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Zum Geleit

Herzlich willkommen in Myranor, herzlich willkommen im
Namen der Oktade! Dieses Abenteuer fiihrt Sie und Thren Hel-
den nach Demelion, einem wilden Land, das am westlichen
Rande des Imperiums weitestgehend sich selbst tiberlassen ist.
Die hohe Politik des Horas beriihrt die Menschen kaum, sind
sie doch bereits ausreichend damit beschiftigt, sich den Fihr-
nissen des tiglichen Lebens zu stellen. Die Rinder der Provinz
sind fast immer auch die Grenze der Zivilisation, und so ist es
nicht verwunderlich, dass das Land in der jiingeren Vergangen-
heit unter den Heerziigen der barbarischen Ban Bargui ebenso
zu leiden hatte wie unter den Verwiistungen des Insektenvolkes
der Chattrac. Wenig einladende Geholze wie der Arachnitas-
wald, der Wald von Magratolis und der sagenumwobene Wald
von Haénya begrenzen die abgelegene Region und speien Krea-
turen aus, die fiir Angst und Schrecken sorgen. Die verstreuten
Stidte selbst bedugen sich misstrauisch, neiden sich gegenseitig
jeden Vorteil und liegen als Stadtstaaten regelmiflig mitein-
ander in der Fehde. Welchem Feldherrn allzu viel Kriegsgliick
beschieden ist, der sieht sich hastig geschlossenen Allianzen
gegeniiber, so dass sich keine Zentralgewalt jemals dauerhaft
durchsetzen kann.

Uber all dem brennt die heifle Sonne auf das uralte Land.
Verwitterte Statuen unter wilden Olivenbiumen erinnern die
Menschen an lingst vergangene Zeiten, in denen einzelne He-
roen den quilenden Lauf der Dinge mit Kraft und Mut tiber-
listeten. Und dies ist auch der Traum jedes Feldsklaven, jedes
Bauern und jedes Handwerkers: Aus eigener Kraft aus dem
Schicksal auszubrechen, den Menschen zu Gerechtigkeit und
Freiheit zu verhelfen und nicht zuletzt selbst das siifSe Leben
in vollen Ziigen zu genieflen, das einem vom Volk geliebten
Helden zusteht. Denn Demelion ist ein Land, das sich nach
echten Helden sehnt.

Ein Wort zum Helden

Das vorliegende Soloabenteuer ist prinzipiell fiir jede Art von Fi-
guren geeignet. Es spielt keine Rolle, welcher Spezies oder Profes-
sion sie angehort, und ob es sich bei ihr um einen unerfahrenen
Jungspund handelt oder um einen abgebriihten Recken — auch
wenn unerfahrene Charaktere natiirlich in manchen Kimpfen
schlechtere Karten haben werden als erfahrene Kimpfer.

Sollten Sie kein eigenes Heldendokument zur Hand haben, so
finden Sie im Anhang des Abenteuers ein vorgefertigtes, das

Sie fiir Ihren Protagonisten benutzen kénnen — dies bietet sich
sogar explizit an, da an mehr als einer Stelle auch auf die Ge-
dankenginge des Protagonisten eingegangen wird, die mogli-
cherweise nicht zu einer schon lange gespielten Figur passen
konnten. Sollten Sie dennoch mit einem eigenen Helden in
dieses Soloabenteuer ziehen, dann miissen sie allzu unpassende
Gedanken ignorieren.

Der Fihigkeit, Lesen und Schreiben zu kénnen, fillt im Aben-
teuerverlauf allerdings eine besondere Rolle zu. Sollte Thr Held
nicht iiber derartige Kenntnisse verfiigen, dann gehen Sie ein-
fach davon aus, dass er sich in der Zeit vor dem Beginn der
Handlung grundlegende Fihigkeiten angeeignet hat.

Auf magisch begabte oder von einer Gottheit gesegnete Helden
wird im Abenteuer nicht explizit eingegangen. Das bedeutet
jedoch nicht, dass diese von ihren besonderen Kriften keinen
Gebrauch machen diirfen. Lassen Sie einfach Thren gesunden
Menschenverstand walten und nutzen Sie magische und kar-
male Fihigkeiten iiberall dort, wo Thnen dies im Rahmen der
geschilderten Situation als sinnvoll erscheint. Vom Spielen des
Abenteuers mit all zu michtigen Optimaten oder anderen Zau-
berern raten wir jedoch ab, da diese oft Méglichkeiten haben,
die die gesamte Geschichte sprengen kénnten.

Im Abenteuer wird davon ausgegangen, dass der Held minn-
lich ist, was in manchen Situationen auch seine Gedanken und
Taten beeinflusst. Sollten Sie mit einer weiblichen Heldin spie-
len wollen, ist dies natiirlich prinzipiell kein Problem — sie miis-
sen in diesem Fall einfach an einigen Stellen umdenken und
im Zweifel einmal eine Passage ignorieren. Selbiges gilt, wenn
Sie das Abenteuer nicht mit einem Menschen spielen, denn an

manchen Stellen wird stillschweigend davon ausgegangen, dass
der Held der Geschichte nun mal ein Mensch ist.

Zur Benutzung &ieses He{:tes

Fiir Sie als Spieler reicht es bereits aus, wenn Sie rudimentire
Regelkenntnisse besitzen. Im Abenteuer werden von Thnen ge-
legentlich Attributs- oder Talentproben abverlangt und wenn
Sie dariiber hinaus noch eine vage Vorstellung davon haben,
wie man einen Kampf abwickelt, dann sind Sie bereits ausrei-
chend vorbereitet.

Sofern Sie bisher noch nie ein Soloabenteuer gespielt haben,
brauchen Sie sich keine Sorgen zu machen: Es ist denkbar ein-
fach! Sie beginnen einfach bei der Einleitung und folgen stets
den Verweisen auf neue Abschnitte im weiteren Abenteuerver-
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lauf. In diesen wird die Geschichte fortgefiithre. Oft ist es dabei
ndtig, sich fiir unterschiedliche Vorgehensweisen zu entschei-
den — sofern keine Bedingungen genannt sind, kénnen Sie frei
wihlen, wo es fiir Thren Helden weitergehen soll.

Im Abenteuerverlauf werden Sie aufSerdem an verschiedenen
Stellen aufgefordert, sich Notizen zu machen. Ein kleines
Schreibfedersymbol zeigt Thnen, welche Information Sie sich
notieren sollten. Finden Sie zum Beispiel folgende Signatur:
= und daneben den kursiven Code A 371, dann ist
es angeraten, sich diesen, sofern im entsprechenden Abschnitt
nichts anderes gesagt wird, im Anhang auf S. 95 aufzuschrei-
ben. Wann immer ein kursiver Code und ein Fragezeichen
angezeigt wird (zum Beispiel: A 3717), dann diirfen Sie den
entsprechenden Handlungspfad nur dann wihlen, wenn sich

b

Augenrollend legen Sie die Schriftstiicke beiseite. Literatur!
Was fiir ein ausgemachter Blédsinn. Spinnereien, Fantaste-
reien, blanker Unsinn. Mehr nicht. Thr Blick schweift trige
durch das mit dicken Teppichen behangene Schlafgemach
des Palastes. Die Winde sind weiff gekalkt und glithen
dunkelrot im Licht der Abendsonne. Der Geruch des aus-
klingenden Sommers erfiillt den Raum. Der Gedanke lisst
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eine entsprechende Notiz bereits im Anhang befindet. Sollte
sich neben der Schreibfeder kein Code befinden, so ist sie als
Hinweis gedacht, dass es angeraten wire, sich an dieser Stelle
Notizen zu machen. Dies betrifft zumeist Verinderungen im
Inventar des Abenteurers. Beachten Sie, dass sich dadurch na-
tiirlich auch teilweise Werte verindern kénnen, etwa wenn Thr
Held eine neue Riistung anlegt.

Zu guter Letzt: Demelion ist ein gefihrliches Land. Wer hier
ein Held sein will, der wird sich zwangsliufig in Gefahr be-
geben und dariiber hinaus gezwungen sein, riskante Entschei-
dungen zu treffen. Dass dies nicht immer gut ausgehen kann,
ist Teil der Herausforderung: Sollten die Lebenspunkte Ihres
Helden jemals auf Null fallen, so schlagen Sie bitte sofort den
Abschnitt 150 auf.

.Einleitung

Sie noch nicht los. Also wirklich. Was ist denn der Sinn
dieser ganzen fantastischen Literatur? Man fragt sich doch
zu Recht, wer eigentlich iiberhaupt die Zeit hat, diese ko-
mischen Geschichten zu schreiben. Haben die Leute sonst
nichts zu tun? Ungnidig blicken Sie im Raum umher und
wittern Tindelei und Verschwendung. Am Ende noch di-
rekt vor Threr Nase!



Sie nehmen sich also fest vor, in Kiirze einige strenge Gesetze
zu erlassen, die die schongeistige Schriftstellerei betreffen. Und
zwar als erste Amtshandlung, gleich nachdem Sie die Geschif-
te von lhrem Vorginger iibernommen haben. Fiir einen kur-
zen Moment weht ein Windhauch den Lirm der Arbeiter aus
dem Palasthof an Thr prunkvoll ornamentiertes Fenster. Emsige
Handwerker bereiten dort seit Tagen die grof§e Zeremonie vor,
bei der Sie die Hauptrolle spiclen werden.

Wenn es wenigstens belehrende Sachtexte wiiren, die einen iiber
eine bestimmte Angelegenheit kurz und prizise aufkliren wiir-
den, so denken Sie sich. Aber nein, das Volk liebt Heldenge-
schichten. Und aus diesem Grund hat Ihnen Thr Kammerdiener,
der tattrige Alatheos, trotz Threr abwehrenden Reaktionen diese
entsetzliche alte Schwarte aufgeschwatzt. Was lesen Sie denn
hier eigentlich? Abschitzig betrachten Sie den Titel des Werkes.
Ach, richtig: ,,Die sieben Taten des Herakulon“. Eine Geschichte,
in der ein von den Géttern erwihlter Held seine Tauglichkeit
beweist, indem er verschiedene Aufgaben meistert.

Was fiir ein Quatsch. Man braucht wahrlich kein durchstudi-
erter Magier aus Xarxaron zu sein, um zu erkennen, weshalb
das Volk von Demelion so besessen ist von diesen Heldenge-
schichten: Die Gotter haben den Menschen ihren Platz in der
Welt klipp und klar zugewiesen, sei es als Arbeiter, als einfacher
Soldat oder als Sklave. Leider ist das Volk einfiltig und verfiihr-
bar, und so mafit es sich in seiner Beschrinktheit insgeheim den
Wunsch an, herrschen zu wollen anstatt Untertanen zu sein.
Denn nichts anderes verheiflen diese 6den Mirchenbiicher, die
im Land durch alle Hinde wandern: Erschlage den wilden Eber
von Dorinthapolis und werde dadurch zum Honoraten. Be-
zwinge die kerrishitische Hirschkuh und erhéhe dich dadurch
zum Optimaten. Miste die Stille von Auguren aus, und erhebe
dich dadurch schlussendlich zum Horas. Wie licherlich diese
Vorstellungen sind. Und wie armselig. Eber jagen, Hirsche fan-
gen, Stille ausmisten. Ja, so triumt sich der einfache Mann vom
Land die Qualifikation fiir die hochsten Ehrenidmter. Da hitte
er gute Chancen!

Echte Herrscher werden aber von den Gottern selbst in Amt
und Wiirden gesetzt. Das weif§ auch der amtierende Monarch
von Phorkadontis. Dieser Mann ist Ihr Vorginger, der nun bald
jeden Moment die Welt der Lebenden verlassen wird. Er liegt
siech danieder, der Gute, und zihlt seine letzten Stunden. Viel-
leicht sollte man ihm einen mitleidigen Besuch abstatten? Ach,
wozu auch. Er ist und bleibt eine tragische Figur. Mag er den
von ihm personlich ausgewihlten Nachfolger auch tiber lan-
ge Jahre hinweg behutsam aufgebaut und sorgfiltig auf seine
Pflichten vorbereitet haben, so war seine Entscheidung, auf den
Ratschlag des Sehers hin auf ein gottliches Orakel zu vertrauen,
doch eine iiberaus gliickliche.

Nicht unbedingt fiir ihn, natiirlich. Was war das fiir ein herrli-
cher Anblick auf dem groflen Fest der Mantiker! Wie ihm das
Entsetzen ins Gesicht geschrieben stand, als die Sybillen auf
GeheifS des Sehers ihre Weissagung offenbarten. Viele Gelehr-
te von nah und fern waren anwesend, tapfere Krieger aus den
umliegenden Stidten, alteingesessene Aristokraten: Alle wur-
den Zeuge, wie sich sein Wunsch wider Erwarten nicht erfiillte

und der designierte Nachfolger leer ausging. Als der Tanz der
Wahrsagerinnen und Sybillen zu einem wilden Taumel wur-
de, als deren Singsang in Geschrei umschlug, als die Wolken
der Rauchschalen so schwer iiber dem Palastplatz lagen, dass
das Atmen kaum méglich war, da senkte sich wie gewiinscht
die leuchtende Aureole aus dem Nichts herab und kiirte — den
Willen der Gotter verkiindend! — den neuen Adoptivsohn des
Monarchen. Allerdings handelte es sich dabei um eine vorher
unbekannte Person aus der Zuschauermenge und nicht um den
eigentlich erwiinschten Kandidaten.

Nun, an den Ausgang der Geschichte konnen Sie sich schon
gar nicht mehr richtig klar erinnern, so oft wurde sie in Ih-
rer Gegenwart zahlreichen ungliubigen Zuhorern dargelegt.
Und Sie waren ja auch nur eher zufillig auf dem Orakelfest,
unter all dem hohen Volk, in dem ganzen Festgeschehen, das
Sie in seiner Tragweite auch nicht richtig durchschaut hatten.
Und hitte Sie der gutlaunige Gardist am Vortag nicht einfach
so in den Palast gelassen, dann wire alles vielleicht ganz an-
ders verlaufen. Wie dem auch sei: Sie fiillten also gerade Thren
Kelch mit einem weiteren grof§ziigigen Schluck — es war ja
auch wirklich sehr verfiihrerisch, niemand schien sich darum
zu scheren, keiner verlangte Bezahlung — als der ganze Trubel
um Sie herum mit einem Mal verstummte. Und jeder Edel-
mann von Mallytron bis Virovias glotzte Sie ungliubig an.
Sie waren plotzlich das Zentrum der Aufmerksamkeit, denn
die Aureole, die den Nachfolger des Monarchen bestimmen
sollte, senkte sich und umkrinzte ausgerechnet Ihr Haupt. Ja,
Ihr eigenes Haupt! Und wihrend Sie noch bange die Blicke
der Umstehenden ertrugen und sich an Threm Getrink fest-
hielten, sprach der Seher, der das Ritual der Sybillen anleitete,
auch schon die traditionellen Worte der Inauguration. Und
von dieser Sekunde an waren Sie der designierte Herrscher
tiber das Land.

Und ist das Leben auch sonst voller Wirrnisse, in dieser Hin-
sicht sind Sie sich jedenfalls vollig sicher: Das ist einzige richtige
Art und Weise, wie man zum zukiinftigen Kénig erwihlt wer-
den kann. Dieses ganze Geschreibsel hingegen, diese Geschich-
ten von Herakulon und seinen Abenteuern, ganz allgemein die
gesamte fantastische Literatur — das hingegen ist nur Unsinn,
der letztlich die Leser verdummt.

Ja, das musste endlich einmal auf den Punkt gebracht werden,
denken Sie sich, und spiilen Thren Zorn auf alles Fiktive mit
einem tiichtigen Schluck Einhornsaft herunter. Kostlich, dieses
Zeug. Und teuer! Aber was soll's. Wen die Gétter persdnlich
erwihlt haben, der braucht nicht leben wie ein Bettler. Die
Himmlischen werden ihm seine Zukunft schon offenbaren und
alle schweren Entscheidungen werden durch Orakel erleichtert
werden. So funktioniert das. Jede geringere Erwartung wiire ge-
radezu blasphemisch.

Diese cher laxe Einstellung hat Sie bislang auch recht bequem
begleitet. Die vergangenen Wochen und Monate waren alles in
allem duflerst komfortabel. Dabei gab es, das miissen Sie zuge-
ben, durchaus energische Versuche, Thnen das Handwerk eines
Regenten niherzubringen. Sehen wir uns einmal an, was hin-
gen geblieben ist. (Lesen Sie weiter bei Abschnitt 1)



Das Abenteuer

l

Sie waren ja zu Recht fest iiberzeugt davon, dass Ihnen die noti-
gen Einsichten im Bezug auf die Regierungsgeschifte nach dem
Ratschluss der allweisen Gotter schon noch von selbst zufliegen
wiirden. Und das haben Sie den armen Lehrmeistern gegeniiber
auch recht deutlich gemacht, die nur ungern ,in der groffen
Grube unter dem Palast enden wollten, wenn sie ihre Belis-
tigungen nicht unterliefen®. Tja, das geht einem aber auch
leicht Giber die Lippen. Nur hat es mit diesen alten Leuten eine
ganz iible Bewandtnis: Man lernt von ihnen. Ob man will oder
nicht. Gewisse Dinge bleiben einfach hingen. Oft hat Sie das
Gestammel der hinter Thnen her japsenden Greise noch bis in
den Schlaf verfolgt.

Was ist denn hingen geblieben? (Weiter bei Abschnitt 16)

2

Sie setzen sich auf eine Waldwiese, auf der die Wildgriser nur
so duften. Sie halten einen Moment inne und denken dariiber
nach, welche Abenteuer Sie in der unmittelbaren Vergangenheit
alle gewagt haben. Wie viele davon haben Sie bestanden, bei wie
vielen sind Sie gescheitert? Ist es Thnen gelungen, Threm Vorbild
nachzueifern? Waren Sie vielleicht sogar in der Lage, es zu iiber-
treffen? Konnten Sie Artefakte bergen? Ist es Thnen gelungen,
Reichtiimer anzuhiufen, oder haben Sie stattdessen vielleicht ein
Vermégen verschleudert? So langsam bekommen Sie ein Gefiihl
dafiir, was es heifSt, ein echter Held zu sein. Hand aufs Herz: Sie
sind davon nicht tiber Gebiihr begeistert. Das liegt unter ande-
rem daran, dass Sie nun auch einen guten Einblick bekommen
haben, welchen erheblichen Risiken man sich stets und stindig
aussetzen muss. Nach reiflicher Uberlegung sind Sie daher der
Meinung, dass Thre bisherigen Abenteuer wohl ausreichen miis-
sen. Man soll sein Schicksal nicht unnétig herausfordern: Sich
weiteren drei Gefahren auszusetzen und darauf zu hoffen, dass
jemand dies einmal eine Heldentat nennt, das ist ganz objektiv
betrachtet ziemlich blodsinnig. (Weiter bei Abschnitt 167)

b,

Die Soldaten machen sich wieder auf den Weg. Sie halten es fiir
eine gute Idee, den beiden weitrdumig aus dem Weg zu gehen
und nach Moglichkeit keinerlei Ziele mehr anzusteuern, bei de-
nen auch nur die geringste Chance besteht, dass Sie ihnen noch
einmal iiber den Weg laufen. Aus diesem Grund halten Sie sich
von der StrafSe fern. Sie setzen also einen Fuf$ vor den anderen,
wihrend die Hitze des Tages unbarmherzig brennt. Sie sind
hungrig, miide und tibernichtigt. Auch Ihr Geist ldsst Ihnen
nur wenig Ruhe und quilt Sie mit immer neuen Erinnerungen
an die unschonen Ereignisse der jiingsten Vergangenheit. All
das zehrt erheblich an den Kriften, Sie spiiren, dass Sie kaum
noch Reserven haben. In Ermangelung eines besseren Ziels len-
ken Sie die Schritte in Richtung eines kleinen Wildchens, das
Sie am Horizont erspihen. Auch nach Stunden sind Sie ihm

noch nicht sonderlich niher gekommen, mittlerweile plagen
Sie Krimpfe in den Waden und ein stechender Kopfschmerz.
Muss diese Quilerei wirklich sein? Kann es sein, dass die Got-
ter Thnen wirklich derart Ubles wollen? Wurde Thnen nicht das
Schicksal eines Helden geweissagt? Viele weitere Stunden spiter
sind Thre Schritte wenig mehr als ein Taumeln, auch die Augen
kénnen Sie kaum noch offen halten. Bilden Sie sich den grau-
haarigen Greis nur ein, der unweit des Waldes auf Sie zu warten
scheint? Kurz vor dem Waldrand verlassen Sie die letzen Krifte
und Sie verlieren die Besinnung. Halb triumen Sie, dass der

Alte sich freundlich tiber Sie beugt. (Weiter bei Abschnitt 193)

4.

TIhr Gegeniiber lichelt ein feines Licheln, als Sie diese Frage
an sie richten. ,Mein Name ist Nereide. Ich bin eine Hiiterin
des Hains. Als junges Midchen triumte ich immer und immer
wieder von diesem Ort, ohne ihn je zuvor erblickt zu haben. Als
meine Eltern mir die Erlaubnis gaben, zog ich durch Demelion
und hatte die Suche schon aufgegeben, als ich zufillig den Hain
erreichte. Der Seher hatte mein Kommen bereits erwartet und
nahm mich in den Kreis der iibrigen Hiiterinnen auf. Seither
diene ich dem Orakel und tue meine Pflichten. Ich warte dar-
auf, dass mein eigenes Schicksal sich mir offenbart.” Ein trau-
riger Zug umspielt mit einem Mal ihr Gesicht und sie hilt die
Augen gesenkt. ,,Es war mir seither nicht vergdnnt, ein weiteres
Mal einen seherischen Traum geschenkt zu bekommen.“ Be-
hutsam greift sie nach Threr Hand. ,Also suche ich nach Zei-
chen. Auch Thr seid ein solches, und vielleicht ist Eure Zukunft
mit der meinen verkniipft. Wer kann das schon wissen?“ Ne-
reide betrachtet aufmerksam Thre Handinnenfliche. ,Ich kann
versuchen, einen Blick darauf zu werfen. Aber®, sagt sie und
ihre Stimme wird seltsam ernst, ,,Ihr miisst es auch wollen. Mit
dem Wissen um die Zukunft ist es eine gefihrliche Sache. Es
beeinflusst sie. Wollen Sie das Angebot annehmen? (Weizer bei
Abschnitt 269) Oder nehmen Sie die Warnung der Hiiterin des
Hains ernst? Nicht immer ist es ratsam, zu wissen, was auf ei-
nen zukommen wird. Vor allem kénnen Sie spiiren, dass Ihnen
Nereide auf jeden Fall die Wahrheit sagen wird. Das wiirde Sie
in jedem Fall der Méglichkeit berauben, schlechte Nachrichten
als reine Hirngespinste abzutun. In dem Fall ziechen Sie Ihre

Hand einfach vorsichtig zuriick und stellen ihr lieber noch eine
Frage. (Zuriick zu Abschnitt 145)

D

Der Gedanke daran, dass dies unweigerlich passieren wiirde,
hat in Threm Unterbewusstsein bestindig genagt, obwohl Sie
ihn mit aller Macht zu verdringen versucht hatten. Nun ist es
soweit: Die Flamme der Kerze zischt und lodert noch ein letztes
Mal hell auf, bevor sie erlischt. Zuriick bleibt Dunkelheit.

Mit den Fingerspitzen fahren Sie jede Vertiefung in der gemau-
erten Zellenwand ein ums andere Mal ab. Niemand kommyt,



um Sie aus der Schwirze Threr Kammer zu befreien. Sehr viel
spiter, als Sie jedes Zeitgefiihl ohnehin schon verloren haben,
miissen Sie eine Entscheidung fillen. Wollen Sie den Giftbe-
cher, der nach wie vor mitten im Raum steht, in einem Zug
leeren? (Weiter bei Abschnitt 47) Oder wollen Sie ihn auf dem
Boden verschiitten, wohl wissend, dass Ihr nagender Durst Sie
bald um die Herrschaft iiber Ihren eigenen Geist bringen wird?
(Weiter bei Abschnitt 93) Wenn Sie den Becher schon vor eini-
ger Zeit verschiittet haben (£ 197), dann miissen Sie die letztge-
nannte Option wihlen.

6

Beinahe hitten Sie die nichste Heldentat einfach {iberblittert,
so banal kommt sie Thnen vor. Herakulon hatte offenbar die
Aufgabe zugeteilt bekommen, Stille auszumisten. Den Dreck
von Rindern beiseite zu schaufeln? Thnen scheint das einem
echten Heroen unwiirdig zu sein. Sie lesen die Textstelle noch
einmal genauer nach. Nun gut, offenbar bestand wohl ein
sehr eng gesetzter zeitlicher Rahmen, ein paar wenige Stun-
den mussten bereits geniigen. Auflerdem sollen die Stille tau-
sende von Rindern enthalten haben. Nicht zuletzt sollen die
Stille auch volle dreiffig Jahre lang nicht gereinigt worden sein.
Hier kénnen Sie nicht anders, als die Stirn in Falten zu legen.
Dreiflig Jahre? Das ist doch ganz offensichtlich eine Ubertrei-
bung. Werden Rinder denn tiberhaupt so alt? Wenn niemand
die Stille gereinigt hat, sind diese nach dreiflig Jahren nicht
irgendwann einmal, wie sollen Sie es ausdriicken, sozusagen
randvoll angefiille? Mit Tierkadavern? Mit Exkrementen? Wer
hat dem Vieh denn tagtiglich das Futter in diese bizarre Anlage
gebracht? Sie schiitteln sich, so widerwirtig ist Ihnen der Ge-
danke. Die armen Stallknechte scheinen Thnen hier tagtiglich
groflere Heldentaten vollbracht zu haben als Herakulon. Und
Sie wollen ihn allen Ernstes iibertrumpfen? Na, da haben Sie
sich aber etwas Schones eingebrocke. Sie konnen nur hoffen,

dass die nichste Aufgabe insgesamt deudlich hygienischer ist.
(Weiter bei Abschnitt 264)

/

Sie nihern sich dem Hohlengang, der beinahe vollstindig unter
Wasser liegt. Das stellt Sie vor ein Problem. Sie miissten, um den
Tunnel zu durchqueren, in das Wasser steigen, denn eine ande-
re Méglichkeit, diesen zu durchqueren, gibt es nicht. Ist Ihnen
das auch wirklich geheuer? Wenn nicht, dann sehen Sie sich am
besten nach einem anderen Ausweg um. (Zuriick zu Abschnitt
62) Wenn Sie allerdings der Meinung sind, dass Sie wirklich
unbedingt ins Wasser hinein und durch diesen Tunnel miissen,
dann kénnen Sie natiirlich auch Thr Gliick auf die Probe stellen
und beherzt eintauchen. (Weiter bei Abschnitt 204) Eine dritte
Maglichkeit bestiinde darin, sich flach auf den Bauch zu legen
und zunichst einmal um die Ecke in das Halbrund zu linsen,
das sozusagen das Gewolbe des gefluteten Ganges bildet. Doch
auch wenn Sie sich dabei sehr vorsichtig verhalten, so begeben
Sie sich zweifellos in eine sehr wehrlose Position. Mal davon
abgesehen, dass Sie sich lings auf den wirklich schmutzigen Bo-
den legen miissen. (Weiter bei Abschnitr 200)

~—
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Der junge Mann hat anschlieSend umgeschult und drischt jetzt
den lieben langen Tag im ruhigen Takt mit einem Hammer auf
Pflastersteine ein, bis sie ganz glatt sind und sich fugenlos ne-
ben ihre Briider fiigen. Offenbar ist das eine Arbeit, die weni-
ger komplex ist, als die Kunst, und dadurch auch signifikant
weniger gefihrlich. Vielleicht hitten Sie vor der Verkiindung
Thres Urteils nicht gar so lange griibelnd in die Ferne sehen oder
TIhren Weinpokal derweil wenigstens kein zweites und drittes
Mal mehr nachschenken lassen sollen. Die lange Zeit der An-
spannung hat ihm nicht gut getan. Sein Gesicht hat mehrmals
die Farbe gewechselt. Sie haben ihn ja am Ende doch begnadigt
(. S 60), was will er also? (Weiter bei Abschnitt 107)

9

Die schwere Tiir fille hinter Thnen erstaunlich heftig ins
Schloss. Gut, dass Sie auf Hiihnerhischen Acht gegeben haben
(. B 11)! Weiter bei Abschnitt 42!

10

Mit kleinen Schrittchen driicken Sie sich nach oben. Ja, es wird
tatsichlich etwas einfacher. Bitte legen Sie eine weitere und
diesmal um 2 Punkte erschwerte Klettern-Probe ab. Bestehen
Sie diese, so gelangen Sie bis in die Nihe der Zellendecke. (Wei-
ter bei Abschnitt 156) Andernfalls erweist sich der feste Griff
der Erdmutter Thren anmafienden Sperenzchen als iiberlegen.

(Weiter bei Abschnitt 136)

11

Sie priifen Ihr Inventar sorgfiltig auf Dinge, mit denen man ein
Monster erledigen kann. Denken Sie dabei vielleicht an Gift?
Es konnte sein, dass Sie Thre Vergangenheit just in diesem Mo-
ment einholt (£ 19?), und Sie miissen selbst entscheiden, ob
Ihnen das eher zum Vorteil oder aber zum Nachteil gereicht.
(Weiter bei Abschnitt 171) Ist dies nicht der Fall, dann kénnen
Sie eins und eins zusammenzihlen und eiskalt Thre Schliisse
ziechen. (Weiter bei Abschnitt 155) Ist der Giftmord Thre Sache
nicht, und Sie mochten dem Monster lieber auf eine konven-
tionelle Art und Weise zu Leibe riicken, so ist dies freilich nur
méglich, wenn Sie eine fiir diesen Zweck sinnvolle Ausriistung
in Threm Besitz finden (K 147?). Was seit Jahrtausenden den
Menschen hilft, Wasserkreaturen zu Leibe zu riicken, das kann
hier nicht versagen. (Weiter bei Abschnitt 122) Wenn Sie in der
komfortablen Lage sind, zwischen beiden Varianten wihlen
zu kénnen, dann treffen Sie eine Entscheidung. Wenn Sie gar
nicht wissen, wovon hier gesprochen wird, wenn Sie von den
Wahlméglichkeiten tiberfordert sind oder vielleicht einfach nur
Thres Lebens tiberdriissig, dann kénnen Sie auch einfach abwar-
ten. (Weiter bei Abschnitt 104)
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Kunstvoll platzieren Sie einen Treffer und kehren sicher an den
Rand zuriick. Ja, Sie sind ein wahrer Kunstflieger! Krachend zer-
bersten beide Glasbehilter und der durchschlagende Effeke lsst
nicht lange auf sich warten. Brodelnd und zischend vermischen
sich die Reagenzien und das Gemisch verspuckt schliefflich mit
zunchmender Heftigkeit dampfende Spritzer. Die zihe Masse
wird von kriftigen Wellen erfasst, bis sie schliefflich ihre Kon-
sistenz verliert und an Fliissigkeit gewinnt. Das Schauspiel ist
atemberaubend, um nichts weniger ist es der infernalische Ge-
stank! Ein gurgelndes Gerdusch gewinnt an Kraft, wird immer
lauter und langsam, ganz langsam sinke der Pegel. Die stinken-
de Masse fliefSt tatsichlich ab! Sie haben es geschafft! Daidalon
und Ikarion fallen sich und Thnen in die Arme. Uberschwinglich
driickt Thnen Daidalon zur Belohnung alles in die Hand, was er
gerade griffbereit hat. Dabei handelt es sich unter anderem um
ein silbernes Flischchen, das einen veritablen Liebestrank enthal-
ten soll (= 1 96), einen kleineren Rest des Serums, das
angeblich Steine zerfressen kann (- W /7) und zusitz-
lich noch 150 Aureal Anteil am ausgelobten Lohn. Fette Beu-
te! SchliefSlich versprechen Thnen die beiden Erfinder fest in die
Hand, Thre glorreiche Tat ausreichend zu wiirdigen und allen zu
erzihlen, was Sie geleistet haben. Es mag noch Tage dauern, bis
sich die Kloake vollstindig geleert hat und so viel Zeit haben Sie
nicht. Um méglichst wenig einatmen zu miissen, verzichten Sie
sicherheitshalber auf eine stolzgeschwellte Brust und machen sich
von dannen, bevor Sie von der stinkenden Wolke am Ende doch
noch dahingeraftt werden. (Weiter bei Abschnitt 291)

1%

Moment, Moment. Wie bitte, was wollen Sie tun? Sie wollen
sich wirklich ein Spinnenei greifen und es einstecken? Sie werden
verstehen, dass diese Tat etwas verdichtig erscheint. Gehoren Sie
vielleicht zur Schar derjenigen, die sich den gehérnten Herren der
duflersten Sphiren durch abscheuliche und ekelerregende kulti-
sche Handlungen andienen méchten? Oder planen Sie bereits fiir
den Moment vor, an dem Sie der Hunger zu iibermannen droht?
Pfui Spinne! Nein, beides wollen wir Thnen nicht unterstellen.
Wir gehen stattdessen davon aus — oder besser noch — wir hoffen
es instindig, dass Sie einen geheimen Plan haben, der sich uns
bislang noch verschliefft. Aber wir behalten Sie im Auge. Bitte
vergessen Sie das nie. Sie priifen also konzentriert die einzelnen
Spinneneier und kénnen bald Unterschiede in deren Beschaffen-
heit feststellen. Manche Eier sind besonders weif$ und feucht und
scheinen frisch abgelegt zu sein. Im Gegensatz dazu sind andere
trocken, besitzen einen leichten Stich ins Gelbe und man kann in
ihrem Inneren bereits deutlich einen schwarzen Schimmer wahr-
nehmen. Dabei handelt es sich ohne Zweifel um den Kérper eines
Jungtiers, das schon bald schliipfen wird. Sie wihlen ein beson-
ders reifes Exemplar. Als Sie es von der Hohlenwand 16sen, ertont
ein schmatzendes Gerdusch. Die ungeschliipfte Jungspinne, ein
besonders fettes Exemplar, gluckert im Inneren des Eis hin und
her und st6f3t an dessen Schale, als Sie es in der Hand wiegen. Sie
stecken es ein ("= L 34). Sie sind nicht lebensmiide und
werden daher nicht das Risiko eingehen, dass diese Kreatur ausge-
rechnet gerade dann schliipft und sich ihre erste Jagdbeute suchen
mochte, wenn Sie sich unmittelbar daneben zu einem kleinen

Mittagsschlifchen niedergelegt haben. Daher werden Sie das Ei
einfach rechtzeitig wegwerfen (machen Sie nach jedem folgenden
Abschnitt einen Strich hinter die Markierung L 34; sobald Sie 20
Striche erreicht haben, streichen Sie die Markierung). Es bleibt
Thnen die Wahl, die Hohle zu verlassen (Zuriick zu Abschnitt 62)
oder noch tiefer in sie vorzudringen. (Weiter zu Abschnitt 51)

14

Sie suchen das kleine Tempelchen auf, das offenbar als Lagerplatz
fur allerlei Kleinigkeiten und Dinge des tiglichen Bedarfs dient.
Es ist demjenigen, in dem Thre steinerne Liege steht, nicht un-
hnlich. Niemand scheint Diebstihle zu befiirchten, denn es gibt
keine Wichter, was Sie etwas verwundert. Nun gut, das soll Sie
von nichts abhalten: Sie beugen sich herab und éffnen eine der
grofleren Kisten. Diese enthilt Geschirr und Besteckteile, wie Sie
etwas unbefriedigt feststellen. Also greifen Sie tief hinein, in der
Hoffnung, auf ihrem Grund noch etwas Interessanteres zu finden,
als Thnen unvermittelt jemand auf den Riicken tippt. Vor Schreck
machen Sie einen gehérigen Satz zur Seite! Nein, Sie haben zum
Gliick keinerlei Diebesgut in den Hinden, dennoch fiihlen Sie
sich ertappt. Hinter Ihnen steht eine dltliche Hainhiiterin. Als sie
Sie frohlich anlichelt, begriiflen Sie sie und hoffen, dabei nicht zu
verlegen zu wirken. Anstelle zu antworten, deutet sie mit einigen
behutsamen Gesten auf ihren Mund. Was hat das zu bedeuten?
Stehen Sie jemandem gegeniiber, der ein Schweigegeliibde abge-
legt hat? Bevor Sie sich noch eines Besseren besinnen kénnen,
sind die Worte bereits Ihrem Mund entronnen und Sie haben es
auch schon gefragt. Innerlich schelten Sie sich einen Narren! Was
soll denn jemand antworten, der sich zum Schweigen verpflichtet
hat? Ein gedfineter Mund und eine weitere, diesmal deutlichere
Geste beseitigen alle Zweifel: Die Frau, die Ihnen gegeniiber steht,
besitzt keine Zunge mehr. Es ist kein schoner Anblick, denn die
Zunge scheint abgeschnitten worden zu sein. Das ist Thnen alles
ein bisschen zu viel und Sie verabschieden sich so hoflich, wie es
Thnen méglich ist. (Zuriick zu Abschnitr 210) Oder aber Sie igno-
rieren die seltsamen Umstinde und versuchen, dennoch ein Ge-
sprich mit der Hindlerin zu beginnen. (Weiter bei Abschnitt 74)

15

Sie versuchen, durch lautes Rufen auf sich aufmerksam zu ma-
chen. Doch offenbar will Thnen niemand zuhoren. Oder — was
noch schlimmer wire, und was Sie auch vage befiirchten — dort
drauflen vor der Tiir ist weit und breit niemand, der Sie horen
konnte. Thre eigene Stimme wird Thnen nach einiger Zeit uner-
triglich. Thr Atem geht schneller, als Sie die Konsequenzen zie-
hen. Sie sitzen hier in einer verdammten Todeszelle! Sie miissen
unbedingt mit jemandem sprechen! Jeder, den Sie irgendwie
auf sich aufmerksam machen kénnen, ist eine winzige Chance
zu liberleben! Was auch immer Sie einer Person sagen kénnen,
die zu Thre Zellentiir kommt, es fillt Thnen bestimmt noch ein.
Jeder Kontakt nach drauflen ist besser als gar keiner.
Wihrenddessen wandert Thr Blick zur Kerze. War die nicht eben
noch ein kleines Stiick grofSer? Ist der ganze Lirm am Ende nur
Zeitverschwendung? Dann sollten Sie lieber umgehend damit
aufthoren. (Zuriick zu Abschnitt 97) Schreien kénnen Sie nicht
mehr. Mochten Sie vielleicht versuchen, auf eine andere Art
und Weise Lirm zu machen? (Weiter bei Abschnitt 68)

@
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Mit unguten Gefiihlen erinnern Sie sich an den theoretischen
Unterricht. Sie haben es als erheblichen Anschlag auf Thre Frei-
zeit empfunden, dass man Sie mit den folgenden Themen be-
lastigt hat, die bereits vom Namen her abschreckend klingen:
Von der eminenten Wichtigkeit einer soliden Finanzverwaltung
(. A 31), hier ging es um verschiedene Arten der Er-
hebung von Steuern und um die Gefahren des Miinzbetrugs,
vor denen eindringlich gewarnt wurde. Eine Zeit lang haben
Sie einmal kriftig in alle Thre Aureale gebissen, um deren
Goldgehalt zu priifen. Das ist Ihnen im Nachhinein ein wenig
peinlich. Das Heer der Biirokraten ¢ die Wunder der Biirokratie
(== A 56), hier hat man versucht, Thnen den Verwal-
tungsapparat des Konigreichs niher zu bringen. Sie haben sich
anschlieffend fest vorgenommen, bei erster Gelegenheit alle Tii-
ren und Fenstern der Palastkanzlei einfach zumauern zu lassen.
Auf diese Weise erhalten die Verschmachtenden die einmalige
Gelegenheit, ihre Selbstverwaltungsfihigkeit zu perfektionie-
ren! Von der Art der Rechtsprechung, die einem gerechten Fiirsten
geziemt ("B A 71), hier miissen Sie zugeben, dass diese
bleiernen Vortrige Ihr Weltbild gehérig ins Wanken gebracht
haben. Vielleicht ist eine kalte, rechtfertigungsfreie Tyrannei,
die knietief im Blut der juristischen Antragsteller watet, doch
gar nicht so schlecht, wie das der einfache Mann von der Strafie
immer vermutet? Nun, eine Gelegenheit, dies zu tiberpriifen,
wird sich frither oder spiter ergeben. Historia Monumenta De-
meliae: Die Geschichte des Horasiats (- A 99), endlose
Reihen von Dynastien, Jahreszahlen, Kriegen und Vélkern, die
umher wandern. Ein Herrscher — wie hief§ er noch gleich? — ist
zwei Tage nach seiner Kronung an einem licherlichen Apfel-
stiickchen ersticke, das ist Thnen im Gedichtnis geblieben. Ja,
sie ist ritselhaft, die Geschichte. Und entsetzlich droge.

Bitte wihlen Sie ein bestimmtes Thema aus den vieren aus, dem
Sie trotz allem nicht entgehen konnten (und notieren Sie sich

:
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entsprechend das dort genannte Symbol). Das dreifache Po-
chen des Zeremonialstabes, der auf den Boden knallt, reifdt Sie
aus Thren Gedanken und gibt Ihnen zu erkennen, dass jemand
in Thr Gemach eingetreten ist, der Sie sprechen mochee. (Weiter

bei Abschnitt 32)

I/

Es lohnt sich nur dann, den langen Weg zur Grenze von Rha-
cornos erneut in Angriff zu nehmen, wenn Sie auch iiber die
nétigen Mittel verfiigen, um Leonidor aus der Klemme zu hel-
fen. Es handelt sich dabei nach wie vor um die stolze Sum-
me von 500 Aureal. Wenn das Thre Méglichkeiten iibersteigt,
dann entscheiden Sie sich fiir einen anderen Ansatz. (Weiter bei
Abschnitt 353) Ansonsten verbergen Sie Thre Reichtiimer gut
vor allen gierigen Blicken und lassen sich auch das Gewicht
der vielen Miinzen méglichst nicht anmerken. Da Sie den Weg
mittlerweile kennen, kommen Sie diesmal schneller voran.
Auch das Séldnerlager schreckt Sie weniger als beim ersten Mal.
Schliefflich stehen Sie vor Leonidor in dessen Zelt und zeigen
ihm, weswegen Sie gekommen sind. (Weiter bei Abschnitr 258)

18

Thr Tunnel endet in einer Wand, hinter der sich eine Hohle
offnet. Sie erahnen vor sich ein Gewdlbe von beeindrucken-
den Ausmaflen, dessen Dunkelheit von einem dimmrigen
Schein, der durch ein Gitter in der Decke fillt, wie von einer
Tempelsiule durchschnitten wird. Ein Geruch von Verwesung
und Fdulnis steigt Thnen in die Nase und zwingt Sie fiir einen
Moment, ein Schwindelgefiihl zu bekimpfen. Wo das diffuse
Licht den Grund der Grube erreicht, trifft es auf die Oberfli-
che einer Brithe, in der verschiedene Dinge treiben, die Sie
nicht niher erkennen kénnen, und aus der hier und dort klei-
ne Erhebungen hervorragen, von denen Sie vermuten, dass
Sie fiir den schlimmen Ge-
ruch verantwortlich sind.
Als sich Thre Augen an die
neuen
gewohnt haben, konnen
Sie einen festeren Grund
erkennen, der den See in
der Mitte der Grube wie
ein Ufer umgibt. Hier und
dort meinen Sie auflerdem,
in der Tiefe des Raumes
entdecken
zu koénnen, die demjeni-

Lichtverhiltnisse

Tunnelginge

gen ihneln, aus dem Sie
gerade hervorlugen. Mag
Ihr erhdhter Tunnelgang
auch eine sichere Positi-
on bieten, hier kdnnen
Sie keinesfalls bleiben. Sie
steigen hinab und fassen
einen Entschluss, wie es
weitergehen soll. (Weizer

bei Abschnitt 62)
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Eine niedliche kleine Zierchimire erregt Ihre Aufmerksamkeit,
wihrend Sie Threm Begleiter durch mehr, durch immer mehr
Palastgiinge folgen. Wie putzig diese von Menschenhand er-
schaffenen Kreaturen doch sind! Das Exemplar, das Ihnen ge-
rade um die Fiie streicht, besitzt das Auflere eines Hischens
und hat ein flauschiges, fuchsrotes Fell. Es rollt drollig mit den
Augen und bettelt Sie um Nahrung an — oder um Zuneigung?
—und versucht tapsig, mit Ihnen Schritt zu halten. Als Sie seine
unbeholfenen Bewegungen sehen, kénnen Sie sich ein Grinsen
nicht verkneifen. Wie niedlich! Wie possierlich! Und da sage
noch einer, die magischen Wissenschaften brichten nur Un-
heil.

Als Sie den kleinen, gelbroten Schnabel der kiinstlichen Kreatur
erkennen, der sich an der Stelle befindet, an der normalerweise
ein Hasenmiulchen sein miisste, sind sie bass erstaunt. Kann
es denn moglich sein, dass dieses Tierchen...? Ja, es kann! Das
kleine Hithnerhischen — dieser Name muss fiirs Erste geniigen,
bis Sie sich in einem ruhigen Moment einen besseren iiberlegt
haben — beginnt einen klaren, klingenden Vogelgesang anzu-
stimmen. Sie kdnnen es nicht fassen! Das Gezwitscher ist von
einer Leichtigkeit, Klarheit und Heiterkeit, wie Sie es niche fiir
moglich gehalten hitten. Einen Herzschlag lang sind Sie tief
berithrt. Wie gerne wiirden Sie mit Ihrem Begleiter nun ein
paar Worte wechseln.

Aber der hilt mit einem ausdruckslosen Blick eine Tiir gedfnet,
die so schwer ist, dass er sich dagegen stemmen muss. Was geht
in diesem Burschen blof$ vor? Sie seufzen. (Weiter bei Abschnitt

86)

20

Sie nihern sich dem Ort, an dem die fiirchterliche Kreatur hau-
sen soll. Uberall stehen Statuen. Die Anstrengungen der letzten
Tage entladen sich in einer unerwartet heftigen Welle des Zorns:
Wieso stehen in Demelion eigentlich derart viele Statuen? Ist
das tiberhaupt noch Kunst, wenn es so viele davon gibt? Sta-
tuen, iiberall Statuen, wohin man auch wandert. Die hiesigen
stellen allesamt Kiampfer und Abenteurer in verschiedenen Po-
sen dar. Sie sind zwar von Pflanzen iiberwuchert und umrankt,
Anzeichen von Verwitterung oder Verfall kénnen Sie jedoch auf
den ersten Blick jedoch nicht entdecken. Dies kénnte unter an-
derem daran liegen, dass es mittlerweile zu dimmern begonnen
hat und die Lichtverhiltnisse schon schlechter geworden sind.
Ein kiihler Wind weht durch die Hiigel und Sie frésteln. Sobald
Sie wieder der Herr von Phorkadontis sind, werden Sie sich ei-
nen wunderschonen groflen Hammer bringen lassen. Und mit
diesem werden Sie hier und da ein paar Statuen kriftig lidieren,
einfach nur so zur Entspannung. Weil Sie es kénnen! Vorfreu-
dig und mit einer nicht zu geringen Portion an Gehissigkeit
treten Sie gegen eine der Statuen, die allesamt so ausschen, als
seien Sie auf dem Weg iiber den vor Thnen liegenden Hiigel zu
Stein erstarrt. Die Statue dreht den Kopf in Thre Richtung und
blickt Sie mit Thren weiflen, kalten Augen an. Thre Hand legt
sich fest um Ihr Handgelenk. (Weiter bei Abschnitr 362)

21

Das klare Brunnenwasser hat eine unmittelbar belebende Wir-
kung auf Sie, und so trinken Sie gierig einige Ziige, bis Thr Durst
gestillt ist. Etwaige Wunden, die Sie damit benetzen, brennen,
jucken und stechen sofort weniger stark. Sie erhalten auf die-
se Weise 2W6+1 Lebenspunkte zuriick, konnen den Brunnen
jedoch immer nur ein einziges Mal aufsuchen und von seinen
heilenden Kriften profitieren, wenn Sie den Hain besuchen.
Die nichste Moglichkeit bietet sich Ihnen also erst nach einer
neuerlichen Riickkehr an diesen Ort von einem Abenteuer.
Wollen Sie sich nun anderweitig im Hain umsehen? (Zuriick zu
Abschnitt 210) Oder wollen Sie die Statue von Pathessios noch
einmal genauer in Augenschein nehmen, wenn Sie das noch

nicht getan haben? (Weiter bei Abschnitr 191)
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Sie lauschen konzentriert an der riickwirtigen Wand Threr
Zelle. Bei allen guten Géttern, Sie haben sich nicht getiuscht!
Wenn man genau darauf achtet, dann hért man von dort regel-
miflige Gerdusche! Das wiirde zweierlei bedeuten: Zum einen,
dass sich hinter der Zellenwand kein massiver Fels oder Ton-
nen von schwerem Erdreich befinden. Davon sind Sie bislang
stillschweigend ausgegangen, Sie wissen auch nicht genau, war-
um. Vielleicht liegt es daran, dass sich in der ganzen Zelle kein
Fenster befindet? Doch nun sind Sie sich sicher! Hinter dieser
Wand muss ein Palastflur liegen! Oder ein anderer Raum! Doch
damit nicht genug: Weiterhin bedeutet es, dass die Riickwand
Thres Gefingnisses nicht unermesslich dick gemauert sein kann,
denn sonst wiirde sie alle Geriusche verschlucken. Nein, Sie
héren da ganz deutlich etwas, eine regelmiflige Gerduschquel-
le. Eine Art Rauschen oder Spritzen, sehr fern, aber auch sehr
deutlich. Nachdem Sie einmal die Fithlung aufgenommen ha-
ben, sind Sie sich dessen ganz sicher. Sie sind ganz erstaunt, wie
sehr die Entdeckung eines vagen Geriusches Ihre Lebensgeister
weckt. Wieso eigentlich? Was versprechen Sie sich denn davon?
(Weiter in Abschnitt 97)

25

Etwas zappelt unmittelbar vor Threr Brust und wiren Sie nicht
fiir den Moment starr vor Schreck, so hitten Sie wohl laut-
hals geschrien. War das ein Fisch? Es bleibt Thnen nur die feste
Hoffnung. Sie stehen mittlerweile bis zu den Knécheln in ei-
nem Schlamm, der sich offenbar auf dem Grund des Tunnels
befindet. Sie miissen raus hier, und zwar schnell! Wo waren Sie
stehen geblieben? Ach ja. Die beiden Schausteller. Wihrend Sie
sich ihnen niherten, um Ihnen auf die Schultern zu klopfen
und ihnen fiir ihre Darbietung zu danken, hérten Sie, wie diese
sich in Hime und Spott ergingen. Sie nannten Sie einen un-
verstindigen Esel, einen reichen Méchtegern, einen Banausen
und dergleichen mehr. Sie spiirten einen Stich im Herzen, als
sich die beiden die Lachtrinen aus den Augen wischten und
sich gegenseitig begliickwiinschten, Sie mit den licherlichsten
und altbekanntesten Tricks nicht nur iiber den Tisch gezogen,
sondern offenbar gleichzeitig noch tief in der Seele beriihrt zu
haben. In dem Moment, als Sie horten, dass Sie sich bis auf die
Knochen blamiert hatten und dass die Spottgeschichten iiber

G



Thr Unverstindnis und Thre Naivitit schon bald im ganzen
Land verbreitet werden wiirden, konnten Sie spiiren, wie etwas
tief in Thnen zersprang. Also liefen Sie die Tore des Palasts ver-
riegeln. Und Sie gaben den Befehl, alle Giste, die Thnen bereits
etwas vorgefithrt hatten, unmittelbar nachdem Sie sich nach
der letzten Vorfithrung und einem letzten Applaus, der diesmal
zum ersten Mal scheinheilig gewesen war, in Thre Gemicher
zuriickgezogen hatten, ausnahmslos niederzumachen. In dieser
Nacht schliefen Sie unruhig. Sie waren zwar der Meinung, dass
Sie sich angemessen revanchiert hitten. Dennoch hatte Thre
Herrschaft an diesem Tag ihre Unschuld verloren. (Weiter bei
Abschnitt 188)

24

Endlich, endlich! Der Ziegelstein lockert sich ein klein wenig!
Geschickt ruckeln Sie ihn hin und her, nach oben und nach un-
ten, wodurch er langsam, aber stetig mehr Spielraum gewinnt.
Sie lassen nicht nach, bis Sie den Mistkerl schliefflich mit ei-
ner gewaltigen Kraftanstrengung aus der Wand reiffen. Hurra!
Und jetzt — toi, toi, toi! — hoffentlich haben Sie die Lage richtig
eingeschitzt und der weitere Weg in die Freiheit ist ein Kinder-
spiel. Vor Aufregung haben Sie einen Klof§ im Hals. (Weizer bei
Abschnitt 201)

25

(Entfernen Sie bitte die Eintrige " B // und K /4) Ha-
ben Sie sich fiir die niedliche Zierchimire eigentlich schon ei-
nen Namen iiberlegt? Sie schmiegt sich in Thre Hand und gurrt
Sie vertrauensselig an. Ach, wie possierlich! Sie streicheln ihr
kurz tiber das kleine Képfchen, bevor Sie sie mit dem Eisenha-
ken durchstof8en und sie daran aufgespiefit ins Wasser hiingen.
Wie schon es doch ist, wenn ein Tod einem hdheren Zweck
dient, denken Sie mit einem Anflug von Rithrung. Und wie
unermesslich hungrig muss die monstrése Kreatur im Wasser
gewesen sein — bereits die wenigen Tropfen Blut stacheln sie zu
hochster Raserei an. Sie durchstoflt die Wasseroberfliche und
schnappt so heftig nach dem Kéder, dass die rostige Spitze des
Eisenhakens von der Kraft der michtigen Kiefer angetrieben
die Schideldecke des Untiers von Innen durchstoft. Sehr be-
eindruckend! (Weiter bei Abschnitt 72)

26

Alle Blicke ruhen auf Thnen. Jetzt gilt es! Kénnen Sie nachle-
gen? (D 562 M 28?Y 232V 962 W17? Wenn Sie eine besondere
Waffe, einen besonderen Schild oder eine besondere Riistung
Thr eigenen nennen, dann gelten diese ebenfalls als jeweils ein
Beweis fiir eine Heldentat.) Kénnen Sie zwei weitere Trophiden
vorweisen? (Weiter bei Abschnitt 212) Oder ist Thnen dies nicht
moglich? (Weiter bei Abschnitt 345)

27

»Eure Exzellenz, ich danke Euch fiir Eure guten Worte (™S
B 17). Ich werde Eure Gnade mit Treue vergelten und unnétiges
Leid von Euch abwehren, wo immer das in meiner Macht liegt.“
Sie griibeln eine Weile, welche Arten von Leid ein Kammerdiener

wohl von Thnen abwehren kann. Vermutlich meint er nicht das
Wechseln der Laken auf Threm Lager, auch wenn das zweifellos
eine wichtige Aufgabe ist — denn etwas Wein ist schnell verschiit-
tet. Wihrend Sie noch dem Gedanken nachhingen, ob es sich
dabei am Ende vielleicht sogar um ndtiges Leid handelt, wandern
Sie durch weitere Thnen unbekannte Ginge und Riume. (Weiter

bei Abschnitt 65)

28

Sie spucken in die Hinde und schlagen mit dem Schemel
an die Zellentiir, dass es nur so wummert. Sie probieren ver-
schiedene Haltungen und Stof§frequenzen aus, bis Sie das Ge-
fiihl haben, dass Thre Schlige wirklich laut sind und sich die
Erschiitterungen wenigstens ein kleines bisschen durch das
Mauerwerk fortpflanzen. Bitte legen Sie eine um 3 Punkte er-
schwerte Probe auf Thre Korperkraft ab. Gelungen? (Weiter bei
Abschnitt 110) Das ist aber eigentlich gar nicht nétig, solange
Sie nur recht fleif$ig klopfen. (Weiter bei Abschnitt 54) Ande-
rerseits muss man bei aller Freude an der schonen Beschiifti-
gung auch sagen, dass sie insgesamt doch relativ zeitaufwindig
ist. Moglicherweise plagt Sie die dunkle Ahnung, dass unniitz
verschwendete Zeit an Threm derzeitigen Aufenthaltsort eine
ziemlich brisante Sache ist. In diesem Fall kénnen Sie sich
auch fiir eine andere Beschiftigung entscheiden. (Zuriick zu

Abschnitt 97)

29

Die Zierchimire gurrt Sie zutraulich an, als Sie sie hochnehmen,
und erwartet freudig Zuneigung in Form einer Streicheleinheit.
Mit einem gut gezielten Wurf befordern Sie sie in den Rachen
der im Wasser auftauchenden, wurmartigen Monstrositit, die
ihre Beute verschlingt und sofort wieder abtaucht. Eine erfolg-
reiche Aktion, so denken Sie sich und reiben sich die Hinde.
(Bitte streichen Sie die Markierung "= B /) Die nichs-
te Begegnung mit der Kreatur fillt aus, erst die tibernichste
findet wieder statt. (Zuriick zu Abschnitt 62)

50

Und die Entscheidung war die richtige. Dem Anmafenden wur-
de ein wahrhaft grauenvolles Ende bereitet (- S 12). Sie
selbst nahmen damals mit Interesse zur Kenntnis, dass ausge-
rechnet die Alten, deren privilegierte Stellung am Palasthof allein
auf ihrer groflen Lebenserfahrung beruhte, reihenweise die Farbe
im Gesicht verloren und manche sich sogar gegenseitig stiitzen
mussten. Sie konnten sich ein seltsames Gefiihl der Befriedigung
nicht verkneifen. (Weiter bei Abschnitt 107)

bl

Das Silberstiick klirrt noch in der Schale (=== X 22), als
Sie alle Aufmerksamkeit schon wieder ganz Threm Fiithrer zu-
wenden miissen, denn der schreitet ziigig voran. Das war die
letzte Miinze, die Sie bei sich trugen. In Ihrem fritheren Leben
hitte Sie diese Tatsache mit Sorge erfiillt, nun hingegen pfei-
fen Sie darauf: Sie konnten jederzeit zum Beispiel ein Stiick
irgendeines silberverzierten Treppengelinders abbrechen, einen



silbernen Kerzenhalter zerstéren oder den mit Silber beschlage-
nen Rahmen eines Wandgemildes, das einen Threr Vorginger
zeigt, in tausend Stiicke zerschmettern, wenn Sie Thr akuter
Mangel an Edelmetall zu schwer plagt. Vorerst verzichten Sie
jedoch darauf, denn fiir solche Sachen sind Sie mittlerweile ein-
fach bei Weitem zu hochwohlgeboren. Sie bleiben ganz locker.
Stattdessen merken Sie sich den Spaf fiir spiter vor. (Weiter bei

Abschnitt 19)

52

»Eure Exzellenz®, beginnt der Diener und hilt den Blick
dabei auf den Boden gerichtet, wie es gute Sitte ist, ,,mit
Verlaub, der Seher wiinscht Euch zu sprechen.” An der
Tiirschwelle steht der arme Kerl, der eigentlich dazu auser-
wihlt war, der neue Konig zu sein. Wie hief§ er noch gleich?
Epigonos? Egal, wen kiimmert es. Ja, Sie waren grofimiitig,
ihm einen Posten als Kammerdiener anzubieten. So kann er
wenigstens den Glanz des Herrscherhauses von Phorkadon-
tis aus der Nihe bewundern. Das ist besser als nichts. Ein
kleines bisschen kann er einem leid tun, wie er so vor Thnen
steht und seine Dienstfertigkeit unter Beweis stellen muss.
Ihm steht die schlichte Toga des Diener nicht gut. Sie haben
ihm trotzdem einen Gefallen getan, denn das Leben aufler-
halb der Palastmauern ist wahrlich kein Zuckerschlecken. Sie
stecken sich die Texte in Thren Giirtel und machen sich auf
den Weg. Der Seher scheint Wert darauf zu legen, dass Sie
wDie sieben Taten des Herakulon® studieren. Seufzend neh-
men Sie sich vor, von jedem Kapitel wenigstens die erste Sei-
te zu iiberfliegen. Sobald sich eben eine Gelegenheit ergibt.
(Weiter bei Abschnitt 57)

2

Der Pegasus ist bockig und méchte nicht dorthin, wohin
Sie wollen. Triumen Sie vielleicht? Wenn diese Reise doch
nur enden wiirde! Sie rasen weiter den Nachthimmel ent-
lang, tief unter Thnen wirkt die Welt wie eine malerische
Landkarte. Treiben Sie Ihr wildes Reittier in Richtung der
ewigen Wiiste Narkramar? (Weiter bei Abschnitt 105) Oder
lieber zum Sitz der Gotter, nach Baan-Bashur? (Weiter bei

Abschnitt 234)

bas

Sie bergen eine Art Pastille, knallgriin und dufSerst kriftig duf-
tend. Sie schnuppern noch einmal genauer. Riechen Sie da etwa
Katzenminze? Ja, das muss ein zentraler Bestandteil sein. Sie
sind sich sicher, dass es sich hierbei um ein hochpotentes Heil-
mittel handelt. Das kdnnen Sie sicherlich noch gut gebrauchen
(..~ 87). Sie diirfen die Medizin des Pathessios ver-
brauchen, um einmal in einem einzigen Kampf lhre gesamte
Lebensenergie auf einen Schlag wieder zu regenerieren — dann
streichen sie natiirlich die Markierung Z 87)

Sie verstauen Thren neuen Besitz und machen sich mit neuem
Mut daran, all Thre Pline in die Tat umzusetzen. (Zuriick zu
Abschnitt 210)

b

Es ist nicht so, dass Sie keine Ahnung von Magie und Zau-
berei hitten. Im Gegenteil: Thr ganzes Leben lang fanden Sie
alles, was damit zu tun hatte, immer dufSerst interessant und ha-
ben entsprechendes Wissen nur so in sich aufgesogen, wo sich
eine Gelegenheit dazu fand. Die Dinge, die sich nun vor Ihren
Augen abspielen, liegen jedoch weit jenseits Ihres Horizontes.
Das riesige Kind vernichtet Sie mit einem Zauberspruch, ge-
gen den Sie nichts ausrichten kénnen und der an archaischer
Grausamkeit kaum zu iibertreffen ist. Wir vermuten daher, dass
TIhre Antwort offenbar nicht gut gewihlt war. Das kommt vor.
Immerhin kénnen Sie verbuchen, dass die Art und die Um-
stinde Thres Todes im héchsten MafSe ungewdhnlich und wohl
einmalig sind. Auch klaubt der junge Riese all Thre Knéchlein
sorgfiltig zusammen, denn er hat méglicherweise noch etwas
damit vor. Es bleibt Thnen {iberlassen, ob Sie diesen Gedanken
trostlich finden. (Weiter bei Abschnitt 150)

56

,lhr seid faul, dumm und hilflos. Ihr seid ohne jeden Wert. Ihr
seid eine Blamage fiir das ganze Land. Ihr seid das genaue Ge-
genteil eines Helden. Sie konnen kaum einen klaren Gedan-
ken fassen. Todesangst rast durch Threm Schidel, sie vermischt
sich mit den Vorwiirfen Thres Peinigers zu einem dumpfen pa-
nischen Drang. Sie mochten Griinde zu Threr Rechtfertigung,
zu Threr Verteidigung vorbringen! Links und rechts fiihlen Sie
die kalten Winde. Wie nahe diese Thnen sind! Wie eng lhre
Todeszelle ist! Sie bringen keine Worte tiber die Zunge, und wie
durch einen Zauber spricht Ihr Gegentiber genau aus, was Sie
vage denken: ,Das Orakel irrt sich nie.”

»Es wurde Euch geweissagt, dass Thr das Zeug zum gréfiten aller
Helden habt. Wir haben beschlossen, dass Ihr eine Chance ha-
ben sollt, Euren Heldenmut zu beweisen und der Weissagung
Eures Schicksals zu entsprechen. In der Ecke Eurer Zelle fin-
det Thr einen Becher voll mit dem Saft der Schierlingspflanze.
Er ist normalerweise denjenigen vorbehalten, denen man die
Gnade des Todes von eigener Hand gewihren will. Aufrech-
ten Aufrithrern, unbeugsamen Hiretikern, selbstmérderischen
Philosophen. Heldenhaften Minnern, die hauptsichlich das
Pech hatten, die falsche Seite zu wihlen. Ihr erhaltet auf diese
Weise die Moglichkeit, aus eigener Kraft — heldenhaft! — aus
dem Leben zu treten. Man kénnte sagen, dass es sich dabei um
die grofite aller Heldentaten handelt.“ Thnen graust, als Sie die
kalte Rationalitit dieses Arrangements begreifen. ,So tut nun
wenigstens einmal in Eurem Leben etwas Mutiges!“ Wihrend
sich die Luke verdunkelt, iiberlegen Sie fieberhaft, was Sie nun
tun sollen. (Weiter bei Abschnitt 79)

5/

Bevor noch irgendein Ungliick geschieht, verschiitten Sie das
tédliche Gift lieber auf dem Boden (= F 19). Auf der
einen Seite haben Sie sich nun der Maglichkeit beraubt, wie
ein Held in den Freitod zu gehen, auf der anderen Seite hatten
Sie dies sowieso nicht vor. Und sei es nur aus dem Grund, Th-
ren Peinigern nicht die Genugtuung zu geben, Sie hitten ihnen
Folge geleistet. Auflerdem sind Sie nun noch stirker motiviert,

©



Thre Rettung anderswo zu suchen. Den leere Becher stecken
Sie sich sicherheitshalber ein, auch wenn er ein wenig klobig

ist (s D 97). (Zuriick zu Abschnitt 97)

58

Alle drei Winde, die die Zelle begrenzen, bestehen aus fest ver-
mauerten Ziegelsteinen. Nach einer sorgfiltigen Untersuchung
sind Sie der Meinung, dass es theoretisch méglich wire, den
schon etwas sproden Mortel aus der Wand zu kratzen, aller-
dings sieht das nach einer ziemlich zeitaufwindigen Arbeit aus.
Ein Blick auf die Kerze in Threr Zelle sagt Thnen, dass Sie mit
Threr Zeit unbedingt sparsam umgehen sollten. Wenn Sie sich
dennoch an die Arbeit machen mochten, dann miissten Sie
sich fiir eine Wand entscheiden: Soll es die Wand rechts von
der Zellentiir sein? Dort wirkt ein kleines Loch zwischen zwei
Ziegeln so, als sei hier vielleicht einmal eine Halterung ange-
bracht gewesen. (Weiter bei Abschnitt 187) Interessieren Sie sich
eher fiir die Riickwand der Zelle? Diese Wand ist nicht ganz so
gerade gemauert wie die beiden anderen. (Weirer bei Abschnirt
304) Oder entscheiden Sie sich lieber fiir die Wand links von
der Tiir? Hier scheint es einmal eine Ausbesserung gegeben zu
haben, ein Mauerstein ist sichtbar heller als alle anderen. (Wei-
ter bei Abschnitt 115)

59

Sie sind der rechtmiflige Herr von Phorkadontis, Gotter haben
Grof3es mit Thnen vor und Orakelspriiche begleiten IThre Schrit-
te. Sie werden sich von einem dahergelaufenen Rechtsgelehrten
sicherlich nicht aufhalten lassen! Sie stiirzen sich auf ihn.

Liederlicher Scholar

MU 13 KL 12 IN 15 CH 15

FF 11 GE 12 KO13 KK10

AT 11 PA 8 DK'N TP 1W6 +1

LE 28 AU30 AE- MR 6

RS O INI 12+1W6 GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: Impulsiv, Kleinwlichsig
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 4, Sinnenscharfe 8
Ausriistung: Knlppel

Wenn Sie die Lebensenergie Thres Gegners auf 10 oder weniger
senken konnen, dann triumphieren Sie. Nachdem er die Waffe
von sich gestrecke und einige Zihne ausgespucke hat, verrit er
Thnen, was er weifs. (Weiter bei Abschnitt 292) Sollte es Thnen
nicht gelingen, Thren Gegner niederzuringen, konnen Sie den
Kampf jederzeit abbrechen und sich in die Biische schlagen.
Wenn Sie auf das Wissen des Scholaren verzichten miissen,
bleibt Thnen immer noch die Méglichkeit, auf eigene Faust
nach der Hydra zu suchen. (Weiter bei Abschnitt 61) Vielleicht
erwischt Sie auch ein besonders ungliicklicher Hieb und re-
duziert Thre Lebensenergie auf 0 oder darunter. In diesem Fall
blitht Thnen das Schicksal unzihliger vergessener Helden. (Wei-
ter bei Abschnitt 150)
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Ihre liebreizende Begleiterin lduft mit Thnen schweigend eini-
ge Pfade entlang, die von Farnen gesiumt und von Moosen
umspielt werden. Diese fithren durch einen lichtdurchfluteten
Wald und Sie mégen es sich kaum eingestehen, aber die Hel-
ligkeit, das leise Zwitschern der Vogel und das Gefiihl, dass Ih-
nen nicht unmittelbar jemand nach dem Leben trachtet, haben
eine ungemein beruhigende Wirkung auf Sie. Zum ersten Mal
seit langer Zeit schopfen Sie neue Zuversicht. Wo mdogen Sie
sich wohl gerade befinden? Auch wenn Sie keine Gelegenheit
haben, einen genaueren Blick darauf zu werfen, so erkennen
Sie doch immer einmal wieder Tempelanlagen, Siulenginge
und Statuen. Deren schiere Menge versetzt Sie in Erstaunen.
Haben Sie dort Herakulon erkennen kénnen? Die berithmte
Pose, die ihn als Sieger darstellt, wie er tiber den wilden Lowen
triumphiert, ldsst wenig Zweifel daran. Landauf, landab haben
Kiinstler diese Heldentat fiir die Ewigkeit festgehalten, sie ist
in das Gedichtnis der demelischen Vélker auf alle Zeiten fest
eingebrannt. Auch Sie selbst tragen die Sagen des Helden nach
wie vor bei sich. Ihr Weg fiihrt Sie eine Anhéhe hinauf, die im-
mer steiler wird. Hohe Biume, die sich kraftvoll dem Himmel
entgegen recken, nehmen dem Ort die Leichtigkeit des iibri-
gen Waldes, den Sie bisher durchquert haben. Steinerne Fel-
senplatten verwandeln den Waldpfad erst in einen festen Weg
und schliefSlich in eine Treppe, und Sie haben Miihe, die im-
mer wuchtiger werdenden Stufen mit einem einzelnen Schritt
zu nehmen. Schliefllich verzichten Sie darauf und tun es Ihrer
Begleiterin gleich, die lingst jeweils mehrere kleine Schrittchen
dafiir benétigt. Ist dieser Aufstieg wirklich fiir Menschen ge-
mache? Wer mag wohl am Gipfel auf Sie warten? (Weiter bei
Abschnitt 152)

41

Der Mortel um den helleren Stein ist allerdings wirklich zih
und bereitet Thnen durchaus Schwierigkeiten. Wenn Sie kei-
ne natiirlichen Krallen besitzen, dann miissen Sie eine um 2
Punkte erschwerte Probe auf Thre Fingerfertigkeit ablegen. Soll-
te Thnen das nicht gelingen, dann zihlt dieser Abschnitt fiir
zwei Zeiteinheiten anstatt nur fiir eine. Sei es wie es sei — davon
lassen Sie sich nicht beirren. (Weiter bei Abschnitt 106) Oder
entscheiden Sie sich doch lieber fiir einen anderen Ansatz? (Zu-
riick zu Abschnitt 141)

42

Sie versuchen sich im dimmrigen Raum zu orientieren. Das fillt
TIhnen nicht leicht. Eine brennende Wachskerze ist die einzige
Lichtquelle, nirgends sehen Sie irgendwelche Gewinder. Dieser
Raum sieht iiberhaupt nicht aus wie eine Umkleidekammer.
Sie halten inne und vergewissern sich. Ja, in ihm gibt es nicht
nur niches Fiirstliches, nein, es gibt sogar praktisch iiberhaupt
nichts. Die Winde sind kahl und sie stehen eng beieinander.
Wenn Sie sich festlegen miissten, dann wiirden Sie vermutlich
sagen: Dieser Raum ist eine Zelle.

Hinter Thnen rasselt ein Schliissel im Schloss. Ein dumpfes
Knirschen rithrt von einem Riegel her, der die Tiir zusitzlich
von auflen verschlieflt. Tief aus Threm Unterbewusstsein bricht



ein Gedanke hervor und fiillt mit einem Mal Thre ganze Welt
aus. Der Gedanke iiberwiltigt Sie. Es ist der Gedanke an den
eigenen Tod.

Sie schwanken. Bei allen Géttern, was geht hier vor sich? Sie
wollen sich schon mit lautem Rufen Gehor verschaffen, doch
da 6ffnet sich in der Tiir bereits eine schmale Luke, gerade grof§
genug, dass Sie die Augen lhres Begleiters erkennen konnen.
Die Zeit gerinnt. Es scheint, als gibe es nichts mehr aufSer der
hellen Offnung in der dunklen Tiir, und dahinter ein Augen-
paar. Sie und Thr Gegeniiber schweigen lange. Thr Herz schligt,
als wiirden Giganten in Ihrer Brust wilde Hiebe verteilen. In
Thnen wichst die vernichtenden Gewissheit, dass Thnen Worte
nun nicht mehr helfen werden. Sie horen, wie Schweif§tropfen
in der Dunkelheit auf dem Boden zerplatzen. Es sind Thre eige-
nen. Sie haben in Threm Leben noch niemals vergessen, Atem
zu schopfen, und doch miissen Sie sich nun mit Kraft dazu
zwingen, denn iiber allem liegt eine bittere Gewissheit. Sie sind
in eine Falle gegangen. Dies ist der Ort, an dem Sie sterben
sollen. (Weiter bei Abschnitt 70)

45

»Der Wald von Haénya liegt hunderte Meilen von hier im Wes-
ten®, stellt einer der Soldaten lapidar fest. ,Hier in der Nihe
gibt es nur ein einziges Wildchen, und in dem gehen schon
seltsame Dinge vor sich.“ Damit erschopft sich die Hilfsbe-
reitschaft der Palastgarde allerdings iiberraschend schnell. ,Ihr
wollt uns wohl fiir dumm verkaufen, was?“, knurrt der andere
und zieht langsam seine Machira aus seinem Giirtel. Ah, die
Machira. Die traditionelle Seitenwaffe des Soldaten. Ein in
unzihligen Schlachten tiber die Jahrhunderte hinweg bewihr-
tes Stiick Waffentechnik. Ein tolles Gerit! Solange man nicht
am falschen Ende davon steht, jedenfalls. ,Und wir lassen uns
nicht gerne fiir dumm verkaufen.®, fiigt er hinzu. (Weiter bei

Abschnitt 223)

4

Mit einem Knall 16st sich der Haken aus der Decke. Sie sind
zu sehr auf eine ordentliche Landung konzentriert, um verhin-
dern zu kénnen, dass Thnen einige der steinernen Brocken, die
sich bei der Aktion aus der Decke 18sen und herabregnen, ein
paar hissliche Kratzer zufiigen (-1 LeP). Der kleine Lampen-
haken ist aus rufligeschwirztem Metall. Sollten Sie noch kein
vergleichbares Objekt besitzen (D 42?), so sollten Sie ihn besser
einstecken, denn vielleicht ist er noch zu etwas zu gebrauchen (
- D 42).

