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FUR Jana viop Tom
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DIE SCHWARZE EICHE

Was ist ein SOLO-ABEOTEVER —
UND WIiE SPIiELT mam ES?

Ein Solo-Abenteuer erzihlt eine interaktive Geschichte. Es gilt immer
wieder, Entscheidungen zu treffen und festzulegen, wie das Abenteuer
weitergehen soll. Abhingig vom Willen des Spielers oder einer mehr oder
weniger gelungenen Probe wird die Handlung bei unterschiedlichen Ab-
schnitten, die mit Nummern markiert sind, vorangetrieben. Wie dies ge-
nau funktioniert und welche Einflussfaktoren es zu beachten gilt, wird bei
den ersten Abschnitten erklirt.

Auf Grund der Perspektive und der dadurch entstechenden Nihe zum
Geschehen hat sich der Autor dieses Abenteuers fiir das vertrauliche Du
entschieden. Dies soll nicht als Respektlosigkeit gegeniiber dem Leser ver-
standen werden, sondern die Intensitit des Spielerlebnisses erhéhen.

ZusatzrLicHES SPiELmMATERIAL

Zum Spiclen benétigst du lediglich dieses Abenteuerbuch, einen Bleistift
(und einen Radiergummi), einen Wiirfel mit 6 Seiten (kurz 1W6) und
einen Wiirfel mit 20 Seiten (kurz 1W20).

Wiirfel mit 20 Seiten erscheinen dir woméglich etwas ungewohnt, sie
machen aber nichts anderes als Wiirfel mit 6 Seiten — wenn man davon
absicht, dass sie eben eine Zahl zwischen 1 und 20 anzeigen. Wiirfel mit
20 Seiten kdnnen fiir wenig Geld in Spielwarenliden gekauft werden.

Die REGELRASTEN

Dieses Soloabenteuer bietet einige Besonderheiten im Vergleich zu ande-
ren DSA-Abenteuern. Grundsitzlich erhiltst du genauere Informationen,
wenn du zum ersten Mal auf bestimmte Besonderheiten stoft. Unter den
betreffenden Abschnitten befinden sich dann Kisten, in denen alles Ni-
here erldutert wird — unter anderem das DSA-light-Regelwerk.

Dieses Regelwerk ist zum normalen DSA-Regelwerk (Basis bis hin zu
den Optionalregeln) vollkommen kompatibel und speziell fiir Einsteiger
gedacht, die noch nie mit DSA-Regeln in Kontakt gekommen sind. Dort
werden die wichtigsten Werte der Spielfigur ebenso erklirt wie Proben-
wiirfe und Kampfregeln — und zwar alles erst dann, wenn es gebraucht
wird. Auch als DSA-Unbedarfter ist es damit méglich, sofort loszulegen
— ohne sich vorher in die Regeln einlesen zu miissen.

UBERSiCHT UBER DiE REGELKASTEM
GEORDNET mACH THEMED

Alle Mechanismen werden im Laufe des Spiels noch einmal in Ruhe er-
klirt. Falls du dich an etwas nicht erinnern kannst, hilft dir die nachfol-
gende Tabelle:

Abschnitt, bei dem der
Hilfethema Hilfekasten zu finden ist
Abschnitte fiir eine bestimmte Gefihrtin 235
Abschnitte zum Ankreuzen 57,106, 256
Abschnittswahl im Soloabenteuer Blutige Hinde, 65, 94, 176
Eigenschaftswerte und Proben 127
Gegenstinde 155
Kampf 133
Kartennutzung 176
Lebensenergie 14, 82, 207
Spielprotokoll 57
Spielzeit und Spielrunden 176
Talentwerte und Talentproben 114, 188

Ravm vop ZEit

Die Karte im Anhang auf Seite 55 dient als Orientierungshilfe. Auferdem
konnen dort bestimmte Abschnitte eingetragen werden. Damit entstehen

quasi Speicherpunkte. Auch wenn es das eigentliche Ziel ist, das Abenteu-
er ohne Heldentod durchzuspielen, bieten sich diese Abschnitte an, um
cine Pause beim Spielen einzulegen. AuBlerdem sind diese Punkte hilf-
reich, falls du dich einmal verblittert haben solltest.

Neben der Karte gibt es noch zwei weitere Bereiche, die mit der Karte
zusammen das Spielprotokoll bilden.

Der Spielrundenzihler ist nichts weiter als eine einfache Strichliste, in
der du immer dann einen Strich machst, wenn du zum Markieren einer
Spielrunde aufgefordert wirst. An bestimmten Stellen hingt der Verlauf
des Abenteuers dann unter anderem von der Spielzeit ab.

Dazu kommt noch die Ereignisliste. Dabei handelt es sich um eine Liste
mit Buchstaben und Kreisen. Jedem Buchstaben ist ein Kreis zugeordnet.
Nach manchen Aktionen wirst du aufgefordert, einen Buchstaben anzu-
kreuzen. Mache dann ein Kreuz in dem Kreis neben dem Buchstaben.
Damit werden bestimmte Ereignisse markiert.

Es ist damit méglich, zu einem frithen Zeitpunkt einen Ort so zu pripa-
rieren, dass er spiter als Falle fiir einen Gegner dient.

AuPerdem gibt es einige Abschnitte, die direkt angekreuzt werden kénnen
— und die beim ersten Lesen des Abschnittes sofort angekreuzt werden
sollen. Das Ankreuzen markiert also den ersten Besuch des Abschnittes
—und davon ist dann der Verlauf des Abenteuers abhiingig. In einer Truhe
wirst du also nur einmal einen Gegenstand finden.

Genug der Vorrede, es wird Zeit, dass du dich ins Abenteuer stiirzt. Wenn
du bereits einen eigenen Helden generiert hast oder einen Archetyp aus
dem Regelbuch benutzt, kann es sofort beim Abschnitt Blutige Hinde
losgehen. Falls nicht, solltest du jetzt deinen Wunschhelden generieren
— oder einen der Helden aus dem Anhang wihlen. Gerade wenn du zum
ersten Mal ein DSA-Buch in Hinden hiltst, solltest du einen der vorge-
fertigten Helden benutzen.

Wenn Keine WURFEL VORHANDEMN SilID

Wenn keine Wiirfel griftbereit sind, kannst du auch dieses Buch zum
Wiirfeln benutzen. Blittere dazu mit geschlossenen Augen schnell durch
das Buch (beim Wurf eines sechsseitigen Wiirfels von vorne nach hinten,
beim Wurf eines zwanzigseitigen Wiirfels von hinten nach vorne) und
lies das Ergebnis oben rechts bzw. oben links auf der Seite ab.

Eine weitere Alternative besteht in einer Uhr mit Sekundenanzeige.
Schaue auf die Uhr und lies méglichst sofort die Sekunden ab.

Um einen W6-Wurf zu ersetzen, benutzt du folgende Tabelle:

Sekunde Wurfergebnis
1-5,31-35 1

6-10, 36-40
11-15, 41-45
16-20, 46-50
21-25,51-55
26-30, 56-00
Um einen 1W20-Wurf zu ersetzen, nimmst du einfach die Sekun-
denanzeige als Ergebnis, falls eine Zahl zwischen 1 und 20 angezeigt
wird. Wenn eine Zahl zwischen 21 und 40 angezeigt wird, zichst du
cinfach 20 von der angezeigten Zahl ab. Bei Zahlen zwischen 51 und
59 wird eine 40 abgezogen, die 00 entspricht der 20.

Wenn du bei einer Talentprobe oder einem Kampf oft hintereinander
wiirfeln musst, kannst du die angezeigte Zahl fiir einen Wurf auch als
Ergebnis eines IW20 und als Ergebnis eines W6 interpretieren und
dann beide Zahlen abwechselnd addieren und subtrahieren. Wenn du
auf einen Wert tiber 20 kommst, fingst du wieder bei 1 an — entspre-
chend addierst du bei Werten unter 1 jeweils 20.
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Du musst eine Talentprobe durchfiihren und dazu drei Mal 1W20 werfen.
Du liest zuniichst 46 Sekunden ab. Die 46 entspricht der Zahl 6. Zweiter
Wurf: Du liest die 51 ab. Du interpretierst die 51 als 11 auf einem 1W20
und als 5 auf einem 1W6. Du addierst die 11 und die 5 und erhiltst als
Ergebnis eine 16. Du liest wieder ab — diesmal genau nach dem Wechsel
der Minute. Die 01 deutest du als 1 auf dem 1W20 und als 1 auf dem
1W6, was der 0 entspricht. Da die 0 kleiner als die 1 ist, hast du eine 20
ermittelt. Deine Zahlen lauten also 5, 11 und 20.



Magische Helden sind nicht explizit ausgeschlossen, werden aber auch
nicht besonders unterstiitzt. Wenn du als erfahrener Spieler einen Magier
spielen mochtest, kannst du natiirlich statt eine Fackel anzuziinden auch

einen FLIM FLAM wirken — und ob du einen Angriff wiirfelst oder eine
Feuerlanze verschieBt, ist fiir das Vorankommen im Abenteuer auch un-
erheblich.

BrLutice HAnDE

Ein dumpfes Rauschen dringt an deine Ohren, es ist diister, alles scheint
grau zu sein. Du spiirst nicht viel, nur sich langsam steigernde Erschép-
fung. Wo bist du?

Plotzlich schmeckst du etwas. Ist es Eisen?

Das Grau wird dunkler, briunlich, aber zwei Lichtpunkte zeigen auf ein-
mal den Weg.

Etwas platscht gegen deine Wange. Ziher Schleim? Das Rauschen wird
lauter — formt es sich zu lautem Schreien?

Konturen lésen sich aus dem Graubraun. Ein diisterer Raum, erhellt nur
durch zwei Fackeln. Ist da eine Stimme? Was sagt sie? Wire doch nur das
Rauschen leiser, das mittlerweile zu lautem Gebriill angeschwollen ist.
Dein Gesicht ist inzwischen mit dem zihen Schleim bedeckt, er schmeckt
nach Eisen — nach Blut. Deine Arme schmerzen, immer wieder siehst du
den Stein nach unten schnellen, sichst, wie du ihn hochreifit und wieder
zuschligst.

Du hockst auf einem Kérper — einem gedrungenen Kérper, mit braunem
Fell bedeckt. Unter dir liegt ein Ork, der Unterkiefer mit den michtigen
Hauern ist deutlich zu erkennen. Aber der Rest vom Gesicht ist zertriim-
mert, zertriimmert von dem Stein, den du immer und immer wieder her-
nieder fahren lisst. Deine Muskeln brennen, du schreist — und dann hérst
du wieder diese Stimme: “Sei doch endlich still! Sie werden kommen und
uns alle téten!” Du hiltst inne — und verstummst (65).

Das Abenteuer hat begonnen! Von nun an liegt es an dir, den Weg dei-
nes Helden zu bestimmen. Manchmal hast du keine Wahl und musst
einem Pfad folgen, den du schon vorher festgelegt hast — vielleicht
gar, ohne es zu wissen. Die fett gedruckte 65 in der Klammer verweist
auf den nichsten Abschnitt. Manchmal wird der Folgeabschnitt nicht
in einer Klammer angegeben, sondern im FlieBtext — etwa so wie im
nichsten Satz: Blittere weiter zum Abschnitt 65 und lies nach, wie
es weitergeht.

I

Mit einem priifenden Blick schaust du eilig tiber die verstreut liegenden
Sachen. Aufier einem halben Dutzend Wiirfeln und einem kleinen, aber
leeren Leinenbeutel findest du hier allerdings nichts, was du als mitneh-
menswert einstufst. Hast du das T auf deinem Spielprotokoll angekreuzt

(243) oder nicht (156)?

2

Dir wird schwarz vor Augen, Stille kehrt ein, du fihlst dich leicht und
schwer zugleich. Du scheinst endlos in diesem Zustand der Stille und
Schwiirze gefangen zu sein. Doch trotzdem kannst du Z4n héren. Erst lei-
se, dann ein geddmpftes Rauschen und schlieBlich ein briillender Orkan

— bis du I/ sichst und Er dich iiber das Nirgendmeer trigt. ENDE

3

In der siidwestlichen Ecke befindet sich eine morsche Streckbank, die
Ketten haben Rost angesetzt, die Stricke wurden von Nagetieren durch-
gebissen. Im Nordosten steht eine geschlossene eiserne Jungfrau, an der
Nordwand befinden sich mehrere schmicdeciserne Osen in der Wand, an
manchen hingen noch Teile von Ketten. Daneben steht in der nordést-
lichen Ecke ein grofer Tisch, auf dem Schiirhaken und verschiedene alte
Folterwerkzeuge in erbidrmlichem Zustand liegen, aber auch einige sehr
gut erhaltene Werkzeuge wie Feilen, Zangen und Himmer sowie klei-
ne Holzstiicke, ein fester Strick, Metallplittchen und Nigel. Ein Kamin
wurde gleich neben der Tiir in der stidwestlichen Ecke erbaut, zwei groBie
Regale an der Stidwand sind bis auf Staub und Rattenkot leer.

5

Du kannst den Raum iiber die nach unten fithrende Treppe im Westen
(137) oder durch die gegeniiberliegende Tiir im Osten (87) verlassen.
Vielleicht inspiriert dich die Einrichtung der Folterkammer aber auch zu
ciner Falle, um mégliche Verfolger auszuschalten (247).

4

Dein Schidel drohnt, ein dumpfer Schmerz pocht in ihm. Fauliger Ge-
stank schligt dir ins Gesicht, deine Kehle ist trocken — so trocken, dass
ihr kein Laut entfihrt, als du einen Druck auf deiner Hand spiirst. Etwas
lastet schwer auf deiner Brust, du kannst kaum atmen. Regentropfen klat-
schen dir ins Gesicht, deine Kleidung ist durchnisst. “Das Menschlein ist
tot”, horst du eine raue Stimme in gebrochenem Garethi sagen.
‘Menschlein’ — so wurdest du schon einmal genannt. Du warst auf der
Flucht, bist lange durch einen diisteren Wald gelaufen, verfolgt von
Schwarzpelzen, die du auf deiner Spur wihntest. Du warst erschopft,
miide, deine Muskeln brannten, deine Lunge auch. Der Regen hatte den
Weg rutschig und schwer gemacht, die Dunkelheit hatte dir die Sicht ge-
nommen — aber auch deinen Verfolgern. Du erinnerst dich, dass du froh
warst, eine alte Burgruine erreicht zu haben, eine diistere, verwinkelte
Anlage, mit briichigen Mauern und lchrigen Dichern. Hoffnung keimte
in dir auf. Vielleicht hattest du die Orks abgehingt, vielleicht bot die Burg
Sicherheit — vielleicht hattest du eine Chance, Kraft zu schépfen und dem
Albtraum zu entkommen, in den du geraten warst.

SchlieBlich hattest du dich in die alte Kiiche zuriickgezogen, dich in eine
Decke gerollt, warst eingeschlafen. Und dann kamen die Orks doch wie-
der.

“Da liegt ja das Menschlein”, waren die letzten Worte, bevor dich ein Tritt
ins Gesicht bewusstlos werden lief3. Als du das niichste Mal zu dir kamst,
hocktest du auf dem toten Ork zwischen den Gefingniszellen.

Noch immer kannst du dich kaum riithren — und solange dich der Ork fiir
tot hilt, willst du das auch gar nicht. Dann hérst du Worte in einer keh-
ligen Sprache. Offensichtlich soll sich der Ork von dir fern halten. Du bist
dir zwar nicht sicher, aber du hast das Gefiihl, als wiirde er verschwinden.
Vermutlich beansprucht ein anderer Ork deinen Besitz und deinen Kopf
als Trophie gleich mit.

“Thairogh, wir miissen vorsichtiger sein”, spricht eine Kklare, tiefe,
menschliche Stimme. “Wenn die Gefangenen entkommen wiren, hitten
sie Kimpfer aus dem Landesinneren geschickt.” Dann antwortet eine or-
kische Stimme in gebrochenem Garethi: “Wir getétet sie hitt’ — zu Bra-

>

zoraghs Ehr’.
“Vielleicht — aber vielleicht wiren es auch zu viele fiir uns gewesen. Schon
die beiden Entlaufenen haben uns Verluste gebracht.”

“Mein’ Kidmpfer sein so tapfer und stark wie dein Leut’. Gemeinsam wir
schlag’ jed’ Feind!”

“Und dennoch kam Viterchen Boron zu uns. Ich fiirchte ihn nicht. Ich
glaube an unseren Pakt. Aber auch wenn wir in diesem Teil des Waldes
keine Feinde fiirchten miissen, gibt es gréfere Armeen, die gegen ein
Biindnis aus Orks und Menschen stehen. Was haben wir von unserer
Beute, wenn wir tot sind?”

“Ai Mensch, du hab’ Ehr’ in Tod. Aber vorher wir hab’ reich” Beut’ — und
wir hab’ Frau’n.”

“Thairogh, ich weiB, dass es deinen Kidmpfern nach Sklaven und Frauen
diirstet, aber die Gefangenen sind schwach. Sie werden uns behindern
— oder sie sind doch stark genug: Dann kénnten sie flichen und uns verra-
ten. Wir diirfen kein Risiko eingehen!”

“Dann wir sollt’ 165’ Problem. Und dann wir zich’ weiter —
Air”

“Ai, Thairogh!”

Du hérst Schritte, der Ork und der Mensch scheinen sich zu entfernen

92).

mach’ Beut’!



K5

Das Treppenhaus bot frither sicherlich einen imposanten Eindruck.
Durch zwei Zuginge im Erdgeschoss fithren auch heute noch zwei etwa
zweieinhalb Schritt breite Treppen zu einer Erhéhung in 3 Schritt Hohe,
wo sich die beiden Wege zu einer gut 4 Schritt breiten Treppe vereinen, die
wiederum 3 Schritt in die Hohe fiihrt. Unter dieser miissen sich damals
zwei Ritterriistungen befunden haben, von denen lediglich verschiedene
Riistungsteile, darunter zwei verbeulte Helme, zeugen. Orangefarbene
Stofffetzen sind die letzten Hinweise auf ein riesiges Banner, dessen Mo-
tiv du aber nicht mehr erkennen kannst. Die steinernen Stufen sind mit
Teppichresten bedeckt, zwischen mehreren Kerzenhaltern haben sich rie-
sige Spinnenweben gebildet, der eiserne Kronleuchter hat sich von der
Decke gelost und hilt nun diverse Teile der Ritterriistungen unter sich
begraben.

Du kannst das Treppenhaus im Erdgeschoss in Richtung Thronsaal ver-
lassen (254) oder im oberen Stockwerk einen schmalen Korridor betreten

(294).

6

Durch die SchieBscharten habt ihr einen guten Blick auf die Burg und das
Umland. Im Norden erkennt ihr den angrenzenden Burghof, das halbzer-
storte Gebdude an seiner Westseite, den Stall im Osten und das Torgebiu-
de im Norden. Dahinter seht ihr die Vorburg, deren Zustand kaum besser
als der der restlichen Anlage ist. Zwei Orks laufen gerade quer iiber den
Hof zum Hauptgebiude. Einen Augenblick spiter steckt ein Ritter mit
blonden Locken seinen Kopf durch die Stalltiir, dann zicht er ihn wieder
zuriick und der Hof ist leer.

Die Burg wird von einem triige flieBenden Fluss umgeben, der sich, vom
Nordosten her kommend, kurz vor der Burg teilt und diese umschlieft.
Im Stidwesten vereint er sich wieder, um seinen Weg fortzusetzen. An den
gegentiberliegenden Ufern dringen sich unzihlige Biume dicht an dicht,
sie bilden einen imposanten Mischwald, der sich in einiger Entfernung im
Dunkel der Nacht verliert.

Lege eine Sinnenschirfe-Probe+4 ab. Falls sie gelingt, darfst du Abschnitt
251 lesen, ansonsten geht es bei Abschnitt 306 weiter.

7 A

Erschopft setzt du dich an die Seite des Kamins, Alrike hockt sich neben
dich. IThr schweigt euch einen Moment an, dann fragt sie dich, warum du
gefangen wurdest. Du iiberlegst kurz, versuchst dich zu erinnern, aber es
will dir nicht einfallen. Du zuckst mit den Achseln, schaust ratlos.

“Ich weif auch nicht, warum ich hier bin” entgegnet Alrike. “Es scheint
mir, als wire ich nie woanders gewesen als in diesem Gefingnis, diesem
grausigen Ort. Die anderen meinten, ich sei von den Orks erst nach ihnen
gebracht worden. Aber ich erinnere mich nicht!” Alrikes Hinde graben
sich in deine Arme, wihrend sie mit aufgerissenen Augen weitererzihlt.
“Ich kann mich nicht daran erinnern. Ob sie mich angelogen haben?
Oder bin ich nur verriickt geworden? Habe ich meinen Verstand verlo-
ren? Was glaubst du?”

Bevor du iiber eine Antwort nachdenken kannst, wendet sich Alrike ab
und hockt einen Moment lang apathisch neben dir. Du legst deinen Arm
um ihre Schulter und fliisterst ihr leise zu, dass du dich auch an nichts er-
innern kannst: “Ich weif3 auch nicht, was mit mir geschehen ist. Aber ich
weil, dass wir von hier fort miissen. Das hast du selbst gesagt. Vielleicht
erfahren wir spiter mehr tiber unser Schicksal.” Alrike zégert kurz, dann
nickt sie dir hoffnungsvoll zu.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde. Wenn nun genau 6 oder 15
Spielrunden verstrichen sind, lies bei Abschnitt 35 weiter, andernfalls bei
Abschnitt 259.

7B

Erschopft setzt du dich an die Seite des Kamins, Bradwinja hockt sich
neben dich. Thr schweigt euch einen Moment an, dann fragt sie dich, wa-
rum du gefangen wurdest. Du tiberlegst kurz, versuchst dich zu erinnern,
aber es will dir nicht einfallen. Du zuckst mit den Achseln, schaust ratlos.

6

“Und warum bist du hier?” fragst du deine Begleiterin.

“Ich war Soldatin, habe meinem Herrn stets treu gedient, war tapfer im
Kampf und wusste, wofiir ich einstehe. Doch dann kamen mir Zweifel,
ich wurde zogerlich — und verweigerte schlieBlich einen Befehl. Ich bin
mir noch immer nicht sicher, ob es damals die richtige Entscheidung war
... und ob es das Schicksal anschlieBend gut oder schlecht mit mir meinte.
Spiter geriet ich dann in Gefangenschaft — ob es die gerechte Strafe fiir
meine Weigerung war?”

Bradwinja macht nicht den Eindruck, als wiirde sie auf eine Antwort von
dir warten. Thr schweigt beide noch einen Augenblick, dann raffst du dich
auf: “Wir miissen fort von ihr. Wenn wir es schaffen, werden wir wissen,
ob es das Schicksal doch noch gut mit uns meint!” Bradwinja nickt dir
zu.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde. Wenn nun genau 6 oder 15
Spielrunden verstrichen sind, lies bei Abschnitt 35 weiter, andernfalls bei
Abschnitt 259.

7C

Erschopft setzt du dich an die Seite des Kamins, Caldre hockt sich neben
dich. Ihr schweigt euch einen Moment an, dann fragt sie dich, warum du
gefangen wurdest. Du tiberlegst kurz, versuchst dich zu erinnern, aber es
will dir nicht einfallen. Du zuckst mit den Achseln, schaust ratlos.

“Ich hatte wohl einfach nur Pech”, ergreift Caldre erneut das Wort. “Ich
war Feuerholz sammeln, nah bei unserem Ort. Der Wald war schon im-
mer ein gefihrlicher Ort”; fliistert sie weiter. “Dann kamen sie, Orks,
drei oder vier. Sie schlugen mich, dann zerrten sie mich fort. Ich wollte
schreien, aber ich konnte nicht. Dann hérte ich Stimmen — aber ich wurde
bewusstlos.” Caldre fingt bitterlich zu weinen an, sie schmiegt sich an
dich. Es dauert eine Weile, bis sie sich beruhigt hat und dir zuhért: “Wir
miissen fort von ihr. Wenn wir es schaffen, werden wir wissen, ob wir auch
wieder Gliick haben werden!” Caldre wischt sich die letzten Trinen von
der Wange, dann nicke sie dir zu.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde. Wenn nun 6 oder 15 Spiel-
runden verstrichen sind, lies bei Abschnitt 35 weiter, andernfalls bei Ab-

schnitt 259.

8

Der Schliissel passt! Hastig drehst du ihn, das Schloss springt auf und mit
einem lauten Quietschen 6ffnet sich die Zellentiir. Die muskulése Frau
presst einen Finger aufihre Lippen: “Still!l” Sie lauscht kurz, dann fliistert
sie: “Die Orks kommen. Gehen wir!”

Die Mittfiinfzigerin zieht dich am Arm zum einzigen Ausgang. Willst
du ihr folgen (263) oder versuchen, eine weitere Gefangene zu befreien

(107)?

K9

Du verschnaufst kurz. Uber dir erheben sich die abgestorbenen Aste des
schwarzen Baums, riesige Vigel sitzen darauf und beobachten dich neu-
gierig ... aufmerksam ... gierig. Sie lassen sich vom Regen nicht stéren,
der den Boden in eine schlammige Briihe verwandelt hat.

Du wendest deinen Blick ab. Um dich herum hast du kaum eine gute
Sicht auf die Winde des Innenhofes, Biische und die drei iiber einen
Schritt hohen Steine versperren dir die Sicht. Auch wenn du im Umkehr-
schluss vor den Blicken deiner Feinde geschiitzt bist, wirklich sicher fiithlst
du dich nicht. Méchtest du es dennoch wagen, die Steine in Ruhe anzu-
schauen (91), oder willst du nur so schnell wie méglich fort von hier? Du
kannst zum Turm im Westen (252) laufen, zum Haus im Osten (130)
oder zur Ecke des Gebiudes im Siidosten (213).

10

Du flichst durch den wohl dreieinhalb Schritt hohen Tunnel, durch den
ein Reiter bequem durchgaloppieren kénnte. Hoffentlich schicken sie dir
nicht noch Reiter hinterher!

Aber du hast auch so genug Probleme — schlieBlich folgen dir dicht auf



ein halbes Dutzend Orks und genauso viele Soldaten. Lege eine Azhletik-
Probe ab. Ist sie gelungen (278) oder nicht (47)?

KII o

Warst du hier schon einmal (31) oder noch nie (178)?

12

Dass der groBie Hof nicht der sicherste Ort ist, ist dir klar, und deswegen
mdochtest du hier nicht linger als nétig bleiben. Da im Moment niemand
hier ist, solltest du dich schnell entscheiden, wohin du dich wenden willst.
Du kannst schnellstméglich zum Torhaus im Norden (226), zum Stall
im Osten (330) oder zum Fachwerkhaus im Siidosten laufen (275). Eine
Alternative wire auch der Turm im Siiden des Hofes (36). Wenn du willst,
kann du aber auch das Haus im Westen (309) erreichen oder den Durch-
gang im Siidwesten des Hofes (97).

I3

Plotzlich entdeckst du im Nordosten eine dichte Rauchfahne aufsteigen.
Dir wird klamm ums Herz, denn du sichst dort eine groBere Lichtung.
Du weiBt nicht genau, warum sich Entsetzen in dir breit macht, warum es
deine Glieder lihmt. Du fiihlst ein flaues Gefiihl im Magen, Trauer und
Angst steigen in dir auf. Du hiltst einen Moment inne, versuchst dich zu
sammeln, die Beklommenheit zu verdringen, dann wendest du dich ab
und ldufst wieder hinunter in das untere Stockwerk. Von dort aus rennt
ihr zuritick in die Deckung der alten Eiche, nachdem ihr euch vergewissert
habt, dass die Luft im Hof wieder rein ist (100).

14

Du nimmst einen kriftigen Schluck aus der kleinen Phiole und fiihlst
dich schlagartig belebt. Dabei regenerierst du auch bis zu 10 LeP. Kehre

dann zum letzten Abschnitt zuriick.

Du wirst wihrend deines Abenteuers nicht nur LeP verlieren, sondern
auch LeP regenerieren — etwa durch einen Heiltrank. Der Heiltrank
in der Phiole bringt dir 10 LeB, damit erhéht sich aber nicht die Zahl
der dir maximal zur Verfiigung stehenden LeP. Deine Lebensenergie
darf ihren Maximalwert auch nicht tiberschreiten. Wenn dir weniger
als 10 LeP zum Maximalwert gefehlt haben, hast du also ein paar
Punkte ‘verschenkt’.

I5

Du horst ein heiseres Husten hinter der angelehnten Tiir, dann eine Fra-
ge, die in kehligem Orkisch vorgetragen wird. Wenn dein Talentwert in
Oloarkh groBer als 4 ist, schlage Abschnitt 236 auf; es sei denn, er ist auch
noch groBer als 7 — dann solltest du Abschnitt 302 lesen. Falls du jedoch
schlechter oder gar nicht Orkisch sprichst, bleibt dir nur Abschnitt 95.

16

“Ja, ich bin’s”, antwortest du nicht ganz wahrheitsgemiB.
“Na, dann bin ich beruhigt ... Moment mal! Jussi war doch eben noch
...” Lies bei Abschnitt 192 weiter.

17

Das oberste Eisengewicht bewegt sich Stiick fiir Stiick, dann rutscht es
von der darunter liegenden Scheibe und kommt genau auf der Falltiir
zum Liegen. Von unten hérst du lauter werdende Stimmen, das Stampfen
von Fiiflen, das Klirren von Metall. Eine menschliche Stimme fordert je-
manden auf, eine Leiter herzubringen. Du solltest schnell von hier fort.

Du wendest dich ab, driickst dich hoch ... Hinter dir horst das Losen
eines Riegels ... Du ldufst weiter ... Wo bleibt das Aufschlagen der Falltiir,
das wiitende Himmern? ... Du machst einen Schritt vor den nichsten,

atmest flach ein und aus ... Die Scharniere! Du hast keine Scharniere ge-
sehen. Du schaust tiber deine Schulter, siehst, wie sich die Luke senkt, das
Massenstiick nach unten zu rutschen beginnt ... Dann schligst du einen
Haken, schiebst dich an den Halteseilen des hinteren Gewichts vorbei ...
Ein kurzer Schrei, der schlagartig erstirbt ... Du horst das dumpfes Auf-
schlagen von Metall ... Die Offnung im Dach ... Du springst ... schligst
hart auf dem Dach auf; st6Bt dir das Knie auf einem Stein ... Du beif3t die
Zihne zusammen ... Das Loch auf dem Flachdach ist nicht mehr fern,
du humpelst vorwirts, schaust dich panisch um ... Noch immer sind dei-
ne Feinde nicht zu sehen ... Noch drei Schritte, zwei ... Das Mauerwerk
gibt unter dir nach, der Boden unter deinen Fiiflen triigt dich nicht mehr,
du stiirzt, siechst den Holzboden unter dir ... landest auf den morschen
Holzplanken ... Wieder gibt der Boden unter dir nach ... Dein Riicken
kracht auf harten Stein, entsetzt schaust du nach oben ... Triimmer reg-
nen herunter, treffen deinen Kérper, verteilen sich um dich herum, be-
decken dich. Staub. Zwei groBe Holzstiicke landen auf deinen Beinen,
deinem Bauch, ein Stein trifft deinen Kopf. Dunkelheit.

Kreuze bitte das Q auf deinem Spielprotokoll an und lies bei Abschnitt
300 weiter.

I8

Wiitend reiBit du dich los, dann sté8t du die Tiir auf und stiirmst in den
Thronsaal — aber niemand ist dort. Du schaust dich kurz um, wartest ei-
nen Moment ... doch niemand kommt. Notiere dir das Verstreichen einer
weiteren Spielrunde und lies bei Abschnitt 254 weiter.

19

Geschwind springst du auf und hechtest hinter einen Baumstumpf. Von
dort ldufst du geduckt hinter einer Hecke weiter.

Hast du das L auf deinem Spielprotokoll bereits angekreuzt (231) oder
noch nicht (42)?

20

Plotzlich entdeckst du im Nordosten eine dichte Rauchfahne aufsteigen.
Dir wird klamm ums Herz, dort entdeckst du eine gréBere Lichtung. Du
weiBt nicht genau, warum sich Entsetzen in dir breit macht, deine Glieder
lihmt, aber du fiihlst ein flaues Gefiihl im Magen, Trauer und Angst stei-
gen in dir auf. Du hiltst einen Moment inne, versuchst dich zu sammeln,
die Beklommenheit zu verdringen, dann wendest du dich ab.

Willst du nun die Truhe in Augenschein nehmen (171) oder den Turm
verlassen (317)?

21

Du hérst eine brummlige, menschliche Stimme: “Bei Boron und Tairach,
da erschreck ich mich ja zu Tode!”
Was nun? Doch noch zuschlagen (265) oder um Verzeihung bitten (143)?

22

Ein oder zwei Schritt schlidderst du vorwirts, dann fingst du dich wie-
der. Auf einer herumliegenden Holzplanke findest du Halt. Du hérst ein
leises Zischen, dann schligt ein Pfeil einen halben Schritt neben dir ein.
Mit groBen Schritten ldufst du weiter, springst tiber eine Pfiitze und wirfst
dich schleunigst an die Turmwand, so dass du von oben aus nicht mehr
angegriffen werden kannst. Dafiir bist du nun in alle anderen Richtung
ungeschiitzt. Hastig st6Bt du die angelehnte Tiir auf und springst hinein

(185).

23AC

Bevor du deinen ersten Hieb austeilen kannst, sichst du, wie der groBe-
re der beiden Orks deine Gefihrtin wiitend in die Regale schleudert, wo
sic benommen liegen bleibt. Du wirst es also mit beiden Gegnern alleine
aufnehmen miissen.



GroBerer Ork
Arbach (orkischer Sabel): INI11+1W6 AT13 PA9 TP 1W6+4 DKN
LeP30 RS3 AuP33 WS6 GS8 MRO BF 2
Kleinerer Ork
Arbach (orkischer Sébel):  INI 12+1W6 AT 11 PA10 TP 1W6+4 DKN
LeP27 RS3 AuP35 WS5 GS8 MRO BF 2

Es ist eine Sache der Ehre fiir die beiden Orks, dass sie bis zu ihrem Tod
kimpfen. Kannst du beide ins Jenseits beférdern (181) oder wirst du vor-
her selbst zu Boron geschicke (2)?

23 B

Bradwinja hat es mit dem kleineren der beiden Orks zu tun, dir stellt sich
der groBere in den Weg.

GroBerer Ork
Arbach (orkischer Sébel): INI11+1W6 AT13 PA9 TP 1W6+4 DKN
LeP30 RS3 AuP33 WS6 GS8 MRO BF 2

Es ist eine Sache der Ehre fiir die beiden Orks, dass sie bis zu ihrem Tod
kimpfen. Wenn du deinen besiegst, hat Bradwinja es auch geschafft (181)
— oder wirst du vorher zu Boron geschickt (2)?

24

Du drehst dich gerade um, willst dich aus dem Staub machen, da fliegt
die angelehnte Tiir auf und ein wohlbeleibter, aber sehr wiitender Ork
schwingt einen riesigen Hammer in deine Richtung. Beim nun entbren-
nenden Kampf hat der Ork die erste Attacke frei — das heifit, du kannst sie
nicht parieren, falls sie gelingt (157).

25

Deine Muskeln verkrampfen sich langsam, deine Krifte schwinden. Uber
dir erblickst du plétzlich einen stabil wirkenden Ast. Beherzt driickst du
dich nach oben, greifst nach der Ranke und verfehlst sie knapp. Deine
Hand rutscht ab — bekommt aber einen Vorsprung im Mauerwerk zu fas-
sen. Du baumelst an der Wand, ziehst dich nach oben, deine Fiiie finden
neuen Halt. Noch fehlen dir gut 2 Schritt. Willst du die Kletterpartie ab-
brechen (321) oder stellst du dein Kénnen erneut auf die Probe (117)?

26

War dort nicht ein leises Knurren zu héren — direkt hinter der Tiir? Du
lauschst noch einmal und bist dir ziemlich sicher, dass jemand oder etwas

hinter der Tiir knurrt. Méchtest du die Tiir 6ffnen 109 oder nicht 254?

27

Du eilst zur Tiir, schiebst sie ein Stiick vor und stellst mit Entsetzen fest,
dass dort niemals zwei Leute ein sicheres Versteck haben werden. Doch
Phex, der listenreiche Gott, scheint es gut mit dir zu meinen. In der Wand
klafft ein Loch, durch das sich ein Erwachsener gerade so zwingen kann.
Du dringst deine Begleiterin, voranzugehen, dann quetschst du dich
selbst durch die Offnung in der Wand und zichst so gut es noch geht die
Tiir vor das Loch (256).

28

Der Regen nimmt dir noch immer die Sicht, dazu kommen die starken
Schmerzen, das verdeckte Madamal — und dennoch kannst du eine Be-
wegung hinter der obersten SchieBscharte ausmachen. Von dort fliegt

ein weiterer Pfeil heran und schligt nur wenige Fingerbreit vor dir ein.
Willst du hinter der Stidecke des Hauses in Deckung gehen und dich dort
behandeln lassen (179) oder dir von deiner Gefihrtin schnell und hof-
fentlich schmerzlos den Pfeil entfernen lassen, um dann die Flucht nach
vorne durch den Garten anzutreten (136)?

29

Schwungvoll reifit du die Tiir auf, der Wind peitscht den Regen in dein
Gesicht. Erschrocken fihrst du zusammen. Im Hof stehen mehrere Orks,
cin besonders groBer steht dir am nichsten. Er dreht sich tiberrascht um,
seine verfilzten Zopte wirbeln herum. Du stehst wie angewurzelt vor ihm,
dann trifft dich seine Faust mitten ins Gesicht (311).

30

Wenn weniger als 10 oder mehr als 15 Spielrunden vergangen sind, lies bei

Abschnitt 279 weiter, andernfalls solltest du bei Abschnitt 67 fortfahren.

31

Die Einrichtung der kleinen Kammer erscheint auf den ersten Blick
unverschrt und lediglich von einer dicken Staubschicht bedeckt zu sein.
Bei genauerem Hinsehen entpuppt sich dann aber doch der schlechte
Zustand der Mébel. Das Bett knarrt laut, die Bettdecke ist von Nagern
in Mitleidenschaft gezogen worden, die Tischbeine sind angenagt, eine
Schranktiir hingt schief in den rostigen Angeln, der Inhalt ist zu Staub
zerfallen.

Dein Blick wandert hiniiber zum Bett, iiber dem ein groBflichiges Bild
einen michtigen Keiler zeigt, der von einer bunten Jagdgesellschaft ange-
griffen wird. Dartiber erblickst du einem briichigen Jagdbogen.

Hier ist fiir dich nichts mehr zu holen, du kehrst in die groBe Halle zu-
riick (254).

32

Du schiebst die Tiir ein Stiick weiter auf, quetschst dich durch den Spalt
und rennst hiniiber zur Hecke ... da hérst du auch schon wiitende Rufe.
Die Orks halten sich einen Moment zuriick, warten auf Verstirkung, wih-
rend du in der Falle sitzt. Deine Gegner kommen von allen Seiten, ein
Pfeil trifft dich in die Schulter, dann ein zweiter in die Brust. Du kannst
deine Waffe nicht mehr halten, lisst sie fallen, ein dritter Pfeil saust heran,
dann spiirst du einen Schlag ... (2).

33

Behutsam schiebst du deine Hand in die Nische. Du erfiihlst Staub, noch
cin bisschen mehr Staub und eine kreisrunde, metallische Vertiefung, in
die dein Daumen bequem passen wiirde. Mit dem Zeigefinger kannst du
feine Rillen ertasten. Du driickst die Vertiefung in alle Richtungen, aber
nichts passiert. Wenn du das A auf deinem Spielprotokoll angekreuzt hast,
darfst du Abschnitt 211 lesen, andernfalls bleibt dir nur Abschnitt 186.

34

Angst macht sich in dir breit, du méchtest weg von hier, das hier Erlebte so
schnell wie méglich vergessen. Entsetzt kauerst du dich zusammen — und
stoBt dabei mit dem Fuf3 gegen einen alten Hocker, der krachend am um-
gestiirzten Tisch landet. Fiir einen Moment ist es still, dann bersten die
Bretter vor der vernagelten Fensterdffnung. Du wirbelst herum, dann trifft
dich eine Faust mitten im Gesicht. Du wirst bewusstlos (311).

35

Plotzlich hérst du drauBen im Thronsaal, wie eine Tiir schwungvoll auf-
gestoBen wird. Mochtest du nach drauBen stiirmen (316), in der Kiiche
ausharren (93) oder diese lieber durch eine Tiir in der Stidwand schnellst-
mdoglich verlassen (241)?



K36

Schnellen Schrittes erreichst du den Turm im Siiden des Hofes. Er ragt gut
12 Schritt in die Hohe und besitzt einen beeindruckenden Durchmesser
von sicherlich 8 Schritt. Die Mauern scheinen massiv zu sein, auch wenn
sie auBen ein wenig ungepflegt daherkommen. Doch nachdem du noch
einen Blick zur Ruine im Westen geworfen hast, wird dir klar, dass dieses
Bauwerk dem Lauf der Zeit getrotzt hat. Mehrere schmale Offnungen
zeigen in alle Richtungen, vor zweien flattern gar noch lederne Vorhinge
im Wind. Die schwere Eisentiir steht offen, die rostigen Scharniere hiitten
dir beim Offnen wohl nicht nur Miihe, sondern vor allem Lirm gemacht.
So bist du froh, eintreten zu kénnen.

Sind bisher 9 oder mehr Spielrunden vergangen, so solltest du Abschnitt
289 lesen, andernfalls Abschnitt 126.

37A B

Es regnet in Stromen, dicke Tropfen klatschen auf das nasse Gras im In-
nenhof. Die Szenerie wir nur schwach durch das volle Madamal beleuch-
tet, dessen Schein kaum durch die Wolkendecke dringt, aber dennoch
kannst du deutlich wild wuchernde Striducher erkennen, ein paar aufrecht
stchende Steinplatten und vor allem einen schwarzen, weit ausladenden,
aber nicht besonders hoch gewachsenen Baum, der blattlos mitten im
Hof steht. Dahinter erheben sich gut sechs Schritt hohe, zinnenbewehrte
Mauern, die durch einen zum Teil zerstorten Wehrgang verteidigt werden
kénnen. Uberall liegen Triimmer herum, so manche Zinne befindet sich
nicht mehr an ihrer urspriinglichen Position und lisst dich damit an einen
riesigen Unterkiefer mit unzihligen Zahnliicken denken. Genau gegen-
iiber laufen die Mauern spitz aufeinander zu. Dort, wo sie sich treffen
wiirden, befindet sich ein Rundturm, der nur wenig héher ist und auf
dem ein l6chriges Spitzdach thront. In seiner dem Hof zugewandten Seite
befindet sich eine stihlerne Zugangstiir, dariiber befinden sich mehrere
SchieBscharten. Wihrend die Mauer im Norden direkt an das Haus an-
schlieBt, fiihrt die Mauer im Siiden am Haus vorbei. Vermutlich fiihrt dort
ein Weg um das Haus herum.

Dein Blick wandert noch einmal zum Baum, er ist trostlos, aber dennoch
standfest — und du hast das Gefiihl, einen ganz dhnlichen Baum schon
einmal gesehen zu haben. Aber der Baum stand nicht in einem Hof wie
diesem, er stand mitten in einem Dorf. Eine alte Frau saf} in seinem Schat-
ten, zwei Midchen kletterten an seinem Stamm empor und ein verliebtes
Pirchen lag abends unter ihm und schaute in den Sternhimmel. Dein
Blick wandert unwillkiirlich nach oben, aber dort erahnst du nur die grau-
en Wolken. Hier wirst du keine alte Frau treffen, keine Kinder, keine Ver-
liebten — hier musst du nur iiberleben! Du reifit dich aus deinen Gedan-
ken, dann beobachtest du noch einmal ganz konzentriert den Hof. Lege
eine Sinnenschérfe-Probe +5 ab. Ist sie gelungen (151) oder nicht (120)?

37 C

Es regnet in Stromen, dicke Tropfen klatschen auf das nasse Gras im In-
nenhof. Die Szenerie wir nur schwach durch das volle Madamal beleuch-
tet, dessen Schein kaum durch die Wolkendecke dringt, aber dennoch
kannst du deutlich wild wuchernde Striucher erkennen, ein paar aufrecht
stchende Steinplatten und vor allem einen schwarzen, weit ausladenden,
aber nicht besonders hoch gewachsenen Baum, der blattlos mitten im
Hof steht. Dahinter erheben sich gut sechs Schritt hohe, zinnenbewehrte
Mauern, die durch einen zum Teil zerstérten Wehrgang verteidigt werden
kénnen. Uberall liegen Triimmer herum, so manche Zinne befindet sich
nicht mehr an ihrer urspriinglichen Position und lisst dich damit an einen
riesigen Unterkiefer mit unzihligen Zahnliicken denken. Genau gegen-
iiber laufen die Mauern spitz aufeinander zu. Dort, wo sie sich treffen
wiirden, befindet sich ein Rundturm, der nur wenig héher ist und auf
dem ein l6chriges Spitzdach thront. In seiner dem Hof zugewandten Seite
befindet sich eine stihlerne Zugangstiir, dariiber mehrere Schiefscharten.
Wihrend die Mauer im Norden direkt an das Haus anschlieBt, fiihrt die
Mauer im Siiden am Haus vorbei. Vermutlich fithrt dort ein Weg um das
Haus herum.

Dein Blick wandert noch einmal zum Baum, er ist trostlos, aber dennoch
standfest — und du hast das Geftihl, einen ganz dhnlichen Baum schon

einmal geschen zu haben. Aber der Baum stand nicht in einem Hof wie
diesem, er stand mitten in einem Dorf. Eine alte Frau sal} in seinem Schat-
ten, zwei Midchen kletterten an seinem Stamm empor und ein verliebtes
Pirchen lag abends unter ihm und schaute in den Sternhimmel.

“Der Baum erinnert mich an mein Dorf™ fliistert dir Caldre leise zu.
“Mitten in unserer Siedlung stand eine alte Steineiche, von Rondras Zorn
cinst getroffen. Thr Stamm wurde damals in zwei Hilften gespalten,
der Baum brannte, aber er fiel nicht. Er blieb standhaft und eines Tages
schenkten ihm die Herrinnen Tsa und Peraine neues Leben. Ein kleiner
Ast wuchs, trug Blitter. Wir haben als Kinder immer versucht, zu diesem
Ast hinaufzukletterten, aber ich habe es nie geschafft.”

Dein Blick wandert unwillkiirlich nach oben, aber dort entdeckst du kei-
nen Ast, der Hoffnung verspricht. Hier wirst du keine alte Frau treffen,
keine Kinder, keine Verliebten — hier musst du nur iiberleben! Du reifit
dich aus deinen Gedanken, dann beobachtest du noch einmal ganz kon-
zentriert den Hof. Lege eine Sinnenschirfe-Probe +5 ab. Ist sie gelungen
(199) oder nicht (120)?

38

Hast du das S auf deinem Spielprotokoll angekreuzt (112) oder nicht
(225)?

39

Wohin méchtest du dich wenden: zuriick in den schmalen Gang, der zur
Spinnenhéhle fithrt (256), die Treppe hinauf (75) oder lieber in den Ge-
fingnistrake (297)°?

40

Geschickt kannst du deinen Sturz kontrollieren, kerzengerade tauchst du
in das Wasser ein (210).



41

Ein WindstoB schligt die Ttir zu, die laut gegen den Rahmen schligt —es
ist finster. Die Niederhollen kénnten kaum diisterer sein ... du wartest,
aber deine Augen gewdhnen sich nicht an das Licht. Du horst das tiefe
Ein- und Ausatmen deiner Gefihrtin, spiirst ihren Hindedruck, ihren
Atem in deinem Nacken. Wo seid ihr nur gelandet?

Du tastest dich vorsichtig nach vorne. Spiirst Holz, drehst dich zur Seite,
spiirst wieder Holz, Metallscharniere — aber keinen Griff, keine Tiirklinge
— nichts. Nur hélzerne Winde und Metallscharniere. Da, ein Tiirknauf!
Hoffnungsvoll zichst du ihn auf; aber dahinter verbirgt sich nur ein noch
kleinerer, hélzerner Raum. Vorsichtig machst du einen Schritt vorwirts,
wieder stoft du gegen eine hélzerne Wand. Du musst in einer engen
Kammer sein, fast vollstindig mit Holz verkleidet. Eine Sackgasse. Eine
Falle? Dein Herz pocht immer lauter. Hier seid ihr nicht sicher, hier sitzt
ihr in der Falle. Du musst an den Kerker denken — du willst nicht gefan-
gen sein, dein Atem wird schwerer, panisch tastest du in alle Richtungen,
stofit deine Begleiterin beiseite, die Tiir auf.

Regen! Wenigstens das schwache Licht des Mondes hinter der Wolkende-
cke. Hier drauBen ist es vermutlich nicht viel sicherer als in der Holzkam-
mer — aber ihr sitzt nicht mehr in einem Gefingnis.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde uns lies bei Abschnitt 226
weiter.

42

Ein leises Surren dringt an dein Ohr, dann reifit es deine Schulter zur Sei-
te, du taumelst und fillst. Fiir einen kurzen Augenblick bleibst du liegen,
dann spiirst du warmes Blut tiber deine Schulter laufen, in der ein lan-
ger Pfeil steckt. Fasziniert starrst du auf die schwarzen Federn am Ende
des Schaftes, dann wirst du dir der Schmerzen gewahr (IW6+4 SP). Du
schaust dich um, deine Gefihrtin hockt tiber dir. Ein zweiter Pfeil saust
heran, klatscht aber wirkungslos gegen die Hauswand hinter dir.

Falls deine LeP unter 0 gesunken sind, geht es fiir dich bei Abschnitt 2
weiter, andernfalls schiittelst du dich, versuchst die Schmerzen zu ignorie-
ren und einen klaren Gedanken zu fassen. Willst du weiter zur Siidecke
des Gebiudes robben (179) oder willst du nach dem Schiitzen Ausschau
halten (208)?

