem hochsten Felsen. Der Mond beschewnt seinen
knurrend vibnerenden, mageren Rorper. Geiler troptt zwischen
seinen Fingen hervor, tropit aut die Felsen und
verdamplt zischend. Scine gelben Augen
glithen und sein Atem dampit, Du
weilit, dali jetzt die letzten
Herzschlage deines Lebens 4
vor dir licgen ...

Schlage nun Abschnit 377

aul.

228

Dhs setirzt. Und du schlagst
hart aut dem Waldboden

auf,
Weiter bet Abschnitt 207,

229

Von welcher Pllanze mag
diese seltsame Fee gespro-
chen habens Weit und
breit stehen hier Blau-
beerenbiische, wichst Giber
den Ulersteinen Moos und
dazwischen irgendein
Wassergras und gegen den
Wald Farn: und es stehen
hier natirlich Biume,
recht viele und unter-
schiedliche Biaume. Aber
schaute dic Fee nicht in
cime bestommie Richtung?
Du schaust dich noch ¢in-
mal cingehend dort um.

Ber gelungener Sinnen-
schdrfe-Probe gehe zu2l7,
be1 mifilungener zu 208.

230

Di¢ Alraune ist noch dort, wo du sie hingesteckt hast. Das Mian-
lein kichert

"Nein, nein, ich bin keine verzauberte Mandragora”, erkldr s mut
einem freundlichen Grinsen, “auch wenn man nic weill, was ge-
schicht, wenn man eine Alraune hier in diesem Wald wieder ein-
pilanzt!™

Setze das Gespriich be1 218 fort.
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228 — 232
231

Trotz des am sternenklaren Nachchimmel stehenden Madamales
tallt es dir schwer, bei der dir autgezwungenen Geschwindigkeit
Wurzeln und Steinen auszuweichen. Die Schatten unter den Bau-
men sind tefschwarz. Nur an lichteren Stellen fallr das sanfte
Licht des Madamals wie ein Gespinst aus silberner Seide tiber Rin-
de, Farn und Felsen. Etliche Male stolperst du und das ein oder
andere Mal wiirest du vielleicht auch gestirze, wenn nicht immer
wicder blitzschoell dig scharfen Klauen des Wesens hin-
ter dir an demer Jucke gezerrt hiten. 15 We-
sen, das Thegen kann, spricht und Klao-
¢n hat ... Und dem Geruch, der
dir ab und zu i die Nase sucke,
hat ¢s rohes Fleisch zum
Abendessen vertilgt und
1st gerade daber, dieses zu
verdaucen.
Bua dicsen Gedanken stol-
perst du Gber cine iiber-
aus gemern im ucien
Schatten ciner kleinen
Kuhle wachsende War
zel. Lepe cine Karper-
Beherrachungs-Probe ab. Ist
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232

Das Sonnenhiche fillt
schriig aul deinen einsa-
mcn Lﬂgfl’!ﬂ&t]ﬂ miren
1im Wald. Trotz der Wir-
me der Praiosscheibe
inerstdu.
Nicht weit von dir begrein
Hiufchen nicht mehr
frisch ausschender Pilze,
Du denkst an die Alp-
traumc von heute nacht
und welit mcht, ob du
sie trotz deines nagenden
Hungers wirklich essen
machtest. Yielleicht ha-
ben die Pilze dir diesen
unruhigen Schlal ge-
schickt, und das seltsame
Mannlein, von dem keine Spur mehr zu entdecken 1st, war sclbst
nurein Spuk in deinen Alptraumen.
Du entschlieBr dich, sie liegen zu lassen. Es ist fast Miwag, und so
machst dich sofort auf den Weg nach Westen. Dabei hiilist du
nach Beeren und einer Quelle oder einem Bach Ausschau, denn
dein Magen knurrt wie ein hungriger Wolf
Weiter pchit es be1200.

33



233 — 241
233

“Dann stelle mir eine Frage!”

Welche Frage stellstdur

“Wie komme ich aus dicsem Wald herausf!™ (295)
“Leben meine Freunde noch?™ (305)

“Wer bistdu?l™ (315)

“Warum st dieser Wald so seltsam ™ (325)

Du méchtest doch lieber keine Frage stellen. (336)

234

Aulder Lichtung wachsen cinige Dornenbiische, manche blithen,
andere tragen Friichte, dic du nicht kennst. Wihrend du dich
abwendest, nachdem die Rotpiischel verschwunden sind, fallt dar
ctwas auf, das dich noch cinmal genauver hinsehen lEBe. Irgend
cowas, das kein Busch ist, sondern eher eine Art Mauer, steht hinter
cinem Busch mitten aufder Lichwung. Aus der Entfernung kannst
du nicht sicher ausmachen, welcher Art sie s

Moachtest du es naher in Augenschein nehmen (211) oder dich
lieber weiterhin den késtlichen Erdbeeren widmen (252) 7

235

Als du erwachst, liegt Mau neben dir. Zusammengerolly, den dich-
ten Schwanz um sich geschlungen und dich unbeirrt beobach-
tend. Der Blick dieser goldenen Katzenaugen ist unergriindlich.
Du bist dir nicht sicher, ob sic dir wohlgesonnen ist oder dich nicht
viel eherwic ein Stiick Beute belauen.

Die Praiosscheibe steht gerade erstam Himmel. Nur dic Spitzen
der Biume am westlichen Rand der Lichtung strahlen bereits im
warmen, goldenen Licht des Praiosaufgangs. Die Luft ist kiihl
und klar. Ertrischt durch den ticfen Schlaf und 2W6 regeneneric
Lebenspunkte, setzt du dich aul, um dich zu strecken. Noch ist ein
wenig Essen von gestern da, und die Quelle bietet sicher das reinste
unkl wohlschmeckendste Wasser in diesem Wald, so dali du =in
gutes Frithstick zu dir nehmen kannst.

Mau streichr stindig in deiner Nihe umher und scheint dich dae-
an ennnern zu wollen, daB du an diesem Tag noch cine Aufgabe
zu erledigen hast. SchlicBlich, als du zum Aufbruch bereit bist,
spongt sic in die Richtung davon, aus der du gestern die Lichtung
betreten hast. Machtest du ihr sofort folgen (223) oder dich noch
von dem Diruiden verabschieden (212)7

236

Du bast micht gerade leise auf deinem Weg durch die Biische. Als
du auch noch ausrurschst und beinahe kophiber aus der Deckung
auf dic kleine Lichtung hinauspurzelst, tént dir ¢cin Brummen
und Knarren entgegen. dalh dir das Herz [ast vor Angst stchen
bleibt! Ber 143 kannst du cinen Blick aul das werlen, das Mau
schon vorherwirternte.

237

Zusammen gelangt ihr bis auf die Héhe des Drachennestes. Wirk-
lich leise sead thr nicht gewesen, aber der Drache schliift dennoch

36

tef und fest. Ja, er schnarcht sogar ein wenig. Der Baumdrache
hat scine gesamten drei Schritt Linge von Schnauze bis Schwanz-
spitzc zu einem dichten Knauel zusammengerolle, das im Licht
der Sterne dunkelgriin schimmernt. Um thn herum und unter thm
sind glitzernde Dinge verstreut: Glasscherben und kleine Steine
mit funkelnden Einschliissen, Kristalle aus den Bergen und Miin-
zen der Menschen, Metallstiicke unterschaedlichster Art, alle unbe-
holten peliert, und sogar das ein oder andere Schmuckstiick. Und
inmitten des Schatzes licgt der schwarzknstallene Dolch, direks
unter der vorderen Klaue des schlafenden Drachen. Behutsam
streckst du dich, um den Dolch an dich zu nchmen.

Hier ist eine Taschendichbatahl-Probe gefordert! Gelingt sie dir, so
gche zu 7, miBlingt sie, so gehtes bei 372 weiter.

238

Mit was mbchtest du den Baum giellenr

Mit cinem Trank, den du dabet hast. (193)

Mit Quelhvasser. (182)

Du willst dein Wasser an ihm abschlagen. (172)
Du michtest ihn doch lieber nicht gicllen. {283)

239

Du taumelst vor Schwiche und wiirdest vielleicht gerne die Waf-
fen strecken, aber der zornige Drache gibt dir nicht den Atemzug,
um irgend etwas zu sagen. Mit den kleinen Hérnern seines Schi-
dels voran saust er durch dic Luftdir entgegen und stéBudich Gber
die Kante des Hohleneingangs. Weiter gehtes in Abschnitt 228,

240

Deine Miene wirkt leider nichr sehr iiberzeugend. Die Fee lacht
laut und trinkt in hungrigen Zigen von dem roten Lebenssaft der
Ratte, wischt sich dann mit blutiger Hand das Blut fort
“Durchaus, durchaus kenne ich mich hier besser aus™, spottet sie.
“doch schleimende Wichte sind mir ein Graus!”

Sie kreaschr vor Vergniigen iiber thren Reim, flatert aufund stirze
sich auf dich, um dir einen raschen Klaps vor die Stirn zu geben.
“Kater willst du haben, Schréter, Asseln, Schaben!™

Und wihrend ein unbeschreibliches Begehren nach Krabbelticren
in dir avlkommui, verschwindet sic kichernd zwischen den Biiu-
men. Die nichsten Minuten verbrngst du auf den Knien und
eifrigst nach wimmelndem Kleingetier suchend. Und davon gibt
es in diesem Wald mehr als genug.

Als nach einiger Zeir, so plétzlich wie es begonnen hat, das Verlan-
gen wieder von dir abFille, wimmeltes in deinen Jackentaschen von
Siebenpunkeen, Hirsch- und Mistkitern, aber auch cinigen Spin-
nen und Ameisen. Angewidert schiittelst du deine Taschen aus
und sichst den Krabbelticren bei ihrer kopflosen Fluchtzu. Noch
cinmal schaust du nach, ob du nicht einen Kifer vergessen hast,
und verlifit endlich so schnell du kannst diesen Ort nach 365,
bevor dic kleine lichliche Fee womiglich zuriickkehn.

241

Jenseirs des Feuers sitzt cin Miannlein, kaum zwel Spann hoch.
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Sein Hut ist eine grofie Nubschale, seine Jacke besteht aus bunten
Blattern und seine Hose aus Rindensticken. Die nackten Hinde
und Fibe erinnern dich an Wurzeln.

Hast du einc bestimmte Pllanze bei dir, an die dich dieses Wesen
erinnert, so schaue schnell be1 230 in deinen Taschen nach ihre
Wenn nicht, geht es bei 218 weiter!

242

Mit den Armen rudernd fingst du dich und bewahrst dich vor
dem Sturz. Dein Atem geht schwer, und dein Herz pocht hart
gegen deine Rippen, Dieser Wald ist so verfluchr dunkel!

“He, Menschlein, komm schon! Es ist nicht mehr weit”, fordert
dich ungeduldig das sprechende Flugwesen auf. Auller Atem wen-
dest du dich um.

Weiter bei 303.

243

In der Nacht quilen dich Bilder von gedeckren Tischen bet einem
raviagefilligen Fest. Du 1Bt und iBy, doch dein Hungerwird im-
mer grolier. Selbst vor dem Tischlinnen und dem hélzernen Tisch
macht dein Hunger nicht halt, nicht vor den Wandbehiingen und
dem Geschirr. Die Feiernden flichen entsetzt vor deinem Hunger,
als dein hungnger Blick auf sic fillt. Erst als der letzte Stuhl verulgt
i1st, sinkst du véllig ermatter und immer noch hungrig auf den
spicgelnden Boden und erschrickst zu Tode. Denn der marmorne
Boden zeigt dir das Bild eines dicken, hungrigen Ogers. Und die-
ser Oger bist du!

Entsctzt Eihrst du in Abschnitt 232 aus dem Schlaf anf,

244

Vicl zu schnell geht dieser Tag herum. Als die Praiosscheibe sich
den Bergen im Westen zuneigt, schickst du dich an, in Abschnitt
375 cinen Platz fiir die Nacht zu suchen.

245

Der Kleine Wurzelpilegiinner seufzt. “Tia. ich kann cs selbstversu-
chen, Aber das ward cinige Zeitdauern. So ein Baum 1st wahrlich
groller als ¢in Pilz, wenn du verstehst, was ich meine”

Yenn du noch jemanden fragen willst, so gehe zu 329 zunick,
anderntfalls schlage Abschnitt 283 auf,

246

Der kleine Drache blutet aus etlichen Wunden, und seine Bewe-
gungen werden immer langsamer,

“Niemals™, horst du ithn grollen, “habe ich grolicre Undankbarkeir
erlebt! Niemals so viel Unverstand! So gebe ich mich geschlagen,
aber der Fluch des Waldes wird sich von dir nicht besicgen lassen,
Menschlein!™

Dann Lilit er sich fiber die Kante des Hahleneingangs in die Dun-
kelheit fallen. Mihsames Fliigelschlagen und cin heiseres Stéhnen
zeugen davon, wie schwer es thm fillt, an Hohe zu gewinnen.
Schlieblich aber kannst du seinen Schatten gegen den sternen-
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iibersiiten Himmel ausmachen. In der Hohle sammelst du noch
alles cin, was dirwertvoll erscheint, so den Topf, die Decken und
einen rostigen Sibel. Danach machst du dich bei Abschnitt 265 an
den Abstieg.

247 '

“Denkst dur™ Die Fee grinst und leckt sich mit zierlicher Zungen-
spitze etwas Blut von den Lippen.

“Das ist sicherlich richtig. Marbobeeren sind schwarz und niche
blau. Aber ¢in jedes Gift wird zur Medizin, kennt man nur die
richtige Menge, nicht wahr?!”

Ihe Fee kichert leise. “Und wenn du dich noch ein billchen um-
schaust, findest du vielleicht sogar die kostharsie Pllanze hier in
diesem Stiickchen Wald. Aber pall auf, daB sie dir nicht einfach
davonlauf!”

Laut lachend flattert sie aut und verschwindet, Purzelbdume 1n
der Luftschlagend, 1n der griinen Ddmmerung des Waldes, Moch-
test du dich umschauen (229) oder dich licber gleich von dannen
machen (363)?

248

Du verbeifit dir den Schmerz, ziehst dir einen Lebenspunke ab
und arbeitest verbissen weiter. Dafiir belohnt dich Travia, die Gér-
tin des Herdfeuers, mit Erfolg.
Gentelle thn in Abschniw302.

249

Du stiirzt.

“Wic kann etwas, das zwei Beine zom Laufen hag, nur so unge-
schicke seins!” hirst du sehr deutlich in deinem Riicken. wiihrend
du dich mut schmerzenden Knien und Hinden und einem Lebens-
punkt wenigeraufrappelsc

Lege bitte eine Probe aul deinen Jihzorn ab! Wenn du ob diesen
Spottes wittend herumfiihrst, lies be1 286 weiter, gelingt ¢s dir hin-
gegen, deinen Zorn zu dimplen, so bei 293.

250

“Ein Maulheld bist du”, brummt der Wurzelker], “Aber wirst noch
trith genug beweisen miissen. was hinter demnen Ténen an Taten
steckt. Lali uns hieber essen, damit der niachste Oger, der dir Giber
gen Wy utt, wenigstens etwas zwischen die Zihne bekommt.”