Sie sind erstaunt, dass zusitzlich zum Schutt auch noch einige
Seiten Papier von der Decke herabregnen. Offenbar sind diese
dort von einem Gefangenen verborgen worden, kaum sichtbar
eingeklemmt zwischen einigen Steinen. Es muss sich dabei wohl
um Uberreste aus einer Zeit handeln, als die hiesigen Wirter
offenbar noch irgendein Interesse an ihren Insassen hatten, wie
Sie in Gedanken etwas verschnupft hinzufiigen. Feuchtigkeit
hat den vergilbten Seiten arg zugesetzt. Im Schein Threr Kerze
entziffern Sie die letzten lesbaren Stellen: ,.... alle Erzihlungen
iiber die Grube weisen auf ein... Untier hin... ... kommt einem
Todesurteil gleich... undurchdringliche Schuppenpanzer, reiffende
Zibne, kriiftige Muskelwiilste... kann nach langer Uberlequng und

griindlicher Abwigung summa summarum unmaoglich im Kampf
iiberwunden werden... wobl ... nur durch Magie... oder... starkes
Gift...“ Hier hat sich jemand griindlich auf die Stunde seines
Todes vorbereitet, so scheint es. Sie hitten sich allerdings mehr
tiber einen klaren Hinweis auf einen Fluchtweg gefreut. (Zu-

riick zu Abschnitt 97)

45

Der Gang, durch den Sie sich fortbewegen, wurde nicht von
Menschenhand in den Fels geschlagen, sondern ist natiirlichen
Ursprungs. Aus diesem Grund miissen Sie sich manchmal ganz
schon verbiegen, um den krummen und niedrigen Windun-
gen zu folgen. Das ist besonders deshalb unangenehm, weil Sie
auf diese Weise hiufig den Winden sehr nahe kommen, die
von einer schmierigen Substanz {iberzogen sind, von der Sie
gar nicht wissen mochten, worum es sich dabei handelt. Umso
mehr erleichtert es Sie, als Sie schlief$lich eine kleine Hohle
erreichen, in der Sie immerhin aufrecht stehen kénnen. Ein
ungewohnlicher Anblick tut sich vor Thnen auf: Im Schein Ih-
rer Fackel schillern und glinzen weifSlich die Oberflichen von
kopfgroflen Spinneneiern, die nicht nur den grofiten Teil des
Hohlenbodens bedecken, sondern auch etwa bis zur Hohe Th-
rer Brust an den Winden kleben. Auf der gegeniiberliegenden
Seite der Hohle gibt es noch einen Ausgang, durch den Sie mit
etwas Miihe hindurch passen wiirden. Weit und breit haben Sie
bisher noch keine weitere Spinne geschen, und Sie waren sehr
wachsam. Méchten Sie die gute Gelegenheit nutzen und die
Eier alle nacheinander zertreten? Sie wiirden natiirlich ganz be-
sonders darauf achten, wihrenddessen nicht von Spinnen tiber-
rascht zu werden. (Weiter bei Abschnitt 99) Mochten Sie sich
stattdessen ein besonders schénes Exemplar aussuchen und von
der Hohlenwand pfliicken? (Weiter bei Abschnitt 13) Méchten
Sie die Hohle rasch verlassen und zum See zuriickkehren, bevor
noch etwas Schlimmes passiert? (Zuriick zu Abschnitr 62) Oder
mochten Sie die Brutkammer rasch durchschreiten und nach-
schen, was sich im Tunnel auf der gegeniiberliegenden Seite be-
findet? (Weiter bei Abschnitt 51)

46

Sie greifen in Ihre Tasche. Sobald Sie die Pastille daraus her-
vorholen, breitet sich ihr michtiger Duft von Minze aus wie
Morgennebel in einer Flussaue. Die Sphinx ist wie vom Don-
ner gerithrt und ihr Mund steht weit offen. Ha! Na also. Katze
ist Katze, egal wie grofi. Sie bewegen den Inhalt Threr Hand
langsam nach links und dann wieder nach rechts. Volltreffer!
Die gewaltigen Augen lassen die winzige Pastille nicht mehr aus
dem Blick. Also holen Sie weit aus und tun das, was ein echter
Held tun muss: Sie werfen die Pastille weit in den Weindunk-
len See. Die gigantische Kreatur zogert keine Sekunde, sondern
stiirzt sich sofort hinterher und es spritzt und gurgelt, als sie
im Wasser eintaucht. Sie bleibt verschwunden. Jubel brandet
auf. Gratulation, Sie haben die Belagerung gesprengt, Sie haben
Phorkadontis befteit. Sie licheln das Licheln eines Siegers und
hoffen derweil bange, dass dieser kriftige Riickenwind ausrei-
chen wird, um Ihr Leben um das nétige Quintchen zu verlin-
gern, das Sie so dringend brauchen. Auch die Palastgardisten
jubeln Thnen zu. Oh Thr Gétter, mége dieser Uberschwang
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noch so lange halten, bis Sie eine Méglichkeit gefunden haben,
Thren Anspruch geltend zu machen und Thn ausreichend zu un-
termauern. Mit wackeligen Beinen schreiten Sie auf den Palast
zu und sehen Thren Rivalen schon am oberen Ende der breiten
Treppe stehen, die zum Eingang fiihrt. Er steht im Schatten des
Daches. Wenn er den Befehl gibt, Sie verhaften zu lassen, dann
haben Sie gleich sehr schlechte Karten. Er tut einen Schritt
nach vorne, hebt die Hinde zu einer dramatischen Geste und
holt Atem. ,Lasst die Gotter ein Urteil fillen, wer iiber diese
Stadt herrschen soll!“ Sie sind ebenso verdutzt wie Thr Gegner,
denn dies waren nicht seine Worte, sondern die Worte eines
Gereises, der aus dem Rund der Zuschauer einen Schritt nach
vorne getreten ist. Bei dem Greis handelt es sich um den Seher.

(Weiter bei Abschnitt 364)

+/

Sie setzen den Becher an Thre Lippen. Jeder kennt die Geschichte
tiber den Grofiten aller Philosophen, der von michtigen Fein-
den unter einem Vorwand dazu gezwungen wurde, genau dieses
todliche Gebriu zu trinken oder fiir immer fern der Heimat ins
Exil zu gehen. Dessen Entscheidung, ebenso heldenhaft wie pa-
triotisch, wurde von Generation zu Generation weitergegeben
und hat erst zu einer Verklirung seines Andenkens gefiihrt.

Sie fiir Thren Teil werden dagegen von erheblichen Zweifeln
geplagt, ob iiberhaupt jemand davon erfahren wird, wie Sie
Thr Leben beendet haben. Sie sind skeptisch. Es ist ebenfalls
unwahrscheinlich, dass Thnen Thre Feinde ein Denkmal setzen
werden und erst recht kein erzihlerisches. Wiren Sie an deren
Stelle, dann wiirden Sie die Absetzung des unfihigen Herrschers
ganz im Gegenteil zu einer Heldentat der ersten Giiteklasse sti-
lisieren. Sie wiissten auch schon, wie: Ein wilder Kampf auf den
Stufen des Palastes, natiirlich gegen eine Ubermacht! Danach
eine flammende Rede, eine scharfe Anklage und ein tiefes Be-
kenntnis zur Freiheit Demelions, dem Feind frech ins Gesicht
geschleudert! Dann ein finaler Kraftakt, um vielleicht eine letz-
te bose Finte des Widersachers abzuwehren, und schlieSlich der
grofle Sieg! Vermudlich, so denken Sie sich, sollte man in die
Erzihlung noch einige geschickte Beziige zu Herakulon einbau-
en, dem Idol des einfachen Volkes.

Wie entsetzlich bitter doch beides schmeckt: Der Gedanke da-
ran, was alles hitte sein konnen. Und natiirlich — der Inhalt des
Giftbechers. Vom Rande Thres Korpers ausgehend werden Thre
Glieder taub und unbeweglich, bis die Taubheit schlieflich Thr
Herz erreicht. Im Moment Thres Todes kénnen Sie sich nicht
einmal mehr aufbiumen. (Weiter bei Abschnitt 150)
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Der Gang windet sich hin und her, und mehr als einmal be-
fiirchten Sie, die Decke senke sich zu tief herab und Sie wiren
gezwungen, Thr Leben bei einem gewagten Tauchgang ins Unge-
wisse hinein aufs Spiel zu setzen. Jedes Mal kommen Sie gerade
noch so davon, und die Decke des Ganges hebt sich rechtzeitig
wieder. Ob das so bleiben wird? Sie ritseln auch, ob der Grund
unter Thren Fiiflen sumpfiger geworden ist, oder ob Sie sich das
nur einbilden. Thr ruheloser Geist ruft Thnen eine weitere Er-
innerung ins Gedichtnis, und Sie sind machtlos dagegen: Also
erinnern Sie sich ... Im Sommer gab es eine Zeitspanne von

etwa zwei bis drei Wochen Dauer. Wihrenddessen machten er-
staunlich viele Reisende am Palast halt, um ihr Gliick am Hof
zu versuchen. Es handelte sich dabei hauptsichlich um Kiinst-
lervolk, das das gute Wetter nutzte, um méglichst viel zu reisen
und dadurch ein grofies Publikum zu erreichen. Anfangs waren
Sie noch ganz hingerissen von den Darbietungen aller Art, die
TIhnen als dem Hausherrn geradezu aufgedringt wurden: Chi-
mirenbindiger, Reigentinzer und Zinnensinger beeindruckeen
Sie mit ihren Darbietungen. Kristallspiegler, Zaubermaler und
Feuerwerker verausgabten sich, um Ihren Applaus zu erhalten,
der iiblicherweise mit einer generdsen materiellen Belohnung
einherging. Sie applaudierten gerne und im Gegenzug war der
dankbare Jubel iiberwiltigend. Sie fiihlten sich edel und im-
mer edler, je reichlicher Sie den armen Kiinstlern gaben und je
verstindnisvoller und kunstsinniger Sie sich noch fiir die abwe-
gigsten Darbietungen zeigten. Waren Sie selbst auch in keiner
darstellerischen Kunst bewandert, so bestand Thre Kunst of-
fenbar darin, die Kunst anderer Kiinstler wertzuschitzen. Wer
hitte das gedacht! Und offenbar hatten Sie damit einen Nerv
getroffen: Die Schausteller rithmten Sie in den héchsten Ténen
und hieflen Sie gar einen wahren Helden, dessen Namen sie in
die Welt zu tragen versprachen. Sie genossen Ihre Rolle als For-
derer und Génner und waren gerade dabei Ihre Berufung im
Mizenatentum zum finden, als Sie zufillig das Gesprich von
zwei Schauspielern mithorten, wihrend diese sich abschmink-
ten und sich unbeobachtet wihnten. Ihre Finger verkrampften
sich um den Beutel voll Silber, den Sie den beiden Jingern der
Theatria als zusitzliche Ehrengabe tiberreichen wollten. (Weizer

bei Abschnitt 23)

+9

Es wird Thnen jetzt langsam aber sicher zu viel. Mit einigen fah-
rigen Worten kiiren Sie den Echsenmenschen zum Sieger. Das
zeigt Wirkung: Selbstgefillig verneigt er sich vor den Anwesen-
den, deren Applaus Sie nicht zu deuten vermégen. Klatschen
die tibrigen Greise mit neidischer oder mit angstvoller Zurtick-
haltung? Was um alles in der Welt geht hier vor sich? Der Shin-
oq wendet sich Thnen zu: ,Ich gratuliere Euch. Thr habt Eure
Schuldigkeit getan und Euch richtig entschieden. Euer Preis sei
ein Besuch bei der grausamen Herrin dieses Ortes, der wir alle
huldigen.“ Ein erwartungsvolles Raunen geht durch die Men-
ge. Was zischelt der Wahnsinnige da? Jemand betitigt einen
Hebel, Ketten rasseln und klirren. Der steinerne Boden unter
TIhrem Stuhl klappt weg, er rauscht, von einer Schiene gelenkt,
einige Meter nach unten und schligt heftig auf. Dann kippt Ihr
Sitz nach hinten. Ohne jede Chance, sich dagegen zu wehren,
stiirzen Sie hinab in die lichtlose Tiefe, die sich unter Thnen
auftut. Ja, man soll sich hiiten, welchen Kiinstler man bauch-
pinselt. Es sind nicht wenige Irrsinnige unter ihnen. (Weizer bei
Abschnitt 206)
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Sie lehnen sich an eine Zellenwand und geben sich alle Miihe,
sich zu konzentrieren. Das ist leichter gesagt als getan. Sie ho-
ren eine ganze Menge, doch nichts davon ist fiir Sie von Inte-
resse: Sie horen Thren eigenen Atem, Sie horen das Wummern
Ihres Herzschlages, Sie horen das Rauschen des Blutes in Th-



ren Ohren. Es ist wie verhext! Sie kénnen in Threr winzigen
Kammer kaum etwas anderes tun als lauschen, und nun will
Thnen ausgerechnet das nicht gelingen. Allerdings waren die
Geschehnisse der letzten Zeit allesamt viel zu turbulent. Sie
miissten sich, wenn Sie das denn tun wollen, wohl oder iibel
noch eine Weile beruhigen. (Weiter bei Abschnirr 81) Wihrend
Sie diese Uberlegungen angestellt haben, sind direke vor Ih-
ren Augen drei dicke Wachstropfen an der Kerze herabgerollt.
Fiir langes Warten haben Sie definitiv keine Zeit! (Zuriick zu
Abschnitt 97)
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Sie folgen dem Tunnel noch eine Weile und miissen feststellen,
dass Sie ernsthaft Gefahr laufen, in dem sich mehr und mehr
verjiingenden Gang stecken zu bleiben. Die drangvolle Enge
und die damit verbundene Unfihigkeit zu schnellen Bewe-
gungen ist auch nicht unbedingt dazu geeignet, die Furcht vor
einer Begegnung mit einer Spinne, die unterschwellig an Th-
rem Bewusstsein nagt, zu lindern. Ganz im Gegenteil! Gerade
wollen Sie sich schweren Herzens eingestehen, dass ein weite-
res Vordringen absolut lebensgefihrlich wire, als Sie im Schein
Threr Fackel ein Glitzern an der Hohlenwand entdecken. Sie
trauen Thren Augen nicht: Kann es sein, dass der Tunnel, dem
Sie mit Miihe folgen, hier von einer Ader mit wertvollem Ge-
stein gekreuzt wird? Nun nehmen Sie sich doch noch ein we-
nig Zeit und versuchen, mit spitzen Fingern am ausgestreckten
Arm so viele Brocken davon zu erreichen und aus der Wand
zu kratzen, wie es Thnen nur méglich ist. Legen Sie dazu drei
Fingerfertigkeits-Proben ab. Die Anzahl der Punkte, die Sie bei
den gelungenen Proben iibrig behalten, entspricht der Anzahl
der Halbedelsteine, die Sie sich auf IThrem Heldendokument
gutschreiben konnen (=B ). Wobei es sich bei den ge-
borgenen Schitzen konkret handelt, ist in Threr momentanen
Situation nicht gut auszumachen. Aber im Feuerschein glitzern
die scharfkantigen Steinchen in vielen bunten Farben. Auch
Thre Augen glitzern, als Sie deren Wert zu erraten versuchen.
Schliellich haben Sie alle erreichbaren Flecken abgetastet und
machen sich wieder auf den Riickweg nach drauflen. (Zuriick
zu Abschnitt 62)
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Sie verbringen noch einige Tage damit, das Léwenkopfmassiv
zu erklettern. Schliefflich finden Sie den gesuchten Berg. Ja, es
besteht kein Zweifel: Auf einem schlanken Sockel, der eine Art
Hals bildet, ragt ein gewaltiges Felsenstiick in die Hohe, das
mit seinen Aushéhlungen und Kanten tatsichlich aussieht wie
ein gewaltiger Lowe, der iiber das Land wacht. Sie sind alleine
und frosteln im kalten Wind des Berges. Sie blicken lange in
die Ferne hinauf bis zum Scheitel des Lowenhauptes. Lustlos
treten Sie versuchsweise mit Threm Fufy gegen die tonnen-
schwere Formation und ganz wie Sie es vermutet hatten, zeigt
sich keinerlei Reaktion. Sie sind sich sicher, dass Sie unter den
richtigen Umstinden michtig Eindruck schinden konnten,
wenn es lhnen gelinge, den gewaltigen Léwenkopf von seinem
Hals zu sprengen und hinab ins Tal donnern zu lassen. Ohne
Hilfsmittel ist dies jedoch ein sinnloses Unterfangen. Haben
Sie vielleicht etwas bei sich, von dem Sie der Meinung sind,

dass es Thre Probleme 16sen kénnte (W 172)? Dann machen Sie
davon Gebrauch, wenn Sie es wagen! (Weiter bei Abschnitt 88)
Wenn Sie es noch nicht getan haben, kénnen Sie sich auch auf
die Fersen des Séldnerfiihrers heften, der ja ein stolzer Leonir
sein soll. (Weiter bei Abschnitt 183) Sie kdnnen freilich auch
den Nachhauseweg zum Hain antreten, falls Thnen das sinnvoll
erscheint oder Sie keine anderen Optionen haben. (Weiter zu
Abschnitt 291) Da Thnen nun die Lage des Lowenhauptes be-
kannt ist, kdnnen Sie von nun an jederzeit vom Hain aus den

Weg dorthin antreten ("S- P 98).
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Der Diener schweigt eine Weile, bevor er antwortet. ,,Eure
Exzellenz hat mir eine grofle Gnade erwiesen, mich an sei-
nem Hof aufzunehmen. Ich misste liigen, wenn ich behaup-
ten wiirde, ich sei nicht tief getroffen gewesen tiber das Urteil
der Gotter. Eine Weile habe ich sogar befiirchtet, man wolle
mich noch aus dem Weg riumen.“ Sie gestehen sich im Stil-
len ein, dass Sie diesen Gedanken eine Zeit lang hin und her
gewilzt hatten. Aber es handelt sich bei dem neuen Kammer-
diener ja nicht um einen ernsthaften Rivalen. Was sollte er im
schlimmsten Fall schon ausrichten? Und auflerdem wiissten
Sie gar nicht, wie man das formvollendet macht, jemanden
aus dem Weg zu riumen. In aller Gotter Namen, der ganze
Hof ist fiir Sie nach wie vor ein geheimnisvoller Organismus.
Sie sehen sich um und sind sich unsicher, ob Sie noch wissen,
in welchem Teil des Palastes Sie sich mittlerweile befinden.

(Weiter bei Abschnitt 65)
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Sie klopfen mit Leidenschaft, Sie klopfen mit Schwung. Sie
klopfen so ausdauernd und nachhaltig, dass Sie sich selbst so-
fort aus der Zelle zerren und in die sprichwortliche Grube un-
ter dem Palast werfen lassen wiirden, wiren Sie noch immer
eine Palastprominenz und wiirde Sie Ihr eigenes Klopfen wih-
rend einer Threr zahlreichen Muflestunde storen. Ein schoner
Gedanke. Leider bleibt der Erfolg aus. Niemand nihert sich,
niemand 6ffnet den Sehschlitz in der Zellentiir, geschweige
denn die Zellentiir selbst. Wiirfeln Sie mit einen W20. Haben
Sie ein Ergebnis von 1 bis 5 erreicht, so geschieht Thnen zu-
sitzlich auch noch etwas Unangenchmes. (Weiter zu Abschnitt
110) Andernfalls klopfen Sie fleiflig weiter (Zuriick zu Ab-
schnitt 28) oder lassen es, vor allem im Hinblick auf die dahin
schmelzende Lichtquelle, vielleicht besser bleiben. (Zuriick zu

Abschnitt 97)
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Und so treffen Sie Thre Entscheidung. Es fille Thnen leichter,
als Sie gedacht haben. Schicksal, Seher, Prophezeiungen, das
sollen mal schén andere Leute ausbaden. Sie sind sich sicher:
Heldenhaft handelt nur der, der seine Entscheidungen selbst
fillt, nicht jedoch der, der von den Umstinden dazu getrieben
wird. Sie stehlen sich also von dannen und geben sich Miihe,
moglichst viel Abstand zwischen sich und Phorkadontis zu
bringen, indem Sie sich tagsiiber im Verborgenen halten und
nur nachts reisen. Sie selbst und niemand anderes bestimmen

@,



dabei Thr Ziel: Ziehen Sie in Richtung des Imperiums mit sei-
nen hunderten glanzvollen Stidten und ihren abertausenden
Einwohnern? Oder lenken Sie stattdessen Thre Schritte in den
Siiden nach Rhacornos, wo die michtigen Leonir sich um die
Herrschaft tiber die Savannen bekriegen? Oder gleich bis nach
Xarxaron, dem Land der geheimnisvollen Zauberer? Zu den
Schitzen des Dschungels im Land der Pardir? Ans Thalassi-
on? Vielleicht sollten Sie erwigen, sich rasch einige Gefihrten
zu suchen und diese zu einer Gruppe von treuen Gefihrten
zu formen, denn der ganze Kontinent ist voller Abenteuer.
Der Wille der Gotter offenbart sich oft auf verschlungenen
Pfaden. Und wer weif3, vielleicht wird deren Weissagung am
Ende doch noch wahr? Nur Sie alleine konnen es herausfin-
den. Darum zogern Sie nicht, sondern schreiten Sie weit aus
— Myranor erwartet Sie!
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Sie erinnern sich an die giftigen Apfel, die Sie bei sich tragen.
Rasch pressen Sie einen besonders fauligen aus und lassen sei-
nen Saft in Kretons Trunk tropfen. Ekelhaft! Nachdem die-
ser zurlickgekehrt ist und ohne jedes Misstrauen einen tiefen
Schluck zu sich genommen hat, zichen Sie Ihre Waffe. Der
Minotaurus moéchte aufstehen und sich Thnen stellen, wird
aber jih von Krimpfen geschiittelt. (Weiter bei Abschnir 341.
Kretons Werte fiir Attacke und Parade sind nun um jeweils 10
Punkte verringert.)

o7

TIhr Vorginger fiihrt Sie durch die Ginge des Palastes. Die-
se sind erstaunlich weitliufig und Sie haben bisher erst einen
kleinen Teil der Anlage persdnlich erkundet. Wie viele Kam-
mern und Sile mag es geben, die Thnen noch véllig unbe-
kannt sind? Sie fithlen sich seltsam erleichtert, als Sie einen
Raum wiedererkennen, der von Heldenstatuen gesdumt wird.
An diesen sind Sie schon oft voriiber geschritten und haben
eine Zeit lang versucht zu erraten, wen die einzelnen Figuren
wohl darstellen sollen.

Der wackere imperiale Soldat bildet wohl einen siegreichen
Kédmpfer ab, das ist klar. Soldat Primus, der ganz besonders
Kriftige, wie er anno Horas nach der Schlacht von Irgendwo-
polis heimkehrte. Wirklich nicht schwer zu erraten. Aber wen
soll der schiitter gelockte Greis darstellen, der gebiicke iiber
einer Unzahl von Schriftrollen briitet? Eine weitere Figur mit
sehr diinnen Beinen erinnert Sie vage an einen Ausrufer. Und
das soll ein Held sein? Sie runzeln die Stirn und machen sich
rasch eine gedankliche Notiz: Sobald Sie hier das Ruder in der
Hand haben, soll sich die Kunst allein auf Dinge beschrin-
ken, die den Betrachter in keinster Weise verwirren. Denn was
soll das Ganze sonst? Links und rechts des Ausganges stehen
zwei Frauenbildnisse, um deren Beine sich steinerne Schlan-
gen winden. Vor beiden breiten sich steinerne Kaldaunen aus,
die Innereien von geweihten Tieren, aus denen die Sybillen
die Zukunft lesen kénnen. Die Blicke der vier leblosen Au-
gen scheinen Sie bei Ihrem Weg durch den Raum zu verfol-
gen. Sie eilen durch den Ausgang und drgern sich iiber eine
Ginsehaut, die Thnen den Riicken hinabschleicht. (Weiter bei
Abschnitt 83)
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Haben Sie die Mglichkeiten dazu (B 17?) und sind Sie rabia-
ten Methoden nicht abgeneigt? (Weiter bei Abschnitt 29) Oder
sind Sie anderweitig ausgeriistet (L 347 und moglicherweise
der Meinung, dass Ihr Plan so rabiat gar nicht sei? (Weiter bei
Abschnitr 173) Sollten Sie in der komfortablen Lage sein, zwi-
schen beiden Varianten wihlen zu kénnen, dann treffen Sie bit-
te eine Entscheidung.
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Sie denken einen Moment lang nach. Ob Sie wohl die Ge-
schichte erzihlen sollen, wie einer Threr greisen Lehrer im Palast
versehentlich von selbst in die Grube gefallen ist? Er fiel hinein
ohne jeden Anstof3, schlicht aufgrund von Schwiche oder Un-
achtsamkeit! Sie haben tagelang dariiber lachen miissen — grof3e
Kunst, grofe Kunst! Sicherheitshalber entscheiden Sie sich da-
gegen. Stattdessen erwidern Sie das Folgende: ,Stellt Euch vor,
Anaxiochos, Thr wiirdet das beste Gedicht aller Zeiten verfassen
und es wiirde die Herzen aller Volker der Welt und aller Gotter
aller Sphiren beriihren. Und nun wiirde es einem Bauern vor-
getragen. Und dieser Bauer wire so unverstindig und dumm,
dass er keinerlei Reaktion zeigte, sondern Euer rundheraus
ablehnte. Wire es dadurch weniger kunstvoll? Nein, das kann
ich nicht glauben. Stattdessen glaube ich, dass Thr dem Publi-
kum eine zu grofe Rolle beimesst in der Frage, was Kunst sei
und was nicht. Ich lehne Euren Ansatz aus diesem Grund ab.”
Wihrend Thre Worte noch verhallen, zuckt der Blitz eines fer-
nen Gewitters am Horizont und erleuchtet einen Moment lang
die nihere Umgebung. Haben Sie das richtig erkannt? Oder
spielen Thnen Thre Augen einen Streich? Manche Objekte, die
Sie in der Diisternis bislang fiir Siulen hielten, sahen fiir den
Bruchteil einer Sekunde aufgerichteten Schlangenleibern zum
Verwechseln dhnlich. Sie nehmen sich vor, wachsam zu blei-
ben und beim nichsten Mal genauer hinzusehen. Als Anaxi-
ochos auf seinen Platz zuriickgekehrt ist, stecken er und seine
Sitznachbarn die Kopfe zusammen und fithren offenbar eine
Beratung. Nur hin und wieder richtet jemand einen Blick auf
Sie, der nichts Gutes verheifst. Schon macht sich der nichste
Redner auf, um Sie mit seinen Uberlegungen zu beeindrucken.

(Weiter bei Abschnitt 348)
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War diese Option Ihre erste Wahl, nachdem Sie in Gefangen-
schaft gerieten? (Weiter bei Abschnitr 90) Oder haben Sie vorher
noch andere Dinge aus der angebotenen Liste erledigt? (Weiter
bei Abschnitt 15) Wenn Sie bereits zum mindestens zweiten Mal
hier sind, miissen Sie die zweite Option wihlen.
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Landauf, landab durchstreifen Sie den Norden von Demelion.
Als Sie auch nach vielen Tagen keinerlei Anzeichen fiir die An-
wesenheit einer Hydra entdecken kénnen, fassen Sie sich ein
Herz und brechen die Suche ab. Tief in Threm Inneren sind
Sie zwar iiberzeugt davon, dass sich hier irgendwo eine Kre-
atur verborgen hilt, die sich perfeke als Ziel fiir Thre Queste



eignen wiirde, allerdings konnen Sie einen weiteren Zeitverlust
schlicht nicht mehr verantworten. Wenn Sie Thr Ziel nicht aus
den Augen verlieren wollen, dann miissen Sie bedeutend ra-
scher zu Erfolgen kommen. (Weiter bei Abschnitt 291)
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Sie stehen am Rande des dunklen Tiimpels. Was wollen Sie
tun?

Sie erkunden den ersten Tunnel, der sich ein Stiick weit links
von Threm Einstiegsloch befindet. Dieser verschwindet etwa
einen halben Meter hoch iiber dem Ufer in der Dunkelheit.
(Weiter bei Abschnitt 118)

Direke gegeniiber liegt eine Gruppe von verschiedenen Tun-
neln, knapp tiber der Wasserkante. (Weiter bei Abschnitt 197)
Ein Tunnelgang liegt so tief in der Fliissigkeit, die Sie nur un-
gern mit dem Begriff ,Wasser® auszeichnen wollen, dass nur
etwa zwei Kdpfe breit noch nicht geflutet sind. (Weiter bei Ab-
schnitt 7)

Maglicherweise schadet es nicht, wenn Sie sich ein wenig Zeit
nehmen und einmal ruhig abwarten. Wihrenddessen lassen Sie
den seltsamen Ort, an dem Sie sich befinden, auf sich wirken
und beobachten genau. (Weiter bei Abschnitt 82)

Jedes zweite Mal, wenn Sie hier am Tunnelrand stehen und eine
gewisse Sache noch nicht erledigt haben (7°327), tut sich etwas
in der Grube, das Ihnen nicht gefallen wird. (Weiter bei Ab-
schnitt 137)
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Die Hainhiiterin setzt sich zu Ihnen und beginnt zu sprechen.
»lch komme, um Euch zu warnen und Euch von den Vorgin-
gen der letzten Zeit zu berichten.“ Erneut sind Sie von der jun-
gen Frau ganz bezaubert. Sie folgen ihren Worten daher nur
halbherzig. Zudem haben Sie fiir Thr Gefiihl fiir heute schon
genug Pline geschmiedet und méchten eigentlich einmal ein
wenig Thre Ruhe haben. ,,Offenbar habt Ihr in Demelion fiir
einige Aufregung gesorgt. Und ganz besonders im Palast von
Phorkadontis. Man fiirchtet dort wohl, Ihr wiirdet versuchen,
Euch zum Herrscher aufzuschwingen und man beiugt Euren
Fortschritt auf diesem Weg mit Sorge. Seit einiger Zeit schwir-
men nun schon die Hischer durch das Land, die Euch unbe-
dingt in ihre Hinde bekommen wollen. Sie waren Euch schon
sehr nah auf den Fersen. Es ist eine schicksalhafte Fiigung, dass
Thr ihnen bisher nicht zum Opfer gefallen seid.“ Sie schlu-
cken. Schicksalhafte Fiigung? Haben Sie in der letzten Zeit den
Gottern angemessen gespendet? Vielleicht sollten Sie in dieser
Hinsicht stirker aktiv werden. ,Doch es sind nicht nur Solda-
ten, die Euch den Garaus machen wollen, die durch Demelion
zichen. Ebenso hiufig sind es Herolde, die von den Taten des
Herrn von Phorkadontis berichten. Offenbar hat er ebenfalls
eine recht abenteuerliche Zeit hinter sich und seinerseits eini-
ge gefihrliche Abenteuer bestanden. Er scheint sich viel Miihe
zu geben, seine Herrschaft durch Heldentaten zu untermau-
ern.“ Vor lauter Uberraschung verschlucken Sie sich an den
Brombeeren und miissen erst einmal ausgiebig husten. Nereide
spricht weiter: ,So wie es aussicht, hat er einen wilden Eber
bezwungen, ein goldenes Vlies gefunden, einen Zyklopen mit
List iiberwunden und eine leibhaftige Hydra erschlagen!” Sie

spiiren, wie Ihnen ganz kalt wird. Die Dreistigkeit Ihres Rivalen
ist unbeschreiblich. Und dann wird es Thnen umso wirmer, als
heifer Zorn in Thnen aufsteigt. (Weiter bei Abschnitt 363)
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Es ist denkbar, dass Ihr Plan mittlerweile nicht mehr in die Tat
umzusetzen ist (H 377). In diesem Fall liegt die Schuld alleine
bei Ihnen, das hitten Sie frither bedenken sollen. Es blieben ITh-
nen dann nur die Moglichkeiten, die Héhle weiter zu erkunden
(Weiter bei Abschnitt 51) oder diesen seltsamen Ort schnell zu
verlassen, solange Thnen das noch méglich ist. (Zuriick zu Ab-
schnitt 62) Haben Sie sich nichts zu Schulden kommen lassen
oder wissen Sie méglicherweise gar nicht, wovon hier gespro-
chen wird, dann fahren Sie einfach mit Threm Plan fort. Sie
pfliicken sich ein Spinnenei. (Weiter bei Abschnitt 13)
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Sie folgen Ihrem Diener in eine Kammer, die von einer wuch-
tigen Statue dominiert wird. Hier brauchen Sie nicht lange zu
ritseln, um wen es handelt. Es ist der groffe Held Herakulon,
der in all seiner Pracht in weiflen Stein gehauen ist. Sie wundern
sich, dass so ein muskuldser Heroe auch noch iiberbordend
mit zauberhafter Ausriistung ausgestattet ist. Macht einen das
unter dem Strich nicht weniger heldenhaft? Im Voriibergehen
versuchen Sie, einzelne Stiicke zu identifizieren: Eine michtige
Keule, einen Lowenumhang, ein Kécher mit vergifteten Pfei-
len und vieles mehr. Der Helm konnte Herakulon unsichtbar
machen. Das hatten Sie sich gemerkt, denn Sie hatten noch
dariiber nachgedacht, ob seine Ausriistung dann ebenfalls un-
sichtbar wird. Wenn das Schwert unsichtbar wiirde, das er in
der Hand hielt, wiirde dann auch ein Becher Wein unsichtbar?
Wiirde ein Burgtor unsichtbar werden, wenn er es beriihrte?
Fragen tber Fragen. (Weiter bei Abschnitt 75)
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Sie untersuchen die Tiir zu Ihrer Zelle genau. Es handelt sich
dabei um eine schwere Eisentiir. Die Scharniere befinden sich
auf der Auflenseite und sind somit unerreichbar. Ein schmales
Sichtfenster ist etwa in Kopthéhe in die Tiir eingelassen, leider
ist es von der AufSenseite mit einer Klappe verschlossen, so dass
Sie keinen Blick nach drauflen werfen kénnen. Sie versuchen
einige Zeit lang, den Verschluss zu 6ffnen, doch er scheint ein-
gerastet zu sein und Sie geben Thre Versuche nach einiger Zeit
auf. (Weiter bei Abschnitr 141) Médchten Sie die Festigkeit der
Tiir priifen? Notfalls mit Gewale? (Weiter bei Abschnitr 160)

67

Der Pegasus macht einen Buckel. Er will woanders hin, an einen
anderen Ort! Was geschieht hier eigentlich? Sie miissen jetzt drin-
gend einmal irgendwo ankommen! Viele hundert Gradu iiber
dem Boden fegen Sie dahin, tief unter Thnen wirkt die Welt wie
ein fabelhaftes Gemilde. Treiben Sie Ihr kraftstrotzendes Reittier
in Richtung der Lande der Draydal, wo man grisslichen Kul-
ten huldigt? (Weiter bei Abschnitr 33) Oder lieber zum Meer der
Schwimmenden Inseln? (Weiter bei Abschnitt 154)

©,
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Der Schemel scheint Ihnen gut dafiir geeignet zu sein, ordentlich
Radau zu machen, wenn Sie damit kriftig an die Tiir schlagen.
Auf diese Weise bleiben auch Thre Stimmbinder einigermaflen
geschont. Man stelle sich vor, jemand sucht Sie schlieflich auf
und gerade dann wiren Sie zu heiser, um ihm Ihre missliche
Lage iiberzeugend genug zu schildern. Hissliche Bilder von
tumben Sklavenschindern und ungnidigen Kerkermeistern we-
hen Ihnen fiir einen Moment durch den Kopf. Nein, das wird
Thnen nicht passieren! Sie betrachten Ihr einziges kleines M6-
bel genauer und miissen zugeben, dass es etwas schibig ist und
einen Vergleich mit der Ausstattung Ihres ehemaligen Schlaf-
gemachs im Palast durchaus scheuen miisste. Es besteht eigent-
lich nur aus krumm zusammengenagelten Holzteilen. Auf der
Unterseite sehen Sie den Kopf eines eingeschlagenen schwarzen
Eisennagels herausragen — ein ziemliches Monstrum. Ein Wun-
der, dass die Spitze nicht durch die Sitzfliche ragt. Der Schemel
wird fiir den Zweck wohl gentigen. (Weiter bei Abschnitr 28)
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Thr gehdrnter Herr setzt sich an Thr Tischchen und sicht die
Pline durch. Sein Atem verrit, dass er auch heute bereits wie-
der recht viel Wein getrunken hat. Die Art und Weise, wie er
die Pergamente abwechselnd vor sein linkes und sein rechtes
Auge hilt und dabei den Kopf dreht, finden Sie im héchsten
Mafle irritierend. ,,Und das soll Euer Ergebnis sein? Nach all
der langen Zeit habt Ihr nichts Besseres zustande gebracht?
Wie enttduschend! Nun gut. Thr habt es Euch hier lange genug
gutgehen lassen. Unnétige Esser kénnen wir nicht gebrauchen.
Schert Euch von dannen!“ Wie bitte, was hat er gesagt? Schert
Euch von dannen? Sie schlucken. Das scheint Thnen jetzt aber
sehr undankbar zu sein. Da Sie daran zweifeln, dass Thre durch-
wachsene Arbeit allein bereits gentigen wird, Ihnen unsterbli-
chen Ruhm einzubringen, hatten Sie sich ehrlich gesagt wenigs-
tens eine Art Belohnung gewiinscht, nicht wahr? Nun, daraus
wird offenbar nichts. Sie lassen daher die Schultern hingen
und begeben sich heim zum Hain. (Weiter bei Abschnitt 291)
Sie konnten natiirlich Thre Schultern stattdessen auch straffen.
Diese fette, besoffene Kuh weif§ Thre Kunst nicht zu wiirdigen?

Sie ziehen Thre Waffe. (Weiter bei Abschnitt 341)
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Ihnen wird schlagartig klar, was alles zwischen Thnen beiden
steht. Thr Gegeniiber hat Ihretwegen seine goldene Zukunft ver-
loren. Schrecklich ruhig und bedichtig klingt es, als Ihr Beglei-
ter zu sprechen beginnt. ,Ihr hittet ein Herrscher sein kénnen.
Alles war Euch bereitet.” Sie kénnen nicht sagen, ob sich bittere
Enttiuschung oder bodenlose Geringschitzung in seine Stimme
mischt. ,Wer vor den Augen aller vom Orakel erwihlt wird, dem
wird das grofSte Gliick auf Erden in den Schof§ gelegt. Aber das
wissen Sie doch alles! Worauf will der Mann hinaus? ,,Und doch®,
spricht er weiter, ,habt Ihr Euch als unwiirdig erweisen. Thr habt
Euch um nichts gekiimmert, Ihr habt nichts gelernt. Ihr wisst
nichts. Thr kénnt nichts. Thr seid in ganz Demelion die Person,
die am wenigsten zum Herrschen geeignet ist. Alle, wirklich alle,
haben dies mitbekommen. Alle aufler Thr. So unglaublich unge-
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eignet seid Thr.“ Jedes diese Worte trifft Sie wie eine Ohrfeige.
,Ihr kennt Eure Feinde nicht. Thr kennt die Feinde des Landes
nicht. Thr kennt Euch in Eurem eigenen Palast nicht aus. Das
Land sehnt sich bitter nach einem echten Helden.“ Trotz der
Dunkelheit ziehen Sie den Kopf ein, denn Sie wissen, was Ihnen
nun vorgehalten wird. Sie wissen auch, dass der Vorwurf der bit-
teren Wahrheit entspricht. (Weiter bei Abschnitt 36)
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Der Boden Threr Zelle ist mit Steinplatten ausgelegt. Sie ver-
muten jedenfalls, dass es Steinplatten sind, es kénnten auch
wuchtige Steinquader sein. Das konnen Sie aus Threm Blick-
winkel schlecht abschitzen. Der Mértel zwischen den einzelnen
Steinen scheint schon etwas sprode zu sein. IThn mit den Fin-
gern zu entfernen, ist fiir Ihr Gefiihl zwar machbar, aber auch
eine Heidenarbeit. (Weiter bei Abschnitt 168) Wenn Sie lieber
die Finger davon lassen, kdnnen Sie andere Stellen der Zelle
genauer in Augenschein nehmen (Zuriick zu Abschnitr 141)
oder einen neuen Plan ins Auge fassen. (Zuriick zu Abschnirt
97) Moglicherweise besitzen Sie etwas, das Thnen die Arbeit
spiirbar erleichtert. (D 422 Weiter bei Abschnitt 209)

yos

Der zuckende Korper des Wurms versinke blubbernd im
schwarzen Wasser ("S- 7" 32). Stolz und Erleichterung
zaubern ein Licheln auf Thr Gesicht — das erste Mal seit lan-
ger Zeit. Von nun an brauchen Sie diese Bestie nicht mehr zu
fiirchten und kénnen sich ganz Threm Ausbruch widmen. (Zu-
riick zu Abschnitt 62)

/)

Sie fackeln nicht lange. Der Blick der Gorgonin soll seine Opfer
versteinern? Dann soll sie gefilligst ihre eigene bittere Medizin
schmecken miissen! Sie reiflen das Spiegelfragment, das Sie der
Harpyie abgenommen haben, aus Ihrem Giirtel, und recken es
dorthin, wo Sie das Haupt Ihrer Feindin vermuten. Ein wilder,
schmerzerfiillter Schrei ist die Antwort, er wird untermalt von
wildem Schlangengezischel. Sehr gut! Das klingt nach einem
Wirkungstreffer, allerdings stehen Sie offenbar noch keiner
Steinstatue gegeniiber. Sie miissen wohl noch ein wenig mit
guter alter Gewalt nachhelfen. Nun gilt es! Erschlagen Sie die
Gorgonin, solange Sie von Threr List noch geschwicht ist! In
den ersten fiinf Kampfrunden kann Sie sich kaum wehren. Die
Werte Ihrer Gegnerin fiir Attacke und Parade sind in dieser Zeit
um sieben Punkte gesenkt. Gelingt Ihnen wihrend dieser Zeit-
spanne auch nur ein einziger Treffer, so gilt die Gorgonin als

erschlagen. (Weiter bei Abschnitt 133)

Vs

Maéchten Sie nun das Angebot niher in Augenschein nehmen
und etwas einkaufen? (Weiter bei Abschnitt 235) Oder besitzen
Sie vielleicht Dinge, die Sie gerne loswerden und gegen ein paar
Miinzen eintauschen mochten? (Weiter bei Abschnitt 284) Sie
ahnen, dass bereits der Gedanke sehr unhéflich ist, aber Thnen
will partout die Frage nicht aus dem Kopf, wie Sie sich mit



der stummen Hainhiiterin tiberhaupt austauschen, geschwei-
ge denn einen Handel mit ihr abschlielen kénnen? Kann es
sein, dass die gute Frau maoglicherweise einer Tidtigkeit nach-
geht, die nicht voll und ganz ihren Fihigkeiten entspricht? Da
fische sie bereits mit flinken Fingern einen viereckigen Obolus,
einen sechseckigen Pekunos, einen silbernen Argental mit der
selben Anzahl von Ecken und Kanten und schliefflich noch
einen blinkenden Aureal aus einer samtgriinen Geldkatze und
legt sie der Reihe nach auf einen flachen Stein. Natiirlich! Es
reicht, auf die Miinzen zu deuten, um einen Preis festzulegen.
Das ist eine elegante Losung! Sie konnen einen gewissen Stolz
auf die Hainhiiterin nicht verhehlen, die ihre grofle Schwiche
mit einem simplen Trick in Luft aufgelst hat. Genau so muss
man mit seinen Unzulinglichkeiten umgehen, stellen Sie fest,
und eingedenk der zahlreichen Aufgaben, die noch vor Thnen
liegen, macht Ihnen das sogar ein bisschen Mut. Méchten Sie
es vielleicht wagen, und Thr Gegeniiber auf ihre Verletzung an-
sprechen? (Weiter bei Abschnitt 312)

/2

Die nichste Kammer ist voll steinerner Kreaturen, die mogli-
cherweise den Landmann éngstigen sollen. Ein grofler Keiler,
ein grofler Lowe, eine grofle Hirschkuh. Alptraumwelten von
Migden und Knechten, quasi. Dazu irgendwelche komischen
Vogel mit sehr spitzen Federn. Sie seufzen. Ist das der Horizont
des demelischen Volkes? Angstigt es sich vor Vogeln? Vielleicht
tiberschitzen Sie Thre Untertanen gewaltig. Es wird héchste Zeit,
dass mit harter Hand durchgegriffen wird und all diese Flausen
ein Ende finden. Sie bewegen sich an einer Schale vorbei, in der
man fiir gewdhnlich kleine Geldspenden an die Gétter platziert.
Bestimmt erfleht man dadurch den Schutz vor Hirschkiihen oder
dergleichen. Sie rollen mit den Augen. Bei allen Himmlischen,
andere Teile der Welt sind zivilisiert! Und Sie miissen ausgerech-
net hiermit vorlieb nehmen. In einer Threr Giirteltaschen spiiren
Sie das Gewicht eines einsamen Argentals. Entscheiden Sie, ob
Sie ihn im Voriibergehen auf das Spendenschilchen flippen (Wei-
ter bei Abschnitt 31), bevor Sie ansonsten ohne jede Verzdgerung
den Raum verlassen. (Weiter bei Abschnitt 19)

76

Auch wenn Sie den Riesen gerne besiegen méchten, so tiberlege-
ne Sie sich dieses Ansinnen noch einmal griindlich. Viel spricht
gegen so einen tollkithnen Plan, unter anderem die Tatsache, dass
Riesen unglaublich grof§ sind und der vor Ihnen stehende zudem
noch eine Metallriistung trigt und eine Waffe hat. Kommen Ih-
nen daher vielleicht Zweifel an Threm Plan, so wihlen Sie eine
andere Option. (Zuriick zu Abschnitt 376) Wenn Sie sich hinge-
gen fiir einen Liebling der Gotter halten, fiir ein Kind des Gliicks
oder fiir den hirtesten Hund siidlich von Arhazharhu, dann sol-
len Sie Thren Willen haben. Aufgrund seiner Kraft, seiner GrofSe
und seiner Riistung ist es nicht méglich, den Riesen in einem
normalen Kampf zu bezwingen. Sie kénnen allerdings die Gele-
genheiten abpassen, die sich ergeben, wenn die wuchtigen Schli-
ge seiner Keule den Boden unter Thren Fiiflen zersprengen. In
diesen kurzen Momenten kénnen Sie versuchen, sein gutes Auge
auszuschlagen und Ihn dadurch zu blenden. Der Riese besitzt
einen Attacke-Wert von 13. Wenn Ihm sowohl sein Hieb gelingt

als auch Thnen eine Ausweichen-Probe, dann kénnen Sie versu-
chen, das winzige Ziel zu treffen. Zu diesem Zweck muss Ihnen
eine um 8 Punkte erschwerte Attacke gelingen. Mégen Thnen alle
Michte dieser Welt beistehen! Gelingt Thnen Thr wahnwitziger
Plan? (Weiter bei Abschnitt 224) Oder miissen Sie stattdessen
einen echt riesigen Treffer einstecken? In dem Fall hilft Thnen
weder Riistung noch Gebet, Sie werden mit einem michtigen
Krachen erschlagen. (Weiter bei Abschnitt 150)

/7

Das matte Glinzen von Metall lenkt Thre Aufmerksamkeit auf
die beiden letzten Objekte in dieser tristen Hohle. Beim ersten
der beiden handelt es sich um eine Kette mit eisernen Gliedern.
Sie lassen sie vorsichtig durch Thre Finger gleiten. Ein unter-
armdicker Haken am einen Ende lisst Sie vermuten, dass diese
Kette einmal ein Teil einer umfangreichen Kletterausriistung
gewesen sein muss. Leider scheint es dabei Komplikationen
gegeben zu haben, denn bereits nach einigen Schritten endet
das Metall an einem gesprengten Kettenglied. Wie passt das
alles zusammen? Wurde hier jemand in die Grube hinabgelas-
sen und ist dann abgestiirzt? Es kann sich dabei nur schwerlich
um eine Bestrafung gehandelt haben, denn sonst hitte man der
armen Seele nichts zu essen mit auf den Weg gegeben. War der-
jenige alleine? Wohin ist er verschwunden? Mit diisteren Ah-
nungen nehmen Sie den Uberrest der Hakenkette an sich und
schlingen ihn um Thre Schulter (= K /4). Beim zweiten
Objeke handelt es sich um zwei diinne Bronzeplatten, die etwa
die Gréfle eines Handtellers haben und auf die Symbole der
Wahrsagerei eingeritzt sind. Sie werden von zwei Metallstiften
lose zusammengehalten. Eine Erinnerung blitzt in Thnen auf:
So etwas haben Sie hin und wieder schon einmal in den Hin-
den eines Ihrer Palastdiener gesehen: Es handelt sich dabei um
personliche Weissagungen, die man bei Seherinnen und Ora-
keldeutern gegen einen geringen Obolus erwirbt. Diese sind
dazu gedacht, in Notlagen geéffnet zu werden, um dann auf
der Innenseite einen hilfreichen Fingerzeig der Gétter zu of-
fenbaren. Sie licheln abschitzig iiber das Offensichtliche. Es
handelt sich bei diesen Dingen um einen simplen Betrug an
Leichtgldubigen. Die Armen wiinschen freilich gerne, auch sie
konnten einmal das Ziel von Prophezeiungen sein, ganz ohne
ausgebildete Priester, reiche Opfergaben, michtige Rituale und
magische Gebetsformeln. Eine ganz und gar licherliche Ange-
legenheit. Der urspriingliche Eigentiimer der Prophezeiung hat
gewiss schon einen Blick hineingeworfen, aber dennoch kann es
ja nicht schaden, sich tiber die Betriigereien der einfachen Leute
auf dem Laufenden zu halten. Im besten Fall verschaffen Sie
sich dadurch ein kurzes Amiisement, was angesichts Threr Lage
sicher nicht das Schlechteste wire. Sie 6ffnen die Tifelchen und
blicken hinein. (Weiter bei Abschnitt 178) Andererseits weif
man bei diesen Dingen ja nie so ganz genau. Moglicherweise
bringt es Ungliick, ein Orakel zu lesen, das urspriinglich nicht
fiir einen selbst bestimmt war. Im giinstigsten Fall verwirrt es
Sie vielleicht und bringt Sie auf abwegige Gedanken. Und Sie
mogen gar nicht daran denken, welche Fliiche oder Gefahren
ein moglicherweise magisches Objekt fiir Sie noch bereithalten
kénnte. So dumm sind Sie nicht, darauf hereinzufallen, deshalb
verlassen Sie die Hohle wieder und iiberlassen den bésen Zau-
ber einfach sich selbst. (Weiter bei Abschnitt 62)
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Unerbitdich fithrt man Sie den Hiigel hinauf, und Sie ahnen,
dahinter das Wesen zu treffen, das all Thre Peiniger einst einmal
versteinert und einen nach dem anderen dazu gezwungen hat,
ihm noch im Tod zu gehorchen. Thnen bleiben nicht mehr viele
Schritte. Sie sollten nun eine gute Wahl treffen, denn eine zwei-
te Chance wird es wohl nicht geben. Was wollen Sie tun? Viel-
leicht Folgendes: Sie haben sich ja schon einmal aus dem Griff
gewunden. Wollen Sie auf die Hilfe der Gétter vertrauen und
selbiges noch ein weiteres Mal versuchen? (Weiter bei Abschnirt
270) Nein, Sie zichen sich mit einer raschen Bewegung Ihre
Toga tiber den Kopf und bedecken auf diese Weise Ihre Augen.
(Weiter bei Abschnitt 350) Sie tun nichts dergleichen, sondern
schreiten wie ein wahrer Held sehenden Auges Ihrem Schicksal
entgegen. Den freien Arm hingegen legen Sie auf eine Weise an
den Kérper, dass die Hand sehr nahe am Griff Threr Waffe ruht.
(Weiter bei Abschnitt 371)

/9

Sie ringen um Fassung. Nach einigen Augenblicken wird Thr
Herzschlag spiirbar ruhiger und Sie gewinnen die Kontrolle
iiber sich zuriick. Zwar sind die Winde nach wie vor allzu nah,
aber Sie reiffen sich zusammen und kimpfen alle Angstgefiihle
fiirs Erste nieder, um einen klaren Gedanken fassen zu kénnen.
Zunichst tiberpriifen Sie Ihre Habseligkeiten: Neben Ihrer Tu-
nika und lhren Sandalen, die Sie am Leib tragen, besitzen Sie
Thre Schriften iiber Herakulon, Thren prunkvollen Giirtel, in
dem sich Halbedelsteine von einigem Wert befinden. In Threr
Zelle selbst befindet sich ein grob gezimmerter Schemel, auf
dem ein Becher steht, der mit einer siuerlich riechenden Fliis-
sigkeit gefiillt ist. Eine Kerze erhellt den Raum. Jetzt ist guter
Rat teuer. (Weiter bei Abschnitt 97)
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»Lange habt Ihr gezdgert, lange habt Ihr gezaudert. Doch der
Prophezeiung iiber Euer Schicksal kdnnt Thr nicht entrinnen:
Ihr seid auserwihlt, der Held zu sein, nach dem sich dieses
Land in seiner Seele sehnt, oder wie ein Wurm daran zugrun-
de zu gehen. Wer sich seiner Bestimmung verweigert, der ist
dazu verdammt, sein Leben zu verschwenden. Nehmt das Ver-
gangene als letzte Warnung, nehmt es als Menetekel. Wisst,
dass es fiir Gefallene Schlimmeres gibt als den Tod.“ Die Wor-
te kreisen in Threm Kopf und Sie konnen kaum einen klaren
Gedanken fassen. Es ist unfassbar, dass der zierliche Greis, der
Sie bereits einmal zum Herrscher des Landes gemacht hat,
nun erneut vor Thnen steht und seine Weissagung erneuert.
Sie hatten, das miissen Sie sich eingestehen, den Alten immer
halb fiir einen Scharlatan gehalten. Fiir einen Wichtigtuer, fiir
einen geschickten Gaukler, der sich durch seine Handlungen
in erster Linie einen Zugriff auf fette Pfriinde sichert. Es er-
schiittert Sie, dass Sie sich offensichtlich geirrt haben. ,Beim
ersten Mal war alles fiir Euch bereitet und es wire Euch ein
Leichtes gewesen, Euer Schicksal zu erfiillen. Thr habt jedoch
kliglich versagt und seid gerade noch mit dem Leben davon
gekommen. Die Gétter haben Euch hierher gefiihrt und eine

letzte Chance gegeben. Doch dieses Mal wird Euch keine Hil-
fe mehr zuteil werden. Nun miisst Thr Euch selbst beweisen.
Ihr seid auf Euch allein gestellt.“ Die Worte des Alten haben
sich zu einem allumfassenden Donnern gesteigert, das kaum
zu seiner zerbrechlichen Gestalt passen mag. Spricht er noch
selbst oder ist er wenig mehr als ein Sprachrohr? , Trefft Eure
Entscheidung!“, schmettert er Thnen entgegen. Sie taumeln
von der Lichtung. Tausend Fragen rasen durch Thren Kopf.
(Weiter bei Abschnitt 254)
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Genau wie Sie es vermutet hatten, ist es tatsichlich nur eine
Frage der Zeit, bis Sie Herr iiber Thre Sinne werden. Sie pres-
sen also Thre Ohren an die Zellentiir und lauschen angestrengt.
Sehnlichst wiinschen Sie sich, die Schritte eines Vorbeieilen-
den zu héren. Auch wenn die Furcht vor einer enttiuschten
Hoffnung an Thnen nagt, Sie kénnen nicht anders: In Thren
Gedanken feilen Sie bereits an Formulierungen, die Sie einem
einfachen Palastdiener sagen wiirden, damit dieser Sie aus Ih-
rer Zelle entliefle. Wire es besser zu drohen oder zu flehen? Sie
gritbeln lange, ob Sie sich einem Fremden offenbaren sollten
oder ob das ungeschickt wire. Wihrend die Wachstropfen in
einem unerbittlichen Takt die Kerze hinab rollen, wichst in
Ihnen die Gewissheit, dass Sie sich in einem gotterverlasse-
nen Winkel des grofSen Palastes befinden. Kein Mensch wird
sich vor Thre Tiir verirren. Sie héren — nichts. Kurz bevor die
Enttiuschung die Uberhand gewinnt, haben Sie in einem
Moment der absoluten Stille doch noch den Eindruck ein lei-
ses Gerdusch zu horen. Es rithrt von der gegeniiberliegenden
Wand her. Kann das tiberhaupt méglich sein? Wie wollen Sie
fortfahren: Gehen Sie auf Nummer Sicher und lauschen noch
einmal konzentriert an der riickwirtigen Wand der Zelle?
(Weiter bei Abschnitt 22) Oder Sie lassen diese himmelschrei-
ende Zeitverschwendung jetzt endgiiltig bleiben? (Zuriick zu
Abschnitt 97)
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Sie lehnen sich mit dem Riicken an eine Wand und strengen
Ihre Augen an. Sie konnen die Ausmafle der Hohle nur erah-
nen, da diese grofitenteils im Dunkel liegt. Schwarze Schemen
am anderen Ufer zeichnen die Umrisse von Tunneln oder Hoh-
len, die sich dort in die Wand zu graben scheinen. Weit iiber Th-
nen, hoch iiber der Mitte des Sees, fillt durch eine Offnung ein
schmaler Lichtstrahl herab auf die Wasseroberfliche. Es diirfte
ein Ding der Unméglichkeit sein, ohne titige Hilfe von droben
diesen Weg nach drauflen kletternd zu erreichen. Und selbst
wenn lhnen das gelinge — wiirde man Sie nicht schnurstracks
wieder hinab in die Tiefe stoflen? Der Schattenwurf legt au-
Berdem den Verdacht nahe, dass der Ausgang vergittert ist. Fiir
einen Moment lang ist Ihnen so, als hitten Sie im Augenwinkel
eine Bewegung im Wasser wahrgenommen. Spielen Thnen Ihre
Sinne vielleicht einen Streich? Angesichts der diffusen Lichtver-
hiltnisse wire das gut moglich. Sie atmen tief durch und ertap-
pen sich dabei, wie Sie die Luft in Form eines langen Seufzers
ausstoflen. Thr Magen knurrt. Haben Sie heute eigentlich schon
gegessen? (Zuriick zu Abschnitt 62)



85

Wie hief§ Thr Fiihrer doch gleich? Epikuros? Epogenius? Fast
macht es Sie zornig, dass Sie seinen Namen nicht kennen. Ist
das nicht etwas anmafiend von ihm? Mochten Sie dennoch
das ungemiitliche Schweigen brechen, mit dem Sie Ihr Fiihrer
durch weitere Ginge fithre?

Sie konnten ihm sagen, dass Sie auch in Zukunft gut auf ihn
Acht geben werden und dass es ihm trotz seines ungliicklichen
Schicksals an nichts mangeln soll? (weiter bei Abschnirr 27)
Oder maéchten Sie ihn fragen, wie er sich in seiner neuen Rolle
fihle (weiter bei Abschnitt 53) Wenn Sie der Meinung sind,
dass es Thnen besser ansteht, etwas Distanz zu der Person zu
wahren, an deren Stelle Sie schon bald herrschen werden, dann
konnen Sie auch schweigen. Vielleicht fingt Ihr Diener ja von
sich aus an zu sprechen. (weiter bei Abschnitt 65)

84

Sie riitteln am Gitter, als Sie von einem neuerlichen Krampf
tiberwiltigt werden. Sie winden sich in Schmerzen und Thre
zerschundenen Finger krallen sich fest ins Felsengestein, das die
Winde Ihres letzten Gefingnisses bildet. Als Sie wieder zu Be-
wusstsein kommen, treiben Sie riicklings im Wasser. Fiir den
langen Weg zuriick in die grofle Grube fehlt Thnen nun die
Kraft, und um das Gitter zu zerstéren, ebenso. Sie sterben den
vielleicht schrecklichsten aller Tode, als Sie jimmerlich in ITh-
rem Gefingnis verschmachten, wihrend Sie die unerreichbare
Freiheit unmittelbar vor Augen haben, von der Sie nur durch
diinne Eisenstibe getrennt sind. (Weiter bei Abschnirt 150)
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Sie machen sich bereit und nehmen den langen Weg zur Hy-
dra erneut in Angriff. Diesmal umgehen Sie das krude Dorf
und begeben sich direkt zum Hohleneingang. Auf Zehenspit-
zen schleichen Sie sich in das finstere Loch hinein. (Weiter bei

Abschnitt 319)
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Thr Begleiter murmelt etwas davon, dass hier einige Kleider be-
reit ligen und es angemessen wire, wenn Sie sich fiir Thr Treffen
mit dem Seher noch rasch umzdgen. Es seien dann wohl auch
wichtige Honoratioren der Stadt anwesend. Wenn méglich, so
solle auf diese ein guter Eindruck gemacht werden. Sie zucken
die Achseln. Sobald Sie erst einmal die Regierungsgeschifte
iibernommen haben, ziechen Sie sich an, wie Sie es wollen.

Sie konnen Thren Blick nicht von Hiihnerhischen ablassen,
das Thnen weiterhin um die Fiifle wuselt. Doch Vorsicht! Die
schwere Tiir ist fiir das kleine Tierchen nicht ungefihrlich und
konnte es leicht zerquetschen. Wollen Sie es rasch tiber die
Schwelle schieben, damit es noch eine Weile bei Thnen bleibt?
(Weiter bei Abschnitt 9) Oder lassen Sie den fiirstlichen Hausrat
nun Hausrat sein, auch wenn er zufilligerweise lebt und pfeifen
kann? Schliellich erwarten Sie wichtige Geschifte. Das Tier-
chen bleibt drauflen. (Weiter bei Abschnitt 42)
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Ein Shinoq ist der nichste, der Thnen gegeniiber tritt. Zunichst
wundern Sie sich, dass Sie intuitiv erkennen kénnen, dass es sich
hier um ein hochbetagtes Mitglied seiner Spezies handelt, obwohl
Sie nicht wissen kénnen, woran genau Sie das festmachen. Dann
wird Thnen klar, was das eigentlich Verwunderliche ist und nun
kippen Sie beinahe von Threm Stuhl: Ein Echsenmensch? Was
um alles in der Welt macht ein Echsenmensch hier? Thre Nacken-
haare stellen sich auf. Als er seine Kapuze zuriickschlidgt und zu
sprechen beginnt, ist das Publikum mucksmiuschenstill. Auch
wenn Sie es aufgrund der ungiinstigen Lichtverhiltnisse mehr
erahnen als sehen kénnen, so sind Sie sich doch sicher, dass Thre
Zuschauer Sie atemlos anstarren. ,Kunst®, gurgelt der Shinoq aus
tiefer, fremder Kehle, ,entsteht allein durch das spielerische Ver-
hilenis des Kiinstlers zur Sache. Wo sich das Spannungsverhiltnis
der physischen Welt auf der einen Seite, die den Kérper jeder
Kreatur durch Gewalt und Tod stets bedroht, und der Moral auf
der anderen Seite, die dem Geist strenge Verpflichtungen aufer-
legt, in Freiheit auflgst, dort entsteht in Abwesenheit der Zwinge
auf beiden Seiten Kunst. Auch der Betrachter, der sich zwanglos
an den geschaffenen Dingen erfreut, wird der Kunst ansichtig
und kann sie erfahren. Das spielerische Verhiltnis definiert die
Kunst.” Sie fithlen sich mittlerweile durch Thre Umgebung mehr
und mehr bedroht. Thre Entscheidung ist also in erster Linie eine
strategische und keine dsthetische. Kiiren Sie den Echsenmen-
schen zum Sieger, um der Sache ein Ende zu setzen? Und weil Sie
hoffen, dass Sie nichts Wichtiges {ibersehen haben? (Weiter bei
Abschnitt 49) Oder bemiihen Sie sich um eine klare und gerechte
Kiritik der vorgebrachten Ausfiihrungen, weil Sie vermuten, dass
Sie auf diese Weise eine hohere Chance haben, mit heiler Haut
davonzukommen? (Weiter bei Abschnitt 273)
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Vorsichtig entkorken Sie die Flasche mit dem alchimistischen
Gebriu und testen es. Aha: Einzelne Tropfen verharren erst ei-
nen Moment auf dem Felsen und fressen dann unter groflem
Gezische ordentliche Locher hinein. Nicht schlecht! So wie es
aussicht, werden Sie Thr Zaubermittel hier wohl nicht véllig
verbrauchen miissen. Mafivoll gieflen Sie also eine Linie im
Halbrund um den Felsen und hechten gerade noch rechtzei-
tig in Deckung, bevor dieser mit apokalyptischem Krach in
die Tiefe donnert und sich den Hang hinab wilzt. Das Getose
klingt Thnen noch lange in den Ohren und die Schneise ist weit
und breit zu sehen. Sie wiirden darauf wetten, dass Thr Felsen
mehrere Oger zermahlen hat. Mindestens! Als es wieder still
wird, miissen Sie sich eingestehen, dass Sie nur schwer beweisen
kénnen, was Sie hier vollbracht haben. Das mag irgendwann
einmal ein Problem sein. Was Thnen jedoch niemand nehmen
kann, ist die Euphorie und das Gefiihl grenzenloser Macht, das
TIhr Schelmenstiick bei Thnen ausgelost hat (- ). Fiir
den Rest des Abenteuers kimpfen Sie mit jeweils um 1 Punkt
erhohten Werten fiir Attacke und Parade). Da er nicht mehr
existiert, diirfen Sie das Lowenhaupt nun nicht mehr aufsuchen.
Und machen Sie sich keine Sorgen: Um diese Tageszeit machen
Almbauern, die unterhalb des Lowenhauprs vielleicht ihre Be-
hausungen hatten, wahrscheinlich einen Spaziergang. Bestimmt
mitsamt ihren Familien. (Weiter bei Abschnitt 291)
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Zwar erzihlen die Schriften noch iiber weitere Heldentaten von
Herakulon, doch Sie haben fiir den Anfang genug gelesen. Die
bisherige Auswahl erscheint Thnen herausfordernd genug zu
sein. Wollen Sie sich nun auf den Weg machen und Herakulon
nacheifern? (Weiter bei Abschnitt 170) Oder haben Sie im Hain
noch etwas zu erledigen? (Zuriick zu Abschnitt 210)
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Sie horen Schritte, die in der Ferne ebenso verklingen wie boses
Gelichter. Sie beginnen lautstark zu briillen. (Weiter bei Ab-
schnitt 15)
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Der Anblick der grofien Kloake ist auf seine eigene Art und
Weise beeindruckend. Vor unendlich langer Zeit hatte der Ster-
nenpfeiler einmal die Giite, dieser fernen Stadt ein Wunderwerk
der modernen Technik zu schenken. Griben wurden ausgeho-
ben, Bogenginge wurden gemauert, Zufliisse wurden gelegt,
ein ausgekliigeltes System an Wasserwegen wurde ersonnen und
so war Zirkonas einst einmal mit einem Juwel imperialer Inge-
nieurskunst ausgestattet: Mit der leistungsstirksten Abwasser-
anlage aller Zeiten. Doch ach, wie schnell vergeht aller Ruhm
der Welt: Als die demelische Provinz schliellich vom Rest des
Reiches abgeschnitten war, wurden auch die Soldzahlungen
eingestellt, und so verschwanden bald auch die Techniker, die
fiir Wartung und Instandhaltung zustindig waren, einer nach
dem anderen. So stehen Sie also am Rand eines gewaltigen Be-
ckens und blicken hinab auf eine schwarze Briihe. Keine Frage,
hierbei handelt es sich um jahrhundertealte Materie. Wie viele
Schritt tief sie wohl sein mag? Thnen schaudert. Ein Pesthauch
streift Sie und obwohl Sie spiiren kénnen, dass Sie nicht einmal
ansatzweise in seinem Zentrum stehen, iibergeben Sie sich doch
unmittelbar und leidenschaftlich. Wihrend Sie sich noch so gut
es geht etwas sdubern, horen Sie hinter sich das freundliche Ge-
ldchter zweier Personen. ,Sieh an, sich an. Da interessiert sich
ja tatsichlich jemand fiir unser Aufgabengebiet! Und er reagiert
wie jeder andere vor ihm!“ Obwohl Thre Augen noch trinen,
machen Sie zwei Arbeiter aus, die halb verborgen hinter eini-
gen Aufbauten neben einer Reihe kurioser Apparaturen stehen.
,Kommt herbei und helft mir, meinen Sohn Ikarion davon zu
tiberzeugen, dass er ein Narr ist! Sie haben momentan nichts
Besseres vor und nihern sich also den beiden Menschen. (Wei-

ter bei Abschnitt 159)
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Sie erwachen auf einer steinernen Liege. Der Geruch und die
Kiihle eines Waldes umfangen Sie. Schatten! Geschenk der
Gotter! Unwillkiirlich schlieflen Sie noch einmal die Augen
und genieflen einen weiteren Moment der Ruhe. Irgendwo in
Threr Nihe rauscht Wasser munter gurgelnd vor sich hin. Ein
Bichlein? Eine kleiner Wasserfall? Als Thre Hinde Thren Kérper
abtasten, bemerken Sie, dass Sie eine saubere Toga tragen. Man-
che Threr Blessuren sind mit einer griinen Tinkcur bestrichen,
die wohltuend nach Kriutern riecht. Ohne sich zu erheben,

sehen Sie sich trige um und lassen Thren Blick schweifen. Sie
liegen in einem Siulenrund, das von einem schmucken Dich-
lein gekrént wird. Man kénnte fast sagen, dass Sie sich in einem
kleinen Tempelchen befinden, sogar der Boden ist sauber mit
weif§grauen Steinplatten ausgelegt. Sie vermeinen, die Konturen
weiterer Siulen und weife Statuen zu erkennen, die hell durch
die Pflanzen schimmern, die Ihre Lagerstatt umgeben. Noch
bevor sich Anspannung in Thnen breit machen kann, entdecken
Sie in Threr unmittelbaren Nihe ein Schemelchen, auf dem sich
nicht nur Thre alte Toga, sondern auch Ihre sonstigen Habse-
ligkeiten befinden. Rdubern sind Sie also offenbar nicht in die
Hinde gefallen. Totschligern auch nicht, es sei denn — befinden
Sie sich vielleicht schon in einem der jenseitigen Paradiese? Ei-
gentlich hatten Sie dort erheblich mehr Frauen erwartet, nicht
wahr? Wihrend Sie noch diesem Gedanken nachhingen, tritt
hinter einem Akazienbaum eine Gestalt hervor. Thr Licheln ist
lieblich, ihr Haar ist adrett gestecke, ihre Gestalt ist schlank und
zart und ihre smaragdgriinen Augen sind tief und schén wie das
Meer. (Weiter bei Abschnitt 135)
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Man sagt, zu verdursten sei vergleichbar mit dem Ersticken, nur
wire es unendlich viel qualvoller. Sie haben sich immer gefragt,
wie dies wohl méglich sei. Der Tod durch Ersticken schien Th-
nen bereits so ziemlich das Schrecklichste zu sein, was einem

zwischen Erdboden und Firmament zustoffen kann.
Es dauert nicht lange, dann bestitigen sich Thre dunklen Vor-
ahnungen: Die Todesqualen eines Verdurstenden dauern ein-



fach erheblich linger. Das Wort ,,Verenden trifft Thr weiteres
Schicksal ziemlich gut. Besonders bitter ist, dass der Wahnsinn
Thren Geist schliefilich tiberwiltigt und Sie unter anderem dazu
zwingt, die Fugen des Zellenbodens auszulecken, in der ver-
zweifelten Hoffnung, dort noch winzige Reste des verschiitteten
Gifttranks aufnehmen zu kénnen. Am Ende hilft alles nichts.
Sie sterben einen grausamen Tod, den man seinem schlimmsten

Feind nicht wiinscht. (Weiter bei Abschnitt 150)
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Wohin Sie auch blicken, Sie sind von Statuen umgeben. Dieje-
nige vor Thnen greift Sie mit langsamen Bewegungen an.
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Sie kimpfen gegen einen steinernen Gegner. Hoffentlich tragen
Sie eine Waffe, die stark genug ist, um ordentlich auszuteilen.
Sollten Sie eine besondere Tinktur bei sich tragen (W 17?), so diir-
fen Sie Thre Waffe damit benetzen (da Sie nicht die volle Tinktur
benétigen, kénnen Sie die Markierung stehen lassen). Der Riis-
tungsschutz Thres Gegners wird dadurch um 3 Punkte reduziert.
Gelingt es Thnen, Thren Gegner zu zerschmettern? Dann hasten
Sie einige Schritt weiter im diisteren Statuengarten. (Weiter bei
Abschnitt 369) Erleiden Sie selbst einen todlichen Treffer? Dann
stellen Sie sich den Konsequenzen. (Weiter bei Abschnitr 150) Sie
kénnen auch jederzeit die Beine in die Hand nehmen und fliich-
ten, wenn Sie wollen. In dem Fall rennen Sie den Hiigel hinab,
was das Zeug hilt. (Weiter bei Abschnitt 220) Wann immer Threm
Gegner eine unparierte Attacke gelingt, versucht er, Sie zudem
zu ergreifen. In diesem Fall muss ihm eine zusitzliche Probe auf
Kérperkraft gelingen. (Weiter bei Abschnitr 189)
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Behutsam arbeiten Sie sich im Tunnelgang voran. Viele kleine
abzweigende Ginge lassen den Schluss zu, dass hier eine Men-
ge Spinnenkreaturen leben. Sie wissen nicht, ob der Takt Ihrer
Schritte dafiir verantwortlich ist oder der Schein Threr Licht-
quelle, Sie kdnnen sich véllig ungestért voranbewegen. Nie-

mand behelligt Sie. (Weiter bei Abschnirt 45)
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Ein kleiner Flugfehler nur, und schon beriihren Thre Fliigel-
spitzen den todlichen Morast. Sie trudeln, verwickeln sich und
stiirzen schliefSlich ab. Nun kann Thnen kein Mensch auf dieser
Welt mehr helfen, und selbst die Gotter miissten sich jetzt im
wahrsten Sinne des Wortes ihre piekfeinen Finger schmutzig
machen, um Sie noch aus Ihrem Schlamassel herauszuziehen.
Trosten Sie sich mit dem Gedanken, dass Ihre Todesart auf je-
den Fall einzigartig ist. lhre beiden Zuschauer werden jedem
davon erzihlen, ein Andenken ist Thnen also immerhin gewiss.
(Weiter bei Abschnitt 150)
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Was wollen Sie jetzt tun?