43

Lege bitte eine Schleichen-Probe +2 ab. Wenn die Probe gelungen ist,
kannst du elfengleich zur Tiir im Norden (254), zur Tiir im Stiden (105)
oder zur angelehnten Tiir im Westen (144) schleichen. Falls die Probe
misslungen ist, schleichst du wie ein Mammut (15).

44

Griindlich untersuchst du die FuBBabdriicke auf dem Holzboden. Du ldsst
dir dabei viel Zeit, schlieBlich willst du keine Spuren verwischen — und
tatsichlich findest du Abdriicke schwerer Stiefel, die weder von dir noch
von deiner Begleiterin stammen kénnen. Dir frostelt leicht, aber trotzdem
nimmst du dir die Zeit, der Spur zu folgen. Die Abdriicke fithren von der
Wendeltreppe zu den Fackeln, danach zum rechten Weinfass und dann
wieder zuriick zur Wendeltreppe. Ob hier jemand Wein geholt hat? Und
ob er wiederkommen wird — schlieBlich brennen die Fackeln noch. Dir
lduft ein kalter Schauer tiber den Riicken.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und lies bei Abschnitt 146
weiter.

45

Durch die SchieBscharten habt ihr einen guten Blick auf die Burg und das
Umland. Im Norden erkennt ihr den angrenzenden Burghof] das halbzer-
storte Gebdude an seiner Westseite, den Stall im Osten und das Torgebidu-
de im Norden. Dahinter seht ihr die Vorburg, deren Zustand kaum besser
als der der restlichen Anlage ist. Zwei Orks laufen gerade quer iiber den
Hof zum Hauptgebiude. Einen Augenblick spiter steckt ein Ritter mit

blonden Locken seinen Kopf durch die Stalltiir, dann zieht er sie wieder
zuriick und der Hof ist leer.

Die Burg wird von ecinem trige fliecBenden Fluss umgeben, der sich vom
Nordosten her kommend kurz vor der Burg teilt und diese umschlieBt.
Im Siidwesten vereint er sich wieder, um seinen Weg fortzusetzen. An den
gegeniiberliegenden Ufern dringen sich unzihlige Biume dicht an dicht,
sie bilden einen imposanten Mischwald, der sich in einiger Entfernung im
Dunkel der Nacht verliert.

Lege eine Sinnenschirfe-Probe+4 ab. Falls sie gelingt, darfst du Abschnitt
20 lesen, ansonsten geht es bei Abschnitt 134 weiter.

46

Angestrengt spihst du in die Dunkelheit, aber du kannst nichts erkennen.
Hast du dir die Bewegung der Schatten nur eingebildet? Noch wihrend
du dariiber nachdenkst, nimmst du eine zweite Bewegung war —und dies-
mal bildest du sie dir ganz sicher nicht ein! Vor dir baut sich eine riesige
Spinne auf, im Durchmesser wohl einen knappen Schritt messend. Du
umfasst deine Waffe noch etwas fester, dann beginnt der Kampf (133).

47

So schnell du kannst, liufst du weiter, ziehst deine Gefihrtin hinter dir her.
Die Meute ist dir dicht auf den Fersen — dann erwischt dich ein Schwerthieb,
ldsst dich taumeln. Du stolperst weiter — ein Pfeil streift dich am Arm.
Insgesamt erleidest du dadurch 2W6+2 SP. Wenn deine LE dadurch un-
ter 0 LeP gesunken ist, geht es fiir dich bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls
bei Abschnitt 237.

48

Deine Muskeln entspannen sich ein wenig. Du weilt, dass sie Recht hat,
also holst du einmal tief Luft, atmest ruhig aus und harrst der Dinge, die da
womdglich noch kommen mégen — aber nichts passiert. Nach einer Weile
schaust du kurz durch die einen Spalt breit gedfinete Tiir in den Thronsaal,
kannst jedoch niemanden entdecken. Nachdem du das Verstreichen einer
weiteren Spielrunde notiert hast, geht es bei Abschnitt 259 weiter.

49

Wenn cure Leben schon in Hiusern in groBer Gefahr schweben, dann
verringern sich eure Chancen, unter freiem Himmel unerkannt und da-
mit in Sicherheit zu bleiben, noch einmal betrichtlich. Linger als nétig
solltest du hier nicht bleiben. Willst du zum kleinen Hof im Westen (253)
oder zum grofien Hof im Osten (313) laufen?

50

Mutig driickst du dich von der Wand ab, versuchst einen Ast iiber dir zu
erreichen — und verfehlst ihn. Du stiirzt in die Tiefe, schligst hart auf dem
Riicken aufund erleidest 2W6+2 SP. Wenn deine LeP nun unter 0 gesun-
ken sind, geht es bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls darfst du Abschnitt
260 weiter lesen.

51

Vorsichtig tastest du nach dem scharfkantigen Stein und schiebst ihn be-
hutsam zur Seite. Dann folgst du dem Gang bis zu seinem nérdlichen
Ende (188).

52

Noch einmal untersuchst du griindlich die Regale, blitterst in verschie-
denen Dokumenten und hoffst auf neue Erkenntnisse — aber sie wollen
sich dir einfach nicht erschlieBen. Hier linger zu verweilen wiirde dich
und deine Begleiterin wohl nur unnétig in Gefahr bringen. Notiere das
Verstreichen einer Spielrunde und lies bei Abschnitt 5 weiter.

10



53
Wie viele Spielrunden sind bislang vergangen? Waren es 11 oder weniger
(216) oder waren es mehr als 11 (132)?

54

Du gonnst dir ein wenig Zeit, untersuchst den Raum Stiick fiir Stiick und
entdeckst immer mehr Spuren im Staub, der sich auf den Steinfliesen nie-
dergelassen hat. Die meisten FuBabdriicke fithren von der groflen T'iir in
der Ostwand zu den Durchgingen in Richtung Treppenhaus und zu den
beiden Tiiren im Stidwesten sowie in die genau entgegengesetzten Rich-
tungen. Nur wenige Personen sind zum Weinkeller gelaufen, zur Tiir im
Nordwesten und zur Tiir im Stidosten fithren keine erkennbaren Spuren.
Fast alle Abdriicke stammen von schwerem Schuhwerk, dazwischen be-
finden sich aber auch Pfotenabdriicke — vielleicht von Wélfen oder groBen
Hunden.

Nach einer Spielrunde, deren Verstreichen du dir notierst, kehrst du zu

Abschnitt 254 zuriick.

55

Ein wenig skeptisch schaust du nach oben. Weder die steile Wand noch
der nasse Efeu bieten dir bei einer Klettertour guten Halt. Wagst du es
dennoch (198) oder wendest du dich lieber der Ttir zu (119)? Natiirlich

kannst du dich auch noch immer in den Innenhof zuriickziehen (203).

56

Direkt vor dir sichst du drei aufrecht stehende Steinplatten, die dir und
deiner Gefihrtin sicherlich eine gute Deckung in Richtung Turm bieten
—aber dafiir gebt ihr dort ein perfektes Ziel fiir Schiitzen in eurem Riicken
ab. Andererseits gebt ihr im Moment ohnehin ideale Ziele ab. Du schaust
dich sorgenvoll um, aber im stromenden Regen kannst du niemanden
erkennen. Letztendlich kommt es wohl doch auf einen Versuch an. Du
nickst deiner Begleiterin zu, dann springt du auf und ldufst hiniiber zu
den Steinen. Dabei rutschst du in einer schlammigen Pfiitze aus, schlid-
derst vorwirts und prallst hart gegen die Steinplatte. Unwillkiirlich spiirst
du einen dumpfen Schmerz in der Schulter und erleidest durch den Sturz
2 SP. Kurz darauf wirft sich deine Gefihrtin neben dir in Deckung.
Wenn deine LeP nun unter 0 gesunken sind, lies Abschnitt 2 — ansonsten
passiert dir nichts (9).

57

Vermutlich kann man den Holzschaft irgendwo hineinschrauben. Du bist
dir zwar nicht sicher, ob dir das Holzstiick jemals helfen wird, aber es
kann nicht schaden, es mitzunehmen. Kreuze auf deinem Spielprotokoll
das A an und kehre dann zuriick zu Abschnitt 277.

Wirf einen Blick auf das Spielprotokoll. Es gibt dort mehrere Buch-
staben, neben denen sich kleine Kreise befinden. Falls einige Kreise
angekreuzt sind, solltest du zunichst alle Kreuze wegradieren.

Du wurdestin diesem Abschnitt gebeten, dass A anzukreuzen. Kreuze
also gleich den Kreis neben dem A an. Du wirst spiter gefragt, ob du
das A bereits angekreuzt hast. Abhingig davon musst du bestimmte
Abschnitte aufschlagen. Mit allen anderen Buchstaben solltest du ge-
nauso verfahren, wenn du dazu aufgefordert wirst.

58 A

Dir ist nicht klar warum, aber auf dich macht der Geist keinen bedroh-
lichen Eindruck, sondern einen Mitleid erregenden. Auch Alrike nihert
sich dem Rittersmann, vorsichtig, aber neugierig und mit einem kindlichen
Licheln im Gesicht. Die Ziige des Geistes entspannen sich ebenfalls, ruhig
bleibt er auf seiner Kiste hocken, legt den Kopf leicht schief und lichelt
euch schlieBlich freundlich an. Griibchen in den Wangen und die heiteren
Augen verleihen ihm fiir einen Moment fast etwas Lustiges.

“Wie schén, ein vertrautes Gesicht zu sehen®, spricht dich der Geist

freundlich an. “Ich war mir nicht sicher, ob Thr noch einmal hier erschei-
nen wiirdet — und dann auch noch in Begleitung.”

Fassungslos starrst du den Geist an, worauthin dessen Blick unsicher zwi-
schen dir und Alrike wandert: “Habt Thr etwa Euer Versprechen verges-
sen?” Der Rittersmann wirkt verzweifelt. “Wie kénnt Thr mich vergessen
haben? Ich bin tot — und ganz sicher kein stummer Alrik dabei. Ich hitte
nie gedacht, dass man mich vergessen konnte!”

“Stummer Alrik”, fliisterst du leise. Hast du diesen Ausdruck woméglich
durch den Geist erfahren? Du bist irritiert — und das sagst du dem fragend
dreinschauenden Rittergespenst auch. Du erklirst ihm, dass tiber deinen
Erinnerungen ein dunkler Schatten liegt und du dich tatsichlich nicht an
ihn erinnern kannst. Der Geist hort dir aufmerksam zu, Trauer liegt in
seinen Gesichtsziigen.

“Ich wiinschte mir®, entgegnet er schlieBlich, nachdem du geendet hast,
“ich wiinschte, ich kénnte vergessen — aber ich erinnere mich sehr gut
an jene Nacht vor tiber 60 Jahren. Frither horte ich auf den Namen Tro-
gar Rondrich von Waldtrutz, ich war der Hauptmann der Wache und
diente meinem Herrn, Freiherr Jagoslaus Dreuben von Waldtrutz, treu
und eifrig. Doch dann — eines Tages im Herbst — wurde unsere Burg von
Orks belagert. Wir wehrten uns tapfer, aber ich versagte und brachte mit
meinem Fehler groBes Leid iiber die Bewohner dieser Burg. Ich sah kei-
nen Ausweg und kein Recht, die Vorrite zu verschwenden und meinen
Herrn dadurch noch weiter in Not zu bringen. Also stiirzte ich mich in
mein Schwert — aber die Erlésung blieb mir verwehrt. Golgari trug mich
niemals tiber das Nirgendmeer. So sitze ich hier, tot, aber nicht erlost,
nicht in Borons Hallen wandelnd und gebunden an diesen Ort — den Ort
meines Todes.

Lange Jahre habe ich mit keiner Menschenseele gesprochen, bis Thr letzte
Nacht kamt. Ihr wart dngstlicher als heute, aber Ihr habt mir versprochen,
mir zu helfen, wenn Thr kénnt. Sagt, habt Thr einen Priester des Boron ge-
troffen oder etwas gefunden, was mich erlésen kann?” Fragend schaut das
Gespenst Alrike an: “Seid Ihr eine Boroni, werdet Thr mich erlésen?”
Markiere auf deinem Spielprotokoll das S. Hast du auf deinem Spielpro-
tokoll das P markiert (269) oder nicht (96)?

58 B

Dir ist nicht klar warum, aber auf dich macht der Geist keinen bedroh-
lichen Eindruck, sondern einen Mitleid erregenden. Bradwinja schitzt
die Situation offenbar nicht ganz so entspannt ein. Sie wirkt unerwar-
tet nervés, greift unschliissig nach ihrer Wafte. SchlieBlich erklirt sie dir
knapp, dass sie im Erdgeschoss auf dich warten werde. Die Ziige des
Geistes sind dagegen deutlich entspannter, ruhig bleibt er auf seiner Kiste
hocken, legt den Kopf leicht schief und lichelt dich schlieBlich freundlich
an. Griibchen in den Wangen und die heiteren Augen verleihen thm fiir
einen Moment fast etwas Lustiges.

“Wie schon, ein vertrautes Gesicht zu sehen®, spricht dich der Geist
freundlich an. “Ich war mir nicht sicher, ob Ihr noch einmal hier erschei-
nen wiirdet.”

Fassungslos starrst du den Geist an, worauthin dessen Blick unsicher auf
dir ruht: “Habt Ihr etwa Euer Versprechen vergessen?” Der Rittersmann
wirkt verzweifelt. “Wie kénnt Thr mich vergessen haben? Ich bin tot. Ich
hitte nie gedacht, dass man mich vergessen kénnte!”

Du bistirritiert —und das sagst du dem fragend dreinschauenden Ritterge-
spenst auch. Du erklirst ithm, dass tiber deinen Erinnerungen ein dunkler
Schatten liegt und du dich tatsichlich nicht an ihn erinnern kannst. Der
Geist hort dir aufmerksam zu, Trauer liegt in seinen Gesichtsziigen.

“Ich wiinschte mir“, entgegnet er schlieBlich, nachdem du geendet hast,
“ich wiinschte, ich kénnte vergessen — aber ich erinnere mich sehr gut
an jene Nacht vor tiber 60 Jahren. Frither horte ich auf den Namen Tro-
gar Rondrich von Waldtrutz, ich war der Hauptmann der Wache und
diente meinem Herrn, Freiherr Jagoslaus Dreuben von Waldtrutz, treu
und eifrig. Doch dann — eines Tages im Herbst — wurde unsere Burg von
Orks belagert. Wir wehrten uns tapfer, aber ich versagte und brachte mit
meinem Fehler groBes Leid tiber die Bewohner dieser Burg. Ich sah kei-
nen Ausweg und kein Recht, die Vorrite zu verschwenden und meinen
Herrn dadurch noch weiter in Not zu bringen. Also stiirzte ich mich in
mein Schwert — aber die Erlésung blieb mir verwehrt. Golgari trug mich

I



niemals tiber das Nirgendmeer. So sitze ich hier, tot, aber nicht erldst,
nicht in Borons Hallen wandelnd und gebunden an diesen Ort — den Ort
meines Todes.

Lange Jahre habe ich mit keiner Menschen Seele gesprochen, bis Ihr letz-
te Nacht kamt. Thr wart dngstlicher als heute, aber Ihr habt mir verspro-
chen, mir zu helfen, wenn Thr kénnt. Sagt, habt Thr einen Priester des
Boron getroffen oder etwas gefunden, was mich erlésen kann?” Markiere
auf deinem Spielprotokoll das S. Hast du auf deinem Spielprotokoll das P
markiert (269) oder nicht (96)?

58 C

Dir ist nicht klar warum, aber auf dich macht der Geist keinen bedroh-
lichen Eindruck, sondern einen Mitleid erregenden. Caldre schitzt die
Situation offenbar nicht ganz so entspannt ein. Sie wird schlagartig bleich,
kalter Schweil bildet sich auf ihrer Stirn. Dann wendet sie sich um und
rennt die Treppe hinunter. Du méchtest ihr folgen, aber etwas hilt dich
hier oben.

Die Ziige des Geistes sind dagegen deutlich entspannter, ruhig bleibt
er auf seiner Kiste hocken, legt den Kopf leicht schief und lichelt dich
schlieBlich freundlich an. Griibchen in den Wangen und die heiteren Au-
gen verleihen ihm fiir einen Moment fast etwas Lustiges.

“Wie schén, ein vertrautes Gesicht zu schen®, spricht dich der Geist
freundlich an. “Ich war mir nicht sicher, ob Thr noch einmal hier erschei-
nen wiirdet.”

Fassungslos starrst du den Geist an, worauthin dessen Blick unsicher auf
dir ruht: “Habt Ihr etwa Euer Versprechen vergessen?” Der Rittersmann
wirkt verzweifelt. “Wie kénnt Thr mich vergessen haben? Ich bin tot. Ich
hitte nie gedacht, dass man mich vergessen kénnte!”

Du bist irritiert — und das sagst du dem fragend dreinschauenden Ritterge-
spenst auch. Du erkldrst ihm, dass tiber deinen Erinnerungen ein dunkler
Schatten liegt und du dich tatsichlich nicht an ihn erinnern kannst. Der
Geist hort dir aufmerksam zu, Trauer liegt in seinen Gesichtsziigen.

“Ich wiinschte mir®, entgegnet er schlieBlich, nachdem du geendet hast,
“ich wiinschte, ich kénnte vergessen — aber ich erinnere mich schr gut
an jene Nacht vor tiber 60 Jahren. Frither hérte ich auf den Namen Tro-
gar Rondrich von Waldtrutz, ich war der Hauptmann der Wache und
diente meinem Herrn, Freiherr Jagoslaus Dreuben von Waldtrutz, treu
und eifrig. Doch dann — eines Tages im Herbst — wurde unsere Burg von
Orks belagert. Wir wehrten uns tapfer, aber ich versagte und brachte mit
meinem Fehler groBes Leid tiber die Bewohner dieser Burg. Ich sah kei-
nen Ausweg und kein Recht, die Vorrite zu verschwenden und meinen
Herrn dadurch noch weiter in Not zu bringen. Also stiirzte ich mich in
mein Schwert — aber die Erlésung blieb mir verwehrt. Golgari trug mich
niemals iiber das Nirgendmeer. So sitze ich hier, tot, aber nicht erldst,
nicht in Borons Hallen wandelnd und gebunden an diesen Ort — den Ort
meines Todes.

Lange Jahre habe ich mit keiner Menschen Seele gesprochen, bis Thr letz-
te Nacht kamt. Thr wart dngstlicher als heute, aber Ihr habt mir verspro-
chen, mir zu helfen, wenn Thr kénnt. Sagt, habt Thr einen Priester des
Boron getroffen oder etwas gefunden, was mich erlésen kann?” Markiere
auf deinem Spielprotokoll das S. Hast du auf deinem Spielprotokoll das P
markiert (269) oder nicht (96)?

K59

Thr befindet euch in einem ehemals bestimmt sehr eindrucksvollen Wein-
keller, dessen einstiger Glanz aber mehr als deutlich vergangen ist. Dicke
Spinnenweben und Staubschichten bedecken die Regale dort, wo vormals
wohl teure Weine und andere Spirituosen lagerten. Fiinf riesige Wein-
fisser nchmen den restlichen Platz des wohl acht mal zehn Schritt mes-
senden Raumes ein. Eine schmale Wendeltreppe fiithrt nach oben, auBer-
dem weifit du natiirlich noch um den Geheimgang im mittleren Weinfass.
Vier flackernde Fackeln beleuchten den Raum.

Wenn seit Beginn des Abenteuers weniger als 12 Spielrunden vergangen
sind, schlage bitte Abschnitt 146 auf. Sind hingegen genau 12 Spielrun-
den vergangen, musst du bei Abschnitt 328 weiterlesen. Sind mehr als 12
Spielrunden vergangen, bleibt dir nur Abschnitt 227.

60

Obwohl du dich noch einmal ganz genau umschaust, entdeckst du nichts
Interessantes mehr. Du beschlieBt, in die Folterkammer zuriickzukehren
(191).

61 AC

Maoglichst leise ziehst du dir Tiir auf, dann trittst du mit einem Licheln
auf den Lippen und einem freundlichen “Den Zwélfen zum GrulBie” ein.
In einem Raum mit unzihligen Regalen, in denen sich alte Dokumente
und Biicher stapeln, hocken eine Frau im griinen Wappenrock und ein
auffillig vernarbter Ork tiber einem aufgetiirmten Biicherstapel. Die Frau
hat einen dicken Folianten auf ihrem SchoB liegen, der Ork blickt ver-
wundert auf und fixiert dich tiberrascht. Auch die Frau scheint dein Ein-
dringen nicht erwartet zu haben, sammelt sich aber schnell. “Ai kattach!”
Der Befehl kommt als schriller Schrei iiber ihre Lippen, dann greift sie
nach einer Axt, wihrend der Ork eine dornenverzierte Keule packt. Die
beiden greifen dich an — dir bleibt nur, dich zu wehren.

Frau

Axt: INI 10+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+4 DKN
LeP29 RS3 AuP33 WS5 GS38 MR 4 BF 2
Ork

Keule:  INI 10+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+2 DKN
LeP30 RS2 AuP34 WS6 GS8 MR 2 BF 3

Deine Gefihrtin versucht, sich wihrend des Kampfes so gut es geht he-
rauszuhalten. Sie kauert sich dngstlich hinter die Tir und unterstiitzt
dich nur ab und an mit einem warnenden Ruf, wenn dich einer deiner
Gegner von hinten angreift.

Der Kampf wird auf Leben und Tod ausgetragen. Trittst du zuerst vor
Boron (2) oder lidsst du den Seelen deiner Gegner den Vortritt (128)?

61 B

Maglichst leise ziehst du dir Tiir auf, dann trittst du mit einem Licheln
auf den Lippen und einem freundlichen “Den Zwélfen zum GruBe” ein.
In einem Raum mit unzihligen Regalen, in denen sich alte Dokumente
und Biicher stapeln, hocken eine Frau im griinen Wappenrock und ein
auffillig vernarbter Ork iiber einem aufgetiirmten Biicherstapel. Die Frau
hat einen dicken Folianten auf ihrem Schof liegen, der Ork blickt ver-
wundert auf und fixiert dich iiberrascht. Auch die Frau scheint dein Ein-
dringen nicht erwartet zu haben, sammelt sich aber schnell. “Ai kattach!”
Der Befehl kommt als schriller Schrei iiber ihre Lippen, dann greift sie
nach einer Axt, wihrend der Ork eine dornenverzierte Keule packt. Die
Frau greift dich an — der Ork ist damit beschiiftigt, Bradwinjas Hieb abzu-
wehren, als diese in den Raum stiirzt.

Frau
Axt: INI 10+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+4 DKN
LeP29 RS3 AuP33 WS5 GS8 MR 4 BF 2

Der Kampf wird auf Leben und Tod ausgetragen. Trittst du zuerst vor
Boron (2) oder lidsst du den Seelen deiner Gegner den Vortritt (128)?

K62 1o

Die Stufen der engen Wendeltreppe sind uneben, was das Laufen in fast
vollstindiger Dunkelheit nicht gerade erleichtert. Mit gezogener Waffe ta-
stest du dich vorwiirts, deine Begleiterin folgt dir.

Wenn der Abschnitt noch nicht angekreuzt wurde, kreuze ihn nun an und
lies bei Abschnitt 197 weiter. Wenn dieser Abschnitt bereits angekreuzt
war, kannst du die Treppe hinauf- (254) oder hinunterlaufen (59).
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63

SchlieBlich erreichst du das Erdgeschoss — nur raus hier! Kein Ork Deres
kann schlimmer sein als ein Geist. Lieber erklirst du allen Orks der Um-
gebung den Krieg, als dass du es wagen wiirdest, linger in diesem Gemiu-
er zu bleiben. Du st6Bt die Tiir auf, stiirzt auf den Innenhof und rennst
hiniiber zur Eiche, wo du dich auf den Boden kauerst. Erst jetzt merkst du
das Brennen deiner Lunge, spiirst die Gegenwart deiner Gefihrtin. Von
dem Geist ist keine Spur zu entdecken, auch Orks erblickst du nicht.
Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und fahre bei Abschnitt 100
fort.

64

Du gibst deiner Gefihrtin ein Zeichen, dann rennst du so schnell du
kannst los. Der Boden ist enorm rutschig, der Regen nimmt dir die Sicht.
Wasser und Schlamm spritzen an deine Beine, du taumelst kurz, drohst
auszurutschen. Lege eine Korperbeherrschungs-Probe +2 ab. Ist sie dir ge-

lungen (283) oder nicht (324)°?

65

Hastig schaust du dich um. Du hockst noch immer auf dem schlaffen
Kérper des Orks, unter dir spiirst du, wie sich sein Lederzeug und der
Knauf seines Sibels in deine Knie driicken. Du selbst triigst ein einfaches
Wollhemd, das genau wie dein Gesicht mit Blut verschmiert ist. Deine
Muskeln schmerzen zwar noch immer, aber anscheinend bist du im Ge-
gensatz zu dem Ork unverletzt. Der Stein, mit dem du seinen Schidel
zertriimmert hast, ruht in deiner Hand.

Die Decke tiber dir ist leicht gewdlbt und keine drei Schritt hoch, der ling-
liche Raum wird durch mehrere metallene Gitter in einen langen Gang,
der zu einer offen stehenden Holztiir fithrt, und sechs kleine Zellen un-
terteilt. Die Tiir zu deiner Rechten steht offen, an der Mauer sind ein paar
Steine herausgebrochen. Das muss deine Zelle gewesen sein. Vermutlich
war der Ork ein Wiichter. Und wo ein Ork ist — da sind oft noch andere!
Dir fillt wieder die Stimme ein. Erst jetzt bemerkst du, dass du nicht al-
leine bist. In den tibrigen Zellen befinden sich noch drei weitere Gefan-
gene.

In der Zelle vorne rechts hockt eine magere und vollkommen ver-
schmutzte Frau. Sie hat die Beine hat ihren Leib gezogen, die Hinde im
SchoB vergraben. Mit groBen Augen starrt sie auf den Ork — oder starrt sie
durch den Ork hindurch?

In der gegeniiberliegenden Zelle steht

cine muskulose Mittfiinfzigerin. Sie ist

wie du nur mit einem Wollhemd be-

kleidet, was in deinen Augen vollig un-

passend wirkt. Eine glinzende Riistung

wiirde ihren kriftigen Kérper weit pas-

sender bedecken.

In der Zelle zu deiner Linken hockt eine

junge Frau. Ihre braunen Locken fallen

auf schmale Schultern, ihre grazile Hal-

tung verleiht der Dame selbst in ihrem

Kifig und im Hemd einer Gefangenen

eine gewisse Anmut. Die vollen Lippen

formen die immer gleichen Worte, die

beharrlich auf dich einprasseln: “Sie

werden kommen und uns téten. Hole

uns hier raus, wir miissen verschwin-

den!”

Du hast zwar noch immer keine Erin-

nerung daran, wie du hierher gekom-

men bist, wo du bist und wie du es

geschafft hast, den Ork zu erschlagen,

aber du weil3t, dass du auf all diese Fra-

gen keine Antwort erhalten wirst, wenn

du hier nicht bald verschwindest. Wenn

tatsidchlich weitere Orks in der Nihe

sind, werden sie bald hier sein. Vermut-

lich solltest du einfach gleich verschwinden, aber deine Mitgefangenen
sind im Moment deine einzige Chance, mehr iiber diesen Ort und viel-
leicht auch dich zu erfahren.

Du springst auf und entdeckst im Schloss deiner Zelle einen eisernen
Schliissel. Schnell hast du ihn herausgezogen. Ob er wohl auch die an-
deren Verschlige 6ffnen wird? Bei wessen Zelle méchtest du dein Gliick
zuerst versuchen? Befreist du die magere Frau mit dem leeren Blick (141),
die kriftige Mittfiinfzigerin (8) oder die attraktive junge Dame, die so be-
harrlich auf dich eingeredet hat (298)?

Du hast zum ersten Mal auf deinem Weg durch das Abenteuer die
Qual der Wahl. Du musst entscheiden, was du tust. Wihle den pas-
senden Abschnitt aus und lies dort weiter. Wenn es dir nicht aus-
driicklich erlaubt wird, darfst du nicht zu dem Abschnitt zuriickkeh-
ren, von dem aus du eine Entscheidung getroffen hast. Du betriigst
dich auch um einen groBen Teil des Spielspalies, wenn du erst alle
Konsequenzen der angebotenen Méglichkeiten durchliest und dich
dann entscheidest.

66

Trotz aller Anstrengungen gelingt es dir nicht, die Truhe zu 6ffnen — sie
bleibt verschlossen. Du kannst es spiter mit einem passenden Schliissel
noch einmal versuchen. Von weiteren Versuchen, das Schloss zu knacken
oder die Truhe mit Gewalt zu 6ffnen, solltest du aber absehen, um die Tru-
he nicht so beschidigen, dass sie sich gar nicht mehr 6ffnen lisst.

In der Zwischenzeit ist eine Spielrunde vergangen, die du dir auf dem
Spielprotokoll notieren solltest. Dann kehrst du ein wenig wiitend zu Ab-
schnitt 105 in den Gang zuriick.

67 A

Angespannt schaust du dich um, aber auBer tanzenden Schatten kannst
du nichts erkennen. Du lauschst, hérst den Wind durch den Flur ziehen —
cin leises Knarren aus dem Thronsaal, aber nichts wirklich Verdichtiges.

“Ich kann nichts héren, ich spiire sie nicht! Ob wir hier sicher sind?”, fragt
dich Alrike leise fliisternd. Du kannst es nur hoffen! Ein wenig entspannt
ihr euch, dann setzt du vorsichtig einen FuB3 vor den anderen. Tatsidchlich
scheint niemand hier zu sein (163).
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67 B C

Angespannt schaust du dich um, aber aufler tanzenden Schatten kannst
du nichts erkennen. Du lauschst, horst den Wind durch den Flur ziehen —
cin leises Knarren aus dem Thronsaal, aber nichts wirklich Verdichtiges.
“Ich kann nichts sehen oder héren! Hoffen wir, dass wir sicher sind”, flii-
sterst du deiner Gefihrtin zu. Du kannst es nur hoffen!

Ein wenig entspannt ihr euch dennoch, nachdem ihr einen Moment aus-
geharrt habt. Dann setzt du vorsichtig einen Ful3 vor den anderen — und
tatsichlich scheint niemand hier zu sein (163).

68

Dir frostelt bei dem Gedanken daran, was ihr hier unter den Weinfissern
deponiert habt. Lange méchtest du dich an diesem Ort nicht authalten.
Deswegen krabbelst du am besten gleich wieder durch das Fass (301) oder
ldufst die Wendeltreppe hinauf (62).

69

Es gelingt dir fast, den Schliissel zu angeln, aber letztendlich ist der Schiir-
haken doch sehr schwer und so rutscht er dir fast aus der schwitzenden
Hand. Dabei verlierst du leider den Schliissel, so dass er mehrere Stufen
nach unten fillt, bevor er klirrend liegen bleibt. Verirgert stapfst du die
Treppe wieder hinauf'in die Folterkammer (191).

70 A

Du duckst dich unter einem Schlag deines Gegentibers weg, dieser tau-
melt vorwirts. Um dich herum ist Chaos ausgebrochen, tiberall wurden
Waffen gezogen. Du solltest die Unachtsamkeit deines Gegentibers zur
Flucht nutzen, hier brechen gleich die Niederhéllen los (174).

70 B

Du duckst dich unter einem Schlag deines Gegeniibers weg, dieser tau-
melt vorwiirts. Um dich herum ist Chaos ausgebrochen, tiberall wurden
Waffen gezogen. Zu deiner Verwunderung sichst du Bradwinja im Au-
genwinkel hinter dir — aber sie wendet dir den Riicken zu. Du willst dich
umdrehen, der Verriterin die Waffe in die Rippen bohren. Gerade als du
zum Schlag ausholst, duckt sich Bradwinja weg, ihre Hand packt dich
und zicht dich zu Boden. Du fillst auf die Schulter, sichst den riesigen
Ork tiber dir, seine gewellte Klinge triumphierend erhoben. Dein letztes
Stiindlein hat geschlagen, oder doch nicht? Bradwinja tritt kriiftig gegen
das Knie des Orks, das dem Druck nicht standhalten kann und bricht.
Dann springt sie auf und rammt dem Ork ihre Axt ins Genick. Sie steht
also doch auf deiner Seite. Lichelnd hilft sie dir auf, viel Zeit zur Freude

bleibt euch nicht (174)!

70 C

Du duckst dich unter einem Schlag deines Gegeniibers weg, dieser tau-
melt vorwiirts. Um dich herum ist Chaos ausgebrochen, iiberall wurden
Waffen gezogen. Im Augenwinkel sichst du die flichende Caldre. Wie
gerne wiirdest du ihr deine Meinung zu ihrem Verrat kundtun, aber da-
fiir hast du im Moment keine Zeit. Du solltest die Unachtsamkeit deines
Gegeniibers zur Flucht nutzen, hier brechen gleich die Niederhéllen los
(174)!

71

So schnell du kannst rennst du iiber die Briicke, deine Begleiterin folgt dir.
Solltet ihr es tatsidchlich schaffen? Niemand folgt euch. Ihr lauft um cuer
Leben, ignoriert das Brennen der Muskeln, die Schmerzen im Brustkorb
—und kénnt entkommen!

Lies nun den Abschnitt Im Wald auf Seite 52.

72

Von unten hérst du lauter werdende Stimmen, das Stampfen von FiiB3en,
das Klirren von Metall. Du solltest schnell von hier fort.

Du wendest dich ab, driickst dich hoch ... Hinter dir hérst du das Lo-
... Wo bleibt das Aufschlagen der

Falltiir, das wiitende Himmern? ... Du machst einen Schritt nach dem

sen eines Riegels ... Du ldufst weiter

anderen, atmest flach ein und aus ... Du schligst einen Haken, schiebst
dich an den Halteseilen des hinteren Gewichts vorbei ... Du horst, wie die
aufklappende Luke gegen Stein schligt ... Die Offnung im Dach ... Du
springst ... schligst hart auf dem Dach auf] st6Bt dir das Knie auf einem
Stein ... Du beifit die Zihne zusammen ... Das Loch auf dem Flachdach
ist nicht mehr fern, du humpelst vorwirts, schaust dich panisch um ...
... Noch drei Schritte, zwei ... Das
Mauerwerk gibt unter dir nach, der Boden unter deinen Fiiien trigt
dich nicht mehr, du stiirzt, sichst den Holzboden unter dir ... landest auf

Deine Feinde sind nicht zu sehen

den morschen Holzplanken ... Wieder gibt der Boden unter dir nach ...
Dein Riicken kracht auf harten Stein, entsetzt schaust du nach oben ...
Triimmer regnen herunter, treffen deinen Kérper, verteilen sich um dich
herum, bedecken dich. Staub. Zwei groBe Holzstiicke landen auf deinen
Beinen, deinem Bauch, ein Stein trifft deinen Kopf. Dunkelheit (300).

73 0

Fiir einen Moment verweilst du in der Kiiche. Machst du das zum ersten

Mal (7) oder hast du bereits vorher in der Kiiche pausiert (230)?

74

Schwungvoll reiBit du deine Waffe hoch, doch dabei entgleitet sie deinem
Griff. Sie schldgt links gegen die Wand, springt dann ins Dunkel zuriick
— und bleibt in dem Fleischberg vor dir stecken, was du aus dem dir ent-
gegen spritzenden Blut schlieft. Dann sackt die Gestalt zusammen und
fillt die Wendeltreppe hinunter. Sie reifit deine Fiiie weg und zicht dich
mit nach unten, so dass auch du die Treppe hinunter fillst und 2W6 SP
dabei erleidest.

Wenn deine LeP dabei unter 0 gesunken ist, geht es fiir dich bei Abschnitt
2 weiter, ansonsten rappelst du dich unten im Weinkeller auf, um deinen
Gegner zu betrachten. Vorher nimmst du aber deine Waffe auf, die neben
ihm liegen geblieben ist (219).

75

Die Treppe windet sich erst nach rechts, dann wieder nach links und en-
det schlieBlich vor einer Gittertiir. Méchtest du dich umsehen (149), ver-
suchen, die Tiir zu 6ffnen (184), oder lieber zuriickgehen (39)?

76

Du bleibst noch kurz sitzen, wihrend sich deine Gefihrtin schon in der
Spinnenhéhle umsicht. Plétzlich dreht sie sich zu dir um, lichelt dich
verschmitzt an und driickt dir eine kleine Phiole in die Hand. Du betrach-
test kurz die klare Fliissigkeit darin, die im Schein der Steine griinlich
funkelt. Wenn es dir einmal schlecht ergeht, solltest du vielleicht einen
Schluck davon probieren. Sobald du einen ruhigen Moment hast, also
nicht gerade im mitten Kampf steckst oder auf einem Seil balancieren
musst, darfst du den Abschnitt 14 aufschlagen, auch wenn dies nicht
explizit angegeben ist. Notiere am besten auf deinem Heldendokument
“Trank aus der Spinnenhshle (Abschnitt 14)’. Doch jetzt fiihlst du dich
stark genug, die Hohle niher zu erkunden (299). Notiere dir auBerdem,
dass eine Spielrunde vergangen ist.

77

Schnellen Schrittes rennt ihr die Treppen hinauf. Fiir einen kurzen Mo-
ment musst du an den wehklagenden Geist denken, dessen Lied hier vor
kurzem noch erklungen ist, dann hast du das zweite Stockwerk auch
schon erreicht, von wo aus du eine phantastische Aussicht auf das Um-
land hast.

14



Durch die SchieBscharten habt ihr einen guten Blick auf die Burg und das
Umland. Im Norden erkennt ihr den angrenzenden Burghof, das halbzer-
storte Gebdude an seiner Westseite, den Stall im Osten und das Torgebiu-
de im Norden. Dahinter seht ihr die Vorburg, deren Zustand kaum besser
als der der restlichen Anlage ist.

Die Burg wird von einem trige flieBenden Fluss umgeben, der sich vom
Nordosten her kommend kurz vor der Burg teilt und diese dann um-
schlieBt. Im Siidwesten vereint er sich wieder, um seinen Weg fortzuset-
zen. An den gegeniiberliegenden Ufern dringen sich unzihlige Biume
dicht an dicht, sie bilden einen imposanten Mischwald, der sich in einigen
Meilen Entfernung im Dunkel der Nacht verliert.

Lege eine Sinnenschirfe-Probe+4 ab. Falls sie gelingt, darfst du Abschnitt
13 lesen, ansonsten geht es bei Abschnitt 228 weiter.

78

Bevor du losrennst, schaust du dich noch einmal genau um, kannst aber
niemanden entdecken. Du gibst deiner Gefihrtin ein Zeichen, dann ldufst
du los. Deine Begleiterin ist dicht hinter dir, Regentropfen klatschen dir
ins Gesicht, in die Augen, lassen dich blinzeln. Du hast die halbe Strecke
hinter dich gebracht, doch nichts passiert. Solltet ihr Gliick haben? Du
springst tiber eine Pfiitze, machst einen weiten Satz und wirfst dich durch
die Offnung im Mauerwerk. Fiir den Augenblick hattet ihr Gliick (105)!

79

Gemichlichen Schrittes nihern sich die Orks. Du erkennst jetzt genau,
dass der eine etwa einen Kopf grofer ist als der andere, und du kannst
auch horen, dass der kleinere auf den gréBeren einredet — aber worum es
in dem Gesprich geht, verstehst du nicht.

Mochtest du es wagen, auf dem Hof nach einem Versteck zu suchen (113),
oder ziehst du dich lieber zuriick (254)?

80

Mutig driickst du dich von der Wand ab, versuchst einen Ast tiber dir zu
erreichen —und verfehlst ihn. Du stiirzt in die Tiefe, schligst hart auf dem
Riicken aufund erleidest SW6+3 SP. Wenn deine LeP nun unter 0 gesun-
ken sind, geht es bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls darfst du Abschnitt
260 weiterlesen.

81

Du ziehst dich fiir einen kurzen Moment in den Gang zuriick und be-
richtest deiner Gefihrtin von deinen Beobachtungen und deinem Vorha-
ben. Dann bedeutest du ihr, dir zu folgen. Gemeinsam schleicht ihr euch
durch die Tiréffnung in den Garten hinter einen hiifthohen Busch. Von
hier aus schleicht ihr euch im Schatten des Hauses nach Stiden. Lege eine
Schleichen-Probe —2 ab. Ist sie dir gelungen (272) oder nicht (19)?

82

Du schiebst dich vorsichtig an deiner Begleiterin vorbei und krabbelst auf
allen Vieren durch den engen Gang. Es ist dunkel, du kannst nur Sche-
men erkennen und bist darauf angewiesen, tastend deinen Weg zu suchen
— und greifst prompt in einen scharfkantigen Stein. Dabei erleidest du 1
SP Schaden, bevor du bei Abschnitt 127 weiter liest.

Aventurien ist ein gefihrlicher Kontinent und es gibt viele Moglich-
keiten, kérperlichen Schaden zu nehmen: sei es durch einen Sturz,
den Hieb einer Axt, cinen herabfallenden Blumentopf oder einen
scharfkantigen Stein. Gliicklicherweise bringt dich nicht jede Verlet-
zung sofort um. Kleine Unfille sind kaum der Rede wert und vor
allem hinderlich, andere kénnen deinen Charakter aber auch schnell
in Lebensgefahr bringen.

Wie viel Schaden dein Held aushalten kann, gibt seine LE an — sei-
ne Lebensenergie. Du findest fiir die Lebensenergie einen Wert auf

dem Charakterbogen deines Helden. Du erleidest Schaden in Form
von Schadenspunken — mit SP abgekiirzt. Die Menge der SP gibt an,
um wie viele Lebensenergiepunkte (LeP) du deine Lebensenergie LE
senken musst. Den neuen Wert notierst du unter LeP. Wihrend der
LE-Wert den maximal méglichen Wert deiner Lebensenergie angibe,
gibt der Wert LeP die aktuelle Anzahl der Lebensenergiepunkte an.
Bsp.: Deine LE betrigt 30. Da du noch keinen Schaden genommen hast,
hast du im Moment auch noch 30 LeP. Nachdem du dich am Stein ge-
schnitten hast, hast du 1 SP Schaden erlitten. Du musst 1 SP von deiner
LeP abzichen und notierst den neuen Wert fiir die LeP: 29.

83

Eilig klopfst du die Weinfisser ab. Dass das mittlere Weinfass hohl ist, wuss-
test du bereits, nun gelangst du noch zu der Erkenntnis, dass drei weitere
Fisser ebenfalls in Ginze leer sind. Spinnenweben vor den Zapthihnen
und dicke Staubflusen an den Griffen lassen keinen Zweifel aufkommen,
dass hier schon seit Jahren kein Wein mehr gezapft wurde. Das Fass ganz
rechts ist allerdings noch gefiillt, wenn du auch nicht gerade viel Wein in
dem Fass vermutest. Auflerdem fillt dir auf, dass das Fass etwas kleiner
und weitegehend staubfrei ist. Am Zapthahn befindet sich auBerdem ein
klebriger, roter Rand — vermutlich wurde hier vor nicht allzu langer Zeit
Wein gezapft. Méchtest du den Wein probieren (110), ein wenig Wein mit-
nehmen (249) oder das Fass in Ruhe lassen (146)? Vielleicht hast du aber
auch noch eine ganz andere Idee — und zudem das C auf dem Spielpro-
tokoll markiert und das D nicht. In diesem Fall kannst du Abschnitt 286

aufschlagen, wenn du méchtest.

84

Sind bisher zwischen 5 und 13 Spielrunden vergangen (246) oder waren
es weniger als 5 bzw. mehr als 13 (196).

85

“Ich warte hier auf dich, beeile dich — was auch immer du da oben vor-
hast.” Du nickst deiner Gefihrtin zu, dann ldufst du ruhigen Schrittes
hinauf zur Plattform. Der Turm ist noch immer dunkel, kalt und nass.
Du passt auf; nicht auf den Stufen auszurutschen, dann erreichst du auch
schon die Plattform (262), nachdem du dir das Verstreichen einer weiteren
Spielrunde notiert hast.

86

Griindlich durchsuchst du die zum Hundezwinger umfunktionierte
Kammer und schlieBlich findest du hinter einem losen Stein unter dem
Bett ein kleines Versteck, in dem sich ein Lederbeutel befindet. Du 6ffnest
ihn vorsichtig und findest 17 Silbertaler, die du sogleich einsteckst.

Fiir deine Suche hast du eine Spielrunde gebraucht, weshalb du das Ver-
streichen der Spielrunde auf dem Spielprotokoll notieren solltest. Au-
Berdem hast du dich und deine Kleidung derartig verdreckt, dass du bis
zur nichsten griindlichen Wische deinen CH-Wert um 2 Punkte senken
musst. Dann ziehst du dich in den Thronsaal zuriick (254).

K 87

Du betrittst einen schmalen Gang, der gerade einmal fiinf Schritt lang
und zwei Schritt breit ist. Die Deckenhohe betrigt knapp drei Schritt, der
Boden, die Winde und die Decke bestehen aus grob bearbeiteten Steinen.
Es ist kalt und zugig hier, das Feuer einer brennenden Fackel flattert im
Windzug und erzeugt wild tanzende Schatten. Eine Tiir fithrt nach Nor-
den, eine nach Siiden und eine angelehnte, zum Gang hin 6ffnende Tiir
nach Westen.

Wenn du das J auf dem Spielprotokoll bereits markiert hast, geht es bei
Abschnitt 163 weiter — unabhingig davon, ob du das I bereits markiert
hast und wie viele Spielrunden bereits vergangen sind. Wenn du das J
nicht markiert hast, dafiir aber das I, und wenn auBerdem bereits 15 Spiel-
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runden vergangen sind, lies bitte bei Abschnitt 333 weiter. In allen ande-
ren Fillen musst du zu Abschnitt 258.

88

Wasser — du tauchst unter, hérst das Rauschen, als deine Gefihrtin neben
dir landet. Zum Gliick ist das schlammige Wasser tief genug, so dass du
dich nicht weiter verletzt. Du machst ein paar kriftige Ziige und schlin-
gelstdich zwischen ein paar Schilfhalme. Erst dann wagst du es aufzutau-
chen. Erschépft schnappst du nach Luft!

Mit einem lauten Krachen schligt die Zugbriicke auf dem steinernen
Sims am Ufer auf. Entsetzt starrst du auf die ausriickenden Soldaten und
die wiitenden Orks. Du betest, dass sie dich nicht finden mégen — und
dein Gebet wird offenbar erhért. Eure Gegner suchen kurz von der Brii-
cke aus die Umgebung ab, aber sie entdecken euch nicht. Dann geraten
plétzlich der ergraute Ritter und der Ork mit dem verfilzten Zopfin Streit
miteinander. Erst beschuldigen sie sich gegenseitig, Schuld an eurer ge-
lungenen Flucht zu haben, dann zichen sie ihre Waffen. Auch die anderen
Soldaten und Schwarzpelze geraten in Streit miteinander — ein erbitterter
Kampf beginnt.

Ohne aufden Ausgang des Gemetzels warten zu wollen, schleppst du dich
ans Ufer, zichst deine Begleiterin hinter dir her. Zwischen den Biumen
am Ufer schaust du nach oben. Das Madamal hat noch immer keinen
Weg durch die Wolken gefunden, der Regen prasselt herunter — aber du
genieBt es, wie er das Blut von deinem Leib wischt. Dann blickst du ein
letztes Mal hiniiber zur Burgruine, die dir mehr denn je wie ein Denkmal
fiir Qualen und Tod erscheint. Das Téten geht dort weiter — du wendest
dich ab.

Lies nun den Abschnitt Im Wald auf Seite 52.

89

Angewidert brichst du ein groBes Stiick des Schimmelpilzes ab und stopfst
es eilig in deine Tasche. Dir wird flau in der Magengegend und du dankst
den Géttern, dass du das pelzige Zeug nicht versehentlich im Essen ge-
funden hast. Es scheint dir auf einmal ein Segen zu sein, dich an die Zeit
im Gefingnis nicht mehr erinnern zu kénnen.

Kreuze das C auf dem Spielprotokoll an und tiberlege dir, ob du die Kam-
mer genauer durchsuchen méchtest (267) oder lieber in die Kiiche zu-
riickkehren willst (152).

90

Du zégerst kurz: Sollst du dein Gliick unter den Fissern wagen, zwischen
den Regalen oder doch lieber im Schatten einer dunklen Ecke?

Egal! “Harha, Schitzchens beim Versteckenspiel?”, fragt ein schief grin-
sender Ork, der seine Hauer dabei eindrucksvoll nach vorne schiebt.

“Ja, Schitzchens”, pflichtet ihm ein zweiter bei. Ein Kampf ist nun un-
ausweichlich (23).

91

Die drei Steinplatten sind allesamt etwa anderthalb Schritt breit und fast
genauso hoch, sie sind mit Moos bewachsen und bestehen aus demselben
Granit, aus dem auch die Mauern des Innenhofes erbaut sind — vermut-
lich sind sie auch alle gleich alt. Du entfernst etwas von dem Moos und
entdeckst auf jedem Stein ein zerbrochenes Rad — das Symbol des Toten-
gottes Boron. Vermutlich sollen die Steine an Verstorbene erinnern oder
ihr Grab markieren. Die Namen lassen sich leicht entziffern: Freiherr Ja-
goslaus Dreuben von Waldtrutz, Gerswide Dreubenin von Waldtrutz und
Ritter Trogar Rondrich von Waldtrutz.

Fiir einen Moment wiinschst du dir die Ruhe, den Toten gedenken zu
konnen, aber dir ist bewusst, dass du keine Zeit dafiir hast. Ihr miisst wei-
ter, sonst muss bald jemand zwei neue Gedenksteine hier aufstellen —und
Orks sind nicht dafiir bekannt, lange um ihre toten Feinde zu trauern.
Willst du weiter zum Turm im Westen (252), zum Haus im Osten (130)
oder zur Hausecke im Siidosten (213)?