Wealer be192.

251

Zomig reilit du den Waldmeisterstengel aus dem Boden. Dic Blit-
ter rascheln scufzend, als du ihn von dir schleuderst. Dieser ver-
Hluchre Wald gehu dir arg auf die Nerven!
IDa spiirst du cinen brennenden Stuch in deiner Hand, Als du
hinabblickst, sichst du die Spinne Giber deine Haut laufen.

“illst du sie abschiitteln {(260) oder ob threr Unverschimtheit,
dich zu beilen, erschlagen {(385)°

37



252 — 260
252

Erdbeeren zu pfliicken nimmt Zeit in Anspruch. gerade dann,
wenin man von seiner Ernte cinen nicht zu verachtenden Hunger
zu stillen hat. Aber irgendwann wird es immer schwicriger, noch
reife Friichte zu tinden, und zudem wandert die Prawosscheibe
uncrbittlich weiter und erinnent dich daran, dafi der Tag nicht
ewig wihren ward.

P brichst zu Abschnitt 222 aut.

253

Dhe Phiole ist mit cinem kleinen Holzstoplen verschlossen, der mit
Talg abgedichtet wurde. Der Inhalt rinnt dir wie Sirup iiber die
Lippen und schmeckt wie ein Sad aus Lakntz und Kriurern.
Bestimme mit 3W20 dic Lebenspunkre, die er dir zuriickgibt. Du
kannst aber maximal deine volle Lebenspunkizahl plus 1 errei-
chen. Hast du deinen Ausgangswert iiberschritten, so schenkrer
dir diesen zusarzlichen Lebenspunke permancat

Dic Phiole ist nun leer. Du steckst sie wieder ein und gehst zu dem
Abschmit zunick, aus dem gerade gekommen bist.

254

Endlich ist es finster. So finster, daB du Schwicrighkeiten mit dem
Rlettern haben wirst. vor alkem. wenn es leise vor sich pehen soll!
Doch Mau lauit dirvoraus und blickt sich immer wicder um, ob do
auch nachkommst. Erleichient merkse du, dali thre golden strah-
lenden Augen dir einen gulen Wegweiser abzugeben verméagen.,
Aulierdem haltr dir das Gefiihl, cinen Freund knapp hinterdirzn
wissen, mutig und zigig dem Drachennest cntpegenzustrcben.
Unter dem Baum ist der Rest curer kleinen Expeditionsgruppe
zuriickgeblichen. Er soll abwartien, um euch zu warnen und zu
helfen, falls der Drache doch erwacht und euren Aufsteg zu vercei-
teln versucht.

Lege eine Klettern-Probe ab! Bestchst du sie, so gehe zu 237, hast
du Probleme beim Klettern, so gehe zu 17.

255

"Gut. Es kann ihm viclleicht helfen, wenn du ihn damit giefit,
Diese ekligen Wiirmer vertragen den Trank mit Sicherheit niche.”
Wenn du noch jemanden fragen willst, so gehe zu 329 zuriick,
anderntalls schlage Abschnitt 283 aui!

256

Du bist eine ganze Zeit durch die Dunkelheit gestolpert, immer
weiter weg von der Drachenhohle, als du sic heulen hoese: Walfe!
Deine Mudigkeit verschwindet, wiihrend dich der Zweitel ergreift,
ob es nicht doch besser gewesen wiire, die Nacht in der Hihle des
kleinen Dirachens zu verbnngen.

Du wihlst eine Richtung fort von dem Heulen, raffst all deine
Kraft zusammen und stolperst weiter durch die von Mondlicht
gelleckte Finsternis. Mchrals einmal schldgst du lang hin, rappelst
dich wieder auf und Liufstweiter, dich nach cinem Versteck, einem
Baum, einer Hohle umschauend.

38

Mehrtach anderst du die Richtung, weil das Wollsgeheul neben
dirertdnt und auch immer niher scheint. Langsam steigt eiskalte
Angstindirauf. Es ist unzweifelhatt, dall das Rudel jagt und dab
de die Beute bist. Dein Herz beginnt zu rasen und dein Atem gehir
schwer, wihrend du deinen schmerzenden Gliedern alles abver-
langst. Ein Versteck! Aber die Gatter scheinen dir nicht gewogen.
Doch! Da! Eine Felsgruppe! Vielleicht kannst du hinaufklettern
und wenigstens von oben herab mit den Bestien kimpien. Keu-
chend erreichst du dic Felsen. Da erscheint ein Woll gerade dart
oben aut dem hichsten Felsen. Das Madamal bescheint seinen
knurrend vibrierenden. mageren Kérper. Geifer troptt zwischen
scinen ingen hervor, tropit auf die Felsen und verdampit zi-
schend, Seine gelben Augen glithen und sein Atem dampft, Du
weil, dali jetze die letzren Herzschlige deines Lebens vor dir lic-
aen ...

Schlage nun Abschnitt 377 aul.

257

Was du mit den bloBen Hinden ausgribst, ist eine fahlweille
Wurzel, deren Form entfernt an einen Menschen eninnert. Eine
Alranne erkennst auch du, und du kennst zudem mehrere Mir-
chen, 11 denen Hexen Menschen in diese Wurzel verwandebien,
um sic liir machtvolle Zaubertrinke zu nutzen. Dir vergeht das
Bauchgnmmen, als du den Gedanken erwiigst, von der menschen-
ahnlichen Wurzel abzubeilien. Aber dennoch steckst du sie ein
und setzt bei 365 deinen Weg fort,

258

Das Mannlein nickt anerkennend. “Sie sind schon arg Eisng, aber
auch wahrlich dumm. Greif zu und erzihle mir, wihrend wir
essen, wie du an den Zahn gekommen bist!™

Eine schone Geschichie wirst du nun erzihlen miissen, um detne
Liige micht doch auttliegen zu lassen. Aberderwohlicile Geschmack
des Fleisches, die wunderbar gewiirzten Pilze und nicht zuletzt
das sichtliche Vergniigen des Minnleins an deiner Geschichte be-
tliigeln deine Phantasic und lassen dich das vielleicht spannendste
Streunerbosparano spinnen. das dir bisher gelungen ist.

Weiter gehtes be1 92,

259

Die smaragdgriinen Augen an dem vorstobenden Kopf glinzen
spottsch, und der Stoll gegen deine Schulter erinnert dich eheran
cinen freundschafdichen Stups als an einen Angniff.

“Komm schon. Menschling! Wir miissen weiter!” Das zahnbewehrte
Maul scheint sich bei diesen Worten kaum zu bewegen. und doch
hirst du diese Worte klar und deutlich. Flobie dir Fusdelfang cher
Angstein {268), oder ist dein Staunen grislier als jede Angst {277)¢
Du kannst hier selbst entscheiden, oder aber du 136t die Winrlel mat
ciner Mut-I’robe entscheiden.

260

Du schiittelst die Hand, und die kleine Spinne fallt herab. Schnell
hat sie noch einen Faden gesponnen, der im Sonnenlicht glitzernd
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hinter ihr herweht. Wahrscheinlich wird er irgendwo festkleben,
und die kleine Spinne wird an jener Stelle cin neues Netz bauen.
Die Welt vor deinen Augen dreht sich, wice sie sich um die fortgewehte
kleine Spinne drehe. Deine Glieder werden schwach und miide,
und du mube dich an einem Baum abstiitzen, um nicht zu fallen.
Heilie Wogen lauten durch deinen Korper, wolliistig und being-
stigend gleichermalien.

Lege eine Selbstbeherrichungs-Probe ab. Besichstdu sie, so gehe zu
Abschnitt 279, miblingr sie dir, stiirzt du in Abschnitt 207 schwer
zu Baden.

261

Du erreichst cine Lichtung, aut der dir nefrote Erdbeeren zwi-
schen dunkelgriinen Blittern eine sifie und erfrischende Mahlzeit
versprechen. Vorsichtig kostest du eine der kleinen Friichie. Sie sind
fabelhaft! Erdbeeren sammelnd und essend, bewegst du dich am
Rande der Lichtung entlang. Dabei stoberst du zwei Rotpiischel
aul, die erschreckt und hakenschlagend vor dir forttber die Lich-
wing in Deckung stiirmen. Aus threr Sicht kaum zuunrecht. Schlicfi-
lich sind Erdbecren zwar kistlich, aber doch sehr klein, wenn man
solch einen Hunger hat, wie du gerade. Du sichst den beiden
Tieren nach. bis sie jenseirs der Lichtung unter einem Busch ver-
schwunden sind. Hast du heute schon einmal Erdbeeren gekoster,
so gehe zu 252, Andernlalls lab eine Sinnenschirfe-Probe entschei-
den, ob dubei gelungener Probe zu Abschnitt 234 gehst oder dich
wicder ungestort den Erdbeeren widmen kannst (252)

262

Hast du Phex, dem Listigen, ctwas versprochen? So gehe zu Ab-

schnitt 104. Kannst du dich nicht an solches eninnern, so erwachst
du be1235.

263

Ein wenig abseits der alten Eiche Gbcerlegt ihr euch, wie ithr nun
vorgehen wollt, Ein Baumdrache st cin nicht zu verachrender
Gegner, inshesondere wenn er am Tag aus der Lult herabstiirzend
cinen grofien Yortell wihrend eines Kampfes hat. aber zumindest
einer von cuch well sicher, dall er einen sehr tiefen und festen
Schlaf hat. Ihr beschlielic, in angenchmer Deckung bis zum Ein-
bruch der Nacht zu warten. Vielleicht istes ja moglich, dem schlla-
fenden Drachen den Dolch unbemerkt aus dem Nest zu stehlen!
Wenn erber Tagesanbruch erwachr, kénntet ihr schon meilenweit
entiernt sein. Weiter bei 254,

264

“Einen Helrank vielleichts™
“Den habe 1ch noch, ja.” (255)
“Auch picht Eristleer.™ {245)

265

Lege eine Klestern-Probe ab! Gelingt sie dir, stehst du kurze Zeit
spiter sicheram Fulble der Felsen und nimmst deine Wanderun fis
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Richtung Westen waeder aut (256), milllingt dir die Probe, zichst
du dir W6 Schadenspunkte zu. So du nicht schmerzeritllt unter
dem nichsten Baum in BewubBtosigkeit (207) fillst, kannst du
trotz deiner schmerzenden Glieder zu Abschnitt 256 wandern.

266

Deine Stimme klingt laider nichu sehir iiberzeugend. Die Fee lachu
laut und trinke in hungrigen Zigen von dem warmen Lebenssali
der Rawe, wischt sich dann mit rotverschmierter Hand das Blur
fort.

"Das Liagen solltest du noch iiben, Wicht!” spoutet sie. “sonst glau-
be ich dirwohl nichi!™

S1¢ kretscht vor Vergniigen tiber thren Reim, [lattert auf und stiirzt
sich autdich, um diretnen raschen Klaps vor den Bauch zu geben.
“Schmerzen sollst du haben, an deinem Schmerze werde ich mich
laben!™

Und wihrend das Bauchgrimmen in deinen Leib schligt, ver-
schwindet sie kichernd zwischen den Biumen.

Es sind Schmerzen, die brennend wie Feuer und schneidend wie
Messer sind. Du glaubst gar, von innen aufgefressen zu werden.
Alles krampit sich um deinen Magen zusammen, als solle er von dir
selbst erdrosselt werden. Dic Aupenblicke werden zu Ewigketen,
wihrend du aut'dem Waldboden zwischen den Beerenstriuchern
liegst, deinen Leib hilest und wimmerst und schreist.

Aber schlieBlich, so plotzlich wie es begonnen hat, enden die Schmer-
zen, Helug atmend vergewisserst du dich. dall du noch lebse. Du
rafist dich aut und verlifit so schnell du kannst diesen Ort nach
363, bevor das kleine Ungeheuerwomaglich zuriickkehrt.

267

Du bist vor Midigkeit noch vor dem Essen im Sitzen cingeschla-
fen, als eine helle Fistelsumme dichwecks: “Na, du Heldenmmensch?!
Keinen Hunger aul Druidenhiubehen mit Kaninchens™

Vor dir brennt ein munteres Feuer, iber diesem steckt an einem
Spieli ein verlockend dufiender Braten, und die Pilze brutzeln mir
einigen Speckstiicken 1o einem kleinen Tontopt. Dein Magen mel-
det laut. was er von diecsen Speisen haltl

Wihrend du dich nach dem Koch umschaust, gelangst du zu

Abschnatt 241.

268

Du weichst einen Schntt zuriick, stolperst wieder tiber diese Wur-
zel und setzr dich unsanit auf deinen Hintern. Der Drache reifit
sein Maul aut. Du sichst spitze Zihne und einen rotich glithen-
den Rachen. Es stunkt nach seinem halbverdauten Abendessen und
nach verbrannten Tannennadeln. Dann horst du ein Glucksen.
das dich an die platzenden Blasen aul der Oberfliche eines Topfes
zahen, dicken Breies erinnert.

“Ungeschicke, wahrlich, das Menschenkind™, hérst du. Dann ersc
schhelit sich der Kieter wieder. Die seltsamen Gerfiusche scheinen
eme Art von Lachen zu sein. Dieser Drache, derbequem in einer
Kiepe Platz hirre, lacht dich aus! Wie reagierst dur

Drache 15t Drache, und Drachen spucken Feuer! Du weichst auf
dem Po rurschend noch ein Stiick zuriick. (314)
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Mit Dirachen solle man niemals Geschiifte machen, pilegte dein
Vater zu sagen. Du wiinschst dir, aus Stein zu sein, und bewegst
dich nicht um Haaresbreite, (323)

Du life dich doch nicht von einem “Taschendrachen ins Bocks-
horn jagen! “"Hor auf zu lachen!” verlangst du zornig. (334)

269

“Tausend Oger, ga, ja. Da bleibt so manches Stiick zuriick. Aber
lassc dir gesagt sein, Menschlein, sie sind nicht halb so bise und
grausam wic Menschen selbst zueinander sein kiinnen Hier, be-
halte den Zahn als Erinnerung. Vielleicht mag er dir ja Glick
bringen. So., und nun werden wir essen!”

Dazu geht es zu 92

270

"Niemals! So wahr mir die Goter helten!” kommit fiber deine zit-
ternden Lippen. Du reifit dich aus dem Gnit der eisigen Hinde
und stolperst voran. Mir all deiner Kralt und vollig blindlings flichst
du vor der dimonischen Kreatur. Und die Gouer sind mit die! In

Abschnitt 316 lichtet sich der Nebel.

271

“Die Nacht kannst du hser verbringen, An der Quelle wirse du
Wasser finden und Friichte und Fleisch. Hier aul dieser Lichtung
wird dir nichts geschehen, so dab du ¢inen erholsamen Schlatin
Borons Armen finden solltest. Nimm die Phiole zu dir, die du an
der Quelle hinden wirst; tnnke den Sud aber erst dann, wenn deine
Lebenskratic knapp sind. Erwird deine Wunden schhiebien.