Sie untersuchen die Zellentiir. (Weiter bei Abschnitt 66)

Sie untersuchen die Winde Threr Zelle. (Weiter bei Abschnitt 38)
Sie nehmen den dampfenden Becher genauer in Augenschein.
(Weiter bei Abschnitt 120)

Sie versuchen, Aufmerksamkeit zu erregen. (Weiter bei Abschnitt 60)
Sie warten erst einmal in Ruhe ab, was passiert und spitzen dabei
die Ohren. (Weiter bei Abschnitt 50)

Alleine kommen Sie hier wohl nicht weiter. Sie benétigen drin-
gend Beistand. (Weiter bei Abschnitr 103)

Sie unternehmen einen Ausbruchsversuch. (Weiter bei Ab-
schnitt 141)

Die Kerze brennt derweil stetig weiter und Sie ahnen bereits,
dass Sie irgendwann vollstindig abgebrannt sein wird. Bitte
zihlen Sie von jetzt an alle Abschnitte, die Sie aufschlagen, in-
dem Sie auf dem Notizzettel im Anhang Striche machen. Nach
dem fiinfunddreifligsten Strich verlassen Sie bitte den zu dem
Zeit offenen Abschnitt und lesen unter Abschnitt 5 weiter (no-
tieren Sie bitte diesen Abschnitt jetzt schon, damit sie ihn nicht
vergessen). Sobald Sie die Zelle erfolgreich hinter sich gelassen
haben, miissen Sie keine weiteren Striche machen und kénnen
die bestehenden Markierungen entfernen oder ignorieren.
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Sie springen auf einen Felsvorsprung und herrschen die arme
Kreatur ohne viel Umschweife an. Sie verlangen Aufmerksamkeit
und stellen in knappen Worten dar, wie Sie sich den weiteren
Fortgang der Situation vorstellen: Fiir Thre Hilfe verlangen Sie
erstens Fiigsamkeit und zweitens Fithrung durch das Gebirge.
Der Riese packe seine Faustkeile mit beiden Hinden und fiir ei-
nen Moment wirkt sein verwirrter Blick so, als wolle er die Stein-
brocken in Thre Richtung werfen. Als er jedoch von einer Woge
des Schmerzes durchgeschiittelt wird, rollt er sie demonstrativ
weit von sich und fiigt sich seinem Schicksal (=== P 39).
Vor Thnen liegt ein echter Riese, der von Ihnen seine Rettung
erwartet. Los, los, begeben Sie sich in die Reichweite seiner Pran-
ken und geben Sie Thr Bestes! (Weiter bei Abschnitt 381)
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Es knackt geriuschvoll, als Sie ein Spinnenei zertreten. Weif§ und
gelb sind die Sifte, die klebrig aus den zerstdrten Schalen austre-
ten. Sie halten den Atem an, nehmen eine Abwehrhaltung ein und
erwarten halb, im nichsten Moment von einem ganzen Schwarm
von Hohlenspinnen iiberrannt und bei lebendigem Leib aufge-
fressen zu werden. Einige Augenblicke vergehen, doch nichts
dergleichen geschicht. Ebenso nicht nach dem zweiten zerstorten
Fi. Auch nicht nach dem dritten, nicht nach dem vierten und
irgendwann héren Sie auf zu zihlen und verrichten konzentriert
Thr Werk dief drunten in den Eingeweiden der Erde (™
H 37), bis es etledigt ist. Wihrend Sie sich den Schweif§ von der
Stirn tupfen und versuchen, den beiflenden Gestank zu ignorie-
ren, geht Thnen ein Gedanke durch den Kopf. Wie viele Hel-
dentaten werden eigentlich vollbracht, von denen kein Mensch
jemals etwas mitbekommt? Kénnte es moglicherweise sein, dass
es sich bei den iiberlieferten Sagen und Legenden erstens nur um
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einen verschwindend geringen Teil der tatsichlichen Geschehnis-
se handelt? Und wire es zweitens moglich, dass selbst der stolze
Held Herakulon im Schatten eines noch grofleren Helden steh,
von dem nur keiner weif$? Das wiirde ja bedeuten ... Sie beschlie-
BBen, sich diesem Problem spiter noch einmal konzentriert anzu-
nihern. Nun verlassen Sie endlich die Hohle (Zuriick zu Abschnitt
62) oder verfolgen den Gang weiter. (Weiter bei Abschnitt 51)
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Nun gut, es ist zwar schwierig, aber wohl kein Ding der Un-
moglichkeit. Der Anfang ist nicht einfach, aber weiter oben
verjiingt sich die Zelle leicht, dann sollte es besser klappen. Bit-
te legen Sie eine um 4 Punkte erschwerte Klettern-Probe ab.
Bestehen Sie diese, dann gelingt es Thnen, etwas an Hohe zu
gewinnen. (Weiter bei Abschnitr 10) Bei einem Misserfolg haben
Sie Schwierigkeiten beim Klettern. (Weiter bei Abschnitt 136)
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Sie nihern sich einer Gruppe kriftiger Feldarbeiter. Ein leichtes
Schwindelgefiihl tiberkommt Sie, und Ihnen wird klar, wie lange
Sie schon nichts mehr gegessen und getrunken haben. Die Min-
ner und Frauen beharken lustlos den Boden. Thre Arbeit muss an-
strengend sein, denn auf den sonnenverbrannten Riicken glinzt
der Schweifs. Schon aus einiger Entfernung werden Sie misstrau-
isch gemustert. Obwohl Ihre Toga schr stark verschmutzt ist, so
unterscheidet sie sich doch deutlich von den Lumpen, mit denen
die Sklaven ihre Blofe bedecken. Als Sie die Minner um etwas
Wasser und Nahrung bitten, wechseln diese vielsagende Blicke.
»Der Flug der Vogel hat darauf hingedeutet, dass heute ein gu-
ter Tag werden wiirde®, antwortet eine ungeschlachte Arbeiterin
und kann ein zahnloses Grinsen nicht verbergen, wihrend ihr
Blick auf Threm kostbaren Giirtel zu liegen kommyt, ,und zwar
fiir jeden von uns. Wir teilen gerne unsere Vorrite mit Euch. Der
Preis sind alle Eure Besitztiimer.“ Diese Lumpen! Ja, so schlecht
ist die Welt. Gehen Sie auf das Angebot ein? (Weiter bei Abschnitt
231) Oder schleppen Sie sich mit letzter Kraft fort von diesen
Halsabschneidern? (Weiter bei Abschnitt 147)
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Er hat aller Wahrscheinlichkeit nach gelogen! Natiirlich! Sie un-
terdriicken gerade noch so einen kleinen Freudensprung, weil Sie
sich nicht vollig sicher sind, ob Nereide nicht doch irgendwo in
der Nihe ist, vor der Sie sich keine Blof3e geben mochten. Das ist
ja sonnenklar! Von wegen, er habe eine Hydra getotet. Das ist ja
lacherlich! Wie viele Hydren soll es denn bitte geben in Deme-
lion? Alles Quatsch mit Sofle. Wie erbirmlich, wie feige. Dieser
Méchtegern. Das ist ganz offensichtlich alles erstunken und er-
logen! Sie setzen sich auf einen kleinen Baumstumpf und genie-
fen den Gedanken wie einen erfrischenden Schluck Wasser bei
starkem Durst. Doch ebenso wie die kleine Wiese, die Sie unwil-
lentlich beobachten, von einer herannahenden Wolke beschattet
wird, schiebt sich auch bei Ihnen allzu schnell ein zweifelnder
Gedanke in den Vordergrund: Und wenn doch? Was, wenn er
wirklich all die Heldentaten vollbracht hat, von denen seine He-

rolde berichten? Das wiire ja entsetzlich! Sie wigen verschiedene
Gedanken in Thren Kopf hin und her. Am Ende bleibt nur ein
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einziger tibrig: Es gibt nur eine einzige Variante, die Sie zuverlis-
sig aus dieser Bredouille fithrt und mit der Sie auf der sicheren
Seite stehen. Sie miissen Thren Weg trotz alledem weiter gehen.
Sie miissen Herakulon tibertrumpfen und Sie miissen ihn besser
und deutlicher tibertcrumpfen als Thr Konkurrent. Zusitzlich soll-
ten Sie von nun an sehr darauf Acht geben, dass Sie nicht in die
Hiinde der Hischer fallen, die vermutlich schon irgendwo auf Sie
lauern. Es sieht so aus, als wiirde Thr Leben in Zukunft eher noch
schwieriger werden. Sie seufzen. Es hilft offenbar alles nichts, da
miissen Sie nun durch. (Weiter bei Abschnitt 247)
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Sie bemiihen sich um Beistand? Eingedenk der Tatsache, dass Sie
sich in einer einsamen Gefingniszelle befinden, in der Sie, wenn
es nach dem Wunsch Threr Peiniger geht, allem Anschein nach
jammerlich verschmachten oder aber in den Freitod gehen sollen,
kann es sich dabei augenscheinlich nur um spirituellen Beistand
handeln. Ein sozusagen klassischer Ansatz in Threr Situation wire
es, sich an gottliche oder gottgleiche Michte zu wenden. (Weizer
bei Absarz 252) Ist dergleichen Ihre Sache nicht, so kénnten Sie
sich auch im Schein des Kerzenlichtes von den Texten inspirieren
lassen, die landauf landab die Menschen zu GrofStaten anstacheln
und die Sie zufilligerweise bei sich tragen: Sie konnten einige
Seiten {iber Herakulon lesen. (Weiter bei Absatz 233)
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Im Brackwasser biumt sich eine wurmartige Kreatur iiber-
mannshoch auf, windet sich kraftvoll, giert fiir einen Moment
nach Thnen, geifert und schiefft dann auf Sie zu. Bei den vor-
herrschenden Lichtverhiltnissen ist es Thnen nicht méglich,
prizise Aussagen {iber das Wesen der Monstrositit zu machen,
Thre Uberlebensinstinkte zwingen Sie jedoch dazu, das zihne-
starrende Maul zur Kenntnis zu nehmen, das weit gedfinet ei-
nen dunkelroten Schlund offenbart.
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Das Untier, das Sie in seiner Ruhe gestort haben, gerit erst lang-
sam in Wallung. Solange Sie ihm vom Ufer aus gegeniiberste-
hen, bricht es daher den Kampf bei der ersten Begegnung nach
zwei Kampfrunden ab. Bei der zweiten Begegnung kimpft es
hingegen schon drei Runden lang, jede weitere Konfrontation
dauert dementsprechend eine Kampfrunde linger als die vor-
hergehende. Uberleben Sie die Auseinandersetzung, bis sich die
glitschige Kreatur wieder in Thren Pfuhl zuriickziehe? (Zuriick
zu Abschnitr 62) Ist Thnen gar ein Sieg vergonnt? (Weiter bei
Abschnitt 72) Oder endet Thr Abenteuer an dieser Stelle und
Sie sterben in einer stinkenden Kloake tief unter dem Palast?
(Weiter bei Abschnitt 150)
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Der Pegasus striubt sich. Er will ein anderes Ziel anfliegen! Wie
konnte das alles nur passieren? Wenn diese Reise doch nur ein
Ende finden wiirde! Sie rasen weiter am nichtlichen Firmament
entlang, tief unter Thnen wirkt die Welt wie ein wunderschén
gestaltetes Spielbrett. Treiben Sie Thr stolzes Reittier in Richtung
der dampfenden Dschungel der Pardir? (Weiter bei Abschnitt
234) Oder lieber ins Land der Ban Bargui, die zusammen mit
Rieseninsekten leben? (Weiter bei Abschnitt 67)
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Sie kratzen, schaben und puhlen mit bewundernswerter Ausdau-
er. Gleichzeitig verfluchen Sie sich kriftig: Um Sie herum sind
unzihlige Ziegel in den Winden, und Sie versuchen Thr Glick
ausgerechnet an dem vermutlich zihsten von allen. Na, hof-
fendlich ist die Anstrengung auch die Miihe wert! Augen zu und
durch? (Weiter bei Abschnitt 24) Oder doch die Quiilerei lieber
beenden, solange dafiir noch Zeit ist. (Zuriick zu Abschnitt 141)
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Zih kimpfen Sie sich voran, Schritt fiir
Schritt, obwohl Sie in wachsender Hiu-
figkeit von Krimpfen geschiittelt wer-
den. Die Beine sind Thnen mittlerweile
schwer wie Blei. Obwohl die Tempera-
tur des Wassers nur geringfligig niedri-
ger ist als die Thres Korpers, empfinden
Sie die Kilte, die Sie umgibt, als be-
drohlich und kriftezehrend. Sie miissen
schon stundenlang unterwegs gewesen
sein, als der Gang sich schliefSlich weitet
und in eine kleine Hohle miindet, deren
im Wasser liegender Ausgang von einem
Gitter verschlossen wird. Dies muss der
ersehnte Ausweg sein! Mit einem krifti-
gen Tritt (Probe auf Korperkraft) stoffen
Sie das letzte Hindernis aus den Angeln
und zwingen sich in die Freiheit. (Wei-
ter bei Abschnitt 185) Waren Sie nicht
erfolgreich, so geben Sie in aller Gotter
Namen blof§ nicht auf, sondern versu-
chen gefilligst Thr Gliick erneut! (Weiter
bei Abschnitt 213)
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Die kleine Zierchimire rollt vertrauens-
selig mit ihren groflen Augen und hiipft
um lhre Beine. Sie méchte gerne von Ih-
nen gestreichelt werden oder mit Thnen
spielen. Wie siif§ sie ist! Sie nehmen sie
hoch und klemmen sie unter den Arm.
Mit entschlossenem Druck Thres Dau-
mens und Thres Zeigefingers sperren Sie
ihr das Miulchen weit auf und zeigen
einiges an Geschicklichkeit, wihrend

Sie ihr den gesamten Inhalt des Giftbechers einfloflen. Als sich
aus den Tiefen des Grubentiimpels ein gewaltiger Wurm erhebt
und sich vor Thnen aufbiumt, werfen Sie ihm das Tier direkt in
den weit gedffneten Rachen. Mit einem befriedigten Grunzen
dreht das Untier einige Runden an der Oberfliche und zerkaut
derweil seine Beute. Man kann richtig dabei zusehen: Nach
und nach werden die Bewegungen langsamer und die Monst-
rositdt hat ganz offensichtliche Schwierigkeiten damit, sich an
der Oberfliche zu halten. Sie reiben sich die Hinde, denn Sie
wissen ja, was der Kreatur nun blitht. (Weiter bei Abschnitr 72)
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Oh, oh, der feine Herr Soldnerfiihrer hilt sich also fiir derart
tiberlegen, dass er seinen vermeintlichen Mérder auch gleich als
solchen anredet? Man fragt sich ja unweigerlich: Ist das nicht
ein kleines bisschen riskant? Nun gut, so viel Selbstbewusst-
sein muss auf die Probe gestellt werden! Geschickt behalten Sie
Thren {iberforderten Gesichtsausdruck bei und deuten an, sich
tiber die Papiere auf dem Tisch beugen zu wollen. Thr Gegen-
tiber fillt darauf herein. In einer blitzschnellen, fliissigen Be-
wegung schmettern Sie dem arroganten Lowenmenschen Thre

r!




Waffe quer tiber den Schidel, dass das Blut nur so spritzt. Das
hat gesessen! Ein Meisterhieb, so michtig, dass er von Heraku-
lon selbst hitte stammen kénnte! Leonidor ist schwer verletzt!
(Sie diirfen im folgenden Kampf seine Werte wie folgt redu-
zieren: AT/PA: -5/-5, LE -18, INI -3. Leonidor pariert zudem
Thre ersten drei Attacken nicht.) Benommen taumelt er hin und
her, fegt dabei das Papier von seinem Tisch und ergreift seinen
Streitkolben. Was wahrscheinlich ein wildes Briillen werden
sollte, verkommt zu einem Gurgeln. Kimpfen Sie! (Weiter bei

Abschnitr 323)

1o

Ein kriftiger Schlag an die Zellentiir zu viel, und schon zer-
bricht Thr einziger Einrichtungsgegenstand mit einem hissli-
chen Krachen in viele kleine Teile. Der schwarze Nagel sticht
Thnen dabei ordentlich in die Handinnenfliche (-1 LeP). Sie
fluchen unflitig, bevor Sie sich besinnen das Ziel Thres Zorns
genauer in Augenschein zu nehmen. In so einer misslichen Lage
darf man nicht unnétig eitel sein: Wenn Sie noch kein derarti-
ges Objekt besitzen (D 42?), dann kénnte Thnen dieser kleine
Baésewicht vielleicht noch als behelfsmifliges Werkzeug dienen
(. D 42). Auf weiteres Klopfen miissen Sie nun aller-
dings verzichten. (Weiter bei Abschnitt 97)

1

Maglicherweise konnten Sie den Fresstrieb des Untiers im
Wasser ausniitzen. Indem Sie es fiittern, wire es vielleicht mog-
lich, dass es auf diese Weise fiir eine Weile abgelenkt sein wird.
Das wire freilich nur dann erfolgversprechend, wenn Sie der
Meinung sind, dass Sie etwas bei sich tragen, das der Kreatur
schmecken konnte. Sie haben allerdings eine begriindete Ah-
nung, dass Thnen das bestenfalls Zeit verschaffen, Thre Prob-
leme aber nicht endgiiltig 16sen wird. Aber das ist immerhin
besser als nichts und vielleicht reicht Thnen das ja. (Weiter bei
Abschnirt 58) Ein bei Weitem vielversprechender Ansatz wire,
dem Wesen der Tiefe etwas zum Frafl vorzuwerfen, um ihm
Schaden zuzuftigen. Sie sollten in dem Fall sorgfiltig priifen,
ob Sie der Meinung sind, dass Sie etwas Geeignetes besitzen.
(Weiter bei Abschnitt 11) Wenn Sie sich mit beiden Varianten
nicht wohl fithlen, dann miissen Sie den Geschehnissen wohl
oder iibel Thren Lauf lassen. (Weiter bei Abschnitt 104)

12

Sie sind nicht den weiten Weg hierher gekommen, weil Sie Sil-
ber und Gold einen hohen Wert beimessen. Nein, Sie haben
héhere Ziele und benétigen dafiir weit mehr als nur schnéde
Argental und Aureal. Thr Vorbild, Herakulon, trug ein Léwen-
fell um seine Schultern. Daran konnte jeder seinen grofSen Er-
folg erkennen. Sie verlangen also eine vergleichbare Kompen-
sation fiir Thre Miihen. Leonidor hért Thnen aufmerksam zu.
Schliefilich nickt er und bewegt sich in den hinteren Teil seines
Zeltes. Als er zuriick kommy, trigt er etwas in der Hand, das
silbrig glinzt. ,,Nehmt dieses Geschenk von mir an. Ich benéti-
ge es nicht mehr.“ Es handelt sich dabei um eine lederne Riis-
tung, deren Riicken, Schultern und Brustpartien mit Streifen
der irdenen Haut des sagenhaften Silberbullen verstirke sind.
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Der Legende nach bestehen diese Tiere aus Metall und sind aus
diesem Grund mithin fast unbesiegbar. Die Riistung klirrt und
klimpert bei jeder Bewegung und ein gezackter Riickenkamm
bildet die Silhouette der gewaltigen Kreatur geschickt nach.
Dies ist ein eindrucksvolles Stiick ( - ).

Silberbullen-Thorax
Ko O Br6 Rii 6
RB 4 Ges.5 gRS5

Ba 6
gBE 4

LAO
Gew. 10

RAO LBO

Und kein leichtes, puh. ,Niemand verschenkt eine solche Riis-
tung. Jeder wird glauben, Thr hittet selbst einen Silberbullen
erlegt. Ich werde meinen Teil dazu beitragen und entsprechen-
de Geriichte unter meinen Minnern verbreiten.“ Sie ahnen,
dass Thnen hier ein unglaublich wertvolles Geschenk gemacht
wurde. Leonidor muss unter seinen finanziellen Sorgen sehr
gelitten haben. Froh darum, dass alles so gut ausgegangen ist,
verabschieden Sie sich und verlassen das Lager ziigig. (Weiter

bei Abschnitt 279)

115

Wihrend Thr Selbst Thre sterblichen Uberreste verlisst und
sich auf den ungewissen Weg ins Jenseits macht, verfestigt sich
ein interessanter Gedanke in Thnen: In Myranor gibt es vieler-
lei Stidte. Phalorea, Phorsina, Phasmajirita und wie sie nicht
alle heifSen. Wer um alles in der Welt soll die bitte auseinan-
der halten kénnen? Da kommt man schnell einmal durchei-
nander. Hand aufs Herz: Kénnen Sie mit absoluter Sicherheit
ausschlief$en, dass Sie sich die ganze Zeit lang nicht vielleicht
versehentlich verlesen haben? Denn in diesem Fall hitten Sie
alles bisher Geschehene ja quasi in der vollig falschen Stadt er-
lebt! Und man miisste — schon der Ordnung halber! — wohl
oder {ibel feststellen, dass das Abenteuer unter diesen Umstin-
den sozusagen komplett ungiiltig wire. Von vorne bis hinten.
Restlos. Und was Ihr todliches Missgeschick angeht: Das ist
dementsprechend natiirlich ebenfalls nie geschehen. Ja, derlei
kleine Fehler passieren! Sogar den Besten! In diesem Fall sollten
Sie das Abenteuer freilich erneut angehen. Dann aber natiirlich
in der richtigen Stadt, dazu méchten wir Sie streng ermahnen!
Sie nennt sich Phorkadontis. Phor - ka - don - tis! Zégern Sie
nicht: Demelion sehnt sich immer noch nach einem Helden!
Wir driicken Thnen die Daumen! (Zuriick zur Einleitung)

114

Sie arbeiten sich ziigig vorwirts den Tunnel entlang, wihrend
Ihre Gedanken rasen. Ohne dass Sie etwas dagegen tun konn-
ten, steigen diverse Schreckensbilder in Thnen auf. Eines davon
betrifft beispielsweise grissliche Wurmkreaturen, die in dunk-
len Wassern hausen. Sie fragen sich: Haben Wiirmer eigentlich
Lebensgefihrten? Haben Wiirmer und ihre Lebensgefihrten
miteinander maoglicherweise eine reiche Nachkommenschaft?
Wie viele Wiirmer und wie viele liebe kleine Wurmkinder
finden in so einem formidablen, lichtlosen, schlickschwarzen
Grubensee wohl eine auskommliche Lebensgrundlage? Hinge
das nicht irgendwo von der Anzahl der Fiitterungen ab? Waren
diese Fiitterungen unter Threr kurzen Agide im Palast mogli-
cherweise einigermaflen reichlich? Sie miissen sich eingestehen,



dass Sie immer recht schnell die Drohung vom Schicksal in der
Grube im Munde fiihrten, wenn die Dienerschaft zum Beispiel
nicht rasch genug spuren wollte. Sie hatten das freilich nicht
immer ganz so ernst gemeint, richtig? Sie hatten damals ja auch
nur eine vage Vorstellung von der Existenz dieser omindsen
Grube, durch die Sie gerade waten, ja? Sie fragen sich, ob die
birbeifligen Mitglieder Threr Palastwache auch stets feinsinnig
genug waren, um echte Hinrichtungsbefehle von solchen zu
unterscheiden, die Sie im Affeke, im Scherz oder, nun ja, aus
einer Art diffusen Laune heraus einfach nur so dahingesagt ha-
ben. Das Wasser um sie herum fiihlt sich mit einem Mal sehr
kalt an. Konnen Sie sich wirklich sicher sein, dass kein weiterer

Wurm mehr hinter Thnen lauert? Sie waten ein wenig schneller.
(Weiter bei Abschnitt 48)

15

Sie wenden Thre Aufmerksamkeit also der linken Zellenwand
zu. Der etwas hellere Stein fillc Ihnen besonders ins Auge. Sie
untersuchen ihn sorgfiltig. Wenn hier einmal eine Beschidi-
gung in der Wand gewesen sein sollte, dann wurde sie bereits
behoben. Der Mértel, der den besagten Stein in der Wand hilt,
ist dementsprechend frisch und fest. Die ganze Sache bringt Sie
ins Griibeln. Sie kennen die Laxheit, mit der in diesem Palast
Reparaturen ausgefithrt werden, nur zur gut. Mehr als einem
Frondienstleistenden (fiir die Sie sich extra den Spottnamen
»Frodi ausgedacht haben, ein Geniestreich!) haben Sie fiir des-
sen mangelnde Sorgfalt tiichtig eingeheizt.

Sind Sie der Meinung, dass hier bereits einmal ein Ausbruchs-
versuch stattgefunden haben kéonnte? In diesem Fall wire es
durchaus méglich, dass hinter dem besonders schwer zu losen-
den Stein eine Reihe von besonders losen auf Sie wartet. (Wei-
ter bei Abschnitr 181) Freilich ist das insgesamt eine ziemlich
riskante Primisse. Sollten Sie damit daneben liegen, vergeuden
Sie wertvolle Zeit — denken Sie daran, dass die Kerze mit jedem
vergeudeten Moment kleiner wird. (Zuriick zu Abschnitr 141)

16

Wias Sie sonst immer einmal wieder schweifinass aus Thren Triu-
men hochschrecken lisst, wird jetzt zu Threr Geheimwaffe. Thre
greisen Lehrer im Palast haben damals ganze Arbeit geleistet:
Sie brauchen den Stift nur auf das Pergament zu setzen und die
schwarze Pforte tief in Threm Inneren einen Spalt weit zu 6ff-
nen, die Sie sonst mit aller Gewalt verschlossen halten. Die Ab-
griinde der Biirokratie, ihre Widersinnigkeiten, ihr Wahnwitz,
all das miissen Sie nur in Linien und Gangsysteme {ibersetzen:
Aus bosen Paragrafen werden bosartige Kammern, aus gehis-
sigen Absitzen werden finstere Gruben, aus biirokratischen
Verwaltungsabldufen werden haarstriubende Fallensysteme. Sie
taumeln wie im Fieber, wihrend die Finsternis nur so aus IThnen
stromt und vor Thren ungliubigen Augen auf dem Pergament
zum bizarrsten und perfidesten Labyrinth gerinnt, das Demeli-
on je gesehen hat. Zunichst erschrecken Sie bis ins Mark {iber
das gutturale Gelichter, das in Threr Architektenkate ertdnt.
Dann erschrecken Sie umso mehr dariiber, dass es Ihrer eige-
nen Kehle zu entstammen scheint. Dann sehen Sie sich selbst
aus den Augen einer Wesenheit, die sich an Ihrer Arbeit zu er-
gotzen scheint, und fiir die Sie eine Art Wiirmchen an einem

Schreibtisch sind. Es ist Dioikisithea, die Gottin der Biirokratie.
Ohnmichtig rutschen Sie von Threm Stuhl. Stunden vergehen,
vielleicht Tage. Ein lautes Schnauben und Stampfen zwingt Sie
schliefSlich wieder zur Besinnung. Kreton, Thr Herr und Meis-
ter, scheint sich Threr Behausung zu nihern. Benommen reiben
Sie sich die Augen. Was halten Sie da in Thren Hinden? Es ist
der Entwurf eines Meisterwerks. Eines Labyrinths, vor dem
man sich noch in hunderten von Jahren grausen wird. Heureka!
Die Tiir 6ffnet sich, wihrend in Threm Schidel rasender Kopf-
schmerz himmert. Mit einer Kraftanstrengung erheben Sie sich
und kehren an Thren Schreibtisch zuriick. Wenn Sie demnichst
einmal wieder ein wenig Zeit und Muf3e haben, dann lassen Sie
sich doch bitte auf folgendes theologische Gedankenspiel ein:
Ist es moglich, mit einer Gottheit aus dem Gefolge des Brajan
einen finsteren Pakt einzugehen? (Weiter bei Abschnitr 354)

17

Mutig, wirklich mutig. Geradezu tollkiihn, Thr Vorhaben, das
kann man kaum in Abrede stellen. Sie marschieren also schnur-
stracks wieder in Richtung IThres Palastes, an den Ort, an dem
man Thnen gerade eben noch nach dem Leben trachtete. Der
Ausgang aus dem unterirdischen Gangsystem ist erstaunlich
abgelegen, wie Sie finden, und so miissen Sie tatsichlich ein
ganzen Stiick weit laufen, bis Sie sich der Stadtmauer von Phor-
kadontis nihern. Diese umgibt nicht nur Ihren ehemaligen
Wohnsitz, sondern gleich auch noch die ganze Hauptstadt der
Provinz. Das verschlossene Stadttor versperrt Ihnen den weite-
ren Weg. Die Mauern sind hoch und Sie haben zunichst einige
Miihe damit, den Wichter auf den Zinnen auszumachen, der
seinerseits keinen besonderen Wert darauf zu legen scheint, ge-
sehen zu werden. Vermutlich ist sein Dienst einfacher, wenn
Ankommende sich einfach wieder abwenden, und so mag er
sich vielleicht wiinschen, dass Sie sich einfach wieder von dan-
nen scheren, wenn er sich nur still genug verhilt. (Weiter bei

Abschnitt 139)

18

Das Ufer um den Timpel herum liegt fast in vélliger Dunkel-
heit, und trotz des Scheins der Fackel miissen Sie gut auf Ihre
Schritte achten, um auf dem Untergrund, der von Schlick be-
decket ist, nicht auszugleiten. Sie erreichen den Tunneleingang,
der etwas hoher liegt als die anderen, und ziehen sich geschicke
in die Hohe. Nachdem Sie dem Gang ein Stiick weit ins Inne-
re gefolgt sind, endet er vor einer Felswand. Hier machen Sie
eine Entdeckung. Im Schein IThrer Lichtquelle entdecken Sie
einige Gegenstinde. Ihre Anordnung wirke auf Sie so, als hitte
jemand einen tiberschiissigen Teil seiner Ausriistung abgeladen.
Gleichzeitig ist dies demjenigen wohl nicht sonderlich leicht
gefallen, denn alle Dinge sind fein siuberlich aufgereiht, ganz
als ob jedes einzelne Teil genau daraufhin gepriift worden wire,
ob es von nun an auch wirklich verzichtbar ist. Sie erkennen
einige Kleidungsstiicke, die ordentlich gefaltet und aufeinander
gelegt wurden, obwohl sie vor Schlamm nur starren. Die Stof-
fe sind wirklich umfassend verschmutzt und machen auf Sie
nicht den Eindruck, als sei hier jemand einfach nur am Ufer
ausgeglitten. Ist hier jemand im Schlamm getaucht? Sie runzeln
die Stirn. Daneben finden Sie Taschen aus Stoff und billigem

G



Leder, in denen man iiblicherweise Nahrung transportiert, sie
sind allesamt vollig leer. Auch mit den Stiefeln und Giirteln
kénnen Sie wenig anfangen. Sie wundern sich noch tiber deren
ungewdhnlich ramponierten Zustand, als Thnen plétzlich auf-
fallt, dass sie allesamt vollig zerkaut sind. Ein ungutes Gefiihl
befillt Sie. Was um aller Gotter Willen ist hier nur geschehen?
Sie sehen sich weiter um. (Weiter bei Abschnitt 77)

19

Es ist unglaublich! Sie haben die legendire Hydra besiegt! Und
Sie sind sich sicher, dass Sie dabei erfolgreicher waren als Thr
Vorbild Herakulon, denn von unglaublichen fiinf Kopfen ist
in den alten Schriftrollen nirgendwo die Rede. Auflerdem stel-
len Sie im Uberschwang Ihres Sieges schlicht in Abrede, dass
man in grauer Vorzeit iiberhaupt schon bis fiinf zihlen konnte.
Wihrend Sie Thren Erfolg noch kaum fassen konnen, fillt Th-
nen unweigerlich etwas ins Auge: Dampfend und zischend ver-
sickert eine griinliche Fliissigkeit zwischen den Steinen — hier-
bei muss es sich um das legendire Gift des Monsters handeln!
Rasch reiflen Sie ein Stiick von Threm Gewand ab, kniillen es
so fest wie moglich zusammen und tunken den Ball aus Leinen
in die Fliissigkeit, um so viel wie méglich davon zu bewahren
(== V' 23). Wenn es nur nicht so bestialisch stinken wiir-
de! Und als Sie es so mit spitzen Fingern weit von sich hal-
ten, miissen Sie sich auch eingestehen, dass Sie sich tiber einen
gefahrlosen Transport noch keine Gedanken gemacht haben.
Aber wer eine Hydra erschlagen kann, der ldsst sich von derlei
Banalititen nicht bange machen, befinden Sie. Sie werden sich
schon noch etwas ausdenken. Frohlich pfeifend machen Sie
sich auf den Heimweg zuriick zum Hain. Sollten Sie angeschla-
gen sein und humpeln miissen, so tut dies Threr guten Laune
keinerlei Abbruch. (Weiter bei Abschnitt 291)

120

Der Pokal liegt schwer in der Hand, besteht aus Silber und ist
rundherum hiibsch verziert. Das Trinkgefif§ ist demjenigen aus
Threm Schlafgemach, aus dem Sie heute morgen noch leckeren
Einhornsaft genossen haben, recht dhnlich. Offenbar gehen die
hiesigen Graveure bei ihrer Kunst kaum Risiken ein und halten
sich an moglichst Altbewihrtes und Bekanntes. Darf sich die rei-
ne Verwertung eines antiken Stoffes eigentlich iiberhaupt noch
Kunst nennen? Wo ist denn da die kreative Eigenleistung? Alte
Geschichten neu aufzubereiten, das kann doch jeder! Sie verwer-
fen diesen Gedanken und konzentrieren sich stattdessen auf das
Gebriu. Was wollen Sie nun tun? Eine winzige Menge des Tran-
kes kosten? (Weiter bei Abschnitt 130) Den Trank auf dem Boden
der Kammer verschiitten? (Weiter bei Abschnitt 37) Den Trank in
einem mutigen Zug leeren? (Weiter bei Abschnitt 47) Sich lieber
anderen Dingen zuwenden? ( Zuriick zu Abschnitr 97)

121

Thr Magen knurrt und Sie werden jih von einem Schwindelge-
fiihl geplagt. Wie lange haben Sie eigentlich schon nichts mehr
gegessen? Einerlei: Sie geben sich eine gerade Haltung und schie-
ben Thr Kinn nach vorne. Das haben Sie im Palast reichlich ge-
tibt. Threr Erfahrung nach ist das bereits die halbe Miete, wenn
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man etwas erreichen will. Eine Gruppe Feldarbeiter mustert Sie
misstrauisch, als Sie sich nihern. Schweif8 glinzt auf muskulo-
sen Kérpern. ,Ich benétige Hilfe und verlange, dass man sie mir
gewihrt. Ich bin der Herrscher von Phorkadontis und euer aller
Herr, ihr seid mir Gefolgschaft schuldig. Ich suspendiere euch
hiermit von euren derzeitigen Dienstpflichten. Gebt mir Klei-
dung, Nahrung, Wasser und begleitet mich bis auf Weiteres als
meine Bedeckung.“ Die Reaktion fillt weniger erfolgreich aus als
erwartet. Verbliiffte Blicke werden ausgetauscht, dann hamische,
dann bése. ,In der Tat fehlt es Euch an Bedeckung, hoher Herr.
Noch kein Honorat hat es je gewagt, ohne eine solche einen Fuf§
in unser Quartier zu setzen. Der Flug der Vogel hat heute einen
guten Tag vorausgesagt. Wollen wir herausfinden, fiir wen?“, er-
greift eine ungeschlachte Arbeiterin grinsend das Wort. Die Skla-
ven legen die Hinde fest an die schweren Arbeitsgerite, auf die
sie sich gerade noch abgestiitzt hatten. Wollen Sie die Beine in
die Hand nehmen? (Weiter bei Abschnitt 147) Oder vertrauen Sie
auf Thre Autoritit und lassen sich von ein paar gemeinen Arbei-
tern nicht Bange machen? (Weiter bei Abschnitr 202)

122

Auch wenn das Leben am Hof wirklich sehr weit weg war von
den Sorgen und Noten des einfachen Mannes, Sie ahnen doch
dumpf, dass man zum Angeln mehr bendtigt als Thre schone
Hakenkette. Besitzen Sie einen niedlichen Kéder (B 717 und
sind Sie auch finster entschlossen, diesen einzusetzen? (Weiter
bei Abschnitt 25) Oder ist Thr Kéder moglicherweise alles andere,
aber definitiv nicht niedlich (L 34?) und freuen Sie sich vielleicht
sogar, ihn auf diese Weise einsetzen zu konnen? (Weiter bei Ab-
schnitt 134) Sollten Sie keinen Koder besitzen oder ihn schon
anderweitig verbraucht haben, so diirfen Sie den schweren Eisen-
haken Threr Kette zwar mit viel Gottvertrauen ein paar Mal hin
und her durch das Wasser ziehen, das Unvermeidliche lisst sich

dadurch jedoch nicht authalten. (Weizer bei Abschnitr 104)

125

Sie sammeln sich und denken griindlich nach. Herakulon ge-
wann unsterblichen Ruhm, weil er die Stille von tausenden von
Rindern ausmistete, die dreif$ig Jahre lang nicht gereinigt wur-
den. Wenn Sie das tibertreffen wollen, miissen Sie systematisch
vorgehen. Also schén der Reihe nach: Sie miissen einen Ort
finden, der linger als dreif8ig Jahre nicht gereinigt wurde. Nun
ja, der sollte sich finden lassen. Demelion ist voller finsterer
Orte und wenn Sie nicht die titige Hilfe einiger Sklaven bei
der Reinigung Ihrer Palastgemicher gehabt hitten, wer weif,
wie viele Jahre ... Sie verwerfen den unschénen Gedanken rasch
wieder. Sie veranschlagen also fiirs Erste dreihundert Jahre ohne
ordentliche Reinigung. Das sollte geniigen. Und es diirfen auch
nicht nur tausende Kreaturen sein, wie bei Herakulon, sondern
—zehntausende! Nicht schlecht, Thre Planung lduft ja schon wie
geschmiert! Jetzt miissen Sie nur noch Kreaturen finden, die
gehorntem Wild dhneln, die aber zweifelsfrei irgendwie hoch-
wertiger sind. Dann kann der olle Herakulon aber einpacken.
Sie reiben sich die Hiinde, als ein Plan in Thnen heranreift, und
lenken Ihre Schritte in Richtung einer der grofSten Stidte De-
melions: Zirkonas! Sie wird vor allem von Satyaren und Mino-
tauren bewohnt. (Weiter bei Abschnitt 142)



124

Auch wenn Sie immer nur winzige Mengen Mértel aus den
Wandfugen kratzen kénnen, so meinen Sie doch bereits einen
kleinen Unterschied wahrzunehmen, den Ihre Arbeit im Ver-
gleich zu den Fugen der anderen Ziegel an der Wand bewirkt
hat. Wenn das alles doch nur nicht so langsam voran ginge!
Wollen Sie konzentriert weiter arbeiten? (Weiter bei Abschnitt
222) Oder dauert Thnen das alles zu lange? (Zuriick zu Ab-
schnitt 141)

125

Sie fackeln nicht lange und spurten auf den Ausgang zu und
hechten hindurch. Mit einer gewaltigen Erschiitterung stiirzt
die Hohle hinter Ihnen ein. Sie benétigen eine Weile, bis Sie
der Staubwolke entkommen konnen, die aus der Hohle ge-
driickt wird. Hustend und tastend stolpern Sie voran, bis Thnen
klar wird, was soeben passiert ist. (Weiter bei Abschnitt 119)

126

Mit neuer Vorsicht bewegen Sie sich durch den Gang voran. Sie
schiirfen tief in Threm Gedichtnis nach niitzlichen Informati-
onen, die Thnen jetzt vielleicht das Leben retten kénnten. Zu-
nichst einmal ist Thnen sehr gewiss, dass das viel beschworene
und hiufig zitierte Monster in der Grube unter dem Palast kei-
neswegs eine sprichwortliche, sondern eine sehr reale Kreatur
ist. Wenn Sie doch nur wiissten, worum es sich dabei handelt!
Vor Threm inneren Auge erginzen sich dumpfe Vorstellungen
von Reifzihnen, Krallen, giftigen Stacheln und ledrigen Ech-
senschuppen zu einem diffusen Ganzen. Das Loch, durch das
die Gefangenen in die Grube hinabgestoffen werden, ist vergit-
tert und wird von den Palastwachen bei Bedarf aufgeschlossen.
Die distere Tiefe der Grube ist ein zuverlissiger Quell des Gru-
sels, und eine Mutprobe der Kinder des Palastpersonals besteht
entsprechend darin, sich beim Spiel so nahe wie moglich an das
wuchtige Eisengitter zu wagen und alsbald mit groffem Gekrei-
sche vor einem vermeintlichen oder sogar vor einem tatsichlich
gehorten Gerdusch aus der Dunkelheit zu fliichten. Regelmifiig
wirft man Abfille durch das Gitter in die Grube hinab. Ah, da
fille Ihnen etwas ein: Vor einiger Zeit wurde einmal eine Grup-
pe Abenteurer in die Tiefe hinabgelassen, die sich dort um et-
was Technisches kiimmern sollten. Worum ging es doch gleich?
Sollten sie einen verstopften Abfluss freilegen? Sie konnen es
nicht mehr sagen, Sie haben die ganze Angelegenheit eher am
Rande wahrgenommen und waren in diesem Moment eher von
der Armseligkeit und der Schibigkeit der Gruppe fasziniert, als
sich Details zu deren Auftrag einzuprigen. Sie erinnern sich
auch noch an die Hime und das Gefeixe der Palastgarde, die
sich offenbar fiir zu fein fiir diese Arbeit hielt und froh darum
war, sich nicht selbst die Hinde schmutzig machen zu miissen.
Ob Ihnen diese Erinnerungen weiter helfen werden? Hinter ei-
ner Gangbiegung weitet sich Thr Tunnel. Sie verbergen Thren
Fackelschein und blicken vorsichtig um die Ecke. (Weiter bei
Abschnitt 18)

127

Sie ziehen sich an den von Thnen ausgespihten Leseplatz bei der
groflen Statue zuriick und machen es sich in ihrem Schatten
bequem. Herakulon beiugt Sie mit seinen groflen Augen. Wie
passend! Sie holen die Texte unter Ihrer Toga hervor und strei-
fen mit Ihrer Hand bedichtig tiber die dicken Pergamentseiten.
Wie lange tragen Sie diese alten Schriften eigentlich schon mit
sich herum? Sie miissen, nein, Sie wollen ein grofSer Held wer-
den und der Schliissel zu diesem Unterfangen liegt in Ihren
Hinden. Sie sind ein wenig ergriffen. Eine zauberhafte Aura
liegt tiber diesem entschlossenen Moment und Sie lassen nicht
zu, dass er dadurch entweiht wird, dass Thre Schriften iiber den
groflen Helden Demelions doch ein ganz kleines bisschen nach
Grubenwurm und Grubenwurmwasser riechen. Nein, Sie neh-
men den sumpfigen Geruch stattdessen als Trophie, als deutli-
ches Zeichen fiir Thre erste bestandene Heldentat. Sie nehmen
es als eine symbolische Narbe! Und diese Thre erste echte Narbe
ist nicht nur ein Ausweis Threr Uberlebensfiihigkeit, nein, Sie
belisst auch Ihr Gesicht ohne jede Verunstaltung. Na, was will
man mehr? Nun gut, frisch ans Werk! Sie konzentrieren sich
und lassen die Texte der Alten auf sich wirken. (Weiter bei Ab-
schnitt 250)

128

Sie gehen in Gedanken ziigig die Merkregeln durch, die man
Ihnen im Umgang mit Spinnen eingeschirft hat: Schwarze
Streifen — Flucht ergreifen, weifle Flecken — rasch verstecken,
rote Beine — zieh schnell Leine. Oh, da haben Sie offenbar noch
einmal Gliick gehabt. Scheinbar ist diese Spinnenart keine der
unzihligen, bizarr gefihrlichen Mistviecher, die die Region be-
heimatet. Mal vorausgesetzt, man hat Thnen auch wirklich alles
Wissenswerte im Bezug auf Spinnen beigebracht. Und Sie ha-
ben wihrenddessen auch gut aufgepasst. Und Sie haben sich bei
den Zuordnungen der Farben und der Kérperteile nicht verse-
hentlich vertan. Nein, davon lassen Sie sich jetzt nicht Angst
und Bange machen, Sie sind sich sicher, dass die kleine Hhlen-
bewohnerin eine ganz normale Spinne und daher schlicht und
ergreifend nicht besonders gefihrlich ist. Und dabei bleiben
Sie jetzt. Mochten Sie dennoch einen anderen Teil der grofien
Hohle untersuchen? (Zuriick zu Abschnitt 62) Oder schreiten
Sie im Vertrauen auf Ihre Erkenntnisse nun um so mutiger vo-
ran? (Weiter bei Abschnitt 95)

129

Wenn Sie Ihre Toga als Kapuze iiber den Kopf schlagen und
sich ansonsten unauffillig verhalten, dann mag es Thnen gelin-
gen, unbehelligt in das Lager zu spazieren. Sollten Sie jedoch
Aufsehen erregen, dann wird Thr Abenteuer hier aller Voraus-
sicht nach rasch beendet sein. Was wollen Sie tun?

Sie nihern sich einigen Sklavinnen und stiften diese zum Auf-
stand an. (Weiter bei Abschnitt 326)

Sie besitzen geheimes Wissen (4 997), das Sie nun einzusetzen
gedenken. (Weiter bei Abschnitt 379)

Sie versuchen, die Wachen zu téten, die ein abgelegenes Gebiu-
de bewachen, von dem Sie der Meinung sind, dass es sich um
das Arsenal der Baracken handelt. (Weiter bei Abschnitt 305)
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Sie versuchen, sich der gefliigelten Ashariel zu nihern und Sie
in Thre Pline einzuweihen. (Weiter bei Abschnitt 374)

Sie tun das einzig Ungefihrliche: Sie verlassen diesen Ort, da
Sie nicht im Traum daran denken, sich mit einigen Hundert-
schaften der Soldaten Ihres Gegenspielers anzulegen. (Weiter bei
Abschnitt 149)

150

Der Duft der Fliissigkeit steigt Thnen in die Nase. Siuerliche
Aromen wechseln sich mit solchen von schwerer SiifSe ab. Sie
kosten einen winzigen Tropfen und spiiren Thre Zunge kaum
mehr. Hoppla, ist das Gebriu stark — das kénnte ja sogar ein
Ungeheuer umhauen! Sie sechen Thre Vermutungen bestitigt:
Diese Art von Trinken fiihrt dazu, dass man nach und nach in
einen Zustand der Taubheit verfillt, der einem den Weg in den
Tod erleichtern soll. Haben Sie in besseren Zeiten selbst einmal
angeordnet, dass ein Gefangener so ein Gebriu zugeteilt bekom-

men soll? Sie sind sich unsicher. Wollen Sie den Trank auf dem
Boden verschiitten? (Weiter bei Abschnitt 37) Oder wollen Sie
den Inhalt des silbernen Bechers trinken? (Weiter bei Abschnitt
47) Sie konnen den Becher fiirs Erste auch in Ruhe lassen und
sich anderen Dingen zuwenden. (Zuriick zu Abschnitt 97)

151

Alles Volk auf den Stadtmauern hilt vor Anspannung den Atem
an, als Sie Thre Interpretation des Sachverhalts darlegen und auf
Threr Antwort beharren. Die Augen des michtigen Wesens wer-
den glasig, als es tief in Griibeleien versinkt. Sie grinsen, denn

miissten ihre Frage beantworten und anschlieflend hat sie ihre
Frage gestellt. Sie haben darauf die Antwort gegeben. Daran
gibt es nichts zu riitteln. Man sagt Sphingen nach, halbggttli-
cher Abkunft zu sein und gar einen winzigen Teil des Sonnen-
gottes in sich zu tragen, der Wahrheit, Recht und Gerechtigkeit
zu seinem Wesenskern bestimmt hat. Betriigereien sind ihnen
daher wesensfremd. Man kann beinahe sehen, wie etwas tief
in der Sphinx zerspringt, als sie die gleiche Erkenntnis hat. Sie
haben gewonnen. (Weiter bei Abschnitt 295)

152

Sie beriihren den Schliissel vorsichtig, um sich an den scharfen
Rostkanten nicht zu verletzen. Ebenso behutsam drehen Sie ihn
im Schloss, was erst nach einiger Zeit gelingt, da seine Verkrus-
tung erst geldst werden muss. ("S- 7 38) Unglaublich —
die Eisentiir 6ffnet sich ohne weitere bose Uberraschungen und
mit etwas Druck tun auch die verrosteten Scharniere wieder
ihre Pflicht. Na, das war ja einfach! Nun aber schnell hindurch.
(Weiter bei Abschnitt 190)

155

Sie haben schon vor einigen Augenblicken gespiirt, dass Sie sich
nicht mehr im Griff der Statuen befinden. Offenbar war deren
Auftrag erledigt, als sie Sie ihrer Herrin zugefiihrt hatten. Sie
nutzen die Gelegenheit, reiffen Thre Waffe empor und stiirzen
sich auf Thre Feindin.

Schlangenhaarige Gorgonin

MU 17 KL12 IN13 CH 14

FF11 GE13 KO21 KK20

AT 14 PA 11 DK N TP 1W6+6

LE 55 AU57 AE40 MR11

RS 2 INI 11 +1W6 GS10 GRGroR

Vor- und Nachteile: Hiinenwiichsig
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, UmreiRen
Talente: Selbstbeherrschung 10, Sinnenschérfe 9

Bedenken Sie, dass Sie aufgrund Threr bedeckten Augen Abziige
von fiinf Punkten auf Thre Attacke und Ihre Parade hinnehmen
miissen. Die Gorgonin verzichtet im Kampf auf den Einsatz
von Magie. Sollten Sie einen tddlichen Treffer hinnehmen miis-
sen, so trosten Sie sich: Sie standen hier wirklich einem dufSerst
gefihrlichen Monster gegeniiber. (Weiter bei Abschnitt 150) Ge-
lingt es Ihnen hingegen, Ihre Gegnerin zu Boden zu strecken,
so konnen Sie sich selbst auf die Schulter klopfen. Sie haben
eine Grof3tat vollbracht. (Weiter bei Abschnitt 216)

154

(Entfernen Sie bitte die Eintrige "= [ 34 und K 14)
Die Fliissigkeit im weif$-gelblichen Spinnenei gluckert, als Sie
es in der Hand wiegen. Der haarige Bewohner, dessen Kon-
turen man durch die halbdurchsichtigen Schalen ziemlich gut
erkennen kann, scheint sein Schicksal zu ahnen, denn er zap-
pelt und zucke wie wild in seinem Gefingnis. Jetzt nur nicht zu
lange zogern! Schleimige Fliissigkeiten quellen tiber Thre Hand,
als Sie das Ei mit dem Eisenhaken durchstofSen und es daran

Sie wissen, dass Sie Recht haben. Die Sphinx hat gesagt, Sie



aufgespiefSt ins Wasser hingen. Ihnen geht die grimmige Frage
durch den Kopf, ob etwas dermafien Ekliges wirklich ein Ge-
schenk der Gétter sein kann? Und wie unermesslich hungrig
die monstrése Kreatur im Wasser gewesen sein muss — bereits
wenige Tropfen Blut stacheln sie zu hdchster Raserei an. Sie
durchstof3t die Wasseroberfliche und schnappt so heftig nach
dem Koder, dass die rostige Spitze des Eisenhakens angetrie-
ben von der Kraft der michtigen Kiefer die Schideldecke des
Untiers von Innen durchstof3t. Sehr beeindruckend! (Weiter bei
Abschnitt 72)

155

Die junge Frau tritt Thnen gegeniiber. ,Ihr seid erwacht.
Wie schon.“ Sie stellt eine Schale mit Obst und einen Krug
mit Wasser neben der Liege ab. ,Eurer Erscheinung nach zu
urteilen habt Ihr in der letzten Zeit einiges durchgemacht.
Fiirchtet Euch nicht. Ihr seid hier in Sicherheit. Und IThr seid
am Leben. Und meiner bescheidenen Meinung nach besteht
genau darin die grofle Kunst, nicht wahr?“ Sie lichelt ein
hinreiflendes Licheln. ,,Stirkt Euch und erfrischt Euch. Und
wenn Thr soweit seid, dann kommt zu mir, ich warte drauflen.
Ich fithre Euch zum Herrn dieses heiligen Hains. Er wartet
bereits.“ So iiberraschend ihr Erscheinen war, so schnell ist sie
auch schon wieder verschwunden. Sie lassen sich nicht lange
bitten und verzehren gierig die gebrachten Speisen, auch den
Krug mit dem Wasser leeren Sie in einem einzigen, kriftigen
Zug. Herrlich! Nachdem Sie sich von Threm Lager erhoben
haben, nehmen Sie Thre Besitztiimer an sich und verlassen Thr
Lager. (Weiter bei Abschnitt 40)

%6

Sie rutschen ab und kommen etwas zu fest auf dem Boden auf
(-1 LeP). Wollen Sie Ihr Gliick noch einmal versuchen? (Weiter
bei Abschnitt 100) Oder haben Sie etwas anderes vor? (Zuriick
zu Abschnitt 141)

157

Thre Nackenhaare striuben sich, als ein kriftiger Zug durch das
dunkle Wasser geht und sich an der Oberfliche heftige Stru-
del und Verwerfungen bilden. Machen Sie sich kampfbereit?
(Weiter bei Abschnitt 104) Oder haben Sie méglicherweise ein
Ass im Armel, um den Kampf zu vermeiden? Dann sollten Sie
keine Sekunde linger z6gern. (Weiter bei Abschnitt 111)

158

Leonidor lisst Sie gewihren. Ob Sie ihn amiisieren oder ob
er Sie nur taxieren mochte, das wissen alleine die Gotter. Also
sichten Sie die zahlreichen Papiere mit einigen Handgriffen.
Was Sie auf die Schnelle sehen konnen, sieht nicht gut aus:
Leonidor hat offenbar eine Menge unbezahlter Rechnungen.
Fiir einen Soldnerfiihrer ist dies mindestens ebenso bedroh-
lich wie eine anriickende imperiale Myriade, denn wer seine
Minner nicht bezahlen kann, der riskiert mit todlicher Sicher-

heit Ungehorsam, Desertionen oder sogar Umsturzversuche.
Tja, zum Gliick ist das nicht Ihr Problem. Oder méchten Sie
es etwa dazu machen? Halten Sie sich fiir vermégend genug,
Leonidor einen Handel vorzuschlagen? (Weiter bei Abschnitt
306) Oder gibt es etwas Verborgenes, etwas tief Verdringtes,
das in Threm Hinterkopf bestindig nagt und summt (4 317),
das Thnen Einfliisterungen gibt und das mit aller Macht aus
Ihnen herausdringt? (Weiter bei Abschnitr 318) Sie konnten
nun einen Kampf provozieren, wenn Sie das wollen, aber das
Uberraschungsmoment ist nun vorbei (Weiter bei Abschnitt
323) Alternativ bleibt Thnen nur die rasche Abreise. (Weiter
bei Abschnitt 260)

59

Was wollen Sie tun?

Sie wihlen mit Bedacht méglichst grofSe Worte, um IThrem An-
liegen die notige Wucht zu verleihen, und verlangen auf diese
Weise Einlass und Unterstiitzung. (Weiter bei Abschnitt 180)
Sie setzen dem Wichter die Situation in aller Ruhe und im De-
tail auseinander. (Weiter bei Abschnitt 227)

Thnen ist die ganze Sache nicht mehr so ganz geheuer und Sie
verlassen diesen Ort, bevor etwa noch schlimme Dinge gesche-
hen. (Weiter bei Abschnitt 290)

140

Sie werden streng gemustert und schliefSlich beginnt einer
der beiden zu sprechen. ,Ich rate euch, die Stadt fiir eini-
ge Tage zu meiden. Dort war soeben ein grofer Appell am
Palast, der nichts Gutes verheifSt. Wir konnten uns gerade
noch auf unsere Streife absetzen, bevor die Tore verschlossen
wurden. Hier wissen wir wenigstens, was uns erwartet und
werden nicht herumkommandiert.“ Die beiden Waffentriger
grinsen sich verschwérerisch zu. Gut zu wissen! ,,Wenn Thr
vermeiden wollt, aufgegriffen zu werden, dann haltet Euch
am besten einige Zeit von allen Ansiedlungen fern.“ Sie be-
danken sich artig und halten sich an den Rat der Soldaten.
(Weiter bei Abschnitt 3)

141

Der Boden Threr Zelle besteht aus eng verfugten steinernen
Fliesen. Méchten Sie den Fuflboden genauer untersuchen?
(Weiter bei Abschnitt 71) Von drei Seiten wird Thre Zelle von
geziegelten Mauern begrenzt. Vielleicht wollen Sie die Zie-
gelsteine auf Schwachstellen tiberpriifen? (Weiter bei Abschnitt
38) Die Decke Threr Zelle befindet sich etwa zwei Schritt iiber
Threm Kopf, so dass sie selbst dann nicht erreichbar ist, wenn
Sie sich auf den Schemel stellen. Wenn Sie natiirlich artis-
tisch begabt sind, dann kénnen Sie dennoch versuchen, sich
an den Winden bis zur Zellendecke empor zu driicken — was
auch immer Sie dort oben wollen. (Weiter bei Abschnitt 100)
Wihrend Sie iiber Thr weiteres Vorgehen nachdenken, rollt
ein Wachstropfen die Kerze hinab. Sie sollten sich in jedem
Fall beeilen oder einen anderen Ansatz wihlen. (Zuriick zu

Abschnitt 97)
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Nach einigen Tagesreisen erreichen Sie Zirkonas. Stolz ragen die
Tempel des Brazoracus in die Hohe und ebenso stolz sehen die
sechsfach gehérnten Widder aus, die hier und da friedlich grasen.
Auf ihnen reiten die vornehmsten Gefolgsleute des Stadtherrn
in die Schlacht. Schon von Weitem weht Thnen auflerdem ein
stolzer Duft in die Nase. Ein Geruch von Dung und Exkremen-
ten, der den ganzen Stadtstaat wie eine Pestilenzwolke umgibt.
Ja, so sind die Satyare eben, nicht wahr? Leben lieber frohlich
in den Tag hinein, als sich um so schnéde Angelegenheiten wie
die Abwasserversorgung zu kiimmern. Die Minotauren hingegen
sind {iber derlei Tdtigkeiten schlicht erhaben. Die ganze Stadt
stinkt also zum Himmel, und sagt man den beiden Rassen auch
nach, sie wiirden sich um einen strengen Geruch nicht iiber Ge-
biihr scheren, so erkennen Sie doch bereits aus der Ferne, dass
der Stadtkern gemieden wird und eine allgemeine Zersiedelung
der Umgebung bereits begonnen hat — offenbar eine Art unwill-
kiirliche Fluchtbewegung. Ob Sie selbst nun Horner tragen oder
nicht, Sie unterdriicken all Thren Ekel und suchen das schwarze
Herz der Stadt auf, ohne derweil unnétig viel Aufsehen zu erre-
gen. Sie begeben sich schnurstracks zur Cloaca Maxima Demelia,
der grofien Kloake von Zirkonas. (Weiter bei Abschnitt 91)

195

Frisch ans Werk! Der Tempelhain ist grofi, deutlich grofer als Sie
das vermutet hitten. Immer wieder meinen Sie gleich aus dem
Waldrand heraus stolpern zu miissen und doch schliefen sich
immer weitere Ausldufer daran an. Thr Tatendrang ist jedoch bei
Weitem zu tiberwiltigend, um das unheimlich zu finden. Rasch
haben Sie ein paar Orientierungspunkte gefunden und verlaufen
sich kaum noch. Im Fieber der Vorfreude verzichten Sie darauf,
irgendwelche Hainhiiterinnen unnétig zu stéren, sondern halten
die Augen offen nach fiir Sie wichtigen Orten. Rasch haben Sie
zum Beispiel eine Art Hindlerin gefunden, die offenbar einen
Teil der Versorgung des Hains organisiert. Thre Waren lagern
hiibsch aufgereiht in einem steinernen Pavillon, vielleicht ist da
ja etwas dabei, das Ihre zukiinftigen Abenteuer erleichtert? Zwar
ist der Hain insgesamt recht schattig, doch haben Sie bald ei-
nen Ort entdeckt, der sich fiir Thre Studien der antiken Schrif-
ten wunderbar eignet: Eine Herakulon-Statue, die abgeschieden
auf einer kleinen Lichtung steht. Perfekt! Wie von den Géttern
fiir Sie gemacht! Sogar eine halb versunkene Siule ist vorhan-
den, auf die Sie sich setzen konnten. Entweder, weil Blessuren
Sie plagen oder einfach deshalb, weil Sie ein umsichtiges Naturell
sind: Auch IThre Suche nach einem Ort der Entspannung und
Heilung ist schnell von Erfolg gekrént. Ein Briinnlein, iiber und
{iber mit den Zeichen der heilenden Géttin Zaturas bedeckt, lidt
zur genaueren Inspektion ein, sollten Sie in diese Richtung einen
Bedarf verspiiren. Nicht viel spiter entdecken Sie auch Nereide,
die Thren Pflichten nachgeht. Nachdem sie Thnen so freundlich
geholfen hat wollen Sie sie nicht unnétig behelligen, konnten es
aber wohl tun, wenn Sie der Meinung sind, dass das dringend
notig ist. Zuletzt erhaschen Sie noch einen Blick auf verschiedene
Girtchen, allesamt hiibsch gepflegt. Niemand bewacht sie und
Sie koénnten sich hier mit Proviant eindecken, wenn Sie das fiir
nétig halten. Auf der Grundlage Threr Erkundigungen planen Sie
Thr weiteres Vorgehen. (Weiter bei Abschnitt 210)
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Sie setzen die einzelnen Eindriicke zu einem Gesamtbild zu-
sammen, das nur einen Schluss zuldsst. Thr Gang hat Sie in
die bertichtigte Grube gefiihrt, die sich tief unter dem Palast
befindet. Sie haben in besseren Zeiten nicht viel {iber diesen
Ort nachgedacht und ihn unterbewusst immer fiir einen halb
ausgedachten, eher metaphorischen Platz gehalten. Einen fik-
tiven Ort des Grauens, mit dem man die faule Dienerschaft
aufschreckt, wenn sie nicht schnell genug arbeitet. Mit entspre-
chenden Drohungen haben Sie seinerzeit aus diesem Grund
selten gegeizt, das ist Ihnen noch sehr gut im Gedichtnis. Nun
wissen Sie auch, warum diese Drohungen stets einen unmit-
telbaren Effekt hatten. Nach wie vor haben Sie eine sehr un-
gute Ahnung, was den Toten angeht, der zu Ihren Fiiflen liegt.
Wollen Sie Thren Ekel iiberwinden und den Leichnam genauer
untersuchen? (Weiter bei Abschnitt 208) Oder lenken Sie Thre
Gedanken lieber ohne viele Umschweife darauf, was Sie hier
unten wohl erwarten mag und wie Sie am besten vorgehen?

(Weiter bei Abschnitt 126)

145

Was wollen Sie wissen?

»Wo bin ich hier? Was ist das fiir ein Ort?“ (Weiter bei Abschnitt
218)

»Wer bist du? Warum hilfst du mir?“ (Weiter bei Abschnitt 4)
»Wer ist der Seher? Warum schert Thn mein Schicksal?“ (Weiter
bei Abschnitt 314)

»Schwebe ich in Gefahr? (Weiter bei Abschnitt 207)

»Was soll ich nun tun?“ (Weiter bei Abschnitt 242)

Wenn Sie der Meinung sind, die Freundlichkeit Threr Begleiterin
nun nicht weiter strapazieren zu wollen, so lassen Sie sich nach ei-
nem kurzen Wort des Dankes wieder zuriickziehen und widmen
sich Threm weiteren Vorgehen. (Weiter bei Abschnitr 196)

46

Ungeachtet dessen, ob in Thren Taschen das Gold nur so klim-
pert oder ob Sie arm sind wie eine Tempelmaus, Sie verlassen
sich auf Thre Geistesgaben. Sehr lobenswert! So verbringen Sie
die kommenden Tage also in Threr kargen Architektenkate und
zermartern sich das Gehirn, wie ein Labyrinth beschaffen sein
miisste, um alle in seinen Bann zu schlagen. Sie beginnen mit
den grundlegenden Elementen, die einfach nicht fehlen diirfen:
verworrene und verwinkelte Ginge, verwirrende Kreuzungen,
Fallgruben ohne jeden Ausweg, Irrginge und unscheinbare Ge-
heimtiiren. Sie haben richtig Spaf§ daran, Bogen um Bogen des
teuren Pergaments verschwenderisch mit Skizzen zu bedecken.
Ist Thre Arbeit erfolgreich? (Legen Sie eine Probe auf Klugheit
ab!) Aber das waren ja bestenfalls erst die Grundlagen, die land-
auf, landab jedes ordentliche Labyrinth aufzuweisen hat. Sie
hingegen wollen mehr! Das Beste ist Ihnen gerade gut genug!
Also tiifteln Sie Tag und Nacht weiter, im SchweifSe Thres An-
gesichts. Sie ersinnen zur zusitzlichen Verwirrung eine spiegel-
bildliche Anlage, die sich listig in die erste einpasst. Mit win-
zigen Unterschieden, die kaum zu erkennen sind, die aber den
Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachen kénnen! Sie
platzieren mehrere falsche Grabkammern, bésartige Fallensys-



teme, planen Riume und Wassersysteme ein, um Ihr dunkles
Kunstwerk mit einer sich selbst versorgenden Flora und Fauna
auszustatten, die der Alptraumwelt eines wahnsinnigen Genies
entsprungen zu sein scheinen. Dabei stellt sich natiirlich ir-
gendwann die Frage, ob Sie Ihren eigenen Anspriichen geniigen
konnen. Funktioniert das, was Sie sich ausdenken, auch wirk-
lich? Nicht, dass am Ende die Hohlen-Einhérner einfach alle
wegsterben, nachdem Sie simtliche Giftspinnen aufgefressen
haben. (Legen Sie eine um 2 Punkte erschwerte Probe auf Klug-
heit ab!) Nun fehlt natiirlich noch der letzte Schliff. Dieses eine
ganz spezielle Element, das Threr Arbeit die Krone aufsetzt und
das sie mit einer Prise echter Ewigkeit versicht. Sie liegen beina-
he eine Woche lang auf Threr Matte und starren an die Decke
Thres Zeltes, bis Thnen die ziindende Idee kommt: Sie méchten,
dass Thr Labyrinth legendir wird, weil es auch von den grofiten
Recken nicht bezwungen werden kann? Dann sorgen Sie doch
einfach dafiir! Sie zeichnen einige Meilen neben der Anlage ein
schlichtes Loch im sandigen Boden ein. Drei Schritt tief und
sargformig. Hier wird der Fiirst bestattet und nicht im Mau-
soleum selbst. Auf diese Weise kann er nicht gefunden werden
und Ihr Labyrinth bleibt eine Herausforderung, an der sich jede
Generation aufs Neue die Zihne ausbeiflen wird. Gratulation,
das ist brillant. Schwer ist allerdings die dazugehérige Logistik.
Ein sargférmiges Loch ist eine sehr verdichtige Sache, wirk-
lich niemand darf davon erfahren. Gelingt es Ihnen, sich eine
wasserdichte Tarnung dafiir auszudenken? (Legen Sie eine um
4 Punkte erschwerte Probe auf Klugheit ab!) Es naht der Tag,
an dem Kreton das Ergebnis Thres Schaffens in Augenschein
nehmen will. Sind alle geforderten Proben gelungen? (Weizer
bei Abschnitt 354) Oder werden Sie blass, weil Thnen gerade in
dem Moment erhebliche Mingel in Thren Skizzen auffallen, als
Sie Thren Herrn vor dem Zelt bereits schnauben horen konnen?

(Weiter bei Abschnitt 69)

147

Sie schiitteln den Kopf und sind weise genug, jeglichen Augen-
kontakt zu vermeiden. Auf diese Weise gelingt es Thnen, sich
glimpflich aus der Affire zu zichen. Sie stapfen also weiter und
entfernen sich wieder von der Siedlung, in der Sie fiir Thr Ge-
fithl ohnehin nichts Gutes zu erwarten hitten. Noch nicht mal
mehr auf die Anstindigkeit und Hilfsbereitschaft von Sklaven
ist Verlass, denken Sie sich grimmig. Sie setzen also einen Fuf§
vor den anderen, wihrend die Hitze des Tages unbarmherzig
auf Sie einwirkt. In Ermangelung eines besseren Ziels lenken
Sie Thre Schritte in Richtung eines kleinen Wildchens, das Sie
am Horizont erspihen. Auch nach Stunden sind Sie ihm noch
nicht sonderlich niher gekommen, mittlerweile plagen Sie
Krimpfe in den Waden und ein stechender Kopfschmerz. Muss
diese Quilerei wirklich sein? Kann es sein, dass die Gotter Thnen
wirklich derart Ubles wollen? Wurde Thnen nicht das Schicksal
eines Helden geweissagt? Viele weitere Stunden spiter sind Thre
Schritte kaum mehr als ein Taumeln, auch Thre Augen kénnen
Sie kaum noch offen halten. Bilden Sie sich den grauhaarigen
Greis nur ein, der unweit des Waldes auf Sie zu warten scheint?
Kurz vor dem Waldrand verlassen Sie Thre letzten Krifte und
Sie verlieren die Besinnung. Halb triumen Sie, dass der Alte
sich freundlich tiber Sie beugt. (Weiter bei Abschnitt 193)

148

Sie verbergen sich und halten einen sicheren Abstand zum Ort
des Kampfes. Was Sie sehen miissen, ist wahrlich kein schoner
Anblick. Der Lowe treibt den Katzenmenschen einige Schritt
weit vor sich her, setzt schliefllich zum Sprung an und wirft ihn
zu Boden. Seine Krallen sind schirfer und grofler als die des
schmichtigen Amaunir und so reif3t er diesen innerhalb weniger
Augenblick in Stiicke. Ohne zu zdgern verschlingt das Raubtier
das Fleisch seines Opfers in dicken Brocken und erst als es sei-
ne Fresslust soweit befriedigt hat, dass es keinen weiteren Bissen
mehr hinunter wiirgen kann, macht es sich auf leisen Sohlen von
dannen. Es dauert einen Moment, bis Sie sich so weit {iberwin-
den kénnen, dass Sie es wagen, sich dem blutigen Haufen zu
nihern, der vor einigen Augenblicken noch ein lebendiges We-
sen war. Ein kiihler Wind weht iiber die Savanne. Nach wie vor
scheint die Sonne, als sei nichts geschehen. Die Schénheit der
Landschaft steht in einem bizarren Kontrast zu dem zerrissenen
Leichnam vor Thren Fiiffen. Ja, genau so ist das Leben, denken
Sie sich. Mal schldgt man seine Krallen in die Welt hinein und
schnappt sich ein saftiges Stiick Fleisch, mal tut sich ihrerseits die
Welt an einem giitlich. Und nicht zuletzt deshalb tun Sie, was Sie
tun miissen: Sie untersuchen die Leiche. Thre Ausbeute kann sich
sehen lassen: Sie bergen insgesamt 17 Argental und zwei Aureal
== . Danach ziehen Sie weiter. (Weiter bei Abschnitt 228)

149

Sie machen sich auf den Weg zuriick zu Threm Lager in der
Nihe des Hains, wihrend Sie noch Thren Gedanken nachhin-
gen. Die Schatten der Felsenkliifte sind tief und dunkel, als Sie
Thr Ziel erreichen und sich an den Aufstieg machen. Wie sicher
sind Sie sich, dass dort niemand mit geziickter Klinge auf Thre

Riickkehr lauert? (Weiter bei Abschnitt 336)

150

Und auf diese Weise finden Sie Thr Ende. Waren Thre Anstren-
gungen die Mithen wert? Waren sie wenigstens zum Teil von
Erfolg gekront? Das konnen letztlich nur Sie selbst entscheiden.
Ob jemand zum Helden geboren ist, ist nicht nur im Vorfeld
schwer abzuschitzen. Auch im Riickblick kann der Lauf eines
Lebens sehr unterschiedlich interpretiert werden. Ob Prophe-
zeiungen der Wahrheit entsprechen oder ob es sich dabei um
Scharlatanerie handelt, wer kann das schon ermessen? Die Pline
der Gétter sind unergriindlich und alle Geschépfe sind kaum
mehr als Spielsteine in ihrer Hand. Trosten Sie sich damit, dass
die Welt voller Griber ist. Griber von Helden, von deren Hel-
dentaten keiner jemals erfahren hat. Mit anderen Worten: Sie
sind sozusagen in der allerbesten Gesellschaft. Und eines kann
TIhnen niemand nehmen: Fiir eine kurze Zeit lang lebten Sie als
designierter Herrscher in einem echten Palast. Wer kann das
schon von sich behaupten? Das ist besser als nichts! Geniigt
Thnen das? In diesem Fall endet das Abenteuer an dieser Stelle.
Mpyranor ist ein gewaltiger Kontinent. Zahlreiche Angehérige
aller Vélker suchen auf ihm jeden Tag aufs Neue ihr Gliick.
Mage eines Tages ein anderer an lhre Stelle treten und sein
Schicksal mit mehr Erfolg ergriinden.