92 A B

Nachdem du einen Augenblick gewartet hast, schligst du die Augen auf,
schaust dich um — aber niemand ist da. Du blickst nach oben, durch die
Locher in der Decke sichst du die dicken Regenwolken, die noch immer
ihr feuchtes Nass auf Sumus Leib regnen lassen. Es ist dunkel — viel Zeit
scheint nicht vergangen zu sein. Ein Holzbalken liegt auf deiner Brust, du
blutest aus kleineren Schnittwunden, deine Knie sind aufgeschlagen. Du
fiihlst dich elend, aber du weilt, dass du weiter musst. Du hast von Orks
gehort, die den Kopf ihrer erschlagenen Gegner als Trophie am Giirtel
mitfithren — und so méchtest du nicht enden. Unter Schmerzen rappelst
du dich auf. Zu deinem Erstaunen hast du iiberlebt, ohne dir Knochen zu
brechen. Falls deine LeP hoher als 10 LeP sind, reduziere sie nun auf den
Wert 10 — auch ohne Briiche ist dein Zustand schlimm genug.

Mit schmerzverzerrtem Gesicht schleppst du dich hintiber zur Tiroft-
nung. Der herumliegende Schutt macht den Weg nicht einfacher und da
hier simtliche Mébelstiicke fehlen, kannst du dich auch nur auf deine
Waffe stiitzen.

Du lugst durch die Offnung in der Wand, aber weder Orks noch Soldaten
warten dort auf dich — warum sollten sie auch? Solange sie dich fiir tot
halten, bist du in Sicherheit, und das tun sie nur solange, wie du unsicht-
bar fiir sie bleibst.

Du schleppst dich einen langen Korridor entlang, an dessen Ende zwei
Ttren sind. Eine fiihrt geradeaus weiter, die andere befindet sich gut drei
Schritt vor dem Gangende in der rechten Wand. Willst du so schnell du
kannst von hier durch die geradeaus weiterfithrende (29) oder durch die
in der rechten Wand befindlichen Ttir (266) verschwinden? Du kannst dir
vorher auch einen Augenblick Zeit nehmen und an den Tiiren lauschen

167).

92 C

Nachdem du einen Augenblick gewartet hast, schligst du die Augen auf]
schaust dich um — aber niemand ist da. Du blickst nach oben, durch die
Locher in der Decke sichst du die dicken Regenwolken, die noch immer
ihr feuchtes Nass auf Sumus Leib regnen lassen. Es ist dunkel — viel Zeit
scheint nicht vergangen zu sein. Ein Holzbalken liegt auf deiner Brust, du
blutest aus kleineren Schnittwunden, deine Knie sind aufgeschlagen. Du
fithlst dich elend, aber du weilit, dass du weiter musst. Du hast von Orks
gehort, die den Kopf ihrer erschlagenen Gegner als Trophie am Giirtel
mitfithren — und so méchtest du nicht enden. Unter Schmerzen rappelst
du dich auf. Zu deinem Erstaunen hast du iiberlebt, ohne dir Knochen zu
brechen. Falls deine LeP hoher als 10 LeP sind, reduziere sie nun auf den
Wert 10 — auch ohne Briiche ist dein Zustand schlimm genug.

Mit schmerzverzerrtem Gesicht schleppst du dich hintiber zur Tiirsff-
nung. Der herumliegende Schutt macht den Weg nicht einfacher und da
hier simtliche Mébelstiicke fehlen, kannst du dich auch nur auf deine
Waffe stiitzen.

Du lugst durch die Offnung in der Wand, aber weder Orks noch Soldaten
warten dort auf dich — stattdessen siehst du Caldre. Du bist fiir einen Mo-
ment wie gelihmt. Sie hat tiberlebt! Du verharrst einen Augenblick, sichst
sie mit ihrem weichen Gang langsam auf dich zukommen. Als sie dich
erblickt, bleibt sie fiir einen Moment stehen. Thre Augen weiten sich, sie
wirkt tiberrascht — etwas unsicher. Vermutlich hat sie nicht damit gerech-
net, dass sie dich jemals wiedersehen wiirde.

Nachdem ihr euch beide gefasst habt, kommt sie schnellen Schrittes zu
dir und umarmt dich. Ihr seid wieder vereint.

“Wie ist es dir ergangen?”, fragt sie. Doch ohne auf deine Antwort zu war-
ten fihrt sie fort: “Erzihle es mir spiter. Du lebst, das ist das Wichtigste.
Aber jetzt miissen wir von hier flichen. Ich werde ithnen nicht noch einmal
entkommen kénnen...”

Thre Stimme bricht ab, sie schluchzt kurz, wischt sich Trinen aus den Au-
gen. Du driickst sie noch einmal, dann richtest du dich auf. Sie hat Recht
— ihr miisst von hier fort!

Du schleppst dich von Caldre gestiitzt einen langen Korridor entlang, an
dessen Ende zwei Tiiren liegen. Eine fiithrt geradeaus weiter, die andere
befindet sich gut drei Schritt vor dem Gangende in der rechten Wand.
“Hier lang, dort war die Luft eben noch rein!”
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Willst du so schnell du kannst Caldres Rat folgen und von hier durch
die geradeaus weiterfiihrende (29) oder stattdessen lieber durch die in der
rechten Wand befindliche Ttir (266) verschwinden? Du kannst dir vorher
auch einen Augenblick Zeit nehmen und an den Tiiren lauschen (167).

93

Gespannt hiltst du den Atem an, deine Hand fasst deine Waffe fester, du
machst dich bereit, jederzeit zuschlagen zu kénnen. Dann hérst du eine
leise Frauenstimme aus dem Thronsaal: “Wieso werde immer ich aus dem
Schlaf gerissen, so ein Dreck. Wo werden die wohl hin sein? Weg von hier!
Aber natiirlich suche ich tiberall noch mal. Hm, also wo sind die wohl
hin? Die haben sich bestimmt nicht im Weinkeller versteckt — die wollen
ja weg von hier. Und in die Kiiche sind die sicherlich auch nicht — ist ja
schlieBlich ‘ne Sackgasse und auBer Staub gibt es da eh nichts. Hm. Gehe
ich eben mal da lang. Mit mir kann man’s ja machen — bin ja ch immer
die Bléde. So ein Dreck!” Dann wird die Stimme leiser, das Zufallen einer
Tiir ist zu hoéren, Stille.

Du wartest noch eine Weile, aber es passiert nichts mehr. Notiere dir das
Verstreichen einer weiteren Spielrunde. Lies dann bei Abschnitt 259 wei-
ter.

94

Von der Treppe her hallen lauter werdende Schritte. Egal was du zu tun
gedenkst, du solltest dich schnell entscheiden. Du kannst unter den Tisch
krabbeln und hoffen, dass dich tibersicht, wer auch immer gleich in den
Raum stiirmt (215), zuriick in den Zellentrakt laufen (139) oder dein
Gliick hinter der Tiir versuchen (27). Du kannst zwei der drei Optionen
withlen. Wenn du dann noch immer kein Versteck gefunden hast, bleibt
dir nur Abschnitt 282.

Nun musst du klug entscheiden, wie du weiter vorgehen méchtest.
Einer der drei Abschnitte wird dich voranbringen, die beiden anderen
werden sich als ungeeignet erweisen. In letzterem Fall wirst du an
diesen Abschnitt zuriick verwiesen. Du kannst dich dann noch ein-
mal neu entscheiden. Ist auch die zweite Option wenig geeignet, dich
am Leben zu erhalten, wirst du erneut zuriick verwiesen und musst

Abschnitt 282 aufsuchen.

95

Du hast keine Ahnung, was der Ork von dir will. Du bist schon froh zu
wissen, dass da ein Ork hinter der Tiir steht und er nicht gerade freund-
lich klingt.

Letztendlich hast du nicht allzu viele Méglichkeiten zu handeln: Du
kannst mutig voranpreschen und den Ork angreifen, solange er nicht
weil}, wer du bist (206), oder du versuchst, dich heimlich, still und leise
davonzustehlen (24).

96

Mitleid und Trauer fiihlst du, Mitgefiihl fiir den Geist, der dich hoff-
nungsvoll anschaut. Du schiittelst bedichtig den Kopf. So sehr du es auch
méchtest, so wenig kannst du ihm helfen.

“Ich verstehe“, murmelt der Ritter leise. Dann blickt er dich mit zusam-
mengekniffenen Augen an: “Werdet Thr weitersuchen, werdet Ihr einen
Geweihten des Boron schicken?”

Du bemiihst dich, aufmunternd zu licheln, und versprichst, alles in dei-
ner Macht Stehende zu tun, obwohl es angesichts deiner derzeitigen Lage
nicht viel sein wird (322).

97

Vorsichtig ziehst du dich aus deiner Deckung zuriick, schleichst vorsichtig
—so0 gut es geht im Schatten bleibend — zur Stidseite des groBen Hauses.
Deine Gefihrtin ist dir dicht auf den Fersen ...
ihr unbehelligt euer Ziel (111).

und tatsichlich erreicht

98

Vorsichtig tastest du dich durch den Gang, deine Begleiterin bleibt dicht
hinter dir. Wer weiB, ob hier noch mehr Spinnen auf Beute lauern? Griin-
lich leuchtende Steine gibt es hier kaum noch, auBerdem bist du dir ziem-
lich sicher, dass das Mauerwerk ein wenig nachgibt, wenn du dagegen
driickst. Ob der Tunnel noch sicher ist?

Deine Hinde tasten vorsichtig weiter — und greifen in feuchtes, kaltes
Erdreich. Offenbar hat hier jemand mit dem Bauen des Tunnels aufge-
hért, aber noch weiter in das Erdreich gegraben — oder der Gang ist an
dieser Stelle eingestiirzt. Ein Wassertropfen landet auf deiner Stirn, dann
ein zweiter und ein dritter.

Deine Begleiterin zieht dich sanft zurtick, ihr solltet von hier vermutlich
lieber verschwinden, zumal der Gang ohnehin mitten im Erdreich endet.
Du wendest dich ab und stolperst iiber einen Holzkniippel auf dem Bo-
den. Neugierig tastest du danach. Es handelt sich um einen Holzschaft
von etwa einem halben Schritt Linge, dhnlich einem Besenstiel. An
einem Ende hat jemand ein cisernes Gewinde angebracht. Méchtest du
den Holzschaft mitnehmen (57) oder lidsst du ihn achtlos zu Boden fallen
und gehst zuriick (277)?

99 A

Du bist dir sicher, dass dein letztes Stiindlein geschlagen hat. Jetzt kann
dich nur noch ein Wunder retten!

Zwei Soldaten und ein stimmiger Ork treten vor euch, die scharfen Waf-
fen erhoben. Anscheinend wollen sich die drei nicht lange authalten und
euch schnell zu Boron beférdern. Du senkst deinen Blick, schlieBt die
Augen — und hérst einen wiitenden Aufschrei. Verwundert schaust du auf.
Die iltere Gefangene ist aufgesprungen, hat dem Ork die Waffe aus der
Hand gerissen und mit einer eleganten Drehung dem Soldaten vor dir
den Arm abgetrennt. Die Waffe des Mannes fillt neben dir zu Boden, Blut
spritzt, er schaut fassungslos auf seinen Armstumpf. Auch wenn du dir
dein Wunder schéner erhofft hast — eine bessere Chance zur Flucht wird
sich nicht mehr bieten.

Um dich herum bricht blankes Chaos los, Befehle werden gerufen, Waf-
fen gezogen (174).

99 B

Bradwinja tritt niher, fingt behiind eine ihr zugeworfene Axt, wiegt sie
ruhig in der Hand. Noch immer ldsst sie dich nicht aus den Augen. In-
zwischen hat sich deine ehemalige Gefihrtin neben deinen Sachen auf-
gebaut, spéttisch schaut sie auf dich herunter. Dann fliistert sie leise, als
wiirde sie zu sich selbst sprechen: “Es ist manchmal schwer, die richtige
Seite zu entdecken — und noch schwerer, ihr zu dienen.”

Mit dem Fuf} tritt Bradwinja unvermittelt gegen deine Waffe, beférdert
sie mit Schwung genau vor dich. Verwundert beobachtest du, wie sie sich
umdreht, mit der Axt den Hals eines Orks trifft und dann auf einen jun-
gen Ritter zustiirmt, der den Weg zum untertunnelten Querbau versperrt.
Bradwinja hat dich nicht im Stich gelassen — zumindest das nimmst du
erleichtert hin.

Um cuch herum bricht blankes Chaos los, Befehle werden gerufen, Waf-
fen gezogen (174).

99 C

“Caldre, du solltest jetzt gehen.” Liebevoll streicht der Ritter deiner che-
maligen Gefihrtin durchs Haar: “Glaube mir, du méchtest nicht sehen,
was hier gleich geschehen wird.”

Wortlos wendet sich die Angesprochene ab und verschwindet in Richtung
Torhaus. Du bist dir sicher, dass dein letztes Stiindlein geschlagen hat.
Jetzt kann dich nur noch ein Wunder retten!

Zwei Soldaten und ein stimmiger Ork treten vor euch, die scharfen Waf-
fen erhoben. Anscheinend wollen sich die drei nicht lange aufhalten und
cuch schnell zu Boron beférdern. Du senkst deinen Blick, schlieBt die
Augen — und horst einen wiitenden Aufschrei. Verwundert schaust du auf.
Die iltere Gefangene ist aufgesprungen, hat dem Ork die Waffe aus der
Hand gerissen und mit einer eleganten Drehung dem Soldaten vor dir
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den Arm abgetrennt. Die Waffe des Mannes fillt neben dir zu Boden, Blut
spritzt, er schaut fassungslos auf seinen Armstumpf. Auch wenn du dir
dein Wunder schéner erhofft hast — eine bessere Chance zur Flucht wird
sich nicht mehr bieten.

Um dich herum bricht blankes Chaos los, Befehle werden gerufen, Waf-
fen gezogen (174).

K100

Von eurer Position aus habt ihr einen sehr guten Uberblick iiber den In-
nenhof und seid selbst einigermalen sicher. Bevor du dir tiberlegst, wohin
es nun gehen soll, musst du kurz auf dem Spielprotokoll nachschauen,
wie viele Spielrunden bereits vergangen sind. Wenn es genau 9 waren, lies
bitte Abschnitt 190, waren es genau 13 Spielrunden, geht es bei Abschnitt
239 weiter. Zu allen anderen Zeitpunkten schlage bitte Abschnitt 12 auf.

101

Mit aller Kraft zichst du am Hebel. Mit einem Ruck springt er zuriick und
gibt das Zahnrad frei, das sich schnell zu drehen anfingt. Langsam senkt
sich die Zugbriicke. Zumindest das wiire geschatftt.

Hastig rennt ihr die Wendeltreppe hinunter. Niemand kommt euch ent-
gegen — endlich scheint es das Gliick gut mit euch zu meinen.

Hast du das G auf deinem Spielprotokoll angekreuzt (71) oder nicht
(145)?

102

Panisch versuchst du, den Deckel zu greifen, aber du kriegst ihn einfach
nicht aus dem Fass heraus. Dann endlich rutscht er dir aus der Hand und
fillt scheppernd zu Boden.

“Harha, Schiitzchens auf Flucht?”, fragt ein schief grinsender Ork, der
seine Hauer dabei eindrucksvoll nach vorne schiebt.

“Ja, Schitzchens”, pflichtet ihm ein zweiter bei. Ein Kampf ist nun un-
ausweichlich (23).

103 AC

So sehr ihr euch auch bemiiht, es gelingt euch nicht, die Eiserne Jungfrau
zu bewegen. Thr ruht euch kurz aus, versucht es noch einmal, aber ihr
schafft es nicht, das metallene Ungetiim auch nur einen Finger weit zu
verschieben. So gut deine Idee auch gewesen sein mag — du wirst sie nicht
umsetzen kénnen.

Notiere das Verstreichen einer weiteren Spielrunde, dann tberlegst du
dir, ob dir noch eine andere Méglichkeit einfillt. Letztendlich kommst
du aber zu dem Schluss, dass ihr lieber von hier verschwinden solltet. Du
kannst den Raum iiber die nach unten fithrende Treppe im Westen (137)
oder durch die gegeniiberliegende Tiir im Osten (87) verlassen.

103 B

Auch wenn du das Gefiihl hast, die Jungfrau sei viel zu schwer, um sie
auch nur ein kleines Stiick weit zu schieben, schafft ihr es doch mit ver-
einten Kriften, die eiserne Jungfrau Finger fiir Finger zu bewegen. Es
dauert eine Weile, aber schlieBlich habt ihr es geschafft, sie anderthalb
Schritt vor die Tiir zu schieben und so zu drehen, dass die Dornen im
Inneren der nun gedffneten Jungfrau zum Eingang zeigen. Das Spannen
und Befestigen des Stricks eine Handbreit tiber dem Boden genau zwi-
schen den Tiirpfosten geht danach recht leicht von der Hand.

Kreuze das I auf dem Spielprotokoll an und notiere das Verstreichen einer
weiteren Spielrunde.

Mit eurer Falle sehr zufrieden verlasst ihr die Folterkammer und lehnt die
Tir erneut an. Danach tiberlegt ihr, ob ihr den kurzen Gang nach Norden
zum Thronsaal (254) oder nach Siiden (105) verlassen wollt.

104

Der lang gezogene Raum diente frithe offenbar als Schreibstube, Archiv,
Bibliothek und Verwaltungszimmer. Vor allen Winden stehen Regale, die
bis unter die Decke reichen. Dicke Folianten, in Leder gebundene Bii-
cher, Pergamentbdgen mit endlosen Zahlenreihen und Blattsammlungen
mit detaillierten Aufzihlungen liegen dicht an dicht, dazwischen befindet
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sich eine Kiste, in der zerfallene Federkiele und eingetrocknete Tinten-
fisschen lagern. Mitten im Raum stehen zwei imposante Schreibtische, an
denen die Zeit kaum Spuren hinterlassen hat, ein Sekretir quetscht sich
gegeniiber der Eingangstiir zwischen die Regale. Eine Ollampe erleuchtet
den Raum spirlich.

Mochtest du dich genauer umsehen (212) oder lieber so schnell du kannst
wieder von hier verschwinden (5)?

R 105

Lauwarmer Wind pfeift dir um die Ohren. Das kurze Gangstiick ist gera-
de einmal 10 Schritt lang und 2 Schritt breit, die Winde, der Boden und
die Decke bestehen aus behauenen Steinen. Besonders Auftilliges findest
du nicht in dem Gang, wenn du einmal von der Holztiir absichst, die
aus der Offnung in der Westwand herausgerissen wurde und nun quer
auf dem FuBlboden liegt. Durch das Loch in der Wand erkennst du einen
kleinen Hof, der von hohen Mauern umrahmt wird.

Die Tiiren in der Nord- und in der Stidwand des Ganges sind dagegen
vollkommen intakt. Méchtest du dich zur Offnung schleichen und einen
Blick in den Hof wagen (166), dir die Tiir genauer anschauen (218) oder
den Gang lieber durch die Tiir im Norden (87) oder die im Siiden ver-
lassen (295)?

106

Der Gang endet vor einer weiteren gemauerten Wand, allerdings befin-
det sich in ihr eine Holzscheibe mit einem Durchmesser von etwa einem
Schritt. Wenn du auf deinem Spielprotokoll bereits das B angekreuzt hast,
geht es direkt weiter zu Abschnitt 202, andernfalls zu Abschnitt 186.

Schaue einmal auf die Kartenseite. Dort befindet sich ein kleines Spiel-
protokoll. Es gibt dort mehrere Buchstaben, neben denen sich kleine
Kreise befinden. Falls du wihrend dieses Abenteuers dort noch keine
Kreuze gemacht hast, solltest du alle Kreuze wegradieren.

Wenn du dort aber schon Kreuze gemacht hast, musst dich abhingig
davon an bestimmten Abschnitten verhalten — so wie an diesem. Falls
das B bereits angekreuzt wurde, musst du bei Abschnitt 202 weiter
lesen. Ist das B dagegen noch nicht angekreuzt worden, bleibt dir nur
Abschnitt 186.

107

Du reifit dich los, springst zuriick zur Zellentiir. Schnell drehst du den
Schliissel, willst ihn herausziehen, aber es geht nicht. Der Schliissel hakt!
Du riittelst am Schloss, dann am Schliissel, aber er lisst sich nicht heraus-
zichen. Die Befreite fleht dich an, endlich zu verschwinden, und schon
hérst du sich schnell ndhernde Schritte, das Scheppern von Metall. Willst
du dir noch schnell den Sibel des erschlagenen Orks schnappen und mit
deiner Gefihrtin verschwinden, die dich erneut am Arm gepackt hat (263),
oder willst du weiter versuchen, die anderen Frauen zu retten (310)?

108

Du versuchst, deinen Sturz zu kontrollieren, aber es gelingt dir nicht sehr
gut. Du tberschligst dich einmal, dann landest du mit dem Bauch nach
unten im Wasser. Es scheint dir, als wiirde dein Bauch zerreifien. Du er-
leidest dabei 1W6 SP. Wenn deine LE dadurch unter 0 LeP gesunken ist,
lies bei Abschnitt 2 weiter. Ist dagegen noch ein Fiinkchen Leben in dir,
geht es bei Abschnitt 210 weiter.

109 A B

Beherzt schiebst du den Riegel zur Seite, dann schligst du Abschnitt 261 auf.

109 C

Du greifst gerade nach dem Riegel, als Caldre ihre Hand auf deinen Arm
legt: “Ich habe etwas gehért, ein Scharren. Weilit du, was du da tust?”

Zogerst du und wendest dich von der Tiir ab (254) oder schiebst du den
Riegel beiseite (261)?

I10

Ist das D auf deinem Spielprotokoll bereits markiert (268) oder nicht
(293)? Vielleicht méchtest du auf eine Weinverkostung auch verzichten
und stattdessen lieber eine andere Option bei Abschnitt 83 auswihlen.

KIIT o

Die Stidseite des Hauses ist gerade einmal vier Schritt von der sechs
Schritt hohen Burgmauer entfernt. Hier befinden sich groBe, halbverfalle-
ne Holzkisten, umgestiirzte und zerbrochene Leitern, grofie Gesteinsbro-
cken, Holzbalken und alte Werkzeuge. Spinnenweben und Moosbewuchs
zeigen, dass hier entweder vor langer Zeit gebaut werden sollte oder dieser
Bereich als Lagerplatz fiir Baumaterialien diente.

Wenn du hier schon einmal warst, lies bei Abschnitt 49 weiter, andernfalls

bei Abschnitt 138.

112 A

Gemeinsam lauft ihr die Treppe hinauf. Der schaurige Gesang kommt
cuch bedeutend bedriickender vor als beim ersten Aufstieg. Oben ange-
kommen schaut euch der Geist aus miiden Augen an. Er hockt noch im-
mer auf der Truhe, die Hinde um die Knie geschlungen, seine traurige
Weise vortragend. Hoffnung erkennt ihr keine in seinem Blick. “Kénnt
ihr mich nun erldsen ... nach all den einsamen Jahren?”

Hast du auf deinem Spielprotokoll das P markiert (269) oder nicht (96)?

112 B

Bradwinja erklirt dir mit entschlossener Miene, dass es das Beste sei,
wenn sie den Riickweg decken wiirde. Also liufst du die Treppe alleine
hinauf. Der schaurige Gesang kommt dir bedeutend bedriickender vor
als beim ersten Aufstieg. Oben angekommen, schaut dich der Geist aus
miiden Augen an. Er hockt noch immer auf der Truhe, die Hinde um die
Knie geschlungen, seine traurige Weise vortragend. Hoffnung erkennst
du keine in seinem Blick. “Kénnt Ihr mich nun erlésen ... nach all den
einsamen Jahren?”

Hast du auf deinem Spielprotokoll das P markiert (269) oder nicht (96)?

112 C

Caldre erklirt dir mit entschlossener Miene, dass es das Beste sei, wenn sie
im Erdgeschoss auf dich warten wiirde. Fiir nichts und niemanden wiirde
sie auch nur einen Schritt weiter setzen. Also ldufst du die Treppe alleine
hinauf. Der schaurige Gesang kommt dir bedeutend bedriickender vor als
beim ersten Aufstieg. Oben angekommen, schaut dich der Geist aus mii-
den Augen an. Er hockt noch immer auf der Truhe, die Hinde um die
Knie geschlungen, seine traurige Weise vortragend. Hoffnung erkennst
du keine in seinem Blick. “Kénnt Ihr mich nun erlésen ... nach all den
einsamen Jahren?”

Hast du auf deinem Spielprotokoll das P markiert (269) oder nicht (96)?

I13

Du willst gerade loslaufen, da hilt dich deine Begleiterin an der Schulter
fest: “Nicht, sie werden dich entdecken und uns téten. Wer weil3, ob noch
mehr Orks in der Nihe sind?”

Horst du auf deine Gefihrtin und ziehst dich zuriick (254), wartest du
doch darauf; die Orks belauschen zu kénnen (276) oder ignorierst du die

Warnung und reifit dich los (32)?

114

Gespannt hiltst du den Atem an, dein Herz schligt laut, so als wolle es
dich verraten. Du hérst noch immer lauter werdende Schritte, das Schep-
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pern von Metall — und dann sind sie im Nebenraum, keine zwei Schritt
von dir entfernt hinter der angelehnten Ttiir. Du hérst ihren schweren
Atem, du riechst SchweiB, 6liges Fett. Dann spricht eine tiefe Stimme,
kehlige Grunzlaute dringen an dein Ohr, eine zweite Stimme antwortet.
Wie gut ist dein Oloarkh (Orkisch)? Wenn dein Oloarkh (Orkisch)-Talent-
wert 4 oder mehr Punkte betrigt, darfst du Abschnitt 329 aufschlagen,
hast du weniger als 4 TaP, musst du dich mit Abschnitt 162 begniigen, und
wenn du iiberhaupt kein Orkisch sprichst, dann bleibt dir nur Abschnitt
221.

An dieser Stelle kommen zum ersten Mal die Werte deines Charak-
ters ins Spiel. Falls du mit einem selbst entworfenen Helden spielst,
wirst du dich mit Talentwerten und ihrer Bedeutung auskennen, an-
dernfalls solltest du diesen Kasten in Ruhe lesen.

Die Fihigkeiten deines Helden werden durch verschiedene Werte
reprisentiert. Es gibt Eigenschaftswerte (die die Grundeigenschaften
wie Mut (MU), Klugheit (KL) oder die Gewandtheit (GE) eines
Helden reprisentieren), Kampfwerte (die die Fihigkeiten im Kampf
beschreiben, etwa Attacke (AT) und Parade (PA)) und Talentwerte
(die spezielle Eigenschaften darstellen wie etwa die Fihigkeit zum
Musizieren oder Reiten). Jeder Held verfiigt tiber dieselben Eigen-
schaften, Kampfwerte zu den von ihm beherrschten Waffen und Tal-
entwerte zu allen Talenten, in denen er wenigstens erste Erfahrungen
sammeln konnte.

Schaue bitte auf deinem Heldenbogen in die Liste mit den Talent-
werten zu den Sprachen. Wenn dort die Sprache Orkisch vertreten
ist, ist ihr auch ein Wert zugeordnet. Es kann sein, dass du dort die
Sprache Oloarkh nicht findest, was bedeutet, dass dein Held kein Or-
kisch kann. In diesem Fall musst du Abschnitt 221 aufschlagen. Wenn
dein Held Oloarkh versteht, ist die Sprache unter den Talenten der
Sprachengruppe vertreten. Wann immer ein Talentwert angespro-
chen wird, ist das Talent kursiv gedruckt.

Nun ist fraglich, wie gut der Held Orkisch spricht. Der Talentwert
ist ein Mal dafiir. Ein héherer Wert bedeutet, dass der Held die
Sprache besser spricht. Gleiches gilt auch fiir alle anderen Talente,
Eigenschafts- und Kampfwerte. Ein hoher Wert bedeutet, dass der
Held etwas gut kann, ein niedriger Wert, dass der Held darin nicht
besonders gut ist. Wie gut spricht dein Held Oloarkh? Ist der Wert 4
oder besser, darfst du Abschnitt 329 lesen, wo du auf Grund der guten
Sprachkenntnisse mehr verstehen wirst, als wenn du einen kleineren
Wert hittest und Abschnitt 162 lesen miisstest.

115

‘Wenigstens tropft hier kein Regen herein’, denkst du dir, als du dich mit
deiner Begleiterin hinter einige Holzbohlen kauerst. Du bist guter Dinge,
dass ihr nicht entdeckt werdet, wenn jemand von auBen einen fliichtigen
Blick in den Raum wirft — und tatsichlich dauert es nicht lange, bis du
Schritte vor dem Haus hérst. Dein Herz schligt laut, dein Blut rauscht
durch deine Ohren — dir scheint, als wiirde dich dein Herzschlag verraten
oder dein fiir dich schier unertriglich lauter Atem. Du zwingst dich zur
Ruhe ... und tatsichlich passiert nichts.

Nach einer Spielrunde, die du auf dem Spielprotokoll vermerken solltest,
wagst du dich wieder hervor. Tatsichlich ist die Luft vorerst rein und du
fithlst dich sogar ein wenig erholt (165).

I16

Erschopft lisst du deine Wafte sinken, wihrend der fette Ork laut quie-
kend zu Boden sinkt, mit den Hinden verzweifelt eine blutende Wunde
am Hals haltend. Er atmet schnell und angestrengt, dann wird seine At-
mung ruhig, sein Blick starr. Ein letzter Atemzug, dann ist er tot.
Nachdem du kurz durchgeatmet hast, machst du dich daran, den Ork un-
ter einer Streckbank zu verstecken. Bevor du dich in der Kammer umsiehst,
kreuze bitte das J auf dem Spielprotokoll an und notiere aufierdem das Ver-
streichen einer Spielrunde. Danach geht es bei Abschnitt 191 weiter.

117

Erneut wird eine Klettern-Probe +8 (4 deinen Héhenangst-Wert, falls du
unter Hohenangst leidest) fillig. Wenn sie gelingt, geht es bei Abschnitt
327 weiter, andernfalls bei Abschnitt 80.

118 A

Du méchtest gerade anfangen, nach Spuren zu suchen, da winkt dich
Alrike auch schon aufgeregt zu sich. “Komm her, schnell, komm her! Hier
war jemand, hier war jemand!”

Du méchtest gerade zu Alrike hintiber gehen, da bedeutet sie dir auch
schon mit entschlossener Stimme, stechen zu bleiben: “Warte, die Spur, die
Spur — du darfst sie nicht verwischen. Er war hier — oder sie. Das sind Ab-
driicke von schweren Stiefeln, von riesigen Stiefeln. Die Spur fiihrt riiber
zu den Fackeln ... und dann ... und dann ... ah hier, zum Fass. Da ist ein
Fleck auf dem Boden — vielleicht Blut oder Wein. Und danach fiihrt die
Spur, warte, sie fiihrt, genau — wieder zuriick zur Treppe.” Panisch zuckt
Alrike zusammen, dann fliistert sie aufgeregt weiter: “Wer war das wohl
— ob er wiederkommt? Das Licht brennt ja noch! Lass uns verschwinden,
bitte lass uns von hier verschwinden!”

Ob du sofort flichen méchtest oder nicht — zunichst bist du von Alrikes
Fihigkeiten als Spurenleserin {iberrascht. Aber sollst du ihr trauen?
Kannst du ihr trauen? Leider hat sie alle Spuren bei ihrem Gang durch
den Weinkeller vernichtet. Du kannst ihre Aussagen also nicht iberpriifen
— und wirst bei Abschnitt 146 weiterlesen miissen, wo du natiirlich nicht
mehr nach Spuren suchen kannst.

II8 B C

Du kniest dich auf das mit Steineichenholz bedeckte Parkett und be-
trachtest angestrengt den staubigen FuBboden. Es gibt ein paar Stellen,
wo Staub aufgewirbelt wurde — aber vermutlich waren das nur du und
deine Begleiterin. Eine Fihrtensuchen-Probe wird entscheiden, ob du zu
sichereren Erkenntnissen kommst (44) oder unsicher bleibst (173).

119

Die schmale Holztiir ldsst sich problemlos aufdriicken, eilig springt ihr
in den dahinter liegenden Raum und schlieft die Tiir. Fiihrst du eine
Lichtquelle mit dir oder besitzt du eine, die du schnell entziinden kannst?
Wenn es Licht wird, lies bei Abschnitt 172 weiter, bleibt der Raum dagegen
im Dunkeln, geht es bei Abschnitt 41 weiter.

120

Es ist schwer, in dem diinnen Regenschleier etwas genauer zu betrachten,
aber du bist dir ziemlich sicher, dass der Wehrgang links und rechts des
Turmes eingestiirzt ist. AuBerdem hast du das Geftihl, eine Bewegung auf
der nérdlichen Mauer ausgemacht zu haben ... und tatsichlich entdeckst
du dort einen groBen, schwarzen Vogel. Ob es ein Rabe ist, ein Bote des
Totengottes Boron? Und bringt er dir oder deinen Feinden das Ende? Du
schaust erneut zu ihm, aber er flattert kriichzend davon.

Aufjeden Fall scheint Vorsicht angeraten zu sein — schlieflich kénnen die
Orks tiberall lauern. Mochtest du dich in den Gang zuriickzichen (105), an
der Hauswand entlang zum Durchgang im Stiden schleichen (81) oder lie-
ber den Garten durchqueren und dir den Turm genauer anschauen (244)?

121 o

Wenn du es vorher nicht schon versucht hast, darfst du eine Fahrtensu-
chen-Probe +8 ablegen. Ist sie gelungen (54) oder nicht (200)? Falls du
bereits einen Versuch unternommen hast, geht es fiir dich direkt weiter

zu Abschnitt 254.

122

Wenn weniger als 10 oder mehr als 15 Spielrunden vergangen sind, lies bei
Abschnitt 315 weiter, andernfalls solltest du bei Abschnitt 189 fortfahren.
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123

So sehr du dich auch miihst, du hérst auBer deinem rasenden Herzschlag
nichts, lisst dich von deinen schmerzenden Muskeln aus der Konzentra-
tion bringen. Es hat keinen Sinn, hier weiter Zeit zu verschwenden. Du
wirst eine Entscheidung treffen miissen. Folgst du dem Gang durch die
geradeaus fithrende Tiir (29) oder gehst du durch die Tiir zu deiner Rech-
ten (266)?

124

Geschickt kannst deinen Sturz kontrollieren, kerzengerade tauchst du in
das Wasser ein (88).

125 A C

Du schickst deine Begleiterin zur linken Seite des Durchgangs, du selbst
beziehst an der rechten Seite Stellung. Dann lauschst du gespannt, wie
die Stimmen immer niher kommen. Du verstehst zwar nicht viel, aber du
bist dir sicher, dass es zwei Orks sein miissen. Dann fallen lange Schatten
in den Keller, kurz darauf folgen ihre Besitzer. Thr schlagt beide so kriftig
ihr kénnt zu. Die beiden Orks taumeln ein Stiick voran, dann kommt es
zum Kampf. Bevor du deinen ersten Hieb austeilen kannst, sichst du, wie
der groBere der beiden Orks deine Gefihrtin wiitend in die Regale schleu-
dert, wo sie benommen liegen bleibt. Du wirst es also mit beiden Gegnern
alleine aufnehmen miissen.

GroéBerer Ork
Arbach (orkischer Sabel): INI9+1W6 AT13 PA9 TP 1W6+4 DKN
LeP23 RS3 AuP33 WS6 GS8 MRO BF 2
Kleinerer Ork
Arbach (orkischer Sébel): INI 10+1W6 AT 11 PA10 TP 1W6+4 DKN
LeP20 RS3 AuP35 WS5 GS8 MRO BF 2

Es ist eine Sache der Ehre, dass beide Orks bis zu ihrem Tod kidmpfen.
Kannst du beide ins Jenseits beférdern (181) oder wirst du vorher selbst
zu Boron geschickt (2)?

125 B

Bradwinja postiert sich auf der linken Seite des Durchgangs, du selbst
bezichst an der rechten Seite Stellung. Dann lauscht ihr gespannt, wie die
Stimmen immer niher kommen. Du verstehst zwar nicht viel, aber du bist
dir sicher, dass es zwei Orks sein miissen. Dann fallen lange Schatten in
den Keller, kurz darauf folgen ihre Besitzer. Ihr schlagt beide so kriftig ihr
konnt zu. Die beiden Orks taumeln ein Stiick voran, dann kommt es zum
Kampf. Bradwinja hat es mit dem kleineren der beiden Orks zu tun, dir
stellt sich der grofere in den Weg.

GroBerer Ork
Arbach (orkischer Sébel): INI9+1W6 AT 13 PA9 TP 1W6+4 DKN
LeP23 RS3 AuP33 WS6 GS8 MRO BF 2

Es ist eine Sache der Ehre, dass beide Orks bis zu ithrem Tod kimpfen.
Koénnt ihr beide ins Jenseits befordern (181) oder wirst du vorher selbst zu
Boron geschicke (2)?

126

Von draufien dringen das Rauschen des Windes und das Prasseln des Re-
gens gedimpft herein, hallen unheimlich dumpf in dem zylindrischen
Raum wider. Eine breite Wendeltreppe fithrt an der Mauer hinauf, die
steinernen Stufen wirken abgewetzt, sind mit Moos bewachsen. Das hél-
zerne Gelidnder ist morsch, briichig, an manchen Stellen bereits verfault.

Eiserne Nigel ragen hier und da heraus, grofie Splitter und Spuren von
Nagetieren schmiicken die Pfosten. Auf einem schmalen Tisch liegen
rostige Riistungsteile, darunter ein schwerer Stahlhelm, der frither wohl
einen bedrohlich blickenden Drachenkopf darstellen sollte, heute aber
wie ein rostiger Schidel wirkt. Licht fillt durch schmale Schiefscharten
entlang der Wendeltreppe, gut 4 Schritt iiber euch befindet sich das erste
Stockwerk. Vermutlich diente der Turm mit seinen knapp einen Schritt
dicken Winden frither als letzte Bastion, falls es Feinden gelungen wire,
bis in den Burghof zu gelangen. Davon zeugt auch die schwere, eisenbe-
schlagene Ttir aus Steineichenholz, die sich im zugigen Wind leise knar-
rend bewegt.

Stufe fiir Stufe schleichst hinauf; den Blick aufmerksam nach oben gerich-
tet. Deine Gefihrtin folgt dir auf dem Fufle. Ihr passiert das erste Stock-
werk, wo Reste von Betten, Stiihlen und Tischen lagern, dann das zweite,
das den hélzernen Triimmern nach zu urteilen fast genauso eingerichtet
war wie das erste. Die Melodie ist noch immer zu héren, lauter, eindring-
licher.

Willst du der Treppe weiter nach oben folgen (217) oder lieber nach un-

ten, um dort den Turm wieder zu verlassen (317)?

127

Leise fluchst du vor dich hin. So ein Arger. Du warnst deine Begleiterin,
dann versuchst du, die Stelle zu passieren, ohne dir auch noch ein Knie
aufzuschneiden. Lege eine GE-Probe +3 ab. Gelingt die Probe, geht es
bei Abschnitt 51 weiter, andernfalls bei Abschnitt 194.

Die Werte fiir die Eigenschaften und Kampfwerte liegen in der Regel
zwischen 0 und 20 Punkten (wobei es Ausnahmen gibt, die hier aber
zunichst vernachlissigt werden sollen). Oftmals werden Proben auf
diese Werte verlangt, um den Erfolg einer Aktion zu ermitteln, bei der
der Ausgang zunichst ungewiss ist.

Diese Proben werden mit einem oder mehreren 20-seitigen Wiirfeln
gewiirfelt. Entspricht der Wiirfelwurf dem zu priifenden Wert oder ist
er kleiner, war die Aktion erfolgreich. Ein Punkt entspricht also einer
Erfolgswahrscheinlichkeit von 5 %, dass eine Aktion gelingt.

Bsp.: Ein Held mit einem CH-Wert (Charisma-Wert) von 14 wird sein
Gegeniiber in 70 % aller Fille iiberzeugen kinnen, weil ein 20-seitiger-
Wiirfel in 14 von 20 Fillen einen Wert von 14 oder kleiner anzeigen wird,
was einer Wahrscheinlichkeit von 70 % entspricht. Ein Held mit einem
CH-Wert von 9 wird nur in 45 % aller Fille iiberzeugend sein.

Der GE-Wert (Gewandtheitswert) ist ein MaB, wie geschickt dein
Held ist, wenn er balancieren will, einem Gegenstand ausweichen
muss oder sich schnell irgendwo festhalten will. Im Moment stellt
sich die Frage, ob dein Held geschickt genug ist, einem scharfkantigen
Stein auszuweichen, oder ob er seine Bewegung nicht mehr kontrol-
lieren kann und sich auf dem Stein abstiitzen wird. Es bietet sich also
an, die Geschicklichkeit deines Helden auf die Probe zu stellen.
Stellen wir uns zunichst vor, eine einfache GE-Probe sei verlangt:
Wiirfle mit einem 20-seitigen Wiirfel. Vergleiche das Ergebnis mit
dem GE-Wert des Helden. Wenn der gewiirfelte Wert kleiner oder
gleich dem GE-Wert ist, konnte er erfolgreich ausweichen und eine
Schnittverletzung abwenden, andernfalls nicht.

Leider ist es in dem Gang aber sehr dunkel und eng. Daher wird eine
erschwerte Probe verlangt — eine GE-Probe +3. Nachdem du gewiir-
felt hast, liest du wieder die Augenzahl des Wiirfels ab. Bevor du den
angezeigten Wert mit dem GE-Wert des Helden vergleichst, musst du
nun aber noch 3 zum erwiirfelten Werte addieren.

Bsp.: Dein GE-Wert betriigt 11, du wiirfelst eine 8. Zu der gewiirfelten 8
musst du noch 3 addieren. Du hast also einen Wert von 11 erwiirfelt und
die Probe verglichen mit dem GE-Wert von 11 gerade so geschafft. Hattest
du eine 9 gewiirfelt und 3 addiert, wiire die Probe misslungen (9+3=12
und 12 ist grofier als der GE-Wert von 11).

Wenn du mehr Platz im Gang hiittest und alles hell erleuchtet wire,
wire die Probe vielleicht um 2 Punkte erleichtert gewesen (GE-Probe
—2). Dann hittest du vor dem Vergleich 2 Punkte vom erwiirfelten
Ergebnis abziehen diirfen.
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Bsp.: Der GE-Wert betrigt immer noch 11, du wiirfelst eine 12, darfst
aber 2 Punkte abzichen — du hast die Probe bestanden (12-2 = 10 <
GE-Wert 11).

An dieser Stelle seien noch zwei Ausnahmen erwihnt: Wenn du eine
1 wiirfelst, ist die Probe automatisch gelungen, bei einer gewtirfelten
20 ist sie automatisch misslungen. Das kann wichtig sein, wenn du
einen niedrigen Eigenschaftswert hast und eine Probe mit einem ho-
hen Zuschlag wiirfeln musst.

Bsp.: Du spielst einen recht ingstlichen Helden (MU-Wert 8) und stehst
einem leibhaftigen Dimon gegeniiber. Um reagieren zu kinnen, musst
du deinen ganzen Mut zusammennehmen und eine MU-Probe +13 be-
stehen. Egal welchen Wert du erwiirfelst, jede angezeigte Zahl +13 wird
grofer als 8 sein. Aber sobald du eine 1 wiirfelst, gilt die Probe trotzdem
als gelungen, auch wenn 1+13=14 grofser als der MU-Wert 8 ist.

128

Die beiden Leichen liegen mitten in der Schreibstube. Du sackst erschépft
zusammen, bist miide, deine Muskeln schmerzen, ebenso die erlittenen
Verletzungen. Du ruhst dich einen Moment lang aus, dann zerrst du die
toten Kérper in eine Ecke des Raumes. AuBer einem Geldbeutel (4 Du-
katen und 7 Silbertaler) taugen hochstens die Waffen der beiden (Streit-
axt: TP IW6+4; TP/KK 13/2; BF 2; INI 0; DK N — Keule: TP IW6+2;
TP/KK 11/3; BF 3; INI 0; DK N) oder das eine oder andere Riistungsteil
(Kettenhemd: RS 3; BE 3 — je ein paar Lederschienen fiir Arme und Bei-
ne, gefithrt als Lederzeug: RS 1; BE 1) als Beute.

Nachdem du dir das Verstreichen einer Spielrunde notiert und das R auf
deinem Spielprotokoll angekreuzt hast, kannst du dich in Ruhe in der
Bibliothek umschauen (104).

129

Ein halbe Ewigkeit vergeht, wihrend derer sich die Orks ab und an einen
Schluck génnen und zwischendurch immer wieder wiirfeln. Der harte
HolzfuBboden unter dir wird langsam unbequem. Du betest leise darum,
dass die beiden endlich verschwinden mégen — aber den Gefallen tun sie
dir nicht. Stattdessen hérst du ein lautes Niesen unter dem Fass deiner
Begleiterin! Die Orks stehen auf; zichen ihre furchteinflsBenden Waffen
und kommen auf euch zu. Thr wurdet entdeckt — und habt nur noch eine
Chance, wenn ihr euch einem Kampf stellt. Notiere dir das Verstreichen
ciner Spielrunde und lies bei Abschnitt 23 weiter.

130

Noch einmal schaust du dich um, ob ein Feind in der Nihe ist, dann gibst
du deiner Gefihrtin ein Zeichen — und die riesigen Raben auf dem Baum
erheben sich flatternd. Sie steigen kurz auf] lassen sich dann in die Tiefe
fallen, umkreisen die abgestorbene Eiche, umkreisen euch. Ihr lauft so
schnell ihr kénnt, die Végel folgen euch, du spiirst einen Schnabel an der
Schulter, Federn im Nacken. Doch dann lassen die Raben von euch ab
—ein letzter Satz und ihr habt die Tiiréffnung erreicht. Wihrend ihr euch
an die Wand presst und aufgeregt nach Verfolgern Ausschau haltet, fliegen
die Vigel zuriick zum Baum und lassen sich dort nieder (105).

I31

Du fliehst durch den wohl dreieinhalb Schritt hohen Tunnel, durch den
ein Reiter bequem durchgaloppieren konnte. Hoftentlich schicken sie dir
nicht noch Reiter hinterher!

Aber das ist im Moment deine kleinere Sorge — viel problematischer ist
da die hochgezogene Zugbriicke. Es wire wohl zu einfach gewesen, nach
all den Strapazen einfach aus der Burg zu rennen. Zum Gliick fiihrt eine
schmale Wendeltreppe — zwei Schritt vom Tor entfernt in der Stidwand
gelegen — nach oben. Folgst du der Treppe (234) oder méchtest du noch
einmal zuriicklaufen und einen anderen Weg suchen (326)?

132

Leise schleichst du dich zu der breiten Tiir in der Ostwand hintiber. Die
hohen Fenster und das lauter werdenden Prasseln des Regens deuten da-
rauf hin, dass du dich der Eingangstiir zu diesem Gebdude niherst. Du
stellst fest, dass der linke Ttirfliigel nur angelehnt wurde und du nach
drauBen spihen kannst.

Durch den Tiirspalt schaust du auf einen mit Mauern und Bauwerken
umstellten Innenhof. Es ist Nacht, Nieselregen fillt unaufhérlich zu Bo-
den, ab und an kannst du das Madamal hinter den gemichlich vorbeizie-
henden Wolken erahnen. Es ist recht kalt dort drauBen, Wind weht dir ins
Gesicht. Der Hof misst bestimmt 45 mal 40 Schritt und besteht zum Teil
aus festgetretenem Erdreich und zum Teil aus Kopfsteinpflaster. Im Siid-
osten erkennst du ein etwas schief stehendes Fachwerkhaus neben einem
vier Stockwerke hohen Rundturm im Stiden. Im Osten schlieft sich eine
Scheune oder ein Stall an. Vor dem Fachwerkhaus steht ein ausladender
Baum, dessen Blitterwerk aber bereits in Herbstfarben erstrahlt. Eine
Hecke keine 10 Schritt siidlich von der Tiir aus und ein paar aufgesta-
pelte Baumstimme vor der Mauer im Siiden eignen sich als Verstecke, um
halbwegs ungesehen zu den anderen Gebiuden zu gelangen. Was sich im
Norden befindet, kannst du leider nicht erkennen.

Auf den ersten Blick sichst du niemanden im Hof. Méchtest du dich vor-
sichtig hinausschleichen und hinter der Hecke Deckung suchen (100)
oder dich lieber wieder zuriickzichen (254)?

133

Ob du willst oder nicht, ein Kampf ist unvermeidlich. Da die Spinne kei-
ne Fluchtmaéglichkeit hat, wird sie bis zu ihrem Tod kimpfen. Zwar hast
du deine (Haupt-)Wafte gefunden, deine Riistung aber noch nicht. Gehe
davon aus, dass das grobe Leinenhemd einen RS von 1 hat. Vielleicht fin-
dest du ja spiter deine restliche Ausriistung noch — dndere also noch nicht
die Angaben in deinem Heldendokument.

Spinne
Biss: INI 4+2W6 AT 8 PA3 TP 1W6-1 DKH
LeP11 RS1 AuP15 WS5 GS 4 MR 8

Wenn du siegreich bist, darfst du Abschnitt 170 aufschlagen, andernfalls
bleibt dir nur Abschnitt 2.

An dieser Stelle sollen nur stark vereinfachte, aber praktikable und
leicht verstindliche Kampfregeln vorgestellt werden, die einige
Feinheiten des DSA-Regelwerks auBer Acht lassen. Dennoch wirst
du auch spiter nichts umlernen miissen. Alle Verfeinerungen der
Kampfregeln lassen sich auf die hier vorgestellten Regeln aufsatteln.

Wenn das dein erstes Abenteuer ist, erhiltst du hier also ein Extrakt

der DSA-Kampfregeln, wobei angemerkt sei, dass es viele Verfeine-

rungen gibt. Um erfahrenen Spielern die Méglichkeit zu geben, diese

Feinheiten zu berticksichtigen, werden sowohl bei den Kampfwerten

der Gegner als auch auf den beiliegenden Heldendokumenten not-

wendige Zusatzangaben gemacht.