Mau fiihrr dich bes Tagesanbruch zu dem Ort, an dem sic den
Dolch gefunden bar, und wieder zu mar, sobald du tha in den
Handen hilist. Dann will ich dir auf deinem Weg helfen. Die
Kreaturen des Wildes mogen dir ithren Beistand gewiihren! Und
erschrick micht, wenn ich dir morgen keine Antwort geben wernde
und wie ein Baum in der Erde wurzle. Die Schlachien verlangen
oit all meine Aulmerksamkeir und lassen nicht immer zu, dali ich
mich mcinen Freunden widmen kann. So wiinsche ich dir cine
gure Nacht und crqmckende Tranme!™

Der Deuide wendet sich wieder dem Baum zu, schliclit die Augen
umd senkt den Kopt. Du glaubst, beinahe unhirbare Worte zu
haren und die Haur seiner Hande rauher und borkiger werden zu
schen.

Die Katze 1ost sich ¥on deinen Beinen und laudt dir voran zu der
Quellc, wo du auch alles so iindest, wie dein Gastgeber es beschrie-
ben hat. Als erstes nimmst du dic kleine, ténerne Phiole an dich, die
im kithlen Wasser der Quelle ruht, und steckst sic sorgsam cin.
Dann suchst du dir einen weichen Flecken in der Niihe der Felsen
und rollst dich zusammen. Den Gaern liir thren Schutz der
letzten ‘Tage dankend und Boron um einen gesegneten Schlaf
bittend, schlatst du schlieflich ein.

Weirer geht es bei 262, nachdem du tolgendces notiert hast: Solltest
du den Trank der Phiole zu dir nchmen, so gehe, wann immer du
dies auch tust, zu Abschnitt 253 und danach wieder zunick zu
dem Ereignis, an dem du dich gerade belandest.

272

Pu, Mau und euer Begleiter schen sich nachdenklich an. Lege
bitte eine Klugheitsprobe ab, dic um den halben Klugheitswert
deines Begleiters, aufgerundet, erleichtertist. Ist sie gelungen, so
gche zu 125, andernfalls zu 116.

273

“Wunderbar. Dann sollicst du sie nahe des Baumes einpflanzen!™
Wenn du noch jemanden [ragen willst, so gehe zu 329 zunick.
andernfalls schlage Abschnitt 283 aut.

274

“Oh™

Die Fee sicht dich mit schiclgelegrem Képtchen an.

“So bist du doch aus etwas anderem Holz, als ¢s aut den ersten

Blick schemnt”, lachelt sie. "Kannst du etwa sogar zaubern?”

Du entschlicBe dich dazu, alles auf die Karte des Phex zu setzen.

“Sicher”, behauptest du méglichst gelassen, “oder wiirde ich mich

sonst in diesen verfluchten Wald wagenr™

Dic Fee hebt ihre zierlichen Augenbrauen. “Nun ja, ich will es

nicht hinterlragen. Es wird sich zeigen. Dort driiben, da wo die

schmalen, gezackien Bliter aus dem Boden wachsen, da grabe!
enn du von der Wurzel kostest, mag so manches Bauchgrnimmen

verschwinden, aber sk ist auch zu vielerder anderem nizlich. Ei-

nen schinen Tag noch! Und kreuze nicht mehr meinen Weg, denn

ich kinnte auldein magsches Blut Lust bekommen!”

Kichernd und singend Hattert die Fee davon, den zuckenden Leib

der Raue zuriicklassend. Macheest du schnellstens von hier ver-

schwinden (365) oder doch erst nach der Wurzel schaven (257) 7

275

Irgend etwas machst du grundlepend lalsch, Es geht einfach nicht.
MiBmutig a6t du das primitive Feuerwerkzeug liegen. Dein Ma-
gen knurrt erbarmbhich, so dabi du dich trotz der immer ucteren
Dunkelheitnoch schoell nach acinigen Beeren umsehen micheest.
Beeren gibt es hier niche, aber nmichr weit lort findest du zweer Dhar-
zend brauner Pilze, die in etnem adretten Kress wachsen. Du maenst,
sic schon eimmal aul dem Marke gesehen zu haben. Vorsichtig
plliickst du einen und riechst an ihm. Er riecht wie ein Pilz vom
Markt. Und du hast Hunger! Du cratest jeden einzelnen und
zichst dich damit in dein Lager zuriick. Vorsichtig nagst du an
vinem der Pilze und wartest ersteinmal ab, ob sich etwa Bauchweh
oder “seltisame Gelthle™ einsiellen, dic dich vor dem Verzehr deines
Abendessens zuriickhalren kbnnren. Weiter bei 267.

276

Im dunklen Abendlichtist er kaum auszumachen, so reglos sichter
dort. eine Hand an ane machuge Eiche gelegt, den Kopf gesenkr.
Er trigt cine braunc Kutte, deren Kapuze sein Gesichr verhalle.
Nur das lange, blonde Haar entweicht thr, Haar, dessen Striibnen
in Moostlechten enden. Der Stecken, den er in seiner Rechten hile,
treibt frisches Griin, und seine Hand, die den Baum berihn, ist
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wic Rinde. Efenwidchst um seine Glieder und die Falten der Kute
empor.

[ spiirst, dali von ihm nichts Arges ausgeht. Er ist ein Teil der
guten Dinge dieses Waldes. Als er den Kopfhebt und dir entgegen-
sieht. schaust du in ein junges Gesicht mit uralten Augen. Diese
Augen bannen dich, blicken el in die deinen und lesen in dir.
Vielleicht wiire ein Riickzug doch angebracht, aber keinen Muskel
vermagst du zu regen. Und an deine Beine schmiegt sich eine
schnurrende Wildkatze mirstolz erhobenem Schwanz.

Seine Summiec 15t leise, kaum lauter als das Wispern der Bliterim
Abendwind und das Raunen der kleinen Quelle: “Tu willst von
hier entflichen und die Kaiserstadt weit jenseits des Gebirges se-
hen. Duweibr nicht. was vor dir liegt

2
L =

D suchst Hilte, Ich werde dir Hil-
fe gewihren, Fremdling, aber zu-
vor bendtige ich die detne. Wirse
du das run, das nicht viel von
dir verlangt, mir aber nicht
méglich ist, es selbst zu tun ="
Was entgegnest du’

"Was kann ich oo, umm Euch
zu helten?” (3273

*1ch habe exgenclich ctwas an-
dereszutan " (317)

“Wor sewd Thre™ (306)

277

“Du bist .. ein Drache!™
“Seitich aus dem Ei peschltiplt bin.
Treitlich beobachrer, Menschicin.
Konnen wirjetzt wetter” Dic Nacht
hier kimnte sonst noch unangenchm
werden.”

D rappelst dich aut. "Gur,
gehenwir'™ (341)

“Wohin?" (22}

278

Dya ist etne Legen-Probe Eil-
lig! Ist sie dir gelungen, gehe
zu 238, bei Millhingen trage die
Konsequenzen deiner Prahlerei bei
250,

279

Rahjagetallige Triume taumeln durch deinen Geist, wiihrend du
dich aut dem Boden wiilzt, um die Flammen aut deinem Korper
zu laschen. P hast nicht mehr den Atem, um vor Schmerz und
Lust zu schreien, Ein kicherndes Lachen ertong, als du in einen
teclen Schlat rallsr

Erstin der Dammerung erwachst du wicder. Dein Durst ist un-
bindig, und immer noch zittern deine Glieder vor Schwiiche und
Hieber. Die Quelle stulle deinen Durst. Du denkst, dafy du unbe-
dingt einen Platz tir die Nachr finden mulit, bevor es giinzlich
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dunkel ist. Wenn dich ein wildes Tier findet, ist es um dich gesche-
hen'

Du verldbt taumelnd die Quellichtung. Ganz langsam kehren
deine Krafte zuriick.

Wirter bet 375,

280

Eiskalte Finger tasten wic liebkosend iiber deine Wangen.
"Dic Seelenmiihle wartet, mein Liebling! Und du wirst aus den
Nebeln steigen und mich chren.”
Das Lachen 1st base und Ll dich wollends erstarren. Du kannst
dich nicht regen, du kannst dich
nichtwehren, du bist verloren.
Der Diamon des Waldes hat
dich zur Spielfipur werden
lassen, die geserzt wird und
thre Schntte niemals mchr
selbst wiithlen wird, Dice Er-
inAerung an dein vorhenges
Leben verblaBt Die Fxistene
als damonmische Kreatur ist

anders. ganz anders ...

281

“Ich bin cin Diecner Sumus,
Taron ist mein Name. Muaun
st meine Gefihran, die dich
{thren wird,”
Weter he1 271,

282

Das ward schwieng!

Lege bitre eine Klugheits-
probe ab, Istsie gelungen, so
gche zu225 milllungen, so
pehe zu 214)

283

Nachdem 1hr euch berat-
schlagt habu, ist es an dir, dich

zu cnischeiden, Willst du L.

... den Baum mir erevas geflen? (238)

..etwas anpflanzen? (226)

... den 1n deiner Begleitung weilenden Girtner um Hilfe bitten?
(213)

... the Giller anflehen. solch ¢in Unrechr nicht zuzulassen = {205)
.. Du hastbereits alles mégliche ausprobiert, und nichrs har funk-
ooniert. (97)

284

"I kennst dich mitden Planzen und Tieren hier sicherweitaus
besser aus als ich mich”, gibst du freundlich lichelnd zu.
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Lege nun bitte eine Berdren-Probe ab! Ist sie gelungen, gehe zu 247,
andernfalls zu 240,

285

b
Das Minnlein drehtden Zahn 1o den Hinden, hiilt thn priifend
in und auch gegen dea Feuerschein, kratzt daran und kloptt mit
ithm gegen den Felsen.

“Ein Zahn, bemerkenswerterweise ein Ogerzahn”, stellt es fest
“Hast ihn selbst erlegt?™ fragt ¢s dich schlieBlich skeptisch. Was
maochrest du antworten?

"Tia, es wurem Kampfauf Leben und Tod!™ (278)

“Nein. Ich habe thn eigentlich nur gelunden.”™ (269)

286

Der Zorn ldlit dich die Fauste ballen und heben. "Du _, du .7
Aber ein passendes Schimptwort will dir niche einfallen, angesichis
dessen, was du kaum einen Schritt vor dir auf Hihe deiner Augen
von 1m Madalicht glitzernden Schwingen getragen in der Luft
siehst. _
Dein Begleiter mag etwa einen Schritt lang sein, beginnend mit
einem schmalen Kopi aut einem langen, biegsamen Hals iiber
einem schlanken Leib und endend in ¢inem geschmeidigen
Schwanz. Schuppen glinzen pechschwarz und glithend silbern,
so dal} die genaue Gestalt des Wesens im Spiel von Licht und
Schatten der Mondnacht kaum zu erkennen ist. Aber es ist €in
Drache. Unverkennbarc

Weiter be1 259,

287

“Muau st meine Getihrun. cine Wildkarze dieses Waldes. Du hast
sit bereits getroffen, nichr wahrf Nimm dich in acht vor thren
Krallen und Launen. dann wird sie auch dir eine Freundin sein.”
Wenter be1 271,

2388

Mau bleibt plétzlich stehen und maunzt leise. Thre steil autgenich-
tete Schwunzspitze zittert vor Anspannung, und ihr Fell ist so
gestrdubt, dab sie bald doppelt so groll wirkewie vorher. Du sichst
voraus und erkennst den Baum, den du dir in einer Nacht als
Schlalbaum ausgesucht hast. Aus diesem Baum hardich Funkel-
fang herausgeholr, weil er um deine Unversehrtheit firchiete. Wenn
du den Baum nun genauer musterst, Eille dir jetze, im hellen Ta-
geslicht, auch das grolie Nest aul, das weit oben in den letzien
starken Zweigen ernchiet ist,

Ein schuppiger Drachenkopl. dreimal so grofi wie der Funkel-
tangs, hebt sich iiber den Rand und blickt zu euch herunter, Dirist
mulmig zumute. Schhieblich liegt das Nest sehrweit oben und isi
dicser Drache verdammi grols fiir jemanden, der kein erfahrener
Kriegerist ...

Unschliissig sichst du zu Mau hinunter und wieder zu dem Nest
heraul.

“Gut, gehen wires an!” entschlielt du dich.

Wie vicle Gefihrten hast du um dich versammelt? (Die Werte dei-
ner Gefihrten findest du bei Bedard hinten im Anhangl)

Inch beglentet nur Mau, (282)

Neben Mau beglestet dich noch ein weiterer Freund. {272)
Nceben Mau hast du noch zwel oder mehr Getihrten an deiner
Seite. {263)

2389

Der Wurzelker! nmickt nachdenklich. niecht an dem Moos, kratzt an
den Flechten und stochert mir einem Stockchen zwischen den
Wirmern herum.

“Man nennt mich nicht umsonst Kleiner Waurzelpilzginner™, sagt
er schlieBlich, “Der Baum leidet an der Krankheit. dic das Bose
hier auch meinen Pilzen immerwieder anhext. Hast du vielleicht
eine Alraune bei dir?”

“Ja! Habe ich.™ {273)

“Letder nein ..." (264)

290

Du sagst: "Entschuldige, Funkelfing, cine Frage hiree ich doch
noch.”

Der kieine Drache 6tinet ¢in Auge. “Aha? Welche denn?™

D seellse die Frage bei 199,

291

“Wicso erzihlst du so einen Unsinn ? Mir gehe es hervorragend!”
Lege bitte cine Ligen-Probe ab! Ist sie gelungen, gehe zu 274, an-
dernfalls zu 266!

292

Irgend erwas hast du falsch gemacht, denn aufier Blasen an den
Hinden scheint sich nichtviel zu man. Milimung starest du auf die
Rinde und das Stockchen. Hm, am unteren Ende ist der Stab
tatsichlich ein bibchen dunkler geworden. Und wiirmerd

Willst du es weirer versuchen, dann gehe zu 248, mischuest du dein
Expenment aber entmutigt sein lassen, zu 275.

293

Einwenig verstummt murrst du: “Es ist nicht nett, iiberjemanden
zu spotten, der nicht flicgen kann und durch diesen verdammien,
hnsteren Wald rennen mull, weil er dauernd in den Riicken gesto-
Benwird!”

*Ahm ..., klingtes. “Ist das alles, was du dazu zu sagen hast?!”
Du wendest dich um — und bist sprachlos.

Weiter bei 303,

294

Willst du das wirklich tun? Und hast du den Zahn eventuell nicht
schon jemand anderem versprochens

Du bleibst dabei (285). oder du suchst dir eine andere Gabe aus
(358) oder versuchst ihn bei 186 doch anders zu besianfiigen.
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295

"Vielleicht kann dir der Baummann diese Frage beantworten. Ich
kann es nichy, denn ich bin nie von diesem Fleck hier fort gewe-
sen’, lautet die Antwort. Weiter ber 342.