Oder ... geniigt es Thnen etwa nicht? (Weiter zu Abschnitt 113)
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Sie fiihlen sich neuen Abenteuern noch nicht gewachsen und ras-

ten daher noch eine gewisse Zeit, um wieder zu Kriften zu kom-
men. Derweil wird das Land von den Schergen Thres Konkur-
renten durchkimmg, die es auf Sie abgesehen haben. Sie diirfen
so viele Nichte hier verbringen, wie Sie gerne mochten und die
entsprechenden Regenerationsphasen ausnutzen. Notieren Sie
sich aber bitte einen Rastpunkt auf dem Notizzettel im Anhang
und addieren Sie fiir jeden zusitzlichen Ruhetag einen weiteren.
Diese Rastpunkte werden niemals abgebaut, sondern bei jeder
Riickkehr zu diesem Abschnitt weiter erhoht. Rollen Sie wih-
rend jeder Ruhephase nach der ersten in diesem Abschnitt einen
W20. Liegt die erwiirfelte Zahl unter dem Gesamtwert der von
Ihnen angesammelten Rastpunkte, so ist Thnen schliefllich doch
eine sehr grimmige Patrouille auf die Spur gekommen, die Sie im
Schlaf tiberrascht und fiir die Thr Leben keine halbe Pulpelle wert
ist. (Weiter bei Abschnitr 150) Sollte Thnen hingegen ein erhol-
samer Schlaf beschieden sein, so erwachen Sie erfrischt und mit
neuen Kriften. (Zuriick zu Abschnitt 336)
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Kurz vor dem Gipfel lisst Thre Begleiterin Thnen den Vortritt
und so tun Sie die letzten Schritte notgedrungen alleine. Dabei
ist IThnen ordentlich mulmig zu Mute, denn mittlerweile sind
die uralten Biume so hoch, dass das Blitterwerk fiir eine tie-
fe Ddmmrigkeit sorgt. Aus diesen diffusen Lichtverhiltnissen
schilen sich alle paar Schritt steinerne Statuen, die unférmig
sind, gedrungen und grof§ und deren Gestalten Sie mehr beun-

ruhigen, als Sie zuzugeben bereit sind. Mehrkopfige Hundewe-
sen, eindugige Riesen, michtige Minotauren, allesamt strecken
sie Thnen ihre grisslichen Fratzen entgegen und scheinen den
Zweck zu verfolgen, Thren Mut und unbedingten Willen zu
priifen, auch wirklich weiter vordringen zu wollen. SchliefSlich
erreichen Sie eine Lichtung. Ein Halbrund aus Statuen von
grimmigen Kriegern aus alten Zeiten, die mit Speeren und Hel-
men bewaffnet sind, 6ffnet sich zu Thnen hin. Eine jede streckt
einen Arm von sich, auf der eine Feuerschale ruht. Unruhige
Flammen winden sich darin und schwarzer Rauch steigt daraus
in die Hohe. Unbewusst nehmen Sie zur Kenntnis, dass sich
mittlerweile der Abendhimmel iiber der Lichtung spannt und
die ersten Sterne zu leuchten begonnen haben. Sie sind auf alles
gefasst und doch bis ins Mark iiberrasche, als Sie erkennen, wer
Sie inmitten der beunruhigenden Szenerie erwartet. Hoch auf
einem Thron sitzt der Seher. Sie wagen nicht, sich ihm zu ni-
hern. Er richtet das Wort an Sie. (Weiter bei Abschnitt 80)

155

An Mut mangelt es Thnen jedenfalls nicht. Schleichen Sie sich
nun hinter die Hydra (wiirfeln Sie eine Schleichen-Probe), rennen
Sie anschlieffend wie ein gedlter Chrysirsblitz auf den Ausgang
zu, werfen sich elegant hindurch (wiirfeln Sie eine Kérperbeherr-
schung-Probe) und zerschmettern Sie auf dem Weg dorthin den
schmalen Pfeiler (wiirfeln Sie eine erfolgreiche um 2 Punkte er-
schwerte Attacke und bestehen Sie zusitzlich noch eine Kérper-
kraft-Probe). Sind alle Proben gelungen? Unglaublich! Mit einer
gewaltigen Erschiitterung stiirzt die Hohle hinter Thnen ein. Sie
benétigen eine Weile, bis Sie der Staubwolke entkommen kon-
nen, die aus der Hohle gedriickt wird. Hustend und tastend
stolpern Sie voran, bis Thnen klar wird, was soeben passiert ist.
(Weiter bei Abschnitt 119) Ist Ihnen eine Probe misslungen oder
sogar mehrere? In dem Fall kommt Thnen die Hydra zuvor und
erwacht. Sie miissen kimpfen. (Weiter bei Abschnitt 319)
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Nach wie vor weigert sich der Pegasus, von Thnen Befehle an-
zunehmen. Diese Reise scheint niemals zu enden. Treiben Sie
Thr gefliigeltes Reittier zu den Tiirmen des Morgens? (Weiter
bei Abschnitt 105) Oder versuchen Sie, an Ort und Stelle zu
landen? (Weiter bei Abschnitt 234)
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Die Idee ist brillant. Sie sind richtig stolz auf sich. Sie werden
einfach den Schierlingstrunk dazu verwenden, um die Kreatur,
die in der Tiefe des Pfuhls haust, in Todesstarre geradewegs auf
dessen Grund zu schicken. Dort wird sie mit abnehmenden
Bewegungsfihigkeiten entweder ersticken oder aber an den
Folgen des Giftes jammerlich verenden. Wenn Sie den silber-
nen Pokal nicht ohnehin bei sich tragen, dann holen Sie Ihn
nun eben rasch herbei — mit dem Besitz der Fackeln hingt Thr
Leben ja nicht mehr am ersterbenden Licht einer Kerze und
wenn Sie Thre Haut mit einer geschickten List retten kénnen,
nun, dann kénnen Sie sich auch kurz Zeit dafiir nehmen. So
oder so, Sie halten also das Gift in Ihren Hinden, platzieren es
am Rande des Ufers und hoffen auf das Beste. Es dauert nicht



lange, da durchschneidet eine Art Riickenflosse die Oberfliche
des Tiimpels und setzt die triibe Tunke in Bewegung. (Weiter
bei Abschnitt 161)

156

Sie befinden sich in drei, vielleicht vier Schritt Hohe und kon-
nen kaum etwas sehen, da Ihre Zellenbeleuchtung erstens ziem-
lich sparsam ist und Sie zweitens auch noch durch den eigenen
Schatten in Threr Sicht eingeschrinkt werden. Sie ertasten ei-
nen kleinen Haken, an dem wohl einmal eine Lampe befestigt
war. Er steckt zu fest in der Decke, als dass Sie ihn einfach so
herausziehen kénnten. Sie miissten sich, und das ist vielleicht
nicht ganz ungefihrlich, mit Threm ganzen Korpergewicht da-
ran hingen, um ihn aus seiner Verankerung zu reiflen. (Weizer
bei Abschnitt 44) Sie konnen natiirlich auch darauf verzichten
Thr neues Domizil zu verunstalten, und sich stattdessen ganz
darauf konzentrieren, ohne weitere Blessuren auf dem Boden
zu landen. (Zuriick zu Abschnitt 141)

157

Bei genauerer Betrachtung stellt sich Thnen die Situation wie
folgt dar: Ein Lowe liegt unter einem Baum, der hoch iiber die
umstehenden hinausragt. Es handelt sich bei dem Tier um ein
grofleres Exemplar als dasjenige, dem Sie jiingst erst begegnet
sind. Sie haben aber erhebliche Zweifel daran, dass es sich dabei
um den grofiten Lowen weit und breit handelt — halb sind Sie
dariiber erleichtert, halb empfinden Sie deswegen eine gewisse
Enttiuschung. Der Baum, unter dem der Lowe liegt, trigt im
Gegensatz zu den anderen auffillige Friichte: Reife goldgelbe
Apfel hingen so schwer von seinen Asten herab, dass sie die-
se kriimmen. Unmittelbar in der Nihe des Léwen meinen Sie
Knochen im hohen Gras erkennen zu kénnen, aber Sie sind
sich diesbeziiglich nicht ganz sicher. Was nun? Wollen Sie sich
dem Loéwentier nihern? (Weiter bei Abschnitt 276) Oder sehen
Sie keinen Sinn darin, sich mit einem bestenfalls mittelgroffen
Lowen anzulegen und halten Sie es daher fiir sinnvoller, mit
Thren Kriften hauszuhalten? (Weiter bei Abschnitt 205)
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Sie wollen es also auf die direkte Art versuchen, hm? Na, dann
wollen wir doch mal sehen, welche Summe Thnen so vor-
schwebt, um das Herz eines Himmlischen zu erweichen. Vo-
rausgesetzt, dass Sie das tiberhaupt wollen. Oder gehen Thre
Pline vielleicht in eine andere Richtung? Wie auch immer. Sie
wissen jedenfalls, dass die Menschen in Demelion ihren Fiirsten
jederzeit duflerst spendabel gegeniibertreten. Denn niemand
mochte seinen Herrn unnétig verdrgern. Das haben Sie, als Sie
noch in Amt und Wiirden waren, schnell gemerkt, und einige
neuartige Prisentefeste ersonnen. Ja, die waren immer ein gro-
Ber Spafl! Nun gut, sie waren vielleicht etwas weniger spafSig fiir
die versammelte Bauernschaft. Nun ist jedoch nicht die Zeit in
Erinnerungen zu schwelgen. Nein, jetzt gilt es, Hand aufs Herz!
Oder besser: Gold auf die Pfote! Wie viel wollen Sie Pathessios
als Opfer darbringen?

Sie spenden finf gleiflende Silberstiicke. (Weiter bei Abschnitt
302)

Sie spenden fiinf funkelnde Goldstiicke. (Weiter bei Abschnitt 325)
Sie lassen sich nicht lumpen und tiirmen nicht nur so viel Gold
auf der Pfote auf, wie es eben méglich ist, sondern platzieren
auch eine Menge um die Fiifle der Statue herum. Hier wird
ein Zeichen gesetzt: Sie spenden zweihundertfiinfzig funkeln-
de Goldstiicke! Dies ist natiirlich nur dann méglich, wenn Sie

auch iiber entsprechende Mittel verfiigen. (Weiter bei Abschnitt
288)

159

,»Vater! Ich bitte Euch!, erregt sich der Sohn, der Ikarion ge-
heiflen wurde und beachtet Sie kaum. ,Ich habe diese Flugma-
schine selbst konstruiert! Sie ist sicher! Ich will sie fliegen! Sie
sehen ein kurioses Konstruke auf seinem Riicken, ganz aus Metall
und Federn. Es muss sich dabei um eines dieser seltenen mago-
technischen Artefakte handeln. Die beiden sind offenbar Erfin-
der ersten Ranges. ,Mein Sohn®, erwidert der Vater, ,s0 wahr
ich Daidalon bin, du bist unerfahren und iibermiitig. Und eher
scheitere ich bei unserem Auftrag, die Kanile wieder zu reinigen,
als dass ich dein Leben aufs Spiel setze!“ Er wendet sich an Sie.
,lhr stimmt mir doch zu, nicht wahr? Seht Ihr dieses Reagenz,
das wir in die Mitte der Brithe katapultiert haben?* Sie nicken.
Ein schimmernder Glasbottich ragt in zwei Dutzend Schritt Ent-
fernung halb aus der infernalischen Masse heraus. Man kann ihn
gerade noch sehen. In ihm wogt eine alchimistische Fliissigkeit
wild umher. ,,Es handelt sich dabei um die erste Komponente
eines michtigen Gebrius. Dieses zweite Reagenz muss noch hin-
zugeftigt werden.“ Er tritt lax gegen einen vergleichbaren Bottich,
der zu seinen Fiiffen steht. ,,Dann wird sich seine Wirkung ent-
falten. Alleine fiir sich zerfrisst es nur festen Stein, aber zusam-
men werden die Fliissigkeiten mit einem Schlag die Festigkeit
des Unrats auflosen, so dass er endlich wieder abflieflen kann.*
In dem Fall macht es in Thren Augen durchaus Sinn, die Alchimi-
ca nicht schon zu mischen, wihrend man sie noch in der Hand
hilt. Sehr umsichtig. Die beiden sind echte Profis! ,, Wir miissen
einen Weg finden, dieses Gefdf§ auf das andere zu schmettern.
Wir haben dabei aber nur einen einzigen Versuch.“ ,,So lass mich
doch fliegen, Vater, ich beschwére dich!®, ruft Ikarion. Sein Ton-
fall ist durchaus etwas tibermiitig, wie Sie finden. In Ihnen reift
ein Plan. (Weiter bei Abschnitt 226)
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Mit viel Fingerspitzengefiihl driicken Sie an der Tiir herum, um
deren Schwachstellen zu erfithlen, kénnen jedoch keinen An-
satzpunkt finden. Die Geschichte eines Diebes kommt Thnen
in den Sinn, dem es durch ausdauerndes und geschicktes Wip-
pen iiber Wochen hinweg gelang, die Scharniere und Schlief3-
mechanismen einer Gefingnistiir so bestindig unter Druck zu
setzen, dass sie schlief$lich brachen. Wenn Sie dafiir nur die Zeit
hitten! Wenn Sie eine um 6 Punkte erschwerte Kérperkraft-
Probe bestehen, dann kdnnen Sie den Einsatz roher Gewalt ver-
suchen. (Weiter bei Absatz 175) Allerdings wire das schon eine
duflerst ungeschicke konstruierte Zelle, wenn kriftige Gefan-
gene einfach die Tiir zerschmettern kénnten. Untersuchen Sie
alternativ einen anderen Teil der Zelle (Weiter bei Absatz 141)
oder fassen Sie einen ginzlich neuen Plan ins Auge. (Weiter bei

Absatz 97)
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Die Kreatur scheint von dem Becher keinerlei Notiz zu neh-
men, sondern interessiert sich offenbar nur fiir lebende Beu-
te. Beinahe befiirchten Sie, dass die trigen Wellen, die an das
schmutzige Ufer schlagen, den Pokal sogar zum Umfallen brin-
gen. Das bringt Sie natiirlich in eine bose Bredouille, wenn Sie
dem Untier den Gifttrank dennoch schmackhaft machen wol-
len. Sie bendtigen jetzt wohl in erster Linie eine ziindende Idee,
wenn der Plan noch gelingen soll. Vielleicht haben Sie ja eine.
(Weiter bei Abschnitt 184) Ansonsten bleibt Thnen nur der Din-
ge zu harren, die nun geschehen mogen. (Weiter bei Abschnitt

104)
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Epigonos hat den Bogen tiberspannt. Er vermag weder Sie, noch
das Volk und am wenigsten den Seher mit seinen Mirchenge-
schichten zu tduschen. Thr Sieg ist triumphal und Sie werden von
einer Welle der Unterstiitzung durch die Bevolkerung getragen.
Thr Widersacher ist vollends vernichtet, als ein alter Palasthund
um die Ecke gelaufen kommt, und nicht authéren will, an dem
Halsband zu schnuppern und zu zerren, das angeblich aus der
Anderswelt stammen soll, wohl aber eindeutig sein Eigentum
ist. Kein Angehoriger der Palastgarde nimmt mehr vom Gezeter
seines ehemaligen Herren Notiz, stattdessen nimmt man den
Aufschneider unsanft in Gewahrsam und wartet nun Thre Be-
fehle ab. Der Gardehauptmann féllt auf die Knie und schwort
Thnen als dem wahren Herrn der Stadt lauthals unverbriichli-
che Treue. Unter nicht enden wollenden Hochrufen nehmen
Sie auf dem Thron Platz, der nun rechtmiflig der Ihre ist. Als
Sie sich nach dem Seher umsehen, bleibt dieser verschwunden,
doch im Taumel des losbrechenden Freudenfestes vergessen Sie
schon rasch, dass Sie noch einmal nach IThm suchen wollten.
Jemand driickt Thnen einen Pokal mit Wein in die Hand und
der hereinbrechende Abend wird zu einem rauschhaften Fest
von vielen, die in den nichsten Tagen zu

Thren Ehren abgehalten werden. Sie
haben es geschafft. Lesen Sie nun
den Ausklang der Geschichte

(S. 89).

1673

Sie schleppen sich aufler
Sichtweite Threr Peiniger.
Kann es denn sein, dass die
Welt wirklich so schlecht
ist? Neben den korperli-
chen Schmerzen nagt auch
der verletzte Stolz ganz
gehorig an Thnen. Sie ver-
dringen den Gedanken, so
tief gesunken zu sein, dass
sogar die Sklaven IThre bo-
sen Spiele mit Ihnen treiben
kénnen. Miithsam halten Sie
sich auf den Beinen und
setzen einen Fufd vor den an-

deren, wihrend die Hitze des Tages unbarmherzig auf Sie ein-
wirkt. Nun ist guter Rat teuer. In Ermangelung eines besseren
Ziels lenken Sie Thre Schritte in Richtung eines kleinen Wild-
chens, das Sie am Horizont erspihen. Auch nach Stunden sind
Sie ihm noch nicht sonderlich niher gekommen, mittlerweile
plagen Sie Krimpfe in den Waden und ein stechender Kopf-
schmerz. Muss diese Quilerei wirklich sein? Kann es sein, dass
die Gotter Thnen derart Ubles wollen? Wurde Thnen nicht das
Schicksal eines Helden geweissagt? Viele weitere Stunden spiter
sind Thre Schritte kaum mehr als ein Taumeln, auch Thre Augen
kénnen Sie kaum noch offen halten. Bilden Sie sich den grau-
haarigen Greis nur ein, der unweit des Waldes auf Sie zu warten
scheint? Kurz vor dem Waldrand verlassen Sie Ihre letzten Krif-
te und Sie verlieren die Besinnung. Halb triumen Sie, dass der

Alte sich freundlich tiber Sie beugt. (Weiter bei Abschnitt 193)
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Sie ziehen den Kopf ein wenig ein und wollen beherzt einen
Schritt nach vorne in die Finsternis tun, als Thnen vor Schreck
beinahe das Herz stehen bleibt: Aus der Schwirze der Felsoff-
nung direke vor Threm Gesicht heraus zappeln diinne, weifSe
Beine einer Spinne einen wilden Tanz. Sie hilt inne, ihre diirren
Gliedmaflen wogen einen unentschlossenen Moment lang hin
und her, bevor sich die hissliche Kreatur entschlieft, ihrerseits
das Heil in der Flucht zu suchen. Lautlos huscht sie aus ihrer
Behausung und fliichtet an der Wand der Grube so weit empor,
bis sie in der Dunkelheit verschwunden ist. Sie sind von der
unerwarteten Begegnung so perplex, dass Thnen erst einige Au-
genblicke spiter klar wird, dass Sie wohl direkt in das schwarze
Wasser gestiirzt wiren, wenn Sie instinktiv einen grofen Schritt
zuriick getan hitten. Halten Sie sich fiir einen Tierkenner (Le-
gen Sie eine erfolgreiche Probe auf Tierkunde ab)? In diesem
Fall kénnen Sie vielleicht eine fundierte Vermutung iiber das
Wesen Thres gefliichteten Gegeniibers anstellen. (Weiter bei Ab-
schnitt 128) Es steht Ihnen frei, anstelle des vor Ihnen liegenden




Tunnels einen anderen zu erkunden. (Zuriick zu Abschnitt 62)
Wenn Sie hingegen ein tiefes Vertrauen auf die abschreckende
Wirkung Threr Fackel haben, dann halten Sie diese so weit wie
méglich vor sich gestrecke und versuchen erneut, den Tunnel zu

betreten. (Weiter bei Abschnitt 95)
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Ein fester Tritt und die Tiir knallt an die Felswand, wihrend die
Teile des rostigen Schlosses durch die Gegend fliegen. Unglaub-
lich, wie gut das tut! Und auf diese Weise holt man sich keinen
Splitter im Finger. Manche Herakulon-Abenteuer sollen von
unterirdischen Anlagen handeln, die mit Fallen nur so gespicke
sind - auf solche Geschichten lassen Sie sich erst gar nicht ein.
Wer hart genug zuschligt, der braucht feinsinnig konstruierte
Ausloser nicht zu fiirchten. (Weiter zu Abschnitt 190)
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Die nichste legendire Heldentat beeindrucke Sie schon deutlich
mehr. Herakulon hat sich offenbar mit einer Kreatur angelegt,
deren Name auch heute noch fiir Angst und Schrecken sorgt:
Es handelt sich dabei um ein vielhduptiges, echsisches Monster,
das nicht nur den Gelehrten unter dem Namen Hydra bekannt
ist. Nein, denn jedes Kind weif3, dass diese Ungeheuer ganz und
gar unsterblich sind, weil ihnen ein abgeschlagener Kopf un-
mittelbar wieder nachwichst. Und man kann von Gliick sagen,
wenn es dann bei dem einem nachgewachsenen Kopf bleibt.
Manchmal sind es zwei! Und als wiire das nicht bereits genug,
so soll es den Hydren noch dazu méglich sein, grauenvolles Gift
zu verspritzen. Sie sorgen sich. Das klingt, alles in allem, gar
nicht gut. Die alten Texte geben Hinweise darauf, dass man
der Hydra die Stiimpfe der drei abgeschlagenen Hilse offenbar
mit Feuer ausbrennen miisse, um Sie zu besiegen. Das halten
Sie aber fiir dhnlich hilfreich wie die lapidare Erwihnung, dass
Herakulon die Hydra vorbereitend dazu einfach festgehal-
ten hat. Festgehalten? Ein fiinfzehn Schritt hohes Ungetiim?
Es hilft nichts, Sie miissen wohl oder iibel zweigleisig fahren:
Zum einen nehmen Sie sich fest vor, von nun an regelmifig
den Liegestiitz zu iiben, zum anderen hoffen Sie, dass Hydras
mittlerweile einfach ausgestorben sind. Eilig lesen Sie weiter.

(Weiter bei Abschnitt 6)
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Sie fithren den Gedanken noch weiter, der eine starke An-
ziehungskraft auf Sie zu entwickeln beginnt. Sie tiberlegen
sich: Wenn Sie erst wieder auf dem Thron in Phorkadontis
sitzen, dann werden Sie sich hiiten, sich iiberhaupt irgend-
welchen Gefahren auszusetzen. Sie haben diesbeziiglich eine
viel bessere Idee! Sie werden einfach den einen oder anderen
tapferen Krieger aussenden, damit er in Ihrem Namen irgend-
welche Léwen, Widder und Ungeheuer erschligt. Bei allen
Géttern — notigenfalls auch Ziegen, Singvigel, Haselmiuse
oder was auch immer die Legende verlangt oder was eben ge-
rade vielversprechend erscheint. Und er soll freilich ohne Rast

und Ruh irgendwelche Hohlen sidubern von allem, was sich
dort eingenistet haben mag. Diese Variante scheint Ihnen sehr
vielversprechend zu sein und vor allem bedeutend weniger ge-
fihrlich fiir Leib und Leben — wobei Sie hier in erster Linie
sich selbst im Blick haben. Und was ist, wenn der junge Mann
nun die Heldentat fiir sich reklamieren mochte? Dann wird
ihm das nicht gelingen, denn Sie haben als Herr tiber Phor-
kadontis ja alle Méglichkeiten, Thre Version der Geschichten
ganz nach Belieben verbreiten zu lassen, richtig? Genau so ist
es. Wer wollte sich Thnen denn in den Weg stellen, wenn Sie
behaupten, dass Sie den siebenkopfigen Giftlowen im Laby-
rinth der Stille von Xarxaron eigenhindig erwiirgt hitten?
Kein Mensch wiirde das wagen angesichts Threr wohlgeriiste-
ten Palastwache. Fabelhaft! Und jetzt haben Sie den verborge-
nen Kern des ganzen Problemkreises endlich aus den triiben
Untiefen der Gedanken an die Oberfliche geholt: Sie werden
auf echte Heldentaten schlicht und ergreifend komplett ver-
zichten. Stattdessen werden Sie einfach Heldengeschichten
tiber sich in Auftrag geben lassen, denn Schreiberlinge mit
einem Hang zum Fantastischen gibt es wie Sand am Meer.
Und diese Burschen sind willfdhrig und billig zu haben. Auf
diese Weise werden Sie Herakulon in den Staub stampfen und
ihn und seine Geschichten ziigig dem Vergessen anheim fallen
lassen. Denn darum geht es, das ist die grof§e Kunst! Sie sind
ein Genie. Und deshalb diirfen Sie sich auch ruhig einmal
etwas Gutes tun nach den ganzen Strapazen. Sie verspeisen ge-
niisslich einige Brombeeren, die auf Ihrer kleinen Waldwiese
wachsen. Vom gegeniiberliegenden Waldrand her nihert sich
Nereide. Thre Gestalt ist zart, ihre Bewegungen sind leichtfii-
Big, ihr Licheln ist geheimnisvoll. (Weiter bei Abschnitt 63)

168

Die Arbeit ist zih und langwierig. Sie kommen nur sehr langsam
voran. Lassen Sie sich davon nicht beirren? (Weiter bei Abschnitt
194) Oder ist Ihnen das Risiko eines Fehlschlages zu hoch?
(Zuriick zu Abschnitt 141) Die Kerze brennt derweil weiter.

169

Zuerst sind Sie noch unsicher und tun sich schwer damit,
vor so grofSem Publikum von Thren Abenteuern zu berichten.
Doch mit jedem Satz fillt es Thnen leichter. Sie erzihlen, was
Sie erlebt haben und finden rasch einen Mittelweg zwischen
Bescheidenheit und Prahlerei, der Thren Zuhérern zu gefallen
scheint. SchliefSlich kommen Sie an den Punkt, wo die Beweise
fir Thre Geschichten fillig werden. Sind Sie in der Lage, mit
Ihrem Gegenspieler gleich zu ziehen? (D 562 M 282 Y 23?2 V
96? W17? Wenn Sie eine besondere Waffe, einen besonderen
Schild oder eine besondere Riistung Ihr eigenen nennen, dann
gelten diese ebenfalls als jeweils ein Beweis fiir eine Heldentat.)
Konnen Sie drei Trophien oder Beweise vorweisen? (Weiter bei
Abschnitt 285) Oder miissen Sie an dieser Stelle passen und Thre
Geschichten stattdessen besonders dramatisch ausschmiicken,
um das Volk von Phorkadontis zu beeindrucken? (Weiter bei
Abschnitt 382)

G
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Es versteht sich von selbst, dass Sie nur dann ins Abenteuer
aufbrechen sollten, wenn Sie im Groflen und Ganzen iiber die
Taten von Herakulon Bescheid wissen, denn sonst kénnen Sie
ihm ja schwerlich nacheifern. Wenn Sie diesbeziiglich noch
Nachholbedarf verspiiren, dann sollten Sie vielleicht noch ein-
mal griindlich die Schriften inspizieren, die Sie nun schon so
lange mit sich herum tragen. (Weiter bei Abschnitt 127) Wenn
Sie hingegen der Meinung sind, dass Sie sich bereits ausreichend
mit grauer Theorie abgeplagt haben, dann sollten Sie nicht lin-
ger zogern. Sie sollten versuchen, so viele der nachfolgenden
Aufgaben wie moglich zu meistern, wobei die Reihenfolge Ih-
nen {iberlassen bleibt:

Sie ziehen aus, um den gefihrlichsten Lowen weit und breit zu
bezwingen. (Weiter bei Abschnitt 343)

Sie suchen und vernichten nichts Geringeres als eine vielkopfi-
ge Hydra. (Weiter bei Abschnitt 316)

Herakulon hat sich beim Ausmisten von Stillen bewihrt und
Sie versuchen, ihn in dieser Disziplin zu tibertreffen. (Weiter bei
Abschnitt 123)

Sie planen, sich hinab in ein Labyrinth zu begeben und dort
einen blutgierigen Minotaurus zu bezwingen. (Weiter bei Ab-
schnitt 339)

Vielleicht haben Sie auf Thren Abenteuern auch von Orten er-
fahren, von denen hier nicht die Rede ist, und méchten diese
jetzt aufsuchen. (Weiter bei Abschnitt 353)

Bedenken Sie jedoch, dass Sie jede Wahl nur ein einziges Mal
treffen konnen. Wenn Thnen keine Auswahlmdglichkeiten
mehr bleiben oder Sie keine Wahl mehr treffen méchten, dann
sollten Sie versuchen, auch die restlichen Taten Herakulons in
Erfahrung zu bringen. (Weiter bei Abschnitt 2)

171

Sie schlagen sich mit der flachen Hand an die Stirn. Oh grau-
same Gotter! Das Schierlingsgift aus dem Pokal! Keine Frage,
diese michtige Arznei wiirde jedes Untier schnurstracks auf
den Grund seines Pfuhls hinab schicken. Und zwar gelihmt
und dem Tode geweiht! Sie machen sich zwar keine Vorwiirfe,
dass Sie den Becher in der Stunde Threr Not sicherheitshalber
verschiittet haben, dennoch wurmt Sie die ganze Angelegenheit
michtig. Sehr idrgerlich! Haben Sie vielleicht noch andere Pli-
ne, das Untier zu erlegen? (Weiter bei Abschnitt 11) Ansonsten
wurmt hier gleich etwas anderes ganz erheblich, und Sie ma-
chen sich bereit dafiir. (Weiter bei Abschnitt 104)

172

Die Gorgonin versteht in derlei Angelegenheiten offenbar
keinen Spaff. Sie nimmt Thnen Ihre Kopfbedeckung ab. Ihre
glithenden Blicke versteinern Sie in wenigen Sekunden. Der
zu einem Grinsen verformte Mund, der lange und nadelspit-
ze Zihne entbloft, die von einer gespaltenen Zunge umspielt
werden, ist das letzte Gedankenbild, das sich Thnen einprigt.
Es begleitet Sie eine Ewigkeit lang, in der Sie versteinert den
Wiinschen Threr Herrin gehorchen. Zu einem eigenen Gedan-
ken sind Sie hingegen von nun an nicht mehr fihig. (Weizer bei

Abschnitt 150)
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Das Spinnenjunge schwappt in seinem Ei hin und her, als Sie
es in die Hand nehmen und ausholen. Mit einem gut geziel-
ten Wurf beférdern Sie es in den Rachen der aus dem Was-
ser auftauchenden, wurmartigen Monstrositit, die ihre Beute
verschlingt und sofort wieder abtaucht. Perfekt getroffen, so
denken sie sich und reiben sich die Hinde. (Bitte streichen Sie
die Markierung [ 34) Die nichste Begegnung mit
der Kreatur fillt aus, erst die iibernichste findet wieder statt.

(Zuriick zu Abschnitt 62)

174

Ein Greis von erstaunlicher Kérpergrofie wird Thnen als Anaxi-
ochos vorgestellt. Er solle doch sein Gewisch fiir sich behalten,
man sei seiner Thesen schon lange tiberdriissig, schallt es einhel-
lig und himisch aus den Reihen der Zuschauer. Der Philosoph
schenkt den Stdrungen keinerlei Aufmerksamkeit und beginnt
umgehend mit der Darstellung seiner Ansichten: ,Kunst ist jede
Titigkeit, die wirkt. Eine Komédie ist dann kunstvoll, wenn
sich das Publikum die Bauche hilt vor Lachen. Eine Tragodie
ist dann kunstvoll, wenn die Trinen nur so flieSen. Hochste
Erregung! Stirkste Affekte! Tiefste Lauterung! All das sind die
Zeichen der grofiten Kunst. Die unmittelbare Nihe zum Pu-
blikum ist alles, was zihlt, und es handelt sich dabei um das
einzige Kriterium fiir den kiinstlerischen Wert. Sonst nichts.“
Interessant! Wenn Thnen das plausibel erscheint, dann stimmen
Sie dem Alten zu und erkliren ihn auf diese Weise zum Gewin-
ner der Debatte. (Weiter bei Abschnitt 268) Oder sind Sie sich
dessen nicht so sicher? Nebenbei bemerkt: Es schmeichelt Th-
nen durchaus, dass alle Augen erwartungsvoll auf Thnen ruhen.
Genau wie damals im Palast! Vielleicht sollten Sie einfach ein
Philosophenkonig werden und hier tiber Thren Staat der Weisen
regieren. Wie wire das? Es warten auf jeden Fall noch andere
Denker auf ihren Auftritt. Vielleicht méchten Sie denen auch
noch eine Chance geben? Dann begriinden Sie Thre Zweifel an
den Theorien von Anaxiochos gut. (Weiter bei Abschnitt 59)

Ve,

Mit beeindruckender Kraft schmettern Sie gegen die Tir. Of-
fenbar hat Sie das leichte Leben im Palast doch nicht ganz
verweichlichen lassen! Als Sie sich das Gefiihl zuriick in Thre
Schulter massieren, miissen Sie sich eingestehen, dass die Ei-
sentiir einfach zu stabil ist. Auf diese Weise kommen Sie leider
nicht weiter. Sie kénnen eine andere Stelle der Zelle genau ins-
pizieren (Weiter bei Absatz 141) oder sich fiir einen ganz ande-
ren Ansatz entscheiden, um lThrem Gefingnis zu entkommen.

(Weiter bei Abschnitt 97)

176

Leonidor veranlasst personlich, dass Ihnen eine tippige Tranche
ausbezahlt wird. Zwei seiner treuesten Waffenknechte geleiten
Sie so lange des Weges, bis Sie auferhalb der Sichtweite des
Lagers und seiner finsteren S6ldner sind. Gegen alle Erwar-
tungen schneidet Thnen trotz vieler guter Gelegenheiten keiner
der Burschen die Kehle durch und tut Thnen auch sonst nichts



Boses an. Alle behandeln Sie hoflich und zuvorkommend. Von
so viel Anstindigkeit sind Sie ganz ergriffen. Auf dem langen
Weg zuriick zihlen Sie Thre Barschaft, an der Sie ordentlich zu
tragen haben. Sie stellen fest, dass Sie insgesamt um 700 Aureal
reicher sind = _ . So erreichen Sie den Hain. (Zuriick zu
Abschnitt 210)

l77

Sie vermischen das Hydrengift mit dem Wein. Kreton trinkt
davon, murmelt noch, wie lecker der Wein sei und mit einem
finsteren Grinsen ziehen Sie Thre Waffe. Leider scheint Thr An-
schlag keinerlei Wirkung zu zeigen — Kreton ist nach wie vor
einfach nur sehr ordentlich betrunken (Weiter bei Abschnitt
341. Kretons Werte fiir Attacke und Parade sind aufgrund von
dessen Trunkenheit um jeweils sechs Punkte verringert.) Was in
aller Welt hat man Thnen da nur angedreht? Verfluchte Greise!

178

Die Bronzeplittchen liegen leicht in der Hand. Sie drehen sie be-
hutsam und betrachten sie von allen Seiten. Ein seltsames Ding ist
das. Man kénnte, so griibeln Sie, natiirlich auch argumentieren,
dass dieses kleine Orakel ausdriicklich fiir Sie bestimmt ist und fiir
keinen anderen sonst. Denn all Thre Vermutungen iiber Herkunft
und Verwendungszweck sind eben genau das — reine Vermutun-
gen. Fake ist, dass Sie dieses Ding tief unter der Erde gefunden ha-
ben und alles andere ist Spekulation. Die Wege der Himmlischen
sind bekanntlich unergriindlich und ihre Macht ist unermesslich.
Allerdings ist die Tiefgriindigkeit des Moments nicht von langer
Dauer, denn schon beginnen Sie unwillkiirlich zu grinsen und
schelten sich selbst einen Narren. Ja, ja, so ist das nidmlich. Jeder
wiinscht sich eine kleine Hilfe der Gétter und ist nur zu gern be-
reit, solche Zusammenhinge iiberall zu sehen. Immerhin haben
Sie das zugrunde liegende Geschiftsmodell wohl durchschaut,
und aus diesem Grund sind Sie ein klein wenig stolz auf sich. Alle
der vermeintlich seherisch begabten Eremiten, denen Sie bisher
begegnet sind, zeichneten sich weniger durch besondere Weisheit
als vielmehr durch besondere Schmutzigkeit aus. Weiterhin waren
Sie sich auch immer ziemlich sicher, dass so manche einfache Frau
mit dem zweiten Gesicht dieses nur vorgab, wohl um weniger
hiufig ihrer erheblich unedleren, aber wahren Profession nach-
gehen zu miissen. Sie versuchen, Thre Erwartungen an den Inhalt
gedanklich in Worte zu fassen, bevor Sie die Plittchen 6ffnen.
Was wird dort wohl stehen? Sich regen bringt Segen? Auf Regen
folgt Sonnenschein? Den Mantikor zieh® nicht am Ohr? Ja, auf
einem derartigen Niveau sollte sich das Orakel wohl bewegen. Sie
klappen die Plitcchen auseinander. Dort lesen Sie:

An dunklem Ort / Des Untiers Hort /
In grofeer Not / Bringt Hunger Tod.

Im Take Thres schlagenden Herzens verlassen die hidmischen
Ziige Thr Gesicht und machen nachdenklicheren Platz, als Sie
ahnen, dass es sich hierbei kaum um einen Zufallstreffer han-
deln kann. Das bringt Sie nun natiirlich in eine unschone Bre-
douille. Mochten Sie vielleicht hoffen, dass die Worte fiir Thren
Vorginger bestimmt sind? Denken Sie gut dariiber nach, bevor
Sie die Hohle verlassen. (Weiter bei Abschnitt 62)

179

»Heda, Kameraden!“ ergreifen Sie das Wort. ,Ich benétige Eure
Unterstiitzung. Mir wurde meine Ausriistung geraubt und so
bin ich nun ein leichtes Opfer fiir Riuber und Wegelagerer.
Helft mir aus meiner misslichen Lage, und ich werde Euch bei
Gelegenheit bei Euren Vorgesetzten lobend erwihnen. Sie
kennen diese Burschen. Die einfachen Soldaten werden durch-
aus gerne gelobt. Ebenso gerne verdienen sie sich allerdings ein
paar schnelle Miinzen, wenn sie dazu nur jemandem die Kehle
durchschneiden miissen. Legen Sie daher bitte eine Probe auf
Thr Charisma ab. War sie erfolgreich? (Weiter bei Abschnitr 140)
Oder ist die Welt der Soldaten und Gardisten nicht die Ihre?
(Weiter bei Abschnitt 248)

180

Sie holen tief Luft und schmettern dem armen Torwichter
Thre Worte entgegen: ,Die Stadt, deren Tore du bewachst, ist
die meinige, denn ich bin ihr rechtmifliger Herrscher und
demnach auch dein Gebieter. Auf dem Orakelfest wurde es
verkiindet, die Seher haben mich dazu erwihlt, die Gotter
selbst haben mich dazu gemacht. Finstere Michte wollen
verhindern, dass ich das Schicksal erfiille, das mir geweissagt
wurde. Doch es wird unweigerlich eintreten. Die Vorsehung
kann nicht aufgehalten werden. Offne das Tor.“ Auf Thre
wohlformulierte Ansprache folgt ein Moment der Stille. Ja,
Sie kennen die Minner der Stadtwache. Es sind einfache, an-
stindige Minner, und wenn sie eines um jeden Preis vermei-
den wollen, dann Schwierigkeiten. Aus diesem Grund sind
vermutlich auch die Tore geschlossen, und das am helllichten
Tag. Auch wenn Sie ihn nicht sehen kénnen, so haben Sie
doch eine sehr gute Vorstellung vom angestrengten Gesichts-
ausdruck des armen Kerls, dessen vielversprechend ruhiger
Dienst sich gerade schlimm verkompliziert hat. Ja, Sie wis-
sen, dass ein bestimmtes Auftreten auf die Wichter stets Ein-
druck macht. Eine diinne Stimme antwortet schliefllich und
gibt sich Mithe, méglichst diplomatisch zu klingen: ,,Ich mag
tiber Euer Anliegen nicht entscheiden miissen, mein Herr. Ich
bin nur ein einfacher Torwichter. Auf der einen Seite konntet
Ihr ein Liigner sein, und ich wiirde mich um Kopf und Kra-
gen bringen, wenn ich Euch ecinlieffe. Auf der anderen Seite
mdchte ich mich keinesfalls den Sehern entgegenstellen, noch
weniger der Vorsehung und am allerwenigsten den Gottern.®
Eine weitere kurze Pause entsteht. Der Wichter fasst sich of-
fensichtlich ein Herz, bevor er weiter spricht. ,,Ich muss meine
Pflicht erfiillen und méchte doch nicht freveln: Die Tore blei-
ben verschlossen. Aber nehmt zum Ausgleich meinen Sold als
Zeichen meines Respekts vor den Prophezeiungen und erfiillt
damit Euer Schicksal.“ Haben Sie richtig gehort? Offenbar
ja, denn zischend landen einige Miinzen im trockenen Gras.
(- ) Offensichtich werden einige Wamstaschen sehr
griindlich ausgeleert, denn es dauert einige Zeit, bis der Gel-
dregen schlieSlich abebbt. Sie geben sich Miihe, das kleine
Vermégen moglichst wiirdevoll aufzuklauben, streichen ins-
gesamt 19 Argental ein. Den zwanzigsten wollen Sie partout
nicht finden, es ist wie verhext. Also machen Sie sich schlief3-
lich notgedrungen von dannen. (Weiter bei Abschnitt 211)
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Besitzen Sie vielleicht ein Werkzeug (D 42?), das Thnen die Ar-
beit erheblich erleichtert? (Weiter bei Abschnitt 24) Auch ohne
zusitzliche Hilfe ist es moglich, den Mortel abzukratzen, der
den Stein in der Wand hilt. Kraft, Kopfchen, Fingernigel —
alles reichlich vorhanden. Los geht's! (Weiter bei Abschnitt 41)
Wenn Sie den Zeitaufwand jedoch scheuen, dann ist jetzt eine
gute Gelegenheit, das Ganze noch im Frithstadium abzubre-

chen. (Zuriick zu Abschnitt 141)

182

Sie bewegen sich zielstrebig auf den genannten Ort zu und kom-
men gut voran. Zum Einbruch der Nacht haben Sie die Ruine
schnell entdeck, sie liegt im Schatten des Waldrandes. Es han-
delt sich dabei um eine verfallene Tempelanlage, deren lange
Siulenreihen dem wilden Wachstum der dunklen Biume wenig
entgegenzusetzen haben, wie Sie schon von Weitem erkennen
kénnen. Sie sind gezwungen, sich durch hohes und nasses Gras
voran zu kimpfen, um den entriickten Ort zu erreichen, denn
Sie kénnen weit und breit keinen Weg erkennen, der Sie dort-
hin fithren wiirde. Sind diese nassen Wiesen nicht Brutstitten
fiir allerlei Schlangengeziicht? Sie konnen im schwachen Licht
kaum Thre eigenen Fiiffe schen und Thre Fantasie malt allerlei
Nattern und Ottern in die Dunkelheit. So sind Sie froh, end-
lich die kleine Anhdhe zu erklimmen, auf der sich die Anlage
befindet. Schliellich stehen Sie mitten auf einem kleinen Fo-
rum, umgeben von Gebiuderesten im Zustand fortgeschritte-
ner Verwitterung. Wohlweislich behalten Sie die Hand am Griff
Threr Waffe. Hier soll also irgendwo eine Hydra lauern. Ja, dies
kénnte durchaus sein. Haben Sie sich auch gut iiberlegt, wie Sie

vorgehen wollen, wenn Sie tatsichlich einer gegeniiber stehen?

Sie beginnen zu griibeln. (Weiter bei Abschnitt 309)

185

Es ist nicht schwer, das Lager des Séldnerfiihrers zu fin-
den, da die Lagerfeuer und die Zelte seiner Untergebenen
ein ganzes Tal ausfiillen. Birbeiflige Gestalten, finstere
Waffentriger, iible Totschliger aller Rassen und Kultu-
ren haben sich hier fiir den Moment niedergelassen. Weil
die Angehérigen des Heerlagers an Wehrhaftigkeit kaum
zu {iberbieten sind, gibt es auch keine Wachen. Sie peilen
einfach das grofite Zelt im Lager an, gehen auf dem Weg
dorthin den schlimmsten Mordbuben geschickt aus dem
Weg und fragen sich derweil bestindig, welche Situation
Thnen mehr Schauer iiber den Riicken jagt: Wenn Sie hin
und wieder von wilden Séldlingen unverhohlen angestarrt
werden? Oder in den Momenten, wenn Sie kein Mensch
auch nur beachtet? Schliefllich erreichen Sie Thr Ziel und
es erscheint Thnen das Beste zu sein, den waffenstarrenden
Kynokephalen, die vor dem Eingang herumlungern, Thr
delikates Begehr direkt auf den Kopf zuzusagen. ,Soso, Le-
onidor wollt Thr besiegen? Unseren Anfiihrer? Das haben
schon ganz andere versucht. Aber so wie ich ihn kenne,
findet er Euer Anliegen in erster Linie vergniiglich®, he-
chelt der eine der vier Wichter Ihnen zu. Seine Kameraden
japsen und jaulen héhnisch. ,,Und da wiret Ihr uns natiir-
lich von unzweifelhaftem Nutzen, wenn es Euch gelinge,
dem alten Griesgram einmal wieder ein Licheln auf sein
Gesicht zu zaubern. Also nur herein mit Euch. Und immer
schén die Waffe geziicke, es soll ja nach Moglichkeit nicht
zu Missverstindnissen kommen.“ Sie heben Thr Mordwerk-
zeug cher widerwillig als draufgingerisch. Ohne Ihnen eine
Wahl zu lassen, schiebt man Sie durch dicke Stoffbahnen
ins Innere des Zeltes des gefihrlichsten Léwenmenschen
weit und breit. (Weiter bei Abschnitt 330)

184

Sie gehen im Geiste Ihre
Optionen durch. Sie koén-
nen den Schierlingsbecher
in einem tichtigen Zug
leeren und sich dann dem
Untier aus der Tiefe in den
Rachen werfen. (Weiter bei
Abschnitt  150) Vielleicht
kénnte auch jemand an-
ders Thren Platz in diesem
Plan einnehmen, wenn
Sie nicht alleine sind (B
11?) und diesen Ansatz fiir
sinnvoller halten. (Weiter
bei Abschnitt 108) Wollen
oder miissen Sie beide be-
schriebenen M@églichkeiten
ausschlagen, dann kénnen
Sie auch einfach abwarten,
was geschieht. (Weiter bei
Abschnitt 104)
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Sie taumeln durch einen stinkenden See zu dessen Ufer. Sie
haben es geschafft! Gegen jede Wahrscheinlichkeit ist es Ihnen
gelungen, aus einer tddlichen Falle zu entkommen! Sie kénnen
wirklich stolz auf sich sein. Die Gétter miissen ja geradezu ei-
nen Narren an Thnen gefressen haben! Mit letzter Kraft werfen
Sie sich in die Uferbéschung und verbergen sich darin, so gut
es eben geht. Mégen Sie noch so schmutzig und zerschunden
ausschen, die kalte Luft der Nacht, die Sie umfingt, trigt fiir
Sie den siiflen Geruch der Freiheit und des Lebens in sich. Be-
vor Sie in einen traumlosen Schlaf fallen, kénnen Sie noch die
Lichter des Palastes erkennen, der sich ein ordentliches Stiick
weit entfernt auf dem Hiigel erhebt, zu dessen Fuf§ Sie gera-
de dem unterirdischen Hoéhlensystem entkommen sind. Auch
in der anderen Richtung sind Lichtpunkte zu erkennen. Was
lag da noch gleich? Eine Sklavensiedlung? Sie verlieren das Be-
wusstsein. (Weiter bei Abschnitt 225)

186

In den folgenden Tagen wird der Weg durch das Gebirge be-
deutend schwieriger. Immer steiler werden die Hinge und im-
mer unangenehmer machen sich Nisse und Wind bemerkbar.
Der graue Wolkenhimmel ldsst tagsiiber nur diffuses Licht hin-
durch. Sie wundern sich: Sie haben sich Riesen bisher immer
als imposante Kreaturen vorgestellt. Einen zerlumpten, hilflo-
sen Riesen zu treffen, das hat Sie mehr irritiert, als Sie zuge-
ben méchten. Da ist es ja dann auch mit der Heldentat von
Herakulon nicht gar so weit her, befinden sie etwas abschitzig.
Sie wandern eine Art Pass entlang und halten angestrengt nach
weiteren Riesen Ausschau. (Weiter bei Abschnitt 376)

187

Besitzen Sie vielleicht Hilfsmittel, die Thnen die Arbeit deutlich
erleichtern? (D 42? Weiter bei Abschnitt 237) Es ist natiirlich
auch méglich, mit den Fingernigeln den Mortel aus den Zwi-
schenriumen zwischen den Ziegeln in der rechten Wand neben
der Zellentiir zu kratzen. Dies ist allerdings eine anstrengende
und auf Dauer recht schmerzhafte Arbeit. Sollten Sie keine na-
tiirlichen Krallen besitzen, so miissen Sie eine Probe auf Fin-
gerfertigkeit ablegen. Bei deren Misslingen kommen Sie nicht
schnell genug voran und miissen fiir diesen Abschnitt mit dem
doppelten Zeitverlust einrechnen. So oder so, nach einiger Zeit
konnen aufgrund Threr bisherigen Fortschritte einschitzen, ob
sich Thre Arbeit lohnen wird: Ja, es sollte Thnen moglich sein,
nach geniigend Arbeit einen Ziegel aus der Wand zu 18sen. Sie
werden dafiir allerdings nicht gerade wenig Zeit benétigen.
(Weiter bei Abschnitt 124) Sie konnen sicherheitshalber auch
darauf verzichten und eine ganz andere Entscheidung treffen.
(Zuriick zu Abschnitt 141)

188

Sie frosteln im Wasser und stapfen weiter vorwirts. Thr Nacken,
den Sie nach oben gestrecke halten, beginnt zu schmerzen. Sie
hatten sich damals nicht darum gekiimmert, was mit den sterb-
lichen Uberresten der Schlossgiste geschehen war. Viele neue
Griber wiren damals nétig gewesen, aber Sie kénnen sich nicht
daran erinnern, dass welche ausgehoben worden wiren. Es ist
nicht ganz abwegig, dass die Leichen schlicht und einfach in
die Grube entsorgt wurden, denn das wire eine vergleichsweise
wenig aufwindige Variante gewesen. Wiirde das bedeuten, dass
der morastige Schlamm, durch den Sie gerade knécheltief wa-
ten, aus den Uberresten der Getéteten ...2 Sie schiitteln sich ge-
rade noch rechtzeitig, um diesen verstérenden Gedanken nicht
zu Ende denken zu miissen. Die Geschichte ist ja auflerdem
noch nicht zu Ende. Sie versuchen, sich die Abliufe genau in
Erinnerung zu rufen, und merken dankbar, wie durch den ge-
danklichen Fokus eine in Thnen aufwallende Furche erfolgreich
bekimpft wird, die die Enge, die Dunkelheit und das hohe
Wasser in Thnen zu erzeugen versuchen. Nach der Nacht des
groflen Applauses, wie Sie die Vorginge im Nachhinein zu nen-
nen verordneten, wurden Sie vom Seher geweckt. Er bat darum,
die verbliebenen Kiinstler und ihre Kunst genau zu priifen, um
zu vermeiden, sich die Hinde mit dem Blut Unschuldiger zu
beschmutzen. Eingedenk der Tatsache, dass Sie Ihre Befehlsge-
walt alleine den Géttern verdankten, widerstanden Sie der star-
ken Versuchung, auch den Seher schnurstracks in die Grube zu
empfehlen. Sie riefen stattdessen all Thre Gelehrten zusammen
und schirften Thnen ein, dem nichsten Kiinstler genau auf den
Zahn zu fiihlen. Beim ersten Anzeichen dafiir, dass es sich um
einen Scharlatan handelt, sollte der Stab iiber ihn gebrochen
werden und er wiirde ein grissliches Schicksal erleiden. Selten
nickten Thre alten Lehrer und Erzieher eifriger und dienstferti-
ger als unmittelbar nach dieser Nacht, das ist Thnen noch gut in
Erinnerung. So wurde Thnen also schliefllich der nichste Dar-
steller vorgefiihrt. Es handelte sich dabei um einen Burschen
im mittleren Mannesalter. Seine Kunst war die des Wortes und
der Schrift, mit anderen Worten: Er war ein Schreiberling. Als
er Ihnen im Halbrund einer grofSen Theaterbithne vorgefiihrt
wurde und Thnen und Threr Kohorte von Gelehrten einsam und
verlassen gegeniiberstand, umspielte ein sardonisches Licheln

Thre Lippen. (Weiter bei Abschnitt 246)

189

Die Statue packe Sie fest am Arm. Wihrend Sie noch aus Leibes-
kriften daran zerren und versuchen, nicht auf die Schmerzen zu
achten, greifen mehr und mehr weifle Hinde nach Ihnen. Sie
gehdren den anderen Statuen, die sich wihrend des Kampfes ge-
nihert haben. Wenige Augenblicke spiter stecken Sie so fest im
Griff Threr Gegner, dass es vollig aussichtslos ist, sich dagegen zur
Wehr zur setzen. Sie vermuten, nun in tausend Stiicke gerissen zu
werden, doch Thre bleichen Feinde fiihren Sie stattdessen Schritt
fiir Schritt den Hiigel hinauf. Thnen dimmert: Sie wurden von
den Schergen der schlangenhiuptigen Kreatur iiberwiltigt und
sind nun deren Gefangener! Geistesgegenwirtig haben Sie Thren
rechten Arm eng an Thren Kérper gepresst, als Sie ergriffen wur-
den, so dass dieser nun einen Rest Bewegungsfreiheit hat. Nutzen
Sie Thn weise. (Weiter bei Abschnitt 78)
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Direkt hinter der Eisentiir liegen die sterblichen Uberreste eines
Menschen. In der Pose des Verzweifelten greifen seine ausge-
streckten Hinde nach dem rostigen Eisengitter, ohne es jedoch
erreicht zu haben. Dem Kérper der Leiche fehlt der Unter-
leib. Die eingefallenen Augen und die verzerrten Gesichtszii-
ge bilden zusammen eine Fratze, die einen noch lange in den
Triumen verfolgen kann. Am Schultergiirtel des Toten hingen
zwei Fackeln, von denen Sie ohne zu zdgern sofort eine mit
den Uberresten Threr Kerze entfachen, wihrend Sie die zwei-
te einstecken. Fiir das Erste sind Sie die Sorgen los, dass Thr
Licht verléschen kénnte. Leider sieht Thr Fund im Fackelschein
noch einmal deutlich grauenerregender aus, geradezu unwirk-
lich. Gegen all Ihre Instinkte fassen Sie sich ein Herz und zwin-
gen sich zu einer analytischen Herangehensweise an die ganze
Angelegenheit. Sie erkennen die Reste der Tracht eines Palast-
sklaven, der zur privilegierten Gruppe unter den Bediensteten
gehort. Die fehlende Korperhilfte scheint formlich abgerissen
worden zu sein, keinerlei Uberreste sind davon mehr vorhan-
den. Die Leiche ist noch nicht bis auf die Knochen verwest, sie
kann also nicht sonderlich alt sein. Etwas in Thnen striubt sich,
die richtigen Schliisse zu ziehen und ein sehr unguter Verdacht
steigt langsam in Thnen auf. Sie haben eine diffuse Ahnung,
um wen es sich hier handeln konnte. Diese Ahnung impliziert
einen begriindeten Verdacht beziiglich der Tatsache, wo Sie sich
im Augenblick befinden. Aus der Tiefe des Ganges horen Sie
derweil eine Art Schliirfen. (Weiter bei Abschnitt 144)
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Sie stehen dem steinernen Amaunir gegeniiber. Streng blickt
er Sie mit seinen leblosen Augen an, skeptisch blicken Sie zu-
riick. Pathessios reckt Ihnen seine ausgestreckte Pfote entgegen.
Mochte er Ihnen etwas mitteilen? Mdchte er mit seinen schar-
fen Krallen prahlen, wie es viele der feliden Vélker des Konti-
nents so gerne tun? Sie glauben ihm sofort, dass der Besitz von
kriftigen Klauen von Vorteil ist, wenn es darum geht, einem
verletzten Myrmidonen das Bein abzutrennen, bevor sich der
Wundbrand zu weit ausbreitet. Auch Verbinde mag man da-
mit leicht zurecht reiflen konnen und bestimmt macht es auch
Spals, reife Eiterbeulen mit einem einzigen Druck der Krallen-
spitze zum Platzen bringen zu lassen. HeifSa! Wire das vielleicht
etwas fiir Sie? Die Profession eines reisenden Medicus? Irgend-
wie handelt es sich bei diesen bis zu den Ellenbogen blutbesu-
delten Gesellen ja auch um eine Art von Helden, nicht wahr?
Sie beschliefen, sich den Gedanken noch einmal fiir spiter
aufzuheben. Zunichst entziffern Sie einmal den Text, der auf
dem Kittel der Statue geschrieben steht. Es scheint sich dabei
um eine Art Wahlspruch zu handeln: ,, Viel hilft viel.“ Aha. Was
mochten Sie tun? Méchten Sie der Statue eine Spende auf die
Kralle legen? (Weiter bei Abschnitr 158) Oder sind Sie der Mei-
nung, dass es sich dabei um vergebene Liebesmiih handelt und
Sie noch lange nicht so weit sind, in irgendwelchen Wildchen
irgendwelchen Steinfiguren irgendwelche Barschaften zu vereh-
ren? In dem Fall kénnten Sie einen Schluck von dem klaren
Wasser nehmen, sollten Sie das noch nicht getan haben (Weizer
bei Abschnitt 21), oder aber Sie haben etwas ganz anderes vor
und verlassen diesen Ort. (Zuriick zu Abschnitt 210)
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Sie erldsen IThre drei Helfer, indem Sie rechtzeitig den Befehl
geben, das Dach wieder abzusetzen. Sie sind ein Teufelskerl!
Sie haben es geschafft! Sie haben drei Riesen dazu gebracht,
die gesamte Schépfung nicht nur auf Threr Schulter zu tragen,
sondern sie sogar in die Hohe zu stemmen. Man kénnte zwar
argumentieren, dass Sie die drei auch noch hitten iiberlisten
miissen, um es mit Herakulon gleich zu tun, aber die Chan-
ce wollten Sie lieber nicht nutzen. Sie hoffen instindig, dass
dies vor den Augen Threr Feinde und Neider gentigen wird und
wollen lieber nichts riskieren: Als letzten Befehl geben Sie Poly-
perm den Auftrag, mit seiner Keule ein Stiick des Mosaiks aus
der Gewdlbedecke zu schmettern, von dem Sie vermuten, dass
es sich dabei um eine Abbildung Demelions handeln kénnte
(. M 28). Schon sicht es aus, und der Tempel wird
beim ersten stirkeren Wind auf dem Gipfel ohnehin in sich
zusammenbrechen. Da ist das jetzt auch nicht weiter schlimm,
befinden Sie grofiziigig. Schliefilich verabschieden Sie sich und
machen sich an den langen Abstieg und schliefilich auf den
Heimweg zu Threm Lager.

195

Sie triumen erneut: Jahre und Jahrzehnte kommen, fliegen
voriiber und sind schon wieder Vergangenheit. Kinder werden
zu Greisen, Generationen entstehen und vergehen. Alle Vélker
sind unruhig und gierig, und doch ist ihr Streben licherlich
und wertlos. Die Welt ist unermesslich weit und alle Kreaturen
darauf gleichen Insekten, die ihr Leben damit verbringen, blind
und bléde wie durch ein niedriges Moos zu krauchen. All ihre
Sehnsiichte und Angste sind unbedeutend. Ruhig stehen iiber
allem die Gotter und blicken aufmerksam auf die Schopfung
herab. Sie selbst sind klein wie ein Sandkorn und blicken Th-
rerseits hinauf ans Firmament. Es geschicht das Undenkbare:
Ausgerechnet Sie werden von den flammenden Blicken der
Himmlischen erfasst. Man blickt Sie an. Man beobachtet Sie.
Sie winden sich. (Weiter bei Abschnitt 92)

194

Bald haben Sie mit den Fingernigeln einen guten Fingerbreit
Mortel entfernt, und noch immer erreichen Sie den unteren
Rand der Steinfliese nicht. Es sicht nicht gut aus. Mit hoher
Wahrscheinlichkeit handelt es sich doch um einen wuchtigen
Steinblock, den Sie nie und nimmer ganz ausgraben konnten
und bei dem jede weitere Mithe vergebens wire. Machen Sie
trotzdem noch ein kleines bisschen weiter? (Weiter bei Abschnitt
209) Oder ist IThnen das — im Licht der dahinschmelzenden
Kerze — zu zeitaufwindig? (Zuriick zu Abschnitt 141)

195

Es ist nicht leicht fiir Sie, das Gesprich mit anderen Menschen
zu suchen, denn Sie diirfen sich ja nicht offenbaren. Hin und
wieder gelingt es Thnen aber doch einmal, mit tief ins Gesicht
gezogener Kapuze zu einem Reisenden Kontakt aufzunehmen
und ihn unauffillig tber Thren Konkurrenten auszufragen:
Scheinbar reiten Herolde durchs Land und erzihlen davon, wel-



che Abenteuer ihr Herr alle bestanden hat. Ob die Erzihlungen
jedoch der Wahrheit entsprechen, das kann man freilich nicht
wissen. Die Ungewissheit bleibt. (Weiter bei Abschnitr 336)

196

So sind Sie nun also mit Ihren Gedanken alleine. Es gilt, einen
Entschluss zu fassen, der gut iiberlegt sein will. Die Demelier
triumen von Helden, tief in ihren Herzen méchte ein jeder
einer sein. Nur die wenigsten von ihnen, nein, kaum einer von
ihnen kommt auch nur in die Nihe davon, diese Triume wahr
werden zu lassen. Es sind im Groflen und Ganzen Hirngespins-
te, kollektive Fantastereien. Auf der anderen Seite scheint es so,
als wire die Prophezeiung wirklich und wahrhaftig an Sie ge-
richtet gewesen und an keinen anderen. Und welcher Demelier
kann sich schon auf einen so klaren Fingerzeig des Schicksals
berufen? Das spriche auf jeden Fall dafiir, die ganze Angelegen-
heit ernst zu nehmen. Sie miissten natiirlich auf die Fihigkeiten
und die Redlichkeit des Sehers vertrauen. Ganz wohl ist Thnen
dabei nicht, noch nicht einmal nach all dem Vorgefallenen. Zu-
sitzlich gilte es noch abzuwigen, ob Sie denn tiberhaupt in der
Lage sind, irgendwelche Heldentaten zu vollbringen. Nun ja.
Vor Threm inneren Auge erscheinen die verschiedenen Abbil-
dungen von Herakulon, die Sie bereits gesehen haben. Oft wird
er als gottergleicher Muskelprotz dargestellt, dem freilich vieles
leichter gelingen mag als normalen Menschen. Wo Sie genau-
er dariiber nachdenken, haben Sie ihn auch schon in anderer
Gestalt gesehen, kleiner, schlanker, menschenihnlicher. Ausriis-
tung, ja, auch die hatte Herakulon, und zwar nicht zu knapp!
Thre ist bisher eher bescheiden zu nennen. Aber vielleicht ist das
ja immerhin ein Ansatzpunkt. Nereides griine Augen kommen
Thnen in den Sinn. Sie wollte an Sie denken, hat sie gesagt.
Vielleicht kénnte man ja vielleicht mal eine Heldentat wagen,
nur so als Experiment? Andererseits sind Sie sich sicher, dass die
Straflengriben voll sind mit den bleichen Gerippen experimen-
teller Helden. Sie seufzen schwer. Nun denn, es gilt: Wollen
Sie sich ein Herz fassen und ein Held werden? Méchten Sie Thr
Leben dafiir aufs Spiel setzen? (Weiter bei Abschnitt 297) Oder
kommen Sie nach Abwigung aller Umstinde zu dem Schluss,
dass Sie sich dadurch auf direkten Weg in ein kiihles Grab be-
geben. Und bei Prophezeiungen ist IThnen ohnehin ein wenig
unwohl zu Mute? Dann verdriicken Sie sich doch bei der ersten
sich bietenden Gelegenheit. (Weiter bei Abschnitt 55)
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Die Tunneleinginge, die vor Ihnen liegen, verdienen diesen
Namen eigentlich kaum. Es handelt sich dabei eher um klei-
nere Aushshlungen in verschiedenen Gréflen, die sich rasch
in rabenschwarzer Finsternis verlieren und sich Threm Blick
entzichen. Eine einzige ist groff genug, dass Sie hineinschliip-
fen konnten — vorausgesetzt, Sie biicken sich ein wenig. Ein
strenger Geruch entstromt den Offnungen. Sie sind dariiber
erstaunt, als Sie diesen Umstand bemerken, schliefilich ist die
tibrige Luft in der Grube ebenfalls alles andere als frisch und
rein. Mochten Sie den Tunnel betreten? (Weiter bei Abschnitt
164) Oder sprechen in Thren Augen gute Griinde dagegen und
Sie sehen sich daher zunichst einmal anderswo um? (Zuriick zu

Abschnitt 62)

198

Wohlan, es gilt! Moge Shinxir Ihnen beistehen. Wenn er nicht
gerade irgendwo in Myranor irgendwelchen Sportwettkimpfen
zuschaut, dann macht er das bestimmt!

Die Hydra

MU 22 IN12 KO 32

Biss:

AT18 TP 3W6+5 (+Gift) DK NS
Schwanzschlag:

AT 12 TP 2W6+1

PA 10 INI 1W6+3 RS 3 WS 14
LE180 AU220 GS8 MR 8/16 GW 20

GroBenkategorie: Sehr grof

Attribute: Gift (Lahmung 4, Schaden 4), Regeneration (2; Feuer),
Zusatzliche Kampfaktionen (3)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Talent Sinnenscharfe (5;
3/12/12), Uberrennen (5; Schwanzschlag), UmreiRen (6; Schwanz-
schlag), Umschlingen (12; Schwanzschlag), VerbeiRen (3; Biss)

Sollte Thre Lebensenergie auf 0 sinkt, dann reifit Sie die Hydra
in Stiicke. Trésten Sie sich, an ihr haben sich schon ganz ande-
re Kimpfer die Zihne ausgebissen. (Weiter bei Abschnittr 150)
Wenn Sie hingegen siegreich sind, dann haben Sie wahrhaft
Grofles geleistet! (Weiter bei Abschnitt 119)

199

Sie nehmen den Schliissel des Arsenals an sich und verbergen
alle Hinweise auf Ihre Tat im Gebdude. Dies gilt vor allem fiir
jene Hinweise, die wihrend ihrer letzten Atemziige noch ein
wenig Blut husten. Der Rest lduft erstaunlich glatt. Sie benach-
richtigen die Ashariel unauffillig, und alles Weitere iiberneh-
men die Gefangenen. Im Schutze der Nacht werden Waffen
ausgeteilt und einzelne Wichter damit tiberwiltigt, denen die
Uniformen gestohlen werden. Die erste Ubung am nichsten
Morgen gleicht denen aller vorangegangenen Tage, mit dem
feinen Unterschied, dass alle Sklavinnen anstelle ihrer Ubungs-
gerite nun scharfe Waffen in den Schwertscheiden stecken
haben. Als die Ashariel das einstudierte Zeichen zum Angriff
gibt, ziicken die Gefangenen ihre Waffen. Das nachfolgende
Gemetzel werden Sie niemals mehr vergessen. Die Rache der
Sklavinnen ist schrecklich, und die iiberraschten Wichter, die
selbst nur hier und da mit einem Kurzschwert bewaffnet sind,
sind véllig chancenlos. (Weiter bei Abschnitr 370)

200

Sie vermeiden es, so gut es eben geht, den rutschigen Boden des
Seeufers zu beriihren, indem Sie sich auf Thre Zehnspitzen und
Thre gespreizten Finger abstiitzen und dazwischen den Kérper
anspannen. Diesen Trick haben Sie schon einmal bei einigen
dieser kriftigen Burschen im Palast geschen, die man gemeinhin
Athleten nennt. Damals hatten Sie fiir diese seltsame Zeitver-
schwendung kaum mehr als ein Augenrollen ibrig und auch als
Sie jetzt Thr eigenes Gewicht erstaunlich schwer auf sich lasten
spiiren, bleiben Sie dieser albernen Turnerei gegeniiber weiter-
hin skeptisch. Bald ist Ihr Gesicht nur noch einen Finger breit
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von der Wasseroberfliche entfernt. Sie drehen Thren Kopf auf
die Seite und starren in einen dunklen Gang hinein. Sie kon-
nen sein Ende zwar nicht erkennen, das sich in der Dunkelheit
verliert, aber die Wolbung iiber der Wasseroberfliche scheint
erst einmal genug Raum zu geben, dass man mit seinem Kopf
akzeptabel Atem fassen konnte, ganz gleich, ob man den Gang
durchwaten kann oder ob er einen zum Schwimmen zwingt.
Wenn die gewonnene Erkenntnis Sie zufrieden stellt, dann
kénnen Sie es nun wagen, in das schwarze Wasser zu steigen.
(Weiter bei Abschnitt 204) Vielleicht haben Sie beim Anblick
der triigerisch ruhigen Wasseroberfliche jedoch ein ganz, ganz
schlechtes Gefiihl? Dann verzichten Sie einfach darauf (Zuriick
zu Abschnitt 62)

20]

Nein, Sie haben sich nicht verschitzt! Sie halten den duflersten
Stein der Mauer in Thren Hinden und erkennen auf den ersten
Blick, dass alle dahinter liegenden Steine nicht einmal ansatzweise
so sorgfiltig miteinander ver-
bunden sind. Mutig und voller
Zuversicht brechen Sie einen
Stein nach dem anderen aus
dem Mauerwerk. Die Stelle,
an denen IThnen dies mit wenig
Miihe gelingt, ist vage kreis-
formig — Sie hatten Recht, Sie
haben die Lage korreke einge-
schitzt: Hier hat bereits ein Aus-
bruch stattgefunden! Die Steine
wurden schon einmal geldst!

Sie brechen sich etwa einen
halben Meter tief durch das
Mauerwerk, lésen Stein fiir
Stein, bis Sie erniichtert in-
nehalten. Hinter der letzten
Reihe von Ziegeln befindet
sich eine weitere Wand — und
diese besteht aus natiirlichem
Felsgestein. Fast mochten Sie
vor Wut darauf einpriigeln,
denn nach Threm kurzen An-
flug echter Hoffnung schmerzt
sie die jahe Enttduschung umso mehr. Nun ist Thnen auch klar,
warum man sich keine besondere Mithe gegeben hat, diese
Wand sorgfiltig zu reparieren — es war einfach nicht nétig.
Einem Instinke folgend, wischen Sie eine schwarze Felsenflech-
te beiseite und miissen Thre Augen aufs Auferste anstrengen,
um tief im dunklen Mauerloch eine krakelige Inschrift Thres
bemitleidenswerten Vorgingers zu entziffern. (Weiter bei Ab-
schnitt 229)
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Das Leben eines Sklaven ist kurz und hart und es gibt unter
ihnen zwar viel Sehnsucht danach, aber nur sehr wenige ech-
te Moglichkeiten, dem iiber die Jahre aufgestauten Zorn eine
Bahn brechen zu lassen. Fiir die Feldarbeiter ist die Gelegen-
heit einfach zu giinstig, um sie zu verschenken. Sie werden zum

Mittelpunkt eines gewaltigen Zornesausbruchs und vermutlich
nur deshalb nicht totgeschlagen wie ein streunender Hund,
weil man Thnen die zur Schau gestellte Lebensmiidigkeit nicht
voll und ganz abnimmt. Vielleicht hilt man Sie fiir geistig ver-
wirrt, vielleicht fiir einen Aufschneider, wer kann das schon sa-
gen? Das Ergebnis bleibt das gleiche. Man walkt Sie férmlich
durch, gerbt Thnen das Fell nach allen Regeln der Kunst und
lasst die Kniippel auf Threm Riicken tanzen. Sie verlieren 3W6
Lebenspunkte und kénnen dabei noch von Gliick sagen, dass
Sie ohne bleibende Verletzungen aus der Sache herauskommen,
als man Thnen schliefllich gewihrt, auf allen Vieren von dannen
zu kriechen. Vorher beraubt man Sie freilich noch simtlicher
Habseligkeiten. Und wenn von dem raubeinigen Gesindel auch
nur einer des Lesens méchtig wire, so wiirde Thnen vermut-
lich alleine noch die Toga am Leib bleiben und nicht auch Ihre
Schriften tiber Herakulon. Es steckt sogar etwas Hime darin,
dass Sie ausgerechnet Ihr Spielzeug fiir feine Leute behalten
diirfen. Nein, das war wahrlich keine schéne Erfahrung. (Wei-

ter bei Abschnitt 163)

205

Manchmal hat man einfach Gliick im Leben. Kreton soll im
Auftrag seines Bruders, dem Statthalter von Kymara, ein Mau-
soleum anlegen, damit es fiir dessen sterbliche Uberreste ver-

wendet werden kann, wenn dereinst die Stunde seines Todes
gekommen ist: Der kluge Minotaurus sorgt eben vor. Es soll
alle bisherigen Anlagen dieser Art — und zwar vor allem das ky-
marische Labyrinth! — an Umfang und Tiicke iibertreffen. Aus
Threr Zeit im Palast wissen Sie, wie diese Dinge fiir gewdhnlich
laufen: Die schonste Statue rithmt weniger den Adeligen, der
Sie in Auftrag gegeben hat, viel mehr erwirbt sich der Bildhauer
mit ihr unsterblichen Ruhm. Sie kénnen sich also, wenn Sie es
geschicke anstellen, ein Denkmal setzen, das im ganzen Land
bekannt sein wird. Diese Chance lassen Sie sich nicht entgehen.