Als Neueinsteiger kannst du zunichst problemlos auf die Werte fiir

DK (Distanzklasse), GS (Geschwindigkeit), AuP (Ausdauerpunkte)

und MR (Magieresistenz) verzichten. Auch die Angabe fiir den WS-

Wert deines Gegners brauchst du nicht.

Betrachten wir also zunichst die Werte, die dich interessieren:

@ INI gibt an, welche Initiative-Werte du und dein Gegner haben.
Derjenige mit dem héheren INI-Wert darf stets zuerst handeln.
Die Angabe deines Gegners betriigt 4+2W6. W6 bedeutet, dass du
cinmal mit einem sechsseitigen Wiirfel wiirfeln musst und das Er-
gebnis ablesen sollst. 2W6 bedeutet, dass du zweimal wiirfeln und
die Ergebnisse zusammenzihlen sollst. Dazu muss dann noch die 4
addiert werden. Wenn du eine 5 und eine 2 wiirfelst, hat dein Gegner
also einen INI-Wert von 11 fiir den Kampf. Lies ebenfalls deinen In-
itiative-Basis-Wert ab und addiere IW6 dazu. Sollte auf deinem Hel-
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denbogen die Sonderfertigkeit Kampfreflexe stehen, darfst du deinen
INI-Wert um 4 weitere Punkte erhéhen. Das Ergebnis vergleichst
du mit dem Ergebnis deines Gegners. Wenn beide Kontrahenten
denselben INI-Wert errechnet haben, finden ihre Angriffsaktionen
cigentlich gleichzeitig statt. Wir gehen an dieser Stelle aber davon
aus, dass du bei Gleichheit der INI-Werte zuerst handeln kannst.

@ PA steht fiir den Paradewert und gibt an, wie gut sich dein Gegner
verteidigen kann. Wenn eine Eigenschaftsprobe auf die PA (kurz
PA-Probe oder auch Parade) gelingt, konnte ein Angriff erfolgreich
abgewehrt werden, andernfalls erzielt der Angriff des Gegners
Schaden.

@ RS steht fiir den Riistungsschutz und gibt an, wie viel Schaden eine
natiirliche oder getragene Riistung abwenden kann (siche unten).

@ AT steht fiir den Attackewert und gibt an, wie gut dein Gegner
angreifen kann. Eine misslungene Eigenschaftsprobe auf den
AT-Wert (kurz AT-Probe oder Attacke) steht fiir ein Verfehlen des
Ziels. Eine gelungene Probe deutet dagegen an, dass die Waffe in
die richtige Richtung bewegt wurde. Wenn der Gegner den gelun-
genen Angriff nicht mit einer PA-Probe parieren konnte, wird er
Schaden erleiden.

@ TP gibt an, wie viele Trefferpunkte eine natiirliche, improvisierte
oder speziell hergestellte Waffe macht. Trefferpunkt werden meist
mit einem oder mehreren 1W6-Wiirfen ermittelt, von ihnen wird
dann noch der Riistungsschutz (RS-Wert) abgezogen, um die
Schadenspunkte (SP) zu ermitteln. Die SP werden dann von der
LeP abgezogen. Gegen manche Waffen niitzen Riistungen nichts,
weshalb diese Waffen direkt SP erzielen, die von einer Riistung mit
Hilfe des RS nicht vermindert werden kénnen.

Schauen wir uns ecine Kampfrunde gegen die Spinne an. Eine

Kampfrunde besteht aus einer Angriffsaktion und einer Abwehrakti-

on cines jeden am Kampf Beteiligten. Meistens bedeutet das: Wenn

dein Gegner einen hoheren INI-Wert als du hast, hat er die erste An-
griffsaktion im Kampf. Er greift dich einmal an (Angriffsaktion des
Gegners), worauthin du sofort parieren darfst (deine Abwehraktion),
falls die Attacke deines Gegner erfolgreich war. Dann greifst du an
(deine Angriffsaktion), worauthin dein Gegner parieren wird (Ab-
wehraktion), falls deine Attacke erfolgreich war. Wenn eine Attacke
misslungen ist, besteht in der Regel kein Grund zur Parade und die
Abwehraktion verfillt. Falls dein INI-Wert héher ist als der deines
Gegners, darfst du zuerst angreifen.

Wenn die LE eines Kontrahenten auf 0 oder darunter sinkt, ist er tot
und der Kampf endet. Manchmal sind Zusatzbedingungen angege-
ben, die du beriicksichtigen solltest. Vielleicht ergibt sich ja ein Geg-
ner, sobald seine LE unter einen bestimmten Wert gefallen ist.
Schauen wir uns nun die erste denkbare Kampfrunde gegen die
Spinne an: Dein AT-Wert fiir deine Waffe betrige 12, dein PA-Wert 9,
deine LE 29, dein RS 1. Du verfiigst iiber Kampfreflexe und hast eine
INI-Basis von 9. Du kimpfst gegen die Spinne mit den oben angegeben
Werten.

Zuniichst musst du die INI-Werte fiir den Kampf bestimmen. Du wiirfelst
zuerst fiir dich und der Wiirfel zeigt eine 2. Damit betrigt dein INI-Wert
9+2+4=15 (Basis-Wert + Wiirfelwurf + 4 Punkte fiir die Kampf-
reflexe). Fiir die Spinne wiirfelst du zweimal, eine 6 und ein 3. Damit
betrigt der INI-Wert der Spinne 13. Du hast den hoheren INI-Wert und
darfst damit zuerst angreifen.

Die erste Kampfrunde beginnt. Du wiirfelst mit einem 1W20 auf deinen
AT-Wert, um zu ermitteln, ob dein Angriff erfolgreich ist. Du wiirfelst
eine 14 — schligst also neben die Spinne. Nun darf die Spinne angreifen,
fiir sie wiirfelst du bei ihrer AT-Probe eine 6. Sie scheint dich zu treffen,
du solltest parieren, wiirfelst eine 10 und iibertriffst damit deinen PA-Wert
von 9. Die Spinne hat dich getroffen. Du musst nun die TP der Spinne
ermitteln und wiirfelst mit einem 1W6 eine 2. Davon sollst du im Fall
der Spinne noch 1 abzichen. Die Spinne erzielt also 1 TP Von den TP
darfst du zum Gliick noch deinen RS abzichen. 1—1 ist 0, du erleidest
also keinen Schaden. Die Zange der Spinne klopft nur krafilos gegen dein
Hemd.

Die zweite Kampfrunde beginnt. Diesmal hast du mehr Gliick, fiir die
Attacke wiirfelst du eine 12, was bedeutet, dass dir der Angriff gerade
so gelungen ist (AT-Wert 12). Die Parade der Spinne misslingt (PA-Wert
3 und 17 gewiirfelt), weshalb du die TP deiner Waffe ermitteln kannst.
Wenn du ein Schwert benutzt, erzielt es IW6+4 TP Nehmen wir an, du
greifst mit dem Schwert an und wiirfelst eine 6, was 6+4=10 TP ent-
spricht. Die Spinne hat nur einen RS von 1, den sie aber von den TP ab-
ziehen darf. Sie erleidet also 9 SP und muss thre LE um 9 Punkte senken.
Damit hat sie nur noch 2 LeP. Doch du solltest dich noch nicht zu friih
freuen, denn die Spinne darf in dieser Kampfrunde noch einmal angreifen
— und dann muss dir immer noch ein erfolgreicher Angriff gelingen, um
die Spinne zu toten.

Noch eine Anmerkung zum Kampf gegen mehrere Gegner: Wenn du
gegen mehrere Angreifer kimpfen musst, kannst du innerhalb einer
Kampfrunde nur einen Gegner angreifen und nur eine gelungene
Attacke deiner Gegner mit einer gelungenen Parade abwehren. Die
zweite gelungene Attacke deiner Gegner erzielt damit automatisch
Schaden. AuBerdem kannst du nur einen Gegner angreifen, weil du
nur eine Angriffsaktion hast. Ein Kampf gegen viele Gegner ist also
ein sehr riskantes Unterfangen!

134

Auf Grund des dichten Regens kannst du in der Ferne nichts erkennen.
Willst du nun die Truhe in Augenschein nehmen (171) oder den Turm
verlassen (317)?

135

Vor dem ganz rechten Weinfass sitzen zwei Orks, ein gedrungener und
ein hiinenhafter. Beide sind mit Wiirfeln beschiftigt — zumindest solange,
bis sie euch bemerken. “Schitzchens haben sich verirrt.”
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Der kleinere grinst euch schief an, dann nehmen sie ihre archaischen
Kurzschwerter und greifen euch an. Ein Kampf ist unausweichlich (23).

136

Du wirfst dich eilig nach vorne hinter einen groBen Stein, der sich knapp
anderthalb Schritt in die Héhe erhebt und ebenso breit ist. Deine Gefihr-
tin kauert sich neben dich, dann wartet ihr ab — kein Pfeil segelt heran.
Vorsichtig rappelt sich deine Begleiterin auf, dann zieht sie dir mir sor-
genvoller Miene den Pfeil aus der Schulter. Du spiirst einen brennenden
Schmerz, Trinen schieBen dir in die Augen. Du verlierst kurz das Bewusst-
sein, dann kommst du schlagartig wieder zu dir, als du erneut Schmerzen
in deiner Schulter spiirst — diesmal von dem Stofffetzen verursacht, der
die Blutung stoppen soll ... und noch immer kein weiterer Beschuss. Du
entspannst deine Muskeln etwas, dann liest du bei Abschnitt 9 weiter.

137 0

Die steile Wendeltreppe wird von zwei kleinen Ollampen erleuchtet, die
Luft ist modrig, einzelne Steine sind aus den Winden herausgebrochen
und feuchtes Erdreich ist dahinter sichtbar. Schon nach wenigen Schrit-
ten kommst du zu einer Gittertiir. Du versuchst, sie zu 6ffnen, aber es
gelingt dir nicht, was erklirt, warum hier zwei kleine Feilen und ein spitz
zulaufender Hammer liegen. Bei genauerem Hinsehen fillt dir ein von
deiner Seite aus zuginglicher Metallbolzen auf, der recht stark verbogen
ist und deswegen im Schloss klemmt.

Wenn du zum ersten Mal hier bist und noch nicht das K im Spielprotokoll
angekreuzt hast, lege bitte eine Sinnenschirfe-Probe ab. Hast du Adler-
augen (229) oder den Maulwurf-Blick (60)? Falls du hier schon einmal
warst, stellst du fest, dass sich seit dem letzten Mal nichts veridndert hat,
und gehst zuriick zu Abschnitt 191.

138 A

Keuchend hockst du dich mit Alrike hinter eine groBe Holzkiste. Zwar
scheint dieser Ort nicht ungefihrlich, aber du musst kurz deine Krifte
sammeln. Auch Alrike wirkt erschépft, angespannt, miide. Sie driicke sich
dicht an dich, atmet ruhig ein und aus. Anerkennend stellst du fest, dass
sie sich ziemlich zusammengerissen hat — auch wenn du noch nicht ganz
schlau aus ihr geworden bist. War sie anfangs abwesend, fast verriickt, so
macht sie nun den Anschein, recht gefasst und kiihl zu sein. Aber den-
noch starren thre Augen immer wieder ins Leere, so auch jetzt. Du fragst
dich, wie sehr sie unter den Orks gelitten haben muss.

SchlieBlich verdringst du den Gedanken wieder. Thr miisst weiter.
Notiere das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und lies bei Abschnitt
49 weiter!

138 B

Keuchend hockst du dich mit Bradwinja hinter eine groBe Holzkiste.
Zwar scheint dieser Ort nicht ungefihrlich, aber du musst kurz deine
Krifte sammeln. Bradwinja wirkt dagegen kaum erschépft, Hoffnung
und Zuversicht blitzen in ihren Augen auf. Sie wirkt wie neu geboren, als
hiitte sie ewig auf ihre Chance gewartet und wolle nun diese beim Schopfe
packen. Thr Hass scheint grof} zu sein, aber sie agiert stets kiihl, fast ein
wenig emotionslos. Du fragst dich, ob sie schr unter den Orks gelitten
hat.

SchlieBlich verdringst du den Gedanken wieder. Thr miisst weiter.
Notiere das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und lies bei Abschnitt
49 weiter!

138 C

Keuchend hockst du dich mit Caldre hinter eine grofe Holzkiste. Zwar
scheint dieser Ort nicht ungefihrlich, aber du musst kurz deine Krifte
sammeln. Auch Caldre wirkt erschopft, angespannt, miide. Sie driickt sich
dicht an dich, atmet ruhig ein und aus. Anerkennend stellst du fest, dass
sie sich ziemlich zusammengerissen hat —auch wenn du noch nicht ganz

schlau aus ihr geworden bist. Sie scheint nicht gerade eine ausgebildete
Kimpferin zu sein, aber sie ertrigt ihr Schicksal und tut, was notwendig
ist, um zu tberleben. Fiir ihren Mut bewunderst du sie ein wenig. Du
fragst dich, wie schr sie unter den Orks gelitten haben muss.

SchlieBlich verdringst du den Gedanken wieder. IThr miisst weiter.
Notiere das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und lies bei Abschnitt
49 weiter!

139

Deine Gefihrtin hilt dich fest: “Wo willst du denn hin? Das Verlies ist
cine Sackgasse.”
Bedauerlicherweise hat sie damit vollkommen recht (94).

140

Kurz unterrichtest du deine Gefihrtin von deinem Vorhaben, dann be-
deutest du ihr, dir zu folgen. Geduckt schleicht ihr euch um die Hausecke
in den Garten hinter einen hiifthohen Busch. Von hier aus robbt ihr vor-
sichtig vorwiirts, stets um Deckung hinter Biischen und Wurzeln bemiiht.
Lege cine Schleichen-Probe ab. Ist sie dir gelungen (285) oder nicht (56)?

141

Der Schliissel passt! Hastig drehst du ihn, das Schloss springt auf und mit
einem lauten Quietschen 6ffnet sich die Zellentiir. Erst jetzt scheint dich
die Gefangene wahrzunehmen. Sie springt auf dich zu. Sie packt dich am
Arm: “Sie kommen, sie kommen!” Entsetzen schwingt in ihrer Stimme
mit. “Komm!”

Die Frau zicht dich am Arm zum einzigen Ausgang. Willst du ihr folgen
(263) oder versuchen, eine weitere Gefangene zu befreien (107)?

142

Wirklich geheuer ist dir die Sache mit der singenden Stimme nicht und
einen Grund, ihr nachzugehen, sichst du auch nicht. Wieso solltest du
dann also deine Entdeckung riskieren?

Du sprichst dich kurz mit deiner Begleiterin ab, dann lauft ihr die Wen-
deltreppe wieder hinunter ins Erdgeschoss. Dort 6ffnest du die Tiir zum
Innenhof einen Spalt breit, sichst aber keinen Gegner auf dem Hof pa-
trouillieren. Mit schnellen Schritten rennst du hintiber zur Eiche und
versteckst dich.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und fahre bei Abschnitt 100
fort.

143

“Entschuldigt, aber es war mir unméglich, euch zu sehen!”, entgegnest du
dem Fleischberg vor dir.

“Jussi, bist du’s? Hast du wieder am Wein genascht?”, fragt eine brum-
melige Minnerstimme in tadellosen Garethi. Bist du Jussi (16) oder lieber

nicht (273)?

144

Unter leisem Knarren 6ffnest du die Tir. Flichtig schaust du in den
Raum: Du sichst eine Streckbank, eine Eiserne Jungfrau und einen fetten
Ork, der eine lange Lederschiirze trigt, einen riesigen Hammer in der
rechten Hand hilt und dich zunichst tiberrascht, dann wild entschlossen
anschaut. Behibig setzt er sich in Bewegung, ein Kampf scheint dir un-
ausweichlich zu sein (157).

145 A C

So schnell du kannst, rennst du iiber die Briicke, deine Begleiterin folgt
dir. Solltet ihr es tatsichlich schaffen? Niemand folgt euch — kein Mensch,
kein Ork. Doch was war das? Wiitendes Kliffen? Hundegebell?

Du stolperst vorwiirts, versuchst ein geeignetes Versteck zu finden — aber
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es ist hoffnungslos. Die Kampthunde der Orks sind euch auf der Spur
und sie schlieBen schnell auf. SchlieBlich kannst du ihren Geifer spiiren.
Die beiden Tiere schnappen nach dir, reiBen dich von den Beinen. Du
wirst dich ihnen stellen miissen.

Zwei orkische Kampfhunde
Biss: INI 10+1W6
LeP24 RS2  AuP60

AT 13 DKH

WS 5

PA6
GS 11

TP 1W6+3
MR 2

Wenn du den Kampf verlierst, geht es bei Abschnitt 2 weiter. Wenn du
aber gewinnst, darfst du triumphierend feststellen, dass die Orks ihren
Tieren nicht gefolgt sind. Lies dann den Abschnitt Im Wald auf Seite 52.

145 B

So schnell du kannst, rennst du {iber die Briicke, deine Begleiterin folgt
dir. Solltet ihr es tatsichlich schaffen? Niemand folgt euch — kein Mensch,
kein Ork. Doch was war das? Wiitendes Kliffen? Hundegebell?

Du stolperst vorwiirts, versuchst ein geeignetes Versteck zu finden — aber
es ist hoffnungslos. Die Kampthunde der Orks sind euch auf der Spur
und sie schlieBen schnell auf. SchlieBlich kannst du ihren Geifer spiiren.
Die beiden Tiere schnappen nach dir, reifien dich von den Beinen. Brad-
winja stiirzt sich auf einen der Hunde, dem anderen wirst du dich stellen

missen.

Orkischer Kampfhund

Biss: INI 10+1W6 AT 13 PA 6 TP 1W6+3 DK H
LeP24 RS2 AuP60 WS5 GS 11 MR 2

Wenn du den Kampf verlierst, geht es bei Abschnitt 2 weiter. Wenn du
aber gewinnst, darfst du triumphierend feststellen, dass die Orks ihren

Tieren nicht gefolgt sind. Lies dann den Abschnitt Im Wald auf Seite 52.

146

Wenn du méchtest, kannst du nach Spuren im Keller suchen (118) oder
die Weinfisser niher in Augenschein nehmen (83). Du kannst den Raum
aber auch durch das Fass (301) oder tiber die Wendeltreppe verlassen
(62).

147 A B

Zunehmend missmutiger blitterst du in Biichern, tiberfliegst Dokumente
und sichtest Pergamentbdgen. Es hitte sich gelohnt, griindlich das Lesen
und Schreiben der verwendeten Zeichen zu lernen, aber du hast es nicht
getan. So erschlieBt sich dir der Sinn der Aufzeichnungen auch nicht.
Du bist zwar beeindruckt von den alten Dokumenten und den zum Teil
kunstvollen Schriftzeichen, aber weiterhelfen tut dir hier nichts. Hoff-
nungsvoll schaust du zu deiner Gefihrtin, aber sie schaut nur genauso
ratlos zuriick. Hier kommt ihr nicht weiter.

Notiere das Verstreichen einer Spielrunde und lies bei Abschnitt 5 weiter.

147 C

Zunechmend missmutiger blitterst du in Biichern, tiberfliegst Dokumente
und sichtest Pergamentbdgen. Es hiitte sich gelohnt, griindlich das Lesen
und Schreiben der verwendeten Zeichen zu lernen, aber du hast es nicht
getan. So erschlieSt sich dir der Sinn der Aufzeichnungen auch nicht.
Du bist zwar beeindruckt von den alten Dokumenten und den zum Teil
kunstvollen Schriftzeichen, aber weiterhelfen tut dir hier nichts. Hoff-
nungsvoll schaust du zu Caldre, die aufmerksam und fasziniert verschie-
dene Dokumente liest. SchlieBlich nimmt sie einen Pergamentbogen und
hilt ihn dir unter die Nase: “Das hier scheint spannend zu sein — die
letzten Eintrige aus der Burgchronik!”

Ein wenig hilflos gibst du Caldre zu verstehen, dass du ihr das gerne
glaubst, die Seite aber nicht lesen kannst. Mit einem verschmitzten Li-
cheln nimmt sie dir das Papierstiick wieder ab und liest es dir vor.

Lies nun das Dokument Ausziige aus der Burgchronik auf Seite 54 und
kehre dann hierher zurtick.

Die Geschichte der Burg scheint durchaus ein denkwiirdiges Ende ge-
nommen zu haben. Thr rollt den Pergamentbogen zusammen und verstaut
ihn sorgfiltig. Vielleicht ist er ja fiir irgendwen noch von Bedeutung.
Notiere das Verstreichen einer Spielrunde, markiere das P auf deinem
Spielprotokoll und lies bei Abschnitt 5 weiter.

K 148

Der Raum ist diister, Licht fillt nur durch einen rissigen Fensterladen.
Es riecht nach Tieren, nach Urin und Kot. Mitten im Zimmer stehen ein
zusammengebrochenes Bett, ein wackliger Tisch und ein umgestofiener
Stuhl, daneben liegen drei Hundeleichen und ein halbes Dutzend abge-
nagter Knochen. Der improvisierte Hundezwinger war frither bestimmt
einmal das Zimmer eines Bediensteten des Hausherrn — nun ist der Ort
vor allem verdreckt und riecht dazu noch penetrant.

Es scheint kaum vorstellbar, dass jemand dieses Zimmer noch genauer in
Augenschein nehmen mdéchte, aber vielleicht méchtest du ja genau das
tun (296). Vielleicht méchtest du es aber auch nicht tun und ziehst dich
deswegen lieber in die groBe Halle zuriick (254).

149

Wenn du das K auf deinem Spielprotokoll bereits markiert hast, findest
du hier nichts auBer Staub und Rattenkot. Andernfalls entdeckst du einen
schlichten Metallschliissel, den du sogleich einsteckst. Markiere dir auBer-
dem das K auf dem Spielprotokoll.

Entscheide dich dann, ob du versuchen méchtest, die Gittertiir zu 6ffnen
(184), oder ob du lieber von hier verschwinden willst (39).

150

Du bekommst den Deckel zu fassen, reifit ihn herunter, hilfst deiner
Begleiterin in das Fass. Die Stimmen werden lauter, sie kommen niher.
Schnell springst du in das Fass, greifst nach dem Deckel, hebst ihn vor
das Fass. Durch einen kleinen Spalt kannst du bereits zwei Beinpaare auf
der Wendeltreppe sehen — und sie gehoren tatsichlich zu Orks. Du musst
kurz schlucken, dann hast du den Deckel auch schon an seinen rechtmi-
Bigen Platz gezogen. Dein Herz schligt dir bis zum Hals, deine Kehle ist
trocken, dein Atem erscheint dir niederhéllisch laut. Hoffentlich verritst
du euch nicht — nicht jetzt noch!

Doch die beiden Orks scheinen nichts bemerkt zu haben. Sie unterhalten
sich leise, du horst kehliges Lachen. Behutsam schleichst du durch das
Fass — bemiiht, keinen Laut zu erzeugen. Es dauert eine schier endlose
Spielrunde lang (notiere sie), bis du dich im L-férmigen Gang wieder
findest (277).

I51

Wenn du das L auf deinem Spielprotokoll bereits angekreuzt hast, lies
Abschnitt 120, andernfalls geht es bei Abschnitt 199 weiter.

K 152

Der 7 mal 6 Schritt messende und knappe 3 Schritt hohe Raum hat frither
wohl als Kiiche gedient. Noch immer zeugen zwei grofe, gemauerte Feu-
erstellen, ein wuchtiger Kamin, grofie Schiisseln, Tépfe und Kellen, die
sich auf zwei riesige Tische verteilen, von der Vergangenheit des Raumes.
Beleuchtet wird er durch zwei nicht vollstindig mit Fensterliden ver-
schlossene Offnungen, auBerdem findest du eine kleine Ollampe, die du
anziinden kannst, wenn du iiber Feuerstein und Zunder verfiigst oder die
Lampe an einem offenen Feuer entziinden kannst.

Eine dicke Staubschicht auf dem steinernen FuBboden und der Einrich-
tung verrit dir, dass dieser Raum schon seit Jahrzehnten nicht mehr be-
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treten wurde. Wenn bis jetzt genau 6 oder 15 Spielrunden vergangen sind,
solltest du Abschnitt 35 aufschlagen, andernfalls kannst du bei Abschnitt
259 weiter lesen.

153

Eilig rappelst du dich auf. Zwar spiirst du ein kurzes Stechen im Bein,
aber du ignorierst den Schmerz so gut du kannst — und bist fiir einen Mo-
ment selbst tiberrascht, wie gut dir das gelingt. Dann begreifst du, dass du
schon wieder ldufst und der Treppe weiter nach unten folgst (63).

154

Der junge Mann sackt schlagartig zusammen, nachdem du ihn erneut
getroffen hast. Blut quillt aus seinem Mund, sein Brustkorb hebt und
senkt sich. Er schaut dich entsetzt an, seine Pupillen sind geweitet: “Wird
er mich holen, werde ich zu Boron gehen?” Er schaut dich fragend an.
“Wird mich Boron holen — oder wenigstens Tairach? Wird er — holt er
mich?” Ein letztes Mal bdumt sich der schlanke Kérper auf, dann fillt er
leblos zusammen.

Du schlieBt die Augen des Mannes und malst ihm mit seinem Blut eilig
das Boronsrad auf die Stirn. Wieder ein Angreifer — wieder ein Toter. Dir
wird klar, dass du hier kaum mit Verbiindeten rechnen darfst. Wo bist du
hier nur hineingeraten? Selbst die Menschen halten hier nicht zusam-
men. Gedankenverloren starrst du auf die Brust des Toten, den schwarzen
Baum, so wie er im Burghof steht — und in einem kleinen Dorf mitten auf
dem Dorfplatz. Spielende Kinder, sorgenvolle Bauern, du sichst sie vor
der alten Eiche. Du weiBt, dass da noch mehr sein muss, aber das Bild
verblasst vor deinem inneren Auge. Du hockst neben einem Feind — und
es wird noch mehr Feinde an diesem Ort geben.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und kreuze das L auf dem
Spielprotokoll an. Wenn du willst, kannst du dem Toten das Kurzschwert
(TP 1W6+2; TP/KK 11/4; BF 0; INI 1; DK HN), den Bogen (TP
IW6+4) und 8 Pfeile abnehmen, in einem kleinen Lederbeutel findest
du auBerdem 8 Silbertaler. Lies dann bei Abschnitt 262 weiter.

155

Aufgeregt zicht dich deine Gefihrtin in eine Ecke zu einem Haufen ver-
dreckter Gegenstinde — genauer, zu deinen Sachen! Was fiir ein Gliick
— hier miissen die Orks deine Besitztiimer deponiert haben, oder sie ha-
ben sie woanders gelagert und die Spinne hat sie hierher gebracht. Egal!
Vermutlich wollten die Orks deine Habseligkeiten spiter aufteilen, denn
noch fehlt nichts — nicht ein einziger Kreuzer. Selbst deine Waffen und
Riistungsstiicke finden sich hier. Schnell sammelst du deine Ausriistung
aufund legst alles an. Deine Gefihrtin scheint dagegen weniger Gliick zu
haben — ihre Habseligkeiten befinden sich nicht hier.

Nachdem du alles aufgesammelt hast, 6ffnest du vorsichtig die Ttir. Du
hast zwar mit einem lauten Quietschen der Scharniere gerechnet, aber die
massive Holztiir schwingt fast lautlos auf. Dahinter entdeckst du einen
L-férmigen Gang (277).

Wann immer ein Gegenstand nicht niet- und nagelfest ist, kannst du
ihn mitnehmen — solange du es nicht ibertreibst und zuviel Zeug
mit dir herumschleppst: Niemand kann ein halbes Waffenarsenal, ein
gutes Dutzend Tépfe und zwei Mébelstiicke transportieren.

Wenn du aber liest, dass eine Kerze auf dem Tisch steht oder du einen
Gegner besiegt und seine Waffe zu Boden gefallen ist, darfst du dich
gerne bedienen. Notiere die Gegenstinde auf deinem Heldendoku-
ment.

156

Die Truhe weckt deine Neugierde. Du méchtest dein Gliick versuchen.
Wenn du das K auf deinem Spielprotokoll angekreuzt hast oder dir eine
Schlosser Knacken-Probe +8 gelingt, kannst du das feine Schloss und da-
mit die Truhe 6ffnen. Rohe Gewalt kann in Form einer gelungenen KK-
Probe +3 aber auch zum Ziel — einer gedffneten Truhe — fithren. Welche

Methode du auch versuchst: Wenn die Truhe offen ist, lies bei Abschnitt
220 weiter. Scheitern dagegen alle Versuche (du darfst jeweils nur einmal
wiirfeln), bleibt dir nur Abschnitt 66.

I57 A C

Der Ork kiimpft mit dir auf Leben und Tod. Deine Gefihrtin hilt sich

derweil vorsichtig zuriick.

Ork
Gruufhai (Kriegshammer): INI9+1W6 AT14 PA8 TP 1W6+6 DKN
LeP32 RS3 AuP33 WS7 GS8 MR4 BF 3

Wenn du den Ork besiegt hast, geht es bei Abschnitt 116 weiter. Wenn du
dagegen vorher von dem beleibten Ork erschlagen wurdest, bleibt dir nur

Abschnitt 2.

157 B

Der Ork kidmpft mit dir auf Leben und Tod. Bradwinja greift nach der
zweiten Kampfrunde in den Kampf ein und schligt unparierbare Atta-
cken in den Riicken des Orks, wihrend dieser nach wie vor sein Haupt-
augenmerk auf dich gelenkt hat. Wenn du Bradwinja vorher keine (ge-
fundene) Waffe abgegeben hast, kimpft sie mit einem alten Schiirhaken
(AT 11, TP 1W6).

Ork
Gruufhai (Kriegshammer): INI9+1W6 AT14 PA8 TP 1W6+6 DKN
LeP32 RS3 AuP33 WS7 GS8 MR4 BF 3

Wenn ihr den Ork besiegt habt, geht es bei Abschnitt 116 weiter. Wenn
du dagegen vorher von dem beleibten Ork erschlagen wurdest, bleibt dir
nur Abschnitt 2.

158

Neugierig krabbelst du in den Holzgang. Du klopfst vorsichtig gegen
die Holzwiinde und stéft dabei auf eine weitere Holzscheibe — die aber
schon bei sanftem Druck nachgibt und scheppernd in einen mit Fackeln
erleuchteten Raum fillt. Zum Gliick ist dort niemand!

Du zichst dich aus dem Gang und winkst deine Begleiterin zu dir. Dann
schaust du dich kurz um: Du stehst zwischen Weinfissern — und durch
eines von ihnen bist du gerade in diesen Raum gelangt.

Kreuze noch schnell das B auf deinem Spielprotokoll an und notiere das
Vergehen einer weiteren Spielrunde, bevor du bei Abschnitt 59 weiter-
liest.

159

Mutig driickst du dich von der Wand ab, versuchst deinen Sturz zu kon-
trollieren — und schaffst es tatsichlich, deinen Korper halbwegs gerade zu
halten. Du kommst hart auf; rollst dich aber geschickt ab und erleidest
deswegen nur IW6+1 SP. Wenn deine LeP nun unter 0 gesunken sind,
geht es bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls darfst du bei Abschnitt 260 wei-
ter lesen.

160

Du versuchst, deinen Sturz zu kontrollieren, aber es gelingt dir nicht sehr
gut. Du tberschligst dich einmal, dann landest du mit dem Bauch nach
unten im Wasser. Es scheint dir, als wiirde dein Bauch zerreilen. Du er-
leidest dabei W6 SP. Wenn deine LE dadurch unter 0 LeP gesunken ist,
lies bei Abschnitt 2 weiter. Ist dagegen noch ein Fiinkchen Leben in dir,
geht es bei Abschnitt 88 weiter.
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161

Dein Schidel drohnt, ein dumpfer Schmerz pocht in ihm. Fauliger Ge-
stank schligt dir ins Gesicht, deine Kehle ist trocken — so trocken, dass
ihr kein Laut entfihrt, als du einen Druck auf deiner Hand spiirst. Etwas
lastet schwer auf deiner Brust, du kannst kaum atmen. Regentropfen klat-
schen dir ins Gesicht, deine Kleidung ist durchnisst.

“Das Menschlein ist tot”, hérst du eine raue Stimme in gebrochenem Ga-
rethi sagen.

‘Menschlein’ — so wurdest du schon einmal genannt. Du warst auf der
Flucht, bist lange durch einen diisteren Wald gelaufen, verfolgt von
Schwarzpelzen, die du auf deiner Spur wihntest. Du warst erschopft,
miide, deine Muskeln brannten, deine Lunge auch. Der Regen hatte den
Weg rutschig und schwer gemacht, die Dunkelheit hatte dir die Sicht ge-
nommen — aber auch deinen Verfolgern. Du erinnerst dich, dass du froh
warst, eine alte Burgruine erreicht zu haben, eine diistere, verwinkelte
Anlage, mit briichigen Mauern und léchrigen Dichern. Hoffnung keimte
in dir auf. Vielleicht hattest du die Orks abgehingt, vielleicht bot die Burg
Sicherheit — vielleicht hattest du eine Chance, Kraft zu schépfen und dem
Albtraum zu entkommen, in den du geraten warst.

SchlieBlich hattest du dich in die alte Kiiche zuriickgezogen, dich in eine
Decke gerollt, warst eingeschlafen. Und dann kamen die Orks doch wie-
der.

“Da liegt ja das Menschlein®, waren die letzten Worte, bevor dich ein Tritt
ins Gesicht bewusstlos werden lief. Als du das nichste Mal zu dir kamst,
hocktest du auf dem toten Ork zwischen den Gefingniszellen.

Noch immer kannst du dich kaum rithren — und solange dich der Ork fiir
tot hilt, willst du das auch gar nicht. Dann hérst du Worte in einer keh-
ligen Sprache. Offensichtlich soll sich der Ork von dir fern halten. Du bist
dir zwar nicht sicher, aber du hast das Gefiihl, als wiirde er verschwinden.
Vermutlich beansprucht ein anderer Ork deinen Besitz und deinen Kopf
als Trophie.

“Thairogh, wir missen vorsichtiger sein®, spricht eine klare, tiefe, mensch-
liche Stimme. “Wenn die Gefangenen entkommen wiren, hitten sie
Kimpfer aus dem Landesinneren geschickt.”

Dann antwortet eine orkische Stimme in gebrochenem Garethi: “Wir ge-
totet sie hitt’ — zu Brazoraghs Ehr’.”

Die menschliche Stimme gewinnt nun deutlich an Schirfe: “Das sagst du
— aber unsere Verluste waren hoch. Es sind schon zu viele gestorben!”
Der Ork erwidert spéttelnd: “Deine Kidmpfer sein zu schwach — sie sein
tot, weil sie sein nicht gut genug!”

“Nein!” Die menschliche Stimme briillt wiitend, dann setzt sie leiser fort:
“Sie sind tot, weil deine Orks die Gefangenen nicht im Auge behalten
konnten. Deine Krieger haben Schuld — vergiss das nicht! Wir haben eu-
ren Blutzoll bezahlt!”

Fiir einen Moment ist es beingstigend still, dann scheinen sich die Ge-
miiter wieder beruhigt zu haben. “Thairogh — wir miissen weiterzie-
hen, es ist zu gefihrlich, hier zu bleiben. Und die Gefangenen miissen
verschwinden — wir kénnen sie nicht mitnehmen. Sie sind entweder zu
schwach und behindern uns auf unserem Weg — oder sie verraten uns,
wenn sie nur kénnen. Ein Biindnis zwischen Ork und Mensch ist hier
nicht gerne gesehen.”

“Dann wir tot” sie, ail”

Du horst Schritte, der Ork und der Mensch scheinen sich zu entfernen
(92).

162

Du fragst dich, wieso du verstehst, was die beiden sagen, und warum du
dir so sicher bist, dass sich keine zwei Schritt neben dir zwei Orks dariiber
wundern, woher der Lirm kam und warum die hier eingeteilte Wache
keine Meldung gemacht hat. Du verstehst zwar nicht jedes Wort, aber als
gewalttitige Drohungen kannst du viele Sitze ausmachen. Und die bei-
den scheinen auch iiber irgendjemanden zu spotten. Wenn du nur mehr
verstehen wiirdest!

Das Gesprich dauert eine Ewigkeit, dann verschwinden die beiden fiir
einen kurzen Moment und du hérst entsetzte Schreie zweier Frauen. Die
Orks briillen, dann ersticken die Rufe und du hérst zwei Leiber dumpf
auf den Boden klatschen. SchlieBlich scheinen sich die beiden Orks zu

entfernen, wobei es sich so anhért, als wiirden sie deine ehemaligen Mit-

gefangenen hinter sich her ziehen (235).

163

In dem kleinen Gang gibt es nicht viel zu tun, wenn man von der Még-
lichkeit absicht, einen Gegenstand am Feuer der Fackel zu entziinden.
Machtest du den Gang nach Norden zum Thronsaal hin verlassen (254)
oder die gegeniiberliegende Tiir nehmen (105)? Du kannst den Gang
aber auch durch die Tiir in der Westwand verlassen (191).

164

Links neben der Scheibe fehlt ein Stein in der gemauerten Wand, so dass
sich dort eine flache, etwa handbreite Nische befindet. Du kannst mutig
deine Hand in die dunkle Nische stecken (33) oder dich der Scheibe zu-
wenden, indem du den Rand (250) oder die Mitte (304) untersuchst. Du
kannst aber auch in den L-férmigen Gang zuriickkehren (277).

165

Du oftnest die Tiir einen Spalt breit, sichst aber keinen Gegner auf dem
Hof patrouillieren. Mit schnellen Schritten rennst du hintiber zur Eiche
und versteckst dich (100).

166 O

Wenn du zum ersten Mal in den kleinen Hof schaust, lies Abschnitt 37,
andernfalls geht es bei Abschnitt 319 weiter.

167

Fiir einen Moment ignorierst du die Schmerzen in deinem Riicken, das
Pochen deines Herzens und versuchst, dich auf die leisesten Geriusche
hinter den beiden Tiiren zu konzentrieren. Gelingt dir eine Sinnenschéirfe-

Probe +2 auf deinen Hérsinn (280) oder nicht (123)?

168

Hastig sucht ihr nach einem geeigneten Versteck — ob es euch gelingen
wird? Lege eine Probe auf Sich Verstecken ab. Ist sie dir gelungen (204)
oder nicht (90)?

169

Ruckartig reifit du deine Waffe hoch, bis du einen dumpfen Widerstand
spiirst. Blut spritzt dir ins Gesicht, du schligst noch einmal zu, doch dein
Schlag landet im Nirgendwo. Polternd fillt dein Gegner vor dir auf den
Boden. Da du hier auf der Treppe nicht viel sehen kannst, packst du den
schlaffen Kérper und ziehst ihn hinunter in den Keller (219).

170

Ein letztes Mal schlidgst du auf die Spinne ein, dann zuckt sie zusammen,
ithre Beine knicken ein. Sie versucht ein letztes Mal, sich aufzubiumen
— dann ist sie tot. Mit dem Armel wischst du dir den SchweiB von der
Stirn, du bist erschopft, deine Muskeln brennen. Deine Gefihrtin krabbelt
vorsichtig aus dem Tunnel hervor, zicht dich niher an einen der griinlich
schimmernden Steine und begutachtet deine Wunden. Hast du 10 oder
mehr LeP verloren, dann schlage Abschnitt 207 auf, andernfalls Abschnitt
76.

171

Du 6ffnest die unverschlossene Holztruhe und stellst enttduscht fest, dass
sie leer ist. Mochtest du nun die Landschaft genieBen (45) oder den Turm
verlassen (317)?
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172

Schnell schaust du dich in der kleinen, gerade einmal 3 Schritt im Qua-
drat messenden Kammer um. Die Ttiir zum Hof liegt genau hinter dir in
der Ostwand, gegeniiber befindet sich eine schlosslose, massive Holztiir,
die auf Augenhéhe eine schmale Sichtluke aufweist. Die Tiir besitzt keine
Klinke und ist von innen verriegelt. Im Stiden und Norden befinden sich
zwei schlichte, aber fast bis zur Decke in zweieinviertel Schritt Hohe rei-
chende Schrinke. Im siidlichen kannst du noch ein paar rostige Axtblitter
und groBtenteils zu Staub zerfallene Holzstiele erkennen, der nérdliche
Schrank ist leer, dafiir aber oberhalb der Ttiiren mit geschnitzten Fratzen
‘verziert’.

Thr sitzt hier augenscheinlich in einer Sackgasse — und das ist gefihrlich.
Allzu lange solltet ihr euch hier nicht aufhalten, kénnt ihr in dieser Kam-
mer doch allenfalls darauf warten, dass die Orks euch aufstébern. Auch
wenn es keine gute Alternative sein mag, zuriick zum Innenhof zu laufen,
ist es doch die bessere (226)! Vielleicht hast du aber noch eine Idee, falls
du das H auf dem Spielprotokoll notiert hast: Ein Wort aus der Raumbe-
schreibung wird dir dabei besonders aufgefallen sein. Zihle seine Buch-
staben und multipliziere die Zahl mit der Anzahl der Silben des Wortes.
Rechne diese Zahl mal 20 und ziche 10 ab — dann hast du den gesuchten
Abschnitt.

173

Angestrengt suchst du nach Spuren, krabbelst im Staub vorsichtig vor-
wirts. Du untersuchst die Fisser und die Regale, sogar die Fackeln
schaust du dir genauer an — aber aufler der Tatsache, dass die Fackeln
vor nicht allzu langer Zeit angeziindet worden sein miissen, kannst du
cinfach zu keinen neuen Schliissen gelangen. Dir wird etwas unwohl zu
Mute — wie lange hast du hier wohl vergebens nach Hinweisen gesucht
— wie viel Zeit hast du vergeudet? Du bist dir sicher, dass du die Suche
einstellen solltest.

Notiere dir das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und lies bei Ab-
schnitt 146 weiter.

174

Wenn du das M markiert hast, geht es bei Abschnitt 331 weiter. Hast du
dagegen das N markiert, lies bei Abschnitt 205 weiter. Hast du das O an-
gekreuzt, bleibt dir Abschnitt 257.

175

Zum Gliick ist deine Begleiterin nur leicht verletzt worden. Gemeinsam
schafft ihr die Leichen der Hunde zuriick in ihren Verschlag. Nachdem
du das Verstreichen einer Spielrunde auf deinem Spielprotokoll vermerkt
und auch gleich das G angekreuzt hast, geht es bei Abschnitt 148 weiter.

R176

Thr betretet eine quadratische Kammer, die wohl einmal als Wachstube
fiir das Verlies gedient hat. Der Raum wird durch zwei flackernde Fackeln
erhellt, ein einfacher Tisch steht mitten im Raum, ein umgedrehter Eimer
dient als Hocker. Eine Holztiir fithrt nach Westen in den Zellentrake, ihr
gegeniiber befindet sich ein Durchlass, hinter dem eine Treppe steil nach
oben fiithrt. Die Tiir zur Treppe wurde aus den Angeln gehoben, sie lehnt
an der Nordwand.

Ist seit dem Beginn deines Abenteuers noch keine Spielrunde vergangen,
schlage bitte Abschnitt 94 auf, andernfalls Abschnitt 39.

Dieser Abschnitt ist typisch fiir viele Abschnitte in diesem Abenteuer.
Riume werden zuniichst einmal beschrieben. Abschnitte, die das Be-
treten eines neuen Raumes einleiten, sind mit einem vorangestellten
K gekennzeichnet. Trage die Abschnittsnummer auf der vorberei-
teten Karte ein. Spiter erleichtert dir die Karte die Navigation durch
die Burg und du kannst bereits besuchte Abschnitte leichter identifi-
zieren. Es ist aber niemals wihrend des Abenteuers erlaubt, einfach

so zu einem bereits besuchten Raum zu springen. Du musst immer
den angegeben Zugmaglichkeiten folgen.

Nach der Raumbeschreibung folgt eine Abfrage der Spielzeit. Du
wirst abhingig von der bereits verstrichenen Spielzeit aufgefordert,
einen bestimmten Abschnitt aufzusuchen, wo du dann erfihrst, was
zur Zeit im Raum passiert, wer sich dort gerade authilt oder was sich
im Raum verindert hat. Dir ist vielleicht aufgefallen, dass von der
West- und der Nordwand die Rede war, du das aber eigentlich gar
nicht wissen kannst. Ob die Nordwand nun wirklich im Norden ist,
ist zunéchst einmal egal (und spiter tatsichlich richtig). Die Bezeich-
nungen mit den Himmelsrichtungen sollen lediglich die Beschrei-
bung der Rdumlichkeiten erleichtern.

Die Spielzeit wird in Spielrunden (SR) gemessen und auf dem Spiel-
protokoll einfach aufaddiert. Da in weiten Teilen Aventuriens genau
gehende Uhren unbekannt sind, sind auch Begriffe wie Minuten
und Sekunden nicht geliufig. Der Tag wird nach dem Sonnenlauf
schr wohl in Stunden unterteilt, genaue Zeitmessungen sind aber
meist unméglich. Fiir das vorliegende Abenteuer sind Spielrunden
das Zeitmal3; wobei eine Spielrunde etwa ciner Zeitspanne von 5
Minuten entspricht. Die Spielrunde ist dabei als ein grobes Mal} zu
verstehen.

Immer wenn eine bemerkenswerte Zeitspanne vergangen ist, wird dir
dies mitgeteilt und du kannst die genannte Zeit auf dem Spielbogen
zur bereits verstrichenen Zeit hinzuaddieren.

Bisher ist aber noch keine Spielrunde vergangen, weswegen du bei
Abschnitt 94 weiter lesen solltest.

177

Deine Gefihrtin reicht dir einen Schiirhaken, den sie in der Folterkam-
mer an sich genommen hat. Damit kénnte es klappen. Lege eine GE-Pro-
be ab. Gelungen (264) oder nicht (69)?

178

Die Einrichtung der kleinen Kammer erscheint auf den ersten Blick
unversehrt und lediglich von einer dicken Staubschicht bedeckt zu sein.
Bei genauerem Hinschen offenbart sich dann aber doch der schlechte
Zustand der Mobel. Das Bett knarrt laut, die Bettdecke ist von Nagern
in Mitleidenschaft gezogen worden, die Tischbeine sind angenagt, eine
Schranktiir hingt schief in den rostigen Angeln, der Inhalt ist zu Staub
zerfallen.

Dein Blick wandert hintiber zum Bett, tiber dem ein groBflichiges Bild
einen michtigen Keiler zeigt, der von einer bunten Jagdgesellschaft an-
gegriffen wird. Dariiber erblickst du unter einem briichigen Jagdbogen
hingend den einzigen Gegenstand, der die letzten Jahrzehnte anschei-
nend unbeschadet tiberstanden hat: ein schlichtes, aber noch immer un-
glaublich scharfkantiges Kurzschwert, dessen einziger Schmuck in einem
kunstvoll aus dem Knauf herausgearbeiteten Wildschweinkopf besteht.
Tatsichlich richtet die Waffe IW6+3 TP anstatt der tiblichen IW6+2 TP
an (TP/KK 11/4; BF 0; INT 1; DK HN). Du nimmst die Waffe an dich,
dann kehrst du in die groBe Halle zuriick (254).

179

Mit schmerzverzerrter Mine schleppst du dich voran, lisst dich von deiner
Gefihrtin zichen. Ein weiterer Pfeil segelt heran und streift deine Wade
(IW6 TP). Erneut beilit du die Zihne zusammen, dann wirfst du dich
um die Ecke. Deine Schulter brennt, fiir einen Augenblick verlierst du
das Bewusstsein, dann reifit dich ein glithender Schmerz in die Realitit
zuriick, als dir deine Gefihrtin den Pfeil aus der Schulter zieht. Du presst
dir ein Stofftuch auf die blutende Wunde, wihrend sich deine Begleiterin
kurz umschaut. Nach einem kurzen Augenblick kommt sie zuriick, ihr
scheint in Sicherheit zu sein.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde. Wenn die LeP noch nicht
unter 0 gesunken ist, lies bei Abschnitt 111 weiter, andernfalls bleibt dir
nur Abschnitt 2.
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I80

Skeptisch schaust du zum Wasserlauf hinunter: Ein Sturz oder gar Sprung
scheint dir ein tédliches Unterfangen zu sein. Eine Kletterpartie auf dem
glatten, rutschigen Stein wird auch zum Scheitern verurteilt sein, selbst
ein Seil wire auf Grund des noch immer stetig fallenden Regens eine sehr
gefihrliche Fluchthilfe. SchliePlich verwirfst du den Gedanken wieder.
Dann tiberlegst du erneut, ob du weiter nach oben gehen und die Quelle
des Gesangs suchen willst (209) oder der Treppe lieber wieder nach unten
folgen méchtest (142).

I81

Erleichtert senkst du deine Waffe — die beiden Orks sind tot. Du suchst
kurz nach deiner Begleiterin und findest sie zwischen den staubigen Re-
galen liegen. Sie wirkt ein wenig benommen und hat eine kleine Platz-
wunde am Kopf; ist aber ansonsten schnell wieder auf den Beinen und
hilft dir, die beiden Orks unter zwei Weinfissern zu verstecken. Dabei
erbeutet ihr auch noch 4 Silbertaler, die ihr beide aufteilt.

Kreuze das E auf dem Spielprotokoll an und notiere dir das Verstreichen
einer weiteren Spielrunde. Dann solltest du dich entscheiden, ob du den
Weinkeller lieber durch das Fass (301) oder tiber die Wendeltreppe (62)
verlassen mochtest.

182

Kampflos wirst du dich nicht ergeben — und lange warten wirst du auch
nicht mehr. Vor dem untertunnelten Quergebiude stehen nur wenige Wa-
chen. Wenn du es schaffst, irgendwohin zu flichen, dann dorthin.

Du machst einen Satz nach vorne, greifst nach deiner Wafte, richtest dich
so schnell du kannst auf. Ein kriftiger Soldat steht dir am nichsten, eilig
zieht er seine Wafte.

Soldat
Schwert: INI 10+1W6 AT 13 PA 13 TP 1W6+4 DKN
LeP 31 RS4 AuP35 WS7 GS 8 MR 4 BF 1

Wenn du es schaffst, 2 KR zu {iiberleben, lies Abschnitt 70, andernfalls
bleibt dir nur Abschnitt 2.