296

“*Hastdu dich venrrt, Menschenkind ™ Die heisere Stimme hauche
dicht an deinem Ohr und eisiger, fauliger Atem streicht iiber dei-
nen Nacken. "Du bist fehlgegangen, Mensch. Du kannst kaum
ermessen, wie schr du tehigegangen bisd™

Ein kaltes Lachen lafBt dir schier das Blutin den Adern gefrnieren.
“So wie es Finsternis und Lichr gibt, Frost und Hitze, Hall und
Liebe, gibt es mich und ihn! Doch ich habe nun dich, Menschen-
kind, dich und die Kratt deiner verirrien Sceele.”

Du versuchst dich miraller Kraft gegen den Bann zu wehren, den
die unsichtbare Kreatur tiber dich geworlen hat! Denn dein Herz
" weil), daB du verloren bist, wenn du dieses ungleiche Ringen ver-
lierst. Du kannst dich nicht rithren, du kannst nur dein Vertrauen
aul die Gorter gegen die flissternde Summe stellen, die dich auf
ewig binden wall.

Wenn du ein Stobgebet sprechen méchtest. darfst du eine Mirakel-
probe {(MU/IN/CH) ablegen. Als Punkte zum Ausgleichen stchen
dir hierbei eine Anzahl Punkte entsprechend deiner halben Stufe,
aulgerundet, zur Verhiigung.

Solltest du dies aufkeinen Fall wollen oder versagen dir die Wiirdel
eine erfolgreiche Probe, bleibt dir nur noch der Weg zu 280!
Erhiren dic Gotter dein Gebet, ihren sie dich hingegen zu Ab-
schnitt 270.

297

“Der Dolch liegt hoch in cinem Baum in dem Nest eines gefliigel-
ten Vesens, Mau konnte mur mche erkliiren, was hiir eine Wesen thn
dort hiatet, so dali ich cuch eure zweite Frage nicht heantworten
kann. Ich weill auch nichy, ob der, der nun anf dem Dolch sitzr,
ihn auch gestohlen hat. So kann er klein ader grofd sein — ein Spatz
ebenso wie ein Baumdrache.”

Weiter be1 271.

2938

Daran erinnerst du dich, als der Worzelkerl mit dem seltsamen
Namen Kleiner Wurzelpilzgirtner sich cuch gut gelaunt und pfei-
fend anschlielit

“Sag nichts! Ich weild alles™. behauptet er gut gelaunt ldchelnd.
“Ich helte dir gerne, mein kleiner Mensch.”™

Weater ber 288.

299

“Das stunkt nach baser Zaubere, glaube mir! Ich weili nicht, was
wir tun kénnten. Hast du einen Trank oderirgend cowas anderes,
mit dem du thm helten kannstr Wenn der Baummann sturby, wird

das fiir den Wald nicht gut sein, gar nichcgue. Und auch niche fiir
dich, Menschlein.”
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Wenn du noch jemanden fragen willst, so gehe zu 329 zuriick,
anderntalls bleibt dir nur der Weg nach 283.

300

“Das muBt du wissen. Nun gut, dann solltest du aufessen und

schlafen gehen. Du hast noch einiges vor dir”
Gehe nun zii Abschnitt 168.

301

Sie grinst, sichtlich zufrieden mit der Wirkung, die sie aufdich hat.
“Geh weiter, Dummbkopf!” befiehlt sie dir, “dein Blut trinke ich
noch trih genug!”

[Du bist dir mcht wirklich sicher, ob du diese kleinen Fee ob threr
Unverschamtheit die Rohalsverse beibningen solltest oder lieber der
ganzen Situauon den Riicken kehren wallst. Du laliteine Gejahren-
instinke-Probe entscheiden. Gelingt sie, zichst du dich nach 365
zuriick, miBlingt sie, kannst du dich bei 120 ins Gefecht stiirzen.

302

Ein Flammchen! Es funknoniert! Nachdem du sicher sein kannst,
dali die Flammen cine Weile mit den in nichsten Nihe
zusammengeklaubten Stécken brennen werden, gehst du genii-
gend Zweige fitrein kleines Feuer sammeln. Dabei findest du auch
zwel Dutzend brauner Pilze, dic in cinem adretten Kreis ganz in
der Nihe deines Lagers wachsen. Du meinst, sic schon einmal auf
dem Markt gesehen zu haben. Vorsichuig pfliickst du einen und
ricchst an thm. Er necht wie ein Pilz vom Markt. Und dein Magen
knurrt ganz erbiarmlich. Nun ja, sie zu ernten und 1m Feuer zu
garen und dann vorsichtig erst einmal einen zu kosten, ist vielleicht
gar keine so schlechte Idee.

Beinahe trdhlich kehrst du zu deinem kleinen Lager zuriick und
ndhrst das Feuer mit dem gesammelten Holz, Dhe Pilze spicBudu
aul kleine Stiéckchen und legst sie dicht an dic Flammen, damit sie
gar werden. An einen der Felsen gelehntrund zu den aufgehenden
Sternen hinautblickend, dankst du dem Schicksal fiir deine Frei-
heit. Weiter geht es bei 267.

303

Der silberne Schein des Madamals fingr sich glitzernd in glaser-
nen Schwingen. Diese tragen einen schlanken Leib mit schmalem
Kopfauteinem langen, bicgsamen Hals und einem schier endlo-
sen Schwanz. Dic Schuppen glanzen pechschwarz und glihend
silhern, so dali die genaue Gestalt des vielleicht insgesamt einen
Schrite langen Wesens im Spicl von Lichrund Schaten der Mond-

nacht kaum zu erkennen ist, Aber es 16t ein Drache. Unverkennbar
Weiter beit 259,

304

Dya hast dich verirr, du sichst kaum mehr deine eigene Nasenspit-
ze in all dem Nebel, und es ist feucht und kiihl. Kein Tier singt
oder ruft mehr, kein Wind streicht durch die Aste und Libt die
Blatrer der Baume rauschen, es ist still, unheimlich, gravenhail
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still. Einc Weile gehst du voller Anspannung weiter, suchst dir Wege,
die anzusteigen scheinen, um iiber die Nebel zu gelangen, aber in
keiner Richtung ist dir das Gliick hold. Der Nebel weiche nicht.
Weiter be1296.

305

“In deinem Herzen leben sic. Mchr weil ich nicht”, lautet die
Antwort, Weater ber 342.

306

“Taron ist mein Name. Ich bin ein Schiller, dessen Meister zu frith
im Ringen um dic Lande starb, dic unser beider Heimat waren.
Du wirdest mich cinen Druiden nennen, ich dagegen mich cinen
Diener Sumus. Willst du dich der Auigabe annehmen?*”

“Ja. Was soll ich tunr™ (327}

“Ich habe nicht vor, mich von Euch tiuschen und in eine Falle
schicken zu lassen!™ (317)

307

Schade, aber man kann ja auch nicht jeden und alles in solch

cinem desigen Wald kennen und auch noch mir allen sehr gue
auskommen.
Weiter be1 288.

3038

Dias Tier sicht dich nur brummend an und wicgt den Kopf. Selbst
wenn Meister Streifenpelz einen Rat wiilite, kbnntest du ihn kaum
versichen.

Wenn du noch jemanden fragen willst, so gehe zu 322 zurlick,
andernfalls bleibt dir nur der Weg nach 283.

309

“Es gibteinen schr, sehr grofien, alten Baum in der Mitte des Wal-
des. Dortist sein Nest. Sag ihm, Funkeltang lalit ihn griifien! Du
mufit von hier nur ein wenig nach Nordwesten fliegen, ihm, ge-
hen. Es ist gar nicht so weit von hier weg. — Aber nun solltest du
aufessen! Nach Garentistes bestimmt noch ziemlich weit, nicht
wahrs™

Weiter bei 168.

310

“Wenn du magst!” Die Fee grinst iiber das ganze, zierliche Gesichr.
[hre griinen Augen blitzen vergniigt, withrend sie dir die Ratte
entgegenhalr,

Magst du (197) oder doch lieber nicht (185)7

311

Das Licht schwindet immer mehr, und deine miiden und geschun-
denen Knochen schmerzen jammerlich. Immer ofter stolperst du
iiber Wurzeln und Steine; die Augen fallen dir fast bereits im Lau-

fen zu. Ein Lager wiire jetzt genau das richtige. Ein Schlatplatz,
weich und sicher,

Lege eine Wildniskunde-Probe ab, wihrend du dich im Weiterge-
hen nach einem Lagerplatz umschaust! Gelingt sie, so gehe zu
375, andernfalls gcht es in Abschnitt 220 weiter.

312

Tha, die Felsen sind aus Schiefer. Ob man sie als Feuersteine benut-
zen kann ., aber du hastja noch nicht einmal ein Stiick Stahl, um
Funken zu schlagen.

Aber gab ¢s da nichrt eine Geschichte von den Mohas aus dem
Regengebirge, dall diese mit cinem gedrehten Halzchen und ei-
nem Stiick Rinde Feuer machen wiirdenr Du willst es versuchen!
Ein glaues Stickchen und ein Suick Rinde sind schnell gefunden.
Lege nun bite je eine Klugheits- und eine Fingerfertigkeits-Probe
ab! Gelingen dir beide, gehe zu 302, gelingt dir nur cine davon, so
gehe 2u292 und bei ginzlichem Millertolg zu 275.

343

So du Feuerstein und Stahl bet dir hast, reichst du dies mit wehem
Herzen dem Miinnlein.

“Es tut mir leid. Macht es das vielleicht ein wenig wieder gut?”
Dein Gegeniiber schaur dich priifend an. “Tja, fiir dich mag es ein
wertvolles Geschenk sein, aber ich kann das niche gebrauchen™,
erklirt er sichdich [reundlicher. “Behalte das nur! Aber ich sche,
dal} es dir lesd tur”™

Weiter be1 130,

314

“Menschlein kriecht vor furchterregendem Drachen im Staub. So
ist es fein, so gehortes sich!™

Du hast das beklemmende Gefiihl, dafi Funkelfang sich iiber dich
lustig macht.

“Du Dummkopf ™, schimpfter nun, “steh endlich auf und komm
weiter! Wir haben hier keine Zeit zu verplempern!”™

Folgst du bei 378, oder willst du dich licher bei 351 noch viel weiter
von diesem Drachen entfernen?

315

“Oh, nur ein Wahrer Waldmeister, weilit du”, lautet die Antwort.
Weiter be1 342,

316

Der Nebel wird erst lichter, als der Waldboden unter deinen Fillen
langsam ansteigt. An einem steilen Hang endlich brandet der Ne-
bel wie dic unendlich langsamen Wellen eines wittenden Meeres an
und bleibt zuriick. Auf der Hohe des Hiigels drchst du dich noch
cinmal um. Vor dir erstreckr sich Wald, soweit du schen kannst.
Nebelfetzen und Tirme aus Nebel ragen zwischen dea Wipfeln
empor und lassen den Horizont in unerreichbare Ferne riicken.
Dic Berge dort hinten scheinen dir hiher als die Gipfel der Schwar-
zen Sichel, aber das kann nicht sein. Oder etwa doch?!
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Leicht schaudernd wendest du dich abund wahlst den Weg nach
Westen, der dich in den Wald jenseits des Higels fiihret (261).

3 LT

"So habe ich mich in Euch getiuschty, Fremdling. Nun gehralso
Euren Weg, denn ich kann Euch nicht daran hindern, thn Euch
selbst zu wihlen. Wohin er Euch auch fithren mag ... die Gotter

mégen Euch schiitzen.”
Weirer zu 159,

318

Eine zweite Frage: Hat er dir cin Messer geschenkt?
Ja. (298)
Nein. (307)

319

“Erist krank, sehr, sehr krank. Er wird sterben. Das tut mir leid.
Kannst du thm helten?”

Grimmth weili allerdings keinen Rat, was gegen diese Krankheit
ZAul fun ist.

Wenn du noch jemanden fragen willst, so gehe zu 329 zuriick,
andernfalls bleibt dir nur der Weg nach 283.

320

“Es ist schlimm, wenn man Freunde verliert”, entgegnet der kleine
Drache. “"Aber die Welt steht niemals sull, und wenn man nicht
nach vorne sieht, verliert man woméoglich sogar seinen Weg! Du
hasthesutmmt einen Grund, warum du nach Garent gehen moch-
test, nicht wahr? Ich kenne die Orte nicht, an denen solche
Menschlein wie du leben. Aber der Baummann kennt sie vielleicht
und kann dir einen Rat geben, wie du dorthin kommen kannst,
wo du hinmochtest.”

Du sagst:

“Der Baummannrs Und wie inde ich thn?” {309)

“Danke, aber ich schatlte das schon alleine.” (300}

321

“Bist du sicher, dab ¢s gute Beceren sindr Und nicht etwa
Marbobeeren? Sie sind diesen sehr dhnlich! Aber gifig, sehr gifug.
Kannst du das unterscheidens!”

Dne Fee kichert und leckt gemieflensch iiber die leicht blutende
Wunde der Ratte.

“Kannstdu das unterscheiden?” wiederholt sie lavernd. “Tut dein
Bauch nicht schon grimmen und zittern nicht deine Hinde und
verschwimmt dein Blicks Istes nichtso?”

Wirklich rumortes in deinem Magen, und der SchweiB bricht dir
aus bei dem Gedanken, dich etwa vergittet zu haben, Machtestdu
nun die seltsame Fee diber deinen Zustand beschwindeln (291),
versuchen mit geschickter Schmeichelei mehr tiber die Beeren zu
criahren (284} oder hicber das Weite suchen, bevor sie dich womag-
lich auch noch verzaubert (365}
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322

Du sammelst gentigend Zweige fir ¢in kleines Feuer und Andest
dabei auch zwei Dutzend brauner Pilze, die in cinem adretten
Kreis ganz in der Nahe deines Lagers wachsen. Du meinst, sie
schon einmal aut dem Markt geschen zu haben. Vorsichtig piliickst
du einen und riechst an ihm. Er riecht wie ein Pilz vom Marks
Und dein Magen knurrt ganz erbiarmlich, Nun ja, sie zu ernten
und im Feuer zu garen und dann vorsichug erst einmal einen zu
kosten, st vielleicht gar keine so schlechte Idee.

Beinahe frohlich kehrst du zo deinem kleinen Lager zurick,
nimmst Feuerstemn und Stahl und einige Brockehen Zunder aus
der Jackentasche und entziindest das Feuer. Die Pilze spiefit du
aul kleine Stockehen und legst sie dicht an die Flammen, damit sie
garwerden. An einen der Felsen gelehnt und zu den aufgehenden
Sternen hinaufblickend, dankst du dem Schicksal hir deine Frei-
heit. Weiter geht es bei 267.

323

Der Kleine Drache mitdem Namen Funkeliang seufzt. “Gut, du
Hasenherz, ich tue dir wirklich nichts —aulBer du hast vor, meine
Geduld noch linger zu strapazieren. Dann lasse ich dich namlich
cinfach hier und du kannst zusehen, wie du mit den nichtlichen
Jagern hier in der Gegend so zurecht kommst.”

Wie reagicrstdus

Du nickst zdgernd und rappelst dich aui. (341)

“Ich bin nicht feige!”™ (368)

324

So du einen Holzbecher bei dir hast, reichst du diesen dem Minn-
lein.