Darum frisch ans Werk! Sie werden die nichsten Wochen hart
arbeiten miissen, um einen Plan fiir ein Labyrinth zu entwerfen,
das seinesgleichen sucht. Wie wollen Sie vorgehen? Besitzen Sie
vielleicht einmalige Fihigkeiten? (4 56?) Dann ist es jetzt an der
Zeit, damit zu glinzen. (Weiter bei Abschnitt 116) Vertrauen Sie
hingegen auf Thre Geistesgaben und versuchen Sie, ein einma-
liges architektonisches Kunstwerk zu erschaffen? Dann fangen
Sie ziigig damit an! (Weiter bei Abschnitt 146) Oder besitzen Sie
vielleicht raue Mengen an Gold und Silber? Dann stehen Thnen
nun endlich ungeahnte Méglichkeiten offen: Also kleckern Sie
nicht, sondern klotzen Sie! (Weiter bei Abschnitt 329) Oder ist
Thnen die ganze Angelegenheit mittlerweile unheimlich? Dann
kénnen Sie sich jetzt noch aus dem Staub machen, bevor ein
Unbheil geschieht. (Weiter bei Abschnitt 291)

204

Die Dunkelheit der beinahe lichtlosen Hohle und die Stille der
Wasseroberfliche bilden zusammen einen bedriickende Kulisse.
Und so entscheiden Sie sich dagegen, einfach einen mutigen
Sprung zu tun. Sie gleiten stattdessen leise mit den Fiiflen voran
ins schwarze Wasser hinein, bedichtig, geradezu behutsam und
sehr darauf bedacht, keine unnétige Bewegung zu erzeugen.
Kénnen Sie uns versichern, dass es eigentlich gar keinen Grund
gibt (7329 fiir diese besondere Vorsicht? (Weiter bei Abschnitt
219) Oder haben Sie im Gegenteil allen Grund zu der Annah-
me, dass es in hochstem Mafle angeraten ist, jetzt blof keine
Aufmerksamkeit zu erregen? (Weiter bei Abschnitt 238)

205

Nachdem Sie einen einsamen Jiger zur Lage an der Grenze zu
Demelion befragt haben, miissen Sie eine Entscheidung tref-
fen. Herakulon hat den gefihrlichsten Léwen weit und breit
bezwungen, Sie miissen ihn iibertrumpfen. Zwei Varianten
stehen dabei zur Auswahl: Hoch droben im Léwenkopfmassiv
gibt es eine weithin sichtbare Felsformation, die Liwenhaupt
genannt wird. Dabei handelt es sich zweifellos um den grofiten
Léwen weit und breit. Thr Plan kénnte sein, diesen Felsen zu
zerschmettern. Trauen Sie sich das zu? (Weiter bei Abschnitt 52)
Andererseits gibt es auch einen wirklich gefihrlichen Léwen,
der sich derzeit in der Nihe aufhilt. Er mag nicht sehr grof§
sein, auch sagt man ihm nach, sein Fell habe bereits einige graue
Strihnen, aber seine Séldnerarmee terrorisiert blindwiitig und
unaufhaltsam das Land. Es handelt sich dabei um einen adligen
Leonir, einen Lowenmenschen, der Geiflel des Grenzgebiets.
Wollen sie diesem Burschen das Handwerk legen? (Weiter bei
Abschnitt 183)

206

Sie rutschen und stiirzen in einem fort durch die Dunkelheit hi-
nab. Als sich Thr Fuf§ in einer Wurzelschlinge verhakt, werden
Sie dermaflen unsanft herumgerissen und in Threm Schwung ge-
stoppt, dass Sie all Thre Knochen und Gelenke knarren und ich-
zen horen. Die dazugehérigen Schmerzen sind von einer Stirke,
dass Sie das Bewusstsein verlieren. (Weiter bei Abschnitt 263)

207

,Nein, Thr braucht Euch nicht zu sorgen. Ihr seid hier in Si-
cherheit. Die Soldaten des Palastes behelligen uns nicht, und
auch die umliegenden Bauern lassen uns in Frieden. Auch unter
den Sklaven scheint es sich herumgesprochen zu haben, dass
dieser Hain ein besonderer Ort ist. Nur ganz selten einmal
verirrt sich ein Fliichtiger hierher. Wir verzichten zumeist dar-
auf, nach seinem Woher und Wohin zu fragen und lassen ihn
seines Weges ziechen. Euch wird hier nichts geschehen und Thr
konnt mit Ruhe und Bedacht Eure nichsten Schritte planen.®
Die Worte héren Sie wohl, doch bleibt ein mulmiges Gefiihl
in Threr Magengegend zuriick. In der letzten Zeit sind zu viele
Dinge schief gelaufen, als dass Sie sich wirklich in Sicherheit
wihnen konnen. Ein Schicksal soll Thnen vorherbestimmt sein,
ja? Und die Gotter sollen ein Auge auf Sie gerichtet haben, rich-
tig¢ Dann kann Thnen in Thren Augen niemand garantieren,
dass Sie nicht urplétzlich von einem Blitz aus heiterem Himmel
niedergestreckt werden. Genau so sieht die Lage nimlich aus,
denken Sie grimmig. Ihr argwohnischer Blick wandert hinauf
zum Dach des Tempelchens, der Thnen einfach nicht den no-
tigen Schutz verspricht, sollte der beschriebene Fall eintreten.

(Zuriick zu Abschnitt 145)

208

Als Sie den Korper der Leiche mit dem Fuf§ behutsam auf den
Riicken drehen, sind Sie erstaunt, wie wenig Widerstand Ih-
nen die sterblichen Uberreste entgegensetzen. Mit einem leisen
Knirschen rollt der schlaffe Kérper in seine neue Position und
entbléf3t nun auf seiner Brust ein hélzernes Amulett, das von
einem Lederriemen an seinem Hals gehalten wird. Sie haben
sich zu Threr Zeit als Anwirter auf den Thron von Phorkadontis
nie auch nur im Geringsten fiir den komplizierten Code der
zahlreichen Symbole und Zeichen interessiert, mit dem sich die
Dienerschaft sehr prizise in Bessere und Schlechtere aufschliis-
selte, genau wie die wirkliche Gesellschaft, die der Freien. Das
Zeichen auf dem Amulett, das nun vor Thren Augen liegt, ist
Thnen allerdings tatsichlich bekannt: Sie lesen das Abzeichen
als Hinweis auf einen der vielen greisen Lehrer, die unter ande-
rem versucht hatten, Thnen das Geschift des Regierens niher
zu bringen. Sie stutzen. Haben Sie wirklich einen dieser ko-
mischen Alten zum Tode verurteilt, als Sie ihm mit dem Wurf
in die Grube gedroht haben, um ihn zu verscheuchen? Die
Gesichtsziige der Leiche geben Thnen Ritsel auf. Kennen Sie
diesen Toten? Sie bleiben verunsichert, denn Sie miissen sich
eingestehen, dass Sie sich nicht die Miihe gemacht haben, auch
nur einen einzigen Namen dieser allesamt gleich greisen und
gleich alten Sklaven zu lernen, geschweige denn, sie besser ken-
nen zu lernen. Nein, dieser Tote ist Thnen unbekannt. Leider
muss das noch nichts heifSen. Wenn Sie wollen, dann kénnen
Sie mit einem beherzten Griff das Amulett an sich nehmen. (
=~ /2) Mochten Sie die Ruhe des Toten nicht stéren
oder erscheint Thnen etwas anderes an dieser Situation nicht
ganz geheuer, dann kénnen Sie auch darauf verzichten. (Weiter
zu Abschnitt 126)
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Sie kratzen den Mértel tief genug aus den Zwischenriumen,
um eindeutig feststellen zu kdnnen, dass es sich bei den steiner-
nen Elementen des Zellenbodens eindeutig nicht um Fliesen
handelt, sondern um massive Steinblécke, die noch sehr viel
weiter in die Tiefe reichen. Damit ist hier jede weitere Miihe
vergebens. (Zuriick zu Abschnitt 141) Thnen liuft es kalt iiber
den Riicken, wenn Sie daran denken, wie viel Zeit Sie hier ver-
schwendet haben.
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‘Was wollen Sie tun?

Sie versuchen, Thre Ausriistung zu erweitern. (Weiter bei Ab-
schnitt 14)

Sie benétigen Heilung. (Weiter bei Abschnitt 338)

Sie ziehen sich zuriick und lesen einmal griindlich nach, welche
Heldentaten Herakulon zugeschrieben werden und was es da-
mit eigentlich auf sich hat. (Weiter bei Abschnitr 127)

Sie stiirzen sich ins Abenteuer. (Weiter bei Abschnitt 170)
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Das ist nicht ganz so gelaufen wie erhofft, dennoch kénnen Sie
mit dem Ergebnis irgendwo doch zufrieden sein. Denn es hitte
auch sehr viel schlimmer kommen konnen. Das ist der Gedan-
ke, der mit grofier Bestindigkeit an Thnen nagt. Was wire zum
Beispiel gewesen, wenn der wackere Wichter seine Kameraden
gerufen hitte? Wenn Thr Erscheinen rasch beim Palast gemeldet
worden wire und Thr Widersacher schnelle Maf§nahmen ergriffen
hitte? Wiren Sie wieder in einer Zelle gelandet? Oder hitte man
Ihnen gleich die Kehle durchgeschnitten? Und leider kénnen Sie
sich auch nicht sicher sein, dass dergleichen nicht gerade in die-
sem Moment geschieht, wihrend Sie sich vom Stadttor entfernen.
Also beschleunigen Sie Thre Schritte, bis Sie schliefflich rennen.
Nichts wie weg von der Stadt, bis Sie sich sicher sein kénnen,
dass Thnen dort nichts Schlimmes geschieht. In weiser Voraussicht
meiden Sie bei Threr Flucht alle nahen Siedlungen und Gehéfte,
denn dort wiirden etwaige Hischer als erstes nach Ihnen suchen.
Dessen sind Sie sich sicher. (Weiter bei Abschnitt 244)
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Epigonos treten die Augen vor Zorn fast aus dem Kopf, als Sie
ihm zwei weitere Threr Heldentaten unter die Nase reiben. So
langsam wissen Sie, worauf es ankommt, und Sie haben Thre
Erzihlungen prichtig vorgetragen. Das Volk hingt an Thren
Lippen. Nun lisst er jede Zuriickhaltung fallen. ,Nun gut.
Dann hért jetzt meine Worte, denn ich habe euch noch lingst
nicht alles berichtet: Zu alledem, was ich euch schon erzihlt
habe, habe ich auflerdem noch lauter gebriille, als ein dreikop-
figer Hund der Anderswelten bellen konnte! Ich habe das Land
von der Plage eines riesenhaften Vogels befreit, dessen Gefieder
aus Eisen und Stahl war! Ich habe einer wahrhaftigen Hydra
zwolf Hilse abgeschlagen! Ich habe ein Wettrennen gegen den
schnellsten Krieger eines Zentaurenstammes gewonnen! Ich
habe drei Grazien gekiisst und alle drei haben mir ihre Liebe ge-
schworen!“ Bei jeder Geschichte schmettert er etwas vor sich zu
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Boden. Ein Hundehalsband, ein scharfes Stiick Stahl, eine grii-
ne Hautschuppe, einen Huf und eine blonde Locke. Was sollen
Sie nun tun? Sie geben auf. Epigonos ist der wahre Nachfol-
ger von Herakulon und Sie tun vor den Augen des Sehers und
der Gotter gut daran, dies anzuerkennen. (Weiter bei Abschnirt
345) Oder aber Sie setzen alles auf eine Karte und nennen Th-
ren Feind einen Liigner. Nichts von alledem, was er erzihly, ist
wahr! Sie sind durch die Hélle gegangen und haben all Thre
Abenteuer wirklich bestanden. Er hingegen hat sich seine Ge-
schichten bequem zurechtgelegt, wihrend er sich faul am Feuer
des Palastes rikelte. Er hat keine Trophien gezeigt, sondern eine
Ansammlung von wertlosem Miill. (Weiter bei Abschnitt 162)

215

Sie diirfen weitere Korperkraft-Proben ablegen. Die erste ist um 1
Punkt erschwert, jede darauf folgende um jeweils einen weiteren
Punket. Was Sie tun, ist sehr schmerzhaft, weshalb Sie sich bei je-
der Probe 1 LeP abstreichen miissen. Gelingt es Ihnen schliefilich,
das rostige Gitter zu zerschmettern, indem Sie eine der Proben
schaffen, so fiihrt Sie Ihr Weg nach drauflen. (Weiter bei Abschnirt
185) Sobald der Wert der Erschwernis jedoch dem Wert Threr
Korperkraft entspricht und es nach menschlichem Ermessen kei-
ne Méglichkeit mehr gibt, einen Erfolg zu erringen, miissen Sie
sich eine bittere Wahrheit eingestehen. (Weiter bei Abschnirt 84)
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Sie haben den Tagesablauf im Lager rasch durchschaut. Jeden
Morgen werden die Neuankémmlinge aufgenommen und
miissen gleich denselben Dienst verrichten wie diejenigen, die
schon linger vor Ort sind. Die Sklavinnen, die aus unterschied-
lichen Vélkern zusammengewiirfelt sind, werden zunichst als
wilde Kimpferinnen kostiimiert. Dies geschieht wohl, um ei-
nen gefihrlichen Eindruck zu erwecken. Anschlieflend werden
ihnen stumpfe Holzschwerter in die Hinde gedriickt. Nun geht
es ordentlich zur Sache, denn allem Anschein nach wird eine
grofle Schlacht vorbereitet. Fiir die Gefangenen bedeutet dies,
dass sie wieder und wieder den Aufmarsch in verschiedenen
Formationen und den Kampfverlauf einstudieren miissen. Das
Geldnde ist gut gewihlt, hier lassen sich an einem steilen Hang
und an kleinen Steinmiuerchen, die sich durch die Landschaft
ziehen, tatsichlich einige spannende Manéver durchexerzieren.
Sie erahnen auch schon den Ort, an dem der groffe Endkampf
zischen Threm Widersacher und der Amazonenkénigin statt-
finden soll. Umsichtig halten Sie nach ihm Ausschau, kénnen
ihn aber nirgendwo entdecken. Offensichdlich zicht er es vor,
sich in seinem behaglichen Palast mit Verwaltungsangelegen-
heiten zu beschiftigen. Sie rollen mit den Augen. Was fiir ein
Weichling. Die Amazonenkénigin in spe haben Sie hingegen
schon bald erspiht. Es handelt sich dabei um eine athletische
Ashariel. Diese arme Gefangene ist gut gewihlt, denn mit Th-
rem Fliigelpaar macht sie auf dem Schlachtfeld einen ordentli-
chen Eindruck und fillt jedem Betrachter gleich ins Auge. Eine
Eisenkugel am Fufigelenk hindert sie jedoch daran, sich mit
einigen Fliigelschligen in die Luft zu erheben und das Weite zu
suchen. Die einstudierte Ubung wirkt insgesamt schon recht
weit fortgeschritten. Sie fragen sich, ob die Gefangenen eigent-
lich wissen, dass ihnen ein Schicksal als Schwertfutter bliitht?



Wohl eher nicht, denn viele der Sklavinnen geben sich sichtlich
Miihe bei ihrer Arbeit, ganz so, als ob es alleine darum ginge,
ihren Herren zu gefallen, wie bei jeder anderen beliebigen Ar-
beit auch. Auf der Basis Ihrer Beobachtungen stellen Sie einige
Uberlegungen an, wie Sie die Situation zu IThren Gunsten be-
einflussen konnen. Wenn Sie Herakulon tibertrumpfen wollen,
dann geniigt es nicht, eine falsche Amazone zu erschlagen. Auch
wiirden anwesenden Soldaten sicherlich schmihliche Geschich-
ten iiber Sie verbreiten, wenn Sie eine mit einem Holzschwert
bewaffnete Gefangene tdten. Das gilt natiirlich nicht im um-
gekehrten Fall, dass Thr eigener Herr eben dieses tut, dessen
sind Sie sich sicher. So ungerecht ist die Welt. Nein, Sie miissen
anders an die Sache herangehen und Sie wissen auch schon wie.
Sie werden keine Amazonenkénigin toten. Stattdessen werden
Sie eine erschaffen, die diesen Namen auch verdient. Thr Ziel
muss es sein, die zusammengewiirfelte Truppe an Sklavinnen
zum Sieg zu fithren. Das wire eine edle Heldentat und wahn-
witzig riskant. Und sie wire ganz hervorragend dazu geeignet,
Thren Widersacher ordentlich zu blamieren. Das ist in Ihren
Augen nicht weniger relevant. (Weiter bei Abschnitt 129)
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Es scheint Thnen das Sicherste zu sein, zunichst einmal die klei-
ne Ansiedlung aufzusuchen. Wihrend Sie sich ihr nihern, wichst
in Thnen jedoch ein mulmiges Gefiihl. Sie erkennen die Sklaven
und die Besitzlosen, die hier auf den endlosen Feldern ihr Dasein
fristen. Es handelt sich dabei um den Bodensatz der Gesellschaft.
Um Menschen, die iiber Kriegsgefangenschaft oder iiber einen

unaufhaltsamen Prozess der Verarmung in die Sklaverei geraten
sind. Raubeinige Gesellen, deren kurzes Leben auf dieser Welt
nicht mehr fiir sie bereit hilt als den brennenden Wunsch, dass

ein Gortt sich ihrer erbarme und ihnen eine winzige Chance gebe,
ihrem bitteren Los zu entfliechen. Oder dass ein Held vorbei kime,
sie aus ihren Fesseln zu befreien. Man kann nicht unbedingt da-
von ausgehen, dass diese Menschen auf dem aktuellen Stand sind,
was die neuesten Palastintrigen angeht — was werden sie also tun
und denken, wenn aus heiterem Himmel der Herrscher des gan-
zen Landes vor ihnen steht? Wobei sich freilich auch die Frage
stellt, ob sie diesen iiberhaupt erkennen. Sie miissen sich einge-
stehen, dass Sie nicht viel Threr kostbaren Zeit dafiir aufgewen-
det haben, zum einfachen Volk zu sprechen. Genauer gesagt: Sie
haben keinerlei Zeit dafiir aufgewendet. Halten Sie das in Threr
Situation fiir einen Vorteil oder fiir einen Nachteil? Denken Sie
gut nach: Wenn Thre Pline in eine Richtung gehen, dass Sie von
den kriftigen Arbeitern und Arbeiterinnen Gefolgschaft und Hil-
fe einfordern wollen, dann sollten Sie herrisch und selbstbewusst
auftreten. Lassen Sie keinen Zweifel daran, dass Sie hier das Sagen
haben. (Weiter bei Abschnitt 121) Wenn Sie befiirchten, dass Sie
das in Schwierigkeiten bringen kénnte, dann gehen Sie doch am
besten den gegenteiligen Weg: Geben Sie sich bodenstindig, sei-
en Sie selbst ein Mann des einfachen Volkes. Nur keine falsche
Zuriickhaltung: Bringen Sie in diesem Fall Thr soeben geglittetes
Haar am besten gleich wieder in Unordnung, um Ihre angestrebte
Erscheinung noch zu unterstiitzen. (Weiter bei Abschnirt 101)
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Thr Plan geht auf. Die Gorgonin liegt erschlagen zu Ihren Fii-
Ben. Fiir einen Moment fragen Sie sich, ob dies wirklich notig
war, doch dann denken Sie an das grausame Schicksal, das Thnen
vor wenigen Augenblicken noch bliihte. Nein, dieses Untier hat
keinerlei Gnade verdient. Und als ob diese Begriindung noch
nicht ausreichend wire, kehrt mit einem Mal tatsichlich wieder
rosige Farbe in die steinweiflen Statuen zuriick. Das erstaunt
Sie durchaus, denn Sie waren sich keineswegs sicher, ob Ihre
Theorie beziiglich deren weiterem Schicksal auch zutreffend
sein wiirde. Die Befreiten rikeln sich das Leben in ihre Glieder
zuriick, reiben sich die Augen und beginnen nach und nach zu
begreifen, was hier vor sich gegangen ist. Kaum einer ldsst es
sich nehmen, Sie persénlich an seine Brust zu driicken. Man

- feiert Sie als Held und schwort Thnen Dankbarkeit und Treue,

bevor sich die Erlésten nach und nach in alle Himmelsrichtun-
gen verstreuen. Als Sie sich nach Beutestiicken umsehen, fallen
Thnen unzihlige Schilde auf. Tja, die Legende Herakulons hat
hier offenbar einige ambitionierte Mochtegernhelden bése aufs
Glatteis geftihrt. Diese Anfinger! Sie stobern eine Weile und
schnappen sich schliefllich den schénsten, der im Sonnenlicht
schimmert und schillert, als bestiinde er nicht nur aus polierter
Bronze, sondern ganz und gar aus Magie ("S- ).

Geheimnisvoller Spiegelschild

Typ S Gewicht 125 WM -2/+5

BF 3 INI -2 Preis unbezahlbar

Besonderheiten: Der runde Schild wird nie schmutzig oder verliert
seinen bronzenen Glanz. Bei 1-4 auf dem W20 wirft er einen Scha-
denszauber, der gegen seinen Trager gesprochen wurde, direkt auf
den Zauberwirker zurtick.

Zufrieden betrachten Sie Thr Beutestiick und machen sich wieder
auf den Weg zuriick zu Ihrem Lager. (Weiter bei Abschnitt 149)
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Vom Alter gebeugte Greise umkreisen Sie und fithren Sie lang-
sam in ein steinernes Rund inmitten einer grofieren Anlage.
Trotz der verteilten Fackeln scheint der Ort viel zu grof zu sein.
Die wenigen Alten wirken seltsam verloren auf den Stufen aus
Stein. Diirre Arme driicken Sie unsanft auf einen Sitz und Sie
nehmen verwirrt Platz. Nun sind Sie im Zentrum des Gesche-
hens und alle Aufmerksamkeit gilt Thnen. ,Wir leben hier zu-
riickgezogen und weit abgeschieden von der Welt. Wir tun dies,
um die groflen Fragen zu lésen, die jeden Menschen frither oder
spiter quilen, und ohne deren Beantwortung er gezwungen ist,
fiir immer im Zustand der Blindheit und der Hilflosigkeit zu
verharren. Man nennt uns Philosophen. Hier kénnen wir un-
gestort arbeiten, hustet ein Greis, der eine Art Anfihrer zu
sein scheint. Beherzt ergreifen Sie das Wort und schildern Thr
Anliegen, bevor die Situation noch vollends ins Surreale abglei-
tet. Sie suchen die Hydra und wollen Sie besiegen, erkliren Sie
ohne Umschweife. Thre Gegeniiber tauschen vielsagende Blicke
aus. , Jhr wollt Herakulon nacheifern, wie es scheint? Was fiir
ein nirrisches Unterfangen. Aber wir kénnen Euch helfen und
werden es tun, wenn auch Ihr uns im Gegenzug eine Gefillig-
keit erweist.“ Ein kalter Wind weht durch die Nacht und zerrt
an den Flammen der Fackeln. Als Sie sich umblicken, erkennen
Sie fiir einen Moment die Aufbauten eines Bithnenhauses, das
in die Hohe ragt, bis es sich in der Dunkelheit verliert. Wo um
alles in der Welt sind Sie hier gelandet? Sind Sie im Theater?
wIhr seid neu hier, niemand kann Euch Parteilichkeit vorwerfen.
Seid ein Schiedsrichter in unserem Streit, der schon viel zu lan-
ge wirt. Entscheidet, wessen Ausfithrungen Euch tiberzeugen.
Und trefft Eure Entscheidung mit Bedacht!“ Endlich scheint
einmal jemand IThre natiirliche Autoritit intuitiv anzuerkennen.
So schlimm sind die verriickten Alten also doch nicht! ,Die
Nacht ist lang und der Gegenstand unserer Auseinandersetzun-
gen ist wiirdig®, spricht der Alte, ,wir werden heute eine Frage
16sen, die uralt ist. Sie lautet: Was ist Kunst?“ Ihnen schaudert.
(Weiter bei Abschnitt 328)
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»1hr seid im heiligen Hain, am Fufle des Orakels von Phorka-
dontis. An diesem Ort sprechen die Gotter zu den Sterblichen
und wir bemiihen uns nach Kriften, sie zu horen. Ritselhaft
sind die Dinge, die hier geschehen. Ritselhaft sind auch die
Weissagungen der Gotter. Es ist nicht leicht, den Willen der
Himmlischen zu deuten. Der heilige Hain ist ein Ort, der schon
seit endlos langer Zeit wie von der wirklichen Welt entriickt
ist. Denn niemand wiirde es wagen, uns bei unseren Pflichten
zu stdren. Die Landbevélkerung des Umlandes unterstiitzt uns
mit ihren Gaben und erhofft sich davon Gliick und Gnade,
denn sie mdchten uns nicht glauben, wenn wir ihnen beteuern,
dass wir ihr Schicksal nicht im Geringsten beeinflussen kénnen.
Im besten Fall kdnnen wir einen kurzen Blick darauf erhaschen.
Unser Dienst im Orakel ist uns eine heilige Plicht. Ein jeder
von uns hat in seinem Leben einen Ruf vernommen, der ihn
hierher gefiihrt hat. So auch der Seher, so auch ich. Wir pflegen
die Girten und bringen Opfergaben dar. Wir beobachten die
Statuen genau, achten auf unsere Triume, lauschen in den Hain
und in uns selbst hinein. Vielgestaltig sind die Wege, mit auf
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denen sich die Himmlischen offenbaren, und unvorhersehbar
ist die Zeit oder der Ort, an dem es geschieht. Wir sammeln die
Zeichen und Hinweise und halten sie gewissenhaft fest. Un-
sere Archive fiillen grofle Hallen, und auch unsere Vorginger
und deren Vorginger haben ihre Pflicht getan — eine Uberfiil-
le an Texten und Inschriften aus der Vergangenheit ist eben-
falls vorhanden. Auch aus diesen Quellen sprechen die Gotter
manchmal zu uns.” Dabei muss es sich insgesamt um eine ganz
ordentliche Menge an Material handeln, vermuten Sie. Welche
Geheimnisse mégen darin wohl verborgen sein? (Zuriick zu Ab-

schnitt 145)
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Sie steigen vorsichtig ins Wasser hinein. Die Dunkelheit und
die stille Wasseroberfliche strahlen eine bedriickende Ruhe aus.
Sie erinnern sich daran, dass der See in der Grube kein bisschen
anders als jetzt ausgesechen hatte, als Sie seiner das erste Mal
ansichtig wurden. Die Ruhe des Ortes war triigerisch gewesen,
und die Bestie, die Sie erlegt haben, hitte wohl zweifellos die
Macht gehabt, Ihnen den Zugang zu diesem Tunnel fiir alle Zeit
zu verwehren. Sie unterstellen Thren gliicklosen Vorgingern,
genau an diesem Dilemma gescheitert und schliefSlich kliglich
verhungert zu sein. Die Kilte beriihrt Sie unangenehm. Das
Wasser umschliefit Sie mittlerweile vollstindig, nur Ihr Kopf
ragt gerade noch so iiber die Wasseroberfliche hinaus. Immer-
hin ist bis zur Decke des gefluteten Ganges genug Raum vor-
handen, um noch Luft zu bekommen. Wihrend Sie sich lang-
sam, aber zielstrebig voranarbeiten verfluchen Sie Ihre Fantasie.
Die ist nimlich erstaunlich rege. (Weiter bei Abschnitt 114)
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Sie ducken sich unter einem Hieb Thres Gegners weg. Ge-
schickt nutzen Sie die Gelegenheit und rennen den finsteren
Higel hinab, bis Sie auflerhalb der Reichweite der gefihrlichen
Statuen sind. Wo um alles in der Welt sind Sie den hier hin-
eingeraten? Sie ringen nach Atem. Doch Sie sind ein Held, Sie
geben nicht auf. Sie reiffen sich zusammen, stiirmen den Hiigel
wieder hinauf und werfen sich erneut in den Kampf! Diesmal
wird es gelingen! (Weiter bei Abschnirr 255) Oder ganz im Ge-
genteil: Sie sind doch nicht lebensmiide! Es sah so aus, also ob
dort eine unendliche Menge an Statuen herumstehen wiirde.
Da ist einfach kein Durchkommen! Sie treten stattdessen den
Heimweg an und kehren zurtick zu Threm Lager. (Weiter bei

Abschnitt 149)

22]

Sie eilen den nichsten Grashiigel hinauf und sehen von dort,
dass in der nichsten Senke ein Reisender von einem Léwen arg
bedringt wird. Sie brauchen kein ausgewiesener Tierkenner zu
sein, um zu erkennen, dass es sich hier um ein Jungtier handelt,
das seine volle Reife noch nicht erreicht hat. Gleichzeitig fallen
Thnen die gefletschten Zahnreihen und die Muskelstringe, die
sich unter dem Fell abzeichnen, nur allzu deutlich ins Auge.
Der Reisende macht keinen sonderlich wehrhaften Eindruck
auf Sie. Es handelt sich dabei um einen schlanken Amaunir, der
sich mit seinem Wanderstab zur Zeit mehr schlecht als recht zur



Wehr setzt. Der junge Léwe hat Sie ebenso wenig bemerkt wie
sein Gegner. Sie miissen sich also nicht einmischen, sondern
kénnten auch in sicherer Entfernung abwarten, wie der Kampf
ausgeht. Wollen Sie dem Amaunir zu Hilfe eilen? (Weiter bei
Abschnirr 280) Oder vermuten Sie, dass die Reise noch lange
dauern und maglicherweise gefihrlich sein wird und beschlie-
Ben daher, Thre Krifte und Thre Gesundheit nicht unnétig aufs
Spiel zu setzen? (Weiter bei Abschnitt 148)
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Sie lassen sich nicht beirren und arbeiten weiter. Nach einiger
Zeit haben Sie gerade so viel von dem Ziegel freigelegt, dass
Sie ihn mit den Fingerspitzen Ihrer beiden Hinde greifen kon-
nen. Thre Knodchel treten weifd hervor, als Sie ihn mit vollem
Krafteinsatz nach links reifen. Dann nach rechts. Und wieder
in die andere Richtung, immer hin und her, es muss gelingen!
Und bei allen Gottern, ja! Er hat sich tatsichlich eine Winzig-
keit bewegt! Wenn Sie jetzt nicht nachlassen, dann gewinnt der
Stein immer mehr an Spiel und Sie konnen ihn behutsam aus
der Wand wackeln. (Weiter bei Abschnitt 237) Das sollten Sie
aber nur tun, wenn Sie sich sicher sind, dass sich dadurch IThre
Situation verbessert. denn die Kerze in Threr Kammer ist schon
ein ganzes Stiick kleiner geworden. Vielleicht wollen Sie ja auch
dieses Unterfangen aufgeben? (Zuriick zu Abschnitt 141)
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In einer — nach juristischen Mafistiben Ihrer Meinung nach
duflerst gewagten! — Schnellauslegung der demelischen Gesetze
verlangen die Soldaten von Thnen eine Art umfassende Sonder-
steuer fiir den Reisenden. Man nimmt Thnen all Thr Hab und
Gut ab, so dass Sie neben der Toga nur noch auf Thren Schriften
{iber Herakulon sitzenbleiben (=), da die beiden Waf-
fentriger offenbar eher Minner der Tat sind, weniger jedoch
feinsinnige Poeten oder auch nur tiberhaupt des Lesens kundig.
Angesichts der Thnen entgegengestreckten Waffe sind Sie sich
ziemlich sicher, dass es auch schlimmer hiitte kommen kénnen,
und trosten sich mit diesem Gedanken, so gut es eben geht.
Nach einigem Spott und einigen abfilligen Bemerkungen, die
Sie wohlweislich nicht im Geringsten erwidern, machen Sie
sich schlieSlich im Vollbesitz Threr Gesundheit von dannen.
(Weiter bei Abschnitt 3)
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Jawohl! Der Hieb hat gesessen! Rasch bringen Sie sich in Sicher-
heit, denn Sie ahnen, was jetzt folgt. Der Riese tobt und wiitet
wie ein Wahnsinniger. Ohne etwas sehen zu kénnen schligt er
wild um sich und die Hiebe mit seiner Keule lassen ringsum
die Winde des Passes erzittern. Sie sehen sich das schreckliche
Schauspiel eine Weile lang an, bis Sie beim Wiiterich einige
Ermiidungserscheinungen festzustellen vermeinen. Aus einem
Instinkt heraus trennen Sie ihm bei einer guten Gelegenheit
die Achillesferse glatt durch, so dass er nun zusammengesunken
verharren muss und nicht mehr laufen und daher leicht um-
gangen werden kann. Wo kam dieser seltsame Impuls nur her,
fragen Sie sich? Vielleicht sollten Sie eine Weile Abstand von
der Lektiire dieser ganzen Herakulon-Geschichten nehmen, die

spuken einem immer ganz schon im Kopf herum. Im wohli-
gen Bewusstsein, gerade eine ganz unglaubliche Heldentat voll-
bracht zu haben, stapfen Sie weiter. (Weiter bei Abschnitt 383)
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Sagten wir ,traumlos“? Nun, bei genauerer Betrachtung ent-
spricht das doch nicht ganz nicht den Tatsachen. Sie trdumen ...
Sie triumen von drei schlummernden Riesen, die vom Firma-
ment triumen. Sie triumen von schlafenden Schlangen in einer
tiefen Hohle. Sie triumen davon, wie Thre eigenen Erlebnis-
se Triume eines wirren Schreibers sind, die niedergeschrieben
und in einem Archiv abgelegt werden. Sie triumen von einem
Kopf, aus dem Schlangen wachsen. Sie triumen von Géttern,
die Sie beobachten und davon, dass IThnen eine Erkenntnis und
zahlreiche Entscheidungen von ungeheurer Wichtigkeit bevor-
stehen. Sie triumen von einem stillen Orakel. Hat es eine ge-
spaltene Zunge? Hat es seine Zunge verloren? Wenn Sie es nur
héren kdnnten! Sie triumen von Augen, so griin wie das Meer.
Schliefilich erwachen Sie. Dies ist auch anzuraten, da Sie sich so
stark im Gestriipp des Ufers verwickelt haben, dass es langsam
bedenklich wird. Weit und breit sind nirgendwo Schlangen —
Sie sind erleichtert. (Weiter bei Abschnitt 256)
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Was wollen Sie tun?

Ein grofSer Bottich voll von einer Fliissigkeit, die Stein zerfressen
kann? Dafiir hitten Sie vielleicht eine Verwendung. Sie reden
den beiden Ihr Vorhaben aus und schwatzen Ihnen das Zauber-
mittel ab. Sie sollten aber ausreichend Gold bei sich fithren, um
den Preis bezahlen zu kénnen. (Weiter bei Abschnitt 240)

Sie behaupten, ein kundiger Artillerist zu sein. Gegen eine or-
dentliche Bezahlung wiirden Sie den Schuss iibernehmen und
ihn zielsicher versenken. (Weiter bei Abschnitt 296)

Sie wihlen den Weg des wahren Helden. Sie bieten an, anstelle
des tibermiitigen Sohnemanns selbst zu fliegen. (Weiter bei Ab-
schnitt 357)

Sie méchten eigentlich gerne sehen, wie Ikarion sich schligt.
Sie empfehlen daher dem Vater, dem Sohn seinen Willen zu
lassen. (Weiter bei Abschnitt 287)

Sie haben nicht vor, in der grofSen Kloake zu enden, auf wel-
che Weise auch immer. Die ganze Sache stinkt sprichwértlich
zum Himmel. Sie verabschieden sich héflich und gehen nach
Hause zum Hain, um neue Pline zu schmieden. (Weiter bei
Abschnitt 291)

227

Der Torwichter hat mittlerweile jede Deckung aufgegeben. Mit
dem Oberkérper iiber die Briistung gebeugt lauscht er Thren
Ausfiithrungen mit groflen Augen und aufrichtiger Bewunde-
rung. ,Und dann habt Thr in der Stunde Eurer Not den Be-
cher mit dem Gift also nicht getrunken?®, fragt er. ,Natiirlich
nicht, sonst stiinde ich ja nicht hier®, antworten Sie. ,,Und die-
sen schrecklichen Wurm im Wasser, den habt Ihr wahrhaftig
bezwungen?“ ,Ohne jede Ausriistung, so wahr ich hier stehe.“
,Und Thr habt Euch schliefilich tatsichlich aus der Grube be-

freit? Das ist noch keinem jemals gelungen.® Der Torwichter
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ist voll und ganz begeistert. ,,Soll ich Euch etwas sagen, hoher
Herr? Was mich angeht, so hatte der Seher Recht. Fiir mich seid
Ihr der grofite Held weit und breit. Ich kann es kaum erwarten,
meiner Familie heute Abend von Euch zu erzihlen. Und nun
wartet hier, ich gebe rasch im Palast Bescheid, dass Thr wieder
hier seid, um Euch zu erkimpfen, was Euch rechtmiflig zu-
steht.“ Sie konnen einen Anflug von Stolz nicht verhehlen, als
Sie warten. Die Sonne scheint iiber das Land und eigentich
ist heute ein wunderschéner Tag. Ja, Sie haben sich wacker ge-
schlagen in Thren letzten Abenteuern, das steht aufler Frage. Als
sich das Tor schlieSlich einen Spalt weit 6ffnet, kommc aller-
dings nicht Ihr Bewunderer hervor, sondern stattdessen finstere
Gestalten, bewaffnet und mit sehr genauen Instruktionen, Thre

Zukunft betreffend. (Weiter bei Abschnitt 275)

228

Sie setzen Thren Weg durch die Graslandschaft fort. Aufgrund
der Berichte von vereinzelten Reisenden, die alle paar Tage Thren
Weg kreuzen, konnen Sie mittlerweile sogar das Ziel Threr Reise
korrekt benennen: Es handelt sich dabei um das sogenannte Lo-
wenkopfmassiv, ein michtiges Gebirge an der Grenze zwischen
den Lindern von Demelion und den Lindern von Rhacornos.
Na, wenn das nicht der richtige Ort ist, um sich mit einem
wirklich groffen Léwen anzu-
legen, dann wissen Sie auch
nicht weiter. Apropos Léwen:
In eciner abgelegenen Senke
im Grisermeer entdecken
Sie ein kleines Wildchen,
das so idyllisch aussicht, dass
Sie direkt vermuten, keines
Wanderers Auge habe diesen
verwunschenen Ort bislang je
erblickt. Und schon von Wei-
tem konnen Sie ein Raubtier
erkennen, das dort friedlich
unter einem hoch aufragen-
den Baum ruht. Sie kneifen
die Augen zusammen und
geben sich alle Miihe, noch
mehr zu erkennen. (Weiter bei

Abschnitt 157)
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Sie lesen dort: ,,Bei allen Himmlischen, nun werde ich also doch
in der Grube unter dem Palast enden. Man sagt, das Untier reifSe
stets zuerst die kleinsten unter seinen Opfern und nehme sich
erst danach die groferen vor. Mit diesem siebenfach mit Blut
verstiarktem Fluch sage ich dem Tyrannen der Stadt sein Schick-
sal voraus: Er soll bis zu seinem spiten Ende qualvoll siech lie-
gen, wenn mein kleiner Bruder vor meinen Augen stirbt.“ Sie
stutzen. Beiden Threr Vorginger, sowohl dem alten Herrscher
iiber Phorkadontis als auch Threm Vorginger in dieser Zelle,
war die Gnade eines Schierlingsbechers offenbar verwehrt.
Dass gerade dieser finstere Fluch an der Wand den Tyrannen
schliefflich als bettlageriges Wrack hat enden lassen und damit
nicht unmafigeblich an Threm personlichen Schicksal beteiligt

war, daran haben Sie keinen Zweifel. Orakel sind stets bedeu-
tungsvoll im Land von Demelion und die Orakeldeuter, Seher
und Sybillen sind michtige Wesen. Sie kénnen nun eine andere
Wand untersuchen (Zuriick zu Abschnitt 141) oder etwas ganz
anderes ausprobieren? (Zuriick zu Abschnitt 97)
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So, Sie haben also ein Ass im Armel. Dann wissen Sie vermut-
lich selbst am besten, was zu tun ist: Betriufeln Sie Ihre alles
vernichtende Waffe mit tédlichem Gift, schnallen Sie Thre un-
zerstorbare Riistung um, aktivieren Sie alle Artefakte und Se-
genszeichen, die Thnen zur Verfiigung stehen und dergleichen.
Anschlieffend wartet auf Sie der Kampf, Mann gegen Hydra.
(Weiter bei Abschnitt 198) Steht Thnen derlei nicht zur Verfii-
gung, so sollten Sie fliichten und zu einem besseren Zeitpunkt
wiederkommen (Weiter bei Abschnitt 355) Wenn Sie tolldreist
sind oder keine andere Wahl zu haben meinen, dann kénnen
Sie auch folgendes echte Heldenstiick wagen: Sie schleichen
hinter die schlafende Hydra und sprinten mit aller Kraft in
Richtung Ausgang. Auf dem Weg dorthin zerschlagen Sie mit
Threr Waffe einen tragenden Felspfeiler. Dieser sicht sehr sch-
mal aus, geradezu abgewetzt. Die Hydra scheint sich offenbar
seit langen Jahren gerne daran zu reiben.

Mit viel, mit sehr viel Gliick geht alles glatt und die Hydra wird
von der einstiirzenden Hohle zermalmt. Wenn nicht, dann er-
wartet Sie nichts Gutes. (Weiter bei Abschnitt 153) Vielleicht
besitzen Sie auch etwas (W 177?), das die ganze Sache etwas er-
leichtert? (Weiter bei Abschnitt 253)
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Thnen ist sehr mulmig zu Mute, wenn Sie daran denken, wie
schnell die schweren Arbeitsgerite in den Hinden von Feld-
arbeitern zu Waffen werden kénnen. Es ist wohl besser, Sie
machen gute Miene zum bésen Spiel und verhindern dadurch
moglicherweise Schlimmeres. Als Sie der kriftigen Feldarbei-



terin versuchsweise Thre Schriften i{iber Herakulon andrehen
wollen, winkt diese verichtlich ab. ,Hohe Herren wie Eures-
gleichen haben es leider versiumt, uns wihrend unseres Stu-
diums auf der Sklavenakademie das Lesen und Schreiben bei-
zubringen®, schnaubt sie und Zorn glitzert fiir einen Moment
in ihren Augen. Im Austausch gegen all Thre sonstigen Habse-
ligkeiten (- ) gewihrt man Thnen, den Durst an einer
Wasserflasche zu stillen und iiberlisst Thnen eine getrocknete
Pulpelle, die Sie ohne zu zégern verschlingen. Wider Erwarten
kénnen Sie spiiren, wie etwas Kraft in die miiden Glieder zu-
riickkehrt. Die Tatsache, dass Sie die Sklavenspeise ohne jedes
Aufheben verzehren, scheint Ihr Gegeniiber auf eine merkwiir-
dige Art und Weise zu besinftigen. Fast scheinc sie sich fiir den
einseitigen Handel ein klein wenig zu schimen. ,Ich mag Eure
Geschichte gar nicht horen®, sagt sie, ,aber wenn ich Euch ei-
nen guten Rat geben darf: Solltet Thr, was ich anhand Eurer
Kleidung stark vermute, Euch méglichst rasch und ungesehen
vom Palast entfernen wollen, so gibt es nur eine Méglichkeit.”
Thr spitzt die Ohren. ,Sucht den Tempelhain auf. Er wird von
den Patrouillen nicht beldstigt.“ Wie nachlissig! Thr riimpft
die Nase. Diese Sicherheitsliicke muss umgehend geschlossen
werden, sobald Thr Eure Feinde zerschmettert habt und wieder
fest auf dem Thron von Phorkadontis sitzt. Fiir den Moment
ist diese Information jedoch tatsichlich Gold wert. Mit einem
gemurmelten Dank macht Thr Euch auf den Weg. (Weirer bei
Abschnitt 163)
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,Mit Verlaub, aber bleibt das Streben des Kiinstlers dann nicht
ein blofles Stochern im Nebel? Wenn die Idee stets unerreich-
bar und nie mehr als spekulativ ist, wer mochte ermessen, ob
der Kiinstler sich ihr
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Sie sind sich zwar ziemlich sicher, dass irgendwo in diesen Tex-
ten hilfreiche Informationen zu finden sind oder wenigstens
solche, die Threr Erbauung dienlich wiren, aber Thnen fehlt
momentan einfach die Zeit, sich systematisch mit den langen
Geschichten zu befassen. Sie 4rgern sich ein wenig, dass Sie die
Schriften nicht bereits studiert haben, immerhin wurde Thnen
das mit Nachdruck nahegelegt. Vor Thren Augen brennt die
Kerze unerbittlich weiter und Sie sind gezwungen, eine Ent-
scheidung zu fillen. Wollen Sie — so schnell wie méglich — we-
nigstens einige Seiten lesen und versuchen, deren Kerngehalt zu
erfassen? (Weiter bei Abschnitt 286) Oder erscheint Thnen das
sinnlos und Sie erwigen einen anderen Ansatz, um Ihr Leben
zu retten? (Zuriick zu Abschnitt 97)
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Der Pegasus mochte das nicht. Thn zieht es an einen anderen
Ort! Sie werden aus der ganzen Situation einfach nicht schlau.
Wenn Sie doch nur endlich an ein Ziel gelangen wiirden! Sie
rasen weiter knapp unterhalb des Sternenzelts entlang, tief un-
ter IThnen wirkt die Welt wie der endlose Traum eines Dichters.
Reiten Sie Thr michtiges Reittier in Richtung des sturmumtos-
ten Thalassions, wo die Winddrachen hausen? (Weiter bei Ab-
schnitt 67) Oder lieber zum Land der Zauberer, nach Xarxaron?
(Weiter bei Abschnitt 33)
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Das Angebot der Hindlerin ist fiir Sie grofStenteils uninteres-
sant, da Sie keine Gegenstinde des tiglichen Bedarfs benotigen.
Immerhin finden Sie einige Waffen, die Sie erwerben kénnen:

iberhaupt  geniihert e i, e e e
hat? Seid mir nicht Typ TP TP/KK Gewicht (uz) Linge(cm) BF INI Preis(Ag) WM Bem Dk
bose, aber das scheint

mir zu wenig greif— Kurzschwert 1W+2 11/4 40 50 1 0 24 0/-1 - HN
bar. Auch fehlt mir

eine Eingrenzung des Streitkolben 1W+4  11/3 120 75 1 0 25 0/-1 - N
kiinstlerischen Gegen-

stands: Man stelle sich  Keule 1w+2  11/3 100 80 3 0 3 0/-2 - N
zum  Beispiel einen

idealen Miickenstich ~ Abendstern 1W+5  14/2 140 100 2 -1 20 -1/2 - N
vor — ich persénlich

kann daran nichts Er-  Speer 1W+5  12/4 80 190 5 -1 8 0/-2 Wz S
strebenswertes erken-

nen. Nehmt es mir Kampfstab  1W+1 12/4 80 150 5 +1 20 0/0 z NS
nicht {ibel.“ Wohl ge- s N

sprochen.  Allerdings

nimmt er es lhnen tibel, und wie! Scheinbar hat er sehr lange
an seinen Ausfithrungen gefeilt, und Sie haben ihn dem Spott
seiner Gegner ausgeliefert. Seine Blicke sind wie Dolche, als
er sich wieder zu den Ringen begibt. Auf dem Riicken seines
weiflen Gewandes erkennen Sie ein gewundenes Symbol. Eine
Schlange? Viele Schlangen? Einerlei! Da tritt auch schon der
nichste Philosoph an, Thre Zustimmung zu gewinnen. (Weiter

bei Abschnitt 174)

Auch andere Waren konnten fiir Sie dariiber hinaus noch von
Interesse sein. Unter anderem eine Wasserflasche (5 Argental),
ein aufgerollter langer Bindfaden (2 Argental), einige Kerzen (8
Argental) , einen Heiltrank (10 LeP; 10 Aureal) und eine weiche
Reisedecke (10 Argental). Ansonsten kdénnen Sie entweder noch
Dinge zu Geld machen (Weiter zu Abschnitr 284) oder aber die
Geschifte an dieser Stelle beenden und etwas ganz anderes in
Angriff nehmen. (Zuriick zu Abschnitr 210)
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Sie ndhern sich dem gefliigelten Wesen betont langsam und
freundlich lichelnd. Sie vermeiden jede ruckartige Bewegung.
Die Vogelfrau, die Ihnen so lange unablissig gefolgt ist, ist da-
durch mit einer Situation konfrontiert, die sie sich moglicher-
weise zwar erwiinscht, die Sie aber offenbar nicht ernsthaft er-
wartet hat. Was fiir ein durchgeknalltes Biest! Wer kann schon
mit Sicherheit sagen, was im Kopf einer solchen Kreatur vor sich
geht? Sie macht ihrer Rasse jedenfalls alle Ehre, zuckt nervés, ga-
ckert, krichzt und scharrt mit ihren rasiermesserscharfen Krallen
unentwegt im Boden, wihrend sie von einem Bein aufs andere
hiipft. Doch Sie bleiben stur und gehen weiter auf die Harpy-
ie zu, ohne jegliche Aggressivitit. Aus der unmittelbaren Nihe
koénnen Sie auch erkennen, dass sie in einer ihrer Krallen eine
Art glitzernde Scherbe umklammert hilt. Handelt es sich dabei
vielleicht um einen Spiegel? Die Harpyie wirkt in ihrer Erregtheit
zudem so, als wolle sie Thnen unbedingt etwas mitteilen, das je-
den Moment aus ihr heraus sprudeln kann. Méchten Sie die gute
Gelegenheit nutzen und der Vogelfrau ohne viel Federlesen den
Schidel einschlagen, um an ihren Schatz zu gelangen? (Weiter bei
Abschnitr 367) Oder wollen Sie in Threr Bewegung innehalten
und ihr einen Moment der Ruhe geben, um sich anzuhéren, was
sie zu sagen hat? (Weiter bei Abschnitt 272)
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Sie haben den Ziegelstein freigelegt und zichen ihn aus der
Wand. Im Schein der Kerze inspizieren Sie das entstandene
Loch. Vielleicht hatten Sie sich gewiinscht, dass auf der anderen
Seite ein Raum ldge, eine unverschlossene Nachbarzelle etwa,
oder sogar ein Gang, der in die Freiheit fithrt. Doch die Wand
scheint nicht nur aus einer einzelnen gemauerten Reihe zu be-
stehen, sondern viel dicker zu sein. Auf der Riickwand Ihres
Lochs schen Sie nur weitere Ziegel. Es fillc Thnen schwer, aber
Sie miissen sich eingestehen, dass Ihr Kerzenlicht bei Weitem
nicht ausreichen wird, um hier noch eine groffe Menge Steine
aus der Wand zu ldsen. Sie miissen sich einen anderen Aus-
weg aus der Zelle suchen. (Zuriick zu Abschnitt 141) Immerhin
hatten Sie nicht zu Unrecht vermutet, dass hier zwischen den
Steinen vor langer Zeit einmal eine Halterung in der Wand an-
gebracht gewesen war. Deren jimmerliche Uberreste in Form
eines véllig verrosteten, aber scharfkantigen Eisenstiicks haben
Sie nun freigelegt. Wenn Sie nicht bereits eine vergleichbare
Ausriistung haben (D 427), dann sollten Sie sich dieses Behelfs-
werkzeug vielleicht besser einstecken (= D 42), das Ih-

nen vielleicht noch von Nutzen sein kann.
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So still und ruhig Sie nur kénnen, schieben Sie sich ins Wasser
hinein. Nasse Kilte kriecht iiber die Waden und die Schenkel bis
zu Threr Brust an Threm Kérper empor. Schlieflich sind Sie bis
zum Hals eingetaucht. Sie wissen: Hinter Thnen, tief im schwar-
zen Grubensee, lauert eine Bestie, wahnsinnig vor Hunger, und
giert danach, Sie in Stiicke zu reiffen. Sie wissen auch, dass die
Monstrositit nur auf eine Gelegenheit wie diese wartet, in der
Sie sich schutzlos in ihr Element begeben. Sie wagen daher nicht
Schwimmziige zu tun, um ja keine Aufmerksamkeit auf sich zu
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lenken. Stattdessen stoflen Sie sich nur mit den Zehenspitzen
vom Grund ab und gehen auf diese Weise mit winzigen Schritt-
chen vorwirts, wihrend Thr Kopf gerade so iiber der Wasserober-
fliche und knapp unter der tiefliegenden Decke des Ganges ein-
gezwingt ist. Finger fiir Finger geht es voran. Schon bald haben
Sie jedes Gefiihl dafiir verloren, wie lange Sie bereits mit Threm
tollkithnen Plan beschiftigt sind, auch kénnten Sie mittlerweile
nicht mehr sagen, wie weit Sie schon vorgedrungen sind. Dump-
fe Furcht begleitet Thre winzigen Bewegungen, Sie erlauben sich
nicht einmal, tief zu atmen. Als Sie schliefSlich eine starke Stro-
mung unter der Wasseroberfliche spiiren, wissen Sie, dass dieser
vergessene Gangabschnitt unter der Grube des Palastes Ihr kiihles
Grab sein wird und dass Sie nicht mehr das Geringste dagegen
tun kénnen. Der Grubenwurm schligt seine Zihne in Thr Bein,
reifdt Sie unter Wasser, windet sich wie toll und wirft Sie dabei
hin und her, wihrend er Ihren Kérper Stiick fiir Stiick seinen
Rachen hinabwiirgt. Niemand hort den Schmerzensschrei, der
die letzte Luft aus Thren Lungen presst. Vereinzelte schwarze Bla-
sen zerplatzen an der Wasseroberfliche, bevor in der lichtlosen
Kaverne wieder Stille einkehrt. (Weiter bei Abschnitt 150)
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Das Zelt des Soldnerfiihrers ist vom Kampf vollig verwiistet.
Sie fackeln nicht lange, denn Sie wissen: Herakulon trug das
Fell eines wilden Lowen zum Zeichen seiner Kampfkraft. Ein
Dolch ist schnell zur Hand (wenn er doch nur schirfer wire!)
und so tun Sie, was getan werden muss: Sie hacken und sibeln
im Schweifle Thres Angesichts an den Uberresten Thres Gegners
herum, bis Sie sein blutiges Fell als Trophie in Thren Hinden
halten. Sie betrachten es eine Weile mit kritischem Blick von al-
len Seiten. Nun ja. Sie miissen sich eingestehen, dass Ihnen das
Weidmannshandwerk ebenso wenig im Blut zu liegen scheint
wie die Kiirschnerei. Im Groflen und Ganzen halten Sie einen
blutigen Fetzen in der Hand. Wenn es doch nur ein deutliche-
res Symbol fiir den Sieg tiber Thren Gegner gibe! Mit besse-
ren Funktionseigenschaften! Da fillt Thr Blick auf eine silbrige
Riistung, die achtlos in einer Ecke des Raumes liegt. Bei allen
Gottern! Es handelt sich bei Threm Fund um eine lederne Riis-
tung, deren Riicken, Schultern und Brustpartien mit Streifen
der irdenen Haut des sagenhaften Silberbullen verstirke sind.
Der Legende nach bestehen diese Tiere aus Metall und sind
aus diesem Grund mithin unbesiegbar. Sie klirrt und klimpert
bei jeder Bewegung und ein gezackter Riickenkamm bildet die
Silhouette der gewaltigen Kreatur geschickt nach. Dies ist ein

eindrucksvolles Stiick ( gy ).

Silberbullen-Thorax
Ko O Br6 Rii 6
LB O RB 4 Ges. 5

Ba 6
gRS 5

LAO
gBE4

RAO
Gew. 10

Wie eindrucksvoll! Diese Riistung alleine beweist, dass Sie Leo-
nidar bezwungen haben. Ob Sie vielleicht zusitzlich noch eine
Kette aus seinen Zihnen ...? Sie verwerfen den Gedanken wie-
der. Méchten Sie sich noch die Zeit nehmen und das Zelt des
Lowenmenschen nach Gold und Silber absuchen? (Weiter bei
Abschnirr 349) Oder méchten Sie Thr Gliick nicht unnétig auf
die Probe stellen? In dem Fall verlassen Sie so schnell wie még-
lich das Zelt und suchen das Weite. (Weiter bei Abschnitt 299)
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Sie iiberzeugen Daidalon rasch von der Unméglichkeit seines
Vorhabens, einen sicheren Treffer zu landen. Gleichzeitig malen
Sie ihm aus, was passiert, wenn Ikarion mit seinem Flugappa-
rat in der Kloake landet und raten ihm davon ab. Listig, wie
Sie nun einmal sind, schmeicheln Sie seinem Erfindergeist und
empfehlen ihm, doch noch einige Wochen an einer besseren
Losung zu tiifteln. Schliefflich willigt er ein. Daidalon verkauft
TIhnen den Glasbottich mit dem geheimnisvollen Alchemikum,
wenn Sie lhm dafiir 10 Aureal geben kénnen. Kein schlech-
ter Preis! (" W /7). Laut Daidalons Erlduterung ist die
Fliissigkeit in der Lage, sich durch Stein zu fressen, als wire es
Butter. Anschlieffend bleibt Thnen mangels besser Alternativen
nur der Weg zuriick in den Hain. (Weiter bei Abschnitr 291)
Dann bliebe die Kloake natiirlich ungereinigt und Thre Helden-
tat unvollbracht. Vielleicht wollen oder kénnen Sie auch den
Preis nicht bezahlen. In dem Fall machen Sie stattdessen einen
anderen Vorschlag. (Zuriick zu Abschnitt 226)
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Den Gang, durch den Sie sich bewegen, konnen Sie ziigig
durchschreiten, wenn Sie den Kopf leicht einziehen. Er scheint
natiirlichen Ursprungs zu sein, jedenfalls erkennen Sie keine
Spuren einer menschlichen Bearbeitung. Die Winde bestehen
aus Fels, der von glitschigen Flechten bewachsen ist. Sie neh-
men sich nicht die Zeit, Ihre Umgebung besonders genau zu
untersuchen, da Thre grofite Sorge die Kerze in Threr Hand ist:
Wenn dieses verfluchte Stiick blof§ nicht zu frith ausgeht! Sie
verdringen den beklemmenden Gedanken, sich in der Dun-
kelheit durch diesen Gang tasten zu miissen. Keine geringere
Sorge bereitet Thnen, dass er urplétzlich an einer Wand enden
kénnte. Sie zerbrechen sich den Kopf, was fiir die Entstehung
dieses Ganges wohl verantwortlich war, um diesbeziiglich Thre
Chancen abschitzen zu konnen, aber Thre Aufgeregtheit macht
es Thnen sehr schwer, einen klaren Gedanken zu fassen. Letzt-
lich bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als so schnell wie méglich
durch die Dunkelheit zu eilen. Thr Magen verkrampft sich, als
die Flamme Threr Kerze bei einem zu schnellen Schritt bedroh-
lich flackert. Die Gottin des Herdfeuers stehe Thnen bei: Das
ist wirklich nichts fiir schwache Nerven! Sie miissen so schnell
wie moglich — aber keinesfalls zu schnell, um die Flamme nicht
zu gefdhrden! — durch einen Gang fliichten, von dem Sie nicht
wissen, wohin er Sie fithrt. In Threm Riicken liegt Ihre Todes-
zelle. Sie beiflen die Zihne zusammen und tun, was Sie tun
miissen. (Weiter zu Abschnitt 340)
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Sie schildern der Hiiterin des Hains, was Ihnen geweissagt wur-
de, und bitten sie um Thren Rat. Sie denkt lange nach, bevor
sie antwortet. ,,Oft sprechen die Orakel in Ritseln, nicht selten
sind ihre Verkiindungen mehrdeutig. Selten habe ich eine so kla-
re Weissagung vernommen wie die Eure. In meinen Augen habt
Ihr eine eindeutige Aufgabe vor Euch: Aus Euch muss ein echter
Held werden. Thr miisst berithmt werden, Thr miisst Euch bewei-
sen. Von Euch wird verlangt, wovon schon die kleinen Kinder
triumen: Thr miisst echte und wahrhaftige Heldentaten vollbrin-

gen. Thr miisst Euch die groften Herausforderungen suchen, Thr
miisst sie wagen und Thr miisst sie tiberwinden. Es muss Euch
gelingen, dass die V5lker Demelions Euren Namen in Ehrfurcht
aussprechen, dass sie Euch bewundern und dass ein jeder so sein
will wie Thr.“ Nereide mustert Euch aufmerksam. ,Die Gotter
haben Euch sicher mit grofen Talenten gesegnet wie die Helden
aus den Sagengeschichten, nicht wahr? Mit grofer Kraft? Mit
tiefem Wissen um das Wesen der Welt? Nennt Ihr vielleicht eine
wunderkriftige Waffe Euer Eigen?* Sie bringen es nicht iibers
Herz, Threm hiibschen Gegeniiber die grundsitzlichen Zweifel
an IThrer Eignung zu nennen. ,Ja, doch. Durchaus. Tief in mir
ist so einiges an Talenten verborgen®, antworten Sie und weichen
ihrem Blick aus. Wirklich geschwindelt ist das nicht. Eingedenk
einer mit Magenkrimpfen durchwachten Nacht sind Sie sich
relativ sicher, niemand kann zum Beispiel an einem einzigen
Abend mehr eingelegte Oliven verdriicken als Sie. ,,Wusste ich es
doch!“, antwortet sie und eine grofle Erleichterung schwingt in
ihrer Stimme mit. ,Dann rate ich Euch: Bereitet Euch gut vor,
wihlt Eure Questen mit Bedacht. Dann zieht hinaus in die Welt
und kommt zuriick als grofler Held! Ich werde derweil an Euch
denken!“ Sie spiiren einen Kloff im Hals heranwachsen, der Th-
nen die Luft abzuschniiren droht. (Zuriick zu Abschnitt 145)
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Als Sie sich auf den Riesen zu bewegen, sehen Sie, wie er zu-
nehmend nervéser wird. Mit einer freien Hand tastet er nach
einem seiner Faustkeile, bevor ein heftiger Schmerz sie wieder
zuriick an den verletzten Fuf§ zwingt. Legen Sie eine Probe auf
Charisma ab. Wenn sie gelingt, dann kénnen Sie sich dem
nervosen Riesen gefahrlos nihern. Hoffentlich haben Sie beim
Operieren ebenso viel Gliick, wo Thnen Ihr gutes Aussehen we-
niger behilflich sein mag! (Weiter bei Abschnitt 381) Misslingt
die Probe, so fiihlt sich der Riese von Thnen in seiner wehrlosen
Position so bedroht, dass er sich {iberwindet und tatsichlich ei-
nen Faustkeil nach Thnen wirft, der viel zu nahe an Ihrem Kopf
in tausend Splitter zerbirst. In diesem Fall sollten Sie den Riesen
seinem Schicksal iiberlassen, bevor der zweite Wurf noch besser
trifft. Vielleicht ist es ja nicht der letzte Riese, den Sie in diesem
Gebirge treffen. (Weiter bei Abschnitt 186)
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Sie setzen also einen Fuf$ vor den anderen, wihrend die Hitze
des Tages unbarmherzig auf Sie einwirkt. In Ermangelung eines
besseren Ziels lenken Sie Thre Schritte in Richtung eines kleinen
Wildchens, das Sie am Horizont erspihen. Auch nach Stunden
sind Sie ihm noch nicht sonderlich niher gekommen, mittler-
weile plagen Sie Krimpfe in den Waden und ein stechender
Kopfschmerz. Muss diese Quilerei wirklich sein? Kann es sein,
dass die Gétter IThnen wirklich derart Ubles wollen? Wurde Th-
nen nicht das Schicksal eines Helden geweissagt? Viele weitere
Stunden spiter sind Thre Schritte kaum mehr als ein Taumeln,
auch Thre Augen kénnen Sie kaum noch offen halten. Bilden
Sie sich den grauhaarigen Greis nur ein, der unweit des Waldes
auf Sie zu warten scheint? Kurz vor dem Waldrand verlassen Sie
Thre letzten Krifte und Sie verlieren die Besinnung. Halb triu-
men Sie, dass der Alte sich freundlich iiber Sie beugt. (Weiter
bei Abschnitt 193)
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Sie bringen keine zwei Silben heraus, da wackelt der Boden vom
Gelichter der Sphinx bereits so heftig, dass sich einige Steine
aus der Stadtmauer 16sen. ,Wie possietlich! Ein jeder glaubr,
ich wiirde ihm ernsthaft diese uralte Frage stellen.” Offenbar
ist Ihre Gesprichspartnerin von ihrem eigenen Scherz wirklich
sehr erheitert und entkrampft, denn ihre mannshohen Krallen,
zwischen denen Sie sich befinden, sind mittlerweile ausgefah-
ren. ,Nein, das ist nicht der Fall. Meine Frage lautet stattdessen:
Was ist die Leibspeise des grofSten Helden der Wele?* Es wird
still. Die Sphinx ist mit einem Schlag wieder sehr ernst und
richtet einen Blick auf Sie, der wie eine ganze Welt auf Thnen
lastet. Jetzt gilt es. Was antworten Sie?

Thre Antwort lautet: Oliven. Denn dies war vermutlich die
Leibspeise Herakulons, raten Sie. (Weiter bei Abschnitr 358)

Sie setzen alles auf eine Karte und nennen Ihre eigene Leibspei-
se. (Weiter bei Abschnitt 277)

Sie bestehen darauf, dass die Sphinx Thnen gemifs ihren eige-
nen Regeln genau eine Frage stellen darf, nicht zwei, nicht drei
und auch nicht dreiundneunzig. Sie antworten daher laut und
deutlich: Der Mensch. Denn nur die erste Frage gilt. (Weiter
bei Abschnitt 131)

Lange haben Sie ein Ass im Armel mit sich herumgetragen (Z
877). Nun nutzen Sie es. (Weiter bei Abschnitt 46)

Sie sind ein gebildeter Mensch und haben zwar vielleicht kein
Ass im Armel, dafiir aber tiichtig (4 719) was im Kopf. (Weiter
bei Abschnitt 366)
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Was ist eigentlich, wenn dieser Gang, durch den Sie sich gerade
bewegen, insgesamt linger ist, als Thre miiden Fiiffe Sie noch
tragen konnen? Sie vermuten offenbar eine Art Ausgang aus der
Grube am Ende Thres gefihrlichen Weges, sehen wir das richtig?
Haben Sie das Gewisser denn im Vorfeld Threr kleinen Expe-
dition auf eine Stromung hin untersucht? Wenn nicht, dann
ist das ein erstaunlich hoffnungsvolles Unterfangen, was Sie da
betreiben. Einerlei — weiter im Text: Der Schriftsteller erzihlte
damals also eine typische Heldengeschichte, wie es in Demeli-
on wohl hunderte geben mag. Die Handlung war so banal wie
einprigsam: Einem einfachen Mann wird geweissagt, dass die
Gotter auf seiner Seite seien, woraufthin er sich aufmacht, um
ein grofler Held und dem Land ein gerechter Herrscher zu wer-
den. Er muss zahlreiche Abenteuer bestehen. Diese Abenteuer
funktionieren alle nach einem #hnlichen Muster: Mal wird eine
Monstrositit bezwungen, mal ein michtiger Feind iiberlistet,
mal wird eine Begegnung mit einer Sagengestalt tiberstanden,
und so fort. Nichts, was man nicht schon hunderte Male in der
einen oder anderen Form gehért hitte. Und das war genau der
Knackpunkt: Wihrend die Hitze des Tages den Marmor des
Theaterrunds zum Glithen brachte und Sie sich in Erwartung
der Dinge, die da kommen mochten, zur Erfrischung einen
grofSen Pokal mit Wein einschenken lieflen, steckten Thre Ge-
lehrten die kahlen Hiupter zusammen und diskutierten hitzig
die Frage, ob es sich bei dem Vortrag um Kunst handele. Nach
langem Gemurmel wagte ein diirrer Greis, Thnen das Urteil zu




verkiinden. Threr Meinung nach handelte es sich bei dem Vor-
trag um einen Versuch, die Zuhérer zu tduschen. Alles Gehérte
sei bereits schon einmal dagewesen. Der Kiinstler versuche, seine
Zuhérerschaft iiber einen listigen Umweg zu einem Applaus zu
zwingen, nimlich indem er Symbole, Muster und Geschichten
in ihnen anspriche und auf diese Art und Weise eine Art Re-
sonanz zum Erklingen brichte. Dies sei schon unzihlige Male
dagewesen, ein ganz durchschaubarer alter Trick, kurz: Im Ge-
gensatz zu einer wahren, schopferischen Kunst sei dies nichts
weiter als reines Parasitentum. Nachdem das vernichtende Urteil
gesprochen war, war nun der Schriftsteller an der Reihe: Ange-
sichts seines drohenden Todes behauptete er, seine kiinstlerische
Leistung lige im Bereich des Arrangements. In der Neuord-
nung des Stoffes. In der Art und Weise, der altbekannten Basis
durch geschickte, neuartige Zusammenfiigung etwas Neues zu
entlocken. Dies sei seiner Meinung nach ohnehin die einzige
mogliche Form von Kunst, denn keiner, und sei er auch noch
so genial, konne alles neu erfinden. Frither oder spiter miisse
er zwangsliufig auf Material zuriickgreifen, das bereits vor ihm
dagewesen sei. Man denke in diesem Zusammenhang vielleicht
ganz banal an Worte oder an Buchstaben, um das Beispiel auf
die Spitze zu treiben. Diese wiirden auch immer nur neu kombi-
niert, aber nie ginzlich neu erfunden werden. Beide Argumente
waren gut. Der Tag war lang, der Wein hervorragend. Und des-
halb ist Thnen die Erinnerung an den Ausgang des Streits fiir
einen kurzen Moment lang nicht mehr ganz gegenwirtig. Bitte
konzentrieren Sie sich! (Weiter bei Abschnitt 262)
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Eines ist sicher: Sie miissen deutlich vorsichtiger vorgehen,
wenn Sie jetzt noch erfolgreich sein wollen. Also packen Sie zii-
gig Ihre Habseligkeiten zusammen und verlassen den Hain, da
Sie sich von nun an nicht mehr darauf verlassen méchten, dass
seine heilige Aura alleine alle Verfolger von Thnen abhilt. Auch
der Seher ist Thnen nicht geheuer, ebenso wenig sind es seine
mysteriosen Absichten. Auflerdem ist es ja gut moglich, dass Sie
es sich bei Thren bisherigen Abenteuern mit bestimmten Leu-
ten verscherzt haben. Man kann nicht mit letzter Gewissheit
ausschliefSen, dass diejenigen Thnen nicht nachstellen werden.
Sie suchen sich eine geschiitzte Stelle einige Meilen abseits des
Hains. Auf einem schmalen Plateau einer mittelgrofSen Fels-
formation haben Sie einen hervorragenden Ausblick iiber das
weite Land, dessen Horizont gerade von einer tief am Himmel
stchenden Sonnen beriihrt wird. Mangels besserer Alternati-
ven beschliefen Sie, dass dies der neue Ausgangspunke fiir Thre
nichsten Abenteuer sein wird. Sie bereiten sich Thr Nachtdlager
in einem Winkel, der Sie vor Blicken ebenso schiitzt wie vor
dem Wind, und schlafen noch einmal griindlich durch, bevor
Sie am nichsten Morgen lhre weiteren Schritte planen. (Weizer

bei Abschnitt 336)
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Die beiden kriftigen Soldaten halten inne und ihr Gesichts-
ausdruck ldsst wenig Zweifel daran, dass sie bereits das als
eine erhebliche Belistigung und Stérung ihrer sauren Dienst-
pflichten verstehen. ,Was willst du, Biirger?, spricht der eine

Sie unvermittelt an und scheint jahrelange Ubung darin zu
haben, das Wort ,Biirger” genau so klingen zu lassen wie das
Wort ,Made®. ,Mogt ihr Minner des Herrn von Phorkadon-
tis euch erbarmen, einem armen Reisenden den Weg zu wei-
sen? Ich suche den Wald von Haénya.“ Die beiden stutzen
und werfen sich erstaunte Blicke zu. ,Den Wald von Haénya
sucht Thr? Wollt Thr Eure Possen mit uns treiben? Herrje,
herrje, das liuft aber gar nicht gut. Hitten Sie sich die Karte
Thres Herrschaftsgebiets in besseren Zeiten doch wenigstens
ein einziges Mal konzentriert angesehen! Nein, nun wirklich
nicht. So einen drogen Zeitvertreib konnten Sie als Herrscher
beim besten Willen nicht verantworten. Davon riicken Sie
auch jetzt nicht ab. Kann es sein, dass der von Thnen genannte
Wald gar nicht in dieser Gegend liegt? Sind die Soldaten viel-
leicht deshalb so verwundert? Bleiben Sie bei Ihrer Aussage,
um sich nicht unnétig verdichtig zu machen? (Weiter bei Ab-
schnitt 43) Oder satteln Sie lieber noch rasch um? Sie kramen
in den Tiefen Thres Gedichtnisses nach Namen von Wildern,
von denen Sie im Palast etwas aufgeschnappt haben. Welchen
Wald wollen Sie stattdessen vorgeben zu suchen? Den Wald
von Am..., wie hief er gleich? Amau...? Amaunath? (Weiter
bei Abschnitt 307) Sie erinnern sich vage, es gab einen Wald,
der mit dem Buchstaben A begann. Oder hief§ er Arachnitas-
Wald? (Weiter bei Abschnitt 321)
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Absichtslosigkeit, Absichtslosigkeit... irgendwie behagt Th-
nen dieses Konzept! Auf der Basis konnte man mit einigem
Recht behaupten, dass Thre gesamte Regierungstitigkeit als
Herr von Phorkadontis reine und pure Kunst gewesen sei!
Das klingt doch gleich mal deutlich weniger schlecht als ,un-
fihiger Tyrann“. Nun gut, Sie ordnen lhre Gedanken und
antworten Threm Gegeniiber: ,,Wenn Absichtslosigkeit Kunst
definieren wiirde, dann wire die Existenz eines absoluten
Grof3teils aller Kunstwerke in Abrede gestellt. Das ist wider-
sinnig. Mégen die Sklaven etwa beim Bau des Palastes von
Phorkadontis noch so geschwitzt haben und war die Absicht
der Architekten, die das Wohlgefallen ihres Bauherrn erre-
gen wollten, auch noch so eindeutig, so ist der Palast doch
wunderschén und ein grofles Kunstwerk. Selbiges gilt fiir un-
zihlige andere absichtsvoll und im Schweifle ihrer Schopfer
erschaffene Werke auch. Ich lehne Euren Ansatz hiermit ab.*
Das Schweigen, das auf diese Beurteilung folgt, erschrecke
Sie. Haben Sie es sich gerade mit einem michtigen Mann ver-
scherzt? Haben Sie etwas Falsches gesagt? Sie konnen keinen
Fehler in Threr Argumentation entdecken. Nun wird es IThnen
langsam doch ungemiitlich und Sie beschliefen, dem Treiben
mdglichst bald ein Ende zu bereiten. Mittlerweile regnet es
leicht und die Luft ist unangenehm kalt. Kleine Rinnsale von
Regenwasser fliefen auf Sie zu und verschwinden in kleinen
Spalten gluckernd im Boden. Wohin verschwindet das Was-
ser eigentlich? Unwillkiirlich tasten Sie nach Threr Waffe und
sind beruhigt, als sie sich noch immer am selben Ort befin-
det. Was auch immer hier vor sich geht, Sie brauchen sich
eigentlich nicht zu firchten. Zur Not treten Sie einfach in ein
paar faltige Hintern und klopfen kriftig auf ein paar Glatzen.
(Weiter bei Abschnitt 87)
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Es fillc Thnen zunichst schwer, einen Zugang zu den alten Le-
genden {iber Herakulon zu finden. Die Geschichten erscheinen
Thnen zu einfach gestricke zu sein, zu plump und zu schliche.
Eine Weile liegt Ihnen das Wort, das Ihre Kritik am besten be-
schreibt, nur auf der Zunge, bis es Ihnen schliefSlich einfillt:
Diese Geschichten, die Sie gerade lesen, sind schrecklich un-
modern! Ja, man merkt ihnen an, dass sie einer fremden, einer
lingst vergangenen Zeit entstammen. Doch als Sie so vor sich
hin lesen und sich eigentlich noch tiber die ungelenke Schreib-
weise und die Threm ersten Eindruck nach vorhandene Kunst-
losigkeit der Darstellungen drgern méochten, sind Sie auch
schon sachte in den Bann der Erzihlungen geschlagen. Mit zu-
nehmender Geschwindigkeit blittern Sie Seite um Seite voran.
Nein, Sie kénnen sich ihm nicht entziehen: Diesen Schriften
wohnt ein Zauber inne. Also lesen Sie weiter, erwirmen sich
mehr und mehr fiir den Helden und fiir die Handlung und be-
ginnen schliefSlich ohne weitere Zuriickhaltung zu schmékern.
Beinahe vergessen Sie, dass Sie sich den Texten ja mit einem
konkreten Interesse genihert haben: Sie wollen wissen, was He-
rakulon zu einem Helden macht, denn Sie mdchten ihn schlief3-
lich tibertrumpfen. Also bemiihen Sie sich darum, das Gelesene
moglichst prignant zusammenzufassen, um dessen wesentli-
chen Kern zusammenfassen zu kénnen: Herakulon wird von
einem ungnidigen Schicksal in Frage gestellt. Ein boser Neider
entwindet ihm listig seine Herrschaft und wirft dariiber hinaus
erhebliche Zweifel daran auf, ob Herakulon jemals ein Recht
dazu gehabt hitte. Um ihn zu bloffzustellen oder ihn im bes-
ten Fall sogar in den Tod zu treiben, stellt er ihm verschiedene
Aufgaben, an denen er sich die Zihne ausbeiffen soll. Gegen
alle Erwartungen und gegen jede Wahrscheinlichkeit meistert
Herakulon sie jedoch allesamt. Auf diese Weise geschieht, was
sein Widersacher um jeden Preis vermeiden wollte: Heraku-
lon erweist sich durch das Bestehen der zahllosen Priifungen
nicht nur als ein durch seine Geburt zum Herrschen Berufener,
sondern stattdessen auch als jemand, dessen iiberlegene Fihig-
keiten und dessen ganzes Wesen ihn zum idealen Herrscher
vorherbestimmen. Ja, das trifft den Inhalt der Sagensammlung
Threr Meinung nach ziemlich gut auf den Punkt. Es ist nicht
leicht fiir Sie, die einzelnen Aufgaben von Herakulon auf ihren
jeweiligen Wesenskern zu reduzieren, und dennoch versuchen
Sie es. Sie werden tun, was dereinst der alte Herakulon tat. Und

das ist Folgendes: (Weiter bei Abschnitt 332)
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Thr dummer Gesichtsausdruck ist preisverdichtig, aber inner-
lich grinsen Sie. Auch am Ende der Welt, tausend Meter hoch
in den Wolken ist auf eines Verlass: Auf Eitelkeit. Dieses Rie-
senkind mag zwar intelligenter und gebildeter sein als Sie und
es mag Sie auch sonst in jeder Hinsicht in die Tasche stecken
kénnen, aber Sie sind dennoch kliiger. Und darauf kommt es
an. Thre dimliche Antwort sorgt fiir die nétige Entspannung
und rasch kommen Sie miteinander ins Gesprich. Sie erliu-
tern lThrem Gegeniiber Thre Absicht, den legenddren Herakulon
in den Schatten stellen zu wollen und bieten IThm an, ein Teil
dieser Legende zu werden. Dies bewirkt, dass die Augen IThres
Gegeniibers zu leuchten beginnen. auch hier miissen Sie grin-
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sen. Ja, das mochte wohl jeder gerne: Teil einer unsterblichen
Legende sein. Sie haben offenbar gute Karten. Das Riesenkind,
das sich Thnen im Lauf Ihrer Unterhaltung als Adon vorstellt,
macht Thnen einen Vorschlag: In grauer Vorzeit haben exilier-
te Mantiker auf dem hochsten Gipfel des hiesigen Gebirsgs-
ausldufers einen Tempel erbaut, in dem Sie iiber die gesamte
Schépfung wachten. Das Deckengewdlbe bildet alle bekann-
ten Kontinente auf das Trefllichste ab. Wiirde man mit diesem
Deckengewdlbe auf irgendeine Art und Weise hantieren, dann
kénnte man mit einiger Berechtigung behaupten, man hitte
die gesamte Schépfung in Angriff genommen. Volltreffer! Das
klingt gut! Ein hoch auf die riesigen Wunderkinder! Atlon ist
Thnen gerne behilflich, wenn er zum Lohn dafiir nur drei Threr
sauer verdienten Artefakte erhilt, von denen Sie Ihm bei der Er-
lauterung Threr Pline erzihlt haben. Sie geben sie ihm. (Weizer
bei Abschnitt 368) Oder Sie bieten ihm stattdessen nur ein Ar-
tefakt und setzen darauf, dass der Zauber der Geschichten Her-
akulons nicht versagt. (Weiter bei Abschnitt 283) Sie lassen sich
auf keinerlei Hindel ein und verlassen dieses seltsame Gebirge,
so lange Sie noch laufen kénnen. (Weiter bei Abschnitt 749)
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Sie schliefen die Augen und besinnen sich auf die Formeln und
Riten, die notig sind, um die Aufmerksamkeit der gottlichen,
stellaren oder sphirischen Wesenheit zu erregen, von der Sie
sich Hilfe versprechen. Sie erinnern sich: Es gibt in Demeli-
on nicht wenige Priester und Propheten, die sehr klar sagen,
dass Beistand nur selten ohne Gegenleistung zu erwarten ist.
Es handelt sich dabei freilich nicht um einen Handel, der mit
einem Marktgeschift vergleichbar wire, das wiirde der kom-
plexen Angelegenheit nicht gerecht werden. Stattdessen ist das
symbolische Element hoher zu bewerten. Hand aufs Herz: Ha-
ben Sie — in besseren Zeiten — den Himmlischen den Respekt
erwiesen (X 227), der ihnen zusteht? (Weiter bei Abschnitt 266)
Oder miissen Sie hier gewisse Versiumnisse eingestehen? (Wei-
ter bei Abschnitt 310)
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Auf Zehenspitzen schleichen Sie los. Die schlafende Hydra
schnaubt und schnauft kriftig aus vielen Niistern und doch
klingt jedes Steinchen, das unter dem Druck Ihrer Schritte ver-
sehentlich davon springt, in Thren Ohren laut wie Donnerhall.
Unruhig wilzt sich das Ungeheuer im Schlaf. Wenn das mal
gut geht! Am tragenden Felspfeiler der Hohle angekommen,
entkorken Sie Thre Geheimwaffe. Sie wiegen das Gebriu in
der Hand und beobachten, wie es am glisernen Rand seines
Gefifles trige auf und ab wogt. Es gild! Wer nichts wagt, der
nichts gewinnt! Sie miissen es nicht einmal aufbrauchen: Ein
paar Tropfen an einige sinnvolle Stellen getriufelt, und schon
schldgt Thr alchimistisches Zauberwerk heiffe Blasen und be-
ginnt mit zunechmender Vehemenz zu zischen. Sie verzichten
vorerst darauf, sich von dem Schauspiel in den Bann schlagen
zu lassen, da ein erwachender Hydrenkopf trige blinzelnd der
Tatsache gewahr wird, dass Sie ein leckerer Happen sind und
nicht weit entfernt von ihm mitten in seinem Speisesaal her-
umstehen. Er biumt sich auf. Diverse seiner Zwillingskopfe tun
es ihm nach. Sie hitten freilich auch noch ein paar Jahre war-



ten konnen, bis der abgerieben wirkende Pfeiler von der Hydra
selbst zu Fall gebracht geworden wire, nicht wahr? Weshalb also
dieses unnotige Risiko? (Weiter bei Abschnitt 125)
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Sie eilen den Hiigel hinab, straucheln, iiberschlagen sich, rap-
peln sich wieder auf und hetzen weiter auf den Pfaden ent-
lang. Nur fort von diesem schrecklichen Ort! Der Wald, der
Sie umgibt, hat mit einem Schlag all seinen Zauber verloren.
Die Kilte der einbrechenden Nacht jagt Ihnen Schauer iiber
den verschwitzten Riicken, unvermittelt auftauchende Statu-
en erschrecken Sie. Mit mehr Gliick als Verstand erreichen Sie
schliefllich das kleine Tempelchen, in dem Sie vor nicht allzu
langer Zeit erwacht sind und lassen sich auf die steinerne Liege
fallen. Was will das Schicksal von Thnen? Was wollen die Got-
ter? Mit Mithe kimpfen Sie ein Schluchzen nieder, das in Thnen
aufsteigen will. Was haben Sie den Schlimmes getan, dass die
Welt Sie so gnadenlos bestraft? Noch bevor Sie sich vollends
Threr Verzweiflung hingeben kénnen, sehen Sie den Lichtschein
einer Kerze, der sich Threr Lagerstatt nihert. Sie wird von der
schonen jungen Frau getragen, die Ihnen Nahrung gebracht und
Sie auf den Berg hinauf gefiihrt hat. Allein schon die Tatsache,
dass Sie sich zu Thnen setzt, hat unmittelbar eine beruhigende
Wirkung auf Sie, und so gewinnen Sie langsam Ihre Fassung
wieder. Im Schein der Kerze wirken die Augen Ihres geheim-
nisvollen Gastes noch griiner und noch unergriindlicher. Sie
hatten bislang nicht viele Gedanken daran verschwendet, aber
zum ersten Mal vermuten Sie, dass es sich bei der jungen Frau
um mehr handeln kénnte, als nur um eine Dienerin. Als sie
Thnen die Hand auf den Arm legt, wissen Sie, dass Sie ihr alle
Fragen stellen konnen, die Ihnen auf dem Herzen liegen. Diese
Chance sollten Sie nutzen. (Weiter bei Abschnitt 145)
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Wohin Sie auch blicken, Sie sind von Statuen umgeben. Dieje-
nige vor Thnen greift Sie mit langsamen Bewegungen an.