183

Die Tiir ist mit einem breiten Holzbalken blockiert worden, der wie ein
Riegel zwischen zwei Fackelhalter geklemmt wurde.

Lege einen Sinnenschirfe-Probe +3 ab. Ist die Probe gelungen (26) oder
nicht (245)?

184

So schr du dich auch bemiihst, die Tiir zu 6ffnen — es gelingt dir nicht.
Erst jetzt fillt dir das Werkzeug auf der anderen Seite der Treppe auf
— und dass der Metallriegel auf der anderen Seite des Schlosses verzogen
ist. Von dieser Seite aus kannst du nicht verniinftig arbeiten und wer weil3,
wann der Besitzer des Werkzeugs wieder auftaucht? Méchtest du dich
auf deiner Seite der Gittertiir noch genauer umsehen (149) oder lieber
zuriickgehen (39)?

185

Das Innere des Turms — im Wesentlichen eine schmale Wendeltreppe
—wird nur schwach durch die Schiefscharten beleuchtet. Du lisst dir kei-
ne Zeit, auf architektonische Feinheiten und die Einrichtung zu achten
— knapp fiinf Schritt tiber dir befindet sich eine hélzerne Plattform. Und
dort oben muss sich der Schiitze aufhalten.

“Ich bleibe hier und halte uns den Riicken frei” horst du deine Begleiterin
rufen, wihrend du die Treppe nach oben stiirmst, deine Waffe gezogen,
bereit zum Kampf.

Als du dich der Plattform niherst, bemerkst du eine schlanke Gestalt iiber
dir. Sie triigt eine feste Lederriistung, einen spitz zulaufenden Stahlhelm
und einen griinen Wappenrock, auf dem du einen silbernern Schild mit
einem schwarzen, stilisierten Baum erkennen kannst. In der Hand hilt
dein Gegentiber ein kurzes Schwert, auf dem Riicken sichst du einen
Pfeilkdcher — und dann bemerkst du auch das schmale, picklige Gesicht
des jungen Manns. Du bist fiir einen kurzen Moment tiberrascht, dann
duckst du dich geschickt unter der Klinge hinweg, rollst tiber den Boden
und st6Bt den Angreifer nach hinten. Ein Kampf auf Leben und Tod hat
begonnen.

Bogenschiitze
Kurzschwert: INI 11+1W6 AT 10 PA12 TP1W6+2  DKHN
LeP28 RS3 AuP33 WS6 GS8 MR5 BF 1

Falls du siegreich aus dem Kampf hervorgehst, geht es bei Abschnitt 154
weiter. Wurdest du dagegen besiegt, musst du Abschnitt 2 lesen.

186

Die Scheibe fiigt sich nahtlos in die Wand an. Méchtest du die Scheibe in
der Mitte driicken (304) oder am Rand (250) oder méchtest du sie Scheibe
sein lassen und stattdessen die Wand genauer in Augenschein nehmen

(164)? Vielleicht méchtest du aber auch in den L-formigen Gang zuriick-
kehren (277).

187

Wind pfeift durch das lchrige Dach, Pfiitzen haben sich tiberall dort ge-
bildet, wo Dachziegel fehlen und die knarrenden Holzdielen die eindrin-
genden Regentropfen aufgehalten haben. Im Nordosten des Dachstuhls
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befindet sich gar ein Loch von gut 2 Schritt Durchmesser. Dort prasselt
der Regen unaufhérlich hinein, aber auch durch kleine Ritzen tiber dir
dringt immer wieder Wasser. Zum Gliick wird der Raum dadurch auch
durch den schwachen Schein des Madamals erhellt.

Mitten im Raum befindet sich genau unter dem wohl drei Schritt hohen
Dachgicebel eine beeindruckende Holz- und Eisenkonstruktion, die aus
unzihligen Rollen, Ketten und Seilen besteht. Dort ist das Fallgitter auf-
gehingt worden, das durch eine fiinf Schritt breite Offnung bis hierher
gezogen werden kann. Bedient wird der Mechanismus wohl andernorts,
fithren zwei Seile doch im &stlichen Teil des Raumes durch den Boden.
Zwei weitere, etwa einmal einen Schritt messende Offnungen befinden
sich links und rechts des Fallgitters. Uber ihnen baumeln im Moment
schwere Ausgleichsgewichte. Eine Luke im westlichen Teil fithrt in das
darunter liegende Stockwerk, daneben liegen ein paar schwere Metall-
scheiben, die vermutlich als Zusatzgewichte dienen.

Du hérst ein leises Quietschen, mit einem Ruck bewegen sich die Ge-
wichte langsam nach unten. Die Ketten rasseln, wihrend sie iiber ver-
schiedene Rollen laufen, Zahnrider knarren laut. Das Fallgitter wird
hochgezogen.

Dann dringt ein entsetzter Schrei an dein Ohr. Du kennst die Stimme, dir
wird kalt, blankes Entsetzen lihmt deine Glieder. Du kauerst dich neben
die Offnung, durch die bald der obere Teil des Gitters ragen wird, schaust
angespannt in die Tiefe. Ein kriftiger Ork mit langen Zopfen auf dem
Schidel zerrt deine Gefihrtin an den Haaren hinter sich her. Sie schreit
vor Schmerzen, strampelt hilflos mit Armen und Beinen. Du iiberlegst
angespannt, was du tun kannst, aber unter dir bewegt sich das Fallgitter
langsam nach oben, nimmt dir bald komplett die Sicht und verhindert
schon jetzt, dass du auch nur einen Stein hinunter werfen kannst. Durch
einen schmaler werdenden Spalt kannst du den Ork beobachten, wie er
sich umdreht, seine Gefangene — deine Begleiterin — anbriillt, ihr ins Ge-
sicht schldgt und sie mit einem Tritt zum Schweigen bringt. Sie schaut
verzweifelt nach oben, ihr Blick trifft kurz deinen — sie erstarrt ... eine
Ewigkeit scheint zu vergehen, dann sackt sie zusammen, bleibt leblos am
Boden liegen. Du kannst dich kaum bewegen, beobachtest entsetzt die
Szenerie. Der Ork schiebt seinen Kopf'in dein Blickfeld, seine Augen ver-
engen sich, er hat dich entdeckt. Dann versperrt dir das Gitter die Sicht,
aber du kannst den kehligen Ruf des Orks nur zu gut héren. Sie haben
dich entdeckt — sie werden kommen!

Viele Fluchtméglichkeiten hast du nicht. In den Schichten neben dem
heraufgezogenen Gitter befinden sich nun die Gewichte, so dass du dort
in 2 Schritt Tiefe in der Falle sitzen wiirdest. Die Luke nach unten wird
dich den Orks genau in die Arme treiben — und wer weil, wie viele Geg-
ner von dort kommen. Aufgeregt liufst du zur Offnung im Dach hinii-
ber — und tatsichlich scheinst du Gliick zu haben. In etwa drei Schritt
Entfernung grenzt das Wehrgebiude an, das auf der Ostseite des kleinen
Hofes steht. Das Flachdach liegt ein wenig tiefer, so dass du es mit einem
beherzten Sprung sicherlich erreichen kannst (72). Schon von hier aus
kannst du das eingestiirzte Dach im Nordosten des Baus erkennen. Wenn
du es bis dahin schaffst, kannst du dich vielleicht wieder verstecken. Du
kannst aber auch noch versuchen, die Gelegenheit zu nutzen und die
Luke zu blockieren, um deine Verfolger aufzuhalten (248).

188

Nachdem du endlich das nérdliche Ende des schmalen Ganges erreicht
hast, spihst du in einen Raum, der von mehreren griinlich leuchtenden
Steinen erhellt wird. Du gewéhnst dich langsam an das Diammerlicht,
erkennst die steinernen Winde und den mit Holzplanken bedeckten Bo-
den. Ein wuchtiger Schrank scheint an der gegentiberliegenden Wand zu
stchen, mitten im Raum befindet sich ein grofer Haufen kaum identifi-
zierbarer Sachen — und genau vor dir funkelt deine Waffe im griinlichen
Schein. Deine Waffe! Du erinnerst dich an sie, nimmst sie schnell an dich,
iiberlegst, wie du sie verloren hast — und wieder ist da dieser Schatten vor
deinen Gedanken.

Apropos Schatten: Hat sich da nicht etwas an der Decke bewegt? Du
starrst angestrengt in die Dunkelheit, dorthin, wohin das Licht der griin-

lich schimmernden Steine kaum zu reichen vermag. Eine Probe auf dei-
ne Sinnenschérfe +5 wird entscheiden, ob du etwas erkennst (242) oder
nicht (46).

Nun sollst du zum ersten Mal cine Talentprobe wiirfeln. Talent-
proben unterscheiden sich ein wenig von Eigenschaftsproben, auch
wenn ihnen ebenfalls ein Talentwert (TaW) zugeordnet ist, der mei-
stens zwischen 0 und 20 Talentpunkten (TaP) liegt — allerdings auch
etwas kleiner oder grofBer sein kann. Der Unterschied ist schlicht,
dass nicht auf den Talentwert gewiirfelt wird, sondern auf die drei

Eigenschaften, die einem Talent zugeordnet sind. Alle drei Proben

miissen gelingen, damit die Talentprobe insgesamt gelingt!

Der Talentwert stellt dabei Ausgleichspunkte zur Verfiigung, wenn

er positiv ist. Jeder TaP kann dann ein angezeigtes Wiirfelergebnis

um einen Punkt senken, um die drei Teilproben gelingen zu lassen.

Wichtig ist dabei, dass dir wihrend einer Talentprobe jeder TaP nur

einmal zur Verfiigung steht und du mit einem TaP nicht zwei Teil-

proben ausgleichen kannst.

Der TaW hat keine Auswirkung, wenn er den Wert 0 hat.

Der TaW dient als Erschwernis fiir alle drei (!) Eigenschaftsproben,

wenn er negativ ist.

Bevor du wiirfelst, muss noch die Probenerschwernis fiir die aktuelle

Probe beriicksichtigt werden. Wenn eine Probe erschwert wird (etwa

die obige Sinnenschérfe-Probe), dann musst du die Erschwernis (in

diesem Fall +5) von deinem Talentwert abziehen. Handelt es sich
um cine Probenerleichterung (etwa -7, weil man mitten im Wald
einen Baum sucht), darf man die Erschwernis zum Talentwert hin-
zuzihlen. Notiere diesen modifizierten Wert nicht auf deinem Hel-
dendokument. Dein Ausgangs-TaW indert sich nimlich nicht — die

Modifikation gilt nur fiir diese aktuelle Probe.

Schauen wir uns fiir alle Fille Beispiele an:

® Unmodifizierte Probe und positiver Talentwert: Du sollst eine ein-
fache Sinnenschirfe-Probe ablegen, dein Sinnenschirfe-Wert betrigt
4, dein KL-Wert betrdgt 12 und der IN-Wert 11. Die Kiirzel hinter
dem Talent auf deinem Heldendokument zeigen dir; dass du auf KL,
IN und IN wiirfeln musst — also einmal auf KL und zweimal auf
IN. Du wiirfelst nacheinander auf KL, IN und IN und der Wiirfel
zeigt dir eine 8, eine 11 und eine 15. Die 8 ist unter deinem KL-Wert,
diese Teilprobe hast du also bestanden. Die 11 bei der ersten IN-Probe
entspricht deinem IN-Wert, du hast diese Teilprobe also gerade noch so
bestanden. Die zweite IN-Probe scheint dagegen zundchst gescheitert,
15 ist grofier als dein IN-Wert 11. Aber du hast etwas Erfahrung im
Aufspiiren von Dingen und im genauen Beobachten (Sinnenschirfe-
TaW 4), weshalb du die misslungene Probe um 4 Punkte ‘driicken’
darfst. Damit 2dhlt auch der dritte Wurf als 11 und damit gelungen.
Da dir alle drei Teilproben gelungen sind, hast du die Probe bestanden.
Hiitte der letzte Wurf eine 16 angezeigt, hittest du thn mit 4 TaP nur
auf 12 senken kinnen — die Teilprobe wiire misslungen und damit auch
die gesamte Talentprobe.

@ Talentwert 0 und um -3 Punkte erleichterte Probe: Die Eigen-
schaftswerte dndern sich nicht, aber dein Talentwert betrigt in diesem
Beispiel nur 0 1aP. Dafiir ist die Probe aber um 3 Punkte erleichtert.
Dir stehen also dennoch 3 1aP zur Verfiigung. Diesmal aber nicht auf
Grund deiner Erfahrung, sondern weil die Umstinde sehr giinstig sind.
Du wiirfelst zundchst eine Probe auf deinen KL-Wert. Der Wiirfel
zeigt eine 14, du brauchst also 2 TaF, um die Probe auszugleichen. Di-
ese beiden TuP stehen dir zum Ausgleichen der beiden IN-Proben also
nicht mehr zur Verfiigung. Du wiirfelst fiir beide IN-Proben jeweils
eine 12. Die erste der beiden Proben kannst du mit dem letzten zur
Verfiigung stehenden TuP ausgleichen, die letzte Probe scheitert dann
aber; weil dir kein TaP mehr zum Ausgleich zur Verfiigung steht. Die
gesamte Probe ist misslungen. Fiir eine zweite Probe mit der gleichen
Erleichterung hast du aber wieder 3 TuP zum Ausgleichen.

@ Talentwert —1 und Talentprobe um +1 erschwert: Wiederum haben
sich die Eigenschaftswerte nicht geindert, aber dein TaW betriigt in die-
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sem Beispiel —1 und die Probe ist zudem noch um +1 erschwert. Dein
effektiver TaW betriigt diesmal also —2. Die —2 gilt als Erschwernis um
2 Punkte fiir alle drei Eigenschaftsproben. Um die Probe zu bestehen,
musst du also fiir die KL-Probe eine 10 und fiir die beiden IN-Proben
Jeweils eine 9 wiirfeln. Wenn du fiir die KL-Probe beispielsweise eine
6 wiirfelst, musst du dennoch beide IN-Proben mit einer Erschwernis
von 2 bestehen.
Anmerkung: Lasse dich von den + und — nicht verunsichern. Eine
—3 bedeutet nicht, dass dein TaW -3 gerechnet werden muss, son-
dern dass du +3 Punkte erhiltst. Das ist auf den ersten Blick verwir-
rend. Es gibt aber cine viel einfachere Regel, die dir helfen wird. Eine
Probe +3 ist eine Erschwernis um 3 Punkte, sie macht dir die Probe
und dein Uberleben in Aventurien um 3 Punkte schwerer — genauso
wie ein niedriger TaW. Eine Probe —3 macht dir dein Leben dagegen
leichter — genauso wie ein hoher TaW.
Zur Erinnerung: Im Abschnitt 188 sollst du eine Sinnenschérfe-Pro-
be +5 bestehen. Senke deinen Sinnenschirfe-TaW um 5 Punkte.
Wenn er noch immer positiv ist, zeigt dir der modifizierte Wert die
Ausgleichspunkte an. Hat er den Wert 0, werden diesmal alle Eigen-
schaftsproben unmodifiziert gewiirfelt. Ist der Wert negativ, musst du
den modifizierten Wert als Erschwernis auf alle Eigenschaftsproben
in Kauf nehmen.

189

Angespannt schaust du dich um, du lauschst — aber auBer den tanzenden
Schatten und dem leisen Ziehen des Windes nimmst du nichts wahr. Du
bist dir absolut sicher, dass ihr zwei hier alleine seid — zumindest alleine
im Gang. Auch durch die angelehnte Tiir hast du keinerlei Gerdusche
wahrgenommen. Thr scheint sicher zu sein — fiir den Augenblick. Du
nickst deiner Gefihrtin zu, die wie zur Salzsdule erstarrt hinter dir stehen
geblieben ist. Ein Teil der Anspannung fillt auch von ihr ab, dann tiber-
legst du in Ruhe, was ihr nun tun kénntet (163).

190

Fiir einen kurzen Moment reifit die Wolkendecke ein Stiick weit auf] so
dass der Schein des Madamals den groBen Rundturm im Stidosten des
Hofes beleuchtet. Dann frischt der Wind merklich auf, nimmt schlagartig
zu. Eine Boe fegt iber den Hof; peitscht dir den Regen ins Gesicht, lisst
dich erschaudern vor Kilte. In der Ferne heult ein Wolf, ein zweiter fillt
in den Gesang ein ... dann verstummen die Tiere, der Wind ebbt genauso
plétzlich ab, wie er aufgefrischt ist, die Wolkendecke ist geschlossen, der
Turm liegt im Dunkel der wolkenbedeckten Nacht (12).

K191

Du stehst in einem gerdumigen Raum, Winde und Decke bestehen aus
grob behauenen Steinen, der FuBboden aus kleineren und feiner bear-
beiteten Steinchen. Dort sind auch feine Blutrinnen eingelassen, die zu
einem Abfluss in der nordwestlichen Ecke fiithren. Beleuchtet wird der
Raum nur durch eine Ollampe, die vor einer nach unten fithrenden Trep-
pe in der Westwand steht und die Kammer nur sehr schwach beleuchtet.

Wurde das I auf dem Spielprotokoll angekreuzt (308) oder nicht (3)?

192

Du spiirst einen Stiefel in deiner Magengrube. Vor Schmerzen kriimmst
du dich zusammen und erleidest 2 SP. Wihrend du dir noch den Bauch
hiltst und mit zusammengebissenen Zihnen versuchst, dich aufzurich-
ten, horst du den Mann nach oben rennen.

Dann spiirst du die Hinde deiner Begleiterin, die dich an der Schulter
und am Arm fasst und dir vorsichtig aufhilft. Kurze Zeit spiter hat der
Schmerz nachgelassen und ihr habt das Erdgeschoss bei Abschnitt 254
erreicht.

193

Nichts kann dich in der sicheren Deckung halten, kein Gedanke der Ver-
nunft. Wiitend springst du auf, zichst deine Waffe und stiirmst hinaus in
den Hof. Schwungvoll stéBt du die Tiir auf und streckst, den prasselnden
Regen kaum wahrnehmend, mit einem Hieb einen jungen Ork nieder.
Der Soldat vor dir ist geistesgegenwiirtig genug, sein Schwert zu zichen
und deinen nichsten Hieb abzuwehren. Der Kampf beginnt.

Soldat
Schwert: INI 10+1W6 AT 13 PA 13 TP 1W6+4 DK N
LeP 31 RS4 AuP35 WS7 GS38 MR 4 BF 1

Wenn du es schaffst, 2 KR zu iiberleben, lies Abschnitt 70, andernfalls
bleibt dir nur Abschnitt 2.

194

Langsam krabbelst du weiter, darum bemiiht, nicht auch noch auf den
scharfkantigen Stein zu treten — und verlierst dabei sofort wieder das
Gleichgewicht. Mit Schwung schligst du mit dem Knie auf dem Stein auf;
so dass du erneut 1 SP erleidest. Wenigstens driickt sich der Stein dabei so
tief in den Erdboden, dass sich deine Begleiterin nicht auch noch an ihm

schneiden kann (188).

195

Gemiichlichen Schrittes nihern sich die Orks. Du erkennst jetzt genau,
dass der eine etwa einen Kopf groBer ist als der andere, und du kannst
auch horen, dass der kleinere auf den groBeren einredet. Im Wesentlichen
schwirmt er seinem gréBeren Kameraden vor, dass er im Keller ein recht
schmackhaftes Getriink von blutroter Farbe entdeckt habe, das der ande-
re unbedingt kosten miisse. Der grofiere Ork erwidert, dass es bestimmt
Arger geben wiirde, wenn die beiden ihren Posten verlieBen, worauf der
kleinere sagt, dass in der kurzen Zeit bestimmt nichts geschehen werde
und die Fliichtigen ohnehin keine Chance hitten, die Burg lebend zu
verlassen. Dann sind die beiden schon wieder so weit weg, dass du sie
nicht mehr verstehen kannst.

Maéchtest du es nun wagen, auf dem Hof nach einem Versteck zu suchen
(113), oder ziehst du dich lieber zuriick (254)?

196

Hier oben ist lediglich ein weiterer Raum erhalten geblieben, der durch
die offen stehende und inzwischen ebenfalls arg ramponierte Tiir als
Bibliothek oder Schreibstube identifiziert werden kann (104). Wenn du
dich fiir den Raum nicht weiter interessierst, kannst du natiirlich auch ins
Treppenhaus zuriickkehren (5).

197

Du hérst, wie deine Begleiterin hinter dir auf einer Stufe wegrutscht,
drehst dich kurz um, findest sie aber in der Dunkelheit nicht. Ein lei-
ses Stohnen verrit dir aber, dass sie noch immer hinter dir ist. Du drehst
dich wieder ... und ldufst in einen massigen Fleischberg. Du spiirst einen
speckigen Wappenrock iiber einem leise rasselnden Kettenhemd, es riecht
nach SchweiB.

Stichst du so schnell du kannst zu, bevor dich dein Gegentiber erwischen
kann (265), weichst du einen Schritt zuriick und wartest kurz ab (21) oder
sagst du hoflich “Verzeihung” (143)?

198

Beherzt greifst du nach dem Efeu, findest an der Wand sogar einen recht
guten Halt und kannst dich erstaunlich schnell das erste Stiick hinaufzie-
hen. Dann wird es aber deutlich schwerer, einen sicheren Stand zu finden.
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Verzweifelt klammerst du dich an den rutschigen Efeu, suchst nach Vor-
spriingen in der Mauer. Lege eine Kleztern-Probe +8 ab. Falls sie gelingt,
geht es bei Abschnitt 25 weiter, falls nicht, bei Abschnitt 50.

199

Es ist schwer, in dem diinnen Regenschleier etwas genauer zu betrachten,
aber du bist dir ziemlich sicher, dass der Wehrgang links und rechts des
Turmes eingestiirzt ist. Aulerdem hast du das Gefiihl, eine Bewegung auf
der nérdlichen Mauer ausgemacht zu haben ... und tatsichlich entdeckst
du dort einen groBen Raben, einen Boten des Totengottes Boron. Ob er
dir oder deinen Feinden das Ende verkiinden soll? Du schaust erneut zu
ihm, aber er flattert krichzend davon. Da! Im Turm hast du hinter einer
SchieBscharte eine Bewegung ausmachen kénnen. Du bist dir sicher, dass
sich dort irgendjemand bewegt hat — nur wer kénnte das sein?

Aufjeden Fall scheint dir Vorsicht angeraten zu sein — schlieBlich kénnen
die Orks tiberall lauern und viele Verbiindete hast du in diesem Gemiuer
noch nicht gefunden. Méchtest du dich in den Gang zuriickzichen (105),
an der Hauswand entlang zum Durchgang im Siiden schleichen (81)
oder lieber den Garten durchqueren und dir den Turm genauer anschau-

en (244)?

200

Sicher ist, dass hier ziemlich viele Fiiie Staub aufgewirbelt haben — oder
wenige Fiifie relativ oft. Mehr kannst du leider nicht sagen, dazu sagen dir
die Spuren auf den Steinfliesen zu wenig (254).

201

Mutig driickst du dich von der Wand ab, versuchst deinen Sturz zu kon-
trollieren — aber es gelingt dir nicht. Du stiirzt in die Tiefe, schligst hart
auf dem Riicken aufund erleidest SW6+3 SP. Wenn deine LeP nun unter
0 gesunken sind, geht es bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls darfst du Ab-
schnitt 260 lesen.

202

Du krabbelst geschwind durch das Fass, schiebst den Deckel beiseite und
erreichst den Weinkeller. Schnell verschlieSt du das hohle Weinfass wieder
(59).

203

So schnell du kannst, ldufst du zur grofien Eiche auf der &stlichen Sei-
te des Hofes. Dein Kopf scheint zu kreisen, bei jedem Schritt schaust
in eine andere Richtung — stets mit auftauchenden Feinden oder heran
fliegenden Pfeilen rechnend. Das Blut schieBt durch deine Adern, du at-
mest keuchend, dicke Regentropfen peitschen dir ins Gesicht. Das Kopf-
steinpflaster ist rutschig, aber schlieBlich erreichst du deine Deckung ...
anscheinend unbemerkt. Du kauerst dich hinter den Baum, siehst dich
griindlich um — aber kein Ork ist zu entdecken, offenbar hat euch nie-

mand beobachtet (100).

204

Unter die Fisser! So schnell du kannst, gehst du unter einem der Fisser an
der Stidseite in Deckung, deine Begleiterin versteckt sich unter dem andern.
So seid ihr im Schatten verborgen und kénnt die drei anderen Fisser und den
Grofiteil des Raumes im Auge behalten. Dann fallen lange Schatten in den
Raum und zwei kriftige Orks mit archaischen Klingen in der Hand betre-
ten den Raum. Sie sind in Lederzeug geriistet, die Hauer glinzen imposant
in den Mundwinkeln der Schwarzpelze. Dir wird wieder einmal mulmig im
Bauch — ein Gefiihl, dass du inzwischen nur zu gut kennst.

Der kleinere Ork stolziert auf das ganz rechte Weinfass zu, dann winkt
er den groBeren herbei und trinkt einen beherzten Schluck. Der kriftige
Schwarzpelz tut es ihm gleich. Hast du den Buchstaben D auf deinem
Spielprotokoll angekreuzt (271) oder nicht (129)?

205 A

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch Alrike ihre Chance zur
Flucht genutzt hat. Die kriftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber
withrend Alrike fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen
gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis sie
vor Boron treten wird. Weder Alrike noch du kénnt irgendetwas fiir sie
tun. Damit ihr Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie méglich
flichen.

Doch da —eine junge Soldatin briillt dir wiitend hinterher. Ein Ork spannt
seinen Bogen. Ihr lauft um euer Leben (10).

205 B

Im Augenwinkel kannst du schen, dass auch Bradwinja ihre Chance zur
Flucht genutzt hat. Die jiingere Frau wehrt sich verzweifelt, aber wih-
rend Bradwinja fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen
gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Weder Bradwinja noch du kénnt irgendetwas
fiir sie tun. Damit ihr Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie
moglich flichen.

Doch da —eine junge Soldatin briillt dir wiitend hinterher. Ein Ork spannt
seinen Bogen. Thr lauft um euer Leben (10).

205 C

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch die jiingere Frau ihre Chance
zur Flucht genutzt hat. Die kriiftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber
withrend die eine fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der ande-
ren gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Du kannst nichts mehr fiir sie tun. Damit ihr
Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie méglich flichen.

Doch da—eine junge Soldatin briillt dir wiitend hinterher. Ein Ork spannt
seinen Bogen. Thr lauft um cuer Leben (10).

206

Ohne einen weiteren Augenblick zu zdgern, ziehst du blank, reifit ent-
schlossen die angelehnte Tir auf und stiirmst in den dahinter befind-
lichen Raum. Im Schein mehrerer Fackeln entdeckst du einen fetten Ork
in schibigem Lederzeug, der sich tiberrascht umdreht — einen riesigen
Vorschlaghammer in der Hand. Im folgenden Kampf hast du einen An-
griff frei, bevor die erste regulire Kampfrunde beginnt (157).

207

Du liegst erschépft auf dem Boden, noch immer spiirst du jeden Kno-
chen, jeden Muskel und jede Sehne. Deine Gefihrtin tastet sich derweil
vorsichtig durch das Halbdunkel, dann hilt sie dir eine kleine Phiole
unter die Nase. Schnell hat sie das Glasflischchen entkorkt, eine klare
Flissigkeit rinnt deine Kehle hinunter. Du fiihlst dich schlagartig erholt,
deine Schmerzen lassen vom einen Moment auf den anderen nach — und
du regenerierst 10 LeP. Dann rappelst du dich auf, um die Kammer ge-
nauer zu erkunden (299). Notiere dir auBerdem, dass cine Spielrunde
vergangen ist.

Genauso, wie du Lebensenergie durch Kimpfe, Stiirze, Fallen oder
auch Krankheiten und Vergiftungen verlieren kannst, ist es auch
mdoglich, Lebensenergie zu regenerieren. In diesem Fall hast du ei-
nen Heiltrank eingenommen, der dir 10 LeP zuriickgegeben hat. Du
darfst deinen aktuellen LE-Wert also um 10 Punkte erhéhen. Die An-

gabe fiir deine maximale LE bleibt davon aber unberiihrt.

208AB

“Ich konnte nicht erkennen, woher der Pfeil kam”, deine Begleiterin
schiittelt ihren Kopf, ihre Augen sind vor Schreck geweitet. “Konntest du
etwas erkennen?”
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Auch wenn deine Schulter brennt wie Premer Feuer im Rachen, rappelst
du dich auf; um nach dem Schiitzen Ausschau zu halten. Lege eine Sin-
nenschirfe-Probe +3 ab. Ist sie dir gelungen (28) oder misslungen (305)?

208 C

“Im Turm, hinter der obersten SchieBscharte.” Wild gestikulierend deutet
Caldre auf den Turm, dann duckt sie sich tiber dich, als ein weiterer Pfeil
herangeflogen kommyt, der aber ein gutes Stiick neben euch einschligt.
Willst du hinter der Stidecke des Hauses in Deckung gehen und dich dort
behandeln lassen (179) oder dir von deiner Gefihrtin schnell und hof-
fentlich schmerzlos den Pfeil entfernen lassen, um dann die Flucht nach
vorne durch den Garten anzutreten (136)?

209

Thr betretet das letzte Stiick der Treppe, der Wind pfeift euch ins Gesicht.
Das Spitzdach thront auf einem guten Dutzend steinerner Zinnen, dazwi-
schen bieten schmale Offnungen einen guten Uberblick iiber die Anlage
und das weite Land. Aber dafiir hast du im Moment kein Auge. Mitten auf
der Plattform hockt eine durchscheinende Gestalt auf einer hélzernen Tru-
he. Seine metallene Riistung, sein Pelzmantel, die ledernen Stiefel, sie alle
schimmern im gleichen griinlich blassen Ton wie der birtige Rittersmann
selbst. Auf seine Arme gestiitzt, sitzt er mit dem Riicken zu dir, singt seine
traurige Weise. Dann wird er deiner gewahr, dreht sich iiberrascht um. Du
meinst Verwunderung in seiner Miene zu erkennen, dann kippt sein Kopf
unnatiirlich zur Seite, als sei sein Genick gebrochen. Du zuckst erschrocken
—vor dir sitzt ein Geist!

Falls du tiber den Nachteil Totenangst verfiigst und eine Totenangst-Probe
+2 gelingt, geht es fiir dich bei Abschnitt 232 weiter, andernfalls bei 58.

210

Wasser — du tauchst unter, hérst das Rauschen, als deine Gefihrtin neben
dir landet. Zum Gliick ist das schlammige Wasser tief genug, so dass du
dich nicht weiter verletzt. Du machst ein paar kriftige Ziige und schlin-
gelstdich zwischen ein paar Schilfhalme. Erst dann wagst du es aufzutau-
chen. Erschépft schnappst du nach Luft.

Von der Burg dringt Kampflirm zu euch hiniiber. Wiitende und entsetzte
Rufe wechseln sich ab, das Klirren von Metall verkiindet genauso Tod wie
das dumpfe Aufschlagen von Kérpern. Du bist froh, dem erbarmungs-
losen Gefecht entkommen zu sein.

Nach einigen Momenten des Bangens schleppst du dich ans Ufer, zichst
deine Begleiterin hinter dir her. Du schaust nach oben. Das Madamal hat
noch immer keinen Weg durch die Wolken gefunden, der Regen prasselt
herunter — aber du genief3t es, wie er das Blut von deinem Leib wiischt.
Dann blickst du ein letztes Mal hiniiber zur Burgruine, die dir mehr den
je wie ein Denkmal von Qualen und Tod erscheint.

Lies nun den Abschnitt Im Wald auf Seite 52.

211

Unweigerlich musst du an den langen Holzstiel mit dem Gewinde den-
ken. Du schraubst den Stock in die kreisrunde Offnung und bastelst dir
damit einen etwas schwergingigen, aber funktionierenden Hebel. Mit
aller Kraft stemmst du ihn von der kreisrunden Scheibe weg, worauthin
diese leise knarrend nach auflen aufschwingt — und einen kreisrunden,
recht kurzen, aber vor allem stockfinstern Holzgang freigibt. Untersuchst
du ihn (158) oder willst du lieber die Offnung mit der Scheibe verschlie-
Ben, den Hebel abschrauben und in den L-férmigen Gang zuriickkehren

277)?

212 o

Hast du dich hier schon einmal umgesehen (52) oder nicht? Falls du noch
keinen genaueren Blick in die Dokumente und Biicher geworfen hast,
schaue nun bei deinen Schrifttalenten nach, ob du Kusliker Zeichen mit
einem Wert von mindestens 4 lesen kannst (323) oder nicht (147)?

213

Noch einmal schaust du dich um, ob ein Feind in der Nihe ist, dann gibst
du deiner Gefihrtin ein Zeichen — und die riesigen Raben auf dem Baum
erheben sich flatternd. Sie steigen kurz auf] lassen sich dann in die Tiefe
fallen, umkreisen die abgestorbene Eiche, umkreisen euch. Ihr lauft so
schnell ihr kénnt, die Végel folgen euch, du spiirst einen Schnabel an der
Schulter, Federn im Nacken. Doch dann lassen die Raben von euch ab
— cin letzter Satz und ihr habt die Ecke des Hauses erreicht. Wihrend ihr
cuch neben einer Kiste an die Wand presst und aufgeregt nach Verfolgern
Ausschau haltet, fliegen die Végel zuriick zum Baum und lassen sich dort

nieder (111).

214

Das oberste Eisengewicht bewegt sich keinen Finger breit vorwirts. Panik
kommt in dir auf. Dann hérst du von unten lauter werdende Stimmen,
das Stampfen von Fiifien, das Klirren von Metall. Eine menschliche Stim-
me fordert jemanden auf eine Leiter herzubringen. Du solltest schnell
von hier fort.

Du wendest dich ab, driickst dich hoch ... Hinter dir hérst du das Losen
eines Riegels ... Du ldufst weiter ... Wo bleibt das Aufschlagen der Falltiir,
das wiitende Himmern? ... Du machst einen Schritt nach dem anderen,
atmest flach ein und aus ... Die Scharniere! Du hast keine Scharniere ge-
sehen. ... Du schaust {iber deine Schulter, sichst, wie die Luke nach unten
wegklappt ... Dann schligst du einen Haken, schiebst dich an den Halte-
. Du hérst wiitendes Orkgebriill,
eine Fratze schaut durch die Luke, schreit dich wiitend an ... Die Offnung

seilen des hinteren Gewichts vorbei ..

im Dach ... Du springst ... schligst hart auf dem Dach auf] st6Bt dir das
Knie auf einem Stein ... Du beifit die Zihen zusammen ... Das Loch auf
dem Flachdach ist nicht mehr fern, du humpelst vorwirts, schaust dich
panisch um ... Oben auf dem anderen Haus sichst du einen Ork, einen
Hornbogen zum Schuss gespannt. Noch vier Schritte, drei ... Ein Pfeil
saust heran, trifft dich an der Schulter ... Du schreist auf vor Schmerzen
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... Das Mauerwerk gibt unter dir nach, der Boden unter deinen Fiiffen
triigt dich nicht mehr, du stiirzt, sichst den Holzboden unter dir ... landest
auf den morschen Holzplanken ... Wieder gibt der Boden unter dir nach
... Dein Riicken kracht auf harten Stein, entsetzt schaust du nach oben ...
Triimmer regnen herunter, treffen deinen Kérper, verteilen sich um dich
herum, bedecken dich. Staub. Zwei groBe Holzstiicke landen auf deinen
Beinen, deinem Bauch, ein Stein trifft deinen Kopf. Dunkelheit.

Durch den Pfeil hast du IW6+2 SP erlitten. Wenn deine LeP dadurch
unter 0 gesunken sind, geht es bei Abschnitt 2 weiter, ansonsten bei Ab-

schnitt 300.

215

Wer auch immer gleich in den Raum stiirmt, wenn er nicht aufpasst, wird
er iiber den Tisch stolpern. Anstatt sich darunter zu verstecken, kénnte
man auch mit den Armen winkend im Raum stehen bleiben (94).

216

Leise schleichst du dich zu der breiten Tiir in der Ostwand hintiber. Die
hohen Fenster und das lauter werdende Prasseln des Regens deuten da-
rauf hin, dass du dich der Eingangstiir zu diesem Gebidude niherst. Du
stellst fest, dass der linke Ttrfliigel nur angelehnt wurde und du nach
drauBen spihen kannst.

Durch den Tiirspalt schaust du auf einen mit Mauern und Bauwerken
umstellten Innenhof. Es ist Nacht, Nieselregen fillt unauthérlich zu Bo-
den, ab und an kannst du das Madamal hinter den gemichlich vorbeizie-
henden Wolken erahnen. Es ist recht kalt dort drauflen, Wind weht dir ins
Gesicht. Der Hof misst bestimmt 45 mal 40 Schritt und besteht zum Teil
aus festgetretenem Erdreich und zum Teil aus Kopfsteinpflaster. Im Siid-
osten erkennst du ein etwas schief stehendes Fachwerkhaus neben einem
vier Stockwerke hohen Rundturm im Stiden. Im Osten schlieBt sich eine
Scheune oder ein Stall an. Vor dem Fachwerkhaus steht ein ausladender
Baum, dessen Blitterwerk aber bereits in Herbstfarben erstrahlt. Eine He-
cke keine 10 Schritt stidlich von der Tiir aus und ein paar aufgestapelte
Baumstimme vor der Mauer im Siiden wiirden sich als Verstecke sicher
gut eignen, wenn nicht zwei mit blutverschmierten Klingen und in Le-
derzeug gekleidete Orks auf dem Hof patrouillieren wiirden. Was sich im
Norden befindet, kannst du leider nicht erkennen.

Méchtest du dich trotz der Orks vorsichtig hinausschleichen und hinter
der Hecke Deckung suchen (113), kurz warten, um die langsam Runden
drehenden Orks zu belauschen (276), oder dich lieber wieder zuriickzie-
hen (254)?

217

Thr betretet das letzte Stiick der Treppe, der Wind pfeift euch ins Gesicht.
Das Spitzdach thront auf einem guten Dutzend steinerner Zinnen, da-
zwischen bieten schmale Offnungen einen guten Uberblick iiber die An-
lage und das weite Land (45). Eine knichohe Holztruhe mitten im Raum
konnte auBerdem deine Neugier wecken (171). Wenn du dich gentigend
umgeschaut hast, solltest du den Turm wieder verlassen (317).

218

Irgendjemand muss die Tiir mit gewaltiger Kraft aus den Angeln gerissen
und mitten in den Raum geschleudert haben, auf Schulterhéhe kannst du
auf der Oberseite einen blutigen Handabdruck entdecken, ein Stiick tiefer
hat jemand offenbar gegen die Tiir getreten. Die obere Tiirangel wurde
komplett abgerissen und liegt neben der Holztiir im Raum, die untere
hingt noch immer an der Tiir — allerdings rostig und komplett verbogen.
Auf der Riickseite kannst du ebenfalls zwei blutige Handabdriicke finden,
ebenfalls auf Schulterhshe, aber ein paar Finger tiefer.

Hier muss jemand auferordentlich wiitend gewesen sein. Vermutlich hat
jemand die Tiir zugehalten, wihrend sie der andere aufgetreten hat. Du
bist froh, bei diesem Ereignis nicht dabei gewesen zu sein. Die Handab-
driicke auf der Unterseite zeugen von Verzweiflung und Furcht. Ver-
zweiflung und Furcht — die Geftihle scheinen dir auf einmal unheimlich

nah und passend ... aber du bist wild entschlossen und deine Begleiterin
scheint es auch zu sein. Dich iiberkommt Zuversicht, neuer Mut — und
doch klingen die Gefiihle von Verzweiflung und Furcht in dir nach ...
aber es sind nicht deine Furcht und deine Verzweiflung ... du spiirst Leid,
aber nicht dein eigenes ... ist es eine Erinnerung? Die Gefiihle verblassen
—und du hast keine Zeit fiir sie, wenn du iiberleben willst.

Tatendurstig tiberlegst du, ob du einen Blick durch die Turéffnung ris-
kieren méchtest (166) oder den Gang lieber durch die Nord- (87) oder
Siidtiir (295) verlassen willst.

219

Vor dir liegt ein beleibter Mittfiinfziger, kaum anderthalb Schritt hoch er-
innert er von der Statur her fast an einen Zwerg. Dagegen sprechen aber
sein ungepflegter Bart und die rosige Haut, die neben der rot leuchten-
den Nase fast verblasst. Der Mann ist kahlképfig, ein riesiges Muttermal
prangt dazu genau auf seiner Stirn und macht ihn damit kaum hiibscher.
Der Kerl trigt feste Lederstiefel, graue Stofthosen, ein langes Kettenhemd
und einen griitnen Wappenrock. Auf die Brust wurde ein silberner Schild
gestickt, auf dem ein schwarzer, stilisierter Baum, vermutlich eine Eiche,
erkennbar ist.

Wiihrend du den Wappenrock anschaust, beschleicht dich das unheim-
liche Gefiihl, etwas Wichtiges tun zu miissen, aber du kannst dich nicht
erinnern, was das sein konnte. AuBerdem stellst du fest, dass du keine
Reue empfindest — sondern Genugtuung. Du erschrickst vor dir selbst
und vor dem Schatten iiber deinen Gedanken. Warum bist du hier? Du
weilt es nicht.

Erst jetzt nimmst du deine Begleiterin wahr, die stumm neben dir steht,
entsetzt, erschrocken. Dann entfihrt ihr ein leises: “Er ist tot. Wir sollten
ihn von hier fortschaffen. Unsere Flucht wird dadurch bestimmt nicht
leichter.”

Gemeinsam schlieBt ihr die eisblauen Augen des Toten, schleift seinen
Kérper unter eines der Weinfisser und bedeckt seine Stirn mit Staub.
Dann zeichnet ihr ihm eilig ein Boronrad auf das Gesicht. Du fragst dich,
ob du richtig gehandelt hast, und in den Augen deiner Begleiterin erkennst
du dieselbe Frage. Aber du kannst siec im Moment nicht beantworten. Thr
kénnt nur versuchen zu fliehen und darauf hoffen, Antworten zu finden.
Kreuze das F auf dem Spielprotokoll an. Dann steigt ihr die Treppe hi-
nauf und erreicht bei Abschnitt 254 das Erdgeschoss.

220

Mit einem leisen Klacken springt das Schloss auf. Du hebst den Deckel
und blickst in eine nicht gerade tippig gefiillte Truhe. Zunichst fille dir
cine kleine Phiole mit einer klaren Fliissigkeit auf. Wenn du sie in einem
ruhigen Moment im Laufe dieses Abenteuers 6ffnen und ihren Inhalt
trinken willst, schlage bitte Abschnitt 14 auf. Daneben finden sich noch
28 Silbermiinzen und 2 Dukaten, dazu noch 12 Kreuzer, aulerdem ein
Paar silberne Ohrringe im Wert von noch einmal 2 Dukaten. Auch wenn
dich der kleine Fund deinem Hauptziel — lebend aus diesem Albtraum zu
entkommen — keinen Schritt niher gebracht hat, kannst du dir ein zufrie-
denes Licheln doch nicht verkneifen.

In der Zwischenzeit ist eine Spielrunde vergangen, die du dir auf dem
Spielprotokoll notieren solltest. Kreuze dort auch das T an. Dann kehrst
du zu Abschnitt 105 in den Gang zuriick.

221

Du kannst nicht verstehen, {iber was die beiden im Wachraum reden, aber
du glaubst, derartige Grunzlaute schon einmal gehért zu haben. Du bist
dir sicher, dass es sich um Orks handeln muss. Leider erinnerst du dich
aber nicht daran, wann du schon einmal Orks hast reden héren. Egal,
jetzt solltest du erst einmal darauf hoffen, dass die beiden verschwinden.
Das Gesprich dauert eine Ewigkeit, dann horst du entsetzte Schreie zwei-
er Frauen. Die Orks briillen, dann ersticken die Rufe und du hérst zwei
Leiber dumpf auf den Boden klatschen. SchlieBlich scheinen sich die
beiden Orks zu entfernen, wobei es sich so anhért, als wiirden sie deine
chemaligen Mitgefangenen hinter sich her zichen (235).
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222

Dein Blick fillt auf die eiserne Jungfrau. Etwas T6dlicheres wirst du hier
kaum finden. Du inspizierst sie kurz und stellst fest, dass die Scharniere
zwar etwas schwergingig sind, dass sich die Jungfrau aber noch 6ffnen
ldsst. Die darin befindlichen, bis zu mehrere Finger langen Dornen lassen
dich erschaudern. Du gehst allerdings nicht davon aus, dass sich ein noch
so dummer Ork freiwillig in die eiserne Jungfrau begeben wird. Du sichst
nur dann ecine Chance, wenn ein Gegner verschentlich in die Jungfrau
gerit — in sein Ungliick férmlich hineinstolpert. Das ist es!

Wenn du es schaffen wiirdest, die eiserne Jungfrau hinter die Tiir zu stel-
len und ein Gegner tiber ein Seil oder etwas dhnliches stolpern und direkt
in die eiserne Jungfrau hinein fallen wiirde, wiren seine Uberlebenschan-
cen wohl sehr gering. Einen Strick, Nigel und passendes Werkzeug liegen
auf dem Tisch, du musst nun eigentlich nur die eiserne Jungfrau vor die
Tiir schieben. Lege eine KK-Probe +3 ab, um das unglaublich schwere,
aber sehr tédliche Metallstiick zu bewegen. Ist die Probe gelungen (318)
oder nicht (103)?

223

Die schmale Eichenholztiir ist nicht besonders kunstvoll, aber recht stabil
verarbeitet worden, so dass sie sich nicht ohne weiteres 6ffnen lisst. Nach
kurzer Suche entdeckst du ein Schliisselloch. Wenn du das H auf dem
Spielprotokoll angekreuzt hast, besitzt du vielleicht den richtigen Schliis-
sel, um die Tiir zu 6ffnen (288). Andernfalls kannst du versuchen, das
Schloss zu knacken, wenn du einen Dietrich besitzt (312), oder nach dem

passenden Schliissel suchen (254).

K224

Du hast die Speisckammer betreten — oder das, was davon noch tibrig ist.
Zwischen wackligen Regalen liegen ein paar halbzerfallene Kisten, ein
paar beschlagene Flaschen, rostige Fleischhaken, geborstene Fisschen
und angenagte Knochen. Zudem riecht es penetrant nach Schimmel
—und tatsichlich hat sich ein riesiger, pelziger Schimmelpilz in der Kam-
mer breit gemacht. Lange wirst du es bei diesem Gestank in der Kammer
nicht aushalten. Willst du sie dennoch durchsuchen (267) oder gar ein
groBeres Stiick vom Schimmelpilz abbrechen und mitnehmen (89)? Du
kannst natiirlich auch jederzeit zur Kiiche zurtickkehren (152).

225

Stufe fiir Stufe schleichst du nach oben, den Blick aufmerksam nach oben
gerichtet. Deine Gefihrtin folgt dir auf dem Fufle. Thr passiert das erste
Stockwerk, wo Reste von Betten, Stithlen und Tischen lagern, dann das
zweite, das den hélzernen Triimmern nach zu urteilen fast genauso ein-
gerichtet war wie das erste. Die Melodie ist noch immer zu héoren, lauter,
eindringlicher.

Willst du der Treppe weiter nach oben folgen (209), den Ausblick durch
die SchieBscharten genieBen (6) oder der Treppe nach unten folgen und
den Turm wieder verlassen (142)?

K226

Schnellen Schrittes erreicht ihr das spitzgieblige, drei Stockwerke hohe
Torhaus im Norden des groBen Innenhofes. Die mit Efeu bewachsenen
Wiinde ragen steil empor, zugewachsene Fensteréffnungen im obersten
Stockwerk bieten Schiitzen eine gute Position. Dein Herz pocht, hier un-
ten seid ihr vollkommen schutzlos — aber noch ist nichts passiert.

Vor dir versperrt das gewaltige Fallgitter den Weg, dahinter erkennst du
einen deutlich kleineren, menschen- wie orkleeren Hof, der von Mauern
im Westen und einem massiven Steinhaus im Osten flankiert wird. Im
Norden befindet sich ein weiterer Wehrbau, der von einem hohen, aber
schmalen werdenden Gang unterquert wird. Doch leider sind sowohl der
Gang als auch der Wehrbau unerreichbar fiir dich.

Das schwere Fallgitter wurde heruntergelassen und fiir zwei Menschen
besteht schlicht nicht die geringste Chance, das Gitter empor zu heben.
Zum Gliick befindet sich zu deiner Linken noch eine schmale Tiir (119).

Du kannst dort dein Gliick versuchen oder einen Versuch wagen und an
der AuBenmauer empor zu den efeubewachsenen SchieBscharten klet-
tern, um dort ins Innere des Torhauses zu gelangen und deine Gefihrtin
dann nachzuholen (55). Wenn dir beide Wege zu unsicher erscheinen,
bleibt dir nur noch der Weg zurtick in den Innenhof (203).

227

Wenn du das E auf deinem Spielprotokoll schon angekreuzt hast, solltest
du Abschnitt 68 aufschlagen. Wenn das E nicht angekreuzt ist, dafiir aber
das D, geht es fiir dich bei Abschnitt 290 weiter. Wenn weder das E noch
das D angekreuzt wurden, bleibt dir nur Abschnitt 135.

228

Auf Grund des dichten Regens kannst du in der Ferne nichts erkennen,
also wendest du dich ab und ldufst wieder hinunter in das untere Stock-
werk. Von dort aus rennt ihr zuriick in die Deckung der alten Eiche,
nachdem ihr euch vergewissert habt, dass die Luft im Hof wieder rein

ist (100).

229

Da unten hinter dem Gitter funkelt doch etwas. Du schiebst eine der Ol-
lampen niher heran und entdeckst ein paar Stufen tiefer tatsichlich etwas
— einen Schliisselring mit einem einfachen Eisenschliissel. Die Tiir 6ff-
nen und einfach hinunter steigen funktioniert nicht und da er ungliicklich
hinter einer Stufe liegt, wirst du ihn nur schwer erreichen kénnen. Viel-
leicht méchtest du dein Gliick aber trotzdem probieren (177). Du kannst
den Schliissel natiirlich auch dort lassen, wo er ist, und in die Folterkam-
mer zuriicklaufen (191).