“Viellewcht mag der Becher dich ein wenig trésten”, sagstdu, “Es
tut yoir lead.”™

“Hiibsch. Naja, bist vielleicht doch nichr so garstig, wie ich dach-
te”, brummelt das Miannlein und steckt den Becher ein.

Vikiter ber 130.

325

“Es 1st das Bose, das verandert, was eigentlich sein soll. Es kommt
von drauBen, von dort, wo die Sonne autgeht. Noch 1st nichralles
anders. Noch ist nicht alles wieder, wie es war. Doch der Wald ist
alt, und er st dlter als du und ich, und er wird noch sein, wenn du
und ich nicht mehrsind. Er hat Zeit”, ist die Antwort,

Weiter bei 342.

326

Der Nebel verschwinded, fast so als zige er sich immer weiter in die
Tieten des Waldes zuriick, ¢ mehr du dich dem Ort niherst, an
dem du ihn das erste Mal bemerkt hast. Endlich eckennst du nicht
weil fort den schmalen Wasserfall, der iiber die Felskante Ellt, in
der Funkellang seine Hohle hat.

Machtest du nun nach Westen weiterwandern (379) oder nach
Nordwesten {359)7
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327 — 337
327

“Es gibt einen knistallenen Dolch, in dem die Kriifte Sumus flie-
Ben. Er halt mir, gegen den Damonen zu stehen und den Wald,
seine Pflanzen und Tiere vor scinem Verderben zu bewahren, auch
wenn der Kampf lange noch nicht entschieden ist. Jener Dolch
wurde mir gestohlen, und damit wurde das Gleichgewicht der
Krifte verschoben — zu seinen Gunsten, der die Wasser vergifter,
dic Pllanzen verflucht und die Herzen der Tiere schwarz werden
lafit. Mau weili, wohin der Dieb den Dolch verschleppt hat. Du
sollst mit thr gehen und ithn zuriickerobern und zu mir bringen.
Ich kann diesen Ort nicht verlassen, denn wenn ich dem Alien
Baum meine Kraft entziche und mein Wissen vorenthalte, wenn
ich ihn alleinlasse in scinem Ringen gegen den Wurm an sciner
Warzel, wird er sterben und mit ithm vicles dessen, das Sumu hier
einst geschaften hac”

Vieles von dem, was der Mann sagt, scheint dir seltsam und unver-
standlich. Hast du noch eine wichtige Frage?

"Werseid Lhre™ (281)

“Wohin mull ich gehen? Wer hat den Dolch?™ (297)

“Werist Maur" (287)

328

Eine Frage: Kennst du ein Wurzelmionlein hier aus dem Wald ?
Ja.{318)
Nein. {307)

329

Ihr beratet euch untereinander. Von wem kannst du dir Rat holen,
weil er dich bis hierher begleitet har?

Dem Waldschrar, (319)

Dem Baumbir. (308)

Dem Taschendrachen. (299)

Dem Wurzcelkerl. (289)

330

“Dann wiinsche ich dir viel Glick!” Funkelfang nicke. "Vielleicht
steckt ja mehre in dir, als dir anzuschen ist. Aber (8 non! D sichst
hungrigund miide aus.”

Weiter be1 168,

331

Die Fee wirft thren Kopfin den Nacken und lacht.
“Widerlich?!” ruft sie, “Widerhich und Widernatiirlich!™

Sie blitzt dich aus griinen, wunderschénen Augen an. "Aber was
kitmmert es dich noch 7 Bist hicr verloren, wie alles hierverloren ist.
Es mag heute oder erst morgen scin, aber verloren bist du'”

lhre Lippen schliefien sich Gber der noch blutenden Wunde der
Ratte, um zu trinken. Als sie den Koptwicder hebe, hefitihr rotes
Blut dber das Gesiche, den Hals hinab, autihren zarten Leib, Thre
Hande sind bluwverschmiert,

“Verschwinde! Spater werde ich vielleicht aus derner Kehle trin-
ken!” kichertsic

46

Willst du das Weite bei 365 suchen oder den Kntippel heben und
ber 120 auf das bluttrinkende Monster losgehen?

332

Du hast kaum Luft geholt, um zu einer Frage anzusetzen, als das
Wesen neben dir dich auch schon unterbricht: *Vergil} all deine
Fragen, Menschling, bis wir hier weg sind! Die alte Diebin sammele
neben Glitzerkram durchaus auch schmackhatte Leckereien, so
wie du eine bist! Hopp! Runter von ihrem Baum! Schnell, du
Wicht!™

Dieser Autforderung kannst du dich wahrlich nicht mehr entzie-
hen. Du kletterst zu 349,

333

Nachdem du aus Nadeln und Ziweigen cine iiberraschend federn-
de, weiche Unterlage zusammengetragen hast, blickst du nach-
denklich auf dein Lager im Winkel zwischen den beiden Felshlik-
ken. Ein Feuer ... und ein Abendessen, das fehlt. Trockene Zweige
gibtes genug, aber hast du etwas, um ein Feuver zu entzinden?
Wenn ja, dann geht es bei 322 weiter. Fehlt dic zum Feuermachen
alles nur erdenkliche, gehe statt dessen zu 312,

334

“Ul, ein stolzes Menschlein!™ Der Drache schlagt cinen cleganten
Luftpurzelbaum und kichert wahrhatug, “So gefillst du mir schon
besser, oh Abgesandrter einer so alien und glorreichen Rasse, wice es
dic der Menschlein ist! — Tae mir leid, ich bin manchmal etwas
albern. Kommist du nun mics™

Du mickst zogernd und rappelstdich aul. (341)

Es ist genug. Du magst nicht mehr. (159)

335

So du den Kerzenstummel eingesteckrn hast, reichst du thn dem
Minnlein mit den Worten: “Es tut mir leid. Das da ist zwar nicht
sehrviel, aber vielleicht kana dir das deinen Schaden ein wenig
erserzen.

“Undwas soll ich damit? Ich sche wie eine Eule bei Nachound wie
ein Adler bei Tag. Ich brauche keine Kerzen!™

Machiest du ein anderes Geschenk aussuchen (zuriick zu 358)

oder tha doch anders besdniugen (186) ¢

336

Du sagst: “Ich méchre licber doch niches fragen!™

“Dasst deme Entscheidung. Vielleichrist sie nichog, wielleschr falsch.
Und nur selien gebe ich einem Menschen Antwort. So hastduin
Zukuntt eine Frage frei!”

Weater bei 342.

357

Dieser Nebel mag wunderlich sein, aber sicher nichts, das dir Angst
machen kannte! Entschlossen wanderst du weiter, selbst als die
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letzten Flecken blauen Himmels Gber dir in dichtem Nebel ver-
schwunden sind. Es ist seltsam, wie sull es geworden 1st. Und wie
schwer dir das Atmen dernebligen Luoft Eille Allmiihhich beschleicht
dich doch emn gewisses Getithl der Beklemmung.

Weiter in Abschnite 304,

338

Leise wie Mau selbst schleichst du durch dic Biische bis an cine
kleine Lichtung heran und sichst das, was deine Fithrenin bereits
gerochen haben muli: Vor einem Beerenbusch sitzt ein Bar mat
braunweill gestreiftem Fell und zupit sich geschickt mir seiner
Schnauze Bliiter und Beeren von einem Ast, den er mit den Plo-
ten festhiile. Der Bar mag vielleicht ein wenig kleiner sein als du, st
aber sicherlich genauso schwer. Erwirke seltsam gemiitlich, ganz
anders, als du dir cinen gelihrlichen Baren vorgestellr hase.
Aulderanderen Seite des Beerenbusches sitze auf einem Seein ein
holziger, iiber drei Schnitt hoher Kerl mit gritnem Haar und Barr,
der geniifilich ebenfalls Beeren zupit. Dem Brummen und Knar-
ren nach, das aus der Richtung der beiden Kreaturen kommt,
scheinen sie sich zu unrerhalren.

Kennst du einen der beiden?

Ja. (213)

Nen. (203)

339

“Soverwandrwie du mit einem Ock.”
Oh, das hat Funkelfang offensichtlich nicht gerne gehiort!
Weiter bes 168.

340

Als du erwachse, Lallen warme Sonnenstrah-
len schriig durch dic griinen Bldter der Bau-
me. Uber dir liegt cine Decke, dic dich leicht
und warm wie ¢in Gespinst aus feinstem Ban-
moos cingehiillt hat. Neben dem erloschenen
Feuer lockt dich auf grolien, griinen Blattern
der Restdes gestrigen Bratens. Als du dich auf-
serzt und herzhatft gihnse, sparst du das Le-
ben in deine schlilngen Glieder sickern. Dirgeht
¢s wunderbar!

Solliest du Lebensenergie verloren haben, so hast
du Giber Nacht vollstindig regenenert. Ob etwas an

den Pilzen warr Das Mannlein istweit und breit nichr zu sehen, so
dali du ¢s nichr tragen kannst. Sall dankst du thm und den Ga-
tern, bevor du dir den kalten Braten schmecken lilit. Dann machst
du dich wieder aut die Wanderung. Es ist bereits Mivag, und do
hast Duarst und hiltst deswegen nach emnem Bach oderener Quel-
le Ausschaun.

Das Hihrt dich zu Abschnite 200.

341

“Das wurde wirklich Zeit! Komm, hier entlang’”
Der Drache thegt dir nach 378 vor.
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342

Danach schweigt, wer immer dir auch geantwortet hat und was
immer du auch wenterhan fragst oder sagst. Die griine Spinne webt
weiter an threm Netz, und der Waldmeister regt sich nur, wenn der
sanfte Wind Gber thn streichr

Endlich entschlielit du dich avfzubrechen. Immerhin ist es schon
recht spat am Tag!

(rehe nun zu 294,

343

“Autwachen, du Langschlifer’ Hallo, Menschlein, der Tag hart
schon lingst begonnen, und es gibt noch viel zu tun!”

Auch e kleiner Drache kann sehr hanniclog und laut sein. Lang-
sam kommstdu zudir, er-

innerst dich noch bruch-

stiickhaft an einen
Traum, 1n dem dir
wandelnde Biume
und Drachen mm
Sturztlug begegne-
ten. Du hast den-
noch erstaunbich gut
geschlafen: Deine
regenericrien
Lechens-
punkte be-

tragen | Wo6+2!

Funkellang hockt schwanz- und fhigelschlagend neben dir und
sieht dir zu, wic du dich verschlafen aulsetzt und gihnend reckst.
Die Schuppen des Drachen schimmern im sanlten Morgenlicht
rotgrau und bluu, so wice der Hohleadels und der Himmel, vordem
sich seine Gestalt abzechnet. Augenscheinhch dndert er wie so
manche Eiudechsen seine Schuppentarbe j¢ nach Hintergrund. Dic
recht kleinen Fligel sind zudem durchsichtig und seine Augen
grion wic Smaragde. Du bist dir nicht sicher, ob du den kleinen
Dirachen schen kénneest, wenn er regungslos Gber dirin aner Baum-
krone silic.

Funkellang plappert weiter: “Eine der Decken und den Topi kannst
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344 — 350

du behalten! Du kannst damit sicherlich mehr antangen als ich.
Aber lasse sie nichtim Wald herumlicgen wie die Menschen, denen
sic vorher geharten! Also, ich habe es cilig und du sicher auch.
Beeile dich!”

Funkelfang drangelt, bis du dich lertig angezogen hast und mat
aus der Decke gcbundenem Beutel berent bist, den Abstieg zu wa-
gen. Im hellen Tageshicht ist es nicht einmal mehr sonderlich schwae-
rig, dic Felswand hinabzuklettern, Du und der kleine Dirache 1au-
schen noch ein paar gute Wiinsche, dann gehit jeder seines Weges.

Nachdem du am Wasserfall getrunken und deinen Messingtopl

getiillt hast, Gberlegst du dir in welche Richtung du authrichst:
Nach Westen nattirlich. Du mulit zwar erst den Felsabbruch um-
gehen, aber du hast nicht vor, vom direkten Weg mehr als noug
abzuweichen. (379)

Nach Siidwesten, denn da scheint der Wald cin wenig lichrer zu
sein. (369)

Nach Nordwesten. {359)

344

Dyabh der Nehel selesam ist, ist dir mcht erst seit den letzien Augen-
blicken klar. Aber woher kommir dicse Furchr, die dir ins Ohr zu
raunen scheint, dall unsichtbare Augen aut deinen Riicken star-
ren, voller Hunger und Giers Kaum mehrkannst du wenerals bis
zum iibernichsten Baum sehen. Du wiinschr dir, cinen anderen
Weg cingeschlagen zu haben. aber in dicsem Nebel st os schrschwer,
irgendwelche Himmelsrichmngen zweifelstrei auszumachen.
Lege eine Orientiernngs-Probe abl Wenn du sie bestchst, kannstdu
dich entschlichen zuriickzuschen (326) oder aber water gerade-
wegs nach Westen (316). Sollte dir dic Probe nicht gelingen, er-
kennst du, dalh du dich verirre hast (304)!

345

Die Irrlichter spielen mit dir, spielen Fangen und Verstecken, Nek-
ken und Foppen. Thr helles, cinmal lautes, cinmal leises Lachen
taBt dich frohlich miteinstimmen und lockt dich immer weiterin
den Sumpl hinein. Bald sind deine Schuhe und deine Beinkleider
nall und schwervon schmutzigem Sumptwasser, aber du bemerkst
es kaum. limmer ofter bleiben deine Fiille in morastigen Stellen
stecken, dic dir schlieBlich die Schuhe stehlen, so dali derweiche
Schlamm zwischen deinen Zehen gquille. Dinge bewegen sich in
ihm, kringeln sich um deine Fiifie und Beine und beillen sich an
dir fest. Do nimmist es nicht wahr, so vertictt bist du in dein Spiel ...
Du ertrinkst in einem Sumpfloch, ohne zu begreilen, dali dein
Ende gekommen ist. Als dic Schwingen des Raben dich streifen,
glaubst du thm niche, dald dein Platz irgendwo 1n den Paradiesen
der Gotter san konnte, denn du bise ja nichr tot!

So bleibst du, und deine Scele spielt als lachendes Licht dber den
Siimplen des Waldes, withrend dein Kdeper langsam ant den
Grund sinkt und auf lange, sehr lunge Zeit beinahe so bleiben
wird, wie er in sanen letzren Augenblicken wear,

346

“Sie hat den Bavmmann bestohlen' Pas mecmnte das dumme
Schuppenweibchen nealich?™

48

Funkelfang schlagt wiitend mit den Fliigeln und seinem langen
Schwanz. Aus seinen Niistern steigen kleine Rauchwolken aul.
*Ich werde euch begleiten und dem Baummann seinen Dalch
zuriickholen™

Gemeinsam macht ihr coch anf den Weg zu Abschnine 328.

347

“Wertloser Kram. Funkelt und glinazr eben. Aber Plauch 1st so
domm wic das Nest, in dem sie schlift, und sie mag dieses Zeug.
Aber lali uns schlafen gehen! Der’lag morgen ist fast genauso lang
wie der heure!”