Versteinerte Abenteurerin

MU 14 KL9S IN9 CHO
FF7 GE 8 KO12 KK12
AT 13 PA 8 DK N TP 1W+2
LE 20 AU 24  AE- MR 8

RS 6 INI 4+1W6 GS7

Sie kimpfen gegen einen steinernen Gegner. Hoffentlich tragen
Sie eine Waffe, die stark genug ist, um ordentlich auszuteilen.
Sollten Sie eine besondere Tinktur bei sich tragen (W 17?), so diir-
fen Sie Thre Waffe damit benetzen (da Sie nicht die volle Tinktur
bendtigen, kénnen Sie die Markierung stehen lassen). Der Riis-
tungsschutz Thres Gegners wird dadurch um 4 Punkte reduziert.
Gelingt es Thnen, Thren Gegner zu zerschmettern? Dann hasten
Sie einige Schritt weiter im diisteren Statuengarten. (Weiter bei
Abschnitt 94) Erleiden Sie selbst einen tédlichen Treffer? Dann
stellen Sie sich den Konsequenzen. (Weiter bei Abschnitr 150) Sie
kéonnen auch jederzeit die Beine in die Hand nehmen und fliich-
ten, wenn Sie wollen. In dem Fall rennen Sie den Hiigel hinab,
was das Zeug hilt. (Weiter bei Abschnitt 220) Wann immer Threm

Gegner eine unparierte Attacke gelingt, versucht er, Sie zudem
zu ergreifen. In diesem Fall muss ihm eine zusitzliche Probe auf
Korperkraft gelingen. (Weiter bei Abschnitt 189)
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Die jiingste Vergangenheit war fiir Sie ziemlich turbulent. Wol-
len wir also hoffen, dass die Zukunft weniger Bedrohliches fiir Sie
bereit hilt und nun alles zufriedenstellend verliuft. Sicherheits-
halber klopfen Sie auf Holz, denn das kann bekanntlich nie scha-
den. Doch alles schén der Reihe nach: Zunichst einmal miissen
Sie sich orientieren. In Sichtweite befindet sich der Palast, dem
Sie gerade entkommen sind. Ebenfalls in Sichtweite, allerdings in
der anderen Richtung, sehen Sie eine Ansiedlung. Sie schitzen sie
auf etwa dreif8ig Behausungen, allerdings schen diese samt und
sonders ziemlich schibig aus. Konnten Sie dieses Dorfchen vom
Fenster Thres Schlafgemachs im Palast aus sechen? Sie sind sich
unsicher. Wenn dem so gewesen sein sollte, dann haben Sie es je-
denfalls nicht sehr vieler Blicke gewiirdigt, denn Sie kdnnen par-
tout keinerlei Erinnerung damit verbinden. Sie miissen tief und
lange geschlafen haben, denn die Sonne steht mittlerweile schon
recht hoch am Himmel und man kann die Hitze der Mittagszeit
bereits erahnen. Als Sie den Blick schweifen lassen, entdecken
Sie bis zum Horizont keinen ordentlichen Wald, nur hier und da
finden sich einzelne Zedern zu kleinen Griippchen zusammen.
Thr Blick folgt unwillkiirlich einer Hummel, die laut summend
an Threm Kopf vorbeizieht und sich auf Ihrem Arm niederldsst.
Sie bemerken, in welch schlechtem Zustand Sie sich befinden.
Thre weifle Toga ist zerschlissen und das schmutzige Wasser hat
seine Spuren hinterlassen. Sie glitten Ihr Haupthaar mit den
Hinden und fiihlen sich dabei recht hilflos. Dorf und Palast
werden durch eine Strafle miteinander verbunden, die hier quer
durch das Land fiihrt und nah und fern miteinander verbindet.
Eine Patrouille von insgesamt zwei Gardisten marschiert darauf
entlang. Sie stellen sich vor, wie grimmig die beiden dreinblicken,
denn ihre Gesichter konnen Sie auf diese Entfernung noch lange
nicht erkennen. (Weiter bei Abschnitt 282)
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Sie bewegen sich zunichst auf das genannte Wildchen zu, um
in den Soldaten keinen unnétigen Verdacht aufkommen zu las-
sen. Das bedeutet, dass Sie eine ganz ordentliche Wegstrecke
zuriicklegen miissen, denn es dauert eine ganze Weile, bis die
beiden aufler Sichtweite sind. Wahrenddessen hatten Sie genug
Zeit, um tiber folgendes Problem nachzudenken: Wenn frither
oder spiter entdeckt wird, dass Sie aus Ihrer Zelle geflohen und
tiber alle Berge sind, wird dann nicht nach Thnen gesucht wer-
den? Konnen Sie ausschlieffen, dass die beiden Angehorigen
der Patrouille nicht nach den besonderen Vorkommnissen am
heutigen Tag befragt werden und davon berichten, dass Sie sich
hier in der Nihe des Palastes herumtreiben? Wird man Sie nicht
jagen und einfangen? Eine zweite Flucht wird Thnen wohl kaum
gelingen. Es erscheint Thnen daher riskant, unnétiges Aufsehen
zu erregen und Sie entscheiden sich dafiir, anderen Menschen
im unmittelbaren Umfeld des Palastes fiirs Erste aus dem Weg
zu gehen. Aus diesem Grund meiden Sie alle Ansiedlungen und
setzen den von Thnen eingeschlagenen Weg fort. (Weiter bei Ab-
schnitt 324)

G
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Sie bieten Leonidor an, seine finanziellen Probleme mit einem
Schlag zu 15sen. Im Gegenzug verlangen Sie seine Hilfe. Nach-
dem er Thnen sein Ehrenwort gegeben hat, Sie nicht zu hinter-
gehen, schiitten Sie einen so gewaltigen Haufen von Miinzen
vor ihm auf den Tisch, dass es nur so klimpert (“-—-_ ).
Geniisslich beobachten Sie den Gesichtsausdruck des Séldner-
fiihrers. Es ist ein Anblick fiir Gotter, wie seine kleinen Augen
aus ihren Héhlen zu treten scheinen und wie seine michtige
Kinnlade nach unten klappt. Ja, Geld regiert die Welt. So ist
das eben. Sie geben Threm Gegeniiber einen Moment, um den
Wert Thres grofiziigigen Geschenks zu verinnerlichen. Schlief3-
lich sprechen Sie aus, welche Gegenleistung Sie fiir Thre Hilfe
erwarten. (Weiter bei Abschnitt 112)
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Sie kratzen den Mértel aus den Fugen zwischen den Steinen
und sind erstaunt, als ein Stein der Zwischenwand urplétz-
lich nachgibt. Er verschwindet in dem dunklen Loch in der
Wand, das er hinterldsst, und schligt auf der anderen Seite
dumpf auf. Thr Herz schligt Thnen bis zum Hals, und Ihre
Hinde sind plétzlich schweifSnass. Eilig losen Sie mit krifti-
gem Druck nach und nach weitere Steine aus der Wand und
vergroflern auf diese Weise das Loch in der Zellenwand Stiick
fur Stiick. Thnen stockt der Atem, denn Sie erwarten jeden
Moment, dass sich Ihr Fluchtweg als triigerisch erweist. Aber
nein! Sie stoflen auf keine weitere Wand, weder eine kiinstli-
che noch eine natiirliche. Einzig und allein ein nachtschwar-
zer Gang liegt vor Thnen, der vor langer Zeit einmal griindlich
zugemauert wurde.

Ein saurer, fauliger Geruch steigt Thnen in die Nase. Sie wehren
sich nicht dagegen — fiir Sie ist es der verheifSungsvolle Geruch
der Freiheit! (Weiter bei Abschnitt 327)
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Niemand hilt Sie auf, niemand hindert Sie. Leonidor lisst Sie
ohne weitere Schwierigkeiten ziehen. Es nagt nicht wenig an
Threm Stolz, dass er Thnen offenbar dieselbe Bedeutung zu-
misst wie ein Blutbiiffel einer Grasmiicke. Auf der Habenseite
kénnen Sie verbuchen, dass Sie den Riickweg heil an Leib und
Leben antreten und das ist keine Kleinigkeit. Auf Ihrer langen
Reise beeindruckt Sie das weite Land erneut mit seiner wilden
Schénheit. Schliefllich erreichen Sie den Hain, von dem aus Sie
aufgebrochen sind. (Zuriick zu Abschnitr 210)
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Es gibt nur eine Art von Kreaturen, auf die die Beschreibun-
gen der Legenden iiber Herakulon halbwegs zutreffen: Die
schrecklichen Gorgonen! Diese hiinenhaften Wesen sollen dort
hausen, wo das Gebirge am unzuginglichsten ist, und sich ge-
genseitig spinnefeind sein. Bei diesem Hass auf ihre Briider und
Schwestern handelt es sich um ein Geschenk der Gétter an alle
anderen Wesen, denn er bewirkt, dass die Kreaturen nicht in
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der Lage sind, miteinander zu kooperieren. Wire dies méglich,
so hitten die Vélker Myranors ein grofles Problem, denn bereits
ein einzelner Gorgone allein hat schreckliche magische Fihig-
keiten und ist nur schwer zu besiegen. Haben Sie méglicher-
weise doch keine Lust, so einer Bestie zum Opfer zu fallen?
Dann kehren Sie zuriick und wihlen eine andere Herausforde-
rung. (Weiter bei Abschnitr 149) Oder handelt es sich bei un-
besiegbaren Monstern sozusagen genau um Ihre Kragenweite?
Dann ziehen Sie doch einfach munter drauf los, Sie Held, um
am Ende vielleicht doch noch das Fiirchten zu lernen. (Weiter
bei Abschnitt 289)
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Wie haben Sie sich denn nun damals entschieden? Es ging im-
merhin um nichts weniger als um Leben und Tod! Waren Sie
der Meinung, dass Kunst alleine im genuin schopferischen Pro-
zess besteht, auch wenn dadurch der Begriff recht eng, vielleicht
sogar zu eng gefasst wird? (Weiter bei Abschnitt 30) Oder wiir-
den Sie eher den Ansatz vertreten, dass bereits jede kreative T3-
tigkeit, und sei sie noch so klein, als Kunst bezeichnet werden
kann? (Weiter bei Abschnitt 8) Hier besteht natiirlich die Gefahr,
dass der Begriff sehr weit, zu weit gefasst wird.
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Als Sie wieder zu sich kommen, hingen Sie kopfiiber von der
Decke einer Hohle herab. Wire Ihr Fall ungebremst fortgesetzt
worden, so wiirde Thr Schicksal dem derjenigen gleichen, die
offenbar in groffer Zahl bereits vor Thnen auf dem Stuhl im
Kreis der Alten Platz genommen haben. Deren Uberreste kon-
nen Sie als bleiche Gebeine in einer Art Speergrube erkennen,
tiber der Sie baumeln. Ein naher Hohlenausgang wirft dariiber
hinaus Licht auf ein Wesen, das es eigentlich nicht mehr geben
sollte: Es handelt sich dabei um ecine leibhaftige Hydra. Oh Thr
Gotter! Und Sie dachten allen Ernstes, die Greise wiren eine
miide Allegorie fiir ein vielhduptiges Scheusal, nicht wahr? Von
wegen, die gotterverfluchte Hydra gibt es wirklich! Sie ist von
monstroser Grofle und Thre vielen Képfe — insgesamt fiinf an
der Zahl, also zwei mehr als bei Herakulons Hydra! — ruhen auf
langen Hilsen auf einem gewaltigen Leib. Die Hydra wirke alt.
Bei Hydras ist dies ein Zeichen besonderer Stirke. Offenbar
ist dieses Untier so alt, dass es ein ordentliches Schlafbediirf-
nis hat, denn alle Hiupter haben geschlossene Augen und der
Wanst der Kreatur hebt und senkt sich regelmiflig. Die Hydra
schlift! Sie hat Sie nicht bemerkt! Bei allen Gottern, Dimo-
nen und Stellaren — welch unbeschreiblicher Gliicksfall! Das
ist Ihre Chance! Wollen Sie die Hydra angreifen und um einige
Kopfe kiirzer machen? (Weiter bei Abschnitt 319) Oder wollen
Sie die Beine in die Hand nehmen und fliichten? (Weiter bei
Abschnirr 355) Wenn Sie sich Gestalt und Ort des Ausgangs aus
der Hohle gut merken (=8 V' 54), dann sollte es Ihnen
moglich sein, spiter noch einmal hierher zurtickzukehren und
Thre Heldentat zu vollenden, wenn Sie das fiir erstrebenswert
halten. Dies ist eine gute Wahl, wenn Sie der Meinung sind,
TIhre Ausriistung sei moglicherweise noch nicht ganz adiquat
fiir einen Kampf.
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Herakulons nichste Heldentat fiihrte ihn hinab in ein lichtloses
Felsenlabyrinth. Tief darin verborgen war ein blutgieriger Mino-
taurus, der es sich zur Angewohnheit gemacht hatte, Jiinglinge
und Jungfrauen in so erheblicher Anzahl zu verspeisen, dass die
Alworderen offenbar Schwierigkeiten hatten, genug aufsissige

Halbstarke zu finden, derer sie sich ohnehin entledigen wollten.
Ein roter Faden spielt in der Geschichte eine nicht unerhebli-
che Rolle, weist er Herakulon nach dessen Sieg doch den Weg
zuriick in die Freiheit. Auf diese Weise verirrt er sich nicht und
muss auch nicht verschmachten. Faden, Minotaurus, Labyrinth
— es wird schwierig werden, innerhalb eines vertretbaren Radius
eine Queste aufzutreiben, die der literarischen Vorlage sowohl
dhnlich ist als sie auch iibertrifft. Auflerdem sind Sie ein klei-
nes bisschen beleidigt wegen der Tatsache, dass gerade ein kuh-
dhnliches Wesen als menschenfressender Bdsewicht herhalten
muss. Ausgerechnet die lieben Kiihe! Die tun doch niemandem
etwas! Welcher erbirmliche Schreiberling denkt sich denn so
einen Quatsch aus? (Weiter bei Abschnitt 89)
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Dieses riesenhafte Weib hat vermutlich seit langen Jahren kein
freundliches Wort mehr gehért. Ein jeder, der sich ihr zu nihern
wagte, wollte ihr in erster Linie den Kopf abschlagen. Es soll-
te also nicht tiber Gebiihr schwer sein, die richtigen Worte zu
finden. Sie beginnen damit, vorsichtig grundsitzlichen Respekt
und Anerkennung auszudriicken (Legen Sie eine Probe auf Cha-
risma oder auf Klugheit ab). Anschlieffend flechten Sie geschicke
in Thre Darstellungen ein, dass Sie der Gorgonin eine tiefe See-
le bescheinigen und dass Sie sich sicher sind, dass sie, trotz der
Tatsache, dass das Leben sie zur Hirte zwingt, ein sanftes Herz
besitzt (Legen Sie eine Probe auf Charisma oder auf Klugheit ab,
die um 2 Punkte erschwert ist). Sie schmeicheln ihr schliefilich
listig, indem Sie ihre Macht in den héchsten Ténen loben und
Sie appellieren an ihre innere Gréfe. Sie bitten sie, dass sie Sie
nicht tdten, sondern stattdessen zum guten Freund nehmen

moge. Als solcher wollen Sie
sich wiirdig erweisen. (Legen
Sie eine Probe auf Charisma
oder Klugheit ab, die um 4
Punkte erschwert ist) Wenn
TIhnen alle genannten Proben
gelingen, dann schaffen Sie
es, die entsprechenden Worte
auszusprechen, ohne dabei laut
lachen zu miissen. (Weiter bei
Abschnitt 373) Andernfalls ni-
hert sich Thnen die Gorgonin
mit bosen Absichten. (Weiter
bei Abschnitt 172)

266

Sie bitten um ein Zeichen,
um eine Botschaft, um einen
kleinen Fingerzeig, wie Sie Thr
Leben noch retten koénnen.
Thr Blick wandert immer wieder durch die diistere Zelle. Al-
lein die Kerze, deren Schein die Riickwand der Zelle schwach
beleuchtet, fillt ins Auge. Die Wege der Gétter sind ritselhaft
und weiteres Gebet halten Sie fiir Zeitverschwendung. (Zuriick
zu Abschnirt 97) Oder aber: Sie wollen es jetzt wissen und legen
es auf einen sehr konkreten Hinweis an, der alle demiitige Zu-
riickhaltung abwirft. (Weiter zu Abschnitt 278)
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Polyperm nimmt Ihnen das Geld aus der Hand und beiugt es
kritisch (- ). Sic wiirden gerne wissen, was passiert,
wenn ein Riese zur Priifung des Metallgehalts kritisch auf eine
Miinze beif3t, aber er tut Ihnen den Gefallen nicht. Stattdessen
hebt er zu sprechen an: ,,Wohlan, es sei. Ich werde in diesem
Gebirge euer Gefolgsmann sein solange Thr meiner Dienste be-
diirft.“ Sie sind erstaunt, wie einfach und unkompliziert der
Abschluss dieses Kontraktes iiber die Biihne ging (=,
Q 67). Vielleicht wird es einem manchmal etwas einsam in so
einer Zollfeste? Haben Sie ihm gerade maglicherweise einen
Gefallen getan? Wer weif$ das schon. Sie setzen Ihre Reise fort.

(Weiter bei Abschnitt 383)
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Sie machen eine kiinstliche Pause und legen Thre Stirn in Fal-
ten. Um den Effekt noch zu verstirken, senken Sie Thr Kinn
auf Thren abgestiitzten Unterarm und fixieren den Redner vor
Thnen mit strengem Blick. In dieser Pose des Griiblers fillen Sie
Thr Urteil iiber das soeben Gehorte: ,Ja, da habt Thr vollkom-
men Recht, mein Bester. So und nicht anders wird in meinen
Augen Kunst definiert.“ Und schon ist die Angelegenheit er-
ledigt. Erfolgsbewusst klopfen Sie sich die Hinde ab. Tja, das
war auch zu leicht. Sie haben freilich sofort durchschaut, dass
es sich bei dem vermeintlich vielhduptigen Monster, von dem
der Studiosus sprach, nur um eine Allegorie handelte. Und dass
es in Wahrheit galt, die Alten zu besiegen, die einer nach dem
anderen die Kopfe eines Gesamtorganismus bilden. Sie kénnen




wohl glauben, dass es schrecklich sein muss, den Debatten der
Philosophen hilflos ausgeliefert zu sein! Aus diesem Grund ha-
ben Sie sich hiermit geschicke aus der Affire gezogen und Thre
Aufgabe offenbar mit Bravour gemeistert. Wunderbar! Sie kén-
nen ein Grinsen nicht unterdriicken. Und Herakulon haben
Sie auch noch iibertroffen, denn Sie haben Thre Gegner mit
den Waffen Thres Geistes iiberlistet. Dies ist zweifellos edler als
rohe Gewalt. Wenn Sie damit zufrieden sind, dann lassen Sie
sich nun Thre Gegenleistung erweisen und machen sich rasch
von dannen. (Weiter bei Abschnitt 313) Sind Sie, warum auch
immer, jedoch vielleicht der Meinung, dass Sie sich lieber die
Ausfithrungen aller Philosophen anhéren sollten, dann bitten
Sie einfach darum, die Vorstellungen noch einmal von vorne
beginnen zu lassen. Die Alten werden sicher murren, aber Sie
reden gerne. Sie werden sich die Chance nicht entgehen lassen,
alles noch einmal zu wiederholen. (Zuriick zu Abschnitt 328)
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Nereide streicht sanft {iber Thre Handinnenfliche und liest
deren Linien. ,Ich sehe Ruinen und unzihlige Schlangen. Vor
euch, um euch. Unter euch? Ich sehe... einen Shinoq? Ein Ech-
senwesen? Sie stutzt. ,Die Eindriicke sind dufSerst klar und
doch weifd ich nicht, was sie bedeuten. Habt acht, wenn Thr

derlei begegnet und seid geduldig.” (Zuriick zu Abschnitr 145)
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Sie warten den perfekten Moment ab. Mit all Threr Kraft wer-
fen Sie sich gegen die Laufrichtung Threr Peiniger und mit Threr
ganzen Korperspannung versuchen Sie, sich aus Threr misslichen
Lage zu befreien. Doch es hilft alles nichts: Der Griff der Fiuste
aus Stein ist unerbittlich und Thr Versuch fiihrt zu nichts mehr als
zu ordentlichen Schmerzen (Sie erleiden zwei Schadenspunkete).
Nicht nur, dass Thre Eskorte mittlerweile auf ein gutes Dutzend
angewachsen ist, deren Mitglieder scheinen dariiber hinaus auch
keinerlei Anzeichen von Unachtsamkeit oder Miidigkeit zeigen.
Thnen graust, wenn Sie daran zu denken wagen, wie viele Jahre
diese seelenlosen Diener schon unter der Knute ihres Meisters
stehen miissen. Doch nun blof$ kein falsches Mitleid! Es bleiben
nur noch wenig Schritte. Rasch, treffen Sie eine gliicklichere Ent-
scheidung! (Zuriick zu Abschnitt 78)
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Besitzen Sie moglicherweise ein Hilfsmittel (D 427), das geeig-
net wire, dem festen Mortel erfolgreich zu Leibe zu riicken?
(Weiter zu Abschnitt 259) Oder reichen Thnen bereits Thre Fin-
gernigel? (Weiter bei Abschnitt 317)
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Sie nihern sich dem Vogelwesen. Die Harpyie nutzt den Mo-
ment, um angestrengt in das spiegelnde Objekt zu starren, das
sie mit ihrer Klaue umklammert hilt. Mit einigen Verrenkun-
gen glittet sie ihr Federkleid. Was tut dieses Menschentier?
Macht es sich etwa gerade hiibsch fiir Sie? Wie drollig! Und wie
iiber alle Maflen falsch, abstoflend und verstérend! Ein flaues
Gefiihl macht sich in Threm Magen breit. Sie geben der Kre-

atur einen weiteren Moment, damit sich ihr Wahnsinn nach
Maéglichkeit in Form einer brillanten Prophezeiung eine Bahn
brechen kann. Wie Sie diesen Gedanken so innerlich vor sich
her sagen, kommt er Thnen allerdings reichlich naiv vor. Den-
noch wollen Sie es jetzt wissen. Die Harpyie wiirgt schliellich
einige Worter hervor: ,,Schénes ... nicht ... weitergehen! Nicht
... schénes Kind! Schones Kind!“ Das Wechselspiel von Nervo-
sitit und Beharrungswillen schiittelt das Wesen kriftig durch,
bevor es fortfihrt: ,Die Gorgonin tdtet mit ... Steinblick aus ...
Schlangenaugen! Schones Kind! Nicht! Flieg... mit mir! Flieg
mit mir!“ Sie stutzen. Nein, Sie haben nicht die Absicht, mit
der Harpyie in Richtung der untergehenden Sonne zu flie-
gen, um dort am Horizont zusammen mit ihr eine Familie zu
griinden. Thre Warnung hingegen ist aber nicht von schlechten
Eltern. Es handelt sich um eine Gorgonin? Thr Blick verstei-
nert ihre Opfer? Bei allen Gottern! Sie bedanken sich bei dem
wiisten Vogelweib und fliichten eilig zuriick zu IThrem verbor-
genen Lager, bevor noch schlimme Dinge geschehen kénnen.
(Weiter bei Abschnitt 149) Nein! Sie wissen nun Bescheid, was
Sie erwarten wird, und schreiten gerade deshalb mutig voran,
um die Gorgonin zu suchen! (Weiter bei Abschnirt 20) Thnen
missfillt der Gedanke, dass eine Harpyie sich an Thre Fersen
heftet. Sie haben schon genug Probleme und kénnen auf so ei-
nen Quatsch getrost verzichten. Daher schlagen Sie das Untier
zunichst tot, bevor Sie mit Ihrem neuen Wissen weiter ziehen.

(Weiter bei Abschnitt 367)
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Sie mdchten etwas erwidern, doch Sie wissen, dass Sie Ihr Leben
verwirkt haben. Die Stille, die Blicke, die auf Thnen ruhen, der
seltsame Ort, an dem Sie sich befinden — es gibt keinen Zweifel
daran, dass gleich etwas Schreckliches geschehen wird. Thr Unter-
bewusstsein weigert sich, sich den Schrecknissen zu stellen, und
hingt noch eine Weile den Gedanken tiber Kunst und Freiheit
nach. Sie erinnern sich an Thr Leben im Palast wie in einer ver-
klarten Erinnerung an Thre lingst vergangene Jugend: Wie war
das noch gleich mit diesen licherlichen Literaten, denen Sie nie
iiber den Weg getraut haben? Den Erfindern dieser ganzen aus-
gedachten Geschichten, diesen Fantastikern? Bilden diese Witz-
figuren sich etwa ein, dass sie Kiinstler seien, nur weil sie gerne
spielen? Das wire ja noch schéner. Weil sie in ihren Werken tiber-
zeitlichen Ideen nacheifern? Weil es ihnen gelingt, ihre Leser zu
fesseln und sie zum Schmunzeln zu bringen? Weil ihre Arbeit
aussieht, als sei sie miihelos entstanden? Licherlich. Sie schiitteln
den Kopf und sammeln sich fiir einen Moment. ,Ich lehne Eure
Ausfiihrungen ab. Kinder spielen, Kiinstler hingegen erschaffen
Kunst. Es ist anmaflend, eine alltigliche T4tigkeit in den Rang
einer Kunst erheben zu wollen.“ Stille folgt Thren Worten. Der
Shinoq nickt unmerklich. Ebenso unmerklich, doch ebenso we-
nig unbemerkt von Thren durch Todesangst geschirften Sinnen
gibt er ein Handzeichen. Jemand betitigt cinen Hebel, Ketten
rasseln und klirren. Der steinerne Boden unter Threm Stuhl
klappt weg, er rauscht, von einer Schiene gelenkt, einige Meter
nach unten und schligt heftig auf. Dann kippt Ihr Sitz nach
hinten. Ohne jede Chance, sich dagegen zu wehren, stiirzen Sie
hinab in die lichtlose Tiefe, die sich unter IThnen auftut. Ja, mit
Kiinstlern ist nicht zu spafien. Sie vertragen einfach keine Kritik.
(Weiter bei Abschnitt 206)
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Letztendlich kommt es darauf an, wie glaubwiirdig Sie auf die
Sklavinnen wirken. Bitte legen Sie hintereinander zwei Proben
auf Charisma ab, die jeweils um 3 Punkte erleichtert sind. Wenn
sie beide gelingen, dann gibt Ihnen eine Sklavin schliellich den
Tipp, sich doch am besten an die Ashariel zu wenden, die of-
fenbar nicht nur eine vorgebliche Anfiihrerin der Amazonen zu
sein scheint. (Weiter bei Abschnitt 374) Ansonsten kommt es,
wie es kommen muss: Eine Patrouille der Wichter erhilt einen
Hinweis auf Ihre subversiven Tétigkeiten und passt Sie ab. Dies
verheif$t nichts Gutes. (Weiter bei Abschnitt 322)
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Bei den Mitgliedern der Palastgarde, die Sie durch
ihre Uberzahl sofort iiberwiltigen und Ih-
nen einen Sack iiber den Kopf stiilpen,
handelt es sich um Handlanger Thres
Widersachers, die ihm treu ergeben
sind. Halb hatten Sie erwartet,
noch einmal vor dessen An-
gesicht geschleift zu werden,
doch man hat nicht vor, Th-
nen eine Bithne zu gewih-
ren geschweige denn noch
eine zweite Chance. Sie wis-
sen schon bald nicht mehr,
wo Sie sich befinden. Auch
das Messer sehen Sie nicht
kommen, das Thnen die Kehle
durchschneidet. Man entledigt
sich Thres zuckenden Kérpers auf

die hiesige bewihrte Weise, die darin
besteht, dass man Sie hinab in die Gru-
be wirft. Als sich die schwarzen Wasser tief
unter dem Palast ein zweites Mal iiber Thnen
schlieflen, sind Sie bereits tot. Sie werden nicht mehr

erfahren, ob der brave Torwichter IThr Andenken wahrt und ob
Thre Erlebnisse zu einer gerne gehérten Erzihlung im Land De-
melion werden, oder ob man ihn sicherheitshalber ebenfalls in
der Palastgrube entsorgt. (Weiter bei Abschnitt 150)
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Schritt um Schritt schleichen Sie sich vorwirts und machen
sich fiir einen Kampf bereit. Sie bemerken schon bald, dass der
Lowe keineswegs schlift, sondern tot ist. Das etleichtert Thnen
eine griindliche Inspektion des seltsamen Ortes mafgeblich.
Rasch machen Sie sich ein Bild von der Lage: Hier liegen tat-
sichlich die Uberreste von Menschen, aber das Untier hat or-
dentlich gewiitet und so koénnen Sie nicht einmal genau sagen,
wie viele ihm zum Opfer gefallen sind. Drei? Sieben? Kleider-
fetzen lassen Sie vermuten, dass es sich ausnahmslos um Frauen
gehandelt haben muss. Was um alles in der Welt haben diese
hier getan? Es mag Thnen partout kein Grund einfallen. Not-
gedrungen wenden Sie sich schliefflich dem Baum zu. Aus der
Nihe betrachtet, sind seine Apfel nicht etwa goldgelb, wie Sie
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aus der Ferne vermutet hatten. Stattdessen glinzen sie in einem
satten Goldton. Sie schillern geradezu im Licht der Sonne und
genau dieses Schillern macht Sie mit einem Schlag auflerordent-
lich nervos. Es erinnert Sie unmittelbar an das Schillern von
Fliegenleibern, an schillernde Insektenfliigel und an schillernde
Ungezieferpanzer. Nein, Sie verzichten darauf, einen goldenen
Apfel zu kosten, denn das unheilvolle Schillern dieser Apfel ver-
heiflt nichts weniger als den Tod. Niemand hindert Sie jedoch
daran, Thren Rucksack randvoll damit zu stopfen, und vielleicht
haben Sie ja Gliick und es kriecht kein giftiges Gewiirm und
keine stechendes Insekt daraus hervor? (= U 76) Auch
der leblose Lowe ist noch nicht lange tot. Hat er vielleicht einen
dieser seltsamen Apfel gefressen? Mochten Sie ihm maoglicher-
weise das Fell abziehen? Herakulon hat ein solches getragen,
es war geradezu sein Markenzeichen! (- C 36). Treffen
Sie Ihre Entscheidungen und machen Sie sich an-
schlielend wieder auf den Weg. (Weiter bei
Abschnitt 205)
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Sie wihlen allen Ernstes IThre
eigene Leibspeise? Da haben
Sie aber ein sehr respektables
Selbstvertrauen. Sie sind also

der stolzen Meinung, dass
Sie selbst der grofite Held
der Welt sind? Der grofite
Held der ganzen Welt, weit
und breit? Nun, solchen Am-

bitionen sollte man nicht im

Wege stehen. Werfen Sie bitte
einen W20: Bei einem Ergebnis

von 1-4 sind Sie gegen alle Wahr-

scheinlichkeit vielleicht wirklich auf
dem Weg, der grofite Held der Welt zu
werden. Wie das gehen mag, das wissen alleine
die Gotter. Oder aber der grofite Held der Welt ist

ein anderer und er hat zufillig die gleiche Leibspeise wie Sie.

Das wiirde Thnen dann sozusagen den Hintern retten, gegen

alle Vernunft. Ihren Erfolg konnen Sie daran erkenne, dass die

Sphinx bis ins Mark erschiittert ist. (Weiter bei Abschnitt 295)

Bei einem anderen Ergebnis haben Sie sich vermutlich ein biss-

chen zu weit aus dem Fenster gelehnt. Die Sphinx zerschmet-
tert Sie daher wie beildufig. Es ist ein Jammer, dass Sie so kurz
vor dem Ziel scheitern. (Weiter bei Abschnitt 150)
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In Ermangelung anderer Moglichkeiten nehmen Sie die Texte

A

tiber Herakulon zur Hand und wihlen eine zufillige Stelle, um .
sich von ihr inspirieren zu lassen. Gelingt es IThnen, sich die e

Hand von den Géttern fithren zu lassen (was Sie durch eine
gelungene Probe auf Gétter und Kulte belegen miissten)? (Wei-
ter bei Abschnitt 294) Oder mangelt es Thnen diesbeziiglich an
Gliick und Sie kénnen mit der aufgeschlagenen Textstelle beim
besten Willen nichts anfangen? Dann sollten Sie rasch einen
anderen Plan ins Auge fassen. (Zuriick zu Abschnitt 97)
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Erneut streifen Sie durch die endlosen Weiten Demelions und
erneut sind Sie tief beeindruckt von der erhabenen Schénheit
des Landes. Thre Reise scheint unter einem guten Stern zu ste-
hen, denn niemand belistigt Sie. Auch Ihre neue Beute wird Th-
nen nicht schwer, so stolz sind Sie auf sie. Sie geben sich Miihe,
Thre Riistung einzutragen, bis Sie sich an sie gewdhnt haben
und so erreichen Sie schliefSlich den Hain, von dem aus Sie
aufgebrochen waren. (Zuriick zu Abschnitt 210)
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Mit Gebriill stiirzen Sie sich auf den jungen Lowen und errei-
chen dadurch, dass er von seinem bereits stark angeschlagenen
Gegner ablisst. Ein Kampf ist unausweichlich.

Junger Lowe

MU 13 IN9 GE 12 KO 13 KK 13
Biss:

AT 10 TP2W6 DKH

Klauen:

AT 12 TP 1W6+2 DK HN

PA 7 INI 1IW6+8 RS 2 WS 7
LE 34 AU 37 GS 14 MRO/7 GW?9

Attribute: Raserei (2)
Fertigkeiten: Anspringen (10; Pranken), VerbeiRen (3; Biss)

Wenn es Thnen gelingt, dem Jungtier die Hilfte seiner Lebens-
punkte zu rauben, dann ergreift es die Flucht und Sie haben
den Kampf gewonnen. (Weiter bei Abschnitr 337) Sollten Sie
hingegen alle Lebenspunkte verlieren, bevor dieses Ereignis ein-
tritt, dann ahnen Sie vermutlich schon, was das fiir Sie bedeu-
tet. (Weiter bei Abschnitt 150)

28]

Sie versuchen, die ausschweifenden Geschichten méglichst
knapp auf den Punkt zu bringen, um ihren Kerninhalt gut
erfassen zu konnen. Die erste Geschichte handelt davon, wie
Herakulon eine bose Frau zu Strecke bringt, indem er sie ent-
hauptet. So weit, so gut, mochten Sie schon erleichtert aufat-
men, das trauen Sie sich gerade noch zu. Runter mit der Riibe,
alte Vettel, und fertig. Heldentat erledigt. Doch die Sache hat
mehrere Haken: Unter anderem wuchsen der guten Dame an
der Stelle, wo ihre Geschlechtsgenossinnen Haupthaar tragen,
leibhaftige Schlangen aus dem Schidel. Sie war zauberisch be-
gabt und ihr Blick allein geniigte, um ihre Feinde in Stein zu
verwandeln. Herakulon musste mit miihevollen Tricks arbeiten
und eine Reihe von hochkaritigen Artefakten einsetzen, um
sich ihr iberhaupt nihern zu kénnen. Sie runzeln sorgenvoll
die Stirn. Es wird nicht leicht werden, hier sinnvoll anzuset-
zen. Die zweite Geschichte ist sehr ritselhaft. Herakulon hat
offenbar die Herrscherin iiber einen kimpferischen Stamm von
sogenannten Amazonen erschlagen. Das muss wohl eine grofie
Sache gewesen sein, vermuten Sie. Die Amazonen zeichneten
sich offenbar durch eine ganz besondere Eigenschaft aus. Diese
bestand darin, dass es sich bei den Mitgliedern ihres Kimp-
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ferbundes ausschliefSlich um Frauen handelte. Sie halten inne
und legen Thre Schriften fiir einen Moment beiseite. Wie bitte?
Amazonen? Sie sind sich sicher, dass Sie davon in Threm ganzen
Leben noch nie etwas gehort haben. Sie gehen sogar noch einen
Schritt weiter: Sie wiirden Stein und Bein schworen, dass es
in ganz Demelion nicht eine einzige Amazone gibt. Anderswo
vielleicht schon, aber hier nicht. Dessen sind Sie sich sicher.
Wie wollen Sie damit nur umgehen? Seufzend nehmen Sie die
Texte wieder in die Hand. Sie sind auf alles gefasst, als Sie sich
dazu aufraffen, auch die letzte Heldentat Herakulons in Erfah-
rung zu bringen und — bei allen Géttern! — Sie werden nicht
enttiuscht. Allem Anschein nach traf Herakulon in einem Ge-
birge tief im Westen auf einen Riesen, der die gesamte Schop-
fung auf seiner Schulter balancierte. Es gelang ihm nicht nur,
dessen Platz fiir einen Moment einzunehmen und den Riesen
an seiner Stelle eine fiir Menschen unmégliche Tat vollbringen
zu lassen. Herakulon war zudem auch noch listig genug, den
nun quasi aufler Rand und Band geratenen Riesen danach wie-
der zu bindigen. Sie rollen mit den Augen. Die Schopfung auf
den Schultern balancieren, alles klar. Na, wenn es weiter nichts
ist? Diirfen‘s vielleicht noch ein paar Sphiren und Globulen
mehr sein, der Herr? Nun wissen Sie Bescheid. (Zuriick zu Ab-

schnitt 336)
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Es wird Zeit, eine Entscheidung zu treffen, wie Sie nun vorge-
hen wollen.

Sie kdnnen sich zum Palast zuriickbegeben. Vielleicht haben
Sie diesbeziiglich ja einen Plan. Oder Sie sind einfach bewun-
dernswert dreist unverfroren. (Weiter bei Abschnitt 117)

Sie konnen das Dorf aufsuchen. (Weiter bei Abschnitt 215)

Es befinden sich Soldaten in Sichtweite, die Sie aufsuchen
konnten. (Weiter bei Abschnitt 300)

Sie schlagen sich ziellos in die Biische und vermeiden jeden
Kontakt mit den Bewohnern dieses Landes. Das wird beschwer-
lich werden. (Weiter bei Abschnitt 324)

28

Der junge Riese, der Thnen gegeniiber sitzt, ist nicht dumm.
Sie vertrauen daher auf die Kraft einer geschickten Argumen-
tationskette. Und diese geht so: Atlon méchte gerne ein Teil
einer legendiren Geschichte werden, die in ganz Demelion die
Runde machen wird, so Thre Abenteuer denn ein gutes Ende
nehmen. Das konnen Sie arrangieren. Wenn Sie zum Palast in
Phorkadontis zuriickkehren, dann benétigen Sie aber Beweise
dafiir, dass Sie kein dahergelaufener Liigner sind. Aus diesem
Grund sollten Sie so wenige Artefakte wie méglich verschen-
ken. Dies ist im Umkehrschluss auch im Sinne des Riesen. Auf
der anderen Seite sehen Sie ein, dass Atlon Thnen sehr behilflich
sein kann und er dafiir eine Belohnung verdient. Sie bieten ihm
daher keine drei, sondern nur ein einziges Artefakt aus Ihrem
Fundus an (D 562 U 762 V 962, W 177 Y 232 eine entspre-
chende Waffe, Riistung oder ein Schild). Atlon iiberlegt nicht
lange, sondern zeigt sich einsichtig. Als Sie ihm seine Beloh-
nung ausgehindigt haben ("= ), nechmen Sie gemeinsam
den Aufstieg zum Gipfel in Angriff. (Weiter bei Abschnitr 347)
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Sie mdchten also einige Ihrer Habseligkeiten in klingende Miin-
ze eintauschen. Besitzen Sie denn etwas von Wert? (C 362 D 977
F 122V 722§ 19?2Y 23? V 96? Ein erbeutetes Schild, eine be-
sondere Waffe oder eine Riistung?) Sie konnen jedes Threr wert-
vollen Beutestiicke fiir 100 Aureal veriuflern. Sie miissten die
entsprechenden Besitztiimer streichen (") und es ist
nicht méglich, etwas wieder zuriickzukaufen. Sie sollten jedoch
sehr gut iiberlegen, ob und wie Sie davon Gebrauch machen
wollen, echte Trophiden sollten Sie vielleicht besser behalten,
um damit spiter ihre Taten zu belegen. Wenn Sie noch einen
Giirtel besitzen, dann ist dieser 25 Aureal wert. Halbedelsteine
kénnen Sie pro Stiick fiir 5 Aureal verduflern, wenn Sie meinen
dass es dafiir sonst keine Verwendung gibt.

Wenn Sie mit Thren Geschiften zufrieden sind, dann kénnen
Sie Thre Barschaft gleich wieder dazu verwenden, neue Ausriis-
tung zu erwerben. (Weiter bei Abschnitt 235) Wenn Sie hinge-
gen der Meinung sind, hier sei derzeit alles zum Besten geregelt,
dann verlassen Sie die Hainhindlerin und sehen sich anderswo
um. (Zuriick zu Abschnitt 210)
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Epigonos kann nur mit Miihe ein Schlucken unterdriicken, als
er mit anschen muss, wie Sie Ihre Abenteuergeschichten jeweils
mit einem Beweis untermauern kénnen. Auch aus dem Volk
hort man anerkennendes Raunen. Verstohlen suchen Sie zu-
sitzlich in den Augen des Sehers nach einer Zustimmung, doch
dessen Gesicht bleibt ausdruckslos und verrit seine Gedanken
nicht. Ihr Rivale hebt erneut zu sprechen an. ,,Das ist noch lan-
ge nicht alles!, tént er, ,Ich habe auflerdem noch das goldene
Vlies erbeutet! Auch ist es mir gelungen, die menschenfres-
senden Rosse des Diokletius zu bindigen!“ Um seine Behaup-
tungen zu bezeugen, zeigt er ein golddurchwirktes Schafsfell
umbher. Michtige spitze Sporen dienen ihm als Beleg fiir seine
zweite Geschichte. Am Ende blickt er Sie himisch und heraus-
fordernd an. Auch das Volk erwartet Thre Antwort. (Weiter bei
Abschnitt 26)
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Sie tiberfliegen einige willkiirlich herausgegriffene Seiten und
kénnen einen Aspekt der Geschichten iiber Herakulon schnell
relativ zuverlidssig ausmachen: Dem jungen Helden scheint es
auf jeden Fall nicht an Mut zu mangeln. Was auch immer fiir
Bedrohungen ihm entgegen stehen, er gibt nicht auf. Sie be-
schliefen, Thren Mut ebenfalls nicht zu verlieren. Das wire ja
gelacht, wenn Sie aufgeben wiirden! Wihrend Sie fiir einen kur-
zen Moment iiber das Gelesene nachsinnen, meinen Sie, eine
weitere Auffilligkeit erkannt zu haben: Herakulon hat stets ein
ganzes Arsenal an Zauberdingen, Artefakten und heiligen Ge-
ritschaften bei sich. Tja, so denken Sie sich nicht ohne eine ge-
wisse Bitterkeit, mit einer ordentlichen Ausriistung kdnnten Sie
dieser Zelle ebenfalls leicht entflichen, das wire keine Kunst.
Gibt es wirklich gar keine Méglichkeit, in dieser trostlosen Zel-
le an irgendwelche Hilfsmittel heranzukommen? (Zuriick zu

Abschnitt 97)
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Sie sprechen Ikarion Mut zu und beruhigen seinen Vater. So
wagt er schliefllich den Flug. Anfangs ist das Gliick ihm hold.
Er schmettert seine Fracht ins Ziel. Krachend zerbersten beide
Glasbehilter und der durchschlagende Effeke ldsst nicht lange
auf sich warten. Brodelnd und zischend vermischen sich die
Reagenzien und das Gemisch verspuckt mit zunehmender Hef-
tigkeit dampfende Spritzer. Die zihe Masse wird von kriftigen
Wellen erfasst, bis sie schliefllich ihre Konsistenz verliert und
an Fliissigkeit gewinnt. Das Schauspiel ist atemberaubend, um
nichts weniger ist es der infernalische Gestank! Ein gurgelndes
Geriusch gewinnt an Kraft, wird immer lauter und langsam,
ganz langsam sinkt der Pegel. Die stinkende Masse fliefSt ab!
Tkarion fordert sein Schicksal heraus, doch schliefllich wird ihm
sein Ubermut zum Verhingnis. Er dreht einen kleinen Salto
und eine Fliigelspitze beriihrt die unsigliche Masse. Unmittel-
bar darauf stiirzt er mitten ins Unheil hinein und versinkt auf
der Stelle. Daidalon, sein Vater, tut einen Schrei der Verzweif-
lung und springt ihm hinterher, direkt hinein in die tosende
Flut. Beide sind unrettbar verloren. Thnen selbst bleibt nur, das
schreckliche Schauspiel zu beobachten. Wie gehen Sie damit
um? Das bleibt Thnen iiberlassen. Die Aufgabe ist zweifellos er-
ledigt, das steht immerhin fest. Wenn Sie keine Skrupel haben,
dann kénnen Sie den Hinterlassenschaften von Daidalon noch
200 Aureal entnehmen (=8 ). Es handelt sich dabei wohl
um eine Art Vorschuss auf seine Leistungen. Uberlegen Sie es
sich gut, bevor Sie sich wieder auf den Weg zuriick zum Hain
machen. (Weiter bei Abschnitt 291)
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Das sieht gut aus, wie das Gold so in der Sonne funkelt! Da
kann sich jetzt aber wirklich keiner mehr beschweren, dass Pa-
thessios zu wenig Aufmerksamkeit zuteil wird. Wie sein steiner-
nes Abbild so da steht, bis zu den Knécheln in Goldmiinzen,
da sind Sie fast ein wenig beleidigt, dass sein ausdrucksloses
Gesicht nicht etwa zu licheln beginnt. Nein, die Statue muss
ja nun nicht gleich lebendig werden und Thnen auf die Schul-
ter klopfen. Sie muss Sie auch nicht als Thr treuer Medicus be-
gleiten, Thre Blessuren heilen und Landstriche, in denen Dinge
geschehen, die Thnen nicht vollig behagen, mit einem wochen-
langen gottlichen Sturmregen aus Feuer und Gift ausbrennen
lassen. Nein, nein, das verlangen Sie nun wirklich nicht. Das
wire ja nicht nur anmaflend, sondern irgendwo auch ein biss-
chen albern. Nur zur personlichen Absicherung betrachten Sie
die Statue noch einige Momente. Da liegt wirklich eine ordent-
liche Menge Gold herum. Was kénnte man damit alles anstel-
len? Moment einmal, hat Pathessios sich gerade bewegt? Ein
ganz kleines bisschen vielleicht? Eine Winzigkeit? Nein, leider
miissen Sie sich eingestehen, dass die Statue sich nicht bewegt
hat und auch keinerlei Anstalten unternimmt, sich auf Sie zu-
zubewegen. Wihrend Sie mit leisen Unmut diesen Gedanken
innerlich noch verarbeiten, knickt die ausgestreckte steinerne
Pfote unter dem Gewicht des Goldes mit einem lauten Krachen
nach unten ab. Bei allen Gottern, haben Sie gerade die Statue
beschidigt? Haben Sie sozusagen einen Frevel begangen, hier
inmitten eines heiligen Hains, unter dem Augen des Orakels
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und den strengen Blicken der Gotter? Sie schlagen die Hinde
iiber dem Kopf zusammen und wollen sich in Ermangelung
besserer Alternativen schon klammheimlich davonstehlen, da
entdecken Sie gerade noch rechtzeitig einen Spalt in der Brust
von Pathessios. Ein geheimes Fach! Konnen Sie Thren Augen
wirklich trauen? Und der ausgestreckte Arm ist mitnichten von
Thnen zerstdrt worden, hurra! Nein, stattdessen ist er kontrol-
liert nach unten abgeklappt! Hier besteht ein geheimer Mecha-
nismus! Sie inspizieren Thn rasch genauer. (Weiter bei Abschnitt
34) Oder aber Sie eilen rasch davon! Denn wo geheime Mecha-
nismen sind, da sind auch Giftfallen, Speergruben, versteckte
Bolzen! (Zuriick zu Abschnitt 210)

289

Mittlerweile haben Thre Sandalen bei Ihren Reisen in Demelion
ja doch schon die ein oder andere Meile durchschritten. Es fille
Thnen daher zunehmend leichter, sich zu orientieren und die ver-
schiedenen Distanzen richtig einzuschitzen. Auch bemerken Sie
an sich eine neue Art von Festigkeit und Hirte, die Thnen sehr
gut gefillt. Das Reisen fillt Thnen insgesamt leichter. Ahnlich
leicht fillt es Thnen dementsprechend auch, die Lophorischen
Hiigel im Norden Demelions zu erreichen, in deren finsteren
Niederungen sich verschiedenen Geriichten nach ein waschech-
ter Gorgone verbergen soll. Also lassen Sie das flache Land hinter
sich und wandern ziigig voran. Die ganze Landschaft macht auf
Sie schon bald einen grundsitzlich unsympathischen Eindruck.
Fernab der Zivilisation reihen sich Hiigelkimme an Téler und
stets stort eine heftige Steigung den unbeschwerten Marsch. Ris-
sige Dolmen und grofie Felsenbrocken geben der Gegend einen
rauen Einschlag. Eine Harpyie verfolgt Sie schon seit Tagen und
wird immer mutiger. ,,Schones Kind! Hiibsches Kind!“, gurrt sie
in einem fort, plustert sich auf und stiert Sie derweil mit ihren
wahnsinnigen Augen an. Wenn Sie es nicht besser wiissten, dann
wiirden Sie sagen, dass diese Vogelfrau sich in Sie verliebt hat.

Sie wissen nicht so recht, wie Sie damit umgehen wollen. Man
sagt diesen Wesen genau zwei Eigenschaften nach. Erstens: Dass
sie so wahnsinnig sind wie drei versehentlich tiber Nacht in ei-
ner Schlachterei eingesperrte Kynokephalen. Zweitens: Dass sie
die Gabe des zweiten Gesichts besitzen und in die Zukunft se-
hen kénnen. Was wollen Sie tun? Wollen Sie sich der Harpyie
freundlich nihern, auch auf die Gefahr hin, dass sie Ihnen bei der
erstbesten Gelegenheit die Augen aushacke? (Weiter bei Abschnirt
272) Oder wollen Sie besagte Gelegenheit lieber dazu verwen-
den, um das Halbwesen zu erschlagen, und dann in Ruhe weiter
ziehen, bevor es am Ende noch im Schlaf {iber Sie herfillt, wenn
Sie sich nicht wehren kénnen? (Weiter bei Abschnitt 367)
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Mit einem Mal wird Ih-
nen klar, Gefahr

Sie sich hier aussetzen. Es

welcher

braucht nur einen Alarmruf
des Wichters, um die Palast-
garde zu rufen. Bei diesen
Minnern handelt es sich um
gradlinige Befehlsempfinger,
die keineswegs dazu neigen,
sich differenzierten Argu-
menten gegeniiber zu 6ffnen,
vor allem, wenn sie die Fra-
ge betreffen, wer eigentlich
aktuell das Sagen hat in der
Stadt. Vielleicht empfinden
manche der Burschen sogar
Genugtuung, sich an jeman-
dem zu richen, dem er frii-
her einmal Gefolgschaft und
Treue schuldig war? Dieses
Risiko werden Sie auf keinen
Fall eingehen. Also schlagen
Sie sich im erstbesten Moment in die Biische und machen
sich, so schnell es geht, auf und davon. Es steht zu befiirchten,
dass der Wichter Sie erkannt hat und man Thnen nun friiher
oder spiter Hischer auf die Fersen setzt. Aus diesem Grund
meiden Sie sicherheitshalber fiirs Erste alle Ansiedlungen.
(Weiter bei Abschnitt 324)
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Sie machen sich auf den Riickweg zum Hain. Unterwegs haben
Sie geniigend Zeit, um iiber das Erlebte nachzudenken und Ihr
weiteres Vorgehen zu planen. Schliefilich erreichen Sie das lau-
schige Wildchen und nach einer kurzen Phase der Erholung
bereiten Sie Thre nichsten Schritte vor. (Weiter bei Abschnitt
210)

292

»Am siidlichen Rand des Waldes von Magratolis, wo ein Baum-
mensch als verfluchter Tyrann das Land verheert und die Bau-
ern peinigt, liegt eine Ruinenstadt, die kaum einer zu betreten
wagt. Dort werdet Ihr finden, was Thr sucht®, spricht der Satyar.



Sie stutzen. Das klingt allerdings wenig einladend. Gut, auf der
anderen Seite hatten Sie auch nicht erwartet, dass Thnen die
Hydra in einem gepflegten Rosengarten ihre verletzlichen Hilse
blank entgegen recken wiirde, direkt neben einem Silbertablett
voll von Obst und erfrischenden Getrinken. Also verabschie-
den Sie sich, lassen den Scholaren hinter sich und schreiten
wacker voran. (Weiter zu Abschnitt 182) Es sei denn natiirlich,
Thnen ist die ganze Angelegenheit nicht geheuer. Dafiir kann es
verschiedene, sehr gute Griinde geben. Vielleicht Misstrauen?
In dem Fall kehren Sie zuriick zum Hain, solange Sie dazu noch
die Méglichkeit haben. (Weiter zu Abschnitt 291)
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Und Sie laufen geradewegs einer Myransichen Sphinx in die
Arme. Es klatscht vernehmlich, als Sie sich mit der flachen
Hand an die Stirn schlagen. Ausgerechnet jetzt! Das war so
klar! Solche Kreaturen sind unerhért selten. Man konnte sie
als eine geballte Ladung Fell und Tod beschreiben. Es han-
delt sich dabei um mythische Katzenfrauen, die sagenhafte
20 Gradu grof sind und deren Krallen ihren Zihnen im Be-
zug auf Schirfe und Spitze in nichts nachstehen. Thre hiesige
Sphinx — und Sie fluchen iiber Ihr nutzloses Wissen beziig-
lich der Tatsache, dass manch ein Gelehrter sie auch Lamassu
nennt — rikelt sich behaglich im Sonnenschein und rollt ihren
Schwanz hin und her, wihrend sie auf Sie herab grinst. Ganz
ehrlich? Sie sind in der letzten Zeit schon von so mancher
Kreatur angegrinst worden und nie hat es etwas Gutes bedeu-
tet. So freilich auch hier nicht. Die Stadtmauern von Phor-
kadontis sind tiberbordend gefiillt mit klagendem Stadtvolk,
das Sie lauthals um Errettung aus hochster Not anfleht. Aha,
die Sphinx hilt die Stadt offenbar in einer Art Geiselhaft, wie
Sie vermuten. Hoch droben ertént eine Stimme: ,Ein jeder,
der an mir vorbei méchte, muss meine Frage beantworten.
Und wer die Antwort nicht weifs, den verschlinge ich auf der
Stelle.“ Na, wer sagt's denn. Thre Vermutung traf zu. ,Doch
keinem ist dies je gelungen, weshalb die Stadt und all Thre
Bewohner zugrunde gehen werden.“ Hohe Einsitze also, das
sollten Sie zu Thren Gunsten nutzen. Gewogenes Publikum
kénnen Sie bald gut gebrauchen. Links und rechts von sich
sehen Sie gewaltige Pranken, zwischen denen Sie sich befin-
den, als wiren Sie eine gefangene Maus. Jetzt nur die richtigen
Worte finden! Sie spitzen die Ohren. Erinnern Sie die grofien
Augen der Sphinx fiir einen kurzen Moment lang an Nerei-
de? Sie sind irritiert. Die Sphinx beginnt zu sprechen: ,Was
geht am Morgen auf vier Beinen, am Mittag auf zwei Beinen
und am Abend auf drei Beinen?“ Sie holen Luft, um ihr vor
den Augen der vielen Leute die rettende Antwort entgegen zu
schmettern. (Weiter bei Abschnitt 245)

204

Thre Hinde fliegen tiber das Papier, wihrend Sie die Augen ge-
schlossen halten. Sie sprechen die uralten Formeln, die Thnen
tief vertraut sind. Sie legen Thr Schicksal in die Hinde héhe-
rer Michte und hoffen voller Inbrunst auf einen rettenden
Geistesblitz. Als Sie die Augen aufreiflen, liegt Ihr Daumen
erstaunlich deutlich auf einem bestimmten Textabschnitt.
Dieser lautet:

.. nun war er aZso mat oQisf m ene gz[le geloc/f‘i worc]en.

@OCZL ggeifa/éu[on /ie_g siclz c]avon nic[zi‘ enimuiigen. Q/}/Zii
setnen gewa[iigen Q{Vd]éen wdre es cZem ]'ungen gge[(jen

WOLZ mOg/lClL gewesen, C[@VL sfeinernen &ZS@VL, CZEV lle JEVL

Weg m c]ie gfeiheii‘ versperrle, ][OVi zu stemmen. @MCZ’,
cZie zwbl][ minc[eren ggeroen, c[ie Jm m @uﬁrag seines
(geincles éewacltfen, Adii‘e er wolz/ déerwunc[en. @oclt c]ie
Zeiz’f cjvdngfe, mnc] so ei[i‘e er siclL, mat é/oﬁen gc'imsien en
QQOCZL m c[ie g%i/icléwanc] cZes &Zsengifaées zZu scLZagen,
woLini‘eV er niclm’f zu (Mvweclu'f etnen (»jeg m c]ie gfeilteii

vermutete. @amif Aaﬁen seine (gegner nicLi gerecltnef...

Das gibt Ihnen zu denken. (Zuriick zu Abschnitt 97)
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Damit hat die Sphinx nicht gerechnet. Von Thren Worten wie
von einem Pfeil getroffen, schleppt Sie sich waidwund zum
Ufer des Weindunklen Sees. Turmhoch schlagen die Wellen
tiber der riesigen Kreatur zusammen und auch als sich die Was-
ser schon eine Weile lang wieder beruhigt haben, erwartet jeder,
dass sich das Ungetiim gleich wieder erhebt und sich fiir die er-
littene Demiitigung richt. Doch nichts dergleichen geschieht.
Die Sphinx ist besiegt und bleibt verschwunden. Stiirmischer
Jubel brandet auf und Sie durchschreiten als Held die Stadttore.
Sie haben die Belagerung gesprengt, Sie haben Phorkadontis
befreit. Sie licheln das Licheln eines Siegers und hoffen derweil
bange, dass dieser kriftige Riickenwind ausreichen wird, um
TIhr Leben um das nétige Quintchen zu verlingern, das Sie so
dringend brauchen. Auch die Palastgardisten jubeln Ihnen zu.
Oh Thr Gétter, moge dieser Uberschwang noch so lange hal-
ten, bis Sie eine Méglichkeit gefunden haben, Thren Anspruch
geltend zu machen und Ihn ausreichend zu untermauern. Mit
wackeligen Beinen schreiten Sie auf den Palast zu und sehen
Ihren Rivalen schon am oberen Ende der breiten Treppe stehen,
die zum Eingang fithrt. Er steht im Schatten des Daches. Wenn
er den Befehl gibt, Sie verhaften zu lassen und dann haben Sie
gleich sehr schlechte Karten. Er tut einen Schritt nach vorne,
hebt die Hinde zu einer dramatischen Geste und holt Atem.
,Lasst die Gotter ein Urteil fillen, wer iiber diese Stadt herr-
schen soll! Sie sind ebenso verdutzt wie Thr Gegner, denn dies
waren nicht seine Worte, sondern die Worte eines Greises, der
aus dem Rund der Zuschauer einen Schritt nach vorne getreten
ist. Bei dem Greis handelt es sich um den Seher. (Weiter bei
Abschnitt 364)

Daidalon klatscht in die Hinde. ,Hervorragend! Die Gétter
sind auf unserer Seite!“ Sie betrachten das stihlerne Katapult.
Das wird keine leichte Angelegenheit werden. Wenn Sie den
Schuss wagen wollen, dann beweisen Sie Thre Fihigkeiten und

legen erfolgreich eine Probe auf ihren Fernkampf-Basiswert ab.
Erscheint Thnen das zu schwer? Dann wihlen Sie sicherheits-
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halber einen anderen Ansatz. (Zuriick zu Abschnitt 226) Sind
Sie hingegen bereit dafiir, dann fragen Sie Daidalon nach dem
Lohn, der Thnen dafiir zustiinde. Er bietet Ihnen zweierlei an,
fiir eines der beiden Objekte miissen Sie sich entscheiden. Zum
einen wire dies ein Fldschchen mit einer silbrigen Fliissigkeit.
Sie enthilt — man hére und staune — einen experimentellen
Liebestrank (= V" 96) oder ein Dirittel des ausgelobten
Lohnes, insgesamt 150 Aureal. Keine geringe Summe! Treffen
Sie eine Entscheidung. Und dann feuern Sie, was das Zeug hilt!
Trifft Thr Schuss? (Weiter bei Abschnitt 352) Oder geht er knapp
daneben? (Weiter bei Abschnitt 333)

297

Oft wussten Sie im Leben nicht genau, was zu tun sei. Ebenso
oft haben Sie gezdgert und eine Gelegenheit verpasst, die sich
Thnen dann kein zweites Mal mehr bot. Doch diesmal nicht.
Was Sie tun sollen, ist klipp und klar und Sie sind nicht willens,
sich dieses Mal Threr Verantwortung zu entzichen. Nein, Sie
wihlen den Weg des Helden! Und mag er noch so steinig sein.
Hier und heute treffen Sie Thre Entscheidung, nichts weniger
als der grofite Held zu werden, den Demelion je gesehen hat.
Sie schwéren es sich mit feierlichem Ernst und es fiihlt sich gut
an. Und kaum ist dieser Gedanke in Threm Kopf verklungen, da
werden Sie von der schlagenden Idee iiberwiltigt, wie das kon-
kret zu bewerkstelligen sei. Es ist ganz einfach: Sie werden den
legendiren Helden Herakulon iibertrumpfen! Sie werden sich
die Beschreibung seiner Heldentaten griindlich und genau zur
Brust nehmen und eine nach der anderen ebenfalls bestehen.
Die Welt wird an Ihren Erfolgen teil haben. Sie spiiren eine
Hitze und einen Schwindel in sich aufsteigen, der mit Ihrem
Entschluss einhergeht. So und nicht anders werden Sie verfah-
ren! Und Sie werden nicht zdgern, sondern gleich morgen mit
den Vorbereitungen fiir Thre Pline beginnen. Gliicklich und er-
schopft schlafen Sie ein. Thr Schlaf ist tief und fest, von bésen
Triumen bleiben Sie verschont. (Weiter bei Abschnitt 143)

298

Ihr Plan geht auf. Polyperm briillt vor Schmerz und verliert so-
fort das Gleichgewicht. Die massive Gewdlbedecke schwankt
und begribt wenige Sekunden spiter alle drei Riesen mit einem
michtigen Donnern unter sich. Fiir keinen gibt es eine Moglich-
keit, dem plotzlichen Tod zu entrinnen. Alle Wetter! Sie haben
Herakulons Tat soeben zu einer Lachnummer verkommen las-
sen. Die gesamte Schopfung wurde nicht nur getragen, Sie wurde
sogar in die Hohe gestemmt! Und Sie haben ganze drei Riesen
auf eine so finale Weise {iberlistet, dass Ihnen das wirklich kein
Mensch absprechen kann. Sie bringen Ihre Tat zu einem Ende,
indem Sie Atlon alles abnehmen, was er von Thnen als Preis ge-
fordert hat (= ). Ahnlich verfahren Sie mit dem Gold,
das Polyperm von Thnen bekommen hat ("S- ), denn es
wire ja dumm, die Miinzen hier liegen zu lassen. Dariiber hinaus
gibt es nichts, was Sie den Riesen abnehmen mdéchten. Weder
mit stinkenden Klamotten noch mit gewaltigen Riistungsteilen
konnen Sie etwas anfangen. Auch der mysteridse Stab Atlons ist
einfach zu groff und zu dick, als dass Sie ihn den ganzen Abstieg
lang mit sich schleppen méchten. Also stobern Sie ein wenig in
den Triimmern und nach einiger Zeit finden Sie ein herrliches

Erinnerungsstiick an Thren Erfolg: Ein handliches Stiick Gewdl-
be, mit dem Teil des Mosaiks, das offenbar Demelion abbilden
soll. Was fiir ein Gliicksfund! (= A/ 28). Dieses Stiick an-
tiker Handwerkskunst mag vielleicht als Beweis gelten kénnen,
wenn Sie von Thren Abenteuern berichten. Sie schnaufen noch
einmal tief durch und machen sich dann an den langen Abstieg.