230

Du ruhst dich kurz aus. Notiere das Verstreichen einer weiteren Spiel-
runde auf dem Spielprotokoll. Wenn nun genau 6 oder 15 Spielrunden
vergangen sind, schlage Abschnitt 35 auf; andernfalls kehre zu Abschnitt
259 zuriick.

231

Besonders elegant und unauffillig war dein Vorankommen nicht gerade
— dessen bist du dir sicher — aber dennoch passiert nichts ... zumindest
nichts Offensichtliches. Wenn du Pech hast, wissen eure Verfolger nun,
wo ihr seid, aber noch haben sie nichts unternommen. Dazu mochtest du
ihnen auch keine weitere Gelegenheit bieten, weswegen du geschwind
an der Hauswand entlang robbst und hinter der Hausecke im Stiden ver-

schwindest (111).

232

Von Panik getrieben, stiirzt du die Treppe hinunter. Du wagst es nicht,
dich umzusehen. Von Entsetzen gepackt, springt du die Stufen hinab,
ldufst so schnell du kannst. Lege eine Kdrperbeherrschungs-Probe +4 ab.
Bist du geschickt wie ein Andergaster Todeshérnchen (63) oder trampelig
wie ein Wollnashorn (287)?

233

Panisch eilt ihr zum hohlen Fass. Du zerrst am Deckel, aber natiirlich
rutscht er dir ausgerechnet jetzt zwischen den Fingern weg. Lege eine

FF-Probe ab. Ist sie gelungen (150) oder nicht (102)?

234

Die Wendeltreppe fiihrt dich schier endlos in die H6he — und dann doch
noch in eine kleine Kammer. Fiir einen Moment hiltst du inne — noch
scheint euch niemand auf den Fersen zu sein. In dem Raum befindet sich
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ein gut ein Schritt langer Hebel, der ein riesiges Zahnrad in der Mitte
des Raumes blockiert. Der untere Teil des Zahnrads ist nicht zu sehen,
er befindet sich unter dem FuBboden. Vermutlich ist er dort mit einem
Mechanismus verbunden, der die Zugbriicke heraufzicht. Ein Losen des
Hebels kénnte zum Herablassen der Briicke fiithren.

Einen anderen Fluchtweg sichst du nur noch in den beiden SchieBschar-
ten, die nach Norden zeigen. Ein beherzter Sprung von hier in den Burg-
graben scheint riskant zu sein — aber méglich wire er. Zumindest durch die
Maueréffnungen kénntest du dich zwingen — die Landung im gut sechs
Schritt unter dir liegenden Burggraben wire dann aber womdglich sehr
schmerzhaft oder gar tédlich. Erfolgversprechender als ein Sprung vom
groBen Turm im Innenhof ist diese Moglichkeit aber allemal.

Versuchst du dein Gliick mit dem Hebel, um zuriickzulaufen und iiber
die dann hoffentlich herabgelassene Zugbriicke zu flichen (101) oder
willst du den Sprung in den Burggraben wagen? Wenn dir eine MU-Pro-
be -4 gelungen ist, kannst du dich bei Abschnitt 292 in die Tiefe stiirzen
— andernfalls bleibt dir nur der Hebel (101).

235

Bist du mit der etwas abwesend wirkenden Frau mit dem leeren Blick (235
A), der kriftigen Mittfiinfzigerin (235 B) oder dem attraktiven Midchen
(235 C) geflohen?

Du wirst an dieser Stelle an einen Abschnitte verwiesen, die dieselbe
Nummer haben und sich nur durch einen nachgestellten Buchstaben
unterscheiden. Die Buchstaben entsprechen dem ersten Buchstaben
des Namens deiner Weggefihrtin. Im weiteren Abenteuerverlauf wird
es keine Abschnitte mehr wie den Abschnitt 235 geben. Du wirst statt-
dessen wie im vorherigen Abschnitt an den Abschnitt 235 verwiesen
und wirst beim Aufschlagen feststellen, dass es die Abschnitte 235 A,
235 B und 235 C gibt. Lies dann einfach den Abschnitt mit dem An-
fangsbuchstaben des Namens deiner Gefihrtin.

Es ist auch mdéglich, dass es nur zwei Abschnitte gibt, etwa 764 A und
764 B C. Dann liest du Abschnitt 764 A, wenn du mit der Frau mit
dem leeren Blick unterwegs bist, und den Abschnitt 764 B C, falls du

mit einer der beiden anderen unterwegs bist.

235 A

Du atmest tief durch. Zwar weiBit du nicht, wohin du dich verirrt hast
und wie du hierher gekommen bist, aber du hast das Gefiihl, zumindest
vorerst in Sicherheit zu sein.

Ein Gefingnis, Orks, deine Flucht. Du bist aufgeregt, deine Lungen bren-
nen, Schweif tropft dir von der Nasenspitze, er schmeckt salzig und kalt.
Deine Gefihrtin sitzt gedankenverloren neben dir, sie starrt an einen
Punkt auf der Wand. “Wie heifit du?”, fragst du freundlich, bemiiht, dei-
ner Stimme etwas Beruhigendes zu verleihen. Sie antwortet dir nicht.
“Ich bin ..
wundert dich. Du weilit, wie alt du bist, du kannst dich an deine Eltern
erinnern und auch an den Grund, warum du aufgebrochen bist, die weite

.” Du hiiltst inne. Du kennst deinen Namen — und das ver-

Welt zu erkunden. Aber dann liegt ein diisterer Schatten tiber deinen Er-
innerungen. Du versuchst dich zu erinnern, aber je intensiver du tiber die
letzte Zeit nachzudenken versuchst, desto bedrohlicher erscheint dir die
Leere in deinem Kopf.

Du beginnst noch einmal, dich vorzustellen, und fragst erneut nach dem
Namen deiner Begleiterin, doch sie bleibt wieder stumm — wie ein stum-
mer Alrik. Stummer Alrik — dir lduft ein Schauer tber den Riicken. Du
bist sicher, den Ausdruck ‘stummen Alrik’ schon einmal gehért zu haben
— aber was ein stummer Alrik sein soll und wann du von ihm gehort hast,
das weiBt du nicht. Wieder schiebt sich der diistere Schatten tiber dein
Gedichtnis.

Du iiberlegst kurz, ob du deine Gefihrtin nicht einfach Alrike nennen
sollst, als diese plétzlich zusammenzuckt. Thr Blick wird klar, sie schaut
dich durchdringend an. Mit ihrer Rechten packt sie dich fest am Arm:
“Wir miissen weiter — sonst holen sie uns. Weiter, immer weiter, weit fort
von hier. Komm! Bitte, komm.”

Du denkst nach, was du jetzt tun sollst. Hier drinnen warten? Irgend-
wann werden die Orks wiederkommen und dann suchen sie vielleicht
ctwas griindlicher oder sie bringen Hunde mit. Dir fréstelt, als du an die
bissigen Kampfhunde denkst, die orkische Hundefiihrer auf die Jagd
schicken. Und dir wird noch mulmiger im Magen, als du dich fragst, wo-
her du wohl von orkischen Kampthunden weift. Egal — hier bleiben willst
du nicht. Der Weg zuriick ins Gefiingnis scheint dir auch nicht empfeh-
lenswert. Du bist froh, von dort entkommen zu sein. Was bleibt dir also
anderes iibrig, als auf Alrike zu héren und dem Gang weiter zu folgen

(82)?

235 B

“Das war knapp — aber wir leben noch, das wohl!” Du atmest tief durch.
Zwar weiBit du nicht, wohin du dich verirrt hast und wie du hierher ge-
kommen bist, aber du hast das Gefiihl, zumindest vorerst in Sicherheit
zu sein.

Ein Gefingnis, Orks, deine Flucht. Du bist aufgeregt, deine Lungen bren-
nen, Schweil tropft dir von der Nasenspitze, er schmeckt salzig und kalt.
“Ich bin Bradwinja und schr gliicklich, hier mit dir in diesem Loch zu ho-
cken. Ist alles besser als in den Zellen!” Die Mittfiinfzigerin mit den zer-
zausten grauen Haaren lichelt dich an, wobei dir auffillt, dass ihr schon
einige Zihne fehlen. “Wie heifit du?”

Du nennst deinen Namen und schiittelst geistig abwesend ihre mit Nar-
ben iiberzogene Hand, die sie dir entgegengestreckt hat. Du kennst dei-
nen Namen — und das verwundert dich. Du weilt, wie alt du bist, du
kannst dich an deine Eltern erinnern und auch an den Grund, warum
du aufgebrochen bist, die weite Welt zu erkunden. Aber dann liegt ein
diisterer Schatten tiber deinen Erinnerungen. Du versuchst dich zu erin-
nern, aber je intensiver du tiber die letzte Zeit nachzudenken versuchst,
desto bedrohlicher erscheint dir die Leere in deinem Kopf.

“He, horst du mir iiberhaupt zu?” Du schiittelst den Kopf. “Wir miissen
weg von hier. Lass uns unser Gliick in diesem Tunnel wagen, bei Phex!”
Du tberlegst kurz, was du jetzt tun sollst. Hier drinnen warten? Irgend-
wann werden die Orks wiederkommen und dann suchen sie vielleicht
etwas griindlicher. Der Weg zuriick ins Gefiingnis scheint dir auch nicht
empfehlenswert. Du bist froh, von dort entkommen zu sein. Was bleibt
dir also anderes {ibrig, als auf Bradwinja zu héren und dem Gang weiter

zu folgen (82)?

235 C

“Das war knapp — aber wir leben noch!” Du atmest tief durch. Zwar weif3t
du nicht, wohin du dich verirrt hast und wie du hierher gekommen bist,
aber du hast das Gefiihl, zumindest vorerst in Sicherheit zu sein.

Ein Gefingnis, Orks, deine Flucht. Du bist aufgeregt, deine Lungen bren-
nen, Schweil tropft dir von der Nasenspitze, er schmeckt salzig und kalt.
“Habt Dank, dass Ihr mich gerettet habt.” Die junge Frau stiirzt sich auf
dich und umarmt dich so fest, dass du fast beftirchtest, erwiirgt zu werden.
Du schiebst sie vorsichtig zuriick, woraufhin sie leicht zusammenzuckt
und sich zunichst verlegen ab-, dann aber wieder mit einem Licheln auf
den vollen Lippen zu dir wendet: “Verzeiht, aber ich bin tibergliicklich!
Endlich bin ich aus dieser stinkigen Zelle raus.” Dann zuckt die Frau er-
neut zusammen: “Entschuldigt. Ich bin Caldre — und wie heifit Thr?”

Du nennst deinen Namen und bietest Caldre auch gleich das Du an
— schlieBlich hockt ihr gemeinsam bis zum Hals im Schlamassel und im
Moment legst du wenig Wert auf Héflichkeitsfloskeln.

Dann hiltst du kurz inne: Du kennst deinen Namen — und das verwun-
dert dich. Du weiBt, wie alt du bist, du kannst dich an deine Eltern er-
innern und auch an den Grund, warum du aufgebrochen bist, die weite
Welt zu erkunden. Aber dann lastet ein diisterer Schatten tiber deinen Er-
innerungen. Du versuchst dich zu erinnern, aber je intensiver du tiber die
letzte Zeit nachzudenken versuchst, desto bedrohlicher erscheint dir die
Leere in deinem Kopf.

“He, hérst du mir tiberhaupt zu?” Du schiittelst den Kopf. “Wir sollten
verschwinden. Vielleicht kommen die Orks wieder. Lass uns unser Gliick

5

in diesem Tunnel wagen.’
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Du tiberlegst kurz, was du jetzt tun sollst. Hier drinnen warten? Irgend-
wann werden die Orks wiederkommen und dann suchen sie vielleicht
etwas griindlicher. Der Weg zuriick ins Gefingnis scheint dir auch nicht
empfehlenswert. Du bist froh, von dort entkommen zu sein. Was bleibt
dir also anderes {ibrig, als auf Caldre zu héren und dem Gang weiter zu

folgen (82)?

236

“Wer stort mich — oder bringst du etwas?” Du bist dir sicher, nicht alles
verstanden zu haben, aber im GroBen und Ganzen hast du begriften, dass
du nun in arger Erklirungsnot bist — und das auch noch auf Orkisch. Ver-
suchst du dein Gliick mit einer orkisch vorgetragenen Ausrede (281) oder
greifst du den misstrauischen Ork lieber sofort an (206)?

237

SchlieBlich erreicht ihr das geschlossene Fallgatter. Fiir einen Moment
glaubst du, in eine Sackgasse geraten zu sein, aber dann zieht dich eine
Begleiterin zu einem schmalen Durchgang, hinter dem eine steile Treppe
beginnt.

Die Wendeltreppe fiihrt dich schier endlos in die Héhe — und dann doch
noch in eine kleine Kammer. Eure Gegner sind noch immer dicht hinter
cuch. In dem Raum befindet sich ein gut ein Schritt langer Hebel, der
ein riesiges Zahnrad in der Mitte des Raumes blockiert. Der untere Teil
des Zahnrads ist nicht zu sehen, er befindet sich unter dem Fullboden.
Doch fiir den komplexen Mechanismus hast du im Moment kein Auge.
Du willst nur weg von hier — und du sichst nur einen Weg: zwei Fenster,
die nach Norden zeigen. Ein beherzter Sprung von hier in den Burggra-
ben scheint riskant zu sein — aber der Sprung aus gut sechs Schritt ist die
einzige Mdoglichkeit, hier noch lebend herauszukommen. Erfolgverspre-
chender als ein Kampf gegen eure Verfolger scheint er dir aber allemal.
Schnell forderst du deine Gefihrtin auf] dir zu folgen, dann zwingst du
dich auch schon durch eines der beiden Fenster. Ohne weiter zu tiberle-
gen, nimmst du deinen Mut zusammen und wagst den Sprung.

Lege cine Probe auf deine Kdrperbeherrschung ab. Wenn sie gelungen ist,
darfst du Abschnitt 124 aufschlagen, andernfalls bleibt dir nur Abschnitt
160.

238

Dein Schidel drshnt, ein dumpfer Schmerz pocht in ihm. Fauliger Ge-
stank schligt dir ins Gesicht, deine Kehle ist trocken — so trocken, dass
ihr kein Laut entfihrt, als du einen Druck auf deiner Hand spiirst. Etwas
lastet schwer auf deiner Brust, du kannst kaum atmen. Regentropfen klat-
schen dir ins Gesicht, deine Kleidung ist durchnisst.

“Das Menschlein ist tot®, horst du eine raue Stimme in gebrochenem Ga-
rethi sagen.

‘Menschlein” — so wurdest du schon einmal genannt. Du warst auf der
Flucht, bist lange durch ecinen diisteren Wald gelaufen, verfolgt von
Schwarzpelzen, die du auf deiner Spur wihntest. Du warst erschopft,
miide, deine Muskeln brannten, deine Lunge auch. Der Regen hatte den
Weg rutschig und schwer gemacht, die Dunkelheit hatte dir die Sicht ge-
nommen — aber auch deinen Verfolgern. Du erinnerst dich, dass du froh
warst, eine alte Burgruine erreicht zu haben, eine diistere, verwinkelte
Anlage, mit briichigen Mauern und 16chrigen Dichern. Hoffnung keimte
in dir auf. Vielleicht hattest du die Orks abgehiingt, vielleicht bot die Burg
Sicherheit — vielleicht hattest du eine Chance, Kraft zu schépfen und dem
Albtraum zu entkommen, in den du geraten warst.

SchlieBlich hattest du dich in die alte Kiiche zuriickgezogen, dich in eine
Decke gerollt, warst eingeschlafen. Und dann kamen die Orks doch wie-
der.

“Da liegt ja das Menschlein®, waren die letzten Worte, bevor dich ein Tritt
ins Gesicht bewusstlos werden lief3. Als du das niichste Mal zu dir kamst,
hocktest du auf dem toten Ork zwischen den Gefingniszellen.

Noch immer kannst du dich kaum rithren — und solange dich der Ork fiir
tot hilt, willst du das auch gar nicht. Dann hérst du Worte in einer keh-
ligen Sprache. Offensichtlich soll sich der Ork von dir fern halten. Du bist

dir zwar nicht sicher, aber du hast das Gefiihl, als wiirde er verschwinden.
Vermutlich beansprucht ein anderer Ork deinen Besitz und deinen Kopf
als Trophie gleich mit

“Thairogh, wir miissen vorsichtiger sein®, spricht eine klare, tiefe, mensch-
liche Stimme. “Wenn die Gefangenen entkommen wiren, hitten sie
Kimpfer aus dem Landesinneren geschickt.”

Dann antwortet eine orkische Stimme in gebrochenem Garethi: “Das du
sagen mir? Mein’ Orks haben kimpf~ fiir Brazoragh — und dein’ Leut’
hab’ getan nichts!”

Die menschliche Stimme hat nun einen deutlich schirferen Ton: “Was
willst du damit sagen? Wir haben Seite an Seite gekimpft, Gétzenan-
beter!”

Auch die Stimme des Orks gewinnt an Aggressivitit, klingt deutlich ge-
reizter: “Das sag’ du! Aber geblut” hab’ Orks — nicht Mensch’. Wir hab’
gezahlt den Blutzoll — nicht ihr Mensch’!”

“Das ist unwahr, Thairogh. Was sollen diese Liigen?”

“Ich nicht liig’, ich sein misstrauisch. Du sein klug. Die Gefangenen war’
Mensch’ — wie du. Vielleicht du hast die Mensch’ geschickt. Vielleicht du
hast unser’ Pakt verraten!”

“Das ist falsch, Thairogh!” In der menschlichen Stimme schwingen Miss-
trauen, Vorsicht und Fassungslosigkeit mit. “Ich werde dir beweisen, dass
ich die Gefangenen nicht geschickt habe, um dich zu hintergehen. Einer
ist schon tot — die anderen sollen sterben. Wir kénnen sie ohnehin nicht
mitnehmen. Sie sind schwach und hindern uns am Vorankommen — oder
sie verraten uns, sobald sie kénnen. Gehen wir!”

“Ail”

Du hérst Schritte, der Ork und der Mensch scheinen sich zu entfernen

92).

239

Der Wind trigt ein lautes Rattern, dann das Rasseln von Metallketten
an deine Ohren. Unter lautem Quietschen hebt sich das Fallgitter. Du
ziehst deinen Kopf ein, kauerst dich hinter die Deckung ... Hufgetrap-
pel. Du sichst zwei Reiter, Menschen auf kriftigen Schimmeln. Sie tragen
Lederzeug, weite, griitne Wappenrocke, sind mit Bégen und Schwertern
bewaffnet, die auf ihren Riicken baumeln. Nachdem Sie das Tor im Ga-
lopp passiert haben, drehen sie scharf nach links ab und halten direkt auf
den Stall zu, wo ein Ork bereits zu warten scheint. Aber anstatt die Waffen
zu zichen, sich zum Kampf bereit zu machen, springen sie von den lang-
samer trappelnden Pferden und gehen gemichlich ins Innere, wihrend
der Ork die Ziigel ergreift und die Pferde in den Stall fithrt. Dann wird
das doppelfliiglige Tor verschlossen, auch das Fallgitter wird unter lautem
Kettenrasseln heruntergelassen.

“Diese verdammten Verriter — mit den Schwarzpelzen gemeinsame Sache
machen —so ein Dreck!”, horst du deine Begleiterin leise fliistern. Notiere
das Verstreichen einer Spielrunde und lies bei Abschnitt 12 weiter.

240

Ein oder zwei Schritt schlidderst du vorwirts, dann verlierst du das
Gleichgewicht. Du versuchst dich aufzurappeln, rutschst einmal weg,
zweimal ... dann segelt ein Pfeil leise zischend heran und streift dei-
nen linken Oberarm (1W6-2 SP). Ungliubig schaust du zu der Wunde
— aber du spiirst keinen Schmerz, noch nicht. Verzweifelt versuchst du,
auf die Beine zu kommen, dann hilft dir deine Gefihrtin auf. Mit grofien
Schritten ldufst du weiter, springst tiber eine Pfiitze und wirfst dich an
die Turmwand, so dass du von oben aus nicht mehr angegriffen werden
kannst. Dafiir bist du nun in alle anderen Richtung ungeschiitzt. Hastig
stoBt du die angelehnte Tiir auf und springst hinein (185), falls deine LeP
iiber 0 liegen. Ansonsten bleibt dir nur Abschnitt 2.

241

Schnell, aber vor allem darauf bedacht, keine verriterischen Geridusche zu
machen, fliichtest du durch die Tiir in der Stidwand in die alte Speisekam-
mer. Du wartest eine Weile, aber nichts passiert. Notiere dir das Verstrei-
chen einer weiteren Spielrunde und lies bei Abschnitt 224 weiter.
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242

Erschrocken zuckst du zusammen. Uber dir tastet sich eine riesige Spinne
an der Decke entlang. Ihr pelziger, schwarzer Kérper misst im Durchmes-
ser bestimmt einen Schritt und ist mit Narben iibersit, auBerdem scheint
ihr ein BeiBwerkzeug zu fehlen. Das Tier muss erst vor kurzem in ei-
nen Kampf verwickelt gewesen sein. Du entwickelst beinahe Mitleid fiir
die Spinne — doch dann stiirzt sie sich von der Decke und baut sich vor
dir auf. Da du noch immer nicht in deine Gefingniszelle zuriick flichen
méchtest, bleibt dir nur der Kampf gegen die Riesenspinne (133).

243

Neugierig klappst du den Deckel der Truhe erneut auf. Vielleicht hat ja
jemand noch etwas hineingelegt?

Enttiuscht klappst du den Deckel wieder zu. Natiirlich hat niemand et-
was in die Truhe gelegt.

Du wendest dich von den stinkenden Strohlagern ab und kehrst in den

Gang zuriick (105).

244

Du zichst dich fiir einen kurzen Moment in den Gang zuriick und be-
richtest deiner Gefihrtin von deinen Beobachtungen und deinem Vorha-
ben. Dann bedeutest du ihr, dir zu folgen. Gemeinsam schleicht ihr euch
durch die Tiiréffnung in den Garten hinter einen hiifthohen Busch. Von
hier aus robbt ihr vorsichtig vorwirts, stets um Deckung hinter Biischen
und Wurzeln bemiiht. Lege eine Schleichen-Probe ab. Ist sie dir gelungen

(285) oder nicht (56)?

245

Dir fillt ein massiver Holzbalken auf, der wie ein Riegel zwischen zwei
Fackelhalter geklemmt wurde und die Tiir von auBen verschlossen hilt.
Willst du ihn entfernen (109) oder lieber die Finger davon lassen und dich
anderweitig im Thronsaal umsehen (254)°?

246

Auch wenn der GroBteil der Riumlichkeiten im Obergeschoss offenbar
verfallen ist, so gibt es doch immerhin noch eine angelehnte Tiir, hinter
der du zwei Stimmen ausmachen kannst. Eine geduldige Frauenstimme
liest oder spricht immer wieder dieselben, einfachen Sitze, eine dumpfe,
kehlige Stimme versucht, die Sitze nachzusprechen, was ihr mit wech-
selndem Erfolg gelingt. Es klingt fiir dich so, als wiirde die Menschenfrau
dem Ork Garethi, die Sprache der Mensch Mittelaventuriens beibringen.
Mbéchtest du die Tiir 6ffnen und mit einem freundlichen Grul eintreten
(61), deine Waffe ziehen und mit ihr voran in den Raum stiirmen (274)
oder die beiden lieber ungestort lassen und dich leise ins Treppenhaus
zuriickziehen (5).

247 o

Hast du bereits einen Versuch unternommen, eine Falle zu konstruieren
oder nicht? Falls nicht, lies Abschnitt 222. Andernfalls méchtest du keine
weitere Zeit damit verschwenden und beschlief3t, die Folterkammer durch
die Treppe im Westen (137) oder die Tiir im Osten zu verlassen (87).

248

Du springst hiniiber zur Luke, packst das erste Eisengewicht. Das Me-
tallstiick scheint dir unvorstellbar schwer zu sein, aber die Angst lidsst dich
alle Krifte mobilisieren. Lege eine KK-Probe —2 ab. Ist sie gelungen (17)
oder misslungen (214)?

249

Du schaust dich kurz im Weinkeller um — aber du findest keine Flasche,
in die du Wein fiillen kénntest. Zwei zerbrochene Flaschenhiilse diirften

dir kaum weiterhelfen. AuBerdem fillt dir ein, dass das Abfiillen von Wein
ohne Trichter nicht leicht sein diirfte. Du gibst dein Unterfangen schnell
auf und iberlegst dir, ob du wenigstens einen Schluck Wein probieren
(110) oder ihn lieber in Ruhe weiterreifen lassen mochtest (146). Viel-
leicht hast du aber auch noch eine ganz andere Idee — und zudem das C
auf dem Spielprotokoll markiert und das D nicht. In diesem Fall kannst
du Abschnitt 286 aufschlagen, wenn du méchtest.

250

Systematisch driickst du den gesamten Rand der Holzscheibe ab, aber
es passiert nichts. Méchtest du auch die Mitte der Holzscheibe driicken
(304) oder licber die umgebene Wand untersuchen (164)7 Vielleicht hast
du aber auch auf weitere Untersuchungen keine Lust mehr und kehrst
stattdessen lieber in den L-férmigen Gang zuriick (277).

251

Plotzlich entdeckst du im Nordosten eine dichte Rauchfahne aufsteigen.
Dir wird klamm ums Herz, dort entdeckst du eine gréBere Lichtung. Du
weiBt nicht genau, warum sich Entsetzen in dir breit macht, deine Glieder
lihmt, aber du fiihlst ein flaues Gefiihl im Magen, Trauer und Angst stei-
gen in dir auf. Du hiltst einen Moment inne, versuchst dich zu sammeln,
die Beklommenheit zu verdringen.

Dann tiberlegst du, ob du weiter nach oben gehen willst, wo du den trau-
rigen Singer vermutest (209), oder der Treppe lieber wieder nach unten
folgen mochtest (142). Vielleicht méchtest du aber auch die AufBlenseite
des Turmes als Fluchtweg benutzen (180).

252

Drohend ragt der Turm hinter dem Baum auf. Die SchieBscharten bie-
ten einem Schiitzen eine ausgezeichnete Gelegenheit, die fast zwanzig
Schritt lange Distanz zwischen dem Baum und dem Turmeingang im
Blick zu behalten, ohne selbst geschen zu werden. Ohne Deckung auf
dem matschigen Grund scheint es dir eine wahrhaft mutige Tat zu sein,
cinen Frontalangriff zu wagen. Doch liegen Kiithnheit und Wahnsinn
nicht dicht beieinander? Willst du es wagen, zum Turm zu laufen (64),
oder ziehst du dich lieber zuriick? Du kénntest zum Haus im Osten (130)
oder der Hausecke im Siidosten (213) laufen oder noch etwas linger in
Deckung bleiben, um dir die Steinplatten genauer anzuschauen (91).

253

Sorgenvoll driickst du dich an die Hausecke, spiirst den harten Fels in
deinem Riicken. Dicke Regentropfen klatschen dir ins Gesicht, sammeln
sich, laufen auf dem Riicken deiner Nase herab. Vorsichtig schaust du um
die Ecke.

Der Innenhof wird nur schwach durch das volle Madamal beleuchtet,
dessen Schein kaum durch die Wolkendecke dringt. Trotzdem kannst du
deutlich wild wuchernde Striucher erkennen, ein paar aufrecht stchende
Steinplatten und vor allem einen schwarzen, weit ausladenden, aber nicht
besonders hoch gewachsenen Baum, der blattlos mitten im Hof steht.
Dahinter erheben sich gut sechs Schritt hohe, zinnenbewehrte Mauern,
die durch einen zum Teil zerstérten Wehrgang verteidigt werden kénnen.
Uberall liegen Triitmmer herum, so manche Zinne befindet sich nicht
mehr auf der Mauerkrone. Im Westen laufen die Mauern spitz aufeinan-
der zu. Dort, wo sie sich treffen wiirden, befindet sich ein geschlossener
Rundturm, der nur wenig héher ist und auf dem ein l6chriges Spitzdach
thront. In seiner dem Hof zugewandten Seite befindet sich eine stihlerne
Zugangstiir, dariiber befinden sich mehrere Schiefscharten. Zwar schlieBt
die Mauer im Norden dirckt an das Haus an, du kannst aber eine Offnung
in der Hauswand ausmachen.

Maéchtest du dich zuriickziehen (111), an der Hauswand entlang zur
Mauersffnung rennen (78) oder lieber den Garten durchqueren und dir
den Turm genauer anschauen (140)?
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KR 254

Auf vier gewaltigen Siulen thront die wohl 6 Schritt hohe Decke einer
riesigen Halle, die gut und gerne 10 mal 20 Schritt messen mag. Die De-
cke, die Winde und der Boden bestehen aus dunklem Mauerwerk, an
Fuhrwerksrider erinnernde Deckenleuchter hingen herab, unzihlige Fa-
ckelhalter sind an den Winden zu erkennen. Und doch wird der Raum
nur spirlich durch vier gewaltige Butzenglasfenster in der Ostwand er-
hellt, die allesamt erst zwei Schritt iber dem Boden ansetzen und jeweils
drei Schritt hoch sind. Mitten vor der Westwand entdeckst du auf einem
steinernen Podest einen gewaltigen Thron, an den Seiten befinden sich
vier lange Holztische und doppelt so viele Holzbinke. Dieser Raum muss
einst einem Herrscher als Thronsaal gedient haben.

Wenn du méchtest, kannst du dir den Thron genauer anschauen (284)
oder im ansonsten leeren Raum nach auffilligen Spuren suchen (121).
Andernfalls kannst du den Saal auch schnellen Schrittes wieder verlassen.
Im Norden fiihrt eine Wendeltreppe in das Kellergeschoss (62), im Osten
befindet sich eine gewaltige Doppeltiir, die vor das Gebiude fihrt (53).
Im Siiden fiihren zwei breite Tiiren aus dem Saal hinaus, wobei du dich
zwischen der siidostlichen (152) und der siidwestlichen (87) entscheiden
miisstest. Links und rechts vom Thron fiithren zwei Durchginge in ein
Treppenhaus (5), ganz im Norden (223) und Siiden (307) der Westwand

befinden sich zwei weitere Tiiren.

255

Plotzlich wird dir ein weiterer Laut bewusst, ein leises Fliistern, ein kind-
liches Lied, gesungen von einer klaren, traurigen Stimme:

“In hélzernen Kammern,
sorgen diist’re Fratzen

fiir wimmerndes Jammern
und idngstliches Kratzen.

Doch driickst du sie nieder
mit all deiner Kraft,

dann weinen sie wieder
ohne Trinensaft.

Ob Abend, ob Morgen,
nun geben sie preis,

was lang’ war verborgen,
seit er ist ein Greis.

Wag’ dich ins Grabe
gar mutig hinein,
folge dem Pfade

im heiligen Schein.”

Dann ist ein lautes Schluchzen zu héren — und die Stimme triigt das Lied
erneut vor. Nur wo mag der Gesang herkommen? Vermutlich wirst du in
den oberen Stockwerken suchen miissen (38). Oder ist dir das Ganze so
unheimlich, dass du den Turm lieber sofort wieder verlisst (165)?

K 2560

Du befindest dich in einem schmalen Gang, keinen halben Schritt hoch
und auch kaum breiter. Der Tunnel verlduft in Nord-Siid-Richtung, er
wurde nicht vermauert. Nur ab und an stiitzen ein paar Holzbalken das
Erdreich ab. Wenn du zum ersten Mal hier bist, kreuze den Abschnitt an
und gehe weiter zu Abschnitt (114), andernfalls kannst du dich entschei-
den, ob du nach Siiden (176) oder Norden (299) kriechen méchtest.

Der Kreis neben der Zahl sollte leer sein. Falls du oder einer dei-
ner Freunde das Abenteuer schon einmal gespielt habt, solltest du
zunichst alle angekreuzten Kreise hinter Abschnitten wegradieren.
Immer wenn du einen Abschnitt mit einem Kreis erreichst, machst
du ein Kreuz in dem Kreis, falls noch kein Kreuz gemacht wurde.
Dadurch weist du, dass du hier zum ersten Mal vorbeikommst, und
einen bestimmten Abschnitt (hier den Abschnitt 114) aufsuchen
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musst. Wenn du spiter erneut hier vorbeikommst, erkennst du es am
angekreuzten Kreis und hast die Wahl, nach Norden oder Siiden zu
kriechen. Benutze zum Ankreuzen immer einen Bleistift, damit du
die Kreise beim nichsten Abenteuerdurchlauf wegradieren kannst.

257 A

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch Alrike ihre Chance zur Flucht
genutzt hat. Die kriftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber wihrend
Alrike fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen gleich drei
Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis sie vor Boron
treten wird. Weder Alrike noch du kénnt irgendetwas fiir sie tun. Damit ihr
Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie moglich flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der Ork mit dem verfilzten Zopf hebt
seinen gewaltigen Morgenstern und stellt sich wiitend in den Weg des er-
grauten Ritters: “Dairon — du und dein dreckig’ Pack hab’ uns verrat’!
Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Ork zu einem kriftigen Hieb aus, den
der Mann nur mit Miihe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment halten
alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Kérper der ilteren Frau
blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampfihrer
Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure Chance
zur Flucht ist gekommen (131)!

257 B

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch Bradwinja ihre Chance zur
Flucht genutzt hat. Die jlingere Frau wehrt sich verzweifelt, aber wih-
rend Bradwinja fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen
gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Weder Bradwinja noch du kénnt irgendetwas
fiir sie tun. Damit ihr Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie
mdéglich flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der Ork mit dem verfilzten Zopf hebt
seinen gewaltigen Morgenstern und stellt sich wiitend in den Weg des er-
grauten Ritters: “Dairon — du und dein dreckig’ Pack hab’ uns verrat’!
Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Ork zu einem kriftigen Hieb aus, den
der Mann nur mit Miihe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment halten
alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Kérper der jiingeren Frau
blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampfihrer
Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure Chance
zur Flucht ist gekommen (131)!

257 C

Im Augenwinkel kannst du sechen, dass auch die jiingere Frau ihre Chance
zur Flucht genutzt hat. Die kriftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber
withrend die eine fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der ande-
ren gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Du kannst nichts mehr fiir sie tun. Damit ihr
Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie méglich flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der Ork mit dem verfilzten Zopf hebt
seinen gewaltigen Morgenstern und stellt sich wiitend in den Weg des er-
grauten Ritters: “Dairon — du und dein dreckig’ Pack hab’ uns verrat’!
Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Ork zu einem kriftigen Hieb aus, den
der Mann nur mit Miihe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment halten
alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Kérper der ilteren Frau
blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampfihrer
Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure Chance
zur Flucht ist gekommen (131)!

258

Lege eine Sinnenschirfe-Probe ab. Ist sie dir gelungen (122) oder nicht
(30)?

259

Du kannst die vermeintliche Sicherheit der Kiiche dazu nutzen, dich eine
Weile lang ruhig zu verhalten und Atem zu holen (73). Ansonsten bietet
der Raum nichts Interessantes auBer angelaufenen Loffeln und mit Rost
iiberzogenen Tépfen. Wenn du den Raum verlassen willst, kannst du dies
in Richtung Thronsaal durch die Tiir in der Nordwand tun (254) oder
durch eine angelehnte Tiir in der Stidwand (224).

260

Du keuchst nach Luft, der Aufprall hat dir das Atmen schwer gemacht.
Deine Gefihrtin hilft dir auf — mit viel Gliick hast du keine Briiche er-
litten. Du Iehnst dich vorniiber, holst tief Luft, versuchst ruhig zu atmen
und {berlegst, was du nun tun méchtest. Du kénntest einen weiteren
Versuch unternehmen, nach oben zu klettern (55), oder die Tiir niher
in Augenschein nehmen (119). Als Alternative bliebe dir aber auch noch,
dich in den Innenhof zuriickzuziehen (203).

261 A C

Die Tir springt auf. Drei riesige Hunde stiirzen heraus, reien dich
fast von den Beinen. Sie laufen einen weiten Bogen im Thronsaal, dann
bleiben sie stehen, verharren kurz. Du kannst ihre mit struppigem Fell
bedeckten Muskeln nur erahnen, aber die durchdringenden, gelb leucht-
enden Augen und die mit Speichel bedeckten Reifizihne geben dir die
Gewissheit, dass du von diesen Tieren nicht gejagt werden willst. Noch
immer funkeln sie dich durchdringend an, dann rennen sie auf dich zu
und greifen an.

Drei orkische Kampfhunde
Biss: INI 10+1W6
LeP24 RS2  AuP60

AT 13
WS 5

PA 6
GS 11

TP 1W6+3
MR 2

DKH

Wenn du die drei Hunde téten konntest, geht es bei Abschnitt 175 weiter.

Wenn du aber von den Hunden getétet wurdest, bleibt dir nur Abschnitt
2.

261 B

Die Tiir springt auf. Drei riesige Hunde stiirzen heraus, reiflen dich
fast von den Beinen. Sie laufen einen weiten Bogen im Thronsaal, dann
bleiben sie stehen, verharren kurz. Du kannst ihre mit struppigem Fell
bedeckten Muskeln nur erahnen, aber die durchdringenden, gelb leucht-
enden Augen und die mit Speichel bedeckten Reifizihne geben dir die
Gewissheit, dass du von diesen Tieren nicht gejagt werden willst. Noch
immer funkeln sie dich durchdringend an, dann rennen sie auf dich zu
und greifen an. Bradwinja zicht ihre Waffe hoch und erwischt den ersten
Hund schon beim ersten Streich an der Kehle. Das Tier bricht réchelnd
zusammen. Die beiden anderen Tiere zeigen sich davon unbeeindrucke
— aber wenigstens steht dir nur noch ein Hund gegeniiber, der andere
greift deine Gefihrtin an.

Orkischer Kampfhund
Biss: INI 10+1W6 AT 13 PA 6 TP 1W6+3 DKH
LeP24 RS2 AuP60 WS5 GS 11 MR 2

Wenn du den Hund téten konntest, geht es bei Abschnitt 175 weiter. Wenn
du aber vorher getétet wurdest, bleibt dir nur Abschnitt 2.

K262

Hier oben ist es sehr zugig, der Wind pfeift kalt durch die SchieBscharten
und die beiden Offnungen zu den Wehrgiingen, die aber leider nicht mehr
begehbar sind, weil die Holzplanken eingestiirzt sind. Neben dem To-
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ten befindet sich hier oben nur noch ein wackliger Hocker, dafiir erhiltst
du durch die SchieBscharten einen guten Uberblick iiber das Gelinde.
Durch die beiden Offnungen im Westen kannst du den Fluss erkennen,
der die Insel umspiilt, auf der die Burg errichtet wurde. Die Wiinde sind
glatt und steil, eine Kletterpartie verbietet sich in Kombination mit dem
nicht mehr vorhandenen Wehrgang damit. Ein Sprung verbietet sich auch
auf Grund der zahlreichen Feldbrocken, die du im Wasser gut erkennen
kannst. Besonders irgerlich ist das, weil an den Flussufern ein dicht be-
wachsener Wald anschlieBt, der hervorragende Verstecke und damit auch
Fluchtchancen bieten wiirde. Im Osten kannst du den Hof von oben ein-
sehen, den mit Végel dicht besetzten Baum, die Biische und das dahinter
anschliefende Haus — oder besser gesagt das, was davon {ibrig ist. Das
Erdgeschoss existiert noch in Ginze, vom ersten Stockwerk existiert nur
noch der nérdliche Teil, der siidliche ist mit Triimmern iibersit.

Du genieBt fiir einen kurzen Augenblick die Stille, dann steigst du die
Treppe hinunter — du musst einen anderen Fluchtweg suchen. Du be-
richtest deiner Gefihrtin vom oberen Turmteil und der Sackgasse, als die
er sich entpuppt hat. Du atmest tief ein und aus, dann reif3t ihr die Tir
auf und rennt so schnell ihr kénnt zum Baum zuriick, um dort hinter den
Steinen in Deckung zu gehen (9).

263

Du lisst dich von deiner Gefihrtin mitzichen. Einen Blick zuriick wagst
du nicht, aber das Flehen der beiden Zuriickgebliebenen wird dich wohl
ewig verfolgen (176).

264

Es gelingt dir tatsichlich, den Schliissel zu angeln, auch wenn der Schiir-
haken sehr schwer ist und dir fast aus der schwitzenden Hand gerutscht
ist. Verstaue ihn sorgfiltig und kreuze das K auf dem Spielprotokoll an.
Dann gehst du die Treppe wieder hinaufin die Folterkammer (191).

265

Ohne lange zu iiberlegen, reiBt du deine Wafte hoch und schligst in die
Dunkelheit. Wiirfle eine Attacke. Gelungen (169) oder nicht (74)?

266 A

Maoglichst leise schiebst du Tiir auf, krabbelst geduckt in den dahinter
liegenden Raum. Vermutlich diente die quadratische Kammer friiher als
Wachstube, ein umgestoBener Tisch steht mitten im Raum, darum verteilt
liegen die Reste mehrerer Schemel. An der Wand kannst du Halterungen
von Stangenwaffen ausfindig machen, auf der gegeniiberliegenden Seite
— zu deiner Linken — befindet sich eine vernagelte Fensterdffnung.
Durch einen Spalt kannst du in den Hof blicken. Dort stehen mehrere
Orks und Soldaten, soweit du erkennen kannst zusammen mehr als ein
Dutzend. In ihre Mitte liegen zwei zusammengekriimmte Frauen — Al-
rike und die kriftige der beiden im Gefingnis zuriickgelassenen.

Viel mehr kannst du nicht erkennen, zwei kriftige Kérper verdecken dir
immer wieder die Sicht. Der eine gehort einem kriftigen Ork mit ver-
filzten Zépfen, der andere einem hoch aufgeschossenen Ritter, von dem
du dank des langen Kettenhemdes nur die grauen Haare erkennen kannst:
“Thairogh, wir sollten zu Ende bringen, was wir begonnen haben. Wenn
die Gefangenen tot sind, zichen wir von hier weiter.”

Du schrickst zusammen. Entweder bist du dazu verdammt, einen letzten,
hoffnungslosen Angriff zu starten (193), oder du wirst von deiner De-
ckung aus mit ansechen miissen, wie die Gefangenen getdtet werden (34).

266 B

Méglichst leise schiebst du Tiir auf, krabbelst geduckt in den dahinter
liegenden Raum. Vermutlich diente die quadratische Kammer friiher als
Wachstube, ein umgestoBener Tisch steht mitten im Raum, darum verteilt
liegen die Reste mehrerer Schemel. An der Wand kannst du Halterungen

von Stangenwaffen ausfindig machen, auf der gegeniiberliegenden Seite
— zu deiner Linken — befindet sich eine vernagelte Fensteroffnung.
Durch einen Spalt kannst du in den Hof blicken. Dort stchen mehrere
Orks und Soldaten, soweit du erkennen kannst zusammen mehr als ein
Dutzend. In ihre Mitte liegt eine zusammengekriitmmte Frau — die apa-
thisch Wirkende aus dem Gefingnis.

Viel mehr kannst du nicht erkennen, zwei kriftige Kérper verdecken dir
immer wieder die Sicht. Der eine gehort einem kriftigen Ork mit ver-
filzten Zopfen, der andere einem hoch aufgeschossenen Ritter, von dem
du dank des langen Kettenhemdes nur die grauen Haare erkennen kannst:
“Thairogh, wir sollten zu Ende bringen, was wir begonnen haben. Wenn
die Gefangenen tot sind, ziechen wir von hier weiter.”

Dann tritt eine dir bekannte Person hinzu — Bradwinja. “Du hast gut da-
ran getan, dich unserer zu besinnen und deine Zweifel aufzugeben®, lobt
der ergraute Ritter. Sie hitte dich also verraten!

Entsetzt stellst du fest, dass du entweder dazu verdammt bist, einen letz-
ten, hoffnungslosen Angriff zu starten (193), oder du wirst von deiner De-
ckung aus mit anschen miissen, wie Bradwinja die Gefangene tétet (34).

266 C

Maglichst leise schiebst du die Tiir auf, krabbelst geduckt in den dahinter
liegenden Raum. Vermutlich diente die quadratische Kammer frither als
Wachstube, ein umgestoBener Tisch steht mitten im Raum, darum verteilt
liegen die Reste mehrerer Schemel. An der Wand kannst du Halterungen
von Stangenwaffen ausfindig machen, auf der gegeniiberliegenden Seite
— zu deiner Linken — befindet sich eine vernagelte Fensterdffnung.
Durch einen Spalt kannst du in den Hof blicken. Dort stchen mehrere
Orks und Soldaten, soweit du erkennen kannst zusammen mehr als ein
Dutzend. In ihre Mitte liegen zwei zusammengekriitmmte Frauen — die
beiden, die du im Gefingnis zuriickgelassen hast.

Entsetzt stellst du fest, dass der Weg durch die andere Ttr in dein Ver-
derben gefiihrt hitte. Doch wie konnte Caldre von dort kommen, ohne
den Orks begegnet zu sein ... Die Erkenntnis reift schnell in dir — sie hat
dich verraten.

Ein lauter Schrei Caldres reifit dich aus deinen Gedanken. Entsetzt wen-
dest du dich zu Caldre, willst ihr deine Hiinde auf den Mund pressen, aber
sie reifit sich los. Dann fliegt hinter dir die Tiir auf] ein kriftiger Schlag auf
deinen Hinterkopf ldsst dich das Bewusstsein verlieren.

Wieder weckt dich der platschende Regen auf deinem Kopf; aber diesmal
scheint nicht viel Zeit vergangen zu sein. Du kniest in einer riesigen Pfiit-
ze auf einem hoch ummauerten Hof, ein leises Stohnen entfihrt deinen
Lippen. Aus den Augenwinkeln erkennst du das Torhaus im Siiden, das
Nebengebiude im Osten und das untertunnelte Quergebiude im Nor-
den. Im Westen befindet sich eine gut sechs Schritt hohe Mauer. Etwa
einen Schritt von dir entfernt liegen deine Sachen im Dreck, deine Waffe
obenauf.

Um dich herum stehen mehrere Beinpaare, manche von Orks, andere von
menschlichen Soldaten. Die Gruppen scheinen sich miteinander arran-
giert zu haben. Besonders auffillig sind der riesige Ork mit dem verfilzten
Zopf im Haupthaar und einem riesigen Morgenstern in der Hand sowie
ein stattlicher Ritter, dessen ergrautes Haar ihm eine einnchmende Wiir-
de verleiht. Aus seinen blitzenden Augen spricht aber eine erschreckende
Kiihle, mit steinerner Miene mustert er dich. Neben ihm entdeckst du die
Caldre, die dich tibertrieben mitleidig anschaut. Diese falsche Schlange!
Thre Lippen lassen ein kaltes Licheln erkennen, als sie ihre Arme um die
Hiiften des Ritters legt und sich an ihn schmiegt.

Neben dir im Dreck liegen die beiden anderen Frauen, die du das letzte
Mal im Zellentrakt gesehen hast. Die beiden haben unzihlige blaue Fle-
cken und Blutergiisse am ganzen Korper, die zierlichere der beiden wirkt
abwesend, so als habe sie die Welt um sich herum aus ihrem Kopf ver-
bannt, in den Augen der kriftigeren erkennst du ein wiitendes Funkeln.
Der Rittersmann scheint zufrieden zu sein: “Dann haben wir jetzt also
alle Gefangenen zusammen, Thairogh!”

Goénnst du ihm den Erfolg und ergibst dich vorerst in dein Schicksal (99)
oder rappelst du dich ein letztes Mal auf, um dich nicht kampflos ergeben
zu miissen (182)?
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267

Angewidert nimmst du die Kammer niher in Augenschein — aber du
kannst auch nach noch so griindlicher Suche nichts Interessantes finden.
Mochtest du dir noch ein Stiick vom Schimmelpilz abschneiden (89) oder
lieber so schnell wie méglich in die Kiiche zuriickkehren (152)?

268

Du nimmst einen beherzten Schluck zu dir — und musst feststellen, wie
widerlich Wein doch schmecken kann, wenn man einen riesigen Schim-
melpilz hineingeworfen hat. Auf deiner Zunge spiirst du ein pelziges
Stiick des Pilzes, merkst, wie es mit dem Wein deine Kehle hinunter liuft
. und musst unweigerlich wiirgen. Dein Magen verkrampft sich, Ma-
gensiure schieft empor. Was auch immer du fiir einen Pilz in den Wein
getunkt hast — dir wird schlecht und das auch noch tiberraschend schnell.
Du fasst dir vor den Bauch, deine Muskeln verkrampfen sich, du kannst
kaum einen Schritt vor den nichsten setzen.
Nur noch wenig um dich herum nimmst du wahr: Deine Begleiterin
hilft dir in das hohle Fass, wimmernd wirst du hindurchgeschoben, du
erbrichst dich, einmal, zweimal. Dein Bauch schmerzt. Es dauert eine
ganze Weile, bis es dir besser geht.
Notiere dir das Verstreichen von 3 Spielrunden, zudem hat dich das Er-
brechen so geschwiicht, dass du in den nichsten 4 Spielrunden deine KK
um 2 Punkte reduzieren musst. Wenigstens befindest du dich in relativer

Sicherheit bei Abschnitt 277.

269 A

Vorsichtig holst du das alte Pergament, das du in der alten Bibliothek ge-
funden hast, aus deiner Tasche. Der Geist streckt seine zitternde Hand
danach aus, aber sie gleitet durch das Blatt, ohne es fassen zu kénnen.
Vorsichtig faltest du es auseinander und zeigst dem Geist die Eintriige der
alten Burgherrin. So erfihrt er von seiner Flucht, seiner Riickkehr und
seinem Selbstmord — aber auch von den Machenschaften des Burgherrn,
vom Biindnis mit den Orks und dem Verrat an ihm. Du beobachtest den
untoten Ritter aus den Augenwinkeln, sichst, wie er gebannt das Perga-
ment liest, Trinen an seinen Wangen hinunterlaufen, er sich erschrocken
die Hinde vor den Mund hilt und dann immer blasser wird.