Weiter bei 168,

348

“Was flir cin grauenhattes Mahl!” eriine da eine Stimme mitzar-
tem, angewidertem Ton. Erschreckt hile deine Hand aul dem Weg
zveischen Strauch und Mund ein. Suchend schaust du dich um.
“Tiefer, du Talpel'™ halit dir die Stimme, “und etwas mchr zu
deiner Rechten.™

Da il dein Blick aut das Wesen, das kaum zwei Schritte entdernt
aul dem Boden unter cinem Famn hockt und em pelziges Tierin
den Armen hile Du brauchst einige Augenblicke, um zu begrer-
len. was du da sichst!

In Abschnitt 151 kannst du ¢s ndher betrachten.

349

Wihrend du dich im Dunkeln den Baum hinuntertastese, beglei-
et dich efsvas mit schlagenden Schwingen. Dic Kletterpartic st
schwicriger als gedacht. Als cin Ast unter deinem Full wegbricht.
drohst du abzustiirzen; doch da graben sich scharfe kleine Klauen
in deine Jacke und halten dich, bis du selbst cinen Halt getunden
hast. Endlich stehst du auf dem Boden.,

“Schnell hicr weg! Komm schon, du Mensch, du'”

Das Wesen flicgt in deiner Schulierhohe aufgeregt um dich herum
und stupst dich 1o eine Richtung voran. "Daentlang, schnelll”
Derart autgetordert bleibr dir kaum cine Wahl. Eilig stolperst du
mit deinem unbekannten Getihrien durch die Dunkelheit voran.
I uer Weg tithrt Gber Abschnite 231,

350

“Aber ein Woll hat Hunger und soll cure Schale micht raalienr!
Und wenn das Wild sich misde mitten auf der Strabe niederlegr.
fihrt der Fuhrmanao um es herum?? Darfich in deinem Bett schla-
fen, ungefragt, weil ich mide bin, und dartich aus deinem Beutel
essen, weil ich Hunger habe” Wer bist du denn, dal) du das, weas
recheist, drehen und wenden kannse, wie esdir getdller Ean rechter
Dummkopt bist du, du dummes Menschenkand!™

Was entgegnest dur

“Ich bin nicht dumm!™ {149)

Du bist vollig verwirrt und bringst nur ¢cin “Oh, es tut mir leid,
wirklich!™ hervor, damit das Mannlcin micht noch zormiger ward.
{130)

Viclleichr kann cin Uﬂ.ﬂgﬂﬂfhﬁﬂk das Minnlein beruhigen? (358)
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351

Du rappelst dich aut deine Beine und schaust dich nach cinem
Fluchtweg um. Der Drache seulzt hirbar

“Menschen!” schimptt er. “Da hat man sich selbst nun davon Glwer-
zeugt, dal} diese Kreatur es wert scin konnte, geholien zu bekom-
men, und was macht sie? Versucht vor seinem Retter duvonzulau-
ten! Es st mar schier unbegreillich, wic deine Vorviter jemals aus
threm Versteck knechen konnten, wenn thee Nachkommen solche
Faglinge sind!”

Deine Reaktion:

Flucht. (227)

*Ich bin miche feige!™ (368)

352

DerTag schreitet mitdir tort. Und mit jedem Schrict hast du den
Eindruck, ticter in neblige Gebiete zu wandern. Der Nebel um-
schlingt die Ptlanzen in immer dichterer Umarmung und schliigt
sich aut deiner Kleidung und in deinem Haar nieder. Efen wu-
chent die Baume empor, um dessen Bliten in glhiizernden Licht-
strahlen farbenprichtige Schmeterlinge tanzen. Moosige Birte
hingen von den Asten und streifen feucht und schwer deine Schul-
tern. Hoch oben in den Kronen der Biume sichst du das Lichrder
Praiosscheibe, wihrend es um dich herum immer dammnger zu
werden scheint.

Erst war es nur ein unbesttmmates Gehihl der Unrube, das dich zu
warnen versuchee, jetztist dic Anspannung so groll, dall sie dir die
Brust cng macht

Lege eine Gefahrennstinge-Probe abl Gelingt sie, so gehe zu 344,
Milllingt sie dir so wandere bei 337 weiter.

353

Die Lichtung ist umstanden von miichugen, alten Steincichen
und hohen Silberbuchen. Rispengras, hohe Farnwedel und grofie
Bliiten in zartem Weill und Violeu bedecken den Boden. Efen
schlingt seine griinen Arme um Stimme und Aste der Biume,
hingt an manchen Stellen wie Hichendes Wasser aus dem Laub
herab und iiberwuchert die Felsen, zu deren Fiibien ein Quell aus
der Erde quillt. Das klare Wasser sammclt sich in cinem winzigen
Teich, aul dem dret rosatarhene Seerosen ithr Bliiten den ersten
Sternen entgegenstrecken.

Goldene Katzenaugen mustern dich reglos aus einem Busch war-
lier Bloten heraus. Die Katze maunzt rauh, Unvermnelt st sie
zwischen Blumen und Famn verschwunden. Langsam st du
aut die Lichtong hinaus. Dann sichst dushn!

Weiter be1 276.

354

“Ja. Und eigentlich hiitte ich grobie Lust nachzuschen, ob du nichi
auch solch einen in deinem Kopferigst! Du bistciner der groliten
Narren, die mirje unter die Augen gekommen sind! Mau, duweilh
gar nicht, wen du da mit dir herumschleppst!™

Der Drache pustet zomig cine kleine Flimme in die Luft und
schwingt sich wicder 1n die Hohe. Als du thn nicht mehr schen
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Kannst und dich umblickst, bist du mir Mau wicder ganz alleine.
Niemand aubier der Kartze ist bereir, dir betzusichen ...

Ein wemg medergedrickt machst du dich mit Mau auf den Weg
nach 328,

355

Thr wandert, bis die Prajosschaibe hoch am Himmel steht, und
erreicht endlich gegen Mittag des “Tages nach eurem Sicg dic Lich-
tung des Druiden. Endlich geht deine Flucht einem erfolgreichen
Ende entgegen. und du wirst die strahlenden Mauern von Gareth
schen! Die Tempel und die grofien Hiuser, die berithmite Goldene
Au und vielleicht sogar die taptere Komigin! Doch irgend etwas
summt dich unruhig, kaum daf ihr die Lichtung betreren hab
Weater in Abschniu 384

“Sof Thr Menschen serd wirklich putzig! 16 auf, damit wirendlich
schlalen gehen knnen!™
Yeeuter ber 188,

357

Es sind Blaubeeren. jdenfalls sehen sic den Beeren auf dem Markt
schr iihnlich, die dort unter diesem Namen angeboten werden.
Vorsichug versuchst du sic und findest sic erinischend sauerdich und
suftig. Ealng pilickst du so viele, wie du linden kannst, direkt vom
Strauch in den Mund, der alshald genauso wie demne Finger cine
nchvioletie Fiarbung apnimmi.

Weiter be1 348.

358

Du kramst in deinen Taschen. Was konntest du thim anbicten als
versohnliche Geste?

Finen Rerzenstummel. (335)

Feuerstein und Stahl. (313)

Einen Holzbecher. (324)

Linen Ogerzahn. (294)

359

Immer weiter in nordwesthicher Richtung lihren dich deine Schrine
durch den Wald. Der Tag ist warnm, aber nicht heill, und selbst in
den ticlgriinsten Schatten der Biume ist er trisch, aber wahrlich
nichrt kalt.

Viogel singen und Schmetrerlinge tinzen o den durch dichees
Laubdach tallenden Sonnenstrahlen, die auf blohendem Moaos,
hohem Farn und bunten Pilzen spiclen. Praios scheint dir gewo-
gen. Und auch Peraine, denn du findest Beeren und sogar wilde
Aptel, um Hunger und Durst za stillen. Zwar bist du inzwischen
vorsichtg geworden, was die Friichte und die triigensche Harmlo-
sigkeint dieses Waldes angeht, jedoch schane dir Fase, als hiiwest du
das Arge und den Schrecken hinter dir gelassen.

Mit Jeichrerem Herzen wanderst du zu Abschnitt 105.
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360 — 367
360

Dhe Iirhichter rufen deinen INamen, dessen bist du dir unzweilel-
haft sicher! Du horst 1thre hellen, lachenden Stummen immer deut-
licher in der Ferne, aber auch so nahe, als sile dir cines aul der
Schulter und flistere in detn Ohr. Du kannast dir micht eckliiren,
woher sie deinen Namen kennen, und du werlh nicht, was sicvon
dir wollen, Aberihr Lachen 1st wundersam ansteckend und erher-
terndd,

Lasse eine Selbstbeberrschungs-Probe entschaiden, ob du dich ven
diesem Lachen umgarnen [alit (343} oder den vorsichtigen Riick-
zug antritest (370).

361

“Auch put!”

Bevor du es dir noch einmal anders Gherlegen kannst, ist der kleine
Dirache bereits wicder zwischen den Baumkronen verschwunden.
Bei328 ziehrihraeirer.

362

Alsdu dich vom letzien Astautden Boden tallen labe, haben eure
Getihreen die Schwarzice bereits besiegr. Ein Hautlein unansehn-
lichen, welken Gebeins mit schimmernden Fliugelstimpien liege
unter der Plote der stolz sichenden Maun. Diese sseht recht geruplt
aus, und aus einer Ohrspitze tropft rotes Blut zu Boden, aber der
Haltung der Katze ist deuthich anzusehen, was sie von solchen
Kratzern halt.

“Wirsollten versclowanden. bevor der Drache sich doch noch ein-
mascht!” schligt jemand vor. Thr bedeckt den Korper der toten Fee
mit einem grofien Stein, du vergewisserst dich, dali der Dolch gut
verwahrt ist, und endlich brecht thrtrotz der Dunkelbeit aull
Weiter bei 355.

363

“Hm, ich weil micht, wice ¢s vor dem Wald zugeht Aber ich weill,
dali hicr im Wald ciniges geschicht, das nicht so ist wie trither. Und
es st micht so, wic ¢s sein sollte. Und mic Yslai und Garent kenne
ich mich nichr aus. Vielleicht tur das der Baummann. Woméglich
kann er dir sogarweiterhellen. Er kommt auch von dort draufien.”
Du entgegnest:

“Wo tinde ich denn diesen Bavmmannrs™ (309)

*Vielen Dank, aber ich schalle das schon alleine!™ (300)

364

Das Wasser st klar und rein. Einige Schmutzrinder, insbesondere
dic unter deinen Fingerndgeln, sind recht hartndckig, aber immer-
hin reichen deine Versuche aus, dein Aulleres wieder einigermalien
20 richten. Sollwest du einen Punkt Charisma verloren haben, er-
hiltst du 1thn nun zurick

Dann kannst du dich, etwas feucht zwar, aber sauber, den Beeren

in Abschnitt 357 widmen.

365

Eine ganze Weile bist du nun wieder am Bachuter entlang gelau-
fen, bis dieser einen scharfen Bogen nach Norden nimmt Un-
schliissig blickst du dem doch sehr erquickenden Wasser entgegen
und fragst dich. ob du es wagen kannst, dich dennoch weiter nach
Westen zu wenden, Wieder esnmal wird dir bewullt, wie spirlich
deine Ausrisstung ist, da du noch nicht einmal einen Wasserbeutel
besitzi.

IJie hohen Bergspitzen der Schwarzen Sichel kommen dirinden
Sinn. Ob es iberhaupt miglich 1st, die Berge so unvorbereitet zu
aberqueren, wie du bist? Energisch schicbst du diese Gedanken
welt von dir. Erst einmal mulit du lebendig aus diesem Wald her-
auskommen! Alles weitere wird sich finden missen. Dalb du nicht
zuriickkehren wirst, weilit doinzwaschen ganz sicher.

So rastest du noch einmal am Bachufer, tnnkst so viel Wasser wie
du kannst, um dann m Richtung Berge aulzubrechen. Es wird
Abend, und du méchtest jeghchen Lichtschein nutzen, um vor-
wiirts zu kommen.

Weiter bei311.

366

“He, du! Du! Wach aul®”

Erwas oder jemand zern an daner Jacke und riiceelt so an dir daly
du mit der Angst, das Gleichgewiche und damic deinen Sitz aut
dem Eichenast zu verlicren, erwachst.

“Wer ...7" brummelst du verschlaten, wihrend du dich an den
Stamm rechts neben dir klammerst.

“Werschon! entgegnet eine sich um Flustertone bemihende, rau-
chige Stimme direkr links neben dir. “Ich. Funkellang. Wer sonst
sollte hier das Herz hesitzen und eine dumme Person so wie dich
vor der Baumhernn warnen!™

“Baumbherrinr”

“Sull! Los. KHetter hinunter, bevor sie dich hindet” Direkt unrer th-
rem Nest zu schlafen! So ebwas vono Dummbhent!™

Vergebens versuchst du durch die Dunkelhet die Kreatur zu er-
kennen, die dich flasternd scheltet und dringelt. Dic Finsternis in
der dichrten Krone des Baumes LDt dich nicht mehr als einen
vagen dunklen Schatten wahrnchmen. Schr groli scheint dein
nichthicher Besucher nicht zu sein. Vielleicht ¢in Koboldr

Willst du seiner Aullorderung ohne weiteres folgen (349) oder erst
noch ein paar Fragen stellen (332) ¢

367

Die seltsamen Worte schliafern dich ein. Noch versuchstdu dich
gegen den Feenzauber zu wehren, aber es gelingt dir mcht. Du
tallst anf das Lager zurtick und schlifst ucf und fest.

Wihrend du schlifst, ciumst du, 1n den Armen emner Riesin zu
hegen, de mit threm Gelihrten an einem Feuer mitten in einem
nesigen, alten Wald rastete und dir Schutz vor dem Unbill der
Wildnis bot. Als du erwachst. zittern deine Glieder vor Schwiiche
und dein Haar ist lang und schlohweil.

Die bewden Felsen stehen unverindert, aber der Wald um dich ist
lichter geworden und wird von cinem schmalen Pfad durchzogen.
Mihsam folgst du thm, verwiret, kavm mehrwissend, wer du bist
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und was du hier wolltest. Der Pfad fithrodich immer weiter gegen
Westen. Du erreichst den Waldrand und mit ihm eine gepllasterte
Strabie, die von Norden nach Siiden fiihr. Eine Hindlenin auf
cinem Prerdefuhrwerk nimmt dich mir in die nichste Stade, ein
cinstmals stark betestgres Bollwerk zwischen der Schwarzen Si-
chel und den Drachensteinen, dessen Dirfer sich nun ungeschiirze
und friedlich in den umliegenden Tilern ausbreiten.

Esistschén hier, friedlich —und fremd. In cinem Tempel, dessen
Fries einen Esel in Begleitung ciner Frau zeigt, nimmr man sich
deincr an.

Einc Kasenn regiere, ward dir erziihl, aber thr Name ist dir fremd.
Von Ysilia will niemand etwas gehirt haben. Und Borbarad ist nur
mchreine Legende. Lange hast du niche mehr zu leben, dessen ist
man sich sicher. Aber diese Zeit wirst du behiitet und umsargt in
jenem Tempelhaus vertbrngen. Denn selten nur kehren Verscholle-
ne aus dem Schwarzen Druidenwald zuriick.