(Weiter bei Abschnitt 149)

299

Mit hoch erhobenem Haupt durchschreiten Sie das Lager der
Soldner. Thre Haare sind blutverklebt, die silberne Riistung ist
blutverschmiert. Thr grimmiger Blick sendet eine klare Bot-
schaft. Niemand wagt es, Thnen auch nur zu folgen. Das ist
eine gute Sache, denn Sie sind sich unsicher, ob Sie iiberhaupt
noch die Kraft fiir einen weiteren Kampf hitten. Thre Riickreise
ist lang und beschwerlich, aber der Stolz tiber Thren Sieg beflii-
gelt Thre Schritte, Sie mégen Ihre neue Riistung kaum ablegen.
Wie schnell werden wohl Geriichte von Threr Tat die Runde
machen? Schliefllich erreichen Sie den Hain. (Zuriick zu Ab-
schnitt 210)

Die Soldaten, die Ihnen ins Auge fallen, befinden sich offen-
bar gerade auf einer Patrouille. Sie sind zu zweit, und um den
Marsch zu erleichtern, stehen den beiden als Fortbewegungs-
mittel ihre genagelten Sandalen sozusagen unbegrenzt zur
freien Verfiigung. Bevor Sie sich den Waffentrigern nihern,
beurteilen Sie kurz die Umstinde. Es erscheint IThnen unwahr-



scheinlich, dass man bereits jetzt Soldaten ausgesandt hat, um
nach Thnen zu suchen. Auf jeden Fall wire es in Ihren Augen
eine ordentliche Frechheit, wenn man diese Aufgabe einem der-
art winzigen Suchtrupp gegeben hitte. Sie riimpfen die Nase.
Nein, so viel Zeit ist auch noch nicht vergangen, dass sie dazu
ausgereicht hitte, Sie bereits in Threr Zelle verschmachten zu
lassen. Mit hoher Wahrscheinlichkeit ahnen die beiden Solda-
ten also nichts von den unerhérten Vorgingen im Palast. Diese
Situation kdnnte ein Vorteil fiir Sie sein oder ein Nachteil. Je
nachdem. Sie nehmen Haltung an und versuchen, die beiden
Soldaten abzufangen, indem Sie deren Geschwindigkeit grob
abschitzen und sich auf einen Punkt der Palaststrafle zubewe-
gen, an dem Sie mit den beiden zusammentreffen sollten. Der
Palast ist recht weit entfernt und beinahe aufler Sichtweite.

(Weiter bei Abschnitt 334)

50l

Sie waren schon immer der Meinung, dass es sich bei Threm
Widersacher um einen bemitleidenswerten Trottel handelt, des-
sen Pline nur wenig taugen. Sie miissen sich nicht lange umho-
ren, und schon bekommen Sie Wind davon, dass einige Hun-
dertschaften der Palastgarde von Phorkadontis in einem Lager
Sklavinnen zusammentreiben, um mit ihnen eine Art Theater-
stiick zu Ehren des Palastherrn einzuiiben, wie es heifSt. Die
einfache Landbevélkerung steht den Herrschenden seit jeher
cher reserviert gegeniiber und glaubt deren Geschichten kein
Wort. In den Augen dieser Menschen handelt es sich dabei um
einen vorgeblichen Plan und in Wahrheit erwartet die armen
Seelen aller Voraussicht nach ein grauenvolles Schicksal. Sie
stimmen solchen Vermutungen stets mit grimmigem Nicken zu
und wissen es besser. Ihr Gegenspieler, dieser einfallslose Wicht,
mochte allem Anschein nach eine Amazonentruppe ausheben.
Offenbar hat da jemand die Legenden iiber Herakulon sehr
aufmerksam studiert. Was fiir ein Streber. Und seine Pline sind
schon weit gedichen! Es wird Zeit fiir Sie zu handeln. Sie su-
chen und finden das Lager der Sklavinnen unweit der Stadt. Es
wird von Baracken der Palastgarde umgrenzt. Von einer kleinen
Anhghe aus sondieren Sie zunichst einmal die Lage. (Weiter bei

Abschnitt 214)

502

Sie durchsuchen Ihre Miinzen nach den schénsten Argental
und reiben diese zusitzlich noch einmal ordentlich an IThrer
Toga ab, bevor Sie sie dem himmlischen Medicus auf die Pfo-
te legen und einige demiitige Gedanken als Gebet an ihn rich-
ten. Sie warten eine Weile. Es geschieht: Nichts. Tja, mit den
Géttern ist es immer so eine Sache. Man weif§ nie so genau,
ob fiir sie die Geste zihlt oder aber das reine Gewicht der
Miinzen. Entscheiden Sie, ob Sie die Miinzen anschliefSend
wieder an sich nehmen (== K 28) oder ob Sie sie an
ihrem Ort belassen (= 7 16). Vielleicht mochten Sie
eine andere Summe spenden? (Zuriick zu Abschnitt 158) Oder
Sie nehmen stattdessen den Brunnen genauer in Augenschein,
sofern Sie das noch nicht getan haben? (Weiter zu Abschnitt
21) Wenn Sie hingegen der Meinung sind, dass Sie mittler-
weile genug Geld in die Hand genommen und Sie weder von

dem Brunnen noch von der Statue irgendetwas Positives zu
erwarten haben, dann kiimmern Sie sich am besten um andere
Dinge. Es ist ja auch nicht ausgeschlossen, dass Sie vielleicht
spiter noch einmal an diesen Ort zuriickkehren. (Zuriick zu
Abschnitt 210)

505

»Mir wurde geweissagt, dass ich ein groffer Held sein werde®,
spricht Thr Feind selbstbewusst. ,,Oder, dass Thr daran zugrun-
de geht®, antwortet leise der Seher, doch seine Stimme ist klar
und verstindlich. Sie schlucken. Diese Prophezeiung haben Sie
doch schon einmal gehort? Wurde Thnen nicht genau das selbe
geweissagt, damals im heiligen Hain? Was geht hier vor sich?
Epigonos schnaubt verichtlich. ,So hére mich an, Volk von
Phorkadontis! Ich bin auf den Spuren Herakulons gewandelt
und habe eine Heldentat nach der anderen vollbracht! Ich habe
den blutriinstigen Eber von Sidor Demelias in hartem Kampf
bezwungen! Ich habe mich allein durch meine List aus der Ge-
walt eines menschenfressenden Zyklopen befreit, indem ich ihn
blendete und mich an ein Schaf geklammert aus seiner Hoh-
le tragen lief§! Nicht zuletzt habe ich dem Zauber einer bésen
Hexe widerstanden, die mich in ein Schwein verwandeln woll-
te und Sie erschlagen!” Sie schlucken. Da hat er ganze Arbeit
geleistet, Thr Widersacher, das muss man neidlos anerkennen.
Schlimmer noch, Sie miissen zusehen, wie er nach und nach
Beutestiicke als Beweise fiir seine Heldentaten in die Hohe
reckt: Eine Halskette mit michtigen Hauern, cinen gewalti-
gen Loffel, der nur einem Riesen niitzlich sein kann, und den
schwarzen Haarschopf einer Zauberin. Jede einzelne Trophie
wird mit viel anerkennendem Gemurmel aller Anwesenden zur
Kenntnis genommen. Sie sind an der Reihe, von Thren Taten zu
erzihlen. (Weiter bei Abschnitt 169)

504

Sie untersuchen die Riickwand Threr Zelle vorsichtig. Sie scheint
fester vermauert und vielleicht ilter zu sein als die anderen Win-
de der Zelle, soweit Sie das abschitzen kénnen. Vermutlich war
diese Wand schon da, bevor man sich entschlossen hat, einen
Raum davor zu errichten. Ein erster Versuch bestitigt Thnen,
dass der Mortel zwischen den Steinen selbst steinhart ist. Wol-
len Sie dennoch versuchen, durch die Entfernung des Mértels
einen Stein zu l6sen? (Weiter bei Abschnitt 271) Oder scheint
es sich Threr Meinung nach dabei um eine sinnlose Anstren-
gung zu handeln, weswegen Sie besser einen anderen Ansatz zur

Flucht wihlen? (Zuriick zu Abschnitt 97)

505

Sie nihern sich dem Gebiude, das etwas abseits liegt, von sei-
ner Riickseite. Sie haben an dieser Stelle die letzte Moglichkeit,
Thr riskantes Vorhaben abzubrechen. (Zuriick zu Abschnitt 129)
Wenn nicht, dann pfeifen Sie dort laut und locken auf diese
Weise die anwesenden Wachen aus dem Sichtbereich der iib-
rigen Anlagen. Die drei Wachen haben keinen Angriff erwar-
tet und sind dementsprechend nicht tibermiflig gut auf einen
Kampf vorbereitet.

©



MU 12 KL10 IN 11 CH 10 FF 12 GE 12 GE 12
KO 12 KK 12 AT 14 PA 11 DK N TP 1W+3 LE 31
AE - MR 3 RS 1 INI 15+W6 GS 8

GR Normal

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7
Ausriistung: Leichte Ristung, Kurzschwert

Es bleiben Thnen genau 20 Kampfrunden, um den Kampf ge-
gen alle Gegner fiir sich zu entscheiden, denn nach dieser Zeit-
spanne ist einer der drei geistesgegenwirtig genug, um lautstark
nach Verstirkung zu rufen. Dann endet Ihr Versuch, sich mit
den Amazonen einzulassen, an dieser Stelle, denn von nun an
wird man die Wachen deutlich verstirken. Sie miissten fliich-
ten und sich zu Threm Lager zurtickziehen. (Weiter bei Abschnitt
149) Halten Sie den Kampf ohnehin nicht so lange durch, weil
Sie vorher von einem tddlichen Streich getroffen werden, dann
werden Sie ein weiteres Opfer von ziigelloser Gewalt in Deme-
lion. (Weiter bei Abschnirr 150) Gelingt es Thnen allerdings, Thre
Feinde innerhalb der vorgegebenen Frist zu tiberwiltigen, dann
steht einer ausgewachsenen Revolte im Gefangenenlager mogli-
cherweise nicht mehr viel im Weg. (Weiter bei Abschnitt 199)

306

Sie tiberfliegen die zahllosen Papiere und Pergamente. Sie wer-
den nicht endgiiltig schlau aus dem ganzen Papierkram und
haben das dumpfe Gefiihl, dass Sie als ehemaliger Herrscher
einer Stadt sich eigentlich besser mit solchen Dingen ausken-
nen sollten. Warum um Himmels Willen hat man Thnen solche
grundlegenden Fihigkeiten denn nicht beigebracht? So kom-
men Sie zum selben Schluss wie bereits Leonidor vor Thnen:
Hier fehlt eine groffe Menge Geld. Sie wissen zwar nicht mit
letzter Gewissheit, wie viel Geld dem Séldnerfiihrer fehlt, aber
Sie ahnen, dass die Summe in erster Linie gut aussechen muss:
500 Aureal sollten den nétigen Eindruck auf Leonidor machen.
Hand aufs Herz: Sind Sie in der Lage, diese Summe auf den
Tisch zu legen? (Weiter bei Abschnitt 258) Wenn nicht, dann
missen Sie wohl oder iibel das S6ldnerlager verlassen und den
Riickweg antreten. (Weiter bei Abschnirt 291) Sie diirfen aus
dem heiligen Hain jederzeit an diese Stelle zuriickkehren, wenn
Sie die notige Summe aufbringen kénnen und Leonidor noch

an diesem Ort lebt. (. U 74)

50/

,Nein, ich meine natiirlich den Wald von Amaunath®, verbes-
sern Sie sich rasch und lassen dabei Thr gewinnendstes Licheln
erstrahlen. ,Diese ganzen Wilder, einer heifSt wie der andere,
alle sind voller gefihrlicher Kreaturen, man kommt stindig mit
den Namen durcheinander, es ist ein Jammer, nicht wahr?“ ,Ja,
das ergibt auch viel mehr Sinn®, erwidert der eine Soldat, und
seine Hand rutscht entspannt vom Griff seiner Seitenwaffe, auf
der sie bereits lag. ,In dem Fall miisst Thr Euch einfach immer
in Richtung Siidosten halten. Seht Ihr den griinen Schimmer
dort am Horizont? Das ist ein kleines Wildchen, wandert di-
rekt darauf zu und dann immer geradeaus weiter. Aber gebt
Acht, denn dort ...%. ,Ja, genau! Gebt nur immer gut Acht!®,

~—
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unterbricht ihn sein Kamerad mit einem vieldeutigen Grinsen
und schneidet ihm das Wort ab, ,denn nicht jedermann ist so
umginglich wie wir. Und nun haltet uns nicht unnétig auf,
Biirger.“ Die beiden ziehen ihres Weges. Haben Sie noch ein
noch ein himisches Lachen héren kénnen? Sie sind sich un-
sicher. Nun ja. Das ist jetzt auch nicht mehr von Bedeutung,.

Hoffen Sie. (Weiter bei Abschnitt 257)

508

Eines Tages konnen Sie von Threr erhohten Position aus in der
Ferne erkennen, wie sich Hischer der Garde von Phorkadontis
dem Lager nihern. Sie selbst sind offenbar noch nicht gesehen
worden, aber da Thr Lagerplatz der markanteste Punkt weit und
breit ist, ist es nur eine Frage der Zeit, bis genau hier nach Ihnen
gesucht werden wird. Sie haben wenig Lust, Ihren Feinden jetzt
noch in die Hinde zu fallen und nehmen die Vorwarnung als
ein Zeichen der Gotter. Vielleicht haben Sie nun lange genug
Herakulon nachgeeifert? Leicht hitten Sie flichen kénnen, aber
Sie hatten nie vor, ein Leben auf der Flucht zu fiihren. Stattdes-
sen haben Sie sich unzihligen Gefahren ausgesetzt, um sich in
ihnen zu beweisen und um beladen mit Ruhm heimzukehren.
Sie packen Thre Sachen zusammen und verwischen lustlos eini-
ge Spuren, die auf Thre Anwesenheit hindeuten. Soll man doch
wissen, dass Sie hier waren! Sollen die Soldaten Thnen doch zum
Palast folgen und dort Zeuge Ihrer Heimkehr werden, denken
Sie grimmig. Sorgfiltig verstauen Sie all diejenigen Schitze,
die Zeugnis tiber Thre Grofitaten abgeben kénnen. Und dann
marschieren Sie los, schlagen einen weiten Bogen um die sich
nihernde Patrouille und kehren zum Palast zuriick. (Weiter bei

Abschnitt 360)

209

Bevor es so weit kommt, recke plétzlich ein Greis seinen Schidel
iiber eine nahe Mauer und starrt Sie an. Neben ihm taucht ein
weiterer Kopf auf, auch dieser ist mit schlohweiflem Haar be-
deckt. Mit einem Mal gibt es kein Halten mehr: Unzihlige Alte
scheinen Thre Ankunft zu bemerken. Im Angesicht all dieser
dldichen Hiupter befillt Sie ein jihes Schwindelgefiihl. ,,Wer
auch immer Thr seid — Eure Ankunft ist ein Gliicksfall. Wir be-
nétigen Eure Hilfe.“ So spricht ein zahnloser Mund eines wohl
gewandeten Mannes in Ihre Richtung und Sie unterdriicken
den Drang, aus einem Reflex heraus ein Blutbad anzurichten.
(Weiter bei Abschnitt 217)

510

Den Kern vieler Religionen bilden Erzihlungen und Legenden,
in denen die Himmlischen einem Menschen in seiner hochs-
ten Not geholfen haben. Und zwar als Macht-, Gnaden- und
Herrlichkeitsbeweis gerade dann, wenn seine Lage aussichtslos
erschien. Und definitiv nicht im Stil der Krimerseelen, die kei-
ne Leistung ohne Gegenleistung gewihren kénnen. Es gibt also
guten Grund, darauf zu vertrauen, dass innige Gebete gehort
werden und sich am Ende alles zum Guten wenden wird. Ge-
stirkt durch diese Gedanken machen Sie sich frisch ans Werk,
Threr misslichen Lage zu entkommen. Die Hoffnung stirbt zu-
letzt! (Zuriick zu Abschnitt 97)
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Sie sehen die Sache positiv. Immerhin hat Sie der zweite Riese
noch nicht mit seiner gewaltigen Keule in den Boden gehim-
mert, was er ja auch hitte tun konnen. Das bedeutet wohl,
dass er wirklich einen Tribut von Thnen haben méchte und
nicht einfach nur ein Wegelagerer ist. Das ist immerhin eine
Basis, von der aus weitere Schritte moglich sind. Sie kramen
also in Threr Geldborse herum. Was wollen Sie tun? Wollen
Sie dem Riesen eine Handvoll Miinzen unter die Nase hal-
ten, von der Sie meinen, dass es sich um eine angemessene
Menge handelt, die als Tribut durchgehen kénnte? Dann bie-
ten Sie ihm in diesem Fall 10 Aureal an. (Weiter bei Abschnitt
356) Oder langen Sie stattdessen tief in die Tasche, halten
dem Riesen stolze 35 Aureal hin — ein ordentlicher Haufen! —
und bieten ihm diese Summe an, wenn er Ihnen im Gegenzug
dafiir eine Zeit lang Gefolgschaft leistet. Tief im Nirgendwo
eines Nebelgebirges einem unbesiegbaren Zéllner haufenwei-
se Geld zeigen, was soll da schon schief gehen? (Weiter bei
Abschnitt 267) Wenn Sie nicht tiber die notigen finanziellen
Mittel verfiigen, dann miissen Sie eine andere Wahl treffen.

(Zuriick zu Abschnitt 376)

12

Die Hindlerin lichelt Sie freundlich an. Sie zeigt auf den Him-
mel, den Boden, fithrt eine Reihe von sehr komplizierten Gesten
aus und es dauert eine ganze Weile, bis sie mit ihrer Erzihlung
am Ende ist. Sie ahnen, dass etwas von unerhorter Wichtigkeit
geschehen sein muss. Dennoch haben Sie nicht einmal ansatz-
weise verstanden, was Ihnen mitgeteilt wurde. Sie nehmen sich
fest vor, bei Gelegenheit Nachforschungen anzustellen. Wollen
Sie nun etwas einkaufen? (Weiter bei Abschnitt 235) Oder etwas
verkaufen? (Weiter bei Abschnitt 284) Wenn Thnen die Situati-
on unangenehm ist, konnen Sie auch etwas ganz anderes tun.
(Zuriick zu Abschnitt 210)

o’

Es hat mittlerweile zu regnen begonnen, als man Sie zu ei-
nem Tempelbau fithrt, der das Zentrum der Anlage zu bilden
scheint. Wenn er jemals eine Ruine war wie die ihn umgeben-
den Gebiude — heute ist er es nicht mehr. Ganz im Gegen-
teil sind seine Siulen und Mauern makellos. Er ist so sauber,
als sei er erst heute noch mit Leidenschaft gewienert worden.
Der Dulft frisch verbrannten Riucherwerks liegt in der Luft.
Kostspielige Opfergaben tiirmen sich um Altire, die allesamt
nur ein Motiv zu kennen scheinen: die Hydra. Die Bildhauer
haben ganze Arbeit geleistet, um aus jedem Winkel des Gebiu-
des ein Haupt des vielkdpfigen Monsters hervorragen zu lassen.
Thr greiser Fiihrer betritt den Tempel nicht, sondern 6ffnet mit
einem rostigen Schliissel eine kleine Kapelle. ,Vor langer Zeit
hauste hier einmal die michtigste aller Hydras. Sie wurde er-
schlagen und iibrig sind nur noch einige Reste ihrer Knochen.
Nehmt den grofSten, den wir noch haben, zum Zeichen unse-
res Dankes.“ Ein griuliches Stiick Gebein wird Thnen in die

Hand gedriicke ("= V' 72). ,Auch vom legendiren Gift

des Untiers haben wir noch einen kleinen Rest. Nehmt Thn an
Euch, wir haben dafiir keine Verwendung.“ (s S 19)
Sie 6ffnen respekevoll den kleinen Tiegel, der Thnen gereicht
wird. Er enthilt eine breiige, rotliche Masse. Sie riecht nach
Waldbeeren. Erstaunlich, erstaunlich! Wer hiitte erwartet, dass
Hydrengift ausgerechnet so riecht? Sie bedanken sich hoflich
bei dem alten Mann und machen sich anschlieflend, so schnell
es geht, wieder auf den Weg zuriick zum Hain. (Weiter zu Ab-
schnitt 291)

4

Ihre Begleiterin legt ihre Stirn in Falten. ,Der Seher ist eine
geheimnisvolle Gestalt. Er hat nicht nur mich, sondern auch
jede andere Hiiterin in den Hain aufgenommen. Er hat uns in
unsere Pflichten eingewiesen und wir lernen von ihm, wie wir
mit der Gabe des zweiten Gesichts umzugehen haben, eine jede
von uns auf thre Weise. Ich vermute, dass er selbst ein Spielstein
im groflen Spiel der Gotter ist. So weit ich die Aufzeichnun-
gen der Alten iiberblicke, hat es immer einen wie ihn gegeben.
Nicht notwendigerweise einen Greis, nicht notwendigerweise
einen Menschen. Aber doch immer jemanden, der das Ora-
kel von Phorkadontis in seiner Person verkérpert.“ Auch Sie
selbst hatten auf dem Gipfel des Orakelberges den Eindruck,
dass es sich bei Ihrem Gegeniiber um mehr handelt als nur um
einen alten Mann. ,Wieso ist er ein Teil des Palastes? Welche
Pflichten hat er dort? Weshalb hat er es zugelassen, dass man
mir nach dem Leben trachtet?, fragen Sie. ,Ich weif§ nichts
vom Leben im Palast®, antwortet sie, ,aber eines ist gewiss: Der
Seher ist niemand, der es notig hitte, sich um irdische Dinge
zu bemiihen. Hin und wieder wird er von den Michtigen des
Landes um Rat gebeten und zu sich gerufen, und ganz selten
einmal mache er sich auch auf den Weg. Wohl nicht, um dort
zu Diensten zu sein, sondern weil er die Sache selbst als wichtig
genug erachtet, dass seine Anwesenheit Grofles bewirken oder
Schlimmes verhindern kann. Ich kann mir beim besten Willen
nicht vorstellen, dass er Euch Ubles wollte. Seid Thr Euch ganz
sicher, dass die schlimmen Dinge, die Euch zugestoflen sind,
wirklich ihm zu verdanken habt?“ Sie stutzen. Unwillkiirlich
waren Sie bisher davon ausgegangen, dass die Fiden irgendwie
in der Hand des Alten zusammenliefen, der Sie ja erst in die
privilegierte Lage der Herrschaft tiber Phorkadontis gebracht
hat und ganz allgemein irgendwie fiir die speziellen Umstinde
Threr Existenz verantwortlich ist. Wo Sie jetzt aber noch einmal
genauer dariiber nachdenken, so besteht durchaus die Mog-
lichkeit, dass er mit Ihrer Einkerkerung nicht das Geringste zu
tun hatte. Es wire ja méglich, dass Sie einer Intrige aufgesessen
sind, die sich hinter seinem Riicken abgespielt hat. Dennoch
nagt ein tiefes Misstrauen an Thnen. Wenn er nichts davon ge-
wusst hat, so hitte er Sie auch nicht davor bewahren kénnen.
Wie scharf ist die prophetische Gabe dieses Mannes eigentlich?
Wausste er, dass Thnen nichts zustoflen wiirde? Sind seine Pline
mit Thnen eher einem groberen MafSstab verhaftet? Oder ist es
ihm letzten Endes gleich, wie es Ihnen ergeht, und er hat bereits
seine Pflicht getan, als er Sie tiber Thr Schicksal in Kenntnis
gesetzt hatte? Sie seufzen. Wie kompliziert das doch alles ist.

(Zuriick zu Abschnitt 145)

@

Q



o0

Nein, Sie haben sich nicht getduscht. Unmittelbar in Threr Nihe
befindet sich wirklich ein echter Riese. Er liegt in einer Grube
und ist in einem erbarmlichen Zustand. Sein langes Haar ist zer-
zaust, er trigt Felle, die wie Lumpen wirken und er riecht wie
einer Threr Gefangenen im Palast nach einigen Wochen ohne
ausreichenden Zugang zu Waschwasser. Seine wulstigen Stirn-
héhlen und sein glotzender Blick wirken auf Sie ganz so, nun ja,
als sei der vor Thnen liegende Riese wirklich sehr dumm. Wire er
ein Mensch, so wire er wohl eine Art hilfloser Gossenbettler. Der
Riese ist zusammengekauert und liegt im kalten Regen. Mit zwei
blutverschmierten Hinden hilt er einen ebenfalls blutigen Fuf§
fest. Ursache des vielen Blutes ist eine Verletzung, die er sich wohl
dadurch zugezogen hat, dass er auf einen spitzen und scharfkan-
tigen Stein getreten ist. Thr Blick und der Blick des Riesen treffen
sich fiir einen Moment, aber unmittelbar darauf windet er sich
auch schon wieder in seinen Schmerzen. Sie nehmen sich einen
Moment Zeit, um die Lage griindlich zu durchdenken. Sie wun-
dern sich, warum es dem Riesen nicht gelingt, den scharfen Stein
einfach selbst zu entfernen. So schwer sicht das gar nicht aus! Ist
dieser Riese am Ende so dermaflen dumm, dass er nicht weifs,
was er tun soll? Sie wollen es der armen Kreatur nicht unterstel-
len, denn das wire gar zu jimmerlich. Sie bauen dem Riesen ge-
danklich eine goldene Briicke, indem Sie einfach annehmen, der
Stein sei so scharfkantig, dass die Schmerzen bei der eigenhindi-
gen Entfernung einfach unertriglich wiren. Was wollen Sie tun?
Sie sehen die beiden groflen Faustkeile neben dem Riesen liegen
und verzichten darauf; sich in den Nahbereich der gewaltigen
Kreatur zu begeben. Sie zichen daher weiter. (Weiter bei Abschnitt
186) Oder nihern Sie sich dem Riesen betont langsam und ruhig
und ziehen den Stein aus seinem FufS? (Weiter bei Abschnitt 243)
‘Was Sie auch noch tun kénnten: Sie bemiihen sich um eine im-
posante Haltung und handeln erst einmal einen giinstigen Preis
aus, bevor Sie dem Riesen helfen (Weiter bei Abschnitt 98)
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Sie schultern Thre Ausriistung und suchen nach der legendiren
Hydra, dem Ungetiim mit den vielen Képfen. Sie sind nicht
nur dazu bereit, ihre Hiupter eines nach dem anderen abzu-
schlagen, wie es dereinst Herakulon tat, sondern Sie méchten
ihn sogar noch iibertrumpfen. Da haben Sie sich ja einiges vor-
genommen, wie es scheint! So ziehen Sie also los und entfernen
sich Tag fiir Tag immer weiter vom heimischen Hain. Mit einer
tief in die Stirn gezogenen Kopfbedeckung vermeiden Sie es
erfolgreich, Aufsehen zu erregen, und konnen auf diese Weise
dennoch hier und da andere Reisende, die Ihren Weg kreuzen,
nach Geriichten iiber eine Hydra befragen. Doch es ist wie ver-
hext: Weit und breit scheint es keine Spur davon zu geben! Sie
héren allenfalls von Geschichten tiber legendire Jagden, die die
hohen Optimatenhiuser einmal alle paar Menschenleben ver-
anstalten. Dann werden ganze Armeen mobilisiert, um nach
und nach alle bekannten Hydras zu erlegen. Das scheint Ihnen
wabhrlich alles andere als heldenhaft zu sein. Die armen Tiere!
Und dennoch kann der Erfolg nicht in Abrede gestellt werden:
Landauf, landab gibt es keine einzige Hydra. Niemand scheint
sich daran erinnern zu kénnen, dass es jemals eine gegeben hat.

(Weiter bei Abschnitt 346)
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Sie geben sich alle Miihe, miissen aber bald einsehen, dass Sie
sich an dieser Zellenwand vergeblich abarbeiten. Das Mauer-
werk ist so fest, dass IThnen auch natiirliche Krallen nicht wei-
ter helfen, sollten Sie zufillig welche besitzen. Sie sehen sich
notgedrungen nach anderen Méglichkeiten um, Threr Zelle zu
entflichen. (Zuriick zu Abschnitt 97)
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Ihr Blick ruht auf den Papieren und Ihr Geist wird unmit-
telbar davon in den Bann geschlagen. Tief in Ihnen dréhnen
die Worte Threr Lehrer aus dem Palast, die Thnen die Grund-
lagen einer soliden Finanzverwaltung derart geschickt einge-
himmert haben, dass Sie nun mit traumwandlerischer Sicher-
heit Ordnung in das vor Thnen liegende Chaos zu bringen
vermdgen. Denn um ein Chaos alleine handelt es sich, das
erkennt Thr meisterhafter Blick sofort. Worum es sich hinge-
gen definitiv nicht handelt, ist ein echtes finanzielles Problem:
Denn so unfihig kann Leonidor gar nicht sein, dass sein sieg-
verwdhnter Séldnerhaufen und sein berithmter Name keinen
Gewinn abwerfen. Wie eine Maschine arbeiten Sie sich durch
die Berge von Papier und vergessen dabei Raum und Zeit um
sich herum. Sie ordnen, arrangieren neu, sortieren, rechnen
und summieren Einzelposten zu Ergebnissen. Als Sie sich den
Schweifs von der Stirn wischen, ist es Ihnen, als ob Sie aus ei-
nem tiefen Traum erwachten. Auf einem Pergament vor Thnen
steht eine Zahl. Die Zahl ist doppelt unterstrichen. Es handelt
sich dabei um eine ziemlich grofSe Zahl. Leonidor, der IThnen
gegeniiber sitzt, wirkt auf Sie mit einem Mal viel kleiner und
hilfloser. Sie drehen Thr Papier, so dass er das Ergebnis in Au-
genschein nehmen kann. Er wanke. ,,IThr habt mich und mei-
ne Minner vor dem Untergang bewahrt. Ihr seid ein wahrer
Held.“ Seine kriftige Pranke ergreift und schiittelt Ihre Hand.
»Sagt, was kann ich fiir Euch tun? Im Blick des alten Lowen-
menschen liegt eine tiefe Dankbarkeit. Ja, was mochten Sie
eigentlich? Sie méchten einen ordentlichen Anteil am Geld
haben. (Weiter bei Abschnitr 176) Oder mochten sie gar noch
mehr. (Weiter bei Abschnitt 112)
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Sie bringen sich in der Héhle des Monsters in eine gute Positi-
on. Die Hydra schlift in der Nihe einer Felsensiule. Es ist wirk-
lich eine gute Sache, dass die Hydra so viel schlift, denn sonst
wiirden Sie vermutlich nicht so einfach in ihre Nihe kommen.
Sie ziicken Thre Waffe und greifen das Untier an. (Weiter bei Ab-
schnitt 198) Oder war dies nie Thr Plan, und Sie haben stattdes-
sen ein ganz besonderes Ass im Armel, mit dem Sie der Kreatur
beikommen wollen? (Weiter bei Abschnitt 230)
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Sie werden das dumpfe Gefiihl niche los, dass Sie ganze drei
Riesen an diesen Ort hitten bringen sollen und keinen weni-
ger. Dann wire alles Weitere vermutlich ein Leichtes gewesen.
Nun gut. Sie miissen wohl einfach unverzagt einfach das Beste
aus der Situation machen. Sie geben daher einige Befehle und



diverse Riesenhinde berithren die Gewolbedecke des Tempels,
auf der die Welt abgebildet ist. Sie griibeln. Wenn man sehr
grofiziigig ist, dann kann man behaupten, dass Sie sich mit He-
rakulon in etwa auf Augenhshe befinden. Das ist ja immerhin
etwas und muss wohl geniigen. Als die Einsamkeit des stillen
Tempels Sie zu bedriicken beginnt, verabschieden Sie sich und
machen sich wieder an den Abstieg. Eine lange Riickreise liegt
vor Ihnen. (Weiter bei Abschnitt 149)
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»Der Arachnitaswald liegt hunderte Meilen von hier im Wes-
ten®, stellt einer der Soldaten lapidar fest. ,Hier in der Nihe
gibt es nur ein einziges Wildchen, und in dem gehen schon
seltsame Dinge vor sich.“ Damit erschopft sich die Hilfsbe-
reitschaft der Palastgarde allerdings tiberraschend schnell. ,Ihr
wollt uns wohl fiir dumm verkaufen, was?“, knurrt der andere
und zieht langsam seine Machira aus seinem Giirtel. Ah, die
Machira. Die traditionelle Seitenwaffe eines Soldaten. Ein in
unzihligen Schlachten tiber die Jahrhunderte hinweg bewihr-
tes Stiick Waffentechnik. Ein tolles Gerit! Solange man nicht
am falschen Ende davon steht, jedenfalls. ,,Und wir lassen uns
nicht gerne fiir dumm verkaufen®, fiigt er hinzu. (Weiter bei
Abschnitt 223)
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Sie haben Gliick, weil die Patrouille offenbar Dienst nach
Vorschrift macht. Den Minnern und Frauen ist wenig daran
gelegen, sich vor dem nahen Dienstschluss am heutigen Tag
unnotig in Gefahr zu begeben. Man wird Sie daher nur halb-
herzig verfolgen, wenn es Ihnen gelingt, sich in die Biische zu
schlagen. Und man wird die Verfolgung rechtzeitig genug ab-
brechen, um spitestens zur Verteilung des Abendbrots wieder
zuriick im Lager zu sein. Insgesamt besteht die Patrouille aus
vier Soldaten.

MU 12 KL10 IN 11 CH 10

FF 12 GE 12 KO 12 KK 12

AT 14 PA 11 DK N TP 1W+3

LE 31 AE - MR 3 RS 1 INI 15+W6
GS 8 GR Normal

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschérfe 7
Ausriistung: Leichte Ristung, Kurzschwert

Wenn Sie gegen lhre Gegner insgesamt fiinf Kampfrunden
durchhalten kdénnen, dann werden diese durch Thren zihen
Widerstand stutzig und halten fiir einen Moment inne. Da-
durch ergibt sich die Gelegenheit zur Flucht und Sie nehmen
die Beine in die Hand und rennen, was das Zeug hilt, bevor
Sie noch von einer ganzen Wachmannschaft tiberwiltigt wer-
den. (Weiter bei Abschnitr 149) Sollten Sie hingegen durch die
Hand eines Palastwichters den Heldentod sterben, so tros-
ten Sie sich mit dem Gedanken, dass Sie Ihr Leben liefSen,
wihrend Sie gefangene Sklaven befreien wollten. Mogen Sie
moglicherweise auch von niederen Motiven geleitet gewesen
sein, die Tat selbst ist in hochstem Mafle edel. (Weiter bei Ab-
schnitt 150)
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Mit gezogener Waffe stehen Sie IThrem Gegner gegeniiber. Ja,
es stimmt, was man sagt: Sie sind von beeindruckender Gréfle,
diese verfluchten Leonir! Sie kimpfen mit Leonidor um Leben

und Tod.

MU 17 KL10 IN 15 CH 10

FF 11 GE 13 KO13 KK17

AT 15 PA 13 DK N TP 1W+6

LE 41 AU39 MR5 RS 2 INI 15+1W6 GS9

Vor- und Nachteile: GroBwiichsig / Raubtiergeruch
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 7

Ausriistung: Streitkolben

Sollte Thre Lebensenergie auf Null fallen, so findet Thr Abenteu-
er an dieser Stelle ein Ende. Nicht wenige Menschen wiirden
der Aussage zustimmen, dass es heldenhaft ist, im Kampf zu fal-
len. (Weiter bei Abschnitt 150) Sollte es Thnen jedoch gelingen,
die Lebensenergie Ihres Gegners auf 0 zu senken, so kénnen Sie
sich erst recht als Held fithlen und verpassen ihm grimmig den
GnadenstofS. Mit blutiger Hand wischen Sie sich den Schweif8
von der Stirn und warten einige Augenblicke, bis sich Thr Herz-
schlag wieder etwas beruhigt hat. (Weiter bei Abschnirr 239)
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Sie setzen also einen Fuf$ vor den anderen, wihrend die Hitze
des Tages unbarmherzig auf Sie einwirkt. In Ermangelung eines
besseren Ziels lenken Sie Thre Schritte in Richtung eines kleinen
Wildchens, das Sie am Horizont erspihen. Auch nach Stunden
sind Sie ihm noch nicht sonderlich niher gekommen, mittler-
weile plagen Sie Krimpfe in den Waden und ein stechender
Kopfschmerz. Muss diese Quilerei wirklich sein? Kann es sein,
dass die Gétter IThnen wirklich derart Ubles wollen? Wurde Th-
nen nicht das Schicksal eines Helden geweissagt? Viele weitere
Stunden spiter sind Thre Schritte kaum mehr als ein Taumeln,
auch Thre Augen kénnen Sie kaum noch offen halten. Bilden
Sie sich den grauhaarigen Greis nur ein, der unweit des Waldes
auf Sie zu warten scheint? Kurz vor dem Waldrand verlassen Sie
Thre letzten Krifte und Sie verlieren die Besinnung. Halb triu-
men Sie, dass der Alte sich freundlich iiber Sie beugt. (Weiter
bei Abschnitt 193)
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Sie priifen Thr Vermégen und suchen insgesamt fiinf Aureal
zusammen, die Sie zu spenden gedenken. Schwer wiegen die
Miinzen in Threr Hand. Es ist erstaunlich, wie die Dinge im
Leben unerhort an Wert gewinnen oder verlieren kénnen, ganz
nach den jeweiligen Umstinden. Als damals Thr Leben im Palast
begann, waren Sie vom Reichtum dieses Ortes véllig hin und
weg gerissen. Der Schein von Silber und Gold blendete Ihre vor
Staunen weit aufgerissenen Augen in beinahe jeder Kammer. So
einen Reichtum hatten Sie noch nie gesehen und wollten die
gute Gelegenheit nicht ungenutzt verstreichen lassen! An mehr
als einem versteckten Ort in Threm Schlafgemach richteten Sie
ein persdnliches Schatzkimmerlein ein mit den wertvollsten
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Dingen, die Sie sich bei Ihren Spaziergingen durch Ihr neu-
es Domizil nach und nach unter den Nagel rissen. Armreife,
Ketten und Diademe. Silbermiinzen und Goldmiinzen ohne
Zahl! Schmuckstiicke, an denen Handwerker all ihre Kunst be-
wiesen hatten! Das erfiillte Thr Herz so lange mit kindlicher
Freude, bis Thnen dimmerte, dass es im Palast mehr Wertvolles
zu stehlen gibe, als Sie jemals auszugeben in der Lage gewesen
wiren. Dieser erschiitterte Thre bisherige Vorstellung von der
Welt ganz erheblich, denn niemals war ein Argental weniger als
ein glinzendes Stiickchen reinen und puren Gliicks gewesen!
Ahnlich irritierend war die nachfolgende Erkenntnis, dass es
Thnen auch beim besten Willen nicht méglich war, auch nur
einen Teil Threr Schitze irgendwo an den Mann zu bringen —
denn alles gehérte ja ohnehin Thnen! Etwas einzutauschen, zu
kaufen oder gar zu erwerben war Thnen rundheraus unméglich!
Und mit einem Schlag hatte Thr Spiel jeglichen Reiz verloren.
Mochte ein Pokal noch so kunstvoll verziert sein, fiir Sie war
er bestenfalls noch unniitzer Tand, und schlimmstenfalls stand
er Thnen im Weg herum. Und so vergaflen Sie nach und nach
Thre Reichtiimer. Sie erfassen die goldenen Miinzen wieder fest
mit Threm Blick. Die Vergangenheit ist vergangen! Mag sich Thr
Nachfolger doch das Kreuz brechen, wenn er sich sorglos und
mit Schwung auf Thre randvoll mit Miinzen gefiillte Lagerstitte
wirft, denken Sie nicht ohne bése Freude. Sie legen also die
Miinzen in die Hand der Statue (= O 56), wo sie sich
einen Wimpernschlag spiter in eine goldene Aureole verwan-
deln, die das Abbild des Heiligen einen Moment lang umspielt.
Nicht schlecht! So muss eine Spende angenommen werden, da
freut sich der demiitige Gldubige. Halb erwarten Sie eine Art
Wunder, doch nichts geschicht. Mochten Sie stattdessen viel-
leicht einen anderen Betrag spenden? (Zuriick zu Abschnitt 158)
Haben Sie vielleicht noch keinen Blick auf das Briinnlein ge-
worfen und méchten dies nun nachholen? (Weiter bei Abschnitt
21) Oder vermuten Sie, an diesem Ort sei nun fiirs Erste alles
Notwendige getan und es sei angeraten, sich anderweitig umzu-
sehen? (Zuriick zu Abschnitt 210)
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Sie gehen ruhig und bedacht vor, um sich keiner unnétigen
Gefahr auszusetzen. Wann immer sich eine Gelegenheit ergibt,
einzelne Sklavinnen anzusprechen, so nutzen Sie diese unauffil-
lig. Den Gruppen der Wichter, die ihren Dienst ohnehin eher
lax und lustlos zu verrichten scheinen, weichen Sie weitriumig
aus. Sie kénnen sich ein Grinsen nicht verkneifen: Ja, in De-
melion werden die jungen Burschen vor allem deshalb zu Sol-
daten, weil sie Helden sein wollen. Ein grofles Verkleidungsfest
zu organisieren, das steht zu diesen Wiinschen unweigerlich in
deutlichem Kontrast. Sie riimpfen reflexartig die Nase. Die faule
Bande soll sich gefilligst nicht so haben! Was der Herr verlangt,
das muss getan werden. Und zwar allerspitestens dann, wenn
Sie wieder fest im Sattel sitzen. Sie verdringen den Gedanken
und widmen sich wieder Threm Vorhaben. Kurz und knapp
schildern Sie den Gefangenen Ihre Pline und ermutigen sie, bei
der ersten sich bietenden Gelegenheit loszuschlagen. Nach und
nach erreichen Sie auf diese Weise eine ganze Reihe von Skla-
vinnen, bis Ihnen ein unguter Gedanke kommt: Je mehr von
ihnen Sie ansprechen, umso mehr erhéhe sich die Chance, dass
Sie von einer ihren Peinigern gegeniiber besonders erbotigen

Gefangenen verraten werden, oder nicht? Und wenn Sie sich in
die Lage einer Verriterin versetzen, dann ergibt das sogar Sinn,
denn es konnte ja sein, dass Sie im Auftrag der Wichter nur
eine Art Loyalititstest durchfiihren. Vielleicht méchten Sie Thr
Vorhaben daher lieber abbrechen, bevor noch etwas Schlimmes
geschieht. (Zuriick zu Abschnirt 129) Natiirlich kann Thr Plan
nur dann gelingen, wenn Thre Botschaft so viele Sklavinnen er-
reicht, dass eine kritische Masse erreicht wird. Wenn Sie den
nétigen Mumm haben, dann kénnen Sie natiirlich auch ein-
fach weiter machen. (Weiter bei Abschnitt 274)
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Beherzt nehmen Sie die Kerze in die Hand, die mittlerwei-
le schon sehr weit herab gebrannt ist. Sie werfen noch einen
verichtlichen letzten Blick in Thre Zelle. Nein, in diesen jim-
merlichen vier Winden werden Sie den fiir Sie gedachten Tod
jedenfalls nicht finden. Sie priifen Ihre Habseligkeiten, geben
sich einen Ruck und schliipfen durch das Loch in der Wand
hindurch. (Weiter bei Abschnitt 241)

528

Ein Philosoph, der als Demodokles vorgestellt wird, nimmt vor
Thnen die Pose eines Redners ein. Er solle sich umgehend wieder
verziehen, seine Ausfiihrungen habe man doch alle schon unzih-
lige Male gehort, ereifern sich die Umsitzenden. Uber den Boden
klappert ein kleiner Stein, der den Redner nur knapp verfehlt hat.
Dieser wirft finstere Blicke in die Runde und beginnt schliefSlich
mit seinen Erliuterungen. , Kunst entsteht dann, wenn die Idee ei-



ner Sache aufs VortrefHlichste eingefangen wird. Darin unterschei-
det sich Kunst von den tiblichen Dingen der Welt, die bestenfalls
Kopien und Abbilder von anderen Abbildern sind. Ich méchte
den Kern meiner Uberlegungen mit einem knappen Beispiel auf
den Punke bringen: Jeder Jiingling in Demelion wirft gerne den
Diskus und sieht ihm dann beim Fliegen zu. Und keiner der jun-
gen Burschen ist ohne Makel: Der eine ist etwas krumm gewach-
sen, dem anderen fehlt die Kraft, der dritte hat kein Talent. Der
vierte hat vielleicht Kraft, Talent, geraden Wuchs und doch kénn-
te man sich immer noch einen perfekteren Diskuswerfer denken.
Der Bildhauer, der der unerreichbaren Perfektion am nichsten
kommt, der die Idee eines Athleten so gut wie moglich in den
Stein bannen kann, der ist der beste Kiinstler. Denn er bildet nicht
nur einen Diskuswerfer ab, wie er ihn vielleicht einmal gesehen
hat. Sondern er nihert sich stattdessen dem inneren Wesen des
Diskuswerfers, der so niemals existiert hat und niemals existieren
wird. Das ist Kunst.“ Sie iiberlegen kurz. Vielleicht sind Sie der
Meinung, dass man das schon irgendwie so sagen kénne. Sie ge-
ben also dem Alten rasch Recht, erkldren Thn dadurch zum Sieger.
Dann lassen Sie sich bei der Hydra helfen und machen, dass Sie
davon kommen. (Weiter bei Abschnitt 268) Moment, Moment,
nicht so schnell. Die komischen Greise nehmen das hier offenbar
alles sehr ernst. Sie nehmen sich also etwas Zeit und duflern eine
wohlformulierte Kritik. (Weiter bei Abschnitt 232)
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Klugheit hin, Klugheit her. Wenn es etwas gibt, das diese Welt
wirklich am Laufen hilt, dann ist es Gold. Und davon haben
Sie reichlich, wie Sie meinen. Den Plan eines Labyrinths mit or-
dentlich verschnérkelten Gingen haben Sie schnell auf ein paar
Seiten Pergament gezeichnet, doch nun geht es ans Eingemach-
te: an die Ausstattung! Da Thnen Thr Herr und Meister keinerlei
Budget zur Verfiigung gestellt hat, ahnen Sie, dass Sie selbst tief
in die Tasche greifen miissen, wenn Sie Dinge erschaffen wollen,
die geeignet sein sollen, um Thren Ruhm zu mehren. Drum frisch
ans Werk! Zunichst einmal benétigen Sie fiir das Labyrinth eine
grofle Menge an Fallen. Trictfallen, Siurefallen, Speerfallen,
Flammenfallen, Giftfallen — samt und sonders komplexe me-
chanische Konstruktionen, raffiniert und lebensgefahrlich. Tolles
Zeug! Thre Handlanger haben einiges zu tun, um die dafiir be-
notigten Materialien zu besorgen (Kosten: 100 Aureal). Aber das
sind ja im Prinzip nur Kinkerlitzchen, wie Sie sich eingestehen
miissen. Denn jedes Labyrinth weit und breit, das etwas auf sich
hilt, geizt nicht mit Fallen. Sie werden wohl tiefer in die Tasche
greifen miissen, um die Grabstitte wirklich eindrucksvoll zu ma-
chen. Nach einiger Uberlegung wissen Sie, was unbedingt noch
herbeigeschafft werden muss: Bestien! Untiere! Monstrosititen!
Und zwar der allerersten Giite! Sie erstellen eine lange Liste Ihrer
Lieblingsmonster. Diese enthilt nicht nur Dornenspinnen, Hoh-
len-Einhérner, Sichelkifer und dergleichen mehr, sondern sogar
einen waschechten Panzerkopf! Ganz hervorragend! Sie méchten
lieber gar nicht wissen, welche Leiden Thre Arbeitssklaven erdul-
den miissen, wihrend sie Thre extravaganten Wiinsche erfiillen
— denn Sie zahlen alleine fiir den Ausbau der Kammern und
kiinstlichen Kavernen, die die genannten Monster schliefSlich
beherbergen und die Thre Anlage zu einer echten Todesfalle ma-
chen werden. Zudem geizen Sie nicht mit Feuermoos. (Kosten:
200 Aureal) Bestens, bestens. Und nun fehlt noch, das ahnten

Sie bereits, ein mdglichst markantes und augenfilliges Symbol.
Sie griibeln lange, bis Thnen der ziindende Gedanke kommt: Sie
werden Siulenreihen errichten lassen, die auf ein zentrales Mo-
nument hinfithren. Tagsiiber wird die Figur im Schein der Sonne
weithin zu sehen sein, nichtens wird sie von Flammenschalen
geschickt beleuchtet werden. Sie wird das Land weithin dominie-
ren. Und sie wird den im Labyrinth Begrabenen darstellen, das
ist nur gerecht. Allerdings mit zwei klitzekleinen Anderungen,
die Thnen ein malizidses Licheln auf das Gesicht zaubern, sobald
Sie dariiber nachdenken: Die Statur der Figur wird stattdessen
die Ihrige sein. Und damit nicht genug: die Gesichtsziige werden
es ebenfalls. Fin meisterhafter Plan! Chapeau! Leider nicht ganz
kostengiinstig, aber so ist das eben. (Kosten: 300 Aureal) Sie sind
der Meinung, dass Ihre Entwiirfe dazu geeignet sind, weit und
breit fiir Aufsehen zu sorgen. Und wenn obendrauf noch die be-
sagte Statue kommt, dann sieht Herakulon im direkten Vergleich
aber alt aus. Und nun: Hand aufs Herz. Kénnen Sie die hohen
Kosten tiberhaupt schultern? (Weiter bei Abschnirt 354) Oder ist
dies nicht méglich? In dem Fall verzichten Sie vielleicht besser
auf teure Fallen, Kreaturen und Monumente und geben einfach
so Ihr Bestes, im Rahmen der gegebenen Méglichkeiten. Deshalb
muss das Ergebnis ja nicht schlecht sein. (Weiter bei Abschnitt 69)
So oder so, schon bald nihert sich der Herr der Baustelle Threr
bescheidenen Architektenkate. Sie kénnen sein Schnauben schon
von Weitem vernehmen und hoffen, dass dies die normale Art
und Weise ist, wie er Atem holt, und hoffentlich kein Anzeichen
von schlechter Laune. Mit viel Getdse betritt er Ihr Refugium.
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Leonidor blickt von seiner Arbeit auf, als Sie vor seinen Feldher-
rentisch treten, auf dem sich die Pergamente und Papiere nur
so stapeln. Die Mihne des Lowenmenschen zeigt bereits einige
graue Strihnen. Der Lederbezug seines Stuhl knarrt vernehm-
lich, als er sich zuriicklehnt. Die Waffe in Threr Hand beein-
druckt ihn nicht im Geringsten. ,,Oh, ein weiterer Mérder? Thr
wollt mir das Fell iiber die Ohren ziehen, wollt der neue Herr
tiber dieses Lager sein?“ Sein Grinsen entbl6f3t gelbe Zihne. Sie
kénnen nicht anders, als das natiirliche Charisma bewundern,
das ihr Gegeniiber ausstrahlt. Alles an ihm spricht von Hirte,
Erfahrung, Entschlossenheit und Authentizitit. Leonidor, Le-
onidor, kennen Sie diesen Namen vielleicht irgendwoher? Hat
er nicht mal einen Gebirgspass verteidigt gegen eine gewaltige
Ubermacht? Mit nur einem kleinen Hiuflein Getreuer? Wenn
das stimmt, dann handelt es sich wirklich um einen legendiren
Helden. Thre Anwesenheit scheint ihn zu amiisieren.

Sie machen ecinen {iberraschenden Satz auf ihn zu und schlagen
ihm den Schidel ein. (Weiter bei Abschnitt 109)

Sie fordern ihn zum Zweikampf. Schliefflich sollen die anderen
sehen, wie Sie Ihren Sieg erringen. (Weiter bei Abschnitr 323)
Der Leonir wirkt auf Sie nicht wie jemand, der noch oft mit
der Waffe in der Hand kidmpft. Immerhin ist er ein General
und daher in erster Linie fiir das Geben von Befehlen zustin-
dig. Wenn Sie seine Gesichtsziige richtig gedeutet haben, dann
scheinen ihn die Papiere auf seinem Tisch zu bekiimmern. Sind
das Schuldscheine, die Sie da sehen konnen? Sie werfen rasch
einen Blick darauf. (Weiter bei Abschnitt 138)

Sie machen sich eilig aus dem Staub, bevor noch jemand ver-
letzt wird. (Weiter bei Abschnitt 260)
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Sie erinnern sich an das Gift der Hydra, das Sie bei sich tra-
gen. Wenn das nicht wirke, dann wissen Sie auch nicht weiter.
Rasch lassen Sie einige stinkende Tropfen in Kretons Kelch fal-
len. Ekelhaft! Nachdem dieser zuriickgekehrt ist und einen tie-
fen Schluck zu sich genommen hat, zichen Sie Thre Waffe. Der
Minotaurus méchte aufstehen und sich Thnen stellen, wird aber
jih von Krimpfen geschiittele. (Weiter bei Abschnitt 341. Kre-
tons Werte fiir Attacke und Parade sind nun um jeweils zehn
Punkte verringert.)

292

Herakulon hatte offenbar ein gewisses Faible fiir Tiere. An
diesen hat er sich nimlich nicht selten abgearbeitet und vie-
le Geschichten handeln von heftigen Auseinandersetzungen
mit der hiesigen Fauna. Seine erste Grof§tat bestand darin,
einen wilden Léwen zu bezwingen. Das hat ihm offenbar sehr
viel Respekt eingebracht, warum auch immer. Vielleicht wa-
ren Lowen zu damaligen Zeiten eine echte Landplage, wer
kann das schon sagen? Wie auch immer, moglicherweise ist es
keine schlechte Idee, eine vergleichbare Herausforderung an
den Beginn IThrer hoffnungsvollen Heldenkarriere zu stellen.
Schon aus Griinden der Symbolik. Sie lesen weiter. (Weizer bei

Abschnitt 166)
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Mit einem schmatzenden Geriusch landet Thre Munition eini-
ge Schritt neben dem angepeilten Ziel in der schwarzen Brithe.
Dort versinkt sie sofort. Daidalon und Ikarion stehen mit of-
fenen Miindern neben lhnen und begreifen erst langsam, was
Sie den beiden angetan haben. Doch es nutzt alles niches, der
Schuss ging fehl, der Schaden ist angerichtet. Sie entschuldigen
sich unzihlige Male und hoffen, dass Thnen kein rachsiichtiger
Erfinder hinterher fliegt, als Sie sich ohne bessere Alternativen
notgedrungen wieder auf den Weg zuriick zum Hain machen.
Der Geruch der groflen Kloake hingt noch meilenweit in Thren
Kleidern und erinnert Sie an Thr missgliicktes Abenteuer. (Wei-
ter bei Abschnitt 291)
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»-.. und dann sagt die Schnepfe doch allen Ernstes, ich solle
mich zu den haarigen Amaunir scheren, wenn es mir nicht
gelinge, meinen Bart den Vorschriften gemif8 zu stutzen! Der
werde ich bei der nichsten Gelegenheit in den Pulpellenbrei
rotzen, dass es eine wahre Pracht ist“, horen Sie die Reste ei-
ner Unterhaltung an Thr Ohr dringen, als Sie mitten auf dem
Weg die Ankunft der Soldaten erwarten. Der Tonfall missfillt
Thnen, ist er doch unverhohlen zornig. Besser gelaunte Solda-
ten wiren lhnen dann doch lieber gewesen. Wenn Sie der Mei-
nung sind, den vorhandenen Arger fiir Thre Zwecke nutzen zu
kénnen, dann sprechen Sie die Soldaten an und wihlen dabei
die passenden Worte. (Weiter bei Abschnitt 179) Oder aber Sie
zichen eine pfiffige Ausrede aus dem Armel und versuchen, sich
noch ohne viel Aufhebens davonmachen zu kénnen. (Weiter bei
Abschnitt 248)
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Die Gorgonin hat absolut Recht. In Threr ausweglosen Lage
kénnen nur noch wohlgewihlte Worte helfen, sonst nichts.
Vielleicht schligt Thr Herz ja fiir die Poesie? Dann versuchen
Sie doch, der Gorgonin mit wohl gewihlten Worten zu schmei-
cheln. (Weiter bei Abschnirt 265) Moglicherweise besitzen Sie ja
auch das eine oder andere Hilfsmittel, das Sie nun gerne ein-
setzen mochten. Vielleicht haben Sie ja einen potenten Trank
(V' 96?) in der Tasche und méchten diesen einsetzen? (Weiter
bei Abschnitr 375) Auch ein anderes Objekt (S 28?) mag Thnen
jetzt gute Dienste tun, wenn Sie zu rabiaten Lsungen neigen.
(Weiter bei Abschnitt 73) Wenn Sie sich stark genug fithlen, mit
verbundenen Augen zu kimpfen, dann kénnen Sie natiirlich
auch eine gute Gelegenheit abwarten und den ersten Streich
tun. (Weiter bei Abschnitt 133)
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Sie befinden sich in Threm kleinen Lager hoch droben auf den
Felsen unweit des Hains. Was wollen Sie tun?

Sie nehmen sich Thre Schriften zur Hand und lesen von den
Heldentaten Herakulons. (Weiter bei Abschnitt 351)

Sie rasten einige Zeit, um sich zu erholen. (Weiter bei Abschnitt
151)

Sie ziehen aus, um sich umzuhéren, was Thr Konkurrent alles
plant und welche Heldentaten er mittlerweile bereits vollbracht
hat. (Weiter bei Abschnitt 195)

Sie brechen auf und stiirzen sich in ein neues Abenteuer. (Weiter

bei Abschnitt 365)
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Der Amaunir bedankt sich iiberschwinglich bei Thnen fiir
Thre Hilfe. ,Geld kann ich Euch keines anbieten, denn mir als
Haruspex ist es verboten, Lohn fiir meine Dienste anzuneh-
men. Aber ich mochte Euch wenigstens mit meinen Fihig-
keiten nach Kriften unterstiitzen.“ Der Katzenmensch fihrt
seine Krallen aus. Mit den Handbewegungen eines Profis
schlitzt er die Bauchdecke des Lowen auf, so dass sich dessen
Eingeweide vor IThre Fiifle ergieflen. Haruspexe! Natiirlich!
Eine Zeit lang haben Sie diese Burschen immer fiir besonders
raffinesseloses Kiichenpersonal gehalten, aber viele irritierte
Mienen und einige dezente Hinweise Threr Palastgarde haben
Sie schliefSlich eines Besseren belehrt: Es handelt sich dabei
um Eingeweidedeuter! Sie sind gespannt. Bedichtig verrichtet
der Amaunir sein Werk, bevor er schliefflich das Wort an Sie
richtet: ,,Wie ich es auch drehe und wende — die Botschaft ist
immer dieselbe: Mag er noch so gewaltig sein, auch der grofste
Léwe hat eine verwundbare Stelle. Konnt Thr damit etwas an-
fangen?* Sie miissen schmunzeln. Da fillt Thnen eine ziemlich
wichtige Frage ein: ,,Weshalb seid Ihr heute zu einer Reise auf-
gebrochen, wenn Thr doch gewusst haben miisstet, dass Euch
ein wilder Lowe zerreiflen wird?“ Nun ist es am Amaunir, zu
schmunzeln. ,Hat der Lowe mich denn zerrissen?, fragt er.
Keine schlechte Antwort. Sie verabschieden sich und reisen
weiter. (Weiter bei Abschnitt 228)
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Das Briinnlein der Zatura, das Sie bei einem IThrer Rundgin-
ge durch den Hain erspiht hatten, liegt zum grofiten Teil im
Schatten und erweist sich daher als grofier als zunichst vermutet.
Munter sprudelt ein Felsquell und die Wasser, die ihm entsprin-
gen, flieen durch hellgriine Moose in das Becken hinab. Hohe
Kriutergewichse spriefen hier allerorts dicht und buschig aus
dem Boden und erfiillen die Luft mit schwerem Duft. Da be-
merken Sie etwas in Ihrem Augenwinkel und miissen sich erst
mit einem zweiten Blick vergewissern, dass Sie sich nicht tiu-
schen: Halb verborgen von einem krautigem Dickicht blicke Sie
die Statue eines Amaunir an, den die Bildhauer mit der Tracht ei-
nes Medicus ausgestattet haben. Sie vermuten nicht zu Unrecht,
dass es sich bei dem Dargestellten um Pathessios handelt, eine
gottliche Erscheinung, der nicht nur den Vélkern Demelions
Gesundung und Heilung in der Stunde der Not verspricht. Sie
werden das Gefiihl nicht los, dass es sich hierbei um das eigent-
liche Zentrum der kleinen Anlage handelt. Die Tatsache, dass
die Statue vergleichsweise zuriickhaltend platziert und nicht auf-
windig in Szene gesetzt wurde, ist ungewdhnlich, unterstreicht
ihre Wiirde und Macht aber noch zusitzlich. Es wirke ganz so, als
habe Pathessios es schlicht nicht nétig, sich um Aufmerksamkeit
zu sorgen. Und vermutlich hat er damit Recht. Denn wie viele
Kranke und Verschrte werden tagtiglich um ein von ihm ge-
wirktes Wunder flehen? Sicherlich eine ganz ordentliche Menge.
Was wollen Sie nun tun? Erquicken Sie sich an der Quelle und
waschen Thre Wunden mit dem klaren Wasser aus, sofern Sie an
solchen leiden? (Weiter bei Abschnitt 21) Oder wirkt der Brunnen
auf Sie auf eine Weise verdichtig, die es Ihnen angeraten erschei-
nen lisst, sich besser davon fern zu halten? (Zuriick zu Abschnitt
210) Oder méchten Sie sich noch einmal der Statue widmen, die
Sie nicht aus Ihrem Bann lisst? (Weiter bei Abschnitt 191)
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Ein ganz bestimmtes Labyrinth
ist in Demelion wohlbekannt.
Es handelt sich dabei um das
Labyrinth von Kymara. Dieses
Labyrinth entstand, als Berg-
arbeiter vor langer Zeit mittels
didmonischer Magie zu weit in
die Tiefe gruben. Heute steht es
unter dem Schutz der Géttin Si-
minia. Diese lisst, der Legende
nach, nichts Béses mehr aus den
Tiefen entkommen. Das klingt
erst einmal ziemlich gut, wie Sie
meinen, entspricht aber nicht
ganz lhren Anforderungen. Sie
wollen Herakulon iibertreffen,
der sich dereinst mit einem ro-
ten Wollfaden aus den Tiefen
eines Labyrinths befreit hat. Wie
soll das in Kymara méglich sein?
Wenn die Gétter der Meinung
sind, dass Sie zu den Bésen gehd-
ren, dann entkommen Sie dem

kymarischen Labyrinth selbst mit einem besonders langen Faden
nicht. Gehéren Sie hingegen zu den Guten, so fehlt dem Ganzen
eindeutig die nétige Wiirze. Auflerdem wollen Sie ja GrofSeres
leisten als Herakulon, und alle sollen davon wissen. Missmutig
machen Sie sich auf den langen Weg in den Nordwesten Deme-
lions. Klopfen Sie rasch noch einmal Thre Taschen ab: Haben Sie
einen langen Faden dabei? (Weiter bei Abschnitt 359)
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Hinter einer Biegung des Ganges erkennen Sie im Schein des
Kerzenlichts, dass der Tunnel von einem Gitter versperrt wird.
Schwarzer Rost bedeckt armdicke Eisenstangen. Ein Durch-
kommen ist unméglich. Einen Moment lang droht die Furcht,
dass Sie erneut in der Falle sitzen, Sie zu iibermannen, da er-
kennen Sie in einem vermeintlichen schwarzen Eisenblock ein
Schloss und kénnen kurz darauf auch die Umrisse einer Tiir
ausmachen, die aus einigen der Eisenstangen gebildet ist. In der
Tiir steckt ein Schliissel. Der Schliissel steckt auf Ihrer Seite.
Wollen Sie das Naheliegende tun, den Schliissel drehen und die
Tir 6ffnen? (Weiter bei Abschnitt 132) Oder ist Thnen das alles
nicht geheuer? Méchten Sie die Tiir daher lieber mit einem ge-
zielten Tritt aus den Angeln stof8en? (Weiter bei Abschnitt 165)
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Wie spricht noch gleich der Dichter? Ah, richtig: ,Und set-
zet Thr nicht die Waffe ein, nie soll die Waffe gewonnen sein!“
Welch weise Worte. Wohlan, es gilt!
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Bei allen Gottern, Dimonen und Stellaren, diese Waffe schligt
ja mit morderischer Gewalt zu! Hoffentlich ist derjenige, der
sie fithrt, momentan zu betrunken, um Sie damit zu treffen!
Oder etwa doch nicht? Erleiden Sie vielleicht gar einen tddli-
chen Streich? (Weiter bei Abschnitt 150) Oder strecken Sie Thren
Gegner triumphal nieder? Dann kénnen Sie das kostbare Stiick
natiirlich erbeuten. Sie wiegen die iiberschwere Keule in der
Hand, die entgegen ihres Anscheins erstaunlich leicht zu fithren
ist. Sie ist offenbar perfekt ausgewuchtet. Es fiihle sich an, als
ob eine unsichtbare Hand den Schwung Ihres Arms verstirken
wiirde, wenn Sie sie fithren. Eine magische Waffe also! Her-
vorragend! Vielleicht sollten Sie sie bei Gelegenheit einmal von
Kundigen untersuchen lassen?