Nachdem er zu Ende gelesen hat, wischt er sich die Trinen aus den Au-
gen und bedankt sich bei euch: “Ihr habt mir einen grofien Dienst erwie-
sen, den ich Euch nie werde vergelten kénnen — IThr habt mir gezeigt, dass
nicht ich es war, der Schuld auf sich geladen hat. Zum ersten Mal seit
Jahrzehnten fiihle ich mich befreit.”

Dann hilt der Geist kurz inne, er ist nun fast vollstindig durchschei-
nend: “Hért ihr das Rauschen sezner Schwingen — kénnt ihr #2n héren? Er
holt mich — endlich, nach so langer Zeit. Mir bleibt nicht mehr viel Zeit.
Nehmt den Schliissel aus dieser Truhe. Er fithrt Euch zu meiner Kam-
mer. Vielleicht findet Thr dort etwas, was fiir Euch von Wert sein mag.
Lebt wohl — ich werde #2m von Eurer Giite berichten.” Dann l6st sich der
Geist endgiiltig auf.

Es herrscht eine andichtige Stille, fiir einen Moment nimmst du weder
das Rauschen des Windes noch das Prasseln des Regens war. Du fiihlst
dich ergriffen, fithlst dich gliicklich, bist zufrieden — und das in diesem
Gemiuer, umgeben von Orks, die euch noch immer jagen.

Eifrig schnappst du dir den Schliissel aus der unverschlossenen Truhe,
dann verlisst du diesen Ort, noch einmal kurz an den Ritter denkend, der
fiir seine Ideale gestorben ist und fiir sie eine unvorstellbare Zeit gelitten
hat.

Mit schnellen Schritten eilt ihr den Turm hinunter. SchlieBlich erreicht
ihr das Erdgeschoss. Dort 6ffnest du die Tiir zum Innenhof einen Spalt
breit, sichst aber keinen Gegner auf dem Hof patrouillieren. Mit schnellen
Schritten rennt ihr hiniiber zur Eiche, wo ihr euch hinter einem Busch
versteckt.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde, kreuze das H auf dem

Spielprotokoll an und fahre bei Abschnitt 100 fort.

269 B C

Vorsichtig holst du das alte Pergament, das du in der alten Bibliothek ge-
funden hast, aus deiner Tasche. Der Geist streckt seine zitternde Hand
danach aus, aber sie gleitet durch das Blatt, ohne es fassen zu kénnen.
Vorsichtig faltest du es auseinander und zeigst dem Geist die Eintrige
der alten Burgherrin. So hért er von seiner Flucht, seiner Riickkehr und
seinem Selbstmord — aber auch von den Machenschaften des Burgherrn,
vom Biindnis mit den Orks und dem Verrat an ithm. Du beobachtest den
untoten Ritter aus den Augenwinkeln, sichst, wie er gebannt das Perga-
ment liest, Trinen an seinen Wangen hinunterlaufen, er sich erschrocken
die Hinde vor den Mund hilt und dann immer blasser wird.

Nachdem er zu Ende gelesen hat, wischt er sich die Tridnen aus den Au-
gen und bedankt sich bei dir: “Ihr habt mir einen groBen Dienst erwiesen,
den ich Euch nie werde vergelten kénnen — Thr habt mir gezeigt, dass
nicht ich es war, der Schuld auf sich geladen hat. Zum ersten Mal seit
Jahrzehnten fiihle ich mich befreit.”

Dann hilt der Geist kurz inne, er ist nun fast vollstindig durchscheinend:
“Hért Thr das Rauschen seiner Schwingen — kénnt Thr ihn héren? Er
holt mich — endlich, nach so langer Zeit. Mir bleibt nicht mehr viel Zeit.
Nehmt den Schliissel aus dieser Truhe. Er fithrt Euch zu meiner Kam-
mer. Vielleicht findet Thr dort etwas, was fiir Euch von Wert sein mag.
Lebt wohl — ich werde ihm von Eurer Giite berichten.” Dann 16st sich der
Geist endgiiltig auf.

Es herrscht eine andichtige Stille, fiir einen Moment nimmst du weder
das Rauschen des Windes noch das Prasseln des Regens war. Du fiihlst
dich ergriffen, fiihlst dich gliicklich, bist zufrieden — und das in diesem
Gemiuer, umgeben von Orks, die euch noch immer jagen.

Eifrig schnappst du dir den Schliissel aus der unverschlossenen Truhe,
dann verlisst du diesen Ort, noch einmal kurz an den Ritter denkend, der
fiir seine Ideale gestorben ist und fiir sie eine unvorstellbare Zeit gelitten
hat.

Mit schnellen Schritten eilst du den Turm hinunter. Im Erdgeschoss ange-
kommen, berichtest du deiner Gefihrtin, was geschehen ist. Dann 6ffnest
du die Tir zum Innenhof einen Spalt breit, sichst aber keinen Gegner
auf dem Hof patrouillieren. Mit schnellen Schritten rennt ihr hintiber zur
Eiche, wo ihr euch hinter einem Busch versteckt.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde, kreuze das H auf dem

Spielprotokoll an und fahre bei Abschnitt 100 fort.

270 A

Unwillkiirlich musst du an das Lied des Geistes denken. ,,In hélzernen
Kammern sorgen diist’re Fratzen®, lisst dich erschaudern, sobald du an die
Holztiiren zu allen Seiten und die Gesichter iiber dem Schrank denkst.
Doch driickst du sie nieder mit all deiner Kraft.” Was hast du zu verlie-
ren? Du 6ffnest die Schranktiiren, trittst auf die Kante und stiitzt dich
mit der linken Hand ab, wihrend du mit der rechten auf die erste Fratze
driickst. Nichts passiert! Du driickst einen anderen Holzkopf — und dieser
gibt tatsdchlich nach.

Die hintere Schrankwand im Norden hebt sich, du spiirst einen krifti-
gen Windzug, horst den Wind heulend pfeifen. ,Dann weinen sie wie-
der ohne Trinensaft.” Du schaust durch die Offnung, die du problem-
los durchqueren kénntest. Dahinter befindet sich ein etwa einen Schritt
im Quadrat messender, gemauerter Schacht, der steil nach oben bis ins
Dachgeschoss zu fiihren scheint. Vier schwerere Eisenketten hiingen hier,
Steigeisen befinden sich in der Ostwand. “Nun geben sie preis, was lang’
war verborgen.” Wie viel Wahrheit doch in alten Sagen, Erzihlungen und
Liedern stecken kann! “Wag’ dich ins Grabe gar mutig hinein, folge dem
Pfade im heiligen Schein.” Was bleibt euch anderes tibrig?

Aufgeregt krabbelst du durch den Schrank, ziehst Alrike hinter dir her.
Leise raunst du ihr zu: “SchlieBe die Schranktiiren, damit sie uns nicht
finden!” Aber Alrike schaut dich nur apathisch an. Du lehnst dich tiber
sie, schlieBt die Tiiren, streifst ihr dabei {iber die Stirn. Kalter Schweil3
perlt von ihrer Haut. Du schaust sie im Lichtschein niher an — ihre Pu-
pillen sind geweitet. Du sprichst sie an — aber sie antwortet dir nicht. Noch
einmal versuchst du es, aber sie reagiert nicht. Ob sie Angst vor der Dun-
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kelheit, dem engen Raum, dem hohen Schacht hat? Du weilit es nicht,
aber du musst Alrike hier wegbringen!

Vermutlich kannst du die verriegelte Tiir 6ffnen, wenn du sie von der an-
deren Seite erreichen kannst — aber dazu musst du erst einmal zur ande-
ren Seite kommen. Dir bleibt keine andere Wahl, du musst vorerst alleine
weiterziechen und Alrike spiter nachholen (325).

270 B

Unwillkiirlich musst du an das Lied des Geistes denken. ,In hélzernen
Kammern sorgen diist’re Fratzen®, lisst dich erschaudern, sobald du an die
Holztiiren zu allen Seiten und die Gesichter tiber dem Schrank denkst.
,Doch driickst du sie nieder mit all deiner Kraft.” Was hast du zu verlie-
ren? Du 6ffnest die Schranktiiren, trittst auf die Kante und stiitzt dich
mit der linken Hand ab, wihrend du mit der rechten auf die erste Fratze
driickst. Nichts passiert! Du driickst einen anderen Holzkopf — und dieser
gibt tatsichlich nach.

Die hintere Schrankwand im Norden hebt sich, du spiirst einen krifti-
gen Windzug, horst den Wind heulend pfeifen. ,Dann weinen sie wie-
der ohne Trinensaft.” Du schaust durch die Offnung, die du problem-
los durchqueren konntest. Dahinter befindet sich ein etwa einen Schritt
im Quadrat messender, gemauerter Schacht, der steil nach oben bis ins
Dachgeschoss zu fithren scheint. Vier schwerere Eisenketten hiingen hier,
Steigeisen befinden sich in der Ostwand. “Nun geben sie preis, was lang’
war verborgen.” Wie viel Wahrheit doch in alten Sagen, Erzihlungen und
Liedern stecken kann! “Wag’ dich ins Grabe gar mutig hinein, folge dem
Pfade im heiligen Schein.” Was bleibt euch anderes iibrig?

Aufgeregt krabbelst du durch den Schrank, Bradwinja folgt dir, dann
schlieBt sie die Schranktiiren, damit euer Fluchtweg nicht entdeckt wird.
Beherzt packt deine Begleiterin das erste Steigeisen: “Sollte das unser Weg
in die Freiheit sein? Lass es uns herausfinden!”

Du erkennst Tatendurst in ihren Augen, dann zicht sie sich hinauf. Du
wartest kurz, dann greifst auch du nach dem ersten Griff. Du schaust hi-
nauf; willst gerade das zweite Steigeisen fassen, da rutscht Bradwinja mit
dem FuB weg, verliert den Halt. Sie rutscht zur Seite, schligt hart gegen
die Wand und lisst los — stiirzt — genau auf dich zu. Du springst nach hin-
ten und versuchst sie zu stiitzen — vergebens. Sie schligt hart auf; driicke
dich an die Wand. Dann bleibt sie benommen liegen. Du rappelst dich
auf, schiebst ihren Kérper zur Seite.

Auch wenn sie augenscheinlich keine Briiche erlitten hat, muss sie sich
doch tibergeben. Sie klagt tiber Schwindel, Kopfschmerzen. Eine weitere
Kletterpartie scheidet fiir Bradwinja damit aus. Aber dennoch musst du
sie von hier fortschaffen.

Vermutlich kannst du die verriegelte Tiir 6ffnen, wenn du sie von der an-
deren Seite erreichen kannst — aber dazu musst du erst einmal zur ande-
ren Seite kommen. Dir bleibt keine andere Wahl, du musst vorerst alleine
weiterziechen und Bradwinja spiter nachholen (325).

270 C

Unwillkiirlich musst du an das Lied des Geistes denken. ,,In hélzernen
Kammern sorgen diist’re Fratzen®, lisst dich erschaudern, sobald du an die
Holztiiren zu allen Seiten und die Gesichter {iber dem Schrank denkst.
,Doch driickst du sie nieder mit all deiner Kraft.” Was hast du zu verlie-
ren? Du 6ffnest die Schranktiiren, trittst auf die Kante und stiitzt dich
mit der linken Hand ab, wihrend du mit der rechten auf die erste Fratze
driickst. Nichts passiert! Du driickst einen anderen Holzkopf — und dieser
gibt tatsichlich nach.

Die hintere Schrankwand im Norden hebt sich, du spiirst einen krifti-
gen Windzug, horst den Wind heulend pfeifen. ,Dann weinen sie wie-
der ohne Trinensaft.” Du schaust durch die Offnung, die du problem-
los durchqueren kénntest. Dahinter befindet sich ein etwa einen Schritt
im Quadrat messender, gemauerter Schacht, der steil nach oben bis ins
Dachgeschoss zu fithren scheint. Vier schwerere Eisenketten hiingen hier,
Steigeisen befinden sich in der Ostwand. “Nun geben sie preis, was lang’
war verborgen.” Wie viel Wahrheit doch in alten Sagen, Erzihlungen und
Liedern stecken kann! “Wag’ dich ins Grabe gar mutig hinein, folge dem
Pfade im heiligen Schein.” Was bleibt euch anderes tibrig?

Aufgeregt krabbelst du durch den Schrank, ziehst Caldre hinter dir her.
Sie folgt dir, schlieBt die Tiiren, damit euer Fluchtweg vor euren Verfol-
gern verborgen bleibt, dann schaut sie skeptisch in den Schacht. Du hast
den Eindruck, als wiirde sie sich vor der Héhe fiirchten, redest beruhi-
gend auf sie ein. Dann greifst du nach dem ersten Steigeisen und zichst
dich in die Hohe.

“Folge mir einfach — und sieh’ nicht nach unten®, ritst du ihr, dann klet-
terst du weiter. Du ziehst dich noch eine Stufe hoher, schaust dich dann
um — aber Caldre hockt wie angewurzelt im Schrank. Mit aufgerissenen
Augen schaut sie dich an, ihr Kérper zittert. Vorsichtig steigst du wieder
hinab. Caldres Hinde sind kalt, ihre Pupillen sind geweitet. Du hast das
Gefiihl, dass es keine gute Idee ist, sie zu der Kletterpartie zu zwingen.
Noch einmal redest du auf sie ein, aber es fillt ihr schwer, ihre Angst zu
tiberwinden. SchlieBlich versprichst du ihr, nach einem anderen Weg zu
suchen.

Vermutlich kannst du die verriegelte Tiir 6ffnen, wenn du sie von der an-
deren Seite erreichen kannst — aber dazu musst du erst einmal zur ande-
ren Seite kommen. Dir bleibt keine andere Wahl, du musst vorerst alleine
weiterzichen und Caldre spiter nachholen (325).

271

Der groBere Ork spuckt den Wein aus, dem kleinen genau ins Gesicht:
“Wein schlecht!”

Beide funkeln sich an, dann schligt der groBere Schwarzpelz zu. Du
kannst das Brechen des Nasenbeins héren, der gréfiere Ork packt den
kleineren am Hals und reifit ihn hoch. Der kleinere ringt verzweifelt nach
Luft, wihrend der grofiere sein Opfer mit Genugtuung betrachtet — bis
ihm dieses eine archaische Klinge in den Oberkérper rammt. Der groBere
Ork schreit entsetzt auf und schleudert er den kleineren Ork schwungvoll
auf den Boden und schlidgt ihm den Schidel ein. Blut spritzt, dann sinkt
der groBere Ork kraftlos zu Boden. Die beiden Orks sind tot.
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Einen Moment wartest du noch, dann krabbelst du aus deinem Versteck
und zichst die Orks unter die Fisser. Ein eisiger Schauer liuft dir tiber
den Riicken. Du willst weg von hier — und deine Begleiterin ebenfalls.
Nur wohin méchtest du dich wenden? Willst du durch das Weinfass krab-
beln (301) oder lieber die Wendeltreppe benutzen (62)? Notiere dir auf
jeden Fall das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und kreuze das E
auf deinem Spielprotokoll an!

272

In geduckter Haltung preschst du vor, wirfst dich hinter einen abgestor-
benen Baumstumpf und robbst im Schutze einer Hecke an der Haus-
wand entlang. SchlieBlich erreichst du unbeschadet die Ecke des Gebiu-
des, hinter der du so schnell du kannst verschwindest (111).

273

“Nein, ich bin nicht dieser Jussi”, entgegnest du. “Wir sind auf der Flucht
vor Orks, die uns ...” Lies bei Abschnitt 192 weiter.

274 A C

Schwungvoll reifit du die Tiir auf, dann stiirmst du mit gezogener Wafte
in einen Raum mit unzihligen Regalen, in denen sich alte Dokumente
und Biicher stapeln. Dort hocken eine Frau im griinen Wappenrock und
ein auffillig vernarbter Ork iiber einem aufgetiirmten Biicherstapel. Die
Frau hat einen dicken Folianten auf ithrem Schof liegen, der Ork blickt
verwundert auf und fixiert dich tiberrascht. Auch die Frau scheint dein
Eindringen nicht erwartet zu haben. Ohne abzuwarten, fihrst du den
ersten Schlag aus. Erst dann ertont ein schriller Schrei der Frau, bevor sie
nach einer Axt greift, wihrend der Ork eine dornenverzierte Keule packt.
Ein Kampf auf Leben und Tod hat begonnen.

Frau
Axt: INI 10+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+4 DKN
LeP22 RS3 AuP33 WS5 GS 8 MR 4 BF 2
Ork
Keule: INI 10+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+2 DKN
LeP23 RS2 AuP34 WS6 GS8 MR 2 BF 3

Die beiden ersten Attacken kannst du verteilt auf die beiden Gegner aus-
fithren, ohne dass diese parieren kénnen. Deine Gefihrtin versucht sich
withrend des Kampfes, so gut es geht herauszuhalten. Sie kauert sich
dngstlich hinter die Ttiir und unterstiitzt dich nur ab und an mit einem
warnenden Ruf; wenn dich einer deiner Gegner von hinten angreift.

Der Kampf wird auf Leben und Tod ausgetragen. Trittst du zuerst vor
Boron (2) oder lidsst du den Seelen deiner Gegner den Vortritt (128)?

274 B

Schwungvoll reifit du die Tiir auf, dann stiirmst du mit gezogener Waffe
in einen Raum mit unzihligen Regalen, in denen sich alte Dokumente
und Biicher stapeln. Dort hocken eine Frau im griinen Wappenrock und
ein auffillig vernarbter Ork tiber einem aufgetiirmten Biicherstapel. Die
Frau hat einen dicken Folianten auf ihrem SchoB liegen, der Ork blickt
verwundert auf und fixiert dich tiberrascht. Auch die Frau scheint dein
Eindringen nicht erwartet zu haben. Ohne abzuwarten, fithrst du den er-
sten Schlag aus. Bradwinja ist dir dicht auf den Fersen, auch sie attackiert
sofort. Erst dann ertont ein schriller Schrei der Frau, bevor sie nach einer
Axt greift, wihrend der Ork eine dornenverzierte Keule packt. Ein Kampf
auf Leben und Tod hat begonnen.

Frau

Axt: INI 10+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+4 DK N
LeP22 RS3 AuP33 WS5 GS8 MR 4 BF 2
Ork

Keule: INI 10+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+2 DKN
LeP23 RS2 AuP34 WS6 GS8 MR 2 BF 3

Du kannst entscheiden, welchen der beiden Gegner du angreifst — Brad-
winja attackiert den anderen. Deine beiden ersten Attacken muss dein
Gegeniiber ohne Moglichkeit zur Parade tber sich ergehen lassen. Der
Kampf wird auf Leben und Tod ausgetragen. Trittst du zuerst vor Boron
(2) oder lidsst du den Seelen deiner Gegner den Vortritt (128)?

K275 0

Nachdem du dich aus der sicheren Deckung heraus noch einmal verge-
wissert hast, dass du auch wirklich unbeobachtet bist, ldufst du hintiber zu
dem alten Fachwerkhaus. Bereits im Laufen erkennst du, dass das meiste
Holz faulig und morsch ist, der weie Putz an vielen Stellen abgeblittert
ist und dahinter Risse gut sichtbar sind. Auch dieses Gebidude hat seine
besten Zeiten ganz offensichtlich schon hinter sich gebracht.

Schnell schliipfst du durch die morsche Tiir in einen mit Schutt und Staub
iibersiten Raum. Eine Treppe hat frither ins obere Stockwerk gefiihrt, sie
ist aber eingestiirzt und hat die Tiréffnung zum hinteren Gebiudeteil
verschiittet. Die einfachen Holztische und Stiihle sind zerbrochen, hier
und da findest du noch Scherben irdener Kriige oder rostiges Besteck. Die
Zeiten, in denen sich Menschen hier zum gemiitlichen Beieinandersein
versammelt haben, miissen seit Langem vorbei sein. Willst du dich hier
dennoch ausruhen (115) oder lieber in den Hof zuriickkehren (165)?

276

Wie gut ist dein Orkisch? Betriigt dein Sprachtalentwert Oloarkh mehr als
3 Punkte (195) oder weniger (79)?

R 277

Du stehst in einem diisteren Gang und kannst kaum die Hand vor Augen
schen. Zum Gliick sind vereinzelte die griinlich leuchtenden Steine in die
gemauerten Winde eingelassen worden, so dass du zumindest erkennen
kannst, dass der Gang L-f6rmig ist und eine Tiir in den Raum mit der
toten Spinne verzweigt (299). Du kannst dem Gang nach Norden (98)
oder nach Osten (106) folgen.

278

So schnell du kannst, liufst du weiter, ziehst deine Gefihrtin hinter dir
her. Die Meute ist dir dicht auf den Fersen — aber ihre Pfeile treffen euch
nicht.

SchlieBlich erreicht ihr das geschlossene Fallgatter. Fiir einen Moment
glaubst du, in eine Sackgasse geraten zu sein, aber dann zicht dich deine
Begleiterin zu einem schmalen Durchgang, hinter dem eine steile Treppe
beginnt.

Die Wendeltreppe fiihrt dich schier endlos in die Héhe — und dann doch
noch in eine kleine Kammer. Eure Gegner sind noch immer dicht hinter
cuch. In dem Raum befindet sich ein gut ein Schritt langer Hebel, der
ein riesiges Zahnrad in der Mitte des Raumes blockiert. Der untere Teil
des Zahnrads ist nicht zu sehen, er befindet sich unter dem FuBboden.
Doch fiir den komplexen Mechanismus hast du im Moment kein Auge.
Du willst nur weg von hier — und du siehst nur einen Weg: zwei Fenster,
die nach Norden zeigen. Ein beherzter Sprung von hier in den Burggra-
ben scheint riskant zu sein — aber der Sprung aus gut sechs Schritt ist die
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einzige Moglichkeit, hier noch lebend herauszukommen. Erfolgverspre-
chender als ein Kampf gegen eure Verfolger scheint er dir allemal.
Schnell forderst du deine Gefihrtin auf] dir zu folgen, dann zwingst du
dich auch schon durch eines der beiden Fenster. Ohne weiter zu tberle-
gen, nimmst du deinen Mut zusammen und wagst den Sprung.

Lege eine Probe auf deine Kérperbeherrschung ab. Wenn die Probe gelun-
gen ist, darfst du Abschnitt 124 aufschlagen, andernfalls bleibt dir nur
Abschnitt 160.

279 A

So sehr du dich auch bemiihst — du schaust dich aufmerksam um, lauschst
angestrengt—, aufer tanzenden Schatten und dem leisen Wehen des Windes
horst du nichts. Alrike schaut dich fragend an, worauthin du ihr aufmun-
ternd zunickst. Sie setzt zu einem grofen Schritt an, doch dann verharrt sie
plétzlich. Sie presst ihren Zeigefinger auf die Lippen und horcht aufmerk-
sam Geriduschen zu, die du nicht wahrzunehmen vermagst.

“Ich kann einen von ihnen héren! Er arbeitet ... mit Metall. Jetzt lduft er
ein Stiick ... aber er verschwindet auch wieder. Jetzt kann ich ihn wieder
beim Arbeiten horen. Wir miissen vorsichtig sein!”

Willst du dich leise durch den Gang schleichen (43) oder lieber durch die
angelehnte Tiir stiirmen (206)? Da kannst natiirlich auch ganz gemich-
lich in die Kammer laufen und nachsehen, wer dort arbeitet (144).

279 B C

So sehr du dich auch bemiihst — du schaust dich aufmerksam um, lauschst
angestrengt —, auBer tanzenden Schatten und dem leisen Wehen des
Windes horst du nichts. Deine Gefihrtin schaut dich fragend an, worauf-
hin du ihr aufmunternd zunickst. Dann macht sie einen beherzten Schritt
vorwirts, schiebt sich an dir vorbei in den Gang, wobei ihre Schritte laut
auf dem Steinfufboden widerhallen. Kurz darauf hérst du ein Gerdusch
hinter der angelehnten Tiir (15).

280AB

Du hiltst deinen Atem an, konzentrierst dich so gut es geht, aber hinter
der Tiir zu deiner Rechten kannst du auBBer dem unrhythmischen Kla-
cken von Holz und leisen Prasseln des Regens nichts héren. Hinter der
anderen Tir ist das Fallen der Tropfen deutlich lauter, auBBerdem hérst
du mehrere menschliche und orkische Stimmen, die miteinander disku-
tieren.

Was willst du nun tun? Folgst du dem Gang durch die geradeaus fithren-
de Tiir (29) oder durch die Tiir zu deiner Rechten (266)?

280 C

Du hiltst deinen Atem an, konzentrierst dich so gut es geht, aber hinter der
Tiir zu deiner Rechten kannst du aus dem unrhythmischen Klacken von
Holz und dem leisen Prasseln des Regens nichts héren. Hinter der anderen
Tiir ist das Fallen der Tropfen deutlich lauter, auBerdem hérst du mehre-
re menschliche und orkische Stimmen, die miteinander diskutieren. Dort
wartet der Feind. Aber wie soll er dort hingekommen sein, ohne dass ihm
Caldre begegnet ist? Sie miissen sich begegnet sein — und das kann nur
bedeuten, dass dich deine Gefihrtin angelogen hat, dass sie ...

Ein lauter Schrei Caldres reifit dich aus deinen Gedanken. Entsetzt wen-
dest du dich zu Caldre, willst ihr deine Hinde auf den Mund pressen,
aber sie entzicht sich deinem Griff. Dann fliegt hinter dir die Ttr auf] ein
kriftiger Schlag auf deinen Hinterkopf lisst dich fiir einen Moment das
Bewusstsein verlieren.

Wieder weckt dich der platschende Regen auf deinem Kopf, aber diesmal
scheint nicht viel Zeit vergangen zu sein. Du kniest in einer riesigen Pfiit-
ze auf einem hoch ummauerten Hof, ein leises Stohnen entfihrt deinen
Lippen. Aus den Augenwinkeln erkennst du das Torhaus im Siiden, das
Nebengebiude im Osten und das untertunnelte Quergebiude im Nor-
den. Im Westen befindet sich eine gut sechs Schritt hohe Mauer. Etwa
einen Schritt von dir entfernt liegen deine Sachen im Dreck, deine Waffe
obenauf.

Um dich herum stehen mehrere Beinpaare, manche von Orks, andere von
menschlichen Soldaten. Die Gruppen scheinen sich miteinander arran-
giert zu haben. Besonders auffillig sind der riesige Ork mit dem verfilzten
Zopf im Haupthaar und ein stattlicher Ritter, dessen ergrautes Haar ihm
cine einnchmende Wiirde verleiht. Aus seinen blitzenden Augen spricht
aber eine erschreckende Kiihle, mit steinerner Miene mustert er dich. Ne-
ben ihm entdeckst du Caldre, die dich tibertricben mitleidig anschaut. Di-
ese falsche Schlange! Thre Lippen lassen ein kaltes Licheln erkennen, als
sie ihre Arme um die Hiiften des Ritters legt und sich an ihn schmiegt.
Neben dir im Dreck liegen die beiden anderen Frauen, die du das letzte
Mal im Zellentrakt gesehen hast. Die beiden haben unzihlige blaue Fle-
cke und Blutergiisse am ganzen Koérper, die zierlichere der beiden wirkt
abwesend, als habe sie die Welt um sich herum aus ihrem Kopf verbannt,
in den Augen der kriftigeren erkennst du ein wiitendes Funkeln.

Der Rittersmann scheint zufrieden zu sein: “Dann haben wir jetzt also
alle Gefangenen zusammen, Thairogh!”

Goénnst du ihm den Erfolg und ergibst dich vorerst in dein Schicksal (99)
oder rappelst du dich ein letztes Mal auf, um dich nicht kampflos ergeben
zu miissen (182)?

281

Mit zitternder Stimme stammelst du eine Ausrede in gebrochenem Or-
kisch, die den Ork aber leider nicht einmal ansatzweise zu iiberzeugen
scheint. Du hérst laut stampfende Schritte, dann fliegt die angelehnte Tiir
auf und ein wohlbeleibter, aber sehr wiitender Ork schwingt einen rie-
sigen Hammer in deine Richtung (157).

282

Zwei mit Muskeln bepackte Orks stiirmen die Treppe hinunter. Der eine
trigt eine gezackte Klingenwaffe, der andere einen michtigen Kriegs-
hammer. Was die beiden mit ihren Waffen und deinem Kérper anstellen,
soll an dieser Stelle nicht weiter beschrieben werden — das Abenteuer ist

fiir deinen Helden beendet. ENDE

283

Wenn du das L auf deinem Spielprotokoll markiert hast, lies bei Abschnitt
332 weiter, andernfalls bei Abschnitt 22.

284

Neugierig schaust du dir den Thron genauer an. Der grofziigig geschnit-
tene Sitz besteht aus Steineichenholz und ist mit sauber verarbeitetem Le-
der iiberzogen worden, das inzwischen leider zahlreiche Risse aufweist.
Die Armlehnen enden in zwei kunstvoll gefertigten Eberkopfen, iiber der
Riickenlehne wurde ein Wappenschild mit dariiber befindlicher Krone
geschnitzt. Auf dem Schild erkennst du eine Klinge, die den Ast eines
Baumes kreuzt. Dir kommt das Symbol bekannt vor, selbst an den Thron
glaubst du dich erinnern zu kénnen.

Du setzt dich auf ihn und hast das Gefiihl, schon einmal auf diesem
Thron gesessen zu haben. Du schaust hintiber zu den vier hohen Fens-
tern, horst dem leise gegen die Butzenscheiben prasselnden Regen zu. Du
bist dir sicher, schon einmal hier gewesen zu sein — nur wann ... und
was hast du hier getan? Deine Erinnerung verblasst, wieder legt sich ein
dunkler Schatten auf deine Gedanken. Dann stehst du auf (254).

285

Direkt vor dir sichst du drei aufrecht stechende Steinplatten, die dir und
deiner Gefihrtin sicherlich eine gute Deckung in Richtung Turm bieten
— aber dafiir gebt ihr dort ein perfektes Ziel fiir Schiitzen in eurem Riicken
ab. Andererseits gebt ihr im Moment ohnehin ideale Ziele ab. Du schaust
dich sorgenvoll um, aber im strémenden Regen kannst du niemanden
erkennen. Letztendlich kommt es wohl doch auf einen Versuch an. Du
nickst deiner Begleiterin zu, dann springst du auf und ldufst hintiber zu
den Steinen — und nichts passiert (9).
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286

Der Schimmelpilz! Du weiBt zwar nicht, ob jemals wieder jemand Wein
aus diesem Fass zapfen wird, aber wenn es jemand tut, kénnte der mit
dem pelzigen Pilz versetzte Wein unangenchme Nebenwirkungen haben.
Im schlechtesten Fall wird der Wein furchtbar schmecken, aber vielleicht
kannst du ihn auch vergiften. Du tiberredest deine Begleiterin, dich beim
Klettern am Fass zu unterstiitzen. Das Holz auf der Oberseite ist morsch,
ein Brett ist sogar schon angebrochen. Du erweiterst den Riss zu einer
kleinen Offnung und wirfst cinen guten Teil des Schimmelpilzes in das
Fass hinein. Dann kletterst du wieder hinunter. Entweder hast du jetzt
viel Zeit verschwendet oder eine gemeine Falle gebaut — auf jeden Fall
hast du nun mehr als genug Zeit hier im Weinkeller verbracht.

Notiere dir das Verstreichen einer weiteren Spielrunde, auferdem darfst
auf deinem Spiclprotokoll das D ankreuzen. Du solltest den Raum nun
durch das Fass (301) oder iiber die Wendeltreppe verlassen (62).

287

Im Lauf trittst du auf die Kante einer Stufe, rutschst weg, knickst mit dem
Knéchel um, stiirzt ein halbes Dutzend Stufen hinunter. Dabei erleidest
du IW6 SP. Wenn deine LeP dabei unter 0 sinken, geht es bei Abschnitt 2
weiter, andernfalls solltest du Abschnitt 153 lesen.

288

Der rostige Schliissel, den dir der Geist gezeigt hat, passt und lisst sich
erstaunlich leicht drehen. Sobald das Schloss gedffnet ist, springt die Ttir
leise knarrend auf und gibt den Weg in die dahinter liegende Kammer
frei (11).

289

Von drauBen dringt das Rauschen des Windes und das Prasseln des Re-
gens gedidmpft hinein, hallen unheimlich dumpf in dem zylindrischen
Raum wider. Eine breite Wendeltreppe fiihrt an der Mauer hinauf, die
steinernen Stufen wirken abgewetzt, sind mit Moos bewachsen. Das hél-
zerne Gelidnder ist morsch, briichig, an manchen Stellen bereits verfault.
Eiserne Nigel ragen hier und da hinaus, groBe Splitter und Spuren von
Nagetieren schmiicken die Pfosten. Auf einem schmalen Tisch liegen ro-
stige Riistungsteile, darunter ein schwerer Helm, der frither wohl einen
bedrohlich blickenden Drachenkopf darstellen sollte, heute aber wie ein
rostiger Schidel wirkt. Licht fillt durch schmale SchieBscharten entlang
der Wendeltreppe, gut 4 Schritt tiber euch befindet sich das erste Stock-
werk. Vermutlich diente der Turm mit seinen knapp einen Schritt dicken
Wiinden friiher als letzte Bastion, falls es Feinden gelungen wiire, bis in
den Burghof zu gelangen. Davon zeugt auch die schwere, eisenbeschla-
gene Tiir aus Steineichenholz, die sich im zugigen Wind leise knarrend
bewegt.

Hast du das H auf deinem Spielprotokoll markiert (314) oder nicht
(255)?

290 A

Mitten im Raum liegen zwei Orks, regungslos, blutiiberstromt. Der Schi-
del des kleineren Orks wurde zertriimmert, das Gesicht ist blutbesudelt,
ein riesiges Loch klafft im Hinterkopf. Sein Arm ist unnatiirlich verdreht,
an der Kehle befinden sich groBe Kratzer. Dem gréBeren Ork ist es kaum
besser ergangen. In seiner Brust steckt eine archaische Klinge, seine Hin-
de, Arme und seine Lederriistung sind mit Blut beschmiert.

Mit aufgerissenen Augen starrt Alrike auf die Orks: “Zwei tote — aber wie
viele von ithnen mégen noch leben, werden uns jagen, uns téten?” Mit
vorsichtigen Schritten weicht sie zuriick, dann kauert sie sich in eine dun-
kle Ecke. Du hérst leises Weinen.

Dir ist klar, dass du Alrike kaum beruhigen wirst, solange die Orkleichen
hier mitten im Zimmer liegen. Darum zichst du sie schnell unter zwei
Weinfisser und verbirgst sie dort. Danach wendest du dich der verstérten
Alrike zu. Du redest eine Weile auf sie ein, ohne das Gefiihl zu haben,

dass sie deine Worte iiberhaupt wahrnimmt. Dann wischt sie sich auf ein-
mal die Trinen aus den Augen, schaut dich entschlossen an und fliistert
dir zu: “Wir miissen fort von hier!”

Recht hat sie! Nur wohin méchtest du dich wenden? Willst du durch das
Weinfass krabbeln (301) oder lieber die Wendeltreppe benutzen (62)? No-
tiere dir auf jeden Fall das Verstreichen einer weiteren Spielrunde und
kreuze das E auf deinem Spielprotokoll an!

290 B

Mitten im Raum liegen zwei Orks, regungslos, blutiiberstromt. Der Schi-
del des kleineren Orks wurde zertriimmert, das Gesicht ist blutbesudelt,
cin riesiges Loch klafft im Hinterkopf. Sein Arm ist unnatiirlich verdreht,
an der Kehle befinden sich groBe Kratzer. Dem groBeren Ork ist es kaum
besser ergangen. In seiner Brust steckt eine archaische Klinge, seine Hin-
de, Arme und seine Lederriistung sind mit Blut beschmiert.

Mit Genugtuung schaut Bradwinja auf die Orks: “Zwei Tote — sie haben
es verdient. Wir sollten ihre Leichen verstecken, wer weil3, was passiert,
wenn sie so gefunden werden.”

Schnell versteckt ihr die Orks unter den Weinfissern.

Willst du durch das Weinfass krabbeln (301) oder lieber die Wendeltreppe
benutzen (62) ? Kreuze vorher das E auf deinem Spielprotokoll an!

290 C

Mitten im Raum liegen zwei Orks, regungslos, blutiiberstréomt. Der Schi-
del des kleineren Orks wurde zertriimmert, das Gesicht ist blutbesudelt,
ein riesiges Loch klafft im Hinterkopf. Sein Arm ist unnatiirlich verdreht,
an der Kehle befinden sich groBe Kratzer. Dem gréBeren Ork ist es kaum
besser ergangen. In seiner Brust steckt eine archaische Klinge, seine Hin-
de, Arme und seine Lederriistung sind mit Blut beschmiert.

Mit aufgerissenen Augen starrt Caldre auf die Orks: “Sind sie tot?” Mit
vorsichtigen Schritten weicht sie zuriick, dann tibergibt sie sich in einer
dunklen Ecke.

Dir ist klar, dass du Caldre keinen Gefallen tust, wenn du die Orkleichen
hier mitten im Zimmer liegen lisst. Darum ziehst du sie schnell unter
zwei Weinfisser und verbirgst sie dort. Danach wendest du dich der ver-
storten Caldre zu, die sich aber schnell aufrappelt. Dann fliistert sie dir zu:
“Wir miissen fort von hier!”

Recht hat siel Nur wohin méchtest du dich wenden? Willst du durch das
Weinfass krabbeln (301) oder lieber die Wendeltreppe benutzen (62)?
Kreuze vorher das E auf deinem Spielprotokoll an!

291

Ein oder zwei Schritt schlidderst du vorwirts, dann verlierst du das
Gleichgewicht. Du versuchst dich aufzurappeln, rutschst einmal weg,
zweimal ... dann hilft dir deine Gefihrtin auf. Mit groBen Schritten ldufst
du weiter, springst iiber eine Pfiitze und wirfst dich an die Turmwand, so
dass du von oben aus nicht mehr angegriffen werden kannst. Daftir bist du
nun in alle anderen Richtung ungeschiitzt. Hastig stéBt du die angelehnte
Tiir auf und springst hinein (85).

292

Schnell forderst du deine Gefihrtin auf] dir zu folgen, dann zwingst du
dich auch schon durch eines der beiden Fenster. Ohne weiter zu tiberle-
gen, nimmst du deinen Mut zusammen und wagst den Sprung.

Lege eine Probe auf deine Kérperbeherrschung ab. Wenn die Probe gelun-
gen ist, darfst du Abschnitt 40 aufschlagen, andernfalls bleibt dir nur Ab-
schnitt 108.

293

Wie kostlich dir Wein der doch schmeckt! Du musst unwillkiirlich an eine
warme Stube in einem Wirtshaus denken. Ein paar Soldaten sitzen um
einen groPen Tisch herum, ein Weinkrug kreist, jemand spielt auf einer
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Laute, eine Schankmagd bringt frischen Braten herbei. Die meisten Dorf-
bewohner lauschen dann den Erzihlungen der kampferprobten Ménner
und Frauen ...

Aber du bist nicht in einer warmen Stube, sondern in einem staubigen
Weinkeller — und dazu noch auf der Flucht. Es gab wohl bisher kaum
einen ungiinstigeren Zeitpunkt in deinem Leben, sich zu betrinken.
Wenn du mochtest, solltest du nun versuchen, etwas Wein mitzunehmen
(249), oder das Fass in Ruhe lassen und dich anderweitig umschen (146).
Vielleicht hast du aber auch noch eine ganz andere Idee — und zudem das
C aufdem Spielprotokoll markiert und das D nicht. In diesem Fall kannst
du Abschnitt 286 aufschlagen, wenn du méchtest.

294

Der etwa 6 Schritt lange und knapp 2 Schritt breite Korridor ist von un-
zihligen Gesteinsbrocken {iibersiht, die aus der etwa 3 Schritt hohen,
léchrigen Decke stammen. Im Siiden klafft ein groBes Loch, das halbe
Stockwerk fehlt. Mauerreste, Holzbalken, Staub, Schlamm und grofie
Pfiitzen haben eine unwirkliche Landschaft entstehen lassen, die ein
stummer Zeuge des langen Verfallsprozesses des Hauses ist.

Hast du das R auf deinem Spielprotokoll bereits notiert (196) oder nicht
(84)?

K295

Der grofie L-formige Raum diente frither einmal als Speisesaal — davon
zeugen noch immer die langen Holztafeln und Binke, die nun alle {iber-
einander gestapelt vor der Siidwand stehen. Die dort befindlichen Fen-
steroffnungen sind allesamt mit Bretter zugenagelt worden — ebenso wie
die Tiir in der Ostwand und die beiden breiten Fenster in der Westwand.
So aufgerdumt der drei Schritt hohe, chemalige Speisesaal vor den stei-
nernen Winden auch wirkt — so chaotisch ist die Mitte des Raums. Dort
liegen mehrere Decken iiber einfachen Strohlagern, Essensreste, schlichte
Wiirfel, Knochen, metallische Schmuckstiicke und bunte Federn bede-
cken den Boden dazwischen. Ins Auge fillt auBerdem eine hélzerne Kiste,
die etwas abseits an einem ordentlichen Lager steht.

Dieser Raum wird im Moment wohl als Schlafsaal fiir ein knappes Dut-
zend Personen benutzt — und zum Gliick ist gerade niemand hier. Willst
du so schnell du kannst in den Gang zuriickkehren (105) oder die Sachen
niher in Augenschein nehmen (1)?

296 0

Du kannst selbst kaum fassen, dass du dich weiter in die Kammer gewagt
hast. Deine Begleiterin hat sich jedenfalls naseriimpfend in Tiirnihe po-
stiert, um dir den Riicken frei zu halten.

Wenn du diesen Abschnitt bereits markiert hattest, verzichtest du dankend
auf eine zweite Untersuchung des Raumes und zichst dich sofort wieder
in die groBe Halle zuriick (254).

Wenn du aber zum ersten Mal das Zimmer durchsuchst, darfst du eine
Sinnenschirfe-Probe ablegen, bei deren Gelingen es bei Abschnitt 86 wei-
tergeht. Ist die Probe misslungen, hast du eine Spielrunde lang umsonst
gesucht, weshalb du das Verstreichen der Spielrunde auf dem Spielpro-
tokoll notieren solltest. Aufierdem hast dich und deine Kleidung derartig
verdreckt, dass du bis zur nichsten griindlichen Wiische deinen CH-Wert
um 2 Punkte senken musst. AnschlieBend geht es fiir dich zuriick in die

groBe Halle (254).

K297

Du musst erschaudern, die Erinnerungen an die Zellen sind dir nur zu
gut in Erinnerung geblieben — zumindest seit dem Zeitpunkt deines
Ausbruchs. Noch immer liegt der Ork mit dem eingeschlagenen Schidel
mitten im Gang, aber die Zellen sind alle leer. Wohin wurden die beiden
Frauen wohl gebracht? Du kannst nur das Beste fiir sie hoffen und betest
um eine Gelegenheit, auch sie retten zu kénnen. Aber bis dahin musst du
erst einmal selbst {iberleben. Du wendest dich ab (39).

298

Der Schliissel passt! Hastig drehst du ihn, das Schloss springt auf und mit
einem lauten Quietschen offnet sich die Zellentiir. Die junge Frau springt
auf und umarmt dich kurz: “Danke. Ich dachte, wir wiirden alle sterben.”
Du spiirst, dass siec vor Angst zittert. “Lass uns von hier verschwinden,
bevor noch mehr Orks kommen.”

Sie zieht dich am Arm zum einzigen Ausgang. Willst du ihr folgen (263)
oder versuchen, eine weitere Gefangene zu befreien (107)?

K299 o

Langsam gewohnen sich deine Augen an das Leuchten, das von mehreren
griinlich schimmernden Gesteinsbrocken ausgeht. Der Raum hat einen
annihernd quadratischen Grundriss von etwa sechs mal sechs Schritt, die
Deckenhohe betrigt knapp zweieinhalb Schritt. Lediglich die Decke, die
Nord- und die Ostwand bestehen aus gemauerten Steinen, die West- und
die Stidwand sowie der Boden werden von festgedriicktem Erdreich be-
deckt. Den Raum kann man durch eine hélzerne Tiir in der Ostwand
(277) oder einen schmalen Tunnel in der Stidwand (256) wieder verlas-
sen. Mitten im Raum liegt der Leib einer toten Spinne, ansonsten ist der
Raum leer. Oder etwa doch nicht?

Wenn du zum ersten Mal diesen Abschnitt aufgeschlagen hast, solltest
du den Abschnitt ankreuzen und schnell bei Abschnitt 155 weiterlesen,
andernfalls ist der Raum wirklich leer.

300

Du schligst die Augen auf] es ist dunkel. Eine alte Frau beugt sich tiber
dich, tupft dein Gesicht mit einem nassen Tuch ab. Du sichst alles ver-
schwommen, es fillt dir schwer, dich auf etwas zu konzentrieren. Schat-
ten tanzen im Gesicht der Alten, ein Feuer im Kamin flackert — du liegst
auf einem schiefen Bett in einer kleinen Kate. Der Wind pfeift durch den
Raum, dir ist kalt, dir ist warm.

“Meister Jarbald, der Hindler, den ihr begleitetet habt, er hat es leider
nicht geschafft. Wir konnten nur noch seine Leiche finden. Thr hattet
mehr Gliick. Euer Kampf muss hart gewesen sein. Der Wagen ist voll-
kommen zerstért worden, die Ladung wurde geraubt. Dankt den Geistern
des Waldes — sie haben euer Leben geschont!”

Du richtest dich auf; taumelst durch den Raum, hinaus auf die StraBe, hi-
naus auf den Dorfplatz. Schmale Hiuser umstehen cine staubige Fliche,
in ihrer Mitte steht ein dunkler, fast schwarzer Baum. An seinen diinnen
Asten hiingen nur wenige Blitter, obwohl die Bdume hinter den Hiusern
von einem bunten Blitterkleid geschmiickt werden. Neben dem Stamm
wurde eine morsche Bank errichtet, ein ilteres Paar sitzt darauf, die kno-
chigen Hinden haltend. Auf der anderen Seite spiclen drei Kinder mitei-
nander, jagen sich um den Stamm herum, verstecken sich hinter ihm.

In der Ferne zuckt ein Blitz iiber den Himmel, dunkle Wolken ziehen
rasend schneller, schieben sich vor die Praios-Scheibe. Es wird kiilter, Re-
gen prasselt hernieder — aber du bewegst dich nicht von der Stelle. Dann
dringen laute Schrei an deine Ohren, eine verzweifelte Frau packt dich am
Arm: “Sie kommen, die Schwarzpelze. Habt Thr meinen Irian geschen?
Wisst Thr, wo erist?”
Hals, schiittelst deinen Kopf.

Der Regen prasselt immer stirker auf dich nieder, die Béen blasen ihn in

Du spiirst deine trockene Kehle, den Klof3 in deinem

dein Gesicht. Auf dem Dorfplatz laufen nun die Bewohner umbher, die
Bewohner von Grywhick. Der Name pocht in deinen Ohren, hallt dumpf
nach — immer und immer wieder. Grywhick — ein kleiner Ort im Norden
Andergasts, das Ziel eines Hindlers, dem du Geleitschutz geben solltest.

Ein Pfeil segelt heran, schligt durch deine Schulter, landet hinter dir im
Boden — doch du spiirst nichts. Die Kinder sind verschwunden, wurden
von ihren Eltern fortgezerrt. Dann nihert sich aus einer Gasse der Schein
mehrerer Fackeln, kriftige Gestalten werfen lange Schatten voraus — und
du erblickst den ersten Ork. Er triigt einen beeindruckenden Morgenstern
in der Hand, sein Haupthaar ist zu einem verfilzten Zopf geflochten. Thm
folgen sicherlich ein Dutzend weiterer Schwarzpelze. Sie briillen ihre
Waut heraus, schwingen archaische Waffen, halten Fackeln in ihren Hin-
den. Sie bleiben stehen, der Blick des ersten Orks scheint dich zu durch-
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bohren. Dann packt er eine Fackel und
wirft sie auf den Baum. Die Flammen
breiten sich schnell aus. Die schwarze
Eiche von Grywhick brennt!

Entsetzt wendest du dich ab. Du liufst,
du rennst, deine Lungen brennen. Es
wird dunkel ...

Schaue bitte kurz auf das Spielproto-
koll: Dort gibt es eine kleine Tabelle,
die aus zwei Spalten besteht, die mit
Orks und Menschen tiberschrieben ist.
Bei den Orks befindet sich bereits ein
durchgestrichener Ork-Kopf, bei den
Menschen noch keiner.

Wenn du das D oder / und das E an-
gekreuzt hast, streiche bitte zwei Ork-
Képfe durch.

Wenn du das F angekreuzt hast, streiche
bitte einen Menschen-Kopf durch.
Wenn du das G angekreuzt hast, strei-
che bitte einen Ork-Kopf durch.

Wenn du das I und/oder das J ange-
kreuzt hast, streiche bitte einen Ork-
Kopf durch.

Wenn du das L angekreuzt hast, streiche
bitte einen Menschen-Kopf durch.
Wenn du das Q angekreuzt hast, strei-
che bitte einen Ork-Kopf durch.

Wenn du bei den Menschen mehr Striche als bei den Orks gemacht hast,
kreuze bitte das M an und lies bei Abschnitt 161 weiter. Wenn du bei den
Orks mindestens zwei Striche mehr als bei den Menschen gemacht hast,
kreuze bitte das O an und lies bei Abschnitt 238 weiter. In allen anderen
Fillen kreuze bitte das N an und lies bei Abschnitt 4 weiter.