368

“Nen? Dann komm endlich weiter! [ch mag nicht linger hier
herumhingen, wihrend sich in der Gegend allerhand heramireibt,
das machtigen Appetit aul junge Helden und heilies Drachen-
theisch hae™

Ber 378 mimmst du all deinen Mur zusammen und folgst dem
kletnen Dirachen weiter durch den dunklen Wald.

369

Der Morgen 15t Insch und neblig. Fs mubb tiber Nacht geregnet
haben, auch wenn die Prawosscheibe jenseits des Blitterdaches nun
an eanem strahlendblanen Himmelszeh sicht. Zwischen den Stim-
men der Baume mischen sich Nebelfahnen mit dem Dickiche der
Dornenbiische und mannshohen Farnowedeln. Der Nebel wirkt
unwirklich und fremd, so als kime er aus cincr ganz anderen Ge-
gend — aus den Echsenstimplen viellescht. Aber da muB s viel
widrmer sein als hierin Tobrien. denn die Echsensiimpic licgen weeit
im Siiden, vicle Tage zu Schifl weit.

Deine Schritte sind auf dem weichen Waldboden kaum zu héren.
Doch das Singen der Vgel ist wunderbar klar und schon. Ein Feh
mit rotbraunem Fell und putzigem, buschigem Schwanz springt
neben dir durch den Wald, und cin Rehkitz mit getupfter Decke
bedugt dich aus cinem Dickiche, Dic Tiere scheinen gar keine Angst
vor dir zu haben. Yoller Tatendrang wanderst du weiter, erfiillt von
der Zuversicht, dein Ziel ganz sicher heute noch zu erreichen.

Wiandere zu Abschnine 352.

370

Lege cine Onentierungs-Probe ab! Gelingt es dir, trotz der Dunkel-
heit und der Umwege, die der tiickische Sumpt dir aufzwingt, aus
ihm herauszutinden, so wende dich zu Abschnitt 380, andernialls
gehe zu 360.

371

Den Namen hat er dir schon sehr frith genannt. Natiirlich ist er
Funkellang' Was mochtest du antworten:

SCHWARZER DRUIDENWALD

368 — 375

“Funkelfang' Ich will nichts mehr mit dir zu tun haben' (361)
“Funkeltang! Schade, dali du deinen Karfunkelstein so gut vertei-
digt hast”™ (354)

“Funkelfang. schin dich zu schen. Wirwollen einen gestohlenen

Dolch zurickholen. Ergehon dem Druiden.” (346)

372

“Nicht sehr geschickt, mein Freund”, hiirst du cine liebliche Stim-
me. Hinter dem Leib des Drachen flattert eine zierliche Fee auf,
die dir Eichelnd ihre spitzen Fangeihne zeigt. Mit einem Hicb
ihrer klcinen Faust weekt sie den Drachen, der dir blinzelnd entge-
gensicht. Die Fee lacht vergniigt. "Hier endet dein Heldenleben,
Menschlein. Der Dolch 1st meiner, und du wirst thn nicht zuriick
holen.”

Der Drache dtnet seine Fligel und folgt dem Fingerzeig der Fee.
Wiihrend der Kopfauf dich zustéfit, siehst du aus den Augenwin-
keln, wie cuer Gefihrte nach dem Dolch angele und ihn tatsich-
lich auch greifen kann. Von Mau hingegen ist cin wiitendes Fau-
chen zu horen und aus Richmung des Fauchens der entsetzre Schrei
der kleinen Fee.

“Neemals, du dummer Drrache!” emilihrtes dir unwillkiirlich, und
du hebst die Faust. Der Drache stoppr plétzlich und starrt auf
deine Eicherlich kleine Faust. Du wailyt nicht warum, und nie-
mand 15t erstaunter als du, als er sich zurtickzieht, sichilich verun-
sichert, und cin dumpies Grollen ausstifit. Bevor erauch nur aut
e ldec kommen kann, Feuer zu spucken, zichst du dich eilig
zuriick und beginnst den Rickzug den Baum hinunter. Knapp
unter dir hrst du deinen Geliihrren, derden Doleh in Sicherheir
bringt.

Am Fulle der Eiche hingegen scheint cin wiitender Kampf ausge-
brochen zu scin. Auch Maus zornige Schreie sind von dort zu
hiren. Du klenerst eiligst deinem Freund zu Abschnitt 362 nach.

373

“lch verstehe. Und du willst jetzt alleine durch den Wald und
anschlieBend ganz alleine durch das Gebirge?”

Deine Antworr ist cin einfaches: “Ja.” (330)

Oder: "Meine Freunde sind alle weieweg ... oderon.” (3200

374

Du wanderst cine ganze Weile, bis du eine Rast einlegst. um zu
trinken. Miltrauisch begutachtest du das Wasser, aber hier scheint
es klar und frei von Absonderlichkeiten zu sein. In herzhaften Zi-
gen loschst du schlicBlich deinen Durst. Am Bachufer stchen nied-
rige, rotgriine Bische mitblauen Beeren.

Mochtest du dich erst noch waschen und dich dann der Ellbarkeit
der Becren waidmen (364) oder auldas Reinigen verzichten und dir
heber gleich etwas Rir deinen knurrenden Magen besorgen (357)7

375

Ein Baum ist sicherlich nichr der schlechteste Schlafplatz, auch
wenn cine Astgabel ¢in cher hartes Bew ist. Immerhin ist man dont
sicher vor Wélfen, Biren und Wildschweinen!
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376 — 382

D suchst noch eine Weile, bis dir eine grolie Eiche inmitten cines
lichteren Waldstiickes cinen sicheren Ort fiir die Nacht verheilit.
Das Klettern fallt deinen miden Gliedern schwer, aber irgendwie
gelingt esdir, ohne weitere Blessuren aulden alien Baum zu gelan-
gen, lnder breitausladenden Krone lindest du cinen verborgenen,
tast angenchmen Platz zwischen dicht belaubten Zweigen. Der
Himmel dber dir ist zum Westen hin gerade noch dunkelviolet,
withrend tm Osten bereits die ersten Sterne durch das Bliitterdach
schimmern. Ubermiidet fillst du allsbald in einen tefen Schiaf,
Weater beir 366.

376

“Wirklich macher!”

Die braunen Augen des Minnleins glimmen in emem vawirkli-
chen, bermsteinfarbenen Feuer.

“Solch cinen undankbaren Gast haute ich schon lange nicht mehr”,
wispert cs. “Wenn du weille Haare hast, kilnnie s sein, dafl du
weilit, dali man mit Feen nicht auf deine Antspielt’ — Schlaf ein als
Kind, deinc Traume deine ganze Zukunii sind. Gewaeckr wirst du
mit weiliem | laar, der Schlaldein ganzes Leben war!™

Gehe nun zu 367,

377

Es st nicht nurdieser eine Wolt Es ist ein ganzes Rudel. Duwehrst
dich, solange noch ein Quenichen Leben in dir stecke, aber du
wirst unterlicgen. MitTranen tn den Augen, blutend aus unzihli-
gen Wunden sichst du deinem Tod entgegen. So war alles um-
sonst?| An dic allerleizten Augenblicke jenes Kampies coinnerst du
dich niche.

Jede Nacht streilst du nun durch diesen Wald, immer wieder bist
du aufder Flucht vor etwas Unaussprechlichem, immer voller Angst
um dein Leben, P hivest das Heulen der Walte und windest dich
in Schmerzen, wihrend du vorwiins stiirmst. Weder Baume, noch
Biische oder Felsen sind dir nun mehr Hindernis, und dennoch ...
cs gibt kein Entrinnen, denn es st geschchen, und deine Seele ist

ruhelos,

378

Funkeltang fihrer dich weiter durch den Wald., Der Boden unter
demnen Fiilien steigt merklich an und wird zunchmend steiniger.
Schon auseiniger Entternung kannst du endlich eine steile Fels-
wiund wahrnehmen. Wic cine Stufe im Wald erhicbt sich der Fels
an die funi Mannshéhea und erstrecke sich weit nach links und
rechts.,

Zu deiner Rechten horst du einen munteren, kleinen Wassertfall,
und gegen den Sternenhimmiel kannst du hoch oben wic Scheren-
schnitre Biivme und Biische ausmachen. Und ein giihnend schwar-
zes Loch, cine Hihle, zu der hinaut es keine Troppe und keine
leier gibr,

“Dasast es!” bestingt Funkeltang, “mein Nest. Jetzt wirst du ein
wenig klewern mitissen, Menschlein,™

In die Hohle eines Drachen ... Aber du hast dich dazu entschlossen
und denkst jetzr nicht daran, cinen Riickzicher zu machen. Dic
Kleuerparue wird schwicnog, aberdu wagst es.

Lege nun drei Klettera-Proben ab! Gelingen dir alle, gehtes beid
weiter, ber zwel gelungenen Proben gehe zu 14, und ber nur ciner
crfolgreschen Probe stelle dich 31. Sollee dich dein Geschick voll-
cnds verlassen haben, fiihet dein Sturz nach 40.

379

Eririscht durch cine erholsame Nacht schreitest du wohlgemut
voran. Undwie erwartet, ist ¢s nicht weit bis zu einer Stelle, an der
dic Felswand nur noch mannshoch ist und ein leichtes Erklettern
erfaubrt.

Der Wald bedeckt nun hiigeliges Land, teils mir Felsgestein durch-
serzt, das langsam, immer wicder durch Einschnitte und Taler
unterbrochen, an Hohe gewinne. Dic Biume sind ale, hoch und
an manchen Orten dicht mit Moos behangen, an anderen von
Efeu iiberwuchert. Immer wicder machst du Misteln aus, die bu-
schig kugelig aut Asten hoch iiber dir wachsen. Hoher Farn und
blthendes. most dornenbesetztes Gebasch, teines Wald gras, Blu-
men, Moos und Pilze wachsen dichr an dichy, so dafl kaum ¢in
Rechispann des Bodens cinzig von federnden Nadeln oder brau-
nen Blittern vergangencr Jahre bedeckt isi

I ier schamen Peraine und Tsa Hand in Hand gearbeitet zu ha-
ben, um alles erdenkliche griinen und blithen zu lassen. Vicle der
Gewiichse kennst du nicht einmal. Selbst aut felsigen Sicllen des
Bodens spriclit aus den Ritzen gritnes Gras mit zierlichen Bliiten,
und grolie Felsbrocken sind von Moos und Eteu berswuchert.
Deme Zuversichl, deine Wanderung zu cinem guten Ende bringen
zu konnen, ist angesichts des bliihenden Waldes und der singen-
den Vogel gribier als jemals vorher. So erreichst du Abschnine 26].

380

Dein Weg lahrr dich schlieBlich einige Zeitam Rand des Sumples
in Richtung Westen, bevor der Wald wieder cinen Hibgel erklimmi
und der Boden trockener wind. Oberhalb des Sumptes st der Wald
lichter, und das lerzie Glimmen der Prajosscheibe am westlichen
Horizont driingt dic Nacht sogar wicder ein Stiick weit zunick.
Ein Platz lir die Nachr wdice dir aufierst willkommen, und als du
auf cine Lichtung trittst, scheinst du cinen solchen gelunden zu
haben.

Weiter in Abschnirt 353.

381

Zusammen setze ihr curen Waeg fort. Mau geht voran, nun immer
langsamer und vorsichuger. Immer hiufiger siche sic nach oben
und erblickt deswegen auch zuerst den kleinen Drachen, der sich
im Sturztlug aus dem Himmel fallen Ll und aut cinem Felsen
gerade vor cuch landet.

“Na, wie geht s den Herrschaftient Hast du mich schon vergessen,
oder kennst du meinen Namen noch?!” spottet der kleine “Taschen-
drache breir gninsend.

Suche dir deine Antwort in Abschnitt 371 aus.

382

Kaum hast du dich vom letzien Ast herabrallen lassen, hort thr
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hach tiber euch den Drachen erwachen. Lhr macht cuch berent,
gemeinsam dem Angnht des Drachen zu begegnen!

Baumdrache

MU 15 KL KK 2% AT 12 PA S

IE%S R G T iWed AU 30 MR 8 G651

Schwarzfee

MU 14 AT 10 [zwei Attacken pro Kampfrunde| Ausweichen 15
LE® RSO0 TP 1W6-1 {DomenspieB] AUBD MR Y

Da ein Baumdrache keinen Flammenatem besitzt und auch nur
begrenzt uﬂgtrjtlt:: Flimmchen spucken kann, bleiben ench Feuer
attacken erspart. Zudem ist er wiitend, selbsegetallig und dumm
genug, um sich cuch auldem Boden zum Kampt zu stellen, wo er
langsam und weniger eltekuy kiimpit als aus dem Flug heraus,
Die Fee kampit an der Seite des Drachen. Sic anackiert dich und
der Drache deine Beglewer—aulier eines dieser Ziele ist bewulitlos,
Da auch der Fee der Platz zum Fliegen fehl, gibr es hier keinen
Parademalus hir thre Gegner. Sie wird diesmal wiitend bis zum
bitteren Ende kiimplen, withrend der Drache fliche, wenn seine
Lebensenergic unter 20 fallen sollee oder seine Kamptgetahrun
besiest ist.

Siche nun im Anhang nach den Kampiwerten deiner Getahrien
und beginne dea Kampt! Solltest du wihrend des Kamptes die
Phiole des Druiden dftnen und orinken wollen, so [t du damit
eine unpanerbare Attacke deines Gegners zu!

Bist du am Ende des Kamples bei Bewulitsein und auf der siegrei-
chen Seite, pehe zu 33,

Bist du am Ende des Kampies bewulitdos (weniger als 6 Lebens-
punkte), deine Freunde haben jedoch gesiegt, so gehe zu 26,
Solltet thr verlieren, so gehe zu Abschnitt 207,

383

Nun, kein Drache wird sich seinen Karfunkelstein kamptlos neh-
men lassen! Funkeltang faucht wiirend bei deinem Angnff und
spucke dir Flammen entgegen, bevor du recht an thn heran bist.
Ziche dir zwei Schadenspunkee von deiner Lebensenergie ab und
techte es aus.

Taschendrache, 8. Slufe
MU 12 AT 12 PA 3 LE &
TP 1W5-3 [Klauen) ! 1W+4 (G=hid)

AE 8
MR 7

AU 50 RS 4
GS 132 GW ¥

[unkelling wird zuerst so lange mn jeder Kampirunde scine Flam-
men spucken, die immer 2 Schadenspunkte anrichien und thn 2
Astralpunkte kosten, s er keine Astralenergie mehr hat. Danach
ereift er abwechselnd mit Klauwen und Gebib an. Er pariert da-
durch, dali er den Hieben ausweicht. Do hingegen mubtowegen
der Dunkelhent einen Attacke- und Parademalus von je einem
Punkt hinnehmen.