Geheimnisvolle Keule (Hiebwaffe)
TP1W+7  TP/KK11/3  Gewicht(uz) 160
BF -2 INI O WM +1/-1 Bem. —

Lange(cm) 100
DK N

Uben Sie noch ein paar Schlige in der Luft, bevor Sie sich von
dannen machen. (Weiter bei Abschnitt 291)
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Riesen sind gefihrliche Kreaturen. Sie verstauen Thre Ausriis-
tung und machen sich bereit fiir den langen Weg nach Westen
zu den Bergen der Riesen, ganz wie es dereinst Herakulon tat.
Von Riesen hért man immer einmal wieder. Man sagt, diese
gewaltigen Kreaturen seien muskelbepackt und nicht selten
von einem morderischen Wahnsinn beseelt. Gleichzeitig sind
die Gaben der Gottin der Weisheit nicht sonderlich stark in
ihnen. Wunderbar, denken Sie sich, Sie miissen also einfach nur
eine kleine List bemithen, und der dumme Riese ist besiegt und
legt sich lang hin wie ein Trottel, klarer Fall. Das schaffen Sie
mit links. Sie stutzen: Oder war es doch keine Géttin, die die
Weisheit zu ihren Gaben zihlt? Sondern ein Gott? Das scheint
Thnen partout entfallen zu sein. Den Namen der Gottheit der
Weisheit nicht zu wissen, das ist Thnen jetzt doch ein wenig
peinlich. Sie werden nach Threr Riickkehr in den Palast diesbe-
ziiglich eine Untersuchung ins Leben rufen. Griibelnd wandern

Sie los. (Weiter bei Abschnitt 378)
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Sie beabsichtigen, einen Léwen zu bezwingen, wie einst Hera-
kulon den gefihrlichsten Lowen weit und breit bezwungen hat.
Thre Nachforschungen kommen zu einem eindeutigen Ergeb-
nis: Diese Tiere findet man, wenn iiberhaupt, dann nur im Sii-
den Demelions, und zwar an der Grenze zum wilden Savannen-
land Rhacornos. Also verstauen Sie lhre Ausriistung bequem
auf dem Riicken, priifen Thre Vorrite und machen sich schnur-
stracks auf den Weg. Schon bald haben Sie den heiligen Hain
weit hinter sich gelassen und streifen von nun alleine durch das
weite Land. Die viele Bewegung tut Ihnen gut. Die weite Linie
des Horizonts und der herrliche Geruch des sonnenverbrannten
Grases in Threr Nase lisst in Thnen ein Gefiihl von Freiheit und
Gliick aufsteigen, wie Sie es schon lange nicht mehr verspiirt
haben. Ganz besonders genieflen Sie die lauen Sommernichte
unter sternklarem Himmel. Ja, Demelion ist ein wunderscho-
nes Land. Wenn Sie iiberhaupt Herr iiber ein Land sein wollen,
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dann tiber kein anderes als iiber dieses. Und so zichen die Tage
dahin, wihrend sich die Landschaft langsam verindert. Hoch
stehen die Griser, denen der Sommer schon fast alle griine Far-
be geraubt hat, und wiegen sich sanft im Wind. Raubtiergebriill
in Threr Nihe lisst Sie authorchen (Weiter bei Abschnitt 221)

344

Die Stille, die Blicke, die auf Ihnen ruhen, der seltsame Orrt,
an dem Sie sich befinden — es gibt keinen Zweifel daran, dass
gleich etwas Schreckliches geschehen wird. Thr Unterbewusst-
sein weigert sich, sich den Schrecknissen zu stellen, und hingt
noch eine Weile den Gedanken iiber Kunst und Freiheit nach.
Sie erinnern sich an Thr Leben im Palast wie in einer verklir-
ten Erinnerung an lhre lingst vergangene Jugend: Wie war
das noch gleich mit diesen licherlichen Literaten, denen Sie
nie {iber den Weg getraut haben? Den Erfindern dieser ganzen
ausgedachten Geschichten, diesen Fantastikern? Bilden diese
Witzfiguren sich etwa ein, dass sie Kiinstler seien, nur weil sie
gerne spielen? Das wire ja noch schoner. Weil sie in ihren Wer-
ken tiberzeitlichen Ideen nacheifern? Weil es ihnen gelingt, ihre
Leser zu fesseln und sie zum Schmunzeln zu bringen? Weil ihre
Arbeit aussieht, als sei sie miihelos entstanden? Licherlich. Sie
schiitteln den Kopf und sammeln sich fiir einen Moment. Sie
setzen alles auf eine Karte und stimmen dem Echsenmenschen
zu. ,,Eure Sicht der Dinge ist die einzig richtige. Ihr habt mich
im Gegensatz zu allen anderen iiberzeugt.“ Er nicke bedichtig.
Sie wissen, dass Sie Thre Schuldigkeit getan haben und ahnen,
dass es fiir Sie hier nun keine Verwendung mehr gibt. Er gibt
ein gibt ein unmerkliches Handzeichen. Jemand betitigt einen
Hebel, Ketten rasseln und klirren. Der steinerne Boden unter
TIhrem Stuhl klappt weg, er rauscht, von einer Schiene gelenkt,
einige Meter nach unten und schligt heftig auf. Dann kippt Ihr
Sitz nach hinten. Ohne jede Chance, sich dagegen zu wehren,
stiirzen Sie hinab in die lichtlose Tiefe, die sich unter Thnen
auftut. Ja, mit Kiinstlern ist nicht zu spaflen. (Weiter bei Ab-
schnitt 206)
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Hier miissen Sie passen. Ihr Widersacher ist [hnen offensichtlich
tiberlegen. Sie erwarten ein schlimmes Schicksal, doch der Ins-
tinkt der Stadtbevolkerung bewahrt Sie vor dem Schlimmsten.
Ihr Todesurteil liegt bereits in der Luft und Sie kdnnen schen,
dass Epigonos es verkiinden maochte, aber das Volk skandiert
in Anerkennung Ihrer Leistungen lauthals IThren Namen. Auch
die Tatsache, dass Sie gerade eben die Stadt von der Sphinx be-
freit haben, mag einen grofien Anteil daran haben. Aus diesem
Grund wagt Epigonos nicht, das zu tun, was er eigentich tun
méchte. Stattdessen lisst er Sie mit Schimpf und Schande aus
der Stadt jagen und verbietet Ihnen bei Androhung des Todes
die Riickkehr. Zwar sind Sie nun all Threr Trophien beraubt,
aber immerhin sind Sie noch am Leben. Auch die Tatsache,
dass Sie einmal die Liebe und Zuneigung des Volkes spiiren
durften, gibt Thnen mehr Kraft, als Sie sich einzugestehen bereit
sind. Als die erste Nacht hereinbricht und Sie fern der Stadt von
Threr einsamen Lagerstatt aus in die Sterne blicken, denken Sie
tiber die Zukunft nach. Sie haben immer noch die Maglich-
keit, Thre Prophezeiung zu erfiillen. Myranor ist ein Land vol-



ler Abenteuer. Vielleicht méchten Sie sich treue Weggefihrten
suchen und einmal mehr ausziehen? Vielleicht ist es ist es in
einigen Jahren moglich, ruhmbeladen nach Phorkadontis zu-
riickzukehren, wenn Sie das mochten? Zégern Sie nicht! Eine
ganze Welt erwartet Sie. Ende
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Sie fithren Thre Suche fort. Im Grasland zwischen den Stidten
Ethorion und Mothama treffen Sie auf einen jungen Satyar,
dessen zerschlissene Tracht ihn als einen Aspiranten auf den Be-
ruf des Legitimaten, also eines Rechtsgelehrten des Imperiums,
ausweist. Seit Sie sich erinnern konnen, begegnen Sie diesem
Berufsstand mit intuitivem Misstrauen. Threr Erfahrung nach
unterscheiden sich die Rechtswissenschaften von Orakeln nur
in einem Aspekt: Sie verursachen erheblich hohere Kosten!
Und weitaus schlimmer wiegt noch: Zur Zeit Ihrer Herrschaft
im Palast waren lhre Juristen nicht in der Lage, per Bescheid
Thre Apotheose zu erwirken. Von wegen , Kiinstler der Rechts-
wissenschaft“! Der Scholar kiihlt seine wundgelaufenen Fiif3e
an einem Nebenarm des Schnellen Orismani. Schuhe scheint
er keine zu besitzen. Ganz allgemein macht er nicht den Ein-
druck, als seien seine Reisen bisher sehr erfolgreich verlau-
fen. Nach einigem unverbindlichen Geschwitz, das Sie sich
im Laufe Threr Erkundigungen bereits zurecht gelegt haben,
schwenken Sie unverfinglich auf allgemeine Gefahren fiir den
‘Wanderer um. Dann auf Monster im Besonderen und schlief3-
lich ganz speziell auf Geschichten iiber Hydras. Oh, er wisse
durchaus, wo sich so ein vielkdpfiges Unheil befinde, erzihlt
der Satyar. Von hohem Alter seien ihre Kopfe und sie wiren
wahrhaftig unbezwingbar. Und fiirchterlich seien sie! Lebens-
gefihrlich! Er sei ihnen gerade noch entkommen. Sie haben
Miihe, Thr Erstaunen zu verbergen. Das ist der Volltreffer, auf
den Sie schon lange gewartet haben! Aber diese Satyare sind
allesamt Schelme, daran besteht kein Zweifel. Und deshalb
fordert Thr neuer Bekannter auch wenig tiberraschend einen
hohen Preis fiir ecine detaillierte Auskunft: 10 Aureal verlangt
er, um sich neu einkleiden und seine Reisen standesgemifSer
fortsetzen zu konnen. Wenn Sie so viel Geld besitzen, kénnen
Sie ihn bezahlen (). (Weiter bei Abschnitt 292) Sie
kénnen sich auch verabschieden und alleine weiter suchen.
(Weiter bei Abschnitt 61) Oder aber Sie sind nicht ausreichend
begiitert, handgreiflich veranlagt oder haben schlicht und ein-
fach ein sparsames Naturell: Dann priigeln Sie die Antwort
einfach aus Thm heraus. (Weiter bei Abschnitt 39)
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Von einem Aufstieg zum Gipfel kann eigentlich keine Rede
mehr sein. Stattdessen handelt es sich bei Threm Fortkommen
mittlerweile um eine waschechte Kletterpartie. Um kein Risi-
ko einzugehen, bewegen Sie sich stets mit duflerster Vorsicht
voran. SchlieSlich erreichen Sie Thr Ziel. Am hochsten Punkt
eines Berges, auf der Spitze einer Felsenzunge, deren Seiten
steil in der Tiefe verschwinden, finden Sie einen verlasse-
nen Tempel. Sie halten einen Moment lang inne und lassen
das Gebiude auf sich wirken. In vélliger Gebirgseinsamkeit
steht hier ein uraltes Bauwerk, dessen Kuppel sich kraftvoll
in Richtung des Himmels wolbt. Welche Dinge mégen hier

einst einmal vor sich gegangen sein? Sie ahnen es: An diesem
exponierten Ort muss der Blick ins Land hinab ebenso phi-
nomenal sein wie der Blick hinauf in den Himmel. Welche
tiefen Einsichten mag man hier iiber die Welt gewinnen kén-
nen? Erst recht, wenn Magie im Spiel ist? Vor Ihrem inneren
Auge fithren Orakeldeuter in lingst vergangenen Zeiten unter
der Pracht eines mit Sternen behangenen Nachthimmels lan-
ge vergessene Rituale durch. Sie wiirden einiges dafiir geben,
wenn der Gipfel am heutigen Tag nicht vollig wolkenverhan-
gen wire. Schliefflich geben Sie sich einen Ruck und betre-
ten das alte Gemiuer durch die michtige Eingangspforte.
TIhre Schritte hallen durch den Innenraum, der bis auf einige
Steinbinke keinerlei Einrichtung beherbergt. Als Thr Blick zur
Decke schweift, wissen Sie, dass Sie hier richtig sind: Dort
prangt ein Mosaik, das man sich in seinen kiithnsten Triu-
men nicht hitten ausdenken kénnen. Winzige Steine ergeben
zusammengenommen Stidte, Flussliufe, Gebirge, schliefSlich
Kiisten, Meere und ganze Kontinente. Sie stutzen. Sieht so
etwa die Welt aus? Ist das alles, was es gibt? Sie geben sich alle
Miihe, sich einzelne Elemente der Darstellung einzuprigen,
aber Sie sind von der Unzahl der Details rasch iiberfordert.
Gelehrte konnten hier unschitzbares Wissen sammeln! Dies
ist ein kleines Weltwunder! Sehnsiichtig schweifen Thre Au-
gen mal hierhin, mal dorthin und Sie kénnen spiiren, wie die
Abenteuerlust in Thnen aufsteigt. Sie fassen den Vorsatz, die
Wunder dieser Welt zu erkunden, sobald sich Zeit dazu er-
gibt. Zunichst muss jedoch erst einmal die momentane Un-
ternehmung zu einem erfolgreichen Ende gebracht werden.
Zu diesem Zweck sehen Sie sich nach Ihrer Begleitung um
und geben einige Anweisungen. Die Lage stellt sich wie folgt
dar: Ein Riese beriihrt, wenn er sich aufrichtet, mit geneigtem
Kopf die Decke des Tempelinneren. Er hat dann noch immer
die Moglichkeit, beide Arme in die Hohe zu strecken und
sich gegen die Tempeldecke zu stemmen. Sie erinnern sich:
Herakulons Riese trug schliellich die gesamte Schopfung auf
den Schultern, richtig? Sind Sie in der Lage, Ihren Vorginger
ordentlich zu tibertrumpfen? Sind Sie in ausreichender (2 397
und zusitzlich Q 677) Begleitung hier? (Weiter bei Abschnitt
372) Oder ist dies nicht der Fall? (Weiter bei Abschnitt 320)
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Ein diirrer Greis tritt vor, der einen so schlimmen Buckel hat,
dass Sie bereits bei seinem Anblick dessen Schmerzen nach-
fithlen kdnnen. Er trigt jedoch kein weifSes Gewand wie seine
Vorginger, sondern ein mit glitzernden blaugriinen Schuppen
besticktes. Vielleicht hilt es den Nieselregen ab, wer weif3?
Diesmal trommeln und trampeln die anderen Alten vor Ver-
achtung so laut, dass es eine lange Zeit dauert, bis er sich Ge-
hor verschaffen kann. ,Kunst definiert sich durch die Erzeu-
gung von Wobhlgefallen bei volliger Absichtslosigkeit. Jeder,
der sich anstrengt, anderen mit seinen Werken zu gefallen,
dem mag das gelingen. Doch handelt es sich dabei um Arbeit,
nicht um Kunst! Daraus folgt: Nur das, was ohne Regelzwang
erschaffen ist und dennoch gefillt, ist Kunst. Wahre Kunst
ist und bleibt demnach unerklirlich.“ Ein sehr abstrakter An-
satz, nicht unbedingt ein besonders eingingiger. Vielleicht ist
es trotzdem an der Zeit, hier einen Sieger zu kiiren, um der
Sache ein Ende zu machen? (Weiter bei Abschnitt 268) Viel-
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leicht méchten Sie noch einen weiteren Ansatz héren? Oder
aber Sie sind der Meinung, dass Sie — als Einzelner unter einer
Menge Fremder — auf jeden Fall den Weg der Integritit und
der Wahrheit wihlen sollten, schon sicherheitshalber? In dem
Fall miissten Sie wohl oder tibel eine Ablehnung formulieren,
wenn Thnen der gewihlte Ansatz partout nicht zusagt. Es gibt
noch weitere iltliche Probanden, die sich von Ihnen priifen
lassen wollen. Wer weif§ schon, was die zum Besten geben?
(Weiter bei Abschnitt 249)

49

Nein, Sie werden jetzt sicherlich nicht kneifen. Sie haben den
Anfiihrer des S6ldnerlagers getdtet, was soll es da schaden, auch
noch dessen Vermdgen mitzunchmen? Sie 6ffnen einige Scha-
tullen und Taschen und werden rasch fiindig. Miinzen im Wert
von insgesamt 75 Aureal wandern in Thre Taschen (- ).
Das ist besser als nichts, aber es ist weniger, als Sie erwartet hat-
ten. Hatte der General etwa Geldprobleme? Nun ja, von solchen
Sorgen haben Sie ihn jetzt ja ein fiir alle Mal befreit. Sie verlassen

das Zelt. (Weiter bei Abschnitt 299)

550

Sie bedecken sich mit einer ruckartigen Bewegung die Augen.
Und Sie haben gut daran getan! Leider miissen Sie sich nun al-
lein auf Gehér und Gespiir verlassen. Hoffen Sie, dass es sich
nicht um eine Legende handelt, wenn man blinden Kiinstlern
einen tieferen Sinn fiir Wahrheit und Schénheit unterstellt.
Mit langsamen Schritten schiebt man Sie den Hiigel hinab.
Ein lautes Zischen und Zischeln zeigt Ihnen schliefSlich an,
dass Sie sich wahrscheinlich in der unmittelbaren Gegenwart
duflerst brisanter Haare befinden. Von oben herab dréhnt
eine tiefe weibliche Stimme: ,Sieh an, sieh an. Hier haben
wir mal wieder einen von der gewitzten Sorte! Wie nett. Ver-
bundene Augen, das gab es schon seit vielen, vielen Jahren
nicht mehr. Immer nur diese albernen Spiegelschilder, nicht
wahr? Unzihlige davon! Ja, auch ich kenne die Geschichten
von Herakulon, der einem Blick meiner Artgenossen dadurch
widerstanden haben soll, dass er ihn tiber den Umweg cines
Spiegels ertrug. Diese licherliche Legende hat viele seiner
Nachahmer in den Tod gefiihrt. Auch im Spiegel ist mein
Blick absolut tédlich. Er versteinert ausnahmslos jeden, der
ihn trifft.“ Die Worte sind grauenerregend und doch meinen
Sie, den Nachhall einer tiefen Traurigkeit zu horen. Was geht
hier vor? Thnen kommt ein gewagter Gedanke: Die hiesige
Herrin {iber Leben und Tod fiihlt sich doch am Ende nicht
etwa einsam? Sie konnen sich unter IThrer behelfsmifligen
Haube ein Grinsen nicht verkneifen. Das geschieht ihr Recht!
Man kann nicht beides haben: Einen Blick, der jeden ver-
steinert, und gleichzeitig ibermiflig viele Freunde. Sie héren
der Gorgonin weiter zu: ,Aber eines habt Ihr nicht bedacht:
Wie wollt Ihr nun meine Schénheit preisen, edler Nachfolger
Herakulons?“, spottet die Gorgonin bése. ,, Wie wollt Ihr mir
schmeicheln, um Euer Leben zu retten, wenn Thr mich doch
nicht sehen kénnt?* Offenbar erwartet Thr Gegeniiber einige
iiberzeugende Antworten. Nun ist guter Rat teuer. (Weiter bei

Abschnitt 335)
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Thnen fillt auf, dass Thre Schriftstiicke unter Thren Reisen ge-
litten haben und mittlerweile schon ein bisschen schmuddelig
sind. Ist es nicht seltsam, dass die Worte selbst hingegen niemals
Schaden nehmen? Manche Geschichten kénnen ilter werden
als die festesten Burgen. Sie sind auch dann noch so makellos
wie am ersten Tag, wenn jene schon lingst zerstdrte und verfal-
lene Ruinen sind. Von diesem wiirdigen Gedanken beseelt set-
zen Sie sich in den Sonnenschein und sind bereit, Herakulons
Spuren einmal mehr zu folgen. Halb freuen Sie sich darauf, ihn
bei dessen letzten und gréfiten Abenteuern zu begleiten, halb
ist Thnen dabei etwas mulmig zu Mute. Denn Sie befiirchten,
es werde sich dabei um derart extreme Possen handeln, dass
Sie sich schwer tun werden, selbige zu iibertreffen. Sie driicken
sich daher selbst die Daumen, dass es schon nicht so schlimm
werden mdge, fassen sich ein Herz und beginnen schliefSlich zu
lesen. (Weiter bei Abschnitt 281)

bp2.

Kunstvoll platzieren Sie einen Treffer. Ja, Sie sind ein wahrer
Kunstschiitze! Krachend zerbersten beide Glasbehilter und der
durchschlagende Effeke lsst nicht lange auf sich warten. Bro-
delnd und zischend vermischen sich die Reagenzien und das
Gemisch verspuckt schliefflich mit zunehmender Heftigkeit
dampfende Spritzer in alle Richtungen. Die zihe Masse wird
von kriftigen Wellen erfasst, bis sie schliefflich ihre Konsistenz
verliert und an Fliissigkeit gewinnt. Das Schauspiel ist atem-
beraubend, um nichts weniger ist es der infernalische Gestank!
Ein gurgelndes Gerdusch gewinnt an Kraft, wird immer lauter
und langsam, ganz langsam sinkt der Pegel. Die stinkende Mas-
se fliefft tatsichlich ab! Sie haben es geschafft! Daidalon und
Tkarion fallen sich und Ihnen in die Arme. Nachdem Sie ITh-
ren Lohn in Empfang genommen haben, versprechen Thnen
die beiden Erfinder fest in die Hand, Ihre glorreiche Tat aus-
reichend zu wiirdigen und allen zu erzihlen, was Sie geleistet
haben. Es mag noch Tage dauern, bis sich die Kloake vollstin-
dig geleert hat und soviel Zeit haben Sie nicht. Um méglichst
wenig einatmen zu miissen, verzichten Sie sicherheitshalber auf
eine stolzgeschwellte Brust und machen sich von dannen, bevor
Sie von der stinkenden Wolke am Ende doch noch schmihlich
dahingerafft werden. (Weiter bei Abschnitt 291)

595

Zu manchen Orten, die Sie im Verlauf Threr Reisen entdeckt
haben, kénnen Sie spiter noch einmal zuriickkehren. Dies kann
zum Beispiel dann sinnvoll sein, wenn Sie in der Zwischenzeit
Thre Ausriistung verbessert haben oder andere relevante Dinge
geschehen sind. Wohin zieht es Sie: Méchten Sie in die Berge
(P 98?), ganz hoch hinauf? (Weiter bei Abschnitr 52) Mochten
Sie einer bestimmten Person (U 74?) etwas bringen? (Weiter bei
Abschnitt 17) Oder gibt es eine Hohle (V' 547), in der Sie noch
Dinge zu etledigen haben? (Weiter bei Abschnitr 85) Sind Thnen
diese Plitze unbekannt oder haben Sie vorher noch anderes zu
erledigen, dann entscheiden Sie sich umzukehren. (Zuriick zu
Abschnitt 170)
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Thr gehdrnter Herr setzt sich an Thr Tischchen und sicht die
Pline durch. Sein Atem verrit, dass er auch heute bereits wie-
der recht viel Wein getrunken hat. Die Art und Weise, wie er
die Pergamente abwechselnd vor sein linkes und sein rechtes
Auge hilt und dabei den Kopf dreht, finden Sie im héchsten
Mafle possietlich. ,Ihr seid ja ein Teufelskerl!, dréhnt er Sie
schliefflich aus viel zu grofler Nihe an, ,und ich hatte Euch
doch tatsichlich fiir einen Hochstapler gehalten, der uns seinen
Beruf nur vorgaukeln will. Ich wollte Euch gerade mit meiner
Keule das Fell gerben.“ Der Minotaurus schligt Thnen auf die
Schultern, dass es nur so kracht und hilt sich den
dicken Bauch vor Lachen. ,Drum sei es, wie
es seil Lebt meinetwegen noch ein paar
weitere Tage. Und zur Belohnung:
Trinkt mit mir! Thr habt es Euch
verdient! Der Minotaurus fiillt
mit geiibter Hand zwei grof3e
Gemifle. Sie stutzen. Das soll
allen Ernstes die Belohnung
sein? Mit Kreton zu trin-
ken? Dafiir haben Sie sich
so sehr verausgabt? Notge-
drungen wiirgen Sie Ihren
Zorn hinunter und schicken
einige Kelche voll Wein hin-
terher. Sie wissen, dass Sie
gute Arbeit geleistet haben
und das reicht Thnen, denn Sie
sind ein echter Kiinstler. Uber Be-
lohnungen und dergleichen sind Sie
daher schlicht und ergreifend erhaben.
Schliefflich machen Sie sich zuriick auf den
Weg zum Hain. (Weiter bei Abschnitt 291) Von
wegen! Eine fette, versoffene Kuh will Thre Kunst nicht wert-
schitzen? Soweit kommt es noch! Dafiir soll sie mit ihrer prich-
tigen Keule bezahlen. Sie warten, bis Kreton ordentlich einen
im Tee hat und ziicken dann Thre Waffe, um ihn im Zweikampf
zu besiegen. (Weiter bei Abschnirt 341; Kretons Attacke und Pa-
rade sind aufgrund von dessen Trunkenheit um jeweils sechs
Punkte verringert.) Oder besitzen Sie vielleicht ein Mittelchen
(U 76?), ein Tropfchen (S 19?) oder ein Stoffchen (Y 237), von
dem Sie sich in dieser Situation etwas versprechen und das Sie
gerne einsetzen mochten? (Weiter bei Abschnitt 361)

297

Sie befreien sich aus Threr misslichen Lage und schleichen da-
von. Die Hydra ist mit einem guten Schlaf gesegnet und er-
wacht derweil nicht. Als Sie den Ausgang auf leisen Sohlen
durchschritten haben, sehen Sie zu, dass Sie Land gewinnen —
nicht jedoch ohne sich vorher noch genau einzuprigen, wo der
Héhleneingang liegt, damit Sie ihn vom Hain aus bei Bedarf
erneut erreichen konnen. Um die Siedlung der Alten machen
Sie einen weiten Bogen. Wenn Sie bald wieder fest auf dem
Thron von Phorkadontis sitzen, dann werden Sie schon dafiir
sorgen, dass das abgeschiedene Philosophendérfchen einen er-
heblichen Teil seiner Lauschigkeit einbiif§t. Sie werden es seinen

Einwohnern erméglichen, experimentell zu erfahren, wie sich
physikalische Umstinde auf den Geist auswirken. Vielleicht
durch eine Pfihlung? Kein schlechter Ansatz. Mit derartigen
Gedanken machen Sie sich auf den Weg. (Weiter zu Abschnitt
291)

556

Der Riese nimmt Thr Geld entgegen. Ohne weitere Priifung
steckt er die Miinzen in eine Tasche aus Fell, die an seinem
Giirtel baumelt (=8 Q 67). ,lhr konnt passieren®, ruft er
mit zufriedener Stimme. Hervorragend! Thre Vermutung, dass

der einsame Riese es mit der Hohe des Tributs nicht
so genau nehmen wiirde, trifft vollkommen

zu. Sie spazieren an der Zollfestung vor-
bei und schreiten weiter im Gebirge
voran. (Weiter bei Abschnitt 383) Sie
kénnten freilich auch in Betracht
ziehen, den Miinzen noch einige
ihrer Verwandten hinterherzu-
schicken und den geriisteten
Riesen als Begleiter anzuheu-
ern. Wollen Sie noch 25 Au-
real hinzufiigen? (=== )
(Weiter bei Abschnitt 267)

257

Sie sind nicht nur mutiger, als
Herakulon es jemals war, Sie sind
auf jeden Fall auch lebensmiider.
Gratulation! Daidalon nimmt Thr An-
gebot dankbar an, Ikarions Schmollen
iibersehen Sie gekonnt. Sie schnallen sich
die Apparatur um und drehen versuchsweise eini-
ge Runden tiber dem Rand. Die magotechnische Kraftpumpe
verleiht Thren Fliigelschligen erstaunliche Kraft. Das Material
scheint robust und widerstandsfihig zu sein. Also schnappen
Sie sich schliefSlich den Bottich, senden ein Gebet an die Gotter
und fliegen los. Legen Sie drei um 3 Punkte erleichterte Ge-
wandtheits-Proben ab fiir den Hinweg und drei weitere fiir den
Riickweg, diesmal erleichtert um 5 Punkte, da Sie nun nichts
mehr tragen miissen. Geht eine Probe daneben? Wir wollen es
nicht hoffen. (Weiter bei Abschnitr 96) Oder gelingt der kiithne
Ritt und Sie erweisen sich als ein wahrer Liebling von Shinxir?
(Weiter bei Abschnitt 12)

558

Eine Sekunde, nachdem die Antwort aus Threm Mund heraus
ist, kommt sie Ihnen sehr riskant vor. Herakulon ist ja schlief3-
lich ein Held der Legende. Gab es ihn wirklich? War er wirklich
so ein grofler Olivenfreund? Das kann man doch nach so langer
Zeit doch gar nicht wirklich wissen, oder? Auf der anderen Seite
ist Ihre Antwort so schlecht nicht, denn sehr viele Menschen
essen gerne Oliven. Es besteht daher eine gewisse Chance, dass
der grofite Held der Welt ebenfalls gerne Oliven isst, wer auch
immer er ist. Jedenfalls ist dies wahrscheinlicher, als wenn Sie
als Antwort ,,Spinnenmus® gewihlt hitten, nicht wahr? Werfen



Sie einen W20. Bei einem Ergebnis von 1-7 haben Sie wahn-
sinniges Gliick und einen Zufallstreffer gelandet. Die Sphinx ist
erschiittert bis ins Mark. (Weiter bei Abschnitt 295) Andernfalls
richt sich Thr Wagemut und die Sphinx zerschmettert Sie auf
der Stelle mit Thren michtigen Pranken. Es ist ein Jammer, dass
Sie so kurz vor Ihrem Ziel noch dahingerafft werden. (Weizer
bei Abschnitt 150)

209

Aufein diffuses Gefiihl in der Magengegend hin wandern Sie nicht
direkt nach Kymara, sondern geben den Géteern eine Chance, Th-
ren Weg zu beeinflussen. Also lassen Sie sich vom Flug der Vogel
leiten, die Sie mal einige Meilen hierhin und dann wieder einige
Meilen dorthin lenken. SchliefSlich treffen Sie auf eine gewalti-
ge Baustelle, die sich mitten im Nirgendwo in einen Hiigel frisst.
Thre Entdeckung ist erstaunlich. Sehen Sie im Bereich des Aushubs
wirklich die Anlage eines verwirrenden Gangsystem? Volltreffer!
Kymara kann warten. Bei den Hundertschaften von versammelten
Sklaven fallt es Thnen leicht, sich bis zum Vorgesetzten durchzu-
fragen. Es handelt sich dabei um einen feisten und mit wulstigen
Muskeln bepackten Minotaurus, der sich selbst Kreton nennt.
Wie alle Minotauren hat er so seine Schwierigkeiten, Sie mit sei-
nen beiden weit auseinanderstehenden Augen gut in den Blick zu
nehmen. Ruckartig wiegt er seinen Schidel daher immer wieder
hin und her. Diese Schwierigkeiten mégen ihre Ursache zusitz-
lich auch in einem ausschweifenden Weingenuss haben, auf den
zahlreiche leere Schliduche einen Hinweis geben. Nichtsdestotrotz
ist er ohne Zweifel der Herr vor Ort und trigt als Einziger eine
Waffe an seiner Seite. Es handelt sich dabei um einen michtigen,
tiberdimensionierten Streitkolben. Irgendetwas an dieser Hiebwaf-
fe zieht Thre Aufmerksamkeit kraftvoll in ihren Bann. Wias fiir ein
Mordinstrument! ,,Seid Thr der neue Architekt?”, raunzt Sie der
Koloss ohne Umschweife miirrisch an. ,Wo seid Thr so lange ge-
blieben? Ich sollte Euch Mores lehren fiir Euren Tindelei! Bei al-
len Himmlischen! Das konnte Thre Chance sein! Klammbheimlich

verdriicken kénnen Sie sich spiter immer noch. Also antworten
Sie so, wie Sie sich die Antwort eines hochgelehrten Fachmanns
vorstellen: ,Ich bin distinguiert, mit Euch endlich in Konnexion
zu treten, Eure Pecuaritit! Und so treten Sie in seine Dienste und
geben Thr Bestes. Vergessen Sie derweil die gefihrliche Keule Thres
neuen Herrn nicht! (Weiter bei Abschnitt 203)

360

Je mehr Sie sich Phorkadontis
nihern, um so mehr machtsich
Unmut in Thnen breit. Laufen
Sie hier sozusagen geradewegs
zuriick in Thre Zelle, um nach
all den Miihen am Ende doch
noch dort zu verschmachten?
Oder wird man ein Exempel
an Thnen statuieren und wer-
den Sie Thr Leben als zentrale
Attraktion eines offentlichen
Spektakels aushauchen? Wire
das schlimmer oder besser als
wenn ein namenloser Soldat
Sie noch vor dem Tor der Stadt
mit einem gezielten Steinwurf
zur Strecke brichte und keiner
nihme von Threm Ende Notiz?
Wo Sie schon dabei sind: Wie
haben Sie sich das eigentlich
im Detail vorgestellt? Sie spa-
zieren in die Stadt, zeigen lhre
Schitze und erklimmen dann den Thron? Kann das gelingen?
Sie miissen sich eingestehen, dass das alles etwas sehr nach den
alten Legenden klingt, mit denen Sie sich nun ausreichend
beschiftigt haben. Hoffentlich haben diese miiden Mirchen
nicht Thre Urteilskraft vernebelt! Verfolgen Sie vielleicht einen
selbstmorderischen Plan? Sie miissen nun eine Entscheidung
fillen, denn hinter dem nichsten Hiigel werden Sie die Stadt
erreichen. Dann mag es vielleicht kein Zuriick mehr geben,
also tun Sie das einzig Sinnvolle: Sie lassen den unheilvollen
Ort fiir immer hinter sich, machen auf dem Absatz kehrt und
leben das Leben eines Abenteurers — nun allerdings mit dem
Bonus einer exzellenten Startausriistung (Weiter bei Abschnitt
55) Nein, das kommt fiir Sie tiberhaupt nicht in Frage. Und
hatte sich auch alles gegen ihn verschworen, Herakulon hat sich
seinen Widersachern stets lachend entgegengeworfen: Er wurde
zu einer Legende, die alle Zeiten {iberdauert. Sie sind ein Held
des gleichen Kalibers und tun es ihm dementsprechend gleich:
Sie straffen Thren Gang und gehen die letzten Schritte bis zum
Stadttor. (Weiter bei Abschnitt 293)

6]

Sie héren sich ein paar quilend lange, eitle und einfiltige Ge-
schichten Ihres selbstgefilligen Vorgesetzten an. Ihr Entschluss,
ihn in die Welt der Toten zu beférdern, wird derweil von einem
bloflen Gedankenspiel zu einem unverriickbaren Vorsatz. Als
er lhre Behausung verlisst, um sich zu etleichtern, sind Sie mit
seinem Weinkelch alleine. Das ist Thre Chance, ihm Gift ein-



zufléflen. Wir miissen nun noch einmal genauer spezifizieren,
was Sie da eigentlich dabei haben. Was war es noch gleich: ein
Mittelchen (U 76?), das sehr gefihrlich isc (Weiter bei Abschnitt
56), ein Tropfchen (S 197), das nicht weniger potent ist (Weiter
bei Abschnitt 177), oder ein Stoffchen (Y 237), von dem Sie sich
sehr viel versprechen? (Weiter bei Abschnitt 331)

562

Sie erleiden den Schreck Thres Lebens! Wie durch ein Wunder
gelingt es Thnen, sich aus dem Reflex heraus aus dem Griff zu
winden. Ziicken Sie Thre Waffe und richen Sie sich bitterlich
fiir den Moment des Entsetzens? (Weiter bei Abschnitt 369)
Oder nehmen Sie die Beine in die Hand und rennen Sie auf
und davon und heim zu Threm Lager, solange Sie noch kénnen?

(Weiter bei Abschnitt 149)

562

Sie spiiren, wie Sie im Begriff sind, angesichts dieser Nachrichten
die Fassung zu verlieren. Rasch verabschieden Sie sich daher mit
einigen fadenscheinigen Begriindungen von Nereide und stapfen
wiitend in den Hain hinein. Was um alles in der Welr fillt die-
sem impertinenten Wicht ein? Was er tut, ist anmaflend! Haben
Sie ihn nicht immer gut behandelt, als Sie noch der Thronpri-
tendent waren und er lhr Diener? Meistens wenigstens? Oder
wenigstens nicht allzu schlecht? Wie kann er es wagen, Sie tiber-
treffen zu wollen? Dadurch werden Thre bisherigen Leistungen ja
vollig entwertet! Das ist hinterlistig, das ist ungerecht! Vor lauter
Zorn treten Sie gegen einen einsamen Pilz, dessen Einzelteile sich
daraufthin im Wald verteilen. Sie ballen Thre Fiuste. Wenn ihm
schon vier Heldentaten gelungen sind, dann hat er Thre Absich-
ten offenbar richtig gedeutet und ist Ihnen hart auf den Fersen!
Sie malen sich den Gedanken bildlich aus: Wie jimmerlich wire
das, wenn er schliefSlich ein grofles Spektakel veranstaltet, um
sich als den wahren Heldenherrscher von Demelion feiern zu las-
sen? Mit Gemilden und Geschichten iiber seine Heldentaten,
mit einer groffen Statue, die ihn als den neuen Herakulon fei-
ert? Und ausgerechnet dann kimen Sie um die Ecke geschlichen.
Und Sie wiirden kleinlaut sagen miissen, dass Sie ebenfalls einige
Aufgaben mit Ach und Krach erledigt hitten und deshalb den
Thorn beanspruchen méchten. Wie licherlich wire das wohl?
Sie ringen eine Weile mit sich und stellen sich Ihre erbirmli-
che Zukunft in allen Details vor. Wie schlecht doch die Welt
ist! Weif$ er denn nichts von Threr Prophezeiung? Weif$ er nichts
vom Schicksal, das Ihnen verheiffen wurde und dem er sich ge-
filligst zu fiigen hat? Aber nein, stattdessen zieht er aus und tdtet
ausgerechnet eine Hydra? Sie kdnnen es nicht fassen, beim besten
Willen nicht. Dieser Zustand dauert eine ganze Weile lang an
und schliefflich verwandelt sich Thre Fassungslosigkeit in einen
ginzlich neuen Gedanken. Dieser Hund wird doch nicht etwa ...
(Weiter bei Abschnitt 102)

364

Der Auftritt des Sehers sorgt dafiir, dass ein Raunen durch
die Menge geht. Wann immer dieser unscheinbare Mann
ins Licht der Offentlichkeit tritt, geht es um die Schicksal
der ganzen Stadt, nicht selten sogar um mehr als das. Das

morderische Glitzern in den Augen Ihres Gegenspielers se-
hen Sie wohl, gleichzeitig erkennen Sie, dass der Auftritt des
Sehers ihn aus dem Konzept bringt. Er hitte Sie zweifellos
umbringen lassen, wenn es ihm méglich gewesen wire. Sie
ergreifen die Gelegenheit beim Schopf und richten das Wort
an die versammelten Menschen. Mit einigen knappen Sitzen
erkliren Sie, warum Sie wieder hier sind. Sie verkiinden, was
Ihnen prophezeit wurde und verlangen Thr Recht. Der Seher
antwortet: ,,Ihr seid nicht der Einzige dem seine Zukunft ge-
weissagt wurde®, beginnt er zu sprechen. ,Ein jeder muss sich
seinem Schicksal stellen. Es geht darum, sich bei dieser gro-
Ben Aufgabe zu bewihren. Tretet also vor mich und vor das
Volk von Phorkadontis hin und berichtet von euren Taten.*
Sie tun, wie Thnen geheiflen wird. Thnen ist flau im Magen
und Sie hoffen instindig, dass es Threm Gegenspieler ebenso
geht. Seine Schritte sind fest und zielstrebig und die genagel-
ten Sohlen seiner Stiefel himmern auf die Treppenstufen, als
er sich nihert. (Weiter bei Abschnitt 303)

565

Sie packen Thre Siebensachen zusammen und hinterlassen Ih-
ren Rastplatz so, dass man nicht auf den ersten Blick erkennen
kann, dass hier jemand gelagert hat. Ob Thre Sicherheitsmaf3-
nahmen jedoch auch aufmerksame Verfolger verwirren kdnnen,
dass vermégen Sie nicht zu sagen. Auf welches Abenteuer wol-
len Sie sich nun begeben?

Sie suchen eine Art Meduse, ein Wesen mit Schlangen auf dem
Kopf anstelle von Haaren, um es zu bezwingen. (Weiter bei Ab-
schnitt 261)

Sie ziehen aus, um die Kénigin des Volks der Amazonen zu be-
zwingen, das hier nicht existiert. (Weiter bei Abschnitt 377)

Sie nehmen die Sache mit dem Riesen in Angriff, der nichts
weniger als die gesamte Schépfung auf seiner Schulter trigt.
(Weiter bei Abschnitt 342)

Bitte bedenken Sie, dass Sie jedes Abenteuer nur ein einziges
Mal angehen diirfen. Haben Sie all Thre Maglichkeiten schlief3-
lich erschépft oder méchten Sie kein weiteres Risiko mehr ein-
gehen, dann beenden Sie am besten Thre Versuche, Herakulon
nachzueifern, und ziehen eine abschlieflende Bilanz. (Weiter bei
Abschnitt 308)

566

Man hat Thnen damals im Palast dermafSen viele Gesetze einge-
bliut, dass Sie sich zunichst einmal verstohlen umsehen, weil
Sie diese kinderleichte Frage fiir einen Scherz halten. Méchte
man Sie vielleicht veralbern? Offenbar nicht. Daher sagen Sie
mit lauter Stimme: ,Im Jahre 471 der imperialen Zeitrechnung
ernannte sich der eitle Thearch Myr-Othranel, Herrscher des
Ersten Imperiums, per Dekret zum grofSten Helden der Welt.
Dieses Gesetz ist niemals zuriickgenommen worden. Dement-
sprechend ist es heute noch giiltig. Seine Leibspeise war, und
das ist allgemein bekannt®, hier lassen Sie eine dramatische
Pause, ,gebackenes Leonir-Ohr an Amselleber. Sie fithlen sich
beinahe ein bisschen schibig, weil Sie wissen, dass Ihre Antwort
einwandfrei korrekt ist. Die Sphinx mag keine Juristin sein,
aber sie ist bis tief in ihre Seele erschiittert. Sie haben gewon-
nen. (Weiter bei Abschnitt 295)
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Sie nihern sich der verwirrten Vogelfrau in einem giinstigen Mo-
ment und schlagen so fest drein, dass die Federn nur so fliegen.
Die Harpyie war definitiv nicht wahnsinnig, ganz im Gegenteil,
ihre Nervositit war in jeder Hinsicht berechtigt. Sie schlagen
dem Vogelweib sein Bein ab und entnehmen der dazugehérigen
Klaue das kuriose Objekt. Es handelt sich dabei wirklich um ei-
nen Spiegel, wie Sie es schon vermutet hatten. (== S 28)
Allerdings nur um eine Hilfte davon, die andere muss wohl
schon vor langer Zeit abgebrochen sein. Sie nehmen sie an sich
und fragen sich, was diese Kreatur wohl damit vorhatte. Schul-
terzuckend setzen Sie Thren Weg in das diistere Hiigelland fort.
(Weiter bei Abschnitt 20)

568

Jetzt, wo Sie schon so weit gekommen sind, sollen Thre Pli-
ne nicht an schnédem Geiz scheitern. Sie haben das Gefiihl,
kurz vor Threm Ziel zu stehen. Priifen Sie bitte Thre Ausriis-
tung und streichen Sie drei der Artefakte ab, die Sie im Laufe
Threr Versuche, Herakulon zu iibertreffen (D 562 U 762 V
962; W 172 Y 232 eine entsprechende Waffe, Riistung oder
ein Schild), zusammengetragen haben ("= ). Atlons
Kinderaugen leuchten, als er den Lohn fiir seine Hilfe ein-
streicht. Hoffentlich war Thre Entscheidung die richtige. Wie
dem auch sei, kurz darauf nehmen Sie den letzten Aufstieg in
Angriff und nihern sich dem Tempel auf dem Gipfel. (Weizer
bei Abschnitt 347)

569

Wohin Sie auch blicken, Sie sind von Statuen umgeben. Dieje-
nige vor Thnen greift Sie mit langsamen Bewegungen an.

Versteinerter Abenteurer

MU 14 KL9 IN9 CH9
FF7 GES8 KO12 KK12
AT 13 PA 8 DK N TP 1W+2
LE 20 AU 24  AE- MR 8

RS 6 INI 4+1W6 GS7

Sie kimpfen gegen einen steinernen Gegner. Hoffentlich tragen
Sie eine Waffe, die stark genug ist, um ordentlich auszuteilen.
Sollten Sie eine besondere Tinktur bei sich tragen (W 177), so
diirfen Sie Thre Waffe damit benetzen (da Sie nicht die volle
Tinktur benétigen, kénnen Sie die Markierung stehen lassen).
Der Riistungsschutz Thres Gegners wird dadurch um 4 Punk-
te reduziert. Gelingt es Thnen, Thren Gegner zu zerschmettern?
Dann hasten Sie einige Schritt weiter im diisteren Statuengar-
ten. (Weiter bei Abschnitt 255) Erleiden Sie selbst einen todli-
chen Treffer? Dann stellen Sie sich den Konsequenzen. (Weizer
bei Abschnitr 150) Sie kdnnen auch jederzeit die Beine in die
Hand nehmen und fliichten, wenn Sie wollen. In dem Fall ren-
nen Sie den Hiigel hinab, was das Zeug hilt. (Weiter bei Ab-
schnitt 220) Wann immer Threm Gegner eine unparierte Atta-
cke gelingt, versucht er Sie zudem, Sie zu ergreifen. In diesem
Fall muss ihm eine zusitzliche Probe auf Kérperkraft gelingen.
(Weiter bei Abschnitt 189)
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Wihrend die Sklavinnen noch siegestrunken die Leichen ihrer
Unterdriicker fleddern und sich Riistungen und Waffen in gro-
er Zahl aneignen, kommt die Ashariel auf Sie zu. Thre weiffen
Fliigel sind blutbesprenkelt und hier und da steht eine Feder
ab. Mag sie auch ramponiert aussehen, der soeben errungene
Sieg stirke ihr sichtlich den Riicken. ,Ihr habt uns den Weg
in die Freiheit gewiesen, dies werden wir niemals vergessen.
Magen die Gotter uns allen einen Weg in ein besseres Leben
weisen.” Sie stutzen, als die Ashariel eine einzelne Feder aus
Ihrem Gefieder pfliickt und fiir einen Augenblick das Gesicht
im Schmerz verzieht, nur um IThnen danach umso feierlicher in
die Augen zu blicken. ,Nehmt dies als Zeichen meiner Dank-
barkeit (=8 D 56). Es mag der Tag kommen, an dem
ich Euch Eure Hilfe angemessener vergelten kann. Merkt Euch
bis dahin meinen Namen: Ich bin Stymphalia, die Tochter des
Kénigs in den Wolken.“ Sie erhebt sich mit kriftigen Flii-
gelschligen und lisst Sie verdutzt zuriick. Eine Kéniginnen-
tochter, nicht schlecht. Die werden iiblicherweise von echten
Helden befreit. Das weif$t jeder, das kann nur niitzlich sein.
Sie sehen ihr lange nach und Ihr Blick schweift derweil iiber
das Schlachtfeld, von dem sich nun nach und nach Gruppen
von Sklavinnen entfernen. Gar manch ein kleiner Heerhaufen
scheint sich schon unter einem Anfiihrer zusammengerauft zu
haben und verldsst langsam, aber zielstrebig den Kampfplatz.
Stymphalia, Stymphalia, was fiir ein seltsamer Name. Aus Ih-
rem Unterbewusstsein quellen Erinnerungen an Geschichten
von reisenden Barden hervor, die von einer Meuchelmérderin
sangen. Dies kam im Palast recht hiufig vor. Meist grinsten die
Barden Sie verstohlen an, und Sie wussten dann immer nicht
recht, weshalb. Der Refrain war sehr eingingig: Warte, warte
noch ein Weilchen, dann kommt Stymphalia auch zu dir ...
Sie erschauern. Nein, nein, Sie schiitteln den Kopf. An dieser
Stelle der Lieder waren sicher andere Namen, ganz bestimmt.
Und auch sonst ist es eher unwahrscheinlich, dass simtliche
der von Thnen befreiten Sklavinnen zur Sklaverei verurteilte
Schwerverbrecherinnen waren, oder? Bestimmt handelt es sich
bei allen um grundanstindige Frauen, die blof§ das Pech hat-
ten, in der Sklaverei geboren worden zu sein. Oder zumindest
bei den meisten. Bei einem ordentlichen Teil von ihnen. Das
erwartungsvolle Johlen der nun bis an die Zihne bewaffneten
Einheiten wird leiser, als sie sich ins Land hinein entfernen.
Vielleicht sollten Sie nicht allzu viel dariiber nachdenken.

(Weiter bei Abschnitt 149)

5/

Als Sie iiber die Kuppe des Hiigels gefiihrt werden, sehen Sie
eine hiinenhafte Frau, die in den Uberresten einer Ruine inmit-
ten ihrer Habseligkeiten sitzt. Schlangen bedecken ihr Haupt wie
Haar, und als Sie in ihre Nihe geschoben werden, recken diese
die Hilse in Thre Richtung und beginnen, aufgeregt zu zischeln.
Die Frau scheint mit wichtigen Dingen beschiftigt zu sein und
wendet Thnen den Riicken zu. Thre ausweglose Gefangenschaft,
die makabere Nachlissigkeit der Gorgonin, Sie zur Kenntnis zu
nehmen, und nicht zuletzt die mittlerweile schneidende Kilte
der Nacht — all diese Anzeichen sprechen eine deutliche Sprache.
Als sich das Monster schliefdlich umwendet, versteinern Sie unter
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ihrem glithenden Blicken in wenigen Sekunden. Der zu einem
sardonischen Grinsen verformte Mund, der lange und nadelspit-
ze Zihne entbloflt, die von einer gespaltenen Zunge umspielt
werden, ist das letzte Gedankenbild, das sich Ihnen einprigt. Es
begleitet Sie eine Ewigkeit lang, in der Sie versteinert den Wiin-
schen Threr Herrin gehorchen. Zu einem eigenen Gedanken sind
Sie hingegen nicht mehr fihig. (Weiter bei Abschnitt 150)
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Es gilt! Sie positionieren Thre drei riesigen Begleiter auf eine
Weise, dass jeder gut am Gewdlbe anpacken kann. Indem
sich Atlon niher an der Mauer aufstellt, kann er seine gerin-
gere Grofle gut ausgleichen. Herakulons Riese trug die ganze
Schépfung auf seinen Schultern? Pah, das kann ja jeder. Auf Thr
Kommando hin driicken die langen Kerle ihre Riicken durch
und stemmen das Dach des Tempels in die Hohe. Es kracht
und knallt, als die Struktur des Gebiudes zerstort wird und ist
trotz alledem ein Anblick fiir die Goétter. Schweres Mauerwerk
regnet herab und zerplatzt auf dem Boden und so stellen Sie
sich rasch unter den schiitzenden Bogen der Eingangspforte.
Hier sind Sie sicher. Mit zitternden Armen halten die drei Rie-
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sen das Gewdlbe iiber ihren Kopfen in der
Héohe. Es ist unglaublich. Was Sie hier veran-
stalten, das glaubt Thnen kein Mensch. ,,Was
nun?*, briillt Polyperm zornig, und obwohl
er eindeutig der stirkste der drei ist, ist er
feuerrot im Gesicht von der Anstrengung.
Seine Arme schwanken bereits bedrohlich
und es ist absehbar, dass er die Last nur noch
wenige Augenblicke ertragen kann. Wie viel
schwerer mégen sich da seine riesenhaften
Kameraden erst tun? Rasch erlésen Sie die
drei und geben das Kommando, das Dach
abzusetzen. Hoffentlich verletzt sich nicht
am Ende noch jemand, denn was Sie hier
veranstalten, ist wirklich nicht ungefihrlich.
Das Gewdlbe muss tonnenschwer sein. (Wei-
ter bei Abschnitt 192) Oder aber — Sie tun
nichts dergleichen. Stattdessen wihlen Sie
genau den gegensitzlichen Weg. Herakulon
hat seinen Riesen tiberlistet, selbiges konn-
ten Sie jetzt mit Leichtigkeit ebenfalls tun.
Vielleicht mégen Sie ja Atlon auch noch das
ein oder andere lhrer Artefakte abknépfen,
diesem neunmalklugen Biirschlein? Also zie-
hen Sie Ihre Waffe und verpassen der hinge-
streckten Ferse von Polyperm einen morde-
rischen Hieb, ohne dabei Thre Deckung zu
verlassen. (Weiter bei Abschnitt 298)

5/

Es ist im GrofSen und Ganzen das alte Spiel:
Man rithre das Herz einer morderischen,
zaubermichtigen, schlangenhiuptigen Rie-

sin und schon frisst sie einem aus der Hand.

L Die Kunst, jemanden zu betéren, liegt Thnen
offenbar im Blut. Die Gorgonin ist tief be-

rithrt. ,Habe ich bislang noch jeden, der mich zu stéren wagte,

zu ewiger Dienerschaft verdammt, so mochte ich Euch gegen-
tiber die erste Ausnahme machen. Ich werde nun die Augen
schlielen und den Befehl geben, Euch frei zu lassen. So mégt
Thr leben und meinem Zauber nicht zum Opfer fallen. Ich gebe
Euch die Freiheit, da Euer Verweilen Euren Tod bedeuten wiir-
de. Ich kann nicht mehr tun, als Euch zu bitten: Behaltet mich
in guter Erinnerung.“ Sie tut wie versprochen. Die weiflen
Hinde Threr Peiniger lassen von Thnen ab. Sie entfernen die Be-
deckung von Thren Augen und sehen sich unmittelbar vor einer
Gorgonin stehen. In diesem Moment wissen Sie, wie Sie Her-
akulon und jeden anderen Gorgonenbezwinger Demelions auf
alle Zeiten deklassieren kénnen: Bevor Sie sich auf den Riickweg
machen, fassen Sie sich ein Herz und geben der Gorgonin noch
einen Kuss. Mitten zwischen die ganzen Schlangen. (Weiter bei
Abschnitt 149) Oder aber Sie denken weitaus pragmatischer:
Sie kiissen die Gorgonin, um spiter mit Recht behaupten zu
konnen, Sie hitten es getan. Anschlieflend schmettern Sie der
Wehrlosen Thre Waffe ins Gesicht, befreien dadurch vielleicht
die Gefangenen vom Fluch der Versteinerung und pliindern an-
schlieflend das Lager Ihrer Feindin. Vielleicht finden Sie noch
wertvolle Dinge, wer weil$? (Weiter bei Abschnitt 216)
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Bei jeder Palastwache, an der Sie sich mit aufgesetzter Unbe-
kiimmertheit vorbeibewegen, beginnt Ihr Herz, vor Aufregung
wie wild zu schlagen. Fiir den Moment scheinen jedoch alle
beschiftigt genug zu sein und kiitmmern sich um ihre Aufga-
ben. Sie nihern sich der Ashariel, als sich die kostiimierten
Kimpfer in der Mittagshitze einen Moment der Ruhe gon-
nen diirfen. Unaufdringlich und in knappen Worten schildern
Sie ihr Thre Pline, wihrend Sie so tun, als wiirden Sie einige
Gurte an ihrer Lederriistung neu spannen, ganz wie es manche
Wichter bei anderen Gefangenen ebenfalls tun. ,Besorgt uns
Waffen®, fliistert sie halblaut vor sich hin, ohne Sie anzusehen.
,Kurz nach Sonnenuntergang wechseln die Wachmannschaften
vor dem Arsenal. Dann steht dort fiir einen Moment nur ein
einziger Wichter.“ Sie nicken. Schon miissen Sie sich wieder
unauffillig entfernen, da sich eine grofle Gruppe von Bewaff-
neten nihert, um die Ubungen fortzusetzen. Sie warten den
angegebenen Zeitpunkt ab und tatsichlich — als die Dunkelheit
hereingebrochen ist, sehen Sie vor dem abgelegenen Gebiude
genau einen Wichter. Verringern Sie die Anzahl Threr Gegner
im nichsten Abschnitt dementsprechend auf eins. (Weiter bei

Abschnitt 305)
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Sie setzen alles auf eine Karte und versuchen einen billigen
Trick: Sie 16sen das Flischchen mit Threm freien Arm von Ih-
rem Giirtel und tun so, als wollten Sie dessen Inhalt hastig die
Kehle hinunterstiirzen. Listig lassen Sie sich dabei aber gerade
ausreichend Zeit, so dass es die Gorgonin aus Ihren Hinden
winden kann. ,Was haben wir denn da?“, lacht Sie grimmig.
»Zaubertrinke! Ich bin begeistert. So etwas hatten wir schon
lange nicht mehr. Ich bin gespannt: Was hitte Euch wohl aus
Eurer misslichen Lage retten sollen, Todgeweihter? Ein Stirke-
trank? Ein Unsichtbarkeitstrank?“ Sie schnalzt mit Threr Zunge.
Sie driicken feste die Daumen. Ein gluckerndes Geriusch sagt
Thnen, dass Ihr Plan aufgeht. Bei allen Géttern, Sie trinkt tat-
sichlich! Hervorragend! Mit einem Mal wird die Stimme des
Riesenweibs sanfter. Wenn Sie sich auf die Kunst der beiden
Erfinder verlassen kénnen, dann sind Sie nun aus dem Schnei-
der, denn die Gorgonin hat sich unsterblich in Sie verliebt. Sie
alter Schwerenéter! Hoffentlich haben Sie die sich daraus erge-
benden Implikationen im Vorfeld auch gut durchdacht. (Weiter
bei Abschnitt 373)

576

Sie suchen weiter und die Tage vergehen. Gerade als Sie begin-
nen, Thre Pline ernsthaft in Zweifel zu ziehen, schilt sich vor
Thnen ein hoch aufgetiirmter Steinhaufen aus dem Nebel. Erst
als Sie unmittelbar vor ihm stehen, erkennen Sie ihn als eine ar-
chaische Konstruktion. Eine Art Turm aus klobigen Steinklét-
zen schraubrt sich in die Hohe. Ein Fallgitter rasselt nach oben,
das den Zugang verwehrt. Bei allen Gottern, was ist das fiir
eine Behausung? Soll es sich hierbei etwa um eine Zollstation
handeln? Tief im Nirgendwo im Gebirge der Vinshinya? Das
Gitter verklemmt sich. Bése murmelnd biickt sich eine Gestalt
darunter hindurch und tritt ins Freie. Sie tun unwillkiirlich ei-
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nen Schritt zuriick. Es ist nicht zu fassen: Ein Riese steht vor Ih-
nen! Doch im Gegensatz zum ersten, den Sie getroffen haben,
ist dieser mit schweren Eisenplatten geriistet, die mit Ketten an
seinem Leib festgezurrt sind. Die Keule, die er hinter sich her
schleift, wird von einer stacheligen schwarzen Kugel gekront.
Er baut sich vor Thnen auf. Mit ungelenken Bewegungen offnet
er die Klappe seines Helms und blicke auf Sie herab. Zihne
glinzen hinter einem krautigen Bart hervor. Bei allen Géttern,
soll dieser Berg aus Metall, Muskeln und Haaren zusammen-
genommen eine Art geriisteten Kidmpfer ergeben? ,Wer mei-
ne Feste passieren will“, dréhnt der Riese, ,,der muss mir, dem
michtigen Polyperm, einen Tribut entrichten.“ Oh nein, der
Riese kann nicht nur sprechen, er kann sogar in zusammen-
hiangenden Sitzen reden! Sie sind verloren! Nun sollten Sie ge-
schwind handeln. Méchten Sie den Riesen angreifen und sich
den Weg freikimpfen? Ihnen fillt auf, dass er eine Augenklappe
trigt und offenbar nur ein gutes Auge besitzt. Vielleicht kénnen
Sie das im Kampf zu Threm Vorteil nutzen. (Weiter bei Abschnitt
76) Oder moéchten Sie Thm einen Tribut bezahlen? Wenn Sie
sehr spendabel sind, konnten Sie vermutlich noch mehr errei-
chen. (Weiter bei Abschnitt 311) Wenn Sie nicht alleine vor dem
riesigen Ritter stehen (P 397), konnen Sie auch Ihren Begleiter
vor sich bugsieren und abwarten, was dann geschieht. (Weizer
bei Abschnirr 380) Ist Ihnen die ganze Angelegenheit zu gefihr-
lich? Dann lassen Sie alle Anwesenden hinter sich, wihrend Sie

eilig fliichten. (Weiter bei Abschnitt 149)
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Es gibt weit und breit keine Amazonen. Diese Tatsache stimmt
Sie etwas missmutig, als Sie sich schliefllich auf die Suche be-
geben. Da kann man wenig machen. Es ist einfach ein Ding
der Unmaéglichkeit, Herakulons legendire Taten zu iibertref-
fen, wenn die Rahmenbedingungen derart ungiinstig sind. Tja,
wenn Sie nur noch fest auf dem Thron von Phorkadontis siflen!
Dann hitten Sie freilich ganz andere Méglichkeiten. Zunichst
wiirden Sie die Gelehrten des Hofes dazu verdonnern, Nacht-
schichten einzulegen und sich mit ihren krummen Buckeln tief
iiber die Geschichtsbiicher zu beugen. Und wenn diese alten
Nichtsnutze schliefllich fiindig geworden wiren, dann wiirden
Sie ein erstklassiges Amazonenheer rekonstruieren lassen. Mit
lauter kampfeswiitigen Weibern und allem Drum und Dran!
Anschliefend wiirden Sie genaue Instruktionen fiir eine be-
eindruckende Schlacht geben, auf deren Hohepunke Sie die
Konigin der Amazonen vor den Augen des jubelnden Volkes
eigenhindig erschlagen wiirden. Und schon wire die Sache er-
ledigt. Vielleicht wiirde es sogar Spaf§ machen. Leider bleiben
diese Ideen fiir Sie reine Luftschldsser. Im Gegensatz zu Threm
Widersacher fehlen Thnen alle Moglichkeiten, diesen nahelie-
genden Plan in die Tat umzusetzen. (Weiter bei Abschnirr 301)
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Da Sie eine Wanderung durch sonnendurchflutete Savannen
erwarten, die Sie mehr und mehr genieflen kénnen, seitdem
Sie davon schon so viele unternommen haben, stort Sie der
Regen ganz erheblich. Denn dieser setzt kurz nach Threm Auf-
bruch ein und will einfach nicht aufhéren. Sorgenvoll denken
Sie an die Aufgabe, die vor Thnen liegt. Herakulon iiberlistete



einen Riesen, der die ganze Schopfung auf seinen Schultern
trug. Vielleicht mag bei dieser Darstellung eine gewisse poeti-
sche Verklirung oder ein Hauch kiinstlerischer Ubertreibung
mitschwingen, aber es hilft alles nichts. Sie miissen einen Weg
finden, diese Tat zu iibertreffen. Und zwar nach Méglichkeit im
wortlichen Sinn, nicht in Form eines Tricks oder einer Wort-
verdreherei, denn Sie wollen ja frither oder spiter im Lichte
Threr Taten eine moglichst grofle Heldenhaftigkeit reklamieren
kénnen. Sie sollten also systematisch an die Sache herangehen.
In aller Ruhe entwickeln Sie daher Thren Gedanken: Um He-
rakulon auf eine offensichtliche Art und Weise zu iibertreffen,
benétigen Sie zunichst einmal mehr als nur einen Riesen. Sie
benétigen wenigstens zwei. Und um den Sack zuzumachen und
keinen Zweifel an Thren Fahigkeiten zu lassen, bendtigen Sie
noch einen weiteren Sicherheits-Riesen als Bonus, also insge-
samt nicht weniger als derer drei. Drei Riesen. Und diese miis-
sen die Schopfung auf Thren Schultern tragen oder etwas in der
Art. Da haben Sie sich ja einiges vorgenommen. Miirrisch wan-
dern Sie weiter und die Tage fliegen dahin, bis Sie tief im Wes-
ten auf die ersten Ausldufer der Berge von Vinshinya treffen. Sie
befinden sich hier gerade noch so in Demelion, und Landschaft
und Klima fiihlen sich bereits fremd an, auch wenn Sie nicht
genau sagen kénnen, woran das liegt. Die Berge ragen steil in
die Hohe und Sie mégen in diesen Tagen wohl gerne an die
Kindermirchen glauben, nach denen die allerhéchsten Gipfel
bis direkt an den Himmel reichen. Fiir Ihre selbstgewihlte Auf-
gabe wire dies jedenfalls von héchster Niitzlichkeit. Sie wagen
den Aufstieg und ein stolzes Stiick liegt bereits hinter Thnen, als
zwei Tage vergangen sind. Niedrige Wolken, die sich zwischen
Dolmen und Menhiren verfangen, vernebeln Ihnen immer wie-
der die Sicht. Regentropfen klimpern auf den metallenen Teilen
Threr Ausriistung. Hinter einem michtigen Felsbrocken héren
Sie es lauthals winseln und stéhnen. Sie schleichen sich an und
treffen dort — auf einen Riesen. (Weiter bei Abschnitt 315)
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Sie betrachten von Threm Versteck aus das Lager der als Amazo-
nen verkleideten Gefangenen. Die Situation scheint ausweglos.
Bewaflnete, gut ausgebildete Wichter stehen eingeschiichterten
Sklaven gegeniiber und haben alle Vorteile auf ihrer Seite. Sie
griibeln. Ein dringendes Gefiihl erfiillt nach und nach Ihr Un-
terbewusstsein und nagt so lange an Thnen herum, bis Sie sich
darauf einlassen und tief in sich hineinhorchen. Mit einem Mal
sprudeln die Gedankenfetzen nur so aus Ihnen hervor: Namen,
Schlachten, Jahreszahlen, die gesamte Geschichte Demelions,
die man Ihnen damals im Palast listig eingebldut hat, iibermannt
Sie. Wie Schuppen fillt es Ihnen von den Augen: Es gab schon
aberhunderte Sklavenaufstinde in diesem Land. Eine gewaltige
Menge davon war erfolgreich und fegte die Unterdriicker hin-
weg wie listige Fliegen. Meist reichte fiir den durchschlagenden
Erfolg bereits das Uberraschungsmoment aus. Dieses Wissen
muss nutzbringend angewendet werden. Nun denn! Sie nihern
sich der gefangenen Ashariel unauffillig und legen ihr Ihre Er-
kenntnisse in wenigen Worten dar. Was aus dem Mund eines
Anderen wie ein Selbstmordunternehmen klingen miisste, wird
durch Thr tiberragendes Geschichtswissen zu einem fundierten
Plan, fiir dessen Erfolgsaussichten es eine erhebliche Menge an

historischen Belegen gibt. Das zeigt Wirkung. Es ist, als sei die
Gefangene plétzlich von neuem Mut beseelt. ,,Ihr habt Recht.
Man hat uns nun lange genug in Taktik und Kampf geschult.
Wir werden dieses Wissen einzusetzen wissen. Habt Dank da-
fur, dass Thr mir den Glauben an die Freiheit wiedergegeben
habt.“ In dieser Nacht wird im Sklavenlager deutlich mehr als
sonst getuschelt. Als sich die Schlachtreihen am nichsten Mor-
gen gegeniiber stehen, um einmal mehr die Abliufe einzuiiben,
konnte ein aufmerksamer Beobachter das Blitzen in den Augen
der Sklavinnen erkennen. Als ein Wichter das Kommando zum
Angriff gibt, miide, halbherzig und gelangweilt wie schon etli-
che Tage zuvor, greifen die Sklaven alle gemeinsam an. Sie fegen
ihre Unterdriicker hinweg, die mit dem konzertierten Aufstand
vollig tiberfordert sind und nicht den Hauch einer Chance
haben. Die Sklavinnen richen sich bitterlich. Sie werden zum
Augenzeugen eines gnadenlosen Massakers, als die entfesselte
Menge ihren Blutdurst weidlich stillt. Die schreckliche Macht
der Geschichte beeindrucke Sie tief. (Weiter bei Abschnitt 370)
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»Wen haben wir denn da? Eurytheon? Dich habe ich ja schon
lange nicht mehr gesehen.“ Der gepanzerte Riese ist offensicht-
lich erfreut, einen Artgenossen zu treffen. Das ist nun natiirlich
nicht ganz unproblematisch, befinden Sie. Denn wenn sich die
beiden Kolosse jetzt miteinander verbriidern, dann sind Sie
mit hoher Wahrscheinlichkeit schon bald Teil eines Eintopfs
in einem enormen Kessel. Er knufft ihn jovial mit seiner ge-
waltigen Faust, Knochen knacken. Der Blick Ihres Begleiters
verliert derweil jedoch nichts von seiner Verwirrtheit. Sie sind
erleichtert. Auf echte Dummbheit ist Verlass. Hier verbriidert
sich niemand. ,,Zwei wollen meine Feste passieren? Dann wird
auch der Zoll verdoppelt.“ Wie gut, dass noch kein Wort iiber
die urspriingliche Hohe der Abgabe gefallen ist. Sie vermuten,
dass diese nach wie vor Verhandlungssache ist, wie so vieles im

Leben. (Zuriick zu Abschnitt 376)

58l

Sie entfernen den Steinsplitter mit einem Ruck aus dem rie-
sigen Fufl. Der Schmerzensschrei ist so laut, dass er von den
Hingen widerhallt. Behutsam betupft der Riese seine Wunde
mit einem schmutzstarrenden Stiick Fell, das wohl irgendein
Teil seiner Kleidung sein soll. Nach einiger Zeit erhebt er sich
und steht auf wackeligen Beinen vor Thnen. Wie Sie ihn so
betrachten, kénnen Sie sich nicht helfen: Der verdatterte und
iiberforderte Gesichtsausdruck nimmt der Kreatur all seinen
Schrecken. Dieser Riese ist zu tumb, um ernsthaft gefihrlich
zu sein. Sie fragen ihn sicherheitshalber nicht nach seinem Na-
men, weil Sie befiirchten, dass er vielleicht ,,Kronk heif3t oder
»~Rumpelpumpel®. Das kann ja heiter werden, wenn die hiesi-
gen Riesen allesamt dumm sind wie cantaranischer Stockfisch.
Sie fragen ihn sehr langsam und sehr laut, wo denn ein weiterer
Riese zu finden sei, und nach einigem Gestikulieren scheint
bei ihm schliefllich der Obolus zu fallen. Er humpelt los und
stapft den steilen Berg hinan. Sie folgen ihm und haben alle
Miihe, derweil seinen strengen Geruch zu ertragen. (Weiter bei

Abschnitt 186)
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Sie konnen mit Threm Gegenspieler offenbar nicht mithalten.
Als auch das anwesende Volk diese Feststellung trifft, brandet
wiitendes Gemurmel auf. Nun ist es an Epigonos, die glinstige
Gelegenheit beim Schopf zu packen. Noch bevor sich die Lage
wieder entspannt, gibt er anwesenden Gardisten den Befehl, Sie
in den Palast abzufiihren. Die allgemeine Unruhe verhindert,
dass jemand Einwinde dagegen erheben kann, und so werden
Sie ein zweites Mal zum Gefangenen lhres Feindes. Diesmal
fackelt er jedoch nicht lange, sondern lisst IThnen unmittelbar
darauf von einem Handlanger das Leben nehmen. Ihre Trophi-
en fiigt er den seinen hinzu. Thre mutige Heimkehr zum Palast
und Ihr &ffentlicher Auftritt fiihren immerhin dazu, dass Sie
dem Volk noch einige Zeit lang in Erinnerung bleiben, bevor
auch diese verblasst. (Weiter bei Abschnitt 150)

28

Da die Savanne Demelions nicht iibermiflig weit entfernt ist,
hitten sie es nicht fiir moglich gehalten, was Thnen gerade
geschieht: Einzelne Schneeflocken tanzen um Ihre Nase. Sie
miissen in den letzten Tagen offenbar hoch hinauf gestiegen
sein, denn Thnen ist aufgefallen, dass die Luft diinner wird.
Es gibt mittlerweile auch keinerlei Bewuchs mehr, nur noch
Geroll und nackten Stein. Was suchen Sie noch gleich in dieser
lebensfeindlichen Einode? Richtig, menschenfressende Riesen.
Nein, halt, das stimmt nicht. Sie suchen ganz normale Riesen.
Im Idealfall. Leider finden Sie keinen. Das Gegenteil ist statt-
dessen der Fall, denn Sie selbst werden von einem solchen ge-
funden. Dies geschieht, als Sie gerade in einem windgeschiitz-
ten Winkel zwischen zwei Felsbrocken eine Pause einlegen und
verschnaufen. Auf der Kuppe, die Sie eigentlich als nichstes in
Angriff nehmen wollten, erscheint eine kleine Gestalt. Klein
meint in diesem Zusammenhang ein Wesen, das Sie um we-
nigstens zwei Haupteslingen iiberragt. Im Vergleich zu den
Hiinen, die Sie bereits getroffen haben, ist das Exemplar, das
vor lhnen steht, jedoch ein Winzling. Es handelt sich dabei

offenbar um einen Riesen im Kindesalter, wie Sie an seinen

Gesichtsziigen erkennen kénnen. Sie blicken ihn unschuldig
an und reiben sich im Geiste die Hinde: Das wird ein leichtes
Spiel werden! Mége er nur ausreichend beschrinkt sein und
Herakulon kann einpacken. Das Riesenkind beginnt zu Thnen
zu sprechen, und Sie meinen derweil zu erkennen, dass es ei-
nen seltsam gewundenen und mit Glyphen bedeckten Stab in
seiner Hand hilt: ,,Welch impertinentes Gebaren! Approxima-
tion ohne den geringsten Akt der Notifikation! Wie indigniert!
Er sollte den Exitus erleiden, das wire nur adiquat. Gibt ihm
seine Stupiditit wenigstens ein Placet? Bei allen Gottern! Sie
erbleichen. ,Wir hoffen es und werden es ad hoc inspizieren.
Beantworte er uns daher eine einfachste Frage und wige da-
bei seine Antwort griindlich ab: Was liuft am Morgen auf vier
Beinen, am Mittag auf zwei Beinen und am Abend auf drei
Beinen?“ Thre Gedanken gehen auf eine Reise. Frither war das
Leben so einfach. Im Palast gab es regelmifSige Malzeiten und
wenn einem langweilig war, konnte man seine Diener auf Trab
bringen. Diese Behaglichkeit erscheint Thnen mit einem Mal
im hochsten MafS erstrebenswert. Wo um alles in der Welt sind
Sie hier nur hineingeraten? Die wachen Augen des jungen Rie-
sen taxieren Sie auf eine Art und Weise, wie Sie Ihrerseits selbst
Haustiere oder vergleichbare Wesen abschitzig betrachten. Ein
vages Aufglithen des Stabes reifit Sie aus Ihren trigen Gedan-
ken. Was antworten Sie? Sie haben ein ganz ungutes Gefiihl
dabei. Hier mag es um Leben und Tod gehen. ,,Es handelt sich
um einen Menschen. Die vier Beine stehen metaphorisch fiir
das Kindesalter, wihrend dem man sich krabbelnd fortbewegt.
Die zwei Beine fiir den aufrechten Gang im besten Mannesal-
ter. Das dritte Bein ergibt sich aus dem Stock, den ein Greis
am sprichwortlichen Abend des Lebens mit sich fithre, weil
er miide und alt ist.“ (Weiter bei Abschnitt 35) Oder Sie ant-
worten: ,,Ich habe nicht der geringste Ahnung, wovon Euch
sprecht, hohes Herr.“ (Weiter bei Abschnitt 251) Die Augen des
riesigen Kindes gefallen Ihnen ganz und gar nicht. Anstatt zu
antworten, konnen Sie auch die Beine in die Hand nehmen,
fliichten und dieses verfluchte Gebirge ein fiir alle Mal hin-
ter sich lassen. Mag der Heimweg auch lange sein, wenigstens
hitten Sie in diesem Fall noch zwei gesunde Beine, um ihn
anzutreten. (Weiter bei Abschnitt 149)




Ausklang

Sie nehmen einmal mehr Platz auf Threm Thron und kénnen
sich ein zufriedenes Grinsen nicht verkneifen. Die angetrete-
ne Palastgarde macht einen hervorragenden Eindruck, als ihre
Harnische im Fackelschein schimmern. Auch viel Volk ist ge-
kommen, um seinem Herrscher zuzujubeln und sei es auch nur
sicherheitshalber. Man ist von Threr Riickkehr zwar tief beein-
druckt, davon abgeschen jedoch offenbar noch unsicher, was
man von lhnen zu erwarten hat. Mag das neuerliche Fest , das
heute zu Thren Ehren abgehalten wird, auch opulent sein, eine
gewisse Anspannung liegt nach wie vor in der Luft.

Doch was kiimmert Sie das? Nichts. Sie rikeln sich behaglich
auf roten Samtkissen und blicken in den Sternenhimmel hin-
auf, wihrend die Musikanten zum Tanz aufspielen und sich die
Gespriche der vielen Menschen in Thren Ohren zu einem ein-
zigen grofien Gemurmel verbinden. Sie haben es geschafft. Sie
sind tief gefallen und um so héher aufgestiegen. Thr Heldenmut
ist vor aller Augen unter Beweis gestellt. Ja, Sie sind ein echter
Held. Diese Feststellung erfiillt Sie mit Behagen.

Was wird die Zukunft wohl fiir Sie bereithalten? Das liegt
alleine in Threr Hand. Sie hitten nun wohl die Moglichkeit,
Thr Leben in Saus und Braus zu verbringen. Es mag durchaus
sein, dass eine sehr lange Zeit niemand seine Hand gegen einen
waschechten Tyrannen zu erheben wagt. Auch hitten Sie sich
eine Pause wohl verdient, nach all den Strapazen der letzten
Zeit. Der Gedanke ist in jedem Fall verlockend. Andererseits
konnten Sie auf der Grundlage Threr schlechten Erfahrungen
auch den Versuch unternehmen, ein weiser und gerechter Herr-
scher zu sein. Und zwar diesmal wirklich. Ganz ohne Flunkern,
sozusagen. Sie kénnten behutsam die Reichtiimer des Landes
vermehren, gerechte Urteile fillen und sich in den Abgriinden
der Verwaltungstitigkeit verlieren. Auch dies mag sehr lange
gut gehen, jedenfalls so lange, bis sich das Volk erneut nach
einem echten Helden sehnt, der es anfiihrt. Als Thr Blick iiber
die Tinzer und die Singer schweift, die ihr Bestes geben, und
als Sie die kunstvoll angerichteten Speisen vor IThren Augen be-
trachten, kommt Thnen unweigerlich der Gedanke, dass es noch
mehr zwischen Himmel und Erde geben muss, als das ewige
Ringen um Macht und Herrschaft, bei dem einem ja zweifellos
bestenfalls nur ein Sieg auf Zeit vergénnt ist.

Was bleibt? Was ist von Wert? Was ist ewig? Vielleicht méchten
Sie Thre Aufgabe darin sehen, weit iber den Horizont hinaus-

zublicken und diese Fragen in Angriff zu nehmen, solange Sie
noch Zeit dazu haben. Geht es nicht letztlich genau darum im
Leben: Herauszufinden, was echte Kunst ist und diese zu meis-
tern? Der Duft von knusprigem Braten weht zu Thnen heriiber
und Sie freuen sich auf ein ordentliches Stiick davon. Sie haben
sich den Becher aus Threr Zelle bringen lassen, der vor langer
Zeit mit Gift fiir Sie gefiillc gewesen war, und trinken daraus
nun Thren Wein. Er soll Sie an die Gefahren ermahnen, die
tagein, tagaus auf einen Herrscher lauern. Sie schwenken ihn
behutsam in der Hand und stellen sich die eine Frage, die schon
lange in Thnen schlummert und der sich zu stellen Sie sich bis-
lang unwillkiirlich weigerten: Hat sich die Prophezeiung mitt-
lerweile wirklich erfiillt? Sind Sie Threm Schicksal tatsichlich
niher gekommen?

Die vielen Reisen der letzten Zeit haben Thnen zwei Dinge ge-
zeigt: Die Welt ist unglaublich grof§ und voller Wunder und Sie
haben noch nicht einmal einen Bruchteil davon gesehen. Und
Sie méchten moglichst viel davon sehen, was es zu sehen gibt.
Am besten alles. Sie wissen jetzt: Es gibt nur wenig Schoneres,
als sich auf ein Abenteuer zu begeben und sich zu beweisen.
Auch dieser Gedanke lisst Sie nicht los. Wie beildufig haben Sie
einem Ihrer Diener den Auftrag gegeben, Thnen einen Ruck-
sack zu packen, der voller niitzlicher Dinge ist, die man auf Rei-
sen eben braucht. Er liegt in Ihrem Schlafgemach, und direkt
daneben liegt eine prichtige Riistung und eine Waffe, die Ihnen
hervorragend in der Hand liegt.

Sie seufzen sehnsuchtsvoll: Auszuziehen und Myranor zu er-
kunden. Sich der Gefahr zu stellen und sich zu bewihren. Sich
den Wind der Freiheit um die Nase wehen zu lassen. Heimzu-
kehren als Held. Sein Leben selbst zu leben. Sein Schicksal zu
suchen. Frei zu sein. Auch dies ist eine mégliche Zukunft, nach
der sich Thr Herz offenbar sehnt. Sollte dies der Fall sein, dann
warten Sie nicht zu lange, sondern brechen Sie rechtzeitig auf.
Vielleicht fithren Thnen die Gotter einige treue Begleiter zu?
Ein Verwalter, der derweil die Kissen des Throns warm hilt,
ist sicher schnell gefunden. Wihlen Sie in diesem Fall am bes-
ten einen diirren, kurzsichtigen, alten Buchhalter ohne eigene
Ambitionen. Denn man weif§ ja nie! Wie auch immer Sie sich
entscheiden: Die Gétter mogen iiber Ihre Schritte wachen. My-
ranor erwartet Sie!

(e 500 Abenteuerpunkte)
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l ? ine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent geprigt von Schwert und Zauberei, ein Land der phantastischen

Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der groSe Kontinent im Westen des Meeres der Sieben Winde. Aus

urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger
Begleiter ist. Unter triiben Fluten und in den Wolken kidmpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen Seite an Seite
mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern,
ganze Linder zu verschlingen und gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen.
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensdnger unsterblich zu werden,
riesige Schitze aus verlassenen Stadten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium um den Unter-
gang der Alten zu l6sen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Moglichkeiten bietet das Rollenspiel
auf Myranor.

Der Ietzte Tyrann
von Martin Jobn

In wilden Lindern gibt es keine Konigssohne. Gefolgschaft muss man sich verdienen. Die Sklaven bestellen die Felder in endlosen
Reihen. Der Takt der Werkzeuge dndert sich nie und nie dndert sich der eine Wunsch im Herzen eines jeden Sklaven. Nie dndert
sich die Unbarmherzigkeit der Wichter. Doch nun ist alles méglich: Einen Moment lang schweift der Blick der Gotter tiber das alte

Land. Mit schweilnassen Hinden greifen die Sklaven ihre Hacken fester. Verstohlen und misstrauisch blicken

sie immer wieder zum Palast. Die Wichter tun es ihnen gleich. Und ebenso die Garde, die nur scheinbar wie

zu allen Zeiten gleichmiitig auf Patrouille geht, mit blitzenden Klingen und in schimmernder Wehr. Auch

alle Handwerker, Biirger und Honoraten blicken zum Palast und haben guten Grund dazu: Denn dort liegt der
Tyrann im Sterben. Und in der Luft liegt viel zu viel Gefliister. Verdinderungen werfen ihre Schatten weit voraus.
In wilden Lindern gibt es keine Kénigss6hne, denn Mut, Erfolg und Gliick bestimmen dort den neuen Herrscher.
Einmal in jedem Leben nur liegt ein Tyrann im Sterben. Wild ist das Land Demelion und Demelion ist
auch das Land der Helden. Wer ist ein Held? Wer hat den Mut, sein Gliick zu wagen?

ABENTEUER M20

SPIELER: 1 Spieler ab 14 Jahren

KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): nicdrig
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Kampffertigkeiten, Lesefihigkeit
ORT: Demelion in jiingerer Zeit

Zum Spielen dieses Abenteuers benotigen Sie die Regelwerke Wege des Schwerts und Wege
nach Myranor. Weiteres Hintergrundmaterial, etwa die Regelwerke Myranische Magie und
Myranische Gotter sowie die Spielhilfen Unter dem Sternenpfeiler, sind hilfreich, aber
nicht erforderlich.
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