30I A

Du nimmst vorsichtig den Deckel des Weinfasses ab und mochtest gerade
hindurchkrabbeln, als sich Alrikes Hand in deinen Armel krallt. “Nicht,
nicht!”, fliistert sie dir eindriicklich zu. “Wir miissen fort von hier, fort!”
Du legst ihr ruhig die Hand auf die Schulter und redest ihr kurz zu, dass
du wissen wiirdest, was du tust. Aber Alrike klammert sich mit der anderen
Hand am Rand des Fasses fest. Du wirst alleine weiterzichen miissen.
Kaum bist du durch das Fass gestiegen, horst du ein leises Weinen und
Wimmern hinter dir. Alrike folgt dir — und du hoffst, dass du wirklich
weilit, was du tust, wenn du in den dunklen, L-férmigen Gang steigst

277).

301 B

Du nimmst vorsichtig den Deckel des Weinfasses ab und méchtest ge-
rade hindurchkrabbeln, als sich Bradwinja rduspernd zu Wort meldet.
“Ich weiB nicht, warum es dich zu toten und woméglich noch lebenden
Riesenspinnen hinzicht, warum du in Ginge steigst, die uns nur in das
Gefingnis fithren, aus dem wir zu entflichen versuchen, aber ich hoffe,
dass du einen guten Grund hast.”

Dann driicke sie dich zur Seite und steigt als erste durch das Weinfass
zuriick in den L-férmigen Gang. Du folgst ihr (277).

301 C

Du nimmst vorsichtig den Deckel des Weinfasses ab und méchtest gerade
hindurch krabbeln, als dich Caldre vorsichtig am Armel zicht: “Bist du
sicher, dass du wieder zuriick zu den Spinnen und in den Gefingnistrakt
méchtest? Ich fiirchte mich bei dem Gedanken — aber ich werde dir fol-
gen.” AnschlieBend lisst sie sich von dir in das Fass helfen und folgt dir in
den L-férmigen Gang (277).

302

“Wer stort mich bei der Arbeit — oder bringst du mir etwas zu essen?”
Kurz tiberlegst du, wie du reagieren sollst, dann erinnerst du dich, dass
ein chrenvoller Orkkrieger einem Handwerker seines Volkes bestimmt
kein Mahl servieren wird. Du versuchst, ungehalten und kurz zu antwor-
ten, damit der Ork keinen Verdacht auf Grund deines Dialektes schopft.
Also antwortest du mit kriftiger, moglichst wiitender, aber nicht zu lauter
Stimme ‘Schweig und arbeite!”: “ Schruka! Grisha!”

Fiir einen Moment fiirchtest du, der Ork hitte dich durchschaut, aber
dann horst du wieder das rhythmische Schlagen eines Hammers auf Me-
tall. Das ging wohl gerade noch gut!

Willst du den Gang durch die Tir im Norden (254), die Tir im Si-
den (105) oder die angelehnte Tiir im Westen (144) verlassen? Wenn du
mochtest, kannst du vorher noch einen Gegenstand am flackernden Feuer
der Fackel entziinden.

304

Beherzt driickst du gegen die Mitte der Holzscheibe, die sich aber als sehr
stabil erweist und keinen Fingerbreit nachgibt. Nach zwei weiteren Ver-
suchen gibst du auf. Mochtest du es licber am Rand der Scheibe versuchen
(250) oder die Wand neben der Scheibe inspizieren (164)? Natiirlich steht

es dir auch frei, zuriick in den L-formigen Gang zu laufen (277).

305

Der Regen nimmt dir noch immer die Sicht, dazu kommen die starken
Schmerzen, das verdeckte Madamal — du kannst niemanden entdecken.
Dann fliegt ein weiterer Pfeil heran und schligt nur wenige Fingerbreit
vor dir ein. Willst du hinter der Siidecke des Hauses in Deckung ge-
hen und dich dort behandeln lassen (179) oder dir von deiner Gefihrtin
schnell und hoffentlich schmerzlos den Pfeil entfernen lassen, um dann
die Flucht nach vorne durch den Garten anzutreten (136)?

306

Auf Grund des dichten Regens kannst du in der Ferne nichts mehr erken-
nen, also wendest du dich ab und iiberlegst, ob du weiter nach oben gehen
willst, wo du den traurigen Singer vermutest (209), oder der Treppe lie-
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ber wieder nach unten folgen méochtest (142). Vielleicht méchtest du aber
auch die AuBenseite des Turmes als Fluchtweg benutzen (180).

307

Die Tir ist aus massivem Eichenholz, deutliche Kratzspuren sind er-
kennbar. Die Eisenbeschlige sind rostig und lassen die Tiir etwas schief
hingen.

Wenn du bereits das G auf deinem Spielprotokoll angekreuzt hast, darfst
du Abschnitt 148 lesen, ansonsten bleibt dir nur Abschnitt 183.

308

In der siidwestlichen Ecke befindet sich eine morsche Streckbank, die
Ketten haben Rost angesetzt, die Stricke wurden von Nagetieren durch-
gebissen. An der Nordwand befinden sich mehrere schmiedeeiserne Osen
in der Wand, an manchen hingen noch Teile von Ketten. Daneben steht
in der nordéstlichen Ecke ein grofer Tisch, auf dem Schiirhaken und
verschiedene alte Folterwerkzeuge in erbiarmlichen Zustand liegen, aber
auch einige sehr gut erhaltene Werkzeuge wie Feilen, Zangen und Him-
mer sowie kleine Holzstiicke, Metallplittchen und Nigel. Ein Kamin
wurde gleich neben der Tiir in der stidwestlichen Ecke erbaut, zwei groBe
Regale an der Stidwand sind bis auf Staub und Rattenkot leer.

Mitten im Raum kaum anderthalb Schritt von der Tiir entfernt befindet
sich eine gedfinete Eiserne Jungfrau, deren Stacheln mehrere Finger lang
und noch immer schmerzhaft spitz sind. Zwischen den Tiirpfosten ist
ein straffes Seil gespannt — eine in Verbindung mit der Eisernen Jungfrau
todliche Stolperfalle.

Du kannst den Raum iiber die nach unten fithrende Treppe im Westen

(137) oder durch die gegeniiberliegende Tiir im Osten (87) verlassen.

309

Hastig schaust du dich um — aber du kannst niemanden entdecken. Trotz-
dem solltest du kein allzu leichtes Ziel fiir einen Schiitzen abgeben. Du
fliisterst deiner Gefihrtin kurz zu, dass du zum Haus im Westen laufen
willst und sie dir dicht folgen soll, dann springst du auf; schligst Haken,
rennst durch eine riesige Pfiitze. Wasser und Schlamm spritzen, du stiirzt
auf die Tiir zu. Phex muss mit dir sein, einer der riesigen Tiirfliigel wurde
nur angelehnt. Du verharrst kurz vor der Tiir, schiebst sie ein Spalt weit
auf, lugst in den Raum dahinter — aber auch dort lauert niemand auf dich.
Schnell zwingst du dich hinein (254).

310

Wieder reifit du dich los, mit aller Kraft ziehst du an dem Schliissel. Du
schligst gegen die Tiir, gegen das Schloss. Die Schritte werden lauter, ein
entsetzter Schrei, der schlagartig ersticke, ldsst dich herumwirbeln. Eine
gezackte Klinge schnellt vor, du spiirst einen stechenden Schmerz in dei-
ner Brust. Dann siehst du einen Ork iiber dir, der dich zu Boden driickt.
Mit einem breiten Grinsen hebt er einen Stein auf — deinen Stein — und
schligt zu. Gnidige Schwirze empfingt dich.

An dieser Stelle ist das Abenteuer fiir deinen Helden leider vorbei — aber
das sollte dich nicht davon abhalten, es erneut zu versuchen.

311 A

Wieder weckt dich der platschende Regen auf deinem Kopf, aber diesmal
scheint nicht viel Zeit vergangen zu sein. Du kniest in einer riesigen Pfiit-
ze auf einem hoch ummauerten Hof, ein leises Stohnen entfihrt deinen
Lippen. Aus den Augenwinkeln erkennst du das Torhaus im Siiden, das
Nebengebiude im Osten und das untertunnelte Quergebiude im Nor-
den. Im Westen befindet sich eine gut sechs Schritt hohe Mauer. Etwa
einen Schritt von dir entfernt liegen deine Sachen im Dreck, deine Waffe
obenauf.

Um dich herum stehen mehrere Beinpaare, manche von Orks, andere von
menschlichen Soldaten. Die Gruppen scheinen sich miteinander arran-
giert zu haben. Besonders auftillig sind der riesige Ork mit dem verfilzten

Zopf im Haupthaar und ein stattlicher Ritter, dessen ergrautes Haar ihm
eine einnechmende Wiirde verleiht. Aus seinen blitzenden Augen spricht
aber eine erschreckende Kiihle, mit steinerner Miene mustert er dich.
Neben dir im Dreck liegen Alrike und die Kriftigere der beiden anderen
Frauen, die du das letzte Mal im Zellentrakt gesechen hast. Vor allem die
iltere Frau hat unzihlige blaue Flecken und Blutergiisse am ganzen Kor-
per. Alrike wirkt wieder abwesend, so wie du sie zu Beginn deiner Flucht
kennen gelernt hast. In den Augen der Kriiftigeren erkennst du dagegen
ein wiitendes Funkeln.

Der Rittersmann scheint zufrieden zu sein: “Dann haben wir jetzt also
alle Gefangenen zusammen, Thairogh!”

Gonnst du ihm den Erfolg und ergibst dich vorerst in dein Schicksal (99)
oder rappelst du dich ein letztes Mal auf, um dich nicht kampflos ergeben
zu miissen (182)?

311 B

Wieder weckt dich der platschende Regen auf deinem Kopf; aber diesmal
scheint nicht viel Zeit vergangen zu sein. Du kniest in einer riesigen Pfiit-
ze auf einem hoch ummauerten Hof; ein leises Stohnen entfihrt deinen
Lippen. Aus den Augenwinkeln erkennst du das Torhaus im Siiden, das
Nebengebiude im Osten und das untertunnelte Quergebiude im Nor-
den. Im Westen befindet sich eine gut sechs Schritt hohe Mauer. Etwa
einen Schritt von dir entfernt liegen deine Sachen im Dreck, deine Waffe
obenauf.

Um dich herum stehen mehrere Beinpaare, manche von Orks, andere von
menschlichen Soldaten. Die Gruppen scheinen sich miteinander arran-
giert zu haben. Besonders auffillig sind der riesige Ork mit dem verfilzten
Zopf im Haupthaar und ein stattlicher Ritter, dessen ergrautes Haar ihm
cine einnchmende Wiirde verleiht. Aus seinen blitzenden Augen spricht
aber eine erschreckende Kiihle, mit steinerner Miene mustert er dich.
Neben ihm entdeckst du Bradwinja, die dich verichtlich anschaut: “Dai-
ron, es hat gelohnt, sich deiner Sache zu besinnen. Ich hitte nie an dir
zweifeln diirfen.” Diese falsche Schlange, sie hat die Seiten gewechselt!
“Ich wusste, dass du zur Vernunft kommen wiirdest, Bradwinja. Ich hatte
es gehofft. Du bist mir stets eine wertvolle und treue Kimpferin gewe-
sen.”

Neben dir im Dreck liegt eine der beiden anderen Frauen, die du das letz-
te Mal im Zellentrakt gesechen hast. Die zierliche Person hat unzihlige
blaue Flecken und Blutergiisse am ganzen Korper, sie wirkt abwesend, als
habe sie die Welt um sich herum aus ihrem Kopf verbannt.

Der Rittersmann scheint zufrieden zu sein: “Dann haben wir jetzt also
alle Gefangenen zusammen, Thairogh! Bradwinja — beweise mir deine
Treue und téte sie!” Ohne zu zoégern nickt deine ehemalige Gefihrtin,
dich keinen Augenblick aus den Augen lassend.

Goénnst du dem Ritter den Erfolg und ergibst dich vorerst in dein Schick-
sal (99) oder rappelst du dich ein letztes Mal auf; um dich nicht kampflos
ergeben zu missen (182)°?

311 C

Wieder weckt dich der platschende Regen auf deinem Kopf, aber diesmal
scheint nicht viel Zeit vergangen zu sein. Du kniest in einer riesigen Pfiit-
ze auf einem hoch ummauerten Hof, ein leises Stohnen entfihrt deinen
Lippen. Aus den Augenwinkeln erkennst du das Torhaus im Stiden, das
Nebengebiude im Osten und das untertunnelte Quergebiude im Nor-
den. Im Westen befindet sich eine gut sechs Schritt hohe Mauer. Etwa
einen Schritt von dir entfernt liegen deine Sachen im Dreck, deine Waffe
obenauf.

Um dich herum stehen mehrere Beinpaare, manche von Orks, andere
von menschlichen Soldaten. Die Gruppen scheinen sich miteinander
arrangiert zu haben. Besonders auffillig sind der riesige Ork mit dem
verfilzten Zopf im Haupthaar und ein stattlicher Ritter, dessen ergrautes
Haar ihm eine einnehmende Wiirde verleiht. Aus seinen blitzenden Au-
gen spricht aber eine erschreckende Kiihle, mit steinerner Miene mustert
er dich

Neben ihm entdeckst du Caldre, die dich tibertrieben mitleidig anschaut.
Diese falsche Schlange, sie hat dich tatsichlich verraten! Thre Lippen las-
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sen ein kaltes Licheln erkennen, als sie ihre Arme um die Hiiften des
Ritters legt und sich an ihn schmiegt.

Neben dir im Dreck liegen die beiden anderen Frauen, die du das letzte
Mal im Zellentrakt geschen hast. Die beiden haben unzihlige blaue Fle-
cken und Blutergiisse am ganzen Kérper, die zierliche der beiden wirkt
abwesend, als habe sie die Welt um sich herum aus ihrem Kopf verbannt,
in den Augen der kriftigeren erkennst du ein wiitendes Funkeln.

Der Rittersmann scheint zufrieden zu sein: “Dann haben wir jetzt also
alle Gefangenen zusammen, Thairogh!”

Gonnst du ihm den Erfolg und ergibst dich vorerst in dein Schicksal (99)
oder rappelst du dich ein letztes Mal auf, um dich nicht kampflos ergeben
zu miissen (182)?

312

Du ziehst den Dietrich hervor und versuchst, dass Schloss zu 6ffnen, was
sich als ziemlich schwieriges Unterfangen erweist. Lege eine Schldsser
Knacken-Probe +8 ab. Ist sie gelungen, springt die Tiir auf und gibt den
Weg in die dahinter liegende Kammer frei (11), andernfalls ist der Diet-
rich zerbrochen und die Ttr bleibt verschlossen. Du kannst dann eine
weitere Probe ablegen, die aber um 2 zusitzliche Punkte erschwert ist,
oder deine Versuche abbrechen (254).

313

Vorsichtig schleichst du dich an der Hauswand entlang zur Hausecke.
Einen guten Schritt von dir entfernt befindet sich eine dichte Hecke, die
am Rande eines groBen, mit Mauern und Bauwerken umstellten Innen-
hofs gewachsen ist. Der Regen fillt unauthérlich zu Boden, ab und an
kannst du das Madamal hinter den gemichlich vorbeizichenden Wolken
erahnen. Es ist kithl, Wind weht dir ins Gesicht.

Soweit du es von hier aus erkennen kannst, misst der Hof misst bestimmt
45 mal 40 Schritt und besteht zum Teil aus festgetretenem Erdreich und
zum Teil aus Kopfsteinpflaster. Im Stidosten erkennst du ein etwas schief
stchendes Fachwerkhaus neben einem vier Stockwerke hohen Rundturm
im Siiden. Im Osten schlieft sich eine Scheune oder ein Stall an. Vor dem
Fachwerkhaus steht ein ausladender Baum, dessen Blitterwerk aber be-
reits in Herbstfarben erstrahlt. Direkt neben dir verlduft die Mauer des
Hauses, weiter nordlich befindet sich ein Torhaus, dessen Fallgitter hi-
nunter gelassen wurde.

Ganz im Norden kannst du ein grofies Torhaus entdecken, dahinter ver-
mutest du eine kleine Vorburg.

Auf den ersten Blick sichst du niemanden im Hof. Méchtest du dich vor-
sichtig hinausschleichen und hinter der Hecke Deckung suchen (100)
oder dich lieber wieder zurtickziehen (111)?

314

Obwohl du noch immer um dein Leben kimpfen musst, beschleicht dich
auf einmal ein Gefiihl der Stille, des Friedens. Auch wenn du die Kon-
frontation mit den Orks nicht iiberleben wirst: Du hast eine verlorene
Seele gerettet und daraus zichst du Hoffnung, selbst Erlésung zu finden.
Wenn du willst, kannst du noch einmal nach oben gehen, um von dort
einen Uberblick iiber die Burg und das Umland zu erhalten (77), oder du
kehrst sofort in den Innenhof zuriick (165).

315

Fiir einen kurzen Moment hiltst du die Luft an, horst den pfeifenden
Wind ... und eine pfeifende Person, dann ein kehliges Husten. Jemand
hantiert mit Werkzeug, da ist metallischer Klang. Dann schleppt sich ein
schwerer Kérper eine Treppe hinauf, das hérbare Schnaufen wird lauter,
dann wird es wieder leiser, als ginge jemand davon. Hinter der Tiir ist
jemand.

Willst du dich leise durch den Gang schleichen (43) oder lieber durch die
angelehnte Tir stiirmen (206)? Da kannst natiirlich auch ganz gemich-
lich in die Kammer laufen und nachsehen, wer dort arbeitet (144).

316

“Nicht, du weiBt doch nicht, wer dort drauBen ist!” Deine Begleiterin hilt
dich zuriick. “Wenn wir von hier flichen wollen, miissen wir tiberlegt han-
deln. Ich kann nicht zulassen, dass du dein Leben so leichtfertig aufs Spiel
setzt.” Du zdgerst kurz, dann hérst du wieder das Zuschlagen einer Ttr.
Willst du in der Kiiche ausharren (48), durch die Tiir in der Siidwand

verschwinden (241) oder doch noch in den Thronsaal stiirmen (18)?

317

Vorsichtig ldufst du die Treppe hinunter, um Stiirze auf den dank des
Moosbewuchses teilweise sehr rutschigen Stufen zu vermeiden. Unten
angckommen, offnest du die schwere Holztiir einen Spalt breit, sichst
aber keinen Gegner auf dem Hof patrouillieren. Mit schnellen Schritten
rennst du hiniiber zur Eiche und versteckst dich (100). Notiere dir aber
vorher noch das Verstreichen einer weiteren Spielrunde.

318

Mit vereinten Kriften konnt ihr die Eiserne Jungfrau Finger fiir Finger
weit bewegen. Es dauert eine Weile, aber schlieBlich habt ihr es geschafft,
sie anderthalb Schritt vor die Tiir zu schieben und so zu drehen, dass die
Dornen im Inneren der nun gedffneten Jungfrau zum Eingang zeigen.
Das Spannen und Befestigen des Stricks eine Handbreit iber dem Boden
genau zwischen den Tiirpfosten geht danach recht leicht von der Hand.
Kreuze das I auf dem Spielprotokoll an und notiere das Verstreichen einer
weiteren Spielrunde.

Mit eurer Falle sehr zufrieden, verlasst ihr die Folterkammer und lehnt die
Tir erneut an. Danach Giberlegt ihr, ob ihr den kurzen Gang nach Norden
zum Thronsaal (254) oder nach Siiden (105) verlassen wollt.

319

Es regnet noch immer, dicke Tropfen klatschen auf das nasse Gras im
Innenhof. Die Szenerie wird nur schwach durch das volle Madamal be-
leuchtet, dessen Schein kaum durch die Wolkendecke dringt, aber den-
noch kannst du deutlich wild wuchernde Striucher erkennen, ein paar
aufrecht stehende Steinplatten aber vor allem einen schwarzen, weit
ausladenden und nicht besonders hoch gewachsenen Baum, der blattlos
mitten im Hof steht. Dahinter erheben sich gut sechs Schritt hohe, zin-
nenbewehrte Mauern, die durch einen zum Teil zerstérten Wehrgang ver-
teidigt werden kénnen. Uberall liegen Triitmmer herum, so manche Zinne
befindet sich nicht mehr an ihrer urspriinglichen Position und lisst dich
damit an einen riesigen Unterkiefer mit unzihligen Zahnliicken denken.
Genau gegeniiber laufen die Mauern spitz aufeinander zu. Dort, wo sie
sich treffen wiirden, befindet sich ein geschlossener Rundturm, der nur
wenig héher ist und auf dem ein l6chriges Spitzdach thront. In seiner dem
Hof zugewandten Seite befindet sich eine stihlerne Zugangstiir, dariiber
befinden sich mehrere Schiefscharten. Wihrend die Mauer im Norden
direkt an das Haus anschlieBt, fiithrt die Mauer im Siiden am Haus vorbei.
Vermutlich fiihrt dort ein Weg um das Haus herum.

Maochtest du dich in den Gang zuriickziechen (105), an der Hauswand
entlang zum Durchgang im Siiden schleichen (81) oder lieber den Garten
durchqueren und dir den Turm genauer anschauen (244)?

320

Fiir einen kurzen Moment verlierst du den Halt, rutschst mit den Fii-
Ben weg. Mit einer Hand kannst du dich gerade noch so halten, aber der
Schwung reifit dich einen halben Schritt nach unten. Du schligst mit dem
Kérper hart gegen die Wand, dein Kiefer prallt auf ein Steigeisen. Dein
Kérper schmerzt, du méchtest schreien, dich kriimmen — aber du zwingst
dich, still zu sein.

Du erleidest bei der Aktion IW6-2 SP. Wenn deine LeP jetzt 0 oder weni-
ger betragen, lies bei Abschnitt 2 weiter, andernfalls rappelst du dich auf
und erreichst kurz darauf Abschnitt 187.
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321

Der Boden liegt gut 4 Schritt unter dir — ein Sprung ist nicht gerade un-
gefihrlich. Wenn du doch lieber weiterklettern méchtest, kannst du es bei
Abschnitt 117 versuchen. Ansonsten lege eine Probe auf Kérperbeherr-
schung +4 ab. Gelungen (159) oder nicht (201)?

322 A

Thr verabschiedet euch von dem noch immer enttduschten Geist und
macht euch an den Abstieg. Thr habt beide den Entschluss gefasst, dem
klagenden Wesen zu helfen.

SchlieBlich erreicht ihr das Erdgeschoss. Dort 6ffnest du die Tiir zum In-
nenhof einen Spalt breit, sichst aber keinen Gegner auf dem Hof patrouil-
lieren. Mit schnellen Schritten rennt ihr hiniiber zur Eiche und versteckt
cuch.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und fahre bei Abschnitt 100
fort.

322 B C

Du verabschiedest dich von dem noch immer enttiuschten Geist und
machst dich an den Abstieg. Du hast den Entschluss gefasst, dem kla-
genden Wesen zu helfen.

SchlieBlich erreichst du das Erdgeschoss, wo deine Gefihrtin schon auf
dich wartet. Du berichtest ihr kurz von deiner Begegnung mit dem Geist,
dann 6ffnest du die Tiir zum Innenhof einen Spalt breit, sichst aber kei-
nen Gegner auf dem Hof patrouillieren. Mit schnellen Schritten rennst du
hintiber zur Eiche und versteckst dich.

Notiere dir das Verstreichen einer Spielrunde und fahre bei Abschnitt 100
fort.

323

Neugierig durchstéberst du die zahllosen Dokumente. Neben Abga-
benlisten, Einwohnerverzeichnissen, Kalkulationen von Ausgaben und
diversen Statistiken findest du ebenso Folianten mit Mirchen und Volks-
liedern, Werke tiber die Andergaster Flora und Fauna, Biicher tiber Sa-
gengut, Geschichte, zur Bildung und sogar zur Magickunde. Leider sind
die meisten Schriften in einem schlechten Zustand, haben Feuchtigkeit
gezogen oder sind von dicken Staubschichten bedeckt. SchlieBlich ent-
deckst auf dem Sekretir einen groBen Band. ‘Chronik der Burg Waldtrutz
und ihrer umliegenden Lande’ steht mit kunstvoll aufgetragenen Lettern
auf dem ledernen Einband. Vorsichtig klappst du das Buch auf und suchst
die letzten Eintrige. Anders als der GroBteil der Aufzeichnungen wur-
den diese auf eine lose Pergamentseite geschrieben, die ins Buch gelegt
wurde.

Lies nun das Dokument Ausziige aus der Burgchronik auf Seite 54 und
kehre dann hierher zurtick.

Die Geschichte der Burg scheint durchaus ein denkwiirdiges Ende ge-
nommen zu haben. Thr rollt den Pergamentbogen zusammen und verstaut
ihn sorgfiltig. Vielleicht ist er ja fiir irgendwen noch von Bedeutung.
Notiere das Verstreichen einer Spielrunde, markiere das P auf deinem
Spielprotokoll und lies bei Abschnitt 5 weiter.

324

Wenn du das L auf deinem Spielprotokoll markiert hast, lies bei Abschnitt
291 weiter, andernfalls bei Abschnitt 240.

325

Die Héhe des Schachtes schitzt du auf gute 7 Schritt, die Steigeisen
wurden zwar in regelmiBigen Abstinden in die Wand geschlagen, aber
die Griffe sind nicht sonderlich breit und durch den Regen rutschen dei-
ne Schuhe darauf. Der Weg ist beschwerlich, mithsam und gefihrlich.
Lege eine Klettern-Probe (erschwert um deinen Raumangst-Wert, falls

du Raumangst hast) ab. Wenn sie gelungen ist, erreichst du ohne wei-
tere Blessuren das Dachgeschoss bei Abschnitt 187. Ist die Probe dagegen
misslungen, geht es bei Abschnitt 320 weiter.

326

Ob es eine gute Idee war, zuriickzulaufen — den Orks und Soldaten genau
in die Arme? Viel Zeit hast du nicht, deine Entscheidung zu bereuen.
Kaum hast du den Hof erreicht, erschallen laute Rufe. Eine Soldatin zeigt
mit dem Finger auf dich, dann saust der erste Pfeil heran, dann ein zwei-

ter (2).

327

Deine Muskeln brennen — aber es ist nicht mehr weit. Du tastest nach einem
briichigen Mauerstein, der nicht mehr stabil in der Wand verankert ist und
schon unter leichtem Druck zerbrockelt. Du nutzt die entstandene Nische,
um dich weiter nach oben zu arbeiten und schlieflich eine Schiefscharte zu
erreichen. Geschwind zwingst du dich durch die Offnung.

Du befindest dich nun in einem Raum, der nur durch das schwache
Licht vom Innenhof beleuchtet wird. Alle anderen Winde sind massiv
vermauert worden. Wozu der Raum ecinst gedient haben mag und wa-
rum die SchieBscharte zur Vorburg vermauert wurde, wird dir wohl ewig
ein Ritsel bleiben. In der Ostwand befindet sich die einzige Ttir — leider
ist sie von der anderen Seite aus verriegelt worden. Zum Gliick befindet
sich aber noch eine Leiter im Raum, die zwar einen morschen Eindruck
macht, dein Gewicht aber womdglich doch tragen kénnte und zu einer
Luke in der Decke fithrt. Da du kaum eine andere Méglichkeit sichst,
folgst du der Leiter ins Dachgeschoss zu Abschnitt 187.

328

“Psst! Ich hére etwas”, stellt deine Begleiterin erschrocken fest. Tatsich-
lich — es nihern sich euch Stimmen, raue, kehlige Stimmen — die Stim-
men von Orks! Euch bleibt nicht viel Zeit — also solltest du schnell ent-
scheiden, was zu tun ist. Willst du einen Hinterhalt planen und die Orks
angreifen, falls sie tatsidchlich in den Weinkeller kommen (125), zwischen
den Weinfissern nach einem Versteck suchen (168) oder lieber durch das
hohle Fass flichen (233)?

329

Du fragst dich, wieso du verstehst, was die beiden sagen, und warum du
dir so sicher bist, dass sich keine zwei Schritt neben dir zwei Orks unter-
halten. Zunichst fragen sie sich, woher der Lirm kam, dann entdecken
sie die Leiche ihres Kameraden — und lachen. Es scheint die beiden zu
amiisieren, dass er gegen zwei unbewaffnete Gefangene im Kampf unter-
lag. Seinen Tod erachten sie jedenfalls als gerechte Strafe. Wenig trostlich
erscheint es dir da, dass sie dir und deiner Gefihrtin zu Ehren eurer Tat
cinen besonders schmerzhaften und ehrenvollen Tod bescheren wollen,
auf dass ihr auch in der Stunde der Niederlage Brazoragh, dem orkischen
Kriegsgott, gefallen moget.

Das Gesprich dauert eine Ewigkeit, dann verschwinden die beiden fiir
einen kurzen Moment und du hérst entsetzte Schreie zweier Frauen. Die
Orks briillen, dann ersticken die Rufe und du hérst zwei Leiber dumpf
auf den Boden klatschen. SchlieBlich scheinen sich die beiden Orks zu
entfernen, wobei es sich so anhért, als wiirden sie deine ehemaligen Mit-
gefangenen hinter sich her ziehen (235).

K330

Du springst auf und liufst hiniiber zum Stall. Neben dem doppelfliigligen
Tor presst du dich an die Wand und lauschst. Im Inneren hérst du meh-
rere Stimmen, leises Gemurmel und kehliges Lachen. Du bist dir sicher,
dass dies der Ort ist, an dem du im Moment auf keinen Fall sein méchtest.
Dementsprechend vorsichtig ziehst du dich wieder zuriick (100).

51



331 A

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch Alrike ihre Chance zur
Flucht genutzt hat. Die kriftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber
withrend Alrike fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen
gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis sie
vor Boron treten wird. Weder Alrike noch du kénnt irgendetwas fiir sie
tun. Damit ihr Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie méglich
flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der ergraute Ritter zicht seine Waf-
fe und stellt sich wiitend in den Weg des Orks mit dem verfilzten Zopf:
“Thairogh — du und dein dreckiges Pakt habt uns verraten! Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Mann zu einem kriftigen Hieb aus,
den der Ork nur mit Mithe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment hal-
ten alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Korper der élteren Frau
blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampfihrer
Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure Chance
zur Flucht ist gekommen (131).

331 B

Im Augenwinkel kannst du sehen, dass auch Bradwinja ihre Chance zur
Flucht genutzt hat. Die jiingere Frau wehrt sich verzweifelt, aber wih-
rend Bradwinja fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der anderen
gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Weder Bradwinja noch du kénnt irgendetwas
fiir sie tun. Damit ihr Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie
mdéglich flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der ergraute Ritter zicht seine Waf-
fe und stellt sich wiitend in den Weg des Orks mit dem verfilzten Zopf:
“Thairogh — du und dein dreckiges Pakt habt uns verraten! Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Mann zu einem kriftigen Hieb aus,
den der Ork nur mit Miihe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment
halten alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Korper der jiingeren
Frau blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampf
ihrer Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure
Chance zur Flucht ist gekommen (131).

331 C

Im Augenwinkel kannst du sechen, dass auch die jiingere Frau ihre Chance
zur Flucht genutzt hat. Die kriftigere Frau wehrt sich so gut sie kann, aber
withrend die eine fast unbehelligt loslaufen konnte, haben sich der ande-
ren gleich drei Gegner in den Weg gestellt. Es wird nicht lange dauern, bis
sie vor Boron treten wird. Du kannst nichts mehr fiir sie tun. Damit ihr
Opfer nicht umsonst war, solltet ihr so schnell wie méglich flichen.

Doch dann zégerst du verwundert. Der ergraute Ritter zieht seine Waf-
fe und stellt sich wiitend in den Weg des Orks mit dem verfilzten Zopf:
“Thairogh — du und dein dreckiges Pakt habt uns verraten! Stirb!”

Mit verkniffenem Gesicht holt der Mann zu einem kriftigen Hieb aus,
den der Ork nur mit Mithe parieren kann. Fiir einen kurzen Moment hal-
ten alle am Kampf Beteiligten inne. Wihrend der Kérper der dlteren Frau
blutend zusammensackt, beobachten Orks und Soldaten den Kampfihrer
Anfiihrer — bevor sie beginnen, sich aufeinander zu stiirzen. Eure Chance
zur Flucht ist gekommen (131).

332

Ein oder zwei Schritt schlidderst du vorwirts, dann fingst du dich wieder.
Aufeiner herumliegenden Holzplanke findest du Halt, mit groBen Schrit-
ten ldufst du weiter, springst iiber eine Pfiitze und wirfst dich schleunigst
an die Turmwand, so dass du von oben aus nicht mehr angegriffen werden
kannst. Dafiir bist du nun in alle anderen Richtung ungeschiitzt. Hastig
stofit du die angelehnte Tiir auf und springst hinein (85).

333

In der Tiir zur Folterkammer sichst du einen abgewetzten Lederstiefel.
Entweder hat jemand den Stiefel verloren oder dieser jemand hat sich

auf den FuBboden gelegt — etwa nachdem er in eure Falle getappt ist. Du
hoffst, keinen Verbiindeten erwischt zu haben — aber deine Hoffnung ist
inzwischen auch ziemlich geschwunden, in diesem Gemiuer tiberhaupt
Verbiindete zu finden. Dennoch ist dir ein wenig unwohl — und, dem Ge-
sichtsausdruck deiner Gefihrtin nach zu urteilen, ihr auch. Thr schiebt die
Tiir zur Folterkammer auf und erblickt das grausige Resultat eurer List.
Ein beleibter Ork liegt auf dem Boden, sein Oberkérper hingt in der Ei-
sernen Jungfrau. Die mit Pelzen besetzte Lederkleidung ist von seinem
Blut durchtrinkt, einzelne Stacheln haben sich in den Kopf, den Hals,
die Arme und den Bauch gebohrt. Du musst dich zusammenreifien, um
dich nicht augenblicklich zu tibergeben. Auch deine Begleiterin ist krei-
debleich im Gesicht.

Thr sammelt euch einen kurzen Augenblick, dann ist jeder Anflug von
Mitleid aus euren Képfen gewichen. Die Falle scheint gut zu funktionie-
ren — und wenn sich hier noch mehr Orks herumtreiben, kénnt ihr viel-
leicht noch mehr von ihnen erwischen. Doch dazu muss der feiste Ork
von hier verschwinden. Angewidert zerrt ihr ihn aus der Eisernen Jung-
frau und unter die alte Streckbank. Dann verlasst ihr die Folterkammer,
geht zuriick in den kurzen Gang und verschliefSt erneut die Tiir. Die Fa-
ckel 16scht ihr auch diesmal nicht, um kein Misstrauen zu erwecken.
Markiere das J auf deinem Spielprotokoll und notiere das Verstreichen
einer weiteren Spielrunde. Dann geht es bei Abschnitt 163 weiter.

im WaLp

Es ist wohl gut eine Stunde her, dass der Regen aufgehért hat. Die Wol-
kendecke ist aufgerissen, ein paar Sterne habt ihr gesehen — und dann die
Dimmerung. Es scheint eine endlose Zeit vergangen, die ihr durch den
dunklen Wald geirrt seid. Doch jetzt sitzt du unter der michtigen Eiche,
die ihr buntes Blitterkleid tiber euch bettet. Vor euch liegt eine staubige
Strafe, die in Richtung Siiden fithren miisste.
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Eure Flucht war erfolgreich, ihr habt iiberlebt. Doch ein ganzes Dorf wur-
de vernichtet — zu dieser traurigen Gewissheit bist du gekommen. Und
dann ist da noch der Hindler, den du von Andergast aus begleitet hast.
Auch er ist tot und nur du weiBt um sein Schicksal. Andergast — dort wird
man sich seiner erinnern wollen. Andergast — dort wird es keine Orks ge-
ben, die dich téten wollen. Andergast — es konnte das Ziel deiner nichsten
Reise sein.

Im Osten hebt sich gemichlich die Praiosscheibe. Licht. Wirme. Hoff-
nung.

Fiir das Bestehen des Abenteuers hast du dir 350 Abenteuerpunkte red-
lich verdient. Dazu kommen noch Spezielle Erfahrungen in den Talenten
Sinnenschirfe, Korperbeherrschung und deinem am meisten benutzten
Waffentalent. AuBerdem darfst du alle gefundenen und erbeuteten Gegen-
stinde behalten.

Wenn dies dein erstes DSA-Abenteuer war, lies Abschnitt I, ansonsten
geht es bei Abschnitt IT weiter.

I

Wenn du SpaB an deinem ersten Ausflug in die Welt des Schwarzen Auges
hattest, mochtest du vielleicht weitere Schritte tun. Die ideale Grundlek-
tiire fiir dich wire das Basisspiel — im Handel als Das Schwarze Auge
(kurz DSA) erschienen. In diesem Buch werden die grundlegenden Re-
geln erklirt — unter anderem zur Erschaffung von Helden und zum Stei-
gern ihrer Eigenschaften.

Beim Lesen dieses Buches wirst du feststellen, dass DSA meistens in
Gruppen mit mehreren Spielern gespielt wird. Die Hauptrollen der
Helden tibernehmen die anderen Spieler, die gemeinsam versuchen, die
Abenteuer zu bestehen, die ihnen vom Spielleiter prisentiert werden. Er
ist Regisseur, Bithnenbauer und spielt alle Nebenrollen.

Die Abenteuer denkt er sich selber aus — es gibt aber auch unzihlige
Abenteuer, die kiuflich erworben werden kénnen. Speziell fiir Einstei-
ger sind dabei die Abenteuer der Spielstein-Kampagne gedacht und die
beiden Abenteuer Die Zuflucht und Der Fluch von Burg Dragenstein,
die beide in Andergast spiclen — der Region, in der auch Die schwarze
Eiche spielt.

Doch bevor du dieses Soloabenteuer beiseite legst, beantworte bitte noch
eine letzte Frage: Hast du das Abenteuer erst einmal durchgespielt (III)
oder hast du es bereits mehrmals bestanden und tiberlegst nun, es nach
der Lektiire des Basisregelwerks mit deinen Freunden zu spielen (IV)?

I'l

Hast du das Abenteuer erst einmal durchgespielt (III) oder hast du es be-
reits mehrmals bestanden und tiberlegst nun, es mit deinen Freunden zu

spielen (IV)?

ITI

Abhingig von deinen Entscheidungen nimmt ein Soloabenteuer einen
anderen Verlauf. Im Falle dieses Soloabenteuers gibt es einige fundamen-
tale Entscheidungen zu treffen, die groBen Einfluss auf den Verlauf des
Abenteuers haben. Wenn dir das Abenteuer gefallen hat, lohnt es sich, es
mit einem anderen Helden erneut in Angriff zu nehmen und beispiels-
weise zu Beginn eine andere Gefihrtin aus dem Gefingnis zu befreien.
Auch die Ereignisse, die du wihrend des Abenteuers auslést, haben mit-
unter gewaltigen Einfluss. Vielleicht schaffst du es ja, einen Gegner in
cine tédliche Falle zu locken, anstatt ihn ithm Kampf zu besiegen.

Es ist iibrigens moglich, mit Ausnahme des Kampfes gegen die Spinne
das gesamte Abenteuer ohne Kidmpfe zu bestehen — versuche es einmal.
Bei Abschnitt V wartet eine letzte Bitte auf dich.

v

Wenn du bereits mehrere Losungswege ausprobiert hast, méchtest du das
Abenteuer vielleicht mit deinen Freunden bestehen und es in ein Grup-
penabenteuer umstricken. An dieser Stelle befinden sich keine Hilfen
dazu, diese sollen aber in einem geeigneten Rahmen nachgereicht wer-
den.

Bei Abschnitt V wartet eine letzte Bitte auf dich.

v

In diesem Soloabenteuer sind verschiedene neue Konzepte ausprobiert
worden, die je nach Zuspruch auch in zukiinftigen Soloabenteuern An-
wendung finden kénnten. Dazu benétigen wir jedoch Feedback — zu dem
wir dich herzlich ermuntern méchten. Schicke uns bitte eine E-Mail an
die folgende Adresse: soloabenteuer@ulisses-spiele.de

Vielen Dank dafiir und mégen dir die Wiirfel viele Einsen zeigen!

EriLOG

Er bedauerte ihren Tod — er hatte sie gemocht.
« -«
Menschlein

‘Menschlein’. Sein Leben schien verwirkt. Er war in Ungnade gefallen

, knurrte er. “Tot!” Er spuckte aus. Jetzt rannte es davon, das

— das wusste er. Man wiirde ihn jagen — da war er sich sicher. Und es
gab nur noch eine Méglichkeit fir ihn — so hoftte er. Er musste dorthin,
wohin das ‘Menschlein’ unterwegs war. Sein Schicksal war jetzt mit dem
Schicksal des ‘Menschleins’ verbunden.

Er schwang sich auf das Pferd und ritt vom Hof.
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AVUSZUGE AUVS DER BURGCHROIIK_

Ich erkenne meinen geliebten Mann, den Herrn dieser Burg, kaum wieder. Die Orks fallen aus dem Nordosten ferein,
sie plindern und morden, aber die Soldaten sind noch immer auf der Burg. Jagoslaus meinte, er wolle sie fiir einen
vernichtenden Schlag gegen die Schwarzpelze bereithalten — mogen die Gotter ihm die Weisheit schenken, diesen
Tag schnell kommen zu [assern.

Die Orks stefien vor der Burg, sie belagern uns seit zwei Tagen — aber sie greifen nicht an. Worauf warten sie
nur?

Heute Morgen hat Jagoslaus fiinf Soldaten ausgeschickt, Entsatz zu holen. Sie flofien durch den Geheimgang hinter
dem Weinfass, der unter dem Fluss in den Wald fiifirt — aber wir mussten ihre [auten Todeschreie mitanhdren.
Die Soldaten wurden dahingeschlachtet. Wir sind geschwicht, die Leute sind miide — doch die meisten scheinen die
Hoffnung nicht zu verfieren.

Durch den gefieimen Gang hat Ritter Trogar uns erreicht. Er war verletzt, erschopft — und doch hat er den Weg zu
uns geschafft. Er berichtete, dass die Soldaten von den Orks erwartet worden waren und man ifinen tiefer im Wald
einen Hinterhalt gestellt hatte, so als wiissten sie, woher der Entsatz kam. Ist unfieilvolle Orkmagie im Spiel?

Als er zu uns zuriickkefirte, wurde er erneut von Orks entdeckt. Zwar konnte er flichen, aber er musste den Tunrnel
unter dem Fluss zum Einsturz bringen. Wir sind gefangen!

Etwas Furchtbares ist passiert! Trogar fat sich im obersten Turmgeschoss in sein Schwert gestiirzt. Mein geliebter
Gemahl hat ifn vorfier zur Rede gestellt, warum er keinen Entsatz gefiolt hatte, wie es iim aufgetragen war. Die
Stimmung ist gedriickt, aber ich kann nur wenig Trauer in den Mienen der Soldaten erkennen — selbst in den Augen
meines Gemahls entdecke ich kein Bedauern.

Was hat mein Mann, der Herr dieser Burg nur getan! Er hat das Tor gedffnet fiir den Orkabschaum — und mit ifinen
gar den Weinpokal erfioben. Jagoslaus fat uns verraten, sein Land den Orks preisgegeben — fiir Geld und einen brii-
chigen Frieden. Ich bin derweil im Haus eingesperrt, so wie die anderen Frauen auch. Was ist das fiir eine Freifeit,
die mein Gemahl mit der Freifieit seines Weibs erkauft hat?

Die Orks sind abgezogen — und haben die Meisten von uns mitgenommen. Wir sind nur noch wenige, Alte, Schwache
und Kranke, die den Sklavenzug der Orks behindert hitten. So sitze ich fier, mit schmutzigen Hinden, mit Hinden,
die meinem einst so geliebten Gemahl das Leben nafmen, dem Ungeheuer, zu dem er wurde, die ihn begruben — und
die auch mir mit den [etzten Strahlen des Praiosmals das Leben nefimen werden. Mdge sich Boron unserer Seelen
trotz unserer Schuld annefmen.

Pergamentseite, geschrieben im Rondra 969 BF
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AnDpERGASTER JAGERIN/JAGER

MU 13 KL12 1IN 13 CHI10 FF14 GE14 KO12 KK12
LeP 30 AuP 34 Wundschwelle 642 MR 3 SO 4
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 INI-Basis 11

Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft (+1), Neugier 5, Totenangst 7, Vorurteile (Nostria) 8

Talentspiegel: Dolche 4, Hiebwaffen 8, Raufen 1, Ringen 3, Sibel 0, Speere 4, Wurfspeere 1, Bogen 8, Athletik 4,
Klettern 5, Kérperbeherrschung 5, Schleichen 6, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 3, Sich Verstecken 6, Singen 0,
Sinnenschirfe 5, Stimmen imitieren 1, Tanzen 0, Zechen 1, Menschenkenntnis 3, Uberreden 2, Fihrtensuchen 7,
Fallenstellen 3, Orientierung 4, Wildnisleben 8, Fesseln/Entfesseln 3, Fischen/Angeln 3, Wettervorhersagen 3, Got-
terkulte 1, Sagen/Legenden 2, Pflanzenkunde 2, Rechnen 2, Tierkunde 4, Garethi 10, Oloarkh (Orkisch) 4, Kusliker
Zeichen 5, Ackerbau 1, Bogenbau 3, Gerber/Kiirschner 4, Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde
Wunden 5, Holzbearbeitung 6, Lederarbeiten 3, Kochen 1, Malen/Zeichnen 2, Schneidern 3

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Kulturkunde (Angergast), Waldkunde, Scharfschiitze

Verbilligte Sonderfertigkeit: Ortskunde

Kampfwerte: Dolche 11/9, Hiebwaffen 12/12, Raufen 9/8, Ringen 9/10, Speere 11/9, Wurfspeere 9, Bogen 16
Ausriistung: wetterfeste Kleidung, Kurzbogen (TP 1W6+4), Streitaxt (TP IW6+4, TP/KK 13/2 BF 2, INI 0, DK
N), Dolch (TP 1W6+3, TP/KK 12/4 BF 2, INI 0, DK N), Material fiir drei Tierfallen, Rucksack, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Feuerstein und Zunder, Schlafsack, kleines Zelt

Abenteuerpunkte: 500  Ausgegebene Abenteuerpunkte: 500  AP-Guthaben:

GREIFEOFURTER SOLDOERINI/SOLDIOER

MU 13 KL11 1IN 13 CH 11 FF12 GE13 KO14 KKI13
LeP 32 AuP 32 Wundschwelle 742 MR 4 SO 5
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 INI-Basis 10

Vor- und Nachteile: Eisern, Goldgier 8, Jihzorn 6, Vorurteile (Orks) 10

Talentspiegel: Dolche 4, Hiebwaften 9, Infanteriewaffen 4, Raufen 6, Ringen 3, Sibel 2, Schwerter 3, Wurfmesser 3,
Athletik 4, Klettern 3, Kérperbeherrschung 5, Schleichen 3, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 4, Sich Verstecken 1,
Singen 0, Sinnenschirfe 3, Stimmen imitieren 1, Tanzen 0, Zechen 4, Etikette 1, Gassenwissen 4, Menschenkenntnis
3, Uberreden 4, Fihrtensuchen 2, Fallenstellen 2, Orientierung 1, Wildnisleben 5, Fesseln/Entfesseln 1, Fischen/An-
geln 1, Wettervorhersagen 1, Gotterkulte 2, Heraldik 2, Kriegskunst 5, Sagen/Legenden 2, Schitzen 2, Rechnen 1,
Rechtskunde 2, Tierkunde 2, Garethi 9, Rogolan 4, Thorwalsch 3, Kusliker Zeichen 3, Ackerbau 1, Heilkunde Wun-
den 4, Holzbearbeitung 3, Lederarbeiten 4, Kochen 3, Malen/Zeichnen 0, Schneidern 2

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Greifenfurt), Kulturkunde (Mittelreich), Kampfreflexe, Linkhand, Riistungsge-
wohnung 1, Schildkampf 2, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeit: Riistungsgewdhnung 2

Kampfwerte: Dolche 10/10, Hiebwaftfen 15/10, Infanteriewaffen 12/8, Raufen 11/11, Ringen 9/10, Sibel 10/8,
Schwerter 10/9, Wurfmesser 11

Anmerkung: Wenn mit dem Schild gekimpft wird, sinkt der AT-Wert um 1, der PA-Wert steigt dafiir um 8 — also
Hiebwaffen 14/18

Ausriistung: Brabakbengel (TP 1W6+5, TP/KK 13/3, BF 1, INI 0, DK N), Dolch (TP 1W6+3, TP/KK 12/4 BF 2,
INI 0, DK N), Kettenhemd (RS 3, BE 3) und Schaller (RS 2, BE 1), robuste, einfache aber farbenfrohe Kleidung, ein-
facher Holzschild (AT -1, PA +3, BF 3, INI -1), Lederstiefel, Handgeld 17 S, bunter Umhang, Essbesteck, Essnapf,
Tuchbeutel, Brotbeutel, Wiirfel, Schnapsflasche, Arbeitsmesser, Feldflasche, zwei Decken

Abenteuerpunkte: 480  Ausgegebene Abenteuerpunkte: 475  AP-Guthaben: 5
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, l6sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DiE scHwaRzZE EicHE

vorm SeBastian THurav

Du kommst in einem finsteren Kerker zu dir, und du kannst dich nicht daran
erinnern, wie du dorthin gekommen bist. Den Kerkerwichter, einen finsteren Ork,
kannst du schnell iiberwinden, und wenn du méchtest, kannst du sogar noch weitere
Gefangene befreien. Doch dann gilt es, das Geméuer unbemerkt zu verlassen, in dem
es vor Schwarzpelzen und anderen ungastlichen Kreaturen wimmelt.

Am Anfang wirst du einfach einen Weg suchen, um herauszukommen. Doch bald
wirst du merken, dass es um etwas viel Grundlegenderes geht: um das nackte
Uberleben!

Die schwarze Eiche ist ein Solo-Abenteuer, es kann also ohne Spielleiter und
Mitspieler gespielt werden. Alle Regeln und Spielmechanismen werden im Buch
erklirt, sobald sie benétigt werden, so dass das Abenteuer auch fiir Neueinsteiger
geeignet ist.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie keine Kenntnis von DSA-Regelwerken, obwohl die Kenntnis des Buchs Das
Schwarze Auge: Basisregelwerk den Einstieg erleichtern kann.

www.ulisses-spiele.de
ISBN 978-3-95752-785-1
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