Geschieht dir cin Patzer (wiirtelst du eine 20), gehr es ber 216
wiiter,

Fille die Lebensenerge des Drachen unter 10, jolgt 246,

Fillt deine Lebensenergie unter 5 Lebenspunkie, so lolgt 239,
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383 — 386
334

Dein Getinhl, versticke durch die Unruhe deiner Gelihrien, trigt

dich nicht. Neben der uralten Eiche steht nicht der Druide, son-

dern eine junge Linde, autdie Mau zuspningt, dann aber entsetzt.
mit gestraubtem Fell, Katzenbuckel und tauchend einhile. Die
Wildkatze bebt vor Anspannung. Esist auch wahrlich kein gesun-
der Baum: Du sichstwelkende Blitter, im Wind zetbrochene Zweige
und autgenssene Rinde. Graue Flechten bedecken nndenlose Stel-
len des Stammes, verhilzies, mftgelbes Moos hiingt von gesplitterten
Asten, und zwischen den Wurzeln tummeln sich schlohweille, diirre
Wiirmer. Zwaschen den Wiirmern liegt die Sichel des Druiden.,
[Das Gebahren der Wildkatze, der Gefihrun des Druiden, kann
nur eines bedeuten: Der Druide 15t jener Baum, wae krank er auch
ausschauen mag.

Werter be1 329.

385

Die kleine griine Spiane hinterlifit aul deiner Hand cinen griin-
gelben Fleck und ein stechendes Brennen. Dic Welt vor deinen
Aungen dreht sich, Misdigkent und Hitze wogen durch deine Glie-
der. Dar gelingt es micht, stehen zu bleiben. Mt berden Hiinden
mulit du dich abstiitzen, um nicht zu fallen. Doch die Schwiiche
ist stiirkerals du.

Bei Abschnitt 207 sinkst du in ¢ine uede Bewulitlosigkeit,

386

Endlich haben deine Gefihrten Ertolg mit thren Versuchen, dich
aus dem bleiernen Schlal zu wecken, und du kommst langsam zu
dir. Fetzen des selisamen Traumes geistern noch wie bunte Schat-
ten vor deinen Augen, aber an das Ende des Traumes kannst du
dich schon kaum mehr erinnern. Noch villig zerschlagen und miide
richiest du dich aut. Kaum dali du deitne vom Schlaf verklebten
Lider auseimander bekommst. Doch dann sichst du den Drutden
an der Quelle sitzen und dir 2unicken. Auch er sicht miide aus.
Seine Hauuist iahl und seine Hinde zittern lescht. Aber er lachelr.
“Es warcin harter Kampt 7, sagrer, "aber es harsich gelohnt. Der
Wurm istror”

Mehr erkldrr er nicht. Er scheint zu wissen, dalh du seine Worte
verstehst. Ersicht dich ernst an: “Wenn ich sicher sein kiinnte, dall
damit der Krieg gewonnen wire, wirde ich dich selbst durch die
Berge Hihren. Aber es war nur eine Schlacht, der noch viele wetere
folgen werden, dessen binich sicher. Jedoch habe ich einen Freund
gebeten, dir Geleitund Schutz zu gewiéihren. Trascho istein Goblin
der Schwarzen Sichel, dabher kennt er dort die Wege und die Ge-
tahren der Berge. Unsere Freunde werden dich an den Rand des
Wildes bepletten. Ich kann dir nicht mehr mitgeben als einen YWan-
derstab, einen warmen Umhang und ¢inen Beutel mat Proviant
hir die Reise, Aberwenn du enst ein grolier Held bist, dann vergili
Tobrien nicht! Es brancht solch anfrechte Recken wie dich in zu-
kiiningen Tagen.”

[Du hast noch viele Fragen, und viele kann dir Taron, der Drude,
beantworten, wihrend ihrund deine neuen Freunde ein gemen-
sames Morgenmahl etnnehmt. Dann @bt dir Taron einen knorn-

gen, mit einer geschnitzien Fiearanke verzerten Wanderstab, ei-
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386

nen dunklen Wollumhuang mitciner Kapuze und einen ledernen
Beutel, in dem du einen Wasscerschlauch, Obst und Fladen, ge-
trocknetes Fleisch und Teeblater indest. Deine Getihrien Rihren
dich noch vor Mittag zum Rande des Waldes, wo sie sich herzlich
von dir verabschieden.

Dyer Goblin Trascho gehort sicher micht zu den gesprachigsten Rui-

segefahren, dic du je hattest, aber er hillt sein Versprechen und
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fihrt dich bis aul die westliche Scite der Berge. Zwer Wochen
spater sichst du von einer [agelkuppe herab das erste Mal das
Herzogrum Weiden. Du hast das Reich der tipteren Konmigin Emer
errciche! Jetze bist du dir sicher. dalh du Gareth doch noch schen
wirst: seine Jempel, seine prachnigen Riter und stolzen Palasic, die
prichtigen Ginen der Goldenen Au — und wielleicht sogar die

Kanigin selbst!

}
A

LA

SCHWARZER DRUIDENWALD



Anhang

Freiheit ist Belohnung genug?

Ihrer Heldenperson st es gelungen, aus dem tinsteren Tobrien in
die strahlenden Lande des Mittelreiches und damie in die Freiheit
zu ichen. Bei solch heldenhaftem Bestehen wichst naciirlich die
Erfahrung, dic sich auf die Wene lhres Helden 1in Abenteuer-
punkten und Talenvwerten niederschlagen sollen:

Fiirdas Bestehen des Abenteuers gibt es [Gr Thre Heldenperson aut
jeden Fall 30 Abentenerpunkie. duzu diiclen Sie dic Anzabl seiner
bei der abschlielienden Dolchsuche mitzichenden Gefihrten mit
30t malnehmen und das Ergebnis zu erstgenannten Punkten hin-
zuzahlen. Hat thre Heldenperson auch noch selbst den Doleh aus
dem Nestdes Baumdrachen subicze, verdienter dafiir noch einmal
30 Punkie cxtra, Die maximale Punktzahl liegt somit ber 250
Abenteuerpunkien.

Weiterhin erhalten Sie zwei [reie Steigerungsversuche anf das Ta-
lent Wildnisleben und zwei aut das Talent Magrefunde.

Sollte Thre Heldenperson von einem weilien Fuchs getriiumt ha-
ben. so vergessen Sie nicht, was Thre Heldenperson versprochen
hat! Als kleinen Anreiz diirfen Sie sich irgendwo 2aeer Karnzapunkte
gutschreiben, die Sie mit Threm Charakier nadidich erst nutzen
konnen, sollte er oder sie jemals die Weihe emptangen,

Und hier noch einmal eine Liste der Dinge, die neu aut dem Aus-
ristungshlatt stehen kénnten, wenn Thre Heldenperson sie ge-
schenkt bekommen oder gefunden und sie nicht innerhalb des
Abenteuers verbraucht hat:
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—cin Oygerreilizaho

—zwel Alraunen

—in Holzbecher

—Feuerstein und Stahl

—e1n Rerzenstumme]

—ein Kniippel

—ein handlanges Messer mit Holzscheide und einem Griff aus
Rothuchenholz

—eine alte Decke

—ein alter Topt

—ein goldenes Armband, Wert 3 Dukaten oder

—eine silberne Secrosenbrosche, ein goldener Ring, ein Anhiinger
aus Bernstein an einer Lederschnur, Werl zusammen etwa 20 Do-
katen

—eine tanerne Phiole mit Halirank. dic nach der I::bfrquem ng
der Berge leider nur noch 3W6 Lebenspunkie bargt und nach ei-
nem weiteren halben Jahr gar keine Wirkung mehr haben wird
—emn knorriger Wanderstab mit peschnuzter Efeuranke

—ein warmer Wollumhang mit Kapuze

—eimn Proviantbeutel aus Leder und ein Wasserschlauch

Wenn nun [hre Heldenperson sicher Gareth erreicht, woran nun
wohl kaum mehrein Zweitel bestehy, istes durchaus mogheh, daff
ste dort gleich 1n das nichste Abenteuer im Alleinpang versinicke
wird: Das Netz der Mardervon Ralt Hlawatsch wird just in die-
scin Aupenblick dortin der Kaiserstade gekniiph!
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Anhang

Anhang

Das Soloabenteuer als Gruppenabenteuer

Es diirtte micht allzuviel Mishe bereiten, dieses Abenteuer auch fir
eine Gruppe spielbar zu machen. Bedenken Sie zuallererst, daly
der Wald auf ciner normalen Karte nicht darstellbar ist. Er ragt an
cthichen Stellen in gute und hase oder sogar in damonisch verderb-
te Feenreiche baw. Nebenwelen hinein, die seine Ausdehnung
unberechenbar werden lussen und Onenterungsproben seheer-
schweren kisnnen, Eine offiziclle Karte zu diesem Abenteuer gibt es
nicht.

Weiterhin kénnen Sie sich mit dem, was erziihlerisch vor dem
Schwarzen Druidenwald licgt, zwar an der Einleniung oricntie-
ren, was aber nur dann gut funknonieren divrfte, wenn all lhre

Spicher nicdngsiutige Helden aus Tobrien spiclen, die gerade aul

der Flucht sind. Thren Spiclern vorzuscrzen, sie befinden sich eben
in Gelfangenschaft — was mit dem Verlust ihrer gesamren Habe
cinhergehen sollte - wird erst cinmal groberes Murren dber die
Willkiir des Masters ausldsen. Viellaacht aber haben die Helden in
der Schlacht an der Ogermauer gekiimplt und gehéren zu den
Unglicklichen, die rrotz des Ausgangs der Schlacht von den Schwar-
zen Horden gefangen gesctzt wurden. Vielleicht edfinden Sie auch

cin Kommandounternehmen in die Schwarzen Lande, das SOZAL
um Haaresbreite gelingen kann und schlielilich zur Flucht in den
hnsteren Wald zwingt.

Die in diesem Abenteuer vorgeschenen Gegner der Helden sind
natiirlich aul cine niednigstulige, zumeist alleinreisende Person ab-
gesummit, cdhie mit minmmaler Ausristung auskommen muli, Wer
nicht hungert, hat kein Interesse an scltsamen Gastgebern, und
woer zwet Schwerner und einen Waldlauler hinter sich wetll, mufi
nichr zwangsweise fremde Hilie annchmen.

Daher dirfen Sic die Gefahren des Waldes durchaus drastischer
gestalten und die Umgebung noch fremdartiger und getihrlicher
Rechnen Sie auch damir, dall magickundige Helden Thnen lhre
ganze schone Yorplanuag aus dem Lot brngen, weil innerhalb des
Solos aul thre spezicllen Moglichkeiten nicht cingegangen wird.
Ewne Hexe diirfen sie hingegen ruhig zulassen — Feenglobulen
erkennt man aus der Luit kaum, und wer hineintliegt, kann sich
iiber den Baumwipfeln ebenso verirren wie darunter. Wenn sich
Thre Hexe das erste Mal tichug verflogen har, wird sie sicher vor-
sichuger werden!

Die Werte der Gefihrten

Mau, die Wildkatze
MU KLS5 AT14 PAID LE 48 (7x7) RS 2
TP2x1We:1* AUBD MR-1 GS9 GW &

"} Die Wikdkatze greit mit ihren beiden Tatzen stels eren Gegner an, for
diesen Doppelangrdf wird nur eine AT gewlreil
Eine gelungene Parade pedeute!, dab sie erfolgrech ausgewichen ist

Funkelfang, der Taschendrache

MU 12 KL 1 AT 12 PA B LE®X AE I RS4
TP 1W6+3 Klauen) : 1W+4 (GebiB) A MR7T GS 132
Funkelfang wird zuerst so lange in jeder Kampiunde seine Flammen
spucken, die immer 2 Schadenspunkie annchien und ihn 2 Astralpunkle
kosten, bs ar keine Astralenergie mehr hat. Danach gredt er abwech-
seind mil Kauen ung Gebifl an. Er paner grundsatzich oadurch, daf er
den Hieben ausweichi

Grimmth, der Waldschrat

MJ 77 KL G AT 14 PA & LE 45 AUS BRS6B

TP 1W6+6 (Knlppel oder Faust) MRiC GSn GwW 2
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Meister Streitenpelz, der Baumbar
MU 7 KL AT 10 PASB LEZ RS2
TPiwe AUSBD MAD G50 GwWE

Meister Strefienpeiz wrd nichl mit der Plote parieren, sondem versu-
chen, sinem Treler mit seinem Paradgewert auszuweichan

Kleiner W urzelpilzgartner, der W urzelkoboid

MW 14 KL15 AT® PA 18 i2 PA pro Kampfrunde)

IE®S AE ™ RS 1 ) | AU1SDO MARZ GS10
"1 Kobolde greifen ne mit einer Wakfe an,

**] Kobolde besitzen keine eigene Asiraenergie, sondem eniziehen sie
nach Selieben der Umgebung.

Der Kobold wird sich in einem Kampi daraut besch@nken, senen und
den Rustungsschuiz aller Gefanrien um je 4 Punkte zu heben, auf irn
genchteten Treflemn auszuweichen und die Verlelzten nach dem Kampl
zu heilen,

Er wird ncnt zulassen, daB der Baumdrache getdtet wird, aber durchaus,
dafl die Schwarzfee ihr Leben verbert — scnlieBich st sie als Vampiin
kaum mehr as ene untole Krealur.

SCHWARZER DRUIDENWALD
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Folgen Sic uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Rri¢ger oder weise Magicrin, als unerschutter-
licher Zwerg oder weligewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertranmen gewagt haben, Als Held des Schwarzen Auges
= stehen Thnen ungezihite Moglichkeiten offent
- Gemeinsam mil den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen
= Welt gegen dic Michte des Schicksals an. befreien Landstriche von der Tyrannci
:3 cines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retien Entfihrie, berwingen
- mythologische Ungeheuer. fithren Liebende zusammen ader erforschen
= uralte Roinen.
- Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefahrlich, und nurder Meister
:h-.u Schwarzen Auges —der Spiclleiter — weiB, welche Abentener und
Sehrecknisse auf die Helden warten. Thre Ideen. ihe M und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Ghick sind gefordert, om erfolgreich
ans solchen Abentcoern hervorzugehen — und 7hre Phantasie, fore
Kreatvitat, Thr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien
begeistern zu lassen.
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- Sichel, ab 28 Hal / 1021 BF

Ysilia, dic gebeutelte, von den Schergen deés
PDamonemneisiers regierte Stadt, wo das
Tagwerk aus Knechischaft und Muhsal
besteht und das Land nor Schrecken und

ABENTEL ER NR. 86 Grausamkeit bereithialt. Wenn man €in
. junger Mensch ist, geboren in jencer Stadt,
SPIELER und doch im Herzen dic Sehnsucht nach
1 Spieler ab 14 Jahren Freiheit und Abenieueran trigt, bleibt
s L cinem nichits anderes; als sich eines Tages
KOMPLEXITAT (Spicler) N aufrumachen, um den Weg in die Freiheit

Einstciger zu suchen. Aber auch; swenn die Hascher
i | abgeschutielt sind, bleibg, fast an der Grenze
der Schwarzen Lande, noch ein letztes
Hindernis zu itherwinden: der
Schwarze Druidenwald ...

ANFORDERUNGEN (Held)
Interaktion. Talenteinsatz,
Rampffertigkeiten,
Hintergrundwissen